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Zakasaj rekawy swej szaty i przygotuj sie na nieliche rzucanie za-
kleé¢ w tej grze o budowaniu magicznego silniczka. Jestes mlodym
ambitnym magiem, poznajacym nowe zaklecia, i prébujacym rzucié
je wnajdogodniejszym momencie, gdy ich moc bedzie najwieksza!
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Rozdaj kazdemu graczowi po 1 planszy Gracza.

Poloz zetony Zasobow oraz zetony Punktow Zwyciestwa,

tak by kazdy z graczy mial do nich latwy dostep.

Kazdy z graczy kladzie po 1 Zetonie Zasobéw na polu zasobéw
kazdej z 5 kolorowych sekcji na swojej planszy Gracza.

Pol6z plansze Koniunkcji na srodku stolu.

W16z do woreczka 10 znacznikow Ksiezycow.

Dobierz z woreczka i losowo rozmiesé 10 znacznikow
Ksiezycow na 10 pustych polach na planszy Koniunkcji.

Posortuj karty Zakle¢ na 3 talie, zgodnie z rewersami.
Potasuj zakryte karty Zakleé z pierwszej rundy i rozdaj
kazdemu graczowi po 6 z nich. Odloz na bok wszystkie

niewykorzystane karty.
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PRZEBIEG GRY

Kluczem do Arkan Magii jest zagrywanie najlepszych kart we
wlasciwym momencie podczas 3 rund rozgrywki.

Kazda runda podzielona jest na 6 tur. Podczas kazdej tury gracze
jednoczesnie wybieraja po 1 karcie i decyduja:
czy Przygotowuja Zaklecie, dodajac je do swojego obszaru gry,
czy tez Rzucaja Zaklecia, odrzucajac wybrana karte, aby ak-
tywowac swoje juz przygotowane Zaklecia.
Po Przygotowaniu, badZ Rzuceniu Zakle¢, kazdy gracz przeka-
zuje w sekrecie pozostale karty sasiadujacemu graczowi, jedno-
cze$nie otrzymujac karty od drugiego z sasiadujacych graczy. Na
koniec gracze biora 2 znaczniki Ksiezycow aktywne w obecnej
turze i odkladaja je z planszy Koniunkcji do woreczka.

W pierwszej i trzeciej rundzie kazdy gracz przekazuje karty sa-
siadowi po lewej, natomiast w drugiej rundzie sasiadowi po pra-
wej. Runda konczy sie, gdy wszystkie karty zostana zagrane.

Po zakonczeniu trzeciej rundy gracz, ktéry zdobyl najwiecej
Punktow Zwyciestwa, wygrywa gre!

(m] TURA GRACZA |

Podczas kazdej tury gracze moga wybra¢ pomiedzy Przygotowa-
niem Zaklecia, a Rzuceniem Zakleé.

Koszt tej karty
OPCJA 1: PRZYGOTOWANIE ZAKLECIA [REIFZLCEILLES
dowolne Zasoby.

Aby Przygotowaé¢ Zaklecie, wybierz

karte, zaplaé jej koszt i umiesé¢ ja * I
przed soba (pod odpowiednia sekcje
szkoly magii). 18

Koszt kazdej karty jest widoczny na jej 3@
lewej stronie. Mozna go oplaci¢ na dwa
sposoby: pierwszy, podany na gorze
oraz drugi, wyzszy, ale nie wymaga-
jacy specyficznych Zasobow, koszt na

dole. Koszt na gorze czesto jest nizszy, _ UROK NA PRZEKLETYCH =
ale wymaga oplacenia tylko i wylacz- 7| S N
nie jednym rodzajem Zasobow. Koszt E :2 ‘&

na dole jest wyzszy, ale moze by¢ opla- "

cony dowolna kombinacja Zasoboéw. JEZELI MASZ I+ KARTE POD SZKOEA

AGIT KRWI, OTRZYMUJESZ 2 UROKI.
Jesli koszt nie jest podany - taka karte \ S /

N\

mozna zagrac za darmo.




W grze Arkana Magii wystepuje 5 szko6l magii, kazda
posiadajaca wlasne Zasoby: Uroki, Ziola, krople Krwi,
Eliksiry i Zloto. Zasoby sa reprezentowane przez zetony
isa przechowywane na wyréoznionych polach twojej planszy
Gracza. Gdy otrzymujesz, badz wydajesz Zasoby po prostu
doléz, badz usun odpowiednia liczbe zetonéw z tych pol.

Zaklecia umieszczasz przed soba, wsuwajac je pod
odpowiednia sekcje szkoly magii.
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WYDARZENIA ZAKLECIA ARTEFAKTY
To jednorazowe Wsun Przygoto- Przygotowane Ar-
Zaklecia aktywo- wane Zaklecia do tefakty sa umiesz-

wane natychmiast
po Przygotowaniu.
Po aktywacji sa
odrzucane na za-
kryty stos na lewo
od planszy Gracza.

odpowiedniej ko-
lumny wyznaczo-
nej przez pasujaca
kolorem i symbo-
lem szkole magii
na twojej planszy
Gracza.

czane odkryte na
prawo od planszy
Gracza.
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OPCJA 2: RZUCANIE ZAKLEC

W $wiecie Arkan Magiikazda szkola magii wykorzystuje moc jednego
z pieciu ksiezycow. Plansza Koniunkcji pokazuje, ktory ksiezyc jest
“wschodzacy” co oznacza, ze to zaklecia danej szkoly magii sa teraz
gotowe do rzucenia.

Jak juz wiesz, zamiast Przygotowania Zaklecia, mozesz Rzuci¢ Zaklecia.
Rzucanie Zakle¢ pozwala na aktywowanie przygotowanych Zakleé¢
i otrzymanie dzieki temu Zasobow oraz Punktow Zwyciestwa. Gdy
Rzucasz Zaklecia aktywujesz szkoly magii (,kolumny” ich Zakle¢),

4 odpowiadajace Ksiezycom na polach obecnej tury.
Aby Rzuci¢ Zaklecia, wybierasz kar- 9 c 3 B ml-
te z reki i odrzucasz ja zakryta (za- .
wsze przekazujesz sasiadowi o 1 karte : - & & Fae
mniej, niz otrzymales). Nastepnie w &
sprawdzasz na planszy Koniunkcji, . e -

ktore szkoly magii sa aktywne w tej
turze. Liczba kart na reku wskazuje, 6 5 4 3 2 1
ktora sekcja planszy Koniunkcjijest Przykdadowy wyglad planszy Koniunkcji
aktywna w tej turze. podwochturach

" Rozpatrujesz najpierw Zaklecia tej aktywnej szkoly, ktora jest pierwsza
od lewej na twojej planszy Gracza. Robisz to, zaczynajac od pierwszego
Zaklecia od gory iidac po kolei w dél, az do ostatniego, niezaleznie od
szkoly magii, do ktorej nalezy Zaklecie w tej ,kolumnie” (karty Zakleé¢
mozna przemieszczac! Szczegoly w ramce na dole strony).

Gdy rozpatrzysz cala szkole magii, przechodzisz do kolejnej, wskaza-
nej przez Ksiezyc i powtarzasz caly proces (jesli w tej turze na planszy
Koniunkcji widnieja 2 identyczne znaczniki, po rozpatrzeniu pasujacej
szkoly magii, rozpatrujesz ja raz jeszcze).

Uwaga: Po kazdej turze usuwasz znaczniki Ksiezycow dla tej
tury i odkladasz je do woreczka.

Podczas Rzucania Czaréw w ostatniej turze kazdej rundy,

&  zamiast aktywowania dwoch szko6l magii, jesli zdecydujesz

&  sie Rzucaé Zaklecia, aktywujesz najnizsze Zaklecie z kazdej

szkoly magii (wliczajac w to poczatkowe Zaklecia, jesli nie

Przygotowales jeszcze Zaklecia z danej szkoly). Nadal roz-
1 patrujesz szkoly od lewej do prawej.

¥
Ys

Uwaga: Niektéore Wydarzenia moga przemiesci¢ karty z jednej
szkoly do drugiej. To zmienia szkole magii do ktorej nalezy takie
Zaklecie (np. Zaklecie Urokow przeniesione do szkoly Eliksi-
row, od tej pory jest traktowane jako Zaklecie szkoly Eliksirow).

/,f



Gdy Zaklecie jest Rzucane, rozpatrujesz jego dzialanie zapisane
w dolnej czesdci karty. Aktywacja Zaklecia jest zawsze dobrowolna
(mozesz zadecydowac o nierozpatrywaniu dzialania danego Zaklecia).

Uwaga: Niektore Zaklecia nakazuja polozenie zetonu Zasobow
na ich karcie, a ich dzialanie zalezy od liczby zetonow si¢ tam
znajdujacych. Takie zetony sluza jedynie do rozpatrywania tego
Zaklecia i nie sa nigdy traktowane jako Zasoby.

T & B o s

* | 34-18 ste-16 14=-16 12-16
L
1 )

Przyklad Rzucania Zakleé. Znaczniki Ksiezycow wskazuja
na Magie Krwi oraz Alchemie.

O————| KONIEC RUNDY |
1 Jezeli to byla trzecia runda, oznacza to koniec gry. Przejdz
do sekcji Koniec gry.
2 W przeciwnym razie, ponownie uzupekij plansze
Koniunkcji.

Aby stworzy¢ talie Zakle¢ na kolejna runde, potasuj ze
3 soba karty Zakle¢ tej rundy. Rozdaj po 6 zakrytych kart
kazdemu graczowi.

0 KONIEC GRY |

Rozgrywka konczy sie po rozpatrzeniu ostatniej karty w trzeciej
rundzie. Kazdy gracz otrzymuje Punkty Zwyciestwa za swoje
Artefakty oraz zamienia pozostale Zasoby na Punkty Zwyciestwa.
Uwaga: Kazda kropla Krwi to -1 Punkt Zwyciestwa na koniec gry. Ten
gracz, ktory zdobyl najwiecej Punktow Zwyciestwa, wygrywa gre!




OPIS SZKOL

Zaklecia Alchemii ukierunkowane sa na tworze-
nie Zlota, najcenniejszego z Zasobow.

Ok ALCHEMIA B3
=~
18 :

1Zloto = 1 Punkt Zwyciestwa (na koniec gry)

Y _ i~ Wszystkie Zaklecia Alchemii pozwalaja graczom
zamienia¢ Zasoby na Zloto. Po Rzuceniu gracz
musi zaplaci¢ pelen koszt (nie ma mozliwosci
czesSciowego rozpatrzenia Zaklecia). Niezaleznie
od llczby posiadanych Zasobow, dzialanie kazdego Zaklecia mozna
rozpatrzy¢ tylko raz podczas kazdego Rzucania. Na Zloto mozna
wymieniaé jedynie Zasoby nie bedace Zlotem.

L UROK I

o Zaklecia Urokow wspoéldzialaja z magia innych
30 szkol, co przynosi niesamowite rezultaty.

3 Uroki = 1 Punkt Zwycigstwa (na koniec gry)

= soenier = Wiele Zakle¢ Urokow ma potezne dzialanie, o ile
‘ & rzucajacy je gracz ma odpowiednia liczbe Za-

E 28 kle¢ we wskazanej szkole magii. Gracze moga
ettt g Przygotowaé Zaklecie nawet jesli nie spelniaja
\ / jeszcze tego warunku Rzucenia, po prostu w tym

momencie takie Zaklecie nic nie daje. Poczatkowe Zaklecia z planszy
Gracza nie s3 liczone (wylacznie karty Zaklegé).

¢ §-" ELIKSIRY [

Zaklecia szkoly Eliksirow sa potezne, ale najcze-
Sciej mozna je Rzucié ograniczona liczbe razy.

3 Eliksiry =1 Punkt Zwyciestwa (na koniec gry)

IKSIR PRZEPEYWU.

Zaklecia szkoly Eliksirow, z ikonami jak na ilu-
stracji po prawej, sa odrzucane po dwukrot-
nym aktywowaniu. Gdy gracz Rzuca je po raz
pierwszy, umieszcza 1 Zeton Zasobow na karcie.
Za drugim razem usuwa

Zaklecie z obszaru gry i odklada je na swoj 4@
zakryty stos kart odrzuconych (zeton Zaso-

bow wraca do puli ogélnej). ‘: l + l




v 5 TN (o

—— ; ,ﬂ Zaklecia Zielarstwa specjalizuja s1e; we wzroscie.
i M‘k ' b/ f Ich dzialanie czesto jest wzmocnione z kazdym

| g« g uzyciem, niektore moga by¢ aktywowane przez
- Ksiezyce innych szkol.

TODSTAWOWY WZROS

1 3 Ziola = 1 Punkt Zwycigstwa (na koniec gry)
k Zaklecia Zielarstwa z ikona czerwonego ksie-
- zZyca sa zawsze aktywne, a wiec aktywuje
je zawsze, gdy ich wlasciciel Rzuca Zaklecia,
nawet jesli na planszy Koniunkcji nie ma znacznika wschodzacego
Ksiezyca Zielarstwa w obecnej turze. Jezeli jednak znacznik, badz
oba znaczniki Ksiezyca Zielarstwa sa wschodzace, zawsze aktywne

Zaklecia sa rozpatrywane tak jak zwykle Zaklecia.

Moc niektorych Zakleé ze szkoly Zielarstwa rosnie z kazdym Rzu-
ceniem. Na przyklad przy kazdym Rzuceniu Zaklecia jak ponizej,
gracz umieszcza na nim 1 Zzeton Zasobow i nastepnie

otrzymuje 1 Ziolo za kazdy zeton na tej karcie. Co + ‘
oznacza, ze przy pierwszym Rzuceniu Zaklecie

daje 1Ziolo, przy drugim 2, p6zniej 3 itd. Niektore 1 ‘tﬁ / ‘
Zaklecia Magii Krwi maja podobne dzialanie.

MAGIA KRWI IS

Szkola Magii Krwi niesie w sobie niezmierna
sile, ale jest zdradliwa. Niewykorzystane Zasoby
Krwi oznaczaja ujemne Punkty Zwyciestwa na
koniec gry.

1kropla Krwi=-1Punkt Zwycigstwa (na koniec gry)

Zaklecia Magii Krwi niekiedy wymagaja od
gracza zamiany Zasobow na krople Krwi, aby
otrzyma¢ korzys¢. Podobnie jak przy tworze-
niu Zlota, gracz musi zaplaci¢ pelen koszt, nie mogac wykorzystac
przy tym kropli Krwi. Dzialanie karty

widoczne po prawej pozwala graczowi na

Rzucenie dowolnego Zaklecia ze swojego 4 @ *4 .

obszaru gracza (nawet jezeli zostalo ono

juz Rzucone w tej turze).

Dzialanie widoczne po lewej przynosi graczowi 3

" Punkty Zwyciestwa, pod warunkiem, ze ma w swoich
Zasobach co najmniej 6 kropli Krwi (nie wydaje ich).
3 @ Niektore Zaklecia Zielarstwa maja podobne dzialanie

(dotyczace Zasobow Ziol).




s PRZYGOTOWANIE GRY W TRYBIE SOLO

1 Usun nastepujace karty:

Tom R6z, Tom Laurow, Tom Kosci, Tom Szkla,
Tom Zlota, Tom Arcymaga, Przywolanie Mysli,
Przywolanie Wspomnien.

Te karty sa oznaczone ,,2+”.

Na poczatku kazdej rundy:

) Potasuj talie kart obecnej rundy.

Uloz z 21 kart piramide, o ksztalcie jak na ilustracji ponizej.
* Rzedy z nieparzysta liczba kart sa zakryte.

* Rzedy z parzysta liczba kart sa odkryte.

Uzupehij plansze Koniunkcji zgodnie ze
3 standardowymi zasadami.
Jeste$ gotowy do rozpoczecia rundy.




PRZEBIEG GRY W TRYBIE SOLO

Przebieg kazdej rundy jest podobny do tego z gry wieloosobowe;j.

W kazdej turze bedziesz wybieral pomiedzy Przygotowaniem
Zaklecia, dodajac go do swojego obszaru gry, a odrzuceniem, aby
Rzucié¢ Zaklecia szko6l wskazanych przez znaczniki Ksiezycow
(obecnej tury) na planszy Koniunkcji.

Inaczejniz w grze wieloosobowej, w trybie solo nie ma fazy wyboru
kart (draftu).

Zamiast tego wybierasz karte z najnizszego rzedu Piramidy i de-
cydujesz czy ja dodajesz do obszaru gry (Przygotowujesz), czy
odrzucasz, aby Rzuci¢ Zaklecia.

Po rozpatrzeniu tej akcji, zabierz pozostale karty z tego rzedu
i odloz je do pudelka. Nie beda juz uczestniczy¢ w grze.
Jezeli aktualnie najnizszy rzad Piramidy ma zakryte karty, odkryjje.

Powtarzaj powyzsze czynnosci przygotowujac Zaklecia, czy od-
rzucajac je, aby Rzuci¢ Zaklecia, do czasu, az usuniesz wszystkie
karty z Piramidy.

Przed runda druga i trzecia powtérz przygotowanie, ponownie
ukladajac Piramide i uzupelniajac plansze Koniunkcji.

Na koniec trzeciej rundy podlicz swoj konncowy wynik i sprawdz
W ponizszej tabeli, jak ci poszlo:

WYNIK

1- 29 Cho¢ nadal jeste$ uczniem, wykazujesz sie duzym
potencjalem. Kontynuuj studia nad arkanami magii.

3 0 3 9 Jestes pelnoprawnym magiem. Twoja wiedza jest im-

ponujaca.

4 0 4 9 Poslugujesz sie magia po mistrzowsku. Twoje umie-

jetnosci sa znane wszem i wobec.

Jestes bliski przeistoczenia. Wkrotce staniesz sie jed-

5 0 . 5 9 nosScia z magiczna energia wszechswiata.

Zyskale$ nieSmiertelnosé. Arkana magii pozwolily ci
6 O + dotrzeé do boskiej wiedzy.

J /




// GLOSARIUSZ \\

Artefakty przynosza Punkty Zwyciestwa wylacznie na koniec gry.

Zaklecia zawsze aktywne sa rozpatrywane rowniez na skutek
Wydarzenia, nakazujacemu graczowi Rzucenie Zaklec¢.

SEOWA KLUCZOWE [KONOGRAFIA

Wydaj: Odrzué wsk-azana liczbe Zaso- X Urok
| béw danego rodzaju. 0
‘ﬁ Ziele
Otrzymujesz: Dodaj wskazana liczbe X
Zasobow do sekcji odpowiedniej szkoly - Kropla Krwi
na twojej planszy Gracza. s
= Eliksir
Zamien: Odrzu¢ wskazana liczbe Za- i
sobow danego rodzaju, a nastepnie %" Zloto
dodaj wskazana liczbe Zasobow do @I
sekcji odpowiedniej szkoly na twojej % Artefakt
planszy Gracza. Wy taezenic
9 Aktywuj: Rozpatrz dzialanie innej kar- )
ty Zaklecia, Dowolny Zas6b

Zawsze aktywne: Zaklecia te sa Rzuca- Dowolne Zaklecie

ne (rozpatrywane) zawsze, gdy Rzucasz

Zaklecia (z dowolnej szkoly). unkuzinsicsars

L EROX N -

Zeton Zasobow

Zawsze aktywna
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