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uz od wielu stuleci Akademia Zywiolow ksztalci mlodych, obiecujgcych adeptow magii, takich jak wy, w arkanach wiedzy

o czterech zywiolach: Wody, Ognia, Ziemi oraz Powietrza. Jednak pierwszy rok waszej nauki byt nieco rozczarowujgey. Fak dotqd
s potraficie jedynie wyczarowac kilka przygasajacych iskierek. Wigcej czasu spedziliscie w ksigzkach wkuwajge skomplikowane formulki, niz na
zdobywaniu praktycznej wiedzy magicznej. Fak w takim tempie zostac wielkim magiem?

Niedavwno odkryliscie jednak pewng tajemnice: szkolna pivonica kryje najwigkszq na swiecie magiczng bibliotekg, skrywajgcg tajemnice
naJpotgzmqszych zaklec i urokow, o ktorych nie snilo sig nawet wiclkim czarodzigjom. Podobno biblioteka jest domem pradavnej Wielkiej Ksiggi
Szalesistwa” ~ woluminu o nievoyobrazalnej magicznej mocy. Ostrzezono was jednak, ze otwarcie tej tajemnej ksiggi bytoby ogromnym bledem, Klgskq dla
magicznego swiata. Ale to przecie tylko puste grozby starych belfrow zazdrosnie strzegqcych swych skarbow.

“Uej nocy zdecydowalistie sig jednak otworzyc drzwi tajemnej biblioteki, by w koficu zdobyc Welkie Wymarzone Moce. W pelni podekscytowani i
zaciekawieni uchylacie okladke olbrzymiego, zakurzonego woluminu, delikatnie polyskujgcego posrodku ponurej sali. Niespodziewanie zostajecie oslepieni
rozblyskiem swiatla. Stara ksigga zdaje si¢ ozywac.

Nagle uswiadamiacie sobie, jak wielki blgd whasnie popelniliscie! ,Wielka Ksigga Szalefistwa” okazuje sig wigzic najpodlejsze magiczne kreatury zdolne siac
spustoszenie w calym magicznym swiecie, a oy wlasnie wypusciliscie je na wolnosc. “Crzeba je powstrzymac!

Musicie teraz jak najszybeiej opanowac przydatne zaklgcia, ktore znalezc mozecie na potkach szkolnej biblioteki, ujarzmic rozszalate zywioty i jak najszybciej
uciec z tego migjsca. Gdybyscie tylko bardziej przykladali sig do nauki! Strzezcie sig — zaledwie przelotne spojrzenie w slepia nieposkromionych bestii moze na
zawsze doprowadzic was do szalefistwa!
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@ * 56 kart Zakleé:
[zl
Kazdy z was weciela sie w jednego z adeptow magii, ktérzy nierozwaznie -
b otworzyli starozytny Grymuar i wypuscili zaklete w nim potwory.
Waszym celem jest przerzucenie wszystkich stron ksiegi i pokonanie e e G =
otwora z ostatniej strony, lecz najwazniejsze jest to, by nie popas¢ prz d .
> X ! L ! e B R P * 20 kart Zakle¢ Podstawowych (biata ramka, po 4 na gracza)
tym w szalerstwo.
Gra ,Wielka Ksiega Szalenstwa” jest grg kooperacyjng. Oznacza to, ze
albo wszyscy gracze wspadlnie zwyciezg, albo razem poniosg porazke.
| Wielfia Joega
Sl ¢
F3duatose, pudelhe @
r _ * 48 kart Kigtw e 36 kart Zakle¢ Dodatkowych (czarna ramka)

e 8 Arkuszy Adeptow Magii (ze skrotem regut na rewersie)

| e 35 kart

© 136 kart Zywiotéw
it Szaleristwa (po 34 karty w kolorze
I kazdego z 4 Zywiotow)

‘ © 18 kart o wartosci 1
© 10 kart o wartosci 2
® 6 kart o wartosci 3




¢ 1 Plansza

17 kart Grymuaru:
o Strony Poczatkowe (z oktadka ksiegi na awersie
oraz potworem na rewersie) @
e Strony Wewnetrzne (z efektem po walce na awersie oraz
potworem na rewersie) @
e 1 Strona Koricowa (z efektem po walce na awersie oraz
» oktadka ksiegi na rewersie) €

e 1 Znacznik Przywofania (ksigzka) ¢ 1 Instrukcja

2 Welho Joega

* 1 Znacznik Rundy (kapelusz) SaMflarn ¢

~)

e 1 Zeton Aktywnego Gracza 3 ‘ @

e 16 Zetonéw Zywiotow (po cztery dla kazdego z zywiotéw)

S ——

Karty $zalefstwa

Karty Szalenistwa otrzymujemy gdy: skorczg sie karty w talii Gracza
lub gdy graczy atakujg potwory z Grymuaru. Gracze bedg popadaé
w Szalenistwo, tym samym otrzymujac karty Szaleristwa. Jesli gracz
zbierze ich za duzo, moze postradac rozum i odpasc z gry..

Za kazdym razem, gdy gracz musi dobrac karte ze swojej talii gracza,
a talia jest pusta, musi dodac jedng karte Szaleristwa do swojego
stosu kart odrzuconych i przetasowac wszystkie odrzucone karty
tworzac w ten sposob nowa talie.

Uwaga: kart Szalenstwa mozna sie pozbyc¢ umieszczajac je na Polu
Wsparcia, niszczac je podczas rozgrywki lub leczac sie z nich przy
pomocy kart Zywiotow lub Zaklec.

I
e Al



% ot B

' * Potéicie Plansze (1) na stole.

e W zaleznosci od ilosci graczy, umiesccie odpowiednig liczbe kart
Szalenstwa @ na Planszy we wskazanym miejscu (rysunek okna).
Karty te tworzg teraz stos Szalenstwa.

lloéé kart )
Szalenstwa
20

25
30

35
I L J
! e Podzielcie karty Klgtw @ na rodzaje (Wody '3“, Ziemi 1‘5{ Ognia @)
Powietrza {/ ., i Wszystkich Zywiotéw {,;5, (= (') i utwdrzcie z nich

osobne stosy. Przetasujcie osobno kazdy z nich i potdicie zakryte
obok Planszy.

-
llos¢ graczy

u b WwWN

* Karty Zywiotéw o wartosci 2 i 3 (o kartach o wartosci 1 powiemy za
chwile) potdzcie ponizej Planszy i podzielcie je na 8 osobnych stoséow
w zaleznosci od rodzaju i wartosci (4).

e Kazdy gracz otrzymuje 4 podstawowe karty Zakle¢ (Zamrozenie,
Spalanie, Wzrost, Telepatia) @ Kazdy z nich ktadzie swoje Zaklecia
odkryte przed soba.

e Kazdy gracz wybiera swoj Arkusz Adepta Magii @ Przedyskutujcie
swoje wybory zwracajgc uwage na poczatkowe karty kazdej z postaci
i jej specjalng umiejetnosc. Kazdy gracz dobiera tyle kart zywiotéw,
ile pokazane jest na jego Arkuszu Adepta. Pozostate karty o wartosci
1 odtdzcie do pudetka.

Kazdy gracz tasuje dobrane karty i ktadzie przed sobg w zakrytym
stosie. To sg Talie Graczy.

—

Jestescie teraz gotowi by zaczac¢ gre.

Skomponujcie Grymuar @:
- Potdzcie Strone Koricowa karty po prawej stronie na
planszy efektem do gory.

- Potasujcie Strony Wewnetrzne i wylosujcie
5 z nich. Potdzcie je na Stronie Koricowej strong
z efektem do gory.

- Wybierzcie jedng losowg Strone Poczatkowg i potdz-
cie jg oktadka do gory na pozostatych kartach w polu
z rysunkiem pulpitu. Grymuar jest juz gotowy.
Podzielcie karty Zakle¢ Dodatkowych ze wzgledu na | e oy
ich rodzaje. Wylosujcie po jednej karcie Zaklecia o war- s
tosci 1, 2 3 z kazdego Zywiotu. Uformuijcie 4 zakryte stosy
(jeden na kazdy Zywiof) z kartg Zaklecia o wartosci 1 na
wierzchu talii i z kartg Zaklecia o wartosci 3 na jej spodzie.
Odkryjcie po jednej karcie z kazdej talii (Zaklecie o war-
tosci 1). Dzieki temu utworzyliscie pule Zakle¢ Dodatko-
wych, ktérych mozecie nauczyc sie w trakcie tej rozgrywki.

Potdzcie Znacznik Rundy (kapelusz) @ w jednej z kolumn na Torze
Rund na Planszy, w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci
(zobacz: Tor Rund ponizej). Jesli gracie po raz pierwszy, proponujemy
potozy¢ Znacznik na pierwszym poziomie trudnosci (rzymska cyfra
1). Od poziomu trudnosci zalezy z iloma Klgtwami bedziecie
musieli sie zmierzy¢ w kazdej rundzie.

Potdzcie Znacznik Przywotania (ksigzka) na miejscu
Przywotania na Torze Przywotania na Planszy.

%

Potéicie Zetony Zywiotéw obok Planszy @ Mogg by¢ potrzebne 9
w trakcie gry do zaznaczenia efektéw niektdrych Klatw. & |

Losowo wybierzcie pierwszego gracza, otrzyma on Znacznik Aktyw-
nego Gracza (2. Kazdy gracz dobiera na reke 6 kart ze

swojej Talii Gracza. P
Tl !

-
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Tot Rund

Tor Rund ma ksztatt tabeli. Wiersze
reprezentuja 6 rund, w czasie ktérych
rozgrywa sie gra. Kolumny oznaczajg jeden
z trzech poziomow trudnosci (I: tatwy,

I1: Sredni, lII: Trudny). Na poczatku gry
wybierzcie jeden z pozioméw trudnosci.
Jesli gracie po raz pierwszy, proponujemy
wybra¢ poziom tatwy.

Ikony (./") pokazuja ile Klatw Wszystkich Zywiotéw
nalezy dodac w kazdej rundzie: 0 (jesli nie ma zadnej ikony),
1 karte (.), lub 2 karty (").

r Adept fRRagii

Umiejetnosc

Adepta Poddizas neafef tury
mvdnis dobrad [
Jeili fent to kavia 1
9 wlecs . feili miey L
Poczatkowe karty
Zywiotéw postaci

Pola wsparcia
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Jok czytat
Glymuar?

@ Potwot

Efekt Przywotania

" Potwora
" e
Klgtwy Potwora

o ji

: Nagroda za
T S pokonanie
v ket sdreucony |I
¥o| e
Cena 3
Kaiddy grace umicssta N4
1 kartg Sealemstwa poraZkI
Klatwy nastepnego
Potwora

b B Gireszczente

b Celem gry jest pokonanie Potwora, ktdry znajduje sie na ostatniej stronie
«Wielkiej Ksiegi Szaleristwa», musicie przy tym nie popas¢ w szalenstwo. Macie
6 rund na to, by dotrze¢ do ostatniego potwora. W kazdej rundzie bedzie was
atakowat inny potwdr, rzucajac na was swoje Klgtwy. Aby pokonac¢ kazdego
z nich, musicie przetamaé wszystkie rzucone na was Klgtwy, zanim Znacznik
Przywotania dotrze do korica Toru Przywotania. Jesli sie to uda, otrzymacie
nagrode I Jesli jednak nie pokonacie potwora w okreslonym czasie, strona
sie zmieni, a potwor ucieknie. Was samych za to spotka dotkliwa kara "S5 .
Pamietajcie; aby wygrac rozgrywke nalezy pokonac jedynie potwora z ostatniej
strony Grymuaru. Jednak nie wolno wam przy tym oszalec!

r Kazdy z graczy posiada wiasng talie ziozong z kart Zywiotéw
i (ewentualnie) kart Szalenstw. Jesli efekt ktoérejkolwiek z kart nie mowi
inaczej, karty nalezy dobierac jedynie ze swoje;j talii.

Jezeli jeden z graczy musi dobraé lub usunac z gry karte ze swojej talii,
a nie ma w niej juz kart, musi dobrac¢ karte Szalenstwa do swojego stosu
kart odrzuconych, potasowac stos i uformowac w ten sposéb nowg talie,
z ktérej dobierze lub usunie z gry wymagang ilos¢ kart.

Kazdy gracz ma na stole przed sobg 2 strefy w swoim Obszarze Gry. Jedna

ze stref znajduje sie przy krawedziach Arkuszu Adepta Magii. Sa to Pola

Wsparcia (zobacz str. 8, Pola Wsparcia). Druga strefa to obszar, w ktérym

znajdujg sie Zaklecia gracza. Wszystkie Zaklecia (niezaleznie czy s to Zaklecia

Podstawowe czy dodatkowe) nie s3 czescig Talii Gracza, lecz lezg odkryte na
=t stole przed nim.

Jedli gracz chce uzy¢ jednej ze swoich kart Zakle¢ potrzebuje do tego kart
Zywiotéw. Karty Zywiotéw mozna uzywac do usuwania kart z gry, przyswajania
nowych, silniejszych zakle¢ lub zdobywania lepszych kart Zywiotéw. Kazdy z
graczy powinien zgromadzi¢ jak najsilniejszg talie, pozbywajac sie przy tym
kart Szaleristwa.

Praebieafqty;

Zgodnie z ruchem wskazowek zegara, zaczynajac od gracza, ktéry
posiada Znacznik Aktywnego Gracza, gracze wykonujg swoje tury.

Aktywny gracz rozgrywa swojg ture, ktéra sktada sie z czterech
nastepujacych po sobie faz:

e Faza Koncentracji

¢ Faza Potwora

e Faza Akcji

* Faza Regeneracji
Gdy gracz ukoniczy wszystkie cztery fazy, jego tura dobiega konca i
aktywnym graczem zostaje osoba po jego lewej stronie. Gra toczy

sie, dopoki nie zostanie obrdcona ostatnia strona Grymuaru lub gdy
wszyscy gracze popadng w szalerstwo.

135020 honcentrac]i

Nalezy obréci¢ do pionu wszystkie wykorzystane karty Zaklec.

W.ykotzystane 2aklecia

Za kazdym razem, gdy gracz aktywuje Zaklecie, nalezy obrdcic je
090° w prawo. Takie zaklecie
uwazane jest za zaklecie
wykorzystane i nie moze by¢
aktywowane, dopoki jego
potozenie nie wrdci do pionu.
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Faza Potwora reprezentuje szkodliwy wptyw jaki moze mie¢ na
graczy Grymuar. W tej fazie zaczynamy odliczanie czasu jaki mamy na
pokonanie Potwora i niechcianych Klgtw.

Faza Potwora skfada sie z dwdch czesci:
* Przesuniecie Znacznika Przywotania o jedno pole (obowigzkowe).

* Wprowadzenie do gry efektéw Klgtwy w polu, na ktorym jest
znacznik Przywotania (jesli jest to mozliwe).

Przesupietie Jnaczniky Przywotanio

Przesuncie  Znacznik Przywotania, w strone przeciwng
do ruchu wskazéwek zegara na nastepne pole na Torze
Przywotania (1, 2, 3, etc.).

Sprowadzenie do gty efektow KRtwy w polu adzie
p znaozt S%JEWCZmIfPl‘gywohn‘lg 3

e Jesli Znacznik Przywotania znajduje sie na polu nr 2-5:

Jedli na polu, na ktédrym znalazt sie znacznik lezy Klagtwa musicie
rozpatrzyc jej efekt (zobacz: Efekt Klgtwy opisany obok). Jezeli nie ma na
nim zadnej Klgtwy, nic sie nie dzieje. :
e Jesli Znacznik Przywotania znajduje sie na ostatnim polu
Toru Przywotania:

SprawdZcie, czy jakakolwiek Klgtwa zostata na Planszy.

- Jesli zostata cho¢ jedna Klatwa:
Kazdy z graczy musi ponies¢ cene porazki opisang na prawej
stronie Grymuaru. Po wykonaniu efektu karty Klgtw nalezy
odtozy¢ na spdd odpowiadajgcych im stoséw.

0

- Jesli wszystkie Klgtwy zostaty ztamane:

Pokonaliscie potwora! '

Kazdy z graczy otrzymuije nagrode opisang na prawej stronie Grymuaru.

S

Przyktad rozpatrywania efektow Klgtw:

e Jesli Znacznik znajdzie sie na polu
zZ numerem 2 lub 4, nic sie nie dzieje.

e Jesli Znacznik znajdzie sie na polu nr 3
lub 5, wprowadZzcie efekt Klgtwy.

e Jesli Znacznik znajdzie sie na ostatnim
polu Toru Przywotania, to musicie
zaakceptowac porazke i poniesc kare
zapisang na prawej stronie Grymuaru
. Nastepnie odrzuccie pozostate
Klgtwy, umieszczajqgc je na spodzie
odpowiadajgcych im stosow.

* Niezaleznie, czy poniesliscie kleske czy udato sie wam pokonac
potwora, natychmiast przeniescie Znacznik Przywofania na pole
z numerem 1: Nowy Potwdr. Obrdccie strone Grymuaru, aby
przywofa¢ nowego potwora. Zaraz po jej wprowadzeniu, kazdy
z was musi rozpatrzyc¢ Efekt Przywotania Potwora.

Uwaga: Podczas pierwszego ruchu pierwszego gracza Grymuar jest
zamkniety. Przesuwajgc Znacznik Przywotania na pole z numerem 1: Nowy
Potwor, nalezy otworzy¢ ksiege ujawniajgc potwora znajdujgcego sie na
pierwszej jej stronie.

Przesuncie Znacznik Rund (znajdujacy sie w tabeli ponizej jednej z
trzech rzymskich cyfr) o jedno pole w dét (nie dotyczy pierwszego
ruchu w grze). Znacznik ten pokazuje jak wiele Klgtw Wszystkich
Zywiotéw (0,1,2) znajdzie sie w grze. Karty te nalezy potozy¢ otwarte
na polach na Torze Przywotania, zaczynajac od pola z numerem 2.

Dobierzcie 3 Klgtwy odpowiadajace symbolom Zywiotéw pokazanych na
lewej stronie Grymuaru. Potdzcie je odkryte w wolnych polach na Torze
Przywotania zaczynajgc od pola z numerem 2 (jesli nie znajduje sie tam
zadna Klgtwa Wszystkich Zywiotéw). Zwrdécie uwage, 7e pole z numerem
3 moze zmiescic az 2 Klgtwy!

Efekt Kltwy

Efekt Klgtwy rozpatruje sie tylko raz, gdy Znacznik Przywotania dotrze do
pola, gdzie znajduje sie karta Klgtwy. Klgtwy na wczesniejszych polach Toru
nie majg zadnego pozniejszego efektu.

Uwaga: Po wprowadzeniu do gry efektu Klgtwy, Klgtwy pozostajg w grze
do momentu, w ktérym jeden z graczy przetamie dang Klgtwe, lub gdy
Znacznik Przywotania dotrze do ostatniego pola na Torze Przywofania.

o Jesli w polu, gdzie znalazt sie Znacznik nie ma zadnej Klgtwy: nic sie nie dzieje.

o Jesli w polu, gdzie znalazt sie Znacznik znajduje sie Klagtwa: Wprowadz-
cie jej efekt. Jezeli nie zaznaczono inaczej, efekt Klgtwy dziata na wszystkich
graczy, zaczynajgc od aktywnego gracza i przechodzgc na nastepnego
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Jesli gracz nie moze zastosowac sie
do efektu Klgtwy, zostaje pominiety. Jesli efekt Klgtwy nie moze byc¢ zasto-
sowany przez zadnego z graczy, zignorujcie te karte.

Uwaga: Pole nr 3 moze zmiesci¢ az dwie Klgtwy. Jesli Znacznik dotrze do
tego pola, a znajdujg sie na nim dwie karty, po kolei rozpatrzcie najpierw
Klgtwe znajdujaca sie po lewej, a nastepnie po prawej stronie.

e...
=1 5
a
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KRtwo
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Symbole Zywiotéw potrzebne
do przetamania Klatwy
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Efekt Klgtwy - rozpatrywany gdy
Znacznik Przywotania dotrze do pola,
na ktorym znajduije sie Klgtwa.
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Podczas Fazy Akcji gracze moga uzywac kart Zywiotéw
i Zakle¢, aby sprébowac pokonac potwora i nie pozwolic
mu uciec z ksiegi. Do dyspozycji jest 5 akgji:

* Rzuc Zaklecie

e Opanuj nowe Zaklecie

» Zdobad? karte Zywiotu

* Przetam Klgtwe

* Wylecz karte Szaleristwa.

W swoim ruchu kazdy gracz moze wykona¢ dowolne akcje, dowolng
ilos¢ razy i w dowolnej kolejnosci, pod warunkiem, ze na kartach
Zywiotéw posiada odpowiednie symbole aby pokryé ich koszt. Aby
[ wykonac¢ ktorgkolwiek z akcji nalezy wydaé¢ odpowiednig liczbe
konkretnych symboli z kart Zywiotéw, znajdujacych sie na rece
gracza, w Polach Wsparcia na Arkuszach Adeptéw lub kombinacji
8 kart z obu tych miejsc.
Za kazdym razem, gdy gracz chce wykonac jedng z akcji, musi odrzucié¢
karty z co najmniej takg liczbg symboli, ktéra jest potrzebna do
wykonania danej akcji. Wszystkie dodatkowe symbole zywiotow
zagrane w jednej akcji przepadaja.
Pojedyncza karta Zywiotu moze by¢ uzyta tylko do jednej akgji!

| Przyktad: Jesli do wykonania akcji potrzebne sq 3 @, gracz moze
odrzucic trzy karty o wartosci 1 é jednq karte o wartosci 1
, lub 1 karte o wartosci 3 \z.

Gracz moze rowniez odrzuci¢ dwie karty o rtosci 2@ ale
przepadnie mu jeden niewykorzystany symbol. .

i jednq karte o wartosci 2

Jesli gracz nie moze lub nie chce wykonaé wiecej akcji, przechodzi do
Fazy Regeneracji.

Rarty Jywiolow

Raucanie Joklecin
W swoim ruchu gracz moze aktywowac 1 swoje niewykorzystane
Zaklecie.

Aby aktywowacé Zaklecie, nalezy optacic koszt zaklecia odrzucajac
na stos kart odrzuconych wymagang do rzucenia zaklecia liczbe
symboli oraz rozpatrze¢ efekt Zaklecia. Nastepnie nalezy obrdcié¢
Zaklecie 0 90° w prawo, na znak, ze zostato wykorzystane.

Koszt aktywacji Zaklecia mozna jednorazowo podwoic lub potroic.
Oznacza to, ze efekt Zaklecia réwniez ulegnie multiplikacji. Efekt
Zaklecia, ktéry mozne zosta¢ zmodyfikowany, to tzw. Zmienna
Zaklecia i oznaczona jest symbolem (@).

Przyktad: Zaklecie wymaga odrzucenia 1 @ Efekt Zaklecia
moze zostac powielony maksymalnie trzykronie przez odrzucenie
3 @' podczas aktywacji.

Zaklecie aktywowac¢ mozna tylko raz na
ture. Wykorzystane Zaklecia nie mogg by¢
ponownie uzyte do czasu, az nie zostang
obrécone do pionu.

Za kazdym razem, rzucajac Zaklecie, nalezy wprowadzi¢ do gry
mozliwie najwieksza czes¢ efektu Zaklecia, nawet gdy niemozliwe
jest wykonanie go w catosci.

Przyktad: Efekt Zaklecia ,,Oko Cyklonu” mowi, ze kazdy gracz
odrzuca @ karte z reki i dobiera @ karte. Gracz, ktory nie
posiada kart na rece, wykonuje tylko drugq czesc¢ efektu, czyli
dobiera 1 karte.

-

— - Cl— S —
Karty
1 areid i a areid Pol
Twale Pole Wsparcia 1 Polo Wspare Wparcia

lloé¢ symboli Zywiotu
dostarczanych przez
karte (wartosc karty)

o Niektore Zaklecia umozliwiajg umieszczenie jednej z kart w Polu

Wsparcia. Umieszczajac karte w Polu Wsparcia, nalezy potozyc ja
w jednym z miejsc do tego przeznaczonych na Arkuszu Adepta.
Kazdy z adeptéw moze miec do 3 kart w Polu Wsparcia.

innyth gracgy

12/

Rodzaj symboli
Zywiotu dostarczanych

Przyktad: Aby umiescic karte w Polu Wsparcia nalezy odrzucic¢
1 @ Jesli gracz nie posiada na rece karty z takim symbolem,
moze uzyc karty lezgcej w Polu Wsparcia na arkuszu innego
z graczy i umiesci¢ karte z reki w swoim Polu Wsparcia.
Karty z PAl Wsparcia odrzucane sq na stos kart odrzuconych
wiasciciela karty, a nie gracza, ktory z niej skorzystat. 4’

przez karte

A
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-
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potrzebna do aktywacji
Zaklecia i do zwiekszenia sity.

N Mu Wiparia

LN

Koszt poznania Zaklecia

Poziom Zaklecia oraz jego Efekt Zaklecia wartodci 2 u'
koszt aktywacji: . .
llo$¢ symboli Zywiotu Kangely pracs Wamiersrea LRz 5 (®):

Wartos¢, ktéra moze zostac
zmodyfikowana przez
powielenie kosztu aktywacji
Zaklecia.

Klgtwy przynalezne
jednemu Zywiofowi: Aby
ztamac te Klgtwe, gracz
musi odrzucic 4 '{&, Mogg
byc to np. dwie karty o

©

Klgtwy Wszystkich Zywiotow:
Aby ztamac te Klgtwe, gracz

i dobierz @ karty.”

Przyktad: Koszt aktywacji Zaklecia , Arktyczny krgg” wynosi 3 Q Jesli gracz zaptaci co najmniej
6 @ moze podwoic¢ Zmienng Zaklecia. W efekcie gracz, umiesci @ karty w Polu Wsparcia

Rauke Jakleca 4

Jesli dowolne Zaklecie Dodatkowe jest dostepne, gracz moze nauczyé
sie jednego z nich.

Jedynie widoczne Zaklecia Dodatkowe sg mozliwe do opanowania. Aby
nauczyc sie nowego Zaklecia Dodatkowego, gracz musi odrzucic karte/
karty z 2 symbolami Zywiotu odpowiadajgce Zakleciu Dodatkowemu.

Po nauczeniu sie nowego Zaklecia nalezy odkry¢ kolejne Zaklecie
Dodatkowe z odpowiedniego stosu.

Uwaga: Jesli gracz posiada na rece wystarczajgca liczbe symboli
Zywiotéw, moze opanowac drugie, nowo odkryte Zaklecie.

Nalezy pamietac, ze jeden gracz moze posiada¢ maks. 5 Zakleé. Jesli
pobierze széste Zaklecie, musi pozbyc sie jednego z dotychczasowych
Zaklec¢ (aktywowanego lub nieaktywowanego).

r Nowe nauczone Zaklecie, moze by¢ aktywowane w tej samej turze.

| Jdobytie karty Jywiofu

Jesli co najmniej jedna karta jest dostepna, gracz moze zdoby¢ 1 karte
Zywiotu o wartosci 2 lub 3 spoéréd kart lezacych na stole ponizej
Planszy. Aby to uczyni¢ musi odrzuci¢ taka samg liczbe symboli, tego
samego zywiotu, ktéry chce zdobyc.

Koszt zdobycia kart zalezy od ich wartosci:

e Karty o wartosci 2: 2 symbole
e Karty o wartosci 3: 3 symbole

Po zdobyciu nowej karty Zywiotu, gracz odrzuca jg na swéj stos kart
odrzuconych, razem z kartami, ktérych uzyt do pokrycia kosztu zdobycia
nowej karty.

musi zagrac co najmniej

1@, 1S 1@ oraz 1(

Praefomanie Klatwy

W swoim ruchu, gracz moze przefamac 1 Klatwe odrzucajac 4 symbole
Zywiotu odpowiadajacego Klatwie.

W nagrode, ma prawo pobrac ze stotu jedng karte o wartosci 2 wybranego
przez siebie zywiotu, ktérg dodaje do swojego stosu kart odrzuconych. Jesli
jednak nie pozostata zadna karta o wartosci 2, gracz nie otrzymuje nic.

Uleczenie karty Szaleqstwa

W swojej kolejce gracz moze uleczyc jedng ze swoich kart Szalenstwa na rece
lub w Polu Wsparcia. Odrzuca wéwczas 2 identyczne symbole wybranego przez
siebie Zywiofu , nastepnie odkfada karte Szaleristwa na stos kart Szaleristwa.

uleczone przez kazdego z graczy.

[4¥5020) Regeneracl

Pod koniec swojej tury, gracz musi miec na rece dokfadnie 6 kart (karty w
Polu Wsparcia nie wliczajg sie do limitu kart na rece). Jesli gracz ma na rece
wiecej niz 6 kart, musi odrzuci¢ wybrane karty, by zakonczyc Faze Regeneracji
z 6 kartami na rece. Nie moze jednak odrzucic kart Szalenstwa. Jesli gracz ma
mniej niz 6 kart, dobiera odpowiednig liczbe kart ze swojej talii. Nie mozna
odrzucac kart z reki przed dobraniem do 6 kart.

[Uwaga: karty Szalenstwa znajdujgce sie w Polu Wsparcia mogg byﬂ

Uwaga: Jesli w Talii Gracza nie ma juz kart, musi on dobrac¢ jedng karte
Szalenstwa i dotozy¢é do swojego stosu kart odrzuconych. Nastepnie
tasuje odrzucone karty, tworzy z nich nowa talie i dobiera tyle kart, aby
zakonczyc ture z 6 kartami na rece.

Jesli na koniec Fazy Regeneracji, gracz ma na rece 6 kart Szaleristwa, zostaje
wyeliminowany z gry. Usuwa on z gry (odktada do pudelka) wszystkie
swoje karty (rowniez Zaklecia).

Po Fazie Regeneracji, tura danego gracza konczy sig. Nalezy .y

podac Znacznik Aktywnego Gracza nastepnemu graczowi po

i
lewej stronie. Zacznie on swojg ture od Fazy Koncentraciji. ;

—



Kontet/ Gl

Wszyscy gracze wygraja, jesli uda sie im przerzuci¢ wszystkie strony
Grymuaru i pokonajg oni potwora na ostatniej stronie.

WSszyscy gracze przegrajg gdy:

* Nalezy dobrac karte Szalerstwa, a stos Szalenstwa jest pusty.

¢ Nie uda sie pokona¢ potwora, ktéry znajduje sie na ostatniej stronie
| ", ksiegi.

i * Wszyscy gracze popadng w szaleristwo i odpadng z gry.

WBarani/Gly

Gra Wielka Ksiega Szaleristwa oferuje trzy tryby rozgrywki:

i :

| Standardowy Zastosuijcie sie do standardowych zasad gry.

| Przerazajacy Kazdy z graczy zaczyna gre z 1 kartg

B szalenstwa, ktdrg nalezy wtasowaé do swojej
Talii Gracza. Karty te nalezy dobrac ze Stosu
kart Szalenstwa, ktéry zostat wczesniej
stworzony podczas przygotowania do
rozgrywki.

Kazdy z graczy zamienia swoja karte Zywiotu
o wartosci 2 na karte tego samego Zywiofu o
wartosci 1.

Koszmarny

» Efekty kart Klgtw, Potworéw
lub Zakle¢ oraz zdolnosci
adeptéw moga byc sprzeczne
z zasadami podanymi w tej
instrukcji. Tekst na karcie
zawsze jest wazniejszy od
tekstu podanego w instrukcji.

e Jezeli ktorys z efektéw moze
by¢ wprowadzony do gry,
nalezy go wprowadzic.

* Jedli efekt moze by¢
wprowadzony do gry jedy-
nie czesciowo, nalezy go
wprowadzi¢ na tyle ile tylko
jest to mozliwe, pomijajac
reszte.

» Jedli gracz nie moze wprowadzi¢
efektu, ignoruje go. Wszyscy
pozostali gracze, ktérzy moga
wprowadzi¢ efekt, musza go
wprowadzic.

Jeden z pozostatych graczy
wykonuje 1 akcje

Niektore z Zakle¢ pozwalajg
innemu graczowi wykonac¢
akcje podczas tury aktywnego
gracza. Gracz ten moze
wykona¢ dowolng akcje, tak jak
w czasie swojej tury, jednakze
po wykonaniu akgcji nieaktywny
gracz nie dobiera kart na
reke i nie obraca do pionu

wykorzystanych zakleé. Gracz
ten moze dobrac karty jedynie
W swojej Fazie Regeneracji,

a obraci¢ wykorzystane
Zaklecia jedynie w swojej Fazie
Koncentracji.

Wyjasnienie efektow
niektorych kart

e Jedna z kart Potworéw -
,Czarnoksieznik”, posiada
efekt méwigcy: Umiescé
1 karte Szalenstwa pod
kazda Klgtwa na Planszy.
Gracz, ktory przetamie
Klatwe, dobiera karte
Szaleristwa na swoj stos
kart odrzuconych.” Jesli ktéras
z kart Szalenstwa zostanie pod
nieprzefamang Klgtwa nalezy
zwrdci€ jg na stos Szaleristwa.

e Jesli aktywowane zostanie
Zaklecie ,,Sobowtdr”, kazda
karta z P6l Wsparcia
moze byc¢ uzyta tylko
raz, niezaleznie od ilosci
pozostatych akcji.

Odrzucanie kart

Odrzuca¢ mozna jedynie karty
z reki lub z Pola Wsparcia gracza
(zaleznie od efektu karty). Karty
odrzuca sie zawsze na stos kart
odrzuconych wiasciciela karty.




Stos kart odrzuconych

Gracz moze przegladac karty
w swoim stosie kart odrzuconych
w dowolnym momencie gry.
Nie moze natomiast podgladac
kart w swojej Talii Gracza. Gracz,
ktory dobiera karte Szalenstwa na
swoj stos kart odrzuconych (tym
samym go tasujac, tworzac nowa
talie), moze przegladac swojq talie
przed potasowaniem kart.

Okreslenie celu zaklecia

Tekst zaklecia zawsze okresla
graczy ktérych dane zaklecie
dotyczy:

e Siebie: dotyczy gracza ktory
aktywowat zaklecie.

Pozostali gracze: dotyczy
wszystkich pozostatych
graczy oprécz gracza ktory
aktywowat dane zaklecie.
Kazdy z graczy: dotyczy
wszystkich graczy, facznie

z graczem ktéry aktywowat
zaklecie.

e Jeden z graczy: Dowolny gracz
wybrany przez osobe ktéra
aktywowata zaklecie (gracz
moze wybrac siebie).

Usuwanie kart z gry

Zawsze kiedy nalezy usungc
karte, odkfada sie jg z powrotem
do pudetka. Usuniete karty nie

-

bedg braty juz udziatu w aktualnej
rozgrywce. Efekty niektorych kart
mogg spowodowac powrot tych
kart do gry.

Karty Szaleristwa takze mozna
usuwac z gry. Nalezy potozyé
je wraz z innymi usunietymi
kartami, inaczej niz podczas
akcji leczenia karty Szalenstwa,
kiedy to karte nalezy odtozy¢
na stos Szalenstwa. W kazdym
momencie gracze moga
podejrzec usuniete z gry karty.

Tasowanie

Kiedy efekt Zaklecia nakazuje
przetasowanie kart z reki,
stosu kart odrzuconych lub Talii
Gracza, gracz nie otrzymuje kart
Szalenstwa. Karte Szalerstwa
otrzymuije sie tylko, jesli gracz
musi dobrac karte ze swojej
talii, a jest ona pusta, lub jesli
nakazuje to efekt karty.

Blokada kart

Niektore efekty kart moga
zablokowa¢ poszczegdlne karty
Klatw lub Zakleé. Zablokowang
karte nalezy obrdci¢ rewersem
do gory. Zablokowana karta
nie wprowadza do gry zadnych
efektow, lecz nadal jest w grze.

Jesli Zaklecie jest
zablokowane nie mozna go
aktywowag, lecz nadal wlicza

.

sie w limit Zaklec¢ jednego
gracza i mozna usungc je z gry,
gdy gracz nauczy sie nowego
Zaklecia. Nowe Zaklecie nie
jest blokowane i moze byc
uzyte w nastepnej akcji gracza.
Jesli kartg blokowang jest
wykorzystane Zaklecie, po
odblokowaniu pozostaje ono
nadal wykorzystane (obrécone
0 90° w prawo).

Zablokowana Klgtwa nie
powoduje zadnego efektu
w grze, ale nie moze zostac
przetamana. W nastepnej turze
Klgtwe nalezy obrdci¢ awersem
do gory i znéw bedzie mozna
ja przetamac. Jesli pod koniec
rundy jedyna Klgtwa Potwora
jest zablokowana Klgtwa,
graczom nie udato sie pokonac
potwora i ponoszg porazke
w walce z nim.

Dobieranie kart

Za kazdym razem, gdy gracz
musi dobrac karte na reke,
dobiera jg z wierzchu swojej Talii
Gracza. Podczas tury gracz moze
posiada¢ dowolng liczbe kart
na rece, lecz pod pod koniec
swojej tury moze on mie¢ na
rece jedynie 6 kart (zobacz: Faza
Regeneracji).

Za kazdym razem, gdy gracz
musi dobrac karte ze swojej talii,

-
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a jest ona pusta, dodaje 1 karte
Szalenstwa do swojego stosu kart
odrzuconych, tasuje go i tworzy
w ten sposdb swojg nowa talie.

Umiejetnosci Adeptow

Kazdy z Adeptow posiada
wtasng specjalng umiejetnosg,
z ktorej gracz moze skorzystac
tylko raz w trakcie swojej tury.

Wymiana

Jesli gracz dobiera karte z reki
innego gracza, zawsze trafia ona
wprost na reke gracza, a nie na
jego stos kart odrzuconych.

Otrzymywanie kart
Szalenstwa

Kiedy gracz otrzymuje karte
Szalenistwa, dobiera jg ze
stosu Szalenstwa i kfadzie na
swoj stos kart odrzuconych.
Jesli zabraknie kart w stosie
Szalenistwa, nastepuje koniec
gry. Wszyscy gracze przegrali,
doprowadzeni do szalerstwa
przez Grymuar.

Karty Szalenstwa
w Polach Wsparcia

Jesli gracz musi dobrac karte
i umiescic¢ jg w Polu Wsparcia,
a wszystkie miejsca w jego
Polu Wsparcia sg zajete, nadal
otrzymuje karte. Tymczasowo
znajduje sie ona dodatkowo w




jego Polu Wsparcia, do czasu
kiedy efekt jednej z Akcji nie
wykorzysta jednej z kart w Polu
Wsparcia.

Leczenie karty Szalerstwa

Gdy ktérys z graczy
podejmuje sie akgji leczenia
karty Szalenstwa, odktada
leczong karte Szalenstwa

z powrotem na stos Szalerstwa.

Pola Wsparcia

Niektdre z Zakle¢ pozwalajg

umiesci¢ karty na Polach Wsparcia.

Gdy gracz umieszcza karte w Polu
Wsparcia, bierze on karte z reki i
umieszcza jg odkryta w jednym z
dostepnych PSl Wsparcia swojego
Adepta. Kazdy z Adeptéw moze
posiadac do trzech kart w swoich
Polach Wsparcia. Karty w Polach
Wsparcia usuwane s3 jedynie gdy
ptacimy nimi za dang akcje, lub
gdy efekt jednej z Klgtw nam to
nakazuje.

Gracz moze uzyc¢ ktorgkolwiek,
a nawet wszystkie karty z Pol

-

s -

Wsparcia wszystkich graczy. Koszt
akcji mozecie po czesci zapfaci¢
kartami z reki, oraz po czesci
kartami z P6l Wsparcia.

Gdy odrzucamy karte z Pola
Wsparcia to zawsze trafia ona
na stos kart odrzuconych gracza,
ktéry umiescit ja w danym Polu
Wsparcia. Nie ma znaczenia ktéry z
graczy spowodowat jej odrzucenie.

W Polu Wsparcia moze
znajdowac sie kazda karta, nawet
karty Szaleristwa mogg trafi¢ do
Pol Wsparcia.

Karty Szalenstwa w Polach
Wsparcia nie sg kartami w reku
gracza, tak wiec nie wliczajg sie
do limitu 6 kart Szaleristwa w
reku gdy sprawdzamy ilos¢ kart
Szaleristwa pod koniec Fazy
Regeneraciji.

Wierzchnia karta Talii
Gracza

Za kazdym razem kiedy gracz
musi umiescic karte na wierzchu
swojej talii, ktadzie jg zakrytg na
wierzchu swoje;j talii. Bedzie to
pierwsza karta, ktorg dobierze
w nastepnej fazie.

Karta o wyzszej wartosci

Karta o wyzszej wartosci
zawsze oznacza karte tego
samego Zywiotu o wartosci
o jeden wiekszej, od karty
zagranej. Karta o wartosci 1
zmienia sie w karte o wartosci
2, a karta 2 (Z) zmienia sie
w 3 {2}, Nigdy natomiast nie
mozna przejs¢ z 1 do3 f{;},
aniz 102 do 2 ).

Kilka wskazéwek przed

rozpoczeciem pierwszej gry:

e Ostroznie wybierzcie swojego
Adepta. W pierwszej rozgrywce
najlepiej dosta¢ mniej wiecej
réwna liczbe kart Zywiotéw.

Nie zaniedbuijcie akcji leczenia
kart Szalenstw. Najlepiej
utrzymywac liczbe kart w stosie
Szalefstwa dwa razy wiekszg niz
liczbe graczy.

Jesli gracz wyspecjalizuje sie w
Zakleciach jednego rodzaju, beda
one silniejsze.

Dobrze mieé wypetnione
Pola Wsparcia. Daje to wiecej
mozliwosci graczom gdy pojawia
sie nowy potwor.

Zaklecia poziomu 2 i 3 s3
naprawde silne i mogg zaburzy¢
rownowage w grze. Czasem
warto  wykupi¢  Zaklecie 1
poziomu, tylko po to by umozliwi¢
zdobycie Zaklecia poziomu 2.

Czasem nie warto przetamywac
wszystkich ~ Klgtw  Potwordw.
Warto  zaakceptowa¢  efekt
porazki i przygotowac reke na
przybycie nastepnego potwora.
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