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Autorka gry: Agnieszka Migdalska

Szd‘ grd karciana,
ktora rozbuja kKazdq
impreze,
liczy sie refleks
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Wiek: 7+ / Liczba graczy: 2-5 / Czas gry: ok. 30min “
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Zadni wladzy czarownicy zbieraja sie u stép wiezy ledendarnedo
* arcymaga. Wedkug mitéw maja w niej znalezé tajemna ksiede,

petna poteznych runi czaréw. Wyposazeni w magiczna moc

i zaklecia, chea pokonaé rywali i potozyé swe rece na tym

zbiorze, majacym daé im niestychana przewage nad innymil

Ale ¢dz t0? Ognista kula dasnie! Zamiast mroznej $niezycy

z nicba spada ciepty, letni deszcz!

Czy to chciwosé zaslepia poteznych czarodziejow? A moze
tajemna moc zakletej wiezy miesza im zmysky? Czy nad tym
miejscem ciazy jakies fatum? Cokolwiek ich ostabia i wplywa

na ich skupienie, musza ochtonaé i wyciszy¢ umyst, jesli chca
| skutecznie miotaé swe zaklecia i wspiaé sig na szezyt schodéw!




Zawartosc¢

36 zwojow zakle¢ / 30 zetonow zycia / 5 znacznikéw punktow / 1 kos¢ /
1 plansza / 5 kart pomocy / 1 instrukcja
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Opis gry

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z 5 zwojami zakle¢. Ustawia je w taki sposob,
zeby jego zwoje (grafika) byly widoczne dla wszystkich, poza nim samym
(tylem tabliczki do siebie). Gracze widzg zaklecia pozostalych, ale nie widza
swoich wlasnych! W swojej turze gracz podaje nazwe zaklecia, ktére chce rzuci¢
i (jesli ma odpowiedni zwdj) uruchamiany jest efekt takiego zaklecia. Jesli
jednak wéréd zwojow gracza nie znajduje si¢ wywolane zaklecie, traci on
punkty zycia. Swoja skuteczno$¢ mozna prébowac zwigkszy¢ dedukujac
; na podstawie czaréw innych graczy i ich zachowania, a takze cze¢stotliwosci
- wystepowania danego czaru. Liczba czaréw danego typu w grze jest znana
T i uczestnicy zawsze widzg zwoje wszystkich pozostatych graczy oraz wszystkie
wykorzystane zwoje. (Jesli wiec widzisz, ze pozostali gracze maja w sumie 3 zwoje
czaru, ktory pojawia si¢ w grze tylko 4 razy, a na stole wciaz lezy wiele nieodkrytych

Zwojow, szansa, ze to ty masz ten wlaénie czar jest stosunkowo niewielka.)

Gracze prébuja rzucac zaklecia do czasu, gdy ktos$ zostanie pokonany albo
— uzyje wszystkich swoich zwojow. Na koniec rundy gracze poruszaja swoje
: znaczniki punktéw w gore, po schodach wiezy w zaleznos$ci od wynikéw,
_ jakie osiagneli w tej rundzie. Pierwszy gracz, ktérego znacznik dotrze na
szczyt - wygrywa gre (z pewnoscia zajmie to wiecej niz jedna runde).
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Z\\Przygotowanie do gry

1. Pol6z plansze na srodku stotu.

2. Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze pasujace zetony zycia i karte pomocy.
Od16z nieuzywane zetony zycia i karty pomocy z powrotem do pudelka.
Nie bedg one potrzebne w czasie rozgrywki.

3. Pot6z znaczniki punktéw ponizej pola z numerem 1 na planszy.
4. Zetony zycia oznaczajg punkty zycia.

5.Wymieszaj zwoje zakle¢, obrazkiem do dotu i rozdaj kazdemu z graczy
po pie¢ z nich. Gracze ukladaja zwoje przed sobg, skierowane obrazkiem
w strone $rodka stotu. Dopilnujcie, zeby nikt nie podejrzat obrazkéw na swoich
wlasnych zwojach zaklec.

6. Cztery sposrod pozostatych
zwojow zakle¢ odtoz z boku
planszy, wyraznie oddziel

je od gléwnej puli zwojow.

W tej rundzie beda to sekretne
zwoje. Nikt nie moze podgladac
sekretnych zwojow, chyba
ze uzyje zaklecia:

Sowi Wzrok.

7. Z pozostatych, zakrytych
zwojow, stworz zakryta pule
na $rodku stotu.

7-1. Podczas gry na 2/3 graczy, usun odpowiednio 12/6 zwojow
zaklec¢ z gtéwnej puli i poldz je jawnie na planszy, na obszarach obok
odpowiadajacych im liczb.
8. Poltdz kos¢ na srodku stotu, obok gléwnej puli zwojow zakle. }
9. Najstarszy gracz rozpoczyna runde (bedzie on j J
najprawdopodobniej odpowiedzialny za posprzatanie gry,
wiec zaczyna w ramach rekompensaty :) ).

Przebieg tury

W swojej turze musisz przynajmniej raz wykrzyczec
nazwe zaklecia, ktoére chcesz rzucié. Reszta graczy
powinna sprawdzi¢, czy masz odpowiedni zwdj zaklec.
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A) Jesli nie masz pasujacego zwoju zakle¢, tracisz J\"
jeden punkt Zycia, a twoja tura dobiega konica. V
(Wyjatek! Jesli probowates rzuci¢ zaklecie z numw o
»17, rzucasz koscia, zeby zobaczy¢ ile punktow zycia tracisz.) \L

B) Jesli masz co najmniej jeden pasujacy zwdj zaklec, gracz po twojej prawe;j X
bierze odpowiedni zwdj i ktadzie go na planszy, na obszarze obok odpowiadajacej

mu liczby. Nastepnie rozstrzygany jest efekt tego zaklecia (moze ono sprawic, N
ze inni gracze stracg punkty zycia, wyleczysz si¢ albo pozwoli ci spojrze¢ na jeden

ze Zwojow lezacy w strefie z sekretnymi zwojami).

Uwaga 1: pilnujcie, zeby to zawsze gracz po prawej stronie aktywnego gracza
odkladat jego zwoje zakle¢. Jest to zabieg niezbedny do unikniecia zamieszania \ —
lub podpowiadania aktywnemu graczowi. A

| SV

Uwaga 2: odkladanie rzuconych zakle¢ na planszy, na odpowiednich obszarach _—
utatwia orientacje, ktdre zaklecia sg nadal dostepne. Pamietaj: w grze znajduje sie "\
doktadnie jeden zwdj z zakleciem ,,17, dwa zwoje z zakleciem ,,2” itd. Zaklecia /
z nizszg liczbg sg potezniejsze, ale rzucanie ich jest bardziej ryzykowne! .

Uwaga 3: mozna tez wyciaga¢ wnioski na podstawie tego,
ktore zaklecia probuja rzuci¢ pozostali gracze: jesli nie rzucaja
oni zakle¢ o okreslonej liczbie, jest catkiem prawdopodobne,
ze wiele z nich znajduje si¢ w twoim posiadaniu!

Jesli poprawnie rzucisz zaklecie, mozesz zakonczy¢
swoja ture albo rzuci¢ nastepne zaklecie-

po prostu wykrzycz nazwe kolejnego zaklecia

i postepuj wedtug tego samego schematu, co za
pierwszym razem. Jest jednak jedno ograniczenie:
kolejne rzucane przez ciebie zaklecie musi

by¢ oznaczone liczbg taka sama lub wyzsza

od zaklecia rzuconego przed chwila.

Uwaga! Jesli przypadkowo sprobujesz rzucié
zaklecie o nizszej liczbie od poprzedniego, inny
gracz moze wskaza¢ na twoja pomytke. W takim
wypadku tracisz 1 punkt zycia i twoja tura
dobiega konca. P
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J Przyklad
| Przemek, Magda i Tomek graja ze soba. Teraz jest tura Przembka.
Przemek wykrzykuje ,,3! Stodkich Snéw!” Tomek méwi, ze Przemek ma
odpowiedni zwoj zaklg¢. Magda, ktdra siedzi po prawej stronie Przembka,
bierze jego zwdj zaklec z liczbg ,,3” i ktadzie go na planszy. Przemkowi udato
sie poprawnie rzuci¢ zaklecie. Rzuca koscig i uzyskuje wynik ,,3”. Mimo
ze wyrzucit ,,3”, bierze jedynie 2 zetony zycia z puli, poniewaz mial ich juz 4.
Przemek postanawia rzuci¢ zaklecie raz jeszcze. Wykrzykuje ,,5! Gniew
Burzy!” Magda i Tomek méwig, ze je ma. Tomek i Magda, ktorzy siedza
na lewo i na prawo od Przembka tracg po 1 punkcie zycia. Magda odktada
zw0j zakle¢ Przemka z liczbg ,,5” na plansze.
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Przemek kontynuuje rzucanie zakleé. Wykrzykuje ,,4! Sowi Wzrok!” Magda
i Tomek widza, Ze je ma, ale nie méwia mu o tym. Zamiast tego, méwia mu,
ze traci 1 punkt zycia, poniewaz nie moze rzuci¢ zaklecia ,,4” po rzuceniu ,,5”
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Teraz nast¢puje tura Tomka.
Przemek bedzie odkladat jego zwoje zakled, jesli poprawnie je rzuci.

Jawnos<¢ zetonow zycia

W zaleznosci od sukcesow lub porazek w rzucaniu zakleé, mozesz zyskiwaé
lub traci¢ punkty zycia. Jesli tracisz punkt zycia, usun jeden z zetondw zycia lezacych
przed tobg i 0d16z go do wspdlnej puli na srodku stotu. Jesli zyskujesz punkt zycia,
po prostu wez jeden z zetondw zycia i poldz go z powrotem przed sobg. Musisz
zawsze trzymac swoje zetony zycia tak, zeby pozostali gracze widzieli ile ci ich zostato.

Uwaga: Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz szes¢ zetonéw Zycia naraz! (
7
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Koniec tury

Mozesz zakonczy¢ swoja ture po poprawnym rzuceniu co najmniej jednego zaklecia.
Twoja tura konczy si¢ automatycznie, jesli nie uda ci si¢ rzuci¢ zaklecia. Jesli nie
masz juz zwojow zakle¢ przed sobg, natychmiast wygrywasz runde. W innym razie,
uzupelnij swoj zbior zwojoéw do pigciu, dobierajac zwoje zakle¢ z gléwnej puli.
Jesli nie ma juz zwojow zakle¢ w gléwnej puli, nie uzupelniasz zbioru zwojow (sekretne
zwoje i zwoje zakle¢ poprawnie rzuconych nie moga zosta¢ uzyte ponownie).

Teraz nastepuje tura gracza po twojej lewej stronie.

Koniec rundy

Kiedy jeden z graczy zuzyje wszystkie swoje zaklecia lub kiedy stracil swoj
ostatni zeton zycia, konczy si¢ runda. Przesun znaczniki punktéw wszystkich
graczy zgodnie z ponizszymi zasadami (wszystkie znaczniki zaczynajg ponizej
pierwszego pietra, a pierwszy gracz, ktory dotrze do 6smego pietra wygrywa):

Zwycigzca (gracz, ktory wyczerpal swoje zwoje lub ten, ktory wyeliminowat
z rozgrywki innego gracza) porusza si¢ o 3 pola do gory, przegrany (ten, ktory
zostal wyeliminowany) nie porusza si¢ wcale, a pozostali gracze (jesli przetrwali),
poruszaja sie o 1 pole do gory.

Jesli zuzyjesz wszystkie zwoje zakle¢,

ktére masz przed sobg, automatycznie *&R!é“vg
wygrywasz rundg, a liczba zetonow zycia ), = %g
pozostalych graczy jest zredukowana N

do 0 (wigc nie poruszaja si¢ oni do gory).

Jedli runda konczy sie, poniewaz gracz
sprawil, ze inny gracz (lub gracze) stracit
swoj ostatni zeton zycia, gracz ktory wykonat
ostatni atak jest zwyciezca. Moze poruszy¢
si¢ 0 3 pola w gore, a pozostali gracze, ktérzy
przetrwali, moga poruszy¢ si¢ o 1 pole
do gory.

Jesli gracz sam straci swoj ostatni punkt
Zycia, staje sie on przegranym, a WSZyscy
pozostali gracze poruszaja si¢ w gore
o 1 pole (nie ma zwycigzcy).

Nagroda za sekretne zwoje: jesli gracz przetrwal runde z jednym lub wieksza
liczbg zetondw zycia, moze si¢ dodatkowo poruszy¢ do gory o tyle pol,
ile sekretnych zwojéw udalo mu sie zebra¢ w tej rundzie (przegrany nigdy

nie moze w ten sposob zyskiwa¢ punktow).



Przygotowanie nowej rundy

Zbierz wszystkie zwoje zakle¢ (wlacznie z sekretnymi) i wymieszaj je. W przypadku
gry na 2-3 graczy, usun odpowiednia liczbe zwojow (zobacz w przygotowaniu
do gry). Ponownie rozdaj po pie¢ zwojow kazdemu z graczy, bez podgladania
i od16z na bok nowe sekretne zwoje. Wszyscy gracze rozpoczynaja nowa runde
z szeScioma Zetonami zycia. Gra jest kontynuowana normalnie, zaczynajac
od gracza, ktérego tura powinna nastgpic po ostatniej turze poprzedniej rundy.

Koniec gry

Jesli pod koniec rundy gracz dotarl swoim znacznikiem punktéw na najwyzsze
pietro wiezy, gra si¢ konczy, a gracz ten zostaje zwycigzca!

Jesli kilku graczy dotrze na szczyt w tym samym czasie, ten ktéry zdobyl najwiecej
punktéw w ostatniej rundzie wygrywa.

Jesli nadal jest remis, gracz z wigksza liczbg Zetondw Zycia zwycieza.

Jesli maja tyle samo zetondéw zycia, gracze dzielg zwyciestwo.

Warianty

Po najmniejszej linii oporu

Wersja uproszczona. Jesli rzucasz nastepujace po sobie zaklecia, mozesz to robi¢
niezaleznie od tego, jakie zaklecie rzuciles poprzednio.

Jeden bierze wszystko

Tylko ten z magéw, ktory przetrwat bierze wszystko. Runda konczy si¢ wylacznie,
gdy wszystkie zwoje zakle¢ przed dowolnym z graczy zostang uzyte lub tylko jeden
gracz przetrwal. Zwyciezca dostaje 2 punkty i dodatkowe punkty za sekretne
zwoje, a pozostali gracze nie dostaja zadnych punktow.

Szczegdélowe omowienie zaklec

(1) Przyzwanie Smoka

Rzu¢ koscig: wszyscy pozostali gracze traca tyle punktow Zycia,
ile wskazuje wynik na kosci.

Uwaga: Jedli nie uda ci sie poprawnie przyzwac¢ smoka,

rzué koscia, zeby zobaczy¢ ile punktéw zycia tracisz. °
Przyzwanie smoka to wielkie ryzyko! e P e ,ﬁ'n\,i‘
(2) Mroczny Pakt

Wszyscy pozostali gracze tracg po 1 punkcie zycia. Ty zyskujesz

1 punkt zycia (maksymalnie do 6). o .
it /ﬁfﬂ‘,ﬁ‘ <1
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(3) Stodkich Snow
Rzu¢ koscia: zyskujesz tyle punktow Zycia, ile wskazuje wynik
na ko$ci (maksymalnie do 6).

9 o

(4) Sowi Wzrok

Mozesz zabra¢ i polozy¢ przed soba jeden sekretny zwdj. Jesli przezytes
do konca rundy, za kazdy zwdj tak zdobyty, przesun sie o jedno
dodatkowe pole na wiezy punktacji.

Uwaga: Zwdj lezy zastoniety przed tobg, ale wolno ci go podejrze¢ w dowolnym
momencie. Nie mozesz rzuci¢ zaklecia przy pomocy sekretnego zwoju.

(5) Gniew Burzy
Gracze siedzacy po twojej lewej i prawej stronie tracg po 1 punkcie zycia.

= A=

(6) Atak Zimy
Gracz po twojej lewej stronie traci 1 punkt zycia.

= <A

(7) Kula Ognia
Gracz po twojej prawej stronie traci 1 punkt zycia.

A &

(8) Eliksir Zycia
Zyskujesz 1 punkt zycia (maksymalnie do 6). ,ﬁ\

Uwaga: Wielu graczy prébuje atakowaé po wyleczeniu sie za pomoca tego zaklecia.
Jednak zamiast tego, tracg oni zycie. Pamietaj: mozesz rzuci¢ jedynie zaklecie, ktorego liczba
jest rowna badz wyzsza od zaklecia, ktore rzucites przed chwila! Wiec po rzuceniu tego
zaklecia mozesz rzuci¢ wylacznie to samo zaklecie ponownie (poniewaz ma ono liczbe 8,
najwyzsza z mozliwych). Jesli chcesz odzyska¢ zycie przed atakowaniem, bedziesz musiat
sprobowac rzuci¢ zaklecie 3 lub 2 (ale jest to o wiele bardziej ryzykowne!).
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AT T BTt I 111 )

Dzien powoli zblizat si¢ do koiica, kiedy lokalnej siedziat
znudzony w swoim mieszkaniu i przez okno opustoszate podworko
kamienicy. Wtem jego uwage przykut, nerwowo rozgladajacy sig na boki,
ztrudem ciggnacy za sobg zwinigty w rulon . Dywan, ktéry

pozostawiat po sobie smuge czerwonej, Swiezej krwi...

»orime Story - Detektywi bez Licencji” to innowacyjna,
towarzyska gra karciana, w ktorej gracze samodzielnie
buduja pasjonujace historie kryminalne. Sugestywny -
zbudowany doskonatymi ilustracjami - klimat oraz petna
blefu i rywalizacji rozgrywka ograniczona jedynie wasza
wyobraznia, sprawig

ze powstate opowie$ci na dtugo zapadna wszystkim w
pamigé.

WejdZcie do $wiata ciemnych zautkéw, brudnych intereséw,
szlachetnych detektywéw i fotréw spod najciemnigjszej
gwiazdy. Twérzcie interesujace opowiadania, kierujcie ich
fabutg na korzystne

dla siebie tory i sprébujcie wysledzié przestgpcg!

Zawarto$c: 125 kart, 4 duze karty pomogy, instrukgja.
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