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PLANSZA MAGA (dwustronna) ~ MATERIALOWY WORECZEK*
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MAGICZNI StUDZY
WIDMO (oraz karta GOLEM (oraz karta
Wythkowego Przydzia’fu) Wythkowego Przydzia’fu)
FIGLARZ ZMIENNOKSZTALTNY
(oraz karta z zasadami) (oraz karta z zasadami)
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KOSCI MAGICZNE ZNACZNIK WOZU MAGICZNE ODLAMKI
(kosc Zaklecia i kos¢ Nagrody)

et

PRZEPOWIEDNIE ZAKLECIA

*ten woreczek nie jest czesciq edycjiJubileuszowej/zestawu Ulepszen Jubileuszowych,

uzyjcie dowolnego worka z edycji/zestawu, zamiast niego.



Przez dekady rywalizujqcy iluzjonisci w legendarnej Magorii
zachwycali publicznosc swoimi pokazami. W ich rekach sztuka
iluzji stata sie naukq, a nauka przerodzita sie w legende. Jednak
na rozswietlonymi gazowymi latarniami ulicach i wsrod przepychu
teatrow wciqz stychac szepty o zapomnianej mocy. Z cieni
przesztosci wytania sie Mag - wedrowiec spowity tajemnicq. Pod
Jego przewodnictwem smiatkowie odkryjq nowe tajniki swojej sztuki
~ ich iluzje zostang przepetnione prawdziwg magiq wykraczajqcq
daleko poza granice ludzkiego geniuszu.

Mag nie dziata jednak samotnie. Towarzyszq mu istoty z innego
swiata, gotowe wspierac tych, ktorzy odwazq sig siegngc po
nieokietznane sity. Dzieki niemu wasze Odfamki Trickeriona
pulsowac bedq nowq energiq, Sztuczki przekroczq granice
wyobrazni, a legenda najlepszego sposrod was siegnie wyzyn,
o jakich najwiekszym mistrzom Magorii nawet sig nie snifo.

Opanowaliscie juz sztuke iluzji i zdobyliscie stawe dzieki talentowi
i kreatywnosci. Teraz wyobrazcie sobie cuda, jakie mozecie osiqgngc,
majqc prawdziwg magie na swoje rozkazy!

Rozszerzenie: Sztuki Tajemne wprowadza do gry Trickerion
Maga - tajemniczg, zakapturzong postac wtadajaca dawno
zapomniang sztuka. Po kazdej rundzie przemieszcza sie
on niepozornym Wozem do nowej Lokacji w Magorii,
udostepniajagc w niej nowy zestaw Akcji. Jego Zaklecia to
specjalne Sktadniki, ktore pozwolg na wigksza elastycznosc
przy wyborze Skfadnikow i Sztuczek. Jego tajemna moc
potrafi rowniez natadowac Odtamki Trickeriona, a magiczni
studzy — Golem, Zmiennoksztattny, Figlarzi Widmo — moga
dotaczyc do zespotu gracza jako nowe, unikatowe Postacie,
kazda z poteznymi zdolnosciami specjalnymi.

Zasady podstawowe opisane w instrukgji Edycji Kolekcjonerskiej
nadal obowiazuja, chyba ze wyraznie wskazano inaczej. Rozszerzenie
Sztuki Tajemne moze byc wykorzystywane wylacznie
w rozgrywkach z Mroczng Uliczky ¥. To rozszerzenie mozecie
dotaczyé do rozgrywek z Pojedynkiem lluzjonistow €<,

Akademia Dahlgaarda &% oraz Zasadami Szybkiego Startu. Choc
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nie _]est to zalecane, mozna Je rownlez poi’qczyc ze Switem
Technologii § i Mocami lluzjonistow &, - Jjednak faczenie Sztuk
Tajemnych z ktorymkolwiek z tych dodatkow (lub oboma) moze
zaowocowac poteznymi kombinacjamii potencjalnie mniej stabilng
ekonomia, co nie wszystkim graczom moze odpowiadac.

' Umiesccie plansze Maga obok planszy Gtownej. Uzyjcie
strony z ikong Akademii, jesli gracie z rozszerzeniem

Akademia Dahlgaarda.

' Korzystajac z kart Zwyktego Przydziatu jednego z graczy,
wylosujcie jedna z nastepujacych Lokagji: Srodmiescie,
Targ, Mroczng Uliczke lub Akademie (jesli jest w grze).
Umiesccie znacznik Wozu przy wylosowanej Lokacji.
Podczas rozgrywki Woz pozwala na uzycie karty
Przydziatu odpowiadajacej jego biezgcej Lokacji, aby
wykonac jedng z nowych Akgji z planszy Maga (zamiast
standardowej akgji Lokacji). W fazie Konca Rundy Woz
przemieszcza si¢ do nowej Lokacji.

‘ Wymieszajcie wszystkie 12 Zakleé i umiesccie je
w jednym z woreczkow. Wylosujcie 3 Zaklecia i potozcie
je na pustych polach po prawej stronie planszy Maga.
Przy grze dwuosobowej wylosujcie tylko 2 — srodkowe
pole zostawcie puste. Gdy Zaklecie zostaje uzyte jako
zamiennik Sktadnika przy Przygotowywaniu Sztuczki,
na state jg wzmacnia i moze zapewnic dodatkowa premie
w fazie Pokazu.

' Umiesccie 4 Magicznych Stugéw wraz z odpowiadaja-
cymi im kartami Przydziatu/zasad w zasobach ogolnych
obok planszy Maga. Magiczni Studzy to wyjatkowe
Postacie, ktore mozna przyzwac podczas gry, dzieki

akcjom z planszy Maga.

' W zaleznosci od liczby graczy umiesccie odpowiednio
4/6/8 Magicznych Odtamkow (dla 2/3/4 graczy)
w zasobach ogolnych, dostepnych dla wszystkich
graczy. Pozostate Magiczne Odtamki odtozcie do
pudetka. Magiczne Odtamki to ,,natadowane” Odtamki

Trickeriona, ich potezniejsza wersja.

' Potozcie dwie kosci Magiczne obok planszy Maga.
Podczas fazy Pokazu, jesli rodzaj Zaklecia w pokazanej
Sztuczce odpowiada wynikowi na kosci Zaklecia, ten
gracz otrzymuje premie wskazang na kosci Nagrody.
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. Przed przygotowaniem Mrocznej Uliczki usuncie

ponizsze Przepowiednie z gry podstawowej i dodajcie

nowe Magiczne Przepowiednie:

RZUT KOSCMI

Rzuccie dwiema kosémi Magicznymi razem z pozostatymi kos¢mi.
Umiesccie je obok planszy Maga.

ZMIENNOKSZTALTNY

Jesli na planszy Maga nadal znajduje sie
Magiczny Stuga, zwroccie go do zasobow
ogolnych. Nastepnie losowo wybierzcie
Jjednego z Magicznych Stug z zasobow
i umiesccie go na planszy Maga. Jesli nie
ma takiego, pomincie ten krok.




FAZA ROZMIESZCZANIA POSTACI

W Lokacji wskazanej przez znacznik Wozu dostepne sg teraz
nowe akgje:

) * Za1lub 2 Punkty Akgji ($): ustaw
odpowiednio jedng lub obie kosci
Magiczne dowolng wybrang przez

ciebie scianka ku gorze. Nastepnie umiesc
obie kosci przy Teatrze, oznaczajac w ten
sposob, ze sg zablokowane i nie moga byc
zmieniane do konca tej rundy.

. Za 1 Punkt Akgji: wydaj 3 Monety,
aby natadowa¢ do 2 swoich Odtamkow
Trickeriona. Zamien te Odtamki
Trickeriona na takg sama liczbe Magicznych
Odtamkow. Liczba dostepnych Magicznych
Odtamkow jest ograniczona - mozesz je
pozyskac tylko z zasobow ogolnych. Mozesz
wydac dowolng liczbe Punktow Akgji
(i odpowiednio 3 Monety za kazdy), by

natadowac wiecej Odfamkow Trickeriona.

* Za 1 Punkt Akgji: wydaj 3 lub 4 Monety
(zgodnie z kosztem widocznym pod danym
polem), aby kupi¢ Zaklecie z planszy
Maga. Przenies to Zaklecie na swojg
plansze Gracza, stosujac te same zasady,

49 jak przy zwyktych Sktadnikach w grze

podstawowe.

o Zaklecia tego samego rodzaju mogg
znajdowac si¢ na jednym polu -
maksymalnie 3 na jednym.

» Zaklgcia mogg byc umieszczane na polu
powielajagcym Sktadniki na planszetce
Zarzadcy, jednak pole to nie daje im
zadnego dodatkowego efektu.

» Mozesz wydac dowo|nq liczbe Punktow
Akgji, by kupic wiecej niz jedno Zaklecie

(za kazde ptacisz osobno Monetami).

« Zaklecia nie s przesuwane ani uzupetniane
podczas fazy Rozmieszczania Postaci.

» Akcja Negocjacji z Targu nie ma

zadnego wptywu na kupowanie Zaklec.



» Za 3 Punkty Akgji: przyzwij Magicznego
Stuge. Przenies Stuge z planszy Maga
do Oberzy w Srodmiesciu i wez Jego
karte Wyjatkowego Przydziatu/zasad (@
Podczas kroku Powrotu Postaci w fazie
Konca Rundy umiesc przyzwanego Stuge
na swojej planszy Gracza, na pierwszym od
prawej pustym polu na Pomocnika @.

Poniewaz w kazdej rundzie dostepny jest
tylko jeden Magiczny Stuga, tylko jeden gracz

moze wykonac te akcje w danej rundzie.

WYKORZYSTANIE
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Magiczne Odtamki moga byc wykorzystane wszedzie tam, gdzie

wymagane jest wydanie Odtamka Trickeriona, z nastepujacymi

zmianami:

o Pfacac Magicznym Odtamkiem
w dowolnej Lokagji (poza Teatrem), by

Wzmocnic Postac, ta Postac otrzymuje

+2#, zamiast jak zwykle +1#.

+ W przeciwienstwie do Odtamkow
Trickeriona, mozna uzy¢ Magicznego
Odtamka Sztuk Tajemnych rowniez
w Teatrze do Wzmocnienia Postaci,
otrzymuje ona wtedy +14.

‘\\'%2/:"‘ W o Jedli gracie z rozszerzeniem Swit
B/ S | & o s S o
i ey Technologii lub Moce lluzjonistow,
Wk Maoi Odtamkini :

@ agiczne Odtamkinie sa umieszczanena
/#7\\\+% g q

polach na Odtamki na krawedzi planszy
Gracza i nie pomagaja w otwieraniu pol/
reaktywacji Wynalazkow.



g MAGICZNI SLtUDZY @

Dla efektow kart (takich jak karty Specjalnego Przydziatu z Mrocznej
Uliczkiitp.) Magiczni Studzy nie sq ani Pomocnikami, ani Specjalistami.
Efekty wptywajace na akcje Zatrudnienia Postaci nie odnosza sie do
akcji Przyzwania Magicznego Stugi. Karty Wyjatkowego Przydziatu
Stug nie moga byc celem efektow, ktore pozwalajg manipulowac
kartami Zwyktych lub Specjalnych Przydziatow.

WIDMO

Faza Przydziatu: Widmu musisz przydzielic jego
karte Wyjatkowego Przydziatu w kazdej rundzie.

Faza Rozmieszczania Postaci: Widmo moze 24%+14=34%
zostac wystane do dowolnej Lokacji (jak
wskazuje jego karta Wyjatkowego Przydziatu)
i nie zajmuje tam pola na Postac. Zamiast
tego umies¢ go obok pol na Postacie lub za
kulisami w przypadku Teatru. We wszystkich
Lokacjach poza Teatrem ma modyfikator +0 4.
W Teatrze dziatajg na niego modyfikatory +1#/-1#
wynikajace z pol Czwartku/Niedzieli, zgodnie
z informacja na jego karcie Przydziatu. Nie
mozesz wystac Widma do Teatru, jesli wezesniej
w tej rundzie nie wystates tam zadnej innej Postaci
i tym samym nie wybrates dnia.

Domysinie Widmo ma 2.
Faza Pokazu: Widmo nie ma swojej premii za Specjaliste w Teatrze.

Krok Wyptaty Wynagrodzenia: Jesli Widmo nie jest Bezczynne,
jego wynagrodzenie to 1 Odtamek Trickeriona (zgodnie z karta
Wyjatkowego Przydziatu, zastepuje to koszt 1 Monety z pola
Pomocnika). Jesli nie mozesz go zaptacic - tracisz 4 punkty Stawy.

GOLEM

Faza Przydziatu: Golemowi musisz przydzielic jego
karte Wyjatkowego Przydziatu w kazdej rundzie.

Faza Rozmieszczania Postaci: Golem moze zostac wystany
do dowolnej Lokacji (jak wskazuje jego karta Wyjatkowego
Przydziatu), ale musi to byc pierwsza ALBO ostatnia Postac,
ktora rozmiescisz w tej fazie.

Domyslnie Golem ma 3 4.
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Faza Pokazu: Golem nie ma swojej premii za Specjaliste
w Teatrze.

Krok Wyplaty Wynagrodzenia: Jesli Golem nie jest Bezczynny,
Jjego wynagrodzenie to 1 Odtamek Trickeriona (zgodnie z karta
Wyjatkowego Przydziatu, zastepuje to koszt 1 Monety z pola
Pomocnika). Jesli nie mozesz go zaptacic - tracisz 4 punkty Stawy.

FIGLARZ

Faza Przydziatu: Figlarzowi przydziel karte Przydziaty,
Jjak standardowym Postaciom.

Faza Rozmieszczania Postaci: Raz na runde, podczas rozstawiania
Figlarza, mozesz wykonac akcje Ustawienia kosci, jesli zostat
przydzielony do Srodmiescia albo ustawic jedna kos¢ Magiczna, jesli
zostat przydzielony do w Lokacji ze znacznikiem Wozu — bez placenia
kosztuw Punktach Akji. Przypomnienie o tej umiejetnosci znajduje
sie na karcie zasad Figlarza.

Domyslnie Figlarz ma 2 4.

Faza Wystepu: Figlarz nie ma swojej g 1 I ;'i:

premii za Specjaliste w Teatrze

Krok Wyptaty Wynagrodzenia: Jesli Figlarz
nie jest Bezczynny, jego wynagrodzenie to
1 Moneta, zgodnie z polem Pomocnika,
ktore zajmuje.

ZMIENNOKSZTALTNY

Faza Przydziatu: Zmiennoksztattnemu przydziel
karte Przydziatu, jak standardowym Postaciom.

Faza Rozmieszczenia Postaci: Domyslnie Zmiennoksztattny
ma 2 %.

Faza Pokazu: W Teatrze podczas twojego

Pokazu premia Zmiennoksztattnego - ~
to do wyboru: 1 Odtamek Trickeriona y
ALBO 2 punkty Stawy ALBO 3 Monety albo
(tj. wybor jednej opcji spomiedzy trzech o) Zﬁ
Y . 1 @-» albo
premii za Specjaliste) ALBO natadowanie 3 @
1 Odtamka Trickeriona (wydaj 1 Odfamek i
. . = f A \y'//
Trickeriona, by otrzymac 1 Magiczny /] _,;/.,w\\:
Odtamek). \ 48,
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Krok Wyptaty Wynagrodzenia: Jesli Zmiennoksztattny nie jest
Bezczynny, jego wynagrodzenie to 1 Moneta, zgodnie z polem
Pomocnika, ktore zajmuje.

Efekt specjalny: Zmiennoksztattny moze byc traktowany jako
Pomocnik lub jako dowolny z trzech Specjalistow przy rozpatrywaniu
dowolnych innych efektow, w tym punktacji koncowe.

Musisz zdecydowaé, jaka Postacia bedzie Zmiennoksztattny
przez cafg punktacje koncowg - nie mozesz np. traktowac go
jako Inzyniera dla spetnienia jednego warunku punktowania,
a nastepnie jako Zarzadce dla innego warunku.

UZYWANIE ZAKLEC
(ZMODYFIKOWANA AKCJA
PRZYGOTOWANIA: ZAKLECIA)

Podczas Przygotowywania Sztuczki, dowolna liczbe Zaklec
tego samego rodzaju mozna wykorzystac jako zamiennik
Skfadnikow o wartosci 2 Monet za kazde Zaklecie (nawet dla
roznych Skfadnikow, rowniez tych, ktore posiadasz). Mozesz
zastgpic Sktadniki o facznej wartosci mniejszej niz maksymalna
- nadwyzka przepada. Na przyktad jedno Zaklecie zastepuje
do dwoch Podstawowych Sktadnikow lub jeden Zaawansowany
Sktadnik. Dwa Zaklecia tego samego typu mogg zastapic
tacznie do: czterech Podstawowych; dwoch Zaawansowanych;
dwoch Podstawowych i jednego Zaawansowanego; jednego

Podstawowego i jednego Niezrownanego itd.

B2/ =

Gracz Przygotowujacy Sztuczke z wykorzystaniem Zaklec,
przesuwa dokfadnie jedno z wykorzystanych Zaklec na karte
tej Sztuczki - teraz jest ona zakleta i nie mozna juz korzystac
z tego przesunietego zetonu Zaklecia.

Przy Przygotowywaniu wczesniej zakletej Sztuczki, nie mozna
uzywac dalszych Zaklec tego samego rodzaju jako zamiennikow
do tej Sztuczki. Mozesz jednak uzy¢ Zaklec innego rodzaju,
dzigki czemu Sztuczka moze zostac zakleta wielokrotnie, za
kazdym razem innym Zakleciem.
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PRZYKLAD

Grajgca niebieskim umiescita swojego Inzyniera w Warsztacie,
aby przygotowac Sztuczke Fragmentacja Papieru @ N
posiada zadnych Pit wymaganych do przygotowania tej
Sztuczki, ale ma 2 Zaklecia tego samego rodzaju. Dwa Zaklecia
mogg zostac uzyte jako zamienniki za dwie brakujgce Pity
(czyli tacznie za Skfadniki o wartosci 4 Monet), wiec Sztuczka
nadal moze zostac przygotowana. Grajaca niebieskim przenosi
zatem jedno ze swoich Zaklec na karte Fragmentacji Papieru

‘ i Przygotowuje Sztuczke ‘

P < UWAGA: Skorzystanie z Zaklec bytoby mozliwe
takze, gdyby brakowato Lustra i jednej Tkaniny lub nawet
gdyby nie brakowato zadnych Sktadnikow.

Jednakze poniewaz Fragmentaqa PaplerUJest teraz zakleta,
Zaklec tego jednego rodzaju nie mozna juz uzywac jako
zamiennika Skfadnikow dla tej Sztuczki w kolejnych rundach.

Zaklecia nie s brane pod uwage podczas sprawdzania wymaganych
Sktadnikow do celow innych niz akcja Przygotowania Sztuczki (np.
podczas punktacji Sztuczek Poziomu 3, Nauczania w Akademii,
rozpatrywania karty promocyjnej Tajny Warsztat itp.).

FAZA POKAZU

Podczas Pokazu lluzjonisty gracza (rozpatrujgc wybrang przez
niego karte Pokazu), za kazdg jego pokazang zakletq Sztuczke,
ktora zawiera Zaklecie identyczne z tym widocznym na kosci
Zaklecia, otrzymuje premie widoczna na kosci Nagrody. Nie ma



znaczenia czy kosc Zaklecia znajduje sie w Teatrze, czy nie (t).
czy dowolny gracz ustawit jg w tej rundzie). Zadne Zaklecie ze
Sztuczki nie jest usuwane!

|
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Dobierz 2 wierzchnie karty z dowolnej talii
Specjalnych Przydziatow, zatrzymaj jedna, a druga
odfoz na spod tej talii.

Otrzymujesz 1 Monete i 1 punkt Stawy.

Otrzymujesz 3 Monety.

Otrzymujesz punkty Stawy w zaleznosci od Poziomu
Sztuczki, ktora wygenerowafa nagrode (tj. 1 punkt
Stawy za Sztuczke Poziomu 1., 2 punkty za Sztuczke
Poziomu 2., 3 punkty za Sztuczke Poziomu 3.):

ST > 1
S > 2
®Fr > 3W

Otrzymujesz Magiczny Odtamek. Jesli zabrakfo

N 2 -
;'% = ich w zasobach ogolnych, zamiast tego otrzymasz
Ny 1 punkt Stawy i 1 Monete.
AR
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Podczas fazy Pokazu grajaca niebieskim pokazuje Sztuczke
Fragmentacja Papieru. Jej Sztuczka zawiera Zaklecie
identyczne z tym widocznym na kosci Zaklecia i dzigki temu
otrzymuje premie wskazana na kosci Nagrody - 2 punkty
Stawy (pokazuje Sztuczke Poziomu 2.).




FAZA SALI WYKLADOWEJ

g (ROZSZERZENIE AKADEMIA)

P4

Za kazdg ze swoich Sztuczek zakletq Zaklgciem identycznym
z tym widocznym na kosci Zaklecia i znajdujacg sie w dowolnej
Sali Wyktadowej, gracz otrzymuje nagrode wskazang na kosci
Nagrody, na tych samych zasadach, co w fazie Pokazu.

FAZA KONCA RUNDY

WYPLATA WYNAGRODZENIA

Zobaczcie sekcje ,,Magiczni Studzy” na str. 7 w celu sprawdzenia
szczegotowych zasad.

DOSTAWA SKLADNIKOW

Przesuncie wszystkie Zaklecia pozostate na planszy Maga
maksymalnie w lewo, zakrywajac puste pola. Nastepnie dobierzcie
nowe zetony, aby uzupetnic pozostate puste pola. W rozgrywce
dwuosobowej nadal pomijacie sSrodkowe pole (pozostaje puste).

< UWAGA: Jesli w worku zabraknie Zaklec, uzupetnijcie
tylko tyle pol, ile sie da.

NOWY KROK: PRZESUNIECIE WOZU
Przesuncie znacznik Wozu do kolejnej Lokacji:
gentrum % Targowisko 3 Mroczna Uliczka & (Akademia)
Srodmiescie » Targowisko ..
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. @ SO
: \ /@

e ] (@20
8 XY

Akademia Dahlgaarda

Zaklecia nie liczg si¢ do punktacji koncowej — ani te znajdujace
sie na Sztuczkach, ani te w Warsztacie.

Magiczni Studzy licza si¢ jako Pomocnicy na potrzeby spetniania
warunkow punktacji koncowej, z wyjatkiem Zmiennoksztattnego,
ktory liczy sie jako Postac dowolnego, jednego rodzaju.
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Niewydane Magiczne Odfamki liczg si¢ jako Odtamki Trickeriona
we wszystkich aspektach: daja 1 punkt Stawy iliczg sie jako 1 Odtamek
przy realizacji odpowiedniego warunku za Sztuczke Poziomu 3.

. Zignorujcie wynagrodzenie Magicznych Stug.
Zignorujcie kosc Zaklecia — co oznacza, ze otrzymacie
. Nagrode za kazda zakletq Sztuczke ktora zostanie pokazana

(lub znajduje sie w Sali Wyktadowej) w tej rundzie.
Podwajacie premie z kosci Nagrody otrzymang za
zakletg Sztuczke.

£ DZIEDZIC | MAG (TRYB SOLO) 7

Przygotuj plansze Maga jak do rozgrywki 2-osobowe.

W fazie Rozmieszczania Postaci, kiedy Dziedzic sprawdza liste
priorytetow przy wyborze Lokacji (sposrod kilku spornych lub
samych niespornych), Lokacja ze znacznikiem Wozu staje sie
drugy najwyisza priorytetowo (z wyjatkiem Srédmiescia, ktore
zawsze znajduje sie na pierwszym/drugim miejscu w kolejnosci,
w zaleznosci od postawy Dziedzica).

Na przyktad, jesli znacznik Wozu znajduje sig na Targu, a postawa
Spadkobiercy to Zajety, lista priorytetow wyglada nastepujgco:

W skrocie: Lokacja z Wozem staje si¢ nastepnym priorytetem
po Srodmiesciu.



Podczas wykonywania Akgji Dziedzica w Lokacji ze znacznikiem
Wozu, rozpatrz standardowe efekty, ale tak, jakby Spadkobierca miat
o 1 mniej (minimum 1). Nastepnie wykonaj dla Dziedzica pierwsze
dwie (lub jedng, jesli grasz na fatwym poziomie trudnosci, trzy, jesli na
trudnym) mozliwe opcje z ponizszej listy priorytetow:

AR
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PRIORYTETY DZIEDZICA

Wybierz rodzaj Zaklecia, ktorego ma najwiecej w Warsztacie
(nawet jesli to zero, ale pomijaj rodzaje z juz zakletymi
Sztuczkami), przy czym w przypadku remisu wybierz najtansze.
Nastepnie natychmiast umiesc to Zaklecie na jego pierwszej
od lewej Sztuczce, ktora go nie zawiera (jesli to pierwsze jej
Zaklecie, staje sie zakleta).

Jesli Magiczny Stuga jest dostepny na planszy Maga i Dziedzic
ma puste pole dla Pomocnika na swojej planszy, wez tego
Magicznego Stuge i usun go z gry, a nastepnie zatrudnij dla
Dziedzica Pomocnika.

Jesli Dziedzic ma postawe Gotowy i co najmniej 1 zakletq
3. | Sztuczke oraz jesli kosci Magiczne nie sg zablokowane, ustaw
kosc Zaklecia na rodzaj, ktorego ma najwiece;.

Dziedzic otrzymuje 1 Magiczny Odtamek. Jesli zabrakto ich
4. | w zasobach ogolnych, zamiast tego otrzymuje 1 punkt Stawy
i 1 Monete, ktora trafia do ,,Sakiewki” Dziedzica.

Dziedzic otrzymuje 1 Magiczny Odtamek. Jesli zabrakfo ich
5. | w zasobach ogélnych, zamiast tego otrzymuje 1 punkt Stawy
i 1 Monete, ktora trafia do ,,Sakiewki” Dziedzica.

6. | Dziedzic zdobywa 3 punkty Stawy.
==

W fazie Pokazu (oraz Sal wyktadowych), gdy Dziedzic pokazuje
swoje wlasne Sztuczki, otrzymuje premie z kosci Nagrody,
na takich samych zasadach jak gracz. Jezeli ma dobrac karte
Specjalnego Przydziatu, uzyj priorytetow opisanych w sekgji
Mroczna Uliczka na stronie 9 zasad trybu solo.

Na koniec gry Dziedzic otrzymuje po 2 punkty Stawy za kazdy
swoj niewydany Magiczny Odfamek.
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