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esteScie w Akademii Magicznej juz tak dtugo, ze znacie sie na wylot. Spedziliscie
razem godziny w pracowni alchemii, wspdlnie uczyliscie sie po nocach i wspie-
raliScie podczas najtrudniejszych egzaminéw. Ale to koniec.
Ostatnich kilka godzin zamienifo sie w najgorszy koszmar. Zaczeliscie widzie¢
w sobie nawzajem wady, na ktére wczesniej nie zwracaliscie uwagi. Ludzie wokét
stali sie dla siebie bezlitosnie niemili — bez wyraznego powodu.

Szybko okazato sig, ze to efekt czarnej magii. Nieudany eksperyment spowodowat, ze na :
catq szkote padl potezny czar hejtu. Dodatkowo sytuacje wykorzystaty trolle, ktore
wtamaty sie do akademii.
Starszyzna magoéw ledwo trzyma klatwe w ryzach, chronigc Wasze dormitorium — =
jedyne miejsce, do ktorego jeszcze nie dotart czar. Utrzymanie tego schronienia &
zabiera im wigkszos¢ mocy. Wy, uczniowie, musicie dziata¢, zanim wyczerpani mi-
strzowie opadna z sit, a czar hejtu pochfonie catq szkote.

sJestescie jedynymi, ktorzy zdotali zachowac resztki rozsqdku. Idzcie do komnat

1”7

zywiolow, zbierzcie artefakty, przetamcie ten czar... Dziatajcie!” — to ostatnia wia-

domos¢ od dyrektora Akademii Magicznej.
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PLANSZA

40 KART WYZWANIA

4 PIONKI CZARODZIEJA

4 PIONKI CHOWANCA

.



50 ZETONOW TROLLA KOSC TROLLI

8 ZETONOW ARTEFAKTU

KSIEGA WIEDZY (skorzystajcie z niej, 4 KARTY GRACZA

jesli jakies pojecie nie jest Wam znane) ﬂ (pomagaja ustali¢ kolejnos¢ ruchow)




§ PRZYGOTOWANIE ROZGRYWR

4> Roztozcie PLANSZE i wybierzcie (albo wylosuijcie) po jednym PIONKU CZARODZIEJA
oraz po jednym PIONKU CHOWANCA.

Q Na planszy w dormitorium ustawcie ZETONY NIEWIDZIALNOSCI, a ponadto swoje PIONKI
CZARODZIEJA (na dywanie) i PIONKI CHOWANCA (przy wybranym wyjsciu z dormitorium).

ﬂ KARTY WYZWANIA podzielcie na talie (wedtug komnat zywiotow) i potozcie je w wy-
znaczonych miejscach tylng strona do goéry — tak, aby nie byto widag, co sie na nich
znajduje. Uzyjcie tylu talii, ile os6b bierze udziat w grze, np. jesli jest was czworo,
wykorzystajcie wszystkie talie, a jesli jest was dwoje — wybierzcie tylko dwie (dowolne).
Q Przetasujcie KARTY ROZPOZNANIA i polozcie obok planszy — w jednej talii, tylng
strong do gory.

» 4} Na wszystkich 8 SIEDLISKACH TROLLI ustawcie po jednym ZETONIE TROLLA.
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{} Przy fioletowych polach w komnatach (wszystkich Iub — jezeli jest was mniej —
w tylu, ilu jest graczy) ustawcie obie czesci artefaktu. ZETON ARTEFAKTU
odpowiada rewersowi KARTY WYZWANIA tej komnaty.

0 Kazdy z was otrzymuje KARTE GRACZA i ktadzie jq obok siebie. Pozostate ZETONY ¢
TROLLA i KSIEGE WIEDZY potézcie obok planszy (wizualizacja petnego roztozenia gry & .
i jej elementow na nastepnych stronach). )
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CE[ GRY

Celem gry jest zebranie i odniesienie przez wasze chowance do dormitorium
wszystkich ZETONOW ARTEFAKTU — pomogqg wam one przefamac czar hejtu. Musicie
zdazy¢ przed trollami (symbolizowanymi za pomocg ZETONOW TROLLA), ktore
chcg zdoby¢ Akademie Magiczna.

PRZEBIEG GRY

0 Ustalcie, kto gra pierwszy, i przekazcie tej osobie KOSC TROLLL. Gracz z KOSCIA
TROLLI ma prawo jako pierwszy potozy¢ PIONEK CZARODZIEJA w dormitorium na
konkretnym miejscu, w ktérym uzyto magicznego czaru. Miejsca te oznaczono
nastepujaco:

+ & PRZYSPIESZENIE (3 pola) — pozwala na ruch PIONKA CHOWANCA o 3 pola na
planszy w dowolnym kierunku.

+ A PRZYSPIESZENIE (4 pola) — pozwala na ruch PIONKA CHOWANCA o 4 pola na planszy
w dowolnym kierunku.
+ /& PRZYSPIESZENIE (5 pol) — pozwala na ruch PIONKA CHOWANCA o 5 pol na planszy
w dowolnym kierunku.
+ /& PRZYSPIESZENIE (6 pol) — pozwala na ruch PIONKA CHOWANCA o 6 pol na planszy
w dowolnym kierunku.

Poruszajac sie PIONKIEM CHOWANCA, mozna przechodzi¢ przez pole zajmowane przez
ZETONY TROLLA.

+ @) TELEPATIA — pozwala na przeniesienie KART ROZPOZNANIA (w liczbie 1 lub 2) od
jednego gracza (jednych graczy) do innego (innych). Kazdy z graczy, miedzy ktorymi
przenoszone sq karty, musi sie na to zgodzic.

+ 5> ODESLANIE — usuwa wybrany ZETON TROLLA z planszy.
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+-% NIEWIDZIALNOSC - sprawia, ze przez jedng ture PIONKI CHOWANCA (w liczbie 11ub2)
otrzymuja ZETON NIEWIDZIALNOSCI i nie ponosza zadnych konsekwencji spotkania
z trollami.

Na czas tury ZETON NIEWIDZIALNOSCI przyczepcie do wybranych PIONKOW CHOWANCA.
Po zakonczeniu tury ZETONY NIEWIDZIALNOSCI odt6zcie do dormitorium.

Q Po tym, jak pierwsza osoba postawi w wybranym miejscu swoj PIONEK CZARODZIEJA,
robiq to kolejno (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) pozostali gracze. PIONKI
CZARODZIEJA umieszczajcie na polach niezajetych przez innych uczestnikow gry.
6 Nastepnie wykonujcie dziatania zgodnie zopisem pol, na ktérych znajduja sie wasze
PIONKI CHOWANCA (zob. pkt 1 z PRZEBIEGU GRY) — w kolejnosci od gracza z KOSCIA
TROLLI do osoby, ktora jako ostatnia dokonywata wyboru pola. Kazdy, kto wykona
danag akcje, przenosi swoj PIONEK CZARODZIEJA z miejsca, na ktorym sie znajdowat,
na dywan — aby nie wprowadza¢ w btad pozostatych graczy.

UWAGA! Gra polega na wspotpracy, wiec w razie potrzeby mozecie wspdlnie
zdecydowa¢, ze zmieniacie kolejnos¢ dziatan.

.



Q Po wykonaniu dziatania kazdy z was od razu sprawdza, na jakim polu stoi jego
PIONEK CHOWANCA (nie zawsze pole sie zmienia; pionek moze sta¢ w tym samym miej-
scu, w ktorym byt dotychczas), po czym dobiera karte zgodng z tym polem. Moze to by¢
zarébwno KARTA ROZPOZNANIA, jak i KARTA WYZWANIA, o ile znajduje sie w odpowiedniej
komnacie.

Jezeli wasz PIONEK CHOWANCA stoi na polach ., dobieracie KARTE

ROZPOZNANIA.

KARTY ROZPOZNANIA zawierajg polecenia lub
to$ udostepnia na klasowej krotkie opisy sytuacji, wsrod ktérych rozpo-

grupie prywatng rozmowe
z kolezankg - z komentarzem:
,Patrzcie, co ona do mnie na-
pisata, ha ha!”. Kolezanka nie . ]Clk ]‘e CZthlé?
wyrazita zgody na udostepnianie ;
tej wiadomosci.

znajecie hejt oraz inne postawy i zjawiska.

Osoba znajdujaca sie po twojej lewej stro-

Rozpoznanie:

& Neunidine dzictarie nie odczytuje tres¢ twojej karty. Wykonujesz
£ Naruszenie prywatnosci polecenie lub wybierasz ,Rozpoznanie” A, B
4 Zart lub C.

Jezeli odpowiesz poprawnie, otrzymujesz

\®/§> j{ karte, a jezeli twoja odpowiedz bedzie btedna
. 6/@ 1 ; — karta zostaje odrzucona.

W Symbole na kartach

it =% Wiasciwa odpowiedz.

. ‘%é% . y
[ & W

Poswiec 2 KARTY ROZPOZNANIA, by usunqé
z planszy jeden ZETON TROLLA.

@) Poswiet 2 KARTY ROZPOZNANIA, by zrobic
akdje telepatii.

1%l Poswiec 2 KARTY ROZPOZNANIA, by wejsc
do komnaty.
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3 % i3 ’
Jezeli wasz PIONEK CHOWANCA stoi na polach el ), dobieracie KARTE
ROZPOZNANIA. 4
— .
S i KARTY WYZWANIA zawierajq zdarzenia, na ktére
% St e i FE e e J macie zareagowac.
mi: ,Oficjalne wyniki! Dom Smokéw na ostatnim miejscul”. o
Wszyscy komentujq informacje.
AR REAGUIESE: Jak je czytac?
4¥ Piszesz: ,To skandal! Smoki sq najlepsze!”. K
A <
ﬁ?SP'MW'mm"::i?\c:iﬁffq'"“m"”kadm"' ' Osoba znajdujaca sie po twojej lewej stronie
e AR e el A czyta pytanie [1] oraz mozliwe odpowiedzi [Z].
4% Wysytasz do wszystkich wiadomos¢: ,To nieprawdziwe
'y 7 5 o Pivid
dane - poczekajmy na oficjalne wyniki”. . . L. ) .
0,z ot vz oy oy il dom, gy Podejmujesz decyzje i wybierasz jedna odpo-
I WYJASNIENIE: "% WledZ' 'y
:zieé:mpl:)ie na pytn:":e czy dziu‘:nm}‘:’gojo,:ieb_y koéoi&msié ub y or o pOWle Z1 oznacza utr(lte ]e ne] E
omus pomac, czy chcemy go skrzywdzié, osmieszyé albo ukarac? . .
> karty przez gracza po lewej stronie. :
W przypadku wyboru odpowiedzi B [3] na-
stepuje kontynuacja zdarzenia i odczytanie e
10 D, dalszej czesci karty. Ponownie dokonujesz ,
_/ wyboru iednej z OPCii A lub B.

Odpowiednia reakcja powoduje zdobycie
artefaktu konkretnego zywiotu lub jego czesci.

Symbole na kartach
X Zdobycie ZETONU ARTEFAKTU.
b, Rzut KOSCIA TROLLL
Utrata 1 KARTY ROZPOZNANIA.
g Utrata 1 KARTY ROZPOZNANIA przez gracza po lewej stronie.
» Utrata 1 KARTY ROZPOZNANIA przez gracza po prawej stronie.
Przez 1 runde nie mozna korzysta¢ z czaréw w dormitorium.

Na koniec odczytujecie WYJASNIENIE [4].

., do PIONKA CHOWANCA przyczepiacie oba ZETONY ARTEFAKTU.

Jesli stoicie na polu

Jesli stoicie napolach el
ZETON ARTEFAKTU.
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é Osoba znajdujqca sie po twojej lewej stronie odczytuje tres¢ twojej karty. Wybierasz
odpowiedz i ponosisz konsekwencje tego wyboru. Po planszy poruszasz sie swoim
PIONKIEM CHOWANCA w dowolny sposob — ograniczenia dotyczq tylko komnaty
zywiotu.

Aby gracz mégt do niej wejs¢, musi poswiecic 2 KARTY ROZPOZNANIA z symbolem ﬁl
Poézniej po komnacie zywiotu moze poruszac sie¢ dowolnie, moze tez z niej wyjsc,
ale aby ponownie sie w niej znalez¢, znow musi poswieci¢ 2 KARTY ROZPOZNANIA
z odpowiednim znaczkiem. Jezeli nie ma tylu kart, nie wejdzie do Srodka. KARTY
ROZPOZNANIA mozecie przekazywac sobie wzajemnie za pomocq@ TELEPATII
(jesli wybierzecie te opcje w dormitorium).

Gracze mogq sie ze sobqa spotka¢ na planszy. Mozecie sobie wowczas przekazac
ZETONY ARTEFAKTU oraz KARTY ROZPOZNANIA. W dowolnym momencie macie rowniez
prawo do poswiecenia ze swojej puli 2 kart z symbolem <2, dzieki ktorym odeslecie
1 trolla (1 ZETON TROLLA na planszy), oraz ze znakiem @ , aby dokona¢ TELEPATII.

4} Gdy wszyscy wykonacie juz swoje ruchy, osoba majaca KOSC TROLLI rzu-
ca nig. Wynik rzutu informuje o tym, czy w ktoryms siedlisku pojawiajq sie trolle
(tj. ZETONY TROLLA) albo o ile pdl sie poruszajq. Ruch trolli odbywa sie zgodnie ze
strzatkami na polach.
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Aby ruch trolli przebiegal sprawnie, jeden z was moze ruszac¢ ZETONAMI TROLLA znaj-
dujacymi sie po lewej stronie planszy, a drugi — tymi po prawej.

:
|

Ruch trolli o 1 miejsce. Ruch trolli o 2 miejsca.

-
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Ruch wszystkich trolli o 1 miejsce,
a nastepnie pojawienie sie trolli

Ruch trolli o 2 miejsca. w siedlisku z tym oznaczeniem.

| <)<$>€>

Ruch wszystkich trolli o 1 miejsce,

Ruch wszystkich trolli o 1 miejsce,
a nastepnie pojawienie sie trolli w siedli-

skach z tymi oznaczeniami
S TE . . R/
w siedlisku z tym oznaczeniem. €T ‘@@9‘.

L v

JeSli 2 ZETONY TROLLA znajdq sie na jednym polu, postawcie je jeden na drugim.

a nastepnie pojawienie sie trolli

Tym sposobem 2 trolle idg razem i wyrzadzaja wiecej szkod.

Jezeli troll @ wejdzie na pole, na ktérym stoi PIONEK CHOWANCA, dany gracz
traci 1 ZETON ARTEFAKTU skfadajacy sie na ARTEFAKT ZYWIOLU (gracz ten decy-
duje, ktory ZETON ARTEFAKTU usunqcd). JeSli gracz nie ma zadnego ZETONU
ARTEFAKTU, traci KARTE ROZPOZNANIA (wybor karty réwniez nalezy do gracza).
W sytuacji gdy gracz nie ma ani ZETONU ARTEFAKTU, ani KARTY ROZPOZNANIA, nie dzieje
sie nic.

Wejscie trolla do dormitorium oznacza zastoniecie pola z przyspieszeniem.
Trolla znajdujgcego sie w dormitorium nie mozna juz usungé. Pierwszy troll za-
stania PRZYSPIESZENIE (6 POL), drugi — PRZYSPIESZENIE (5 POL), trzeci — PRZYSPIESZENIE
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(4 poLA), czwarty — PRZYSPIESZENIE (3 POLA). Gdy do dormitorium wejda 4 trolle,
nastepuje koniec gry.

& Wykonujecie dziatania na kartach i rzucacie KOSCIA TROLLI tak dfugo, az nastapi
koniec gry.
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| ZAKONLZENUE GRY

Gra moze sie zakonczy¢ na dwa sposoby: gdy do dormitorium wejda 4 trolle lub gdy
gracze przyniosq do dormitorium wszystkie kompletne artefakty, ktore przewidziat
scenariusz (tj. tyle artefaktow, ilu jest graczy).

Powr6t PIONKA CHOWANCA do dormitorium i dostarczenie artefaktow wymaga
doktadnego odliczenia PRZYSPIESZENIA — tak, aby ostatnie pole ruchu wypadato na
dowolnym polu startowym w dormitorium. Nastepnie PIONEK CHOWANCA trafia na
dowolng kolumne w dormitorium. Gra koficzy sie, gdy wszystkie PIONKI CHOWANCA
znajdujq sie w dormitorium ze swoimi obiema czeSciami artefaktu.

Gratulacje! Czar hejtu zostal przefamany!
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