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| ELEMENTY GRY |

® Instrukcja ® 4 znaczniki punktacji

Plansza gtowna (® 4 znaczniki Ochrony

(©) 48 Kosci Dusz (@) 20 znacznikoéw Ofiarowania @
(@) 4 planszetki Bostw (H) znacznik Barona Samedi

Druga strona przeznaczona jest (D 4 znaczniki punktacji x20
do rozgrywek zespotowych

PRZYGOTOWANIE '

(1) Umiesécie plansze glowna na érodku stotu.

@ Kaidyz graczy wybiera Bostwo oraz przygotowuje ponizsze elementy:
> planszetke wybranego Bostwa;
» znacznik punktacji, ktéry umieszcza na polu “0” na swojej planszetce;
» znacznik Ochrony w kolorze wybranego Bostwa polozony nieaktywna strong do gory;
> 3 znaczniki Ofiarowania /2.

Strona Strona
aktywna nieaktywna

(3 Rzuccie wszystkimi 48 Kostkami Dusz i umiesécie je dowolnie na planszy zwracajac uwage na kolory na planszy
gtownej. Zalecamy szybkie uktadanie kosci, bez zwracania uwagi na wyrzucone scianki. Aby unikng¢ zarzutu
ustawiania kosci "pod siebie”, zalecamy aby wszyscy gracze biorgcy udziat w rozgrywce zaangazowali sie
w rozmieszczanie kosci na planszy.

@) Umieéécie wszystkie pozostate elementy (znaczniki Ofiarowania, 20-punktowe, Barona Samedi) w zasiegu
wszystkich graczy - beda tworzy¢ wspolna pule.

(® Gre rozpoczyna najstarszy z graczy.
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Podczas gry nalezy przechwycié jak najwiecej Kosci Dusz, aby je
pogrupowac i wystaé do Zaswiatow, jednoczesnie zdobywajgc
Punkty Zwyciestwa. Gracze wykonujg swoje tury
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

~

(®) Na poczatku swojej tury gracz moze uzy¢ mocy swojego Béstwa lub wyda¢ 1 /2 (oddaje go do wspdlnej puli),
aby uzy¢ mocy innego Bostwa.

Gracz musi przechwyci¢ ko$¢ na planszy glowne;.

(© Po przechwyceniu Kosci Duszy, gracz moze wykona¢ wszystkie lub wybrane akcje z 5 wymienionych ponizej
(w podanej kolejnosci):

(1) pobrac z rezerwy 1 [, jezeli przechwycona Kos¢ Duszy jest w kolorze jego Bostwa;

(@ wydaé 1 [, aby zmieni¢ $cianke na przechwyconej Kosci Duszy;

(3) zastosowac efekt wskazany na $ciance zdobytej Kosci Duszy (oméwienie efektow na stronie 8);
(@) wydac 2/, aby rozegrac kolejng ture (tylko raz na turg);

(8) przenies¢ Kosci Duszy do Za$wiatow, aby zdoby¢ Punkty Zwyciestwa.

() Jezeli gracz nie skorzystal z mocy swojego lub innego Béstwa w fazie (®), moze to zrobi¢ na konicu
swojej tury.

L

MOCE BOSTW LOA D

Kazde Bostwo wlada innymi mocami, ktore wplywajq na poloZenie jednej lub kilku Kosci Dusz na planszy glownej.
Mgdre wykorzystywanie mocy pomoze graczom podczas gry i utrudni rozgrywke przeciwnikom.

Przesun wszystkie Ko$ci Dusz Przenie$ 1 wybrang Kos¢ Duszy
w wybranej linii do jednej na dowolne, puste miejsce w tym samym
z krawedzi planszy. rzedzie na planszy glowne;.

Przenie$ wszystkie Kosci Dusz

z wybranej kolumny, oprécz lezacej
bezposrednio na planszy i umies¢ je na
dowolnej innej kosci.
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Podczas rozgrywki zadaniem graczy bedzie przechwycenie
Kosci Duszy na planszy. Aby Kos¢ mogta by¢ przechwycona, musi
| I— ? . sgsiadowac z Koscig Duszy w kolorze Bostwa gracza. ’
PRZECHWYCENIE KOSCI DUSZ |
(1) Aby przechwyci¢ Ko$¢ Duszy, gracz musi wybraé Kosé w swoim kolorze dostepna na planszy.
»  Wybrana Kos¢ Duszy musi sgsiadowac z przynajmniej jedng Koscig lub kolumng oraz mieé miejsce do
“przeskoczenia”, ktére jest albo pustym miejscem, albo niepetng kolumng. @

— Méj kolor to z61ty, wigc moge & '
wykonac¢ akcje tylko Koscig ()

_——

Kos¢ @ jest oddzielona i nie ma mozliwosci “przeskoczenia” innej Kosci Duszy.

Kos¢ @ nie jest dostgpna (lezy pod innymi kostkami).

Kos¢ @ nie moze “przeskoczy¢” czerwonej kosci, poniewaz nie ma dostgpnego pustego miejsca (czerwona kos¢
znajduje sig przy krawedzi planszy).

Kos¢ @ nie moze “przeskoczyc” fioletowej Kosci Duszy, poniewaz nastgpne pole jest petng kolumng (3 kosci).
Inne Kosci nie sg w kolorze zottym, wigc Mama Wata nie moze nimi wykonywa¢ akcji.

(n) Przesun wybrang Ko$¢ Duszy w linii, wykonujac “skok” nad
sasiadujacg Koscig lub kolumng.

> Mogg “przeskoczy¢” i przechwycié niebieskq Kos¢ Duszy, umieszczajgc mojg Kos¢ @) na pustym miejscu.

> Moge “przeskoczy¢” i przechwycié fioletowg Kos¢ Duszy, umieszczajgc mojg Kos¢ @) na innej, w kolorze z6ltym.
Nie ma tutaj ztych ruchéw - wybdr zawsze nalezy do gracza i zalezy od jego strategii (mozesz wybrac¢ Kos¢ potrzebng
do zapunktowania lub takg, ktora pokrzyzuje plany przeciwnikowi).

) Ko$¢ Duszy, ktora “przeskoczysz” zostaje przechwycona
i przeniesiona do Twojej Strefy Ztapanych Dusz.

" _;__Zdecydowaiam sig na przechwycenie
fioletowej Kosci, wigc umieszczam jg
w mojej Strefie Ztapanych Dusz.




| KOSCI DUSZ |
KOLUMNA )

Podczas rozgrwki gracze beda stawia¢ Kosci Dusz na sobie tworzac kolumny. D B'
Kolumna moze zosta¢ stworzona z maksymalnie 3 Kosci Dusz. E' .'
Nie mozna dolozy¢ czwartej Kosci do kolumny.

Tylko Ko$¢ Duszy lezaca na szczycie kolumny oraz pojedyncza, stojaca na E' .'

gléwnej planszy moga zosta¢ przechwycone.

Akcja w kroku (8) pozwala na przeniesienie Kosci Dusz lezacych w Strefie Ztapanych Dusz na planszy Béstwa,
do Zaswiatéw. Dzieki potaczeniu zebranych Kosci w grupy, gracz bedzie mdgt zdobywaé Punkty Zwyciestwa.

Punkty Zwycigstwa
sq zaznaczane na torze
punktacji na planszy Béstwa

Dostepne sa dwa sposoby grupowania Kosci Dusz:
() potaczenie Koéci w réznym kolorze, ale majacych te sama ikone; B sE8
polaczenie Ko$ci w tym samym kolorze, ale majacych rozne ikony;
®r samym kolorae, £e maj _ HEE 3¢ EEE
& liczba zdobytych Punktéw Zwyciestwa zalezy od liczby pogrupowanych Kosci:
2Koéci= 1€ 3 Kosci=3€¢ 4Kosci=5¢ BEEEE SCcEERE

BIALE KOSCI
I ZNACZNIK BARONA SAMEDI

(1) Biale Koéci Dusz s3 jokerami, ktére moga zastapi¢ dowolny kolor podczas grupowania
Kosci w trakcie wysylania ich do Zaswiatéw.

(@ Gracz, ktéry wysle najwiecej Bialych Kosci Dusz do Zaswiatow, zdobywa znacznik
Barona Samedi i zdobywa jego moce.

Znacznik Barona Samedi moze zostaé potozony na planszy
gracza, przykrywajgc wybrane Béstwo.

Gracz posiadajgcy znacznik Barona Samedi wlada mocami
wszystkich Béstw. Moze je wykorzystaé podczas krokéw

@ Iub @ w swojej turze, bez koniecznosci uiszczenia optaty
w formie Znacznikéw Ofiarowania @
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» Gra konczy sie w dwoch sytuacjach:

(1) Jeden z graczy osiagnie okreslong liczbe punktéw, zalezng od liczby graczy - wskazang na torze punktacji.

12 Punktow 15 Punktow 18 Punktow
W grze W grze W grze
4-osobowej 3-osobowej 2-osobowej
(2) Gracz nie moze wykona¢ akcji gtéwnej - przechwycenia kosci, zgodnego z zasadami gry.
Uwaga: gracz musi sprawdzi¢ wszystkie mozliwosci pamietajgc, Ze moze wykorzystaé moc swojego Bostwa
lub - majgc w swoich zasobach znacznik Ofiarowania - oplacic koszt i skorzystac z mocy innego.

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze wykonajg taka samg ilos¢ tur.
Przypominamy: gre rozpoczyna najstarszy z graczy!

Kazdy gracz przenosi przechwycone Kosci Dusz ze Strefy Ztapanych Dusz do Zaswiatow. Jezeli gracz stworzy kilka
grup - moze zapunktowac tylko jedna z nich.

Poréwnajcie liczbe zgromadzonych Kosci Dusz we wszystkich kolorach u kazdego z graczy.

Gracz, ktéry zgromadzi najwiecej Kosci w danym kolorze, otrzymuje 3 . . .
3 Punkty Zwyciestwa za kazdy kolor. (Jezeli gracze remisujg pod wzgledem

posiadanych Kosci w poszczegolnym kolorze, otrzymujg po 1 punkcie.)

20-punktowy i ponownie zaznacza punkty na torze (np. jezeli wynik to 24 punkty,
znacznik na torze powinien znajdowac sie na pozycji 4).

2
Jezeli wynik ktérego$ z graczy przekroczy 20 punktéw, otrzymuje on znacznik ‘ 4 \_@
N
v 2
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Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow zostaje zwyciezcg
i staje si¢ na okres jednego roku nowym Wiadcq Krainy Umartych!

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry uruchomit koniec gry

99

lub gracz siedzqgcy po jego lewej stronie.

TOPKA REDAKCYJNA

Podzigkowania:

Dziekuje moim 3 laleczkom Voodoo, Kumplowi - Fredowi, moim 4 Béstwom Ochronnym (Papa Nico, Mama C¢, Tatie Christine
i Tonton Jo(d)assin), kuzynowi Benowi i wszystkim dobrym duszom, ktdre testowaly gre Dice Mage, a potem Baron Voodoo -
od Cannes do Paryza, a nawet w Cantal (przywolujac chociazby Gougou). O mato nie zapomniatem podzigkowa¢ mojemu
alarmowi przeciwpozarowemu, od ktorego to wszystko si¢ zaczelo - co tez niniejszym czynie!

Autor: Yann Dentil Opiekun Projektu: Cédric Szydlowski ©2020 Tsume Art. All Rights Reserved.
Ilustrator: Christine Alcouffe | Rozwoj: Nicolas Badoux All other logos, products and company
Tlumacz polskiej instrukcji: | Nadzér graficzny: Vincent Joassin names mentioned are trademarks of
Monika Walczuk their respective owners.

Korekta: Piotr Mularz, Monika Walczuk
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Jezeli udato Ci si¢ zebrac 4 graczy znajgcych gre,
proponuje sprobowaé rozgrywki w wariancie zespotowym.

» Aby rozegra¢ wariant zespolowy, odwrdccie planszetki graczy na druga strong wskazujaca po dwa Bostwa.
~__ Do wyboru bedziecie mie¢ dwa zestawienia Bostw:

2

£rzufje Freds 1 Mamyi
Podzielcie si¢ na dwa zespoly po 2 graczy i wybierzcie planszetke dla kazdego zespolu.

Poniewaz gracze w zespole beda postugiwac sie jedna planszetka powinni siedzie¢ obok siebie.

Kazdy gracz w zespole wybiera Béstwo, ktérym bedzie wykonywac¢ akgje.

Rozgrywka jest podobna do podstawowej za wyjatkiem zasady, ze gracze wykonuja swoja ture zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, zamiast tego tury sa zamiennie wykonywane przez zespoly (tura jest wykonywana przez jednego z graczy w zespole).

Osiagnigcie 18 punktéw uruchamia koniec gry.
Znaczniki Ofiarowania (3 @ na poczatku rozgrywki), przechwycone Koéci Dusz i Punkty stanowia wspdlne zasoby zespotu.

Znacznik Ochrony dziala tylko na kosci poszczegdlnego Bdstwa na planszy. Oznacza to, ze Koéci w kolorze gracza w zespole
nie s3 chronione aktywnym znacznikiem drugiego gracza.

Znacznik Barona Samedi nie bierze udzialu w rozgrywce w tym wariancie. Zamiast tego, zebranie najwigkszej ilosci Biatych
Koéci Dusz da zespotowi 3 Punkty Zwyciestwa na koniec gry.

ZMIENNY UKLAD PLANSZY

» Aby odkry¢ gre na nowo mozecie - zamiast rzucania Ko§¢mi Dusz na poczatku gry - ulozy¢ je zgodnie z ponizszymi ukladami:

Eres+a88 « BeoF T8EB
o8y « @ PeFBET S
vERP rPEW CFavaF® T
reaB Pap TEE 27
v rPBTE TRPEEFTE
BePF@e oo BoFE T

ERFacBF e TRES

Tryb zbalansowany: Tryb chaosu:

Kosci Dusz w kolorach poszczegolnych Bostw maja Przechwycone Koéci Dusz czesciej beda

identyczna liczbe symboli. Jezeli przegrasz - nie bedzie sie przemieszczaé pomiedzy planszami graczy.
mozliwosci zrzucenia winy na zty rzut. Ale uwazajcie! W tym ukfadzie mozna straci¢ przyjaciol!




TURA GRACZA

| POMOC GRACZA |

Poczatek tury (opcjonalny)

Uzyj mocy swojego Bostwa

Akgja glowna

) () (

Zapta¢ 1 @, aby uzy¢ mocy innego Bostwa |

Przechwy¢ 1 Kos$¢ Dusz i umie$¢ ja na planszetce w Strefie Zlapanych Dusz

Akcje dodatkowe (wykonywane zgodnie ze wskazang kolejnoscig)

@ pobierz ze wspdlnej puli 12, jezeli przechwycona Koé Duszy jest w kolorze Twojego Béostwa;

® wydaj 1 2, aby zmieni¢ $cianke na przechwyconej Kosci Duszy;
@ zastosuj efekt wskazany na $ciance zdobytej Kosci;

@ wydaj 2 /B, aby rozegrac kolejng ture (akcja mozliwa do wykonania tylko raz na ture);
® przenies$ Kosci Dusz do Zaswiatow, aby zdoby¢ Punkty Zwyciestwa.

Koniec tury (gracz moze skorzystaé z mocy swojego lub innego Béstwa, o ile nie zrobit tego w fazie (Y)

8¢  Zastosowanie efektu na Kosciach Dusz
jest opcjonalne. Jezeli jednak nie wykorzystasz
go w chwili zlapania - przepada,
i nie mozna go wykorzysta¢ w kolejnej turze.
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Pobierz 1 f3 ze wsp6lnej puli.

Pobrany znacznik moze zosta¢ wykorzystany w tej
samej turze, podczas wykonywania akcji dodatkowych
do zmiany $cianki, uzycia mocy innego Bostwa

lub do przeprowadzenia dodatkowej tury.

Zdobywasz 1 Punkt Zwyciestwa.

Jezeli zdobyty punkt sprawi, Ze osiagniesz wymagang
liczbe punktow, aby uruchomi¢ koniec gry - dokoncz
swoja ture i wykonaj czynnoséci wskazane na stronie 6.

Zmien $cianke na dowolnej Kosci Dusz

w swojej Strefie ztapanych dusz.

Nie mozesz skorzysta¢ z efektu na przekreconej $ciance,
ale mozesz wykorzysta¢ Ko$¢ do korzystniejszego
zgrupowania symboli.

Przekre¢ swoj Znacznik Ochrony na aktywna strone.
Do nastepnej Twojej tury nie mozna przechwyci¢ Kosci
Duszy w Twoim kolorze na planszy gtéwnej oraz

nie mozna ukras$¢ Ci kosci z planszetki Bostwa.

W nastepnej turze przestajesz by¢ chroniony i Znacznik
Ochrony zostaje przekrecony ponownie na strong
nieaktywng.

Ukradnij dusze z obszaru Zaswiatéw przeciwnika.
Nie mozesz skorzysta¢ z efektu na skradzionej Kosci

Dusz. Nie mozesz ukras¢ kosci przeciwnikowi, ktory
jest chroniony Znacznikiem Ochrony.

Zamien ko$ci pomiedzy planszetkami 2 graczy.

Kosci musza znajdowac sie na planszetkach w Strefie
Zapanych Dusz. Do zamiany mozesz wybra¢ dowolnych
graczy, wlaczajac w to siebie.

Moc Mama Wata

(Bostwo w kolorze zottym)

Przesun wszystkie Kosci Dusz w wybranej linii
do jednej z krawedzi planszy.

Moc Gran Bwa
(Bdstwo w kolorze niebieskim)

Przenie$ wszystkie Kosci Dusz w kolumnie,
oprécz lezacej bezposrednio na planszy
i umies¢ je na dowolnej innej Kosci.

Moc Papa Legba

(Bostwo w kolorze czerwonym)

Przenies$ 1 wybrang Ko$¢ Duszy na dowolne,
puste miejsce w tym samym rzedzie na planszy glowne;j.

Moc Erzulie Freda
(Bostwo w kolorze fioletowym)

Zamien miejscami dwie oddzielone
Kosci Duszy na planszy gtéwne;j.

Ja wladam wszystkimi tymi czterema
mocami, dlatego jesli posiadasz najwiecej
Bialych Kosci Dusz w Zaswiatach,
moge nimi réwniez obdzieli¢ Ciebie.
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