
Jako wyrocznia Wróża próbujesz 
sprzedać szczęście odwiedzającym cię 
nieszczęśnikom. Odczytujesz zapisaną 
w gwiazdach przyszłość, wróżysz z run 
i przepowiadasz zrządzenia losu, aby 
wybawić przybyszów od ciążącego  
im w kieszeniach złota.

Znużeni poszukiwacze przygód odwiedzają  
twój sklep w poszukiwaniu nadziei i wska-
zówek. Oferujesz im talizmany i horoskopy, 
ale czasami musisz też posłużyć się voodoo. 
Tylko uważaj, aby twoje mroczne interesy nie 
odstraszyły zbyt wielu uczciwych klientów!
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ELEMENTY
•	 ta instrukcja
•	 1 figurka Wyroczni
•	 1 plansza sklepu Wyroczni
•	 1 plansza personelu Wyroczni
•	 1 trójwymiarowa kartonowa półka
•	 1 suchościeralny pisak
•	 1 trójwymiarowe naczynie  

do wróżenia
•	 20 towarów Wyroczni
	 ▶ 12 małych (po 3 w 4 kolorach)
	 ▶  8 dużych (po 2 w 4 kolorach)
•	 20 plastikowych podstawek
•	 5 run
	 ▶ 1 drewniana kość
	 ▶ 1 drewniany pionek voodoo
	 ▶ 1 kartonowa moneta
	 ▶ 2 czterościenne błękitne kostki

PRZYGOTOWANIE
1. Umieść przed sobą planszę sklepu, planszę personelu, 
półkę i suchościeralny pisak Wyroczni.

2. Rzuć wszystkie 5 run do naczynia do wróżenia. 

•	 Jeśli wszystkie 5 run wpadnie do tej samej  
strony naczynia, rzuć ponownie. 

Uwaga: Ta zasada obowiązuje tylko podczas  
         przygotowania.

3. Połóż talizmany (małe towary) i księgi (duże towary)  
w pobliżu.

4. Umieść figurkę Wyroczni na polu akcji aktywacji 
personelu.

RUNY I NACZYNIE DO WRÓŻENIA
W każdej turze twój wybór pól akcji jest ograniczony przez to,  
jak twoje runy spadną do naczynia do wróżenia.

•	  2 czterościenne błękitne kostki

•	  moneta (z drzewem na jednej stronie i czaszką na drugiej)

•	  kość

•	  pionek voodoo

Większość twoich akcji wymaga, aby dwie konkretne runy znajdowały się w tej samej połowie 
naczynia. Przykładowo wróżenie z gwiazd wymaga, aby kość leżała razem z błękitną kostką.  
Siła akcji często zależy od tego, co wypadło na błękitnej kostce lub monecie. Dlatego w każdej  
turze będziesz mieć ograniczony wybór w zależności od tego, które runy leżą razem.
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Podczas gry możesz otrzymać premie, które pozwolą ci manipulować runami. 
Rozpoczynasz grę z zakreśloną 1 premią każdego rodzaju, gotową do użycia.  
Aby skorzystać z premii, skreśl wypełnione pole premii w twoim obszarze 
zrządzeń losu. W tej samej turze możesz użyć kilku premii.

• ±1: Zmień wartość na błękitnej kostce o 1.
	    ▶ Możesz zmienić „1” na „4” i odwrotnie.

       • Przełóż 1: Przełóż 1 runę do drugiej połowy naczynia do wróżenia.
	    ▶ Nie możesz zmienić wyniku na błękitnej kostce i monecie.

Przed każdą swoją turą weź wszystkie 5 run i rzuć je do naczynia do 
wróżenia. W każdej turze będziesz mieć inne możliwości do wyboru.

• Jeśli wszystkie 5 run wpadnie do tej samej strony naczynia, 
dobierz 1 kartę zepsucia.

• Jeśli runa w ogóle nie wpadnie do naczynia do wróżenia, umieść 
ją w połowie, bliżej której wylądowała. Nie zmieniaj jej wartości.

• Jeśli moneta lub błękitna kostka upadnie w taki sposób, że nie 
można jednoznacznie określić znajdującego się na niej wyniku, 
delikatnie potrząsaj naczyniem, dopóki wynik nie będzie jasny.

AKCJE WYROCZNI
Zrządzenia losu  
(koszt zmienny)

Wybierz i wykonaj jedną z następujących akcji. Każda akcja 
wymaga, aby moneta leżała po tej samej stronie naczynia  
do wróżenia, co wskazana runa. Ta akcja zawsze kosztuje  
1 godzinę. Jeśli moneta pokazuje czaszkę, dodatkowo  
dobierz 1 kartę zepsucia.

• 	             Wypełnij dwa pola „±1”.

•  	             Wypełnij dwa pola „Przełóż 1”.

• 	              Natychmiast narysuj X na obszarze  
                    horoskopów lub  gildii.

44..

Wróżenie z gwiazd (2 godziny)
Aby wykonać tę akcję, kość i przynajmniej jedna błękitna kostka muszą leżeć 

w tej samej połowie naczynia do wróżenia. Możesz narysować tyle linii, ile wynosi wynik na błękitnej 
kości. Każda linia musi łączyć dwie kropki sąsiadujące ze sobą w pionie lub w poziomie.  
Uwaga: Jeśli obie błękitne kości znajdują się w tej samej połowie co kość, użyj wyższego wyniku.

Twoim celem na obszarze wróżenia z gwiazd jest otoczenie obszarów w tym samym kolorze przy 
pomocy rysowanych przez ciebie linii – oraz w razie potrzeby nadrukowanych na środku linii, 
tworzących krzyż zepsucia.
•	 Kiedy otoczysz obszar 1x1, wypełnij go i porusz na swoją półkę talizman (mały towar)  

w tym samym kolorze z twojej puli.
•	 Kiedy otoczysz obszar 2x1, wypełnij go i porusz na swoją półkę księgę (duży towar)  

w tym samym kolorze z twojej puli.
•	 Dobierz 1 kartę zepsucia, jeśli otoczyłeś obszar, korzystając z nadrukowanych linii krzyża zepsucia.
•	 Nie otrzymujesz żadnych towarów za otoczenie obszaru o innym rozmiarze ani za obszar 2x1,  

który składa się z 2 różnych kolorów – ale możesz go później podzielić, aby otrzymać 2 talizmany.
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Przepowiadanie przyszłości (1 godzina)
Aby wykonać tę akcję, pionek voodoo i przynajmniej jedna błękitna kostka muszą 

leżeć w tej samej połowie naczynia do wróżenia. Jeśli obie błękitne kości znajdują się w tej 
samej połowie co pionek voodoo, użyj dowolnej błękitnej kostki. 
Próbujesz przewidzieć, którzy klienci zostaną wyjęci z worka przybyszów. 
1. W obszarze przepowiadania przyszłości, zaczynając od lewej strony górnego rzędu (lub od 
ostatniej narysowanej kreski po prawej), odlicz symbole klientów w liczbie równej wynikowi na 
błękitnej kostce i narysuj pionową kreskę po ostatnim z nich. Symbole klientów w tym obszarze 
nazywane są aktywną przepowiednią.
2. Wybierz kolor klienta i wykreśl wszystkie pola w niepasujących kolorach w nowej aktywnej 
przepowiedni. 

Możesz mieć jednocześnie kilka aktywnych 
przepowiedni. Jeśli nie masz już żadnych 
niewykorzystanych symboli klientów 
w swoim obszarze przepowiadania 
przyszłości, nie możesz wykonać tej akcji.

Kiedy posiadasz jakiekolwiek aktywne 
przepowiednie, wykonaj następujące kroki 
za każdym razem, gdy dowolny gracz 
dobierze przybysza z worka przybyszów:

•  Porównaj kolor dobranego przybysza  
z każdą z twoich aktywnych przepowiedni. 
Może to spowodować, że kilka przepo-
wiedni spełni się lub nie.

•  Jeśli przybysz ma inny kolor niż dana 
aktywna przepowiednia, wykreśl z niej 
jeden symbol klienta.

•  Jeśli przybysz ma ten sam kolor co dana 
aktywna przepowiednia, twoja przepowiednia spełniła się i otrzymujesz premię. 
Obrysuj wszystkie niewykreślone symbole klientów w tej aktywnej przepowiedni, 
po czym wybierz bonus w oparciu o liczbę obrysowanych symboli.

3+  Przesuń 1 księgę w dowolnym  
kolorze z twojej puli na twoją półkę  
albo wybierz 1 dowolną słabszą premię.

2+ Przesuń 1 talizman w dowolnym 
kolorze z twojej puli na twoją półkę  
 albo wybierz 1 dowolną słabszą premię.

1+ Narysuj symbol handlu w obszarze  
gildii albo narysuj X w obszarze  
horoskopów lub gildii.

Symbole klientów, które zostały wykreślone  
lub obrysowane, nie są już uznawane za część 
aktywnej przepowiedni.

Przykład: Masz już aktywną żółtą przepowiednię 

o rozmiarze 3. Postanawiasz wykonać akcję 

przepowiadania przyszłości przy pomocy pionka 

voodoo i błękitnej kostki. Wynik na kostce to „4”, dlatego 

odliczasz kolejne 4 symbole klientów po ostatniej 

pionowej kresce, po czym rysujesz po nich pionową 

kreskę, aby je otoczyć. Następnie wybierasz kolor 

czerwony i wykreślasz wszystkie pola w innych kolorach 

(oprócz czerwonych) na danych 4 symbolach klientów.

Przykład: Z worka przybyszów został 

dobrany czerwony klient. Żółta aktywna 

przepowiednia nie spełniła się, dlatego 

wykreślasz z niej jeden symbol klienta.  

Z kolei czerwona aktywna przepowiednia 

spełnia się. Otocz całą daną aktywną 

przepowiednię i otrzymaj księgę  

lub jedną ze słabszych premii. 

Uwaga: W grze dla 1, 2 lub 3 graczy możliwe jest 
dobranie 2 przybyszów na raz. W takim przypadku 
rozpatrz ich obu, w wybranej przez ciebie kolejności.



Obszar gildii
Obszar gildii składa się z dwóch symboli wsparcia gildii  
dla każdej gildii. Są one aktywowane poprzez X i symbole 
handlu, rysowane w wyniku innych akcji.

•	 Kiedy narysujesz X, otrzymujesz natychmiastowe 
wsparcie gildii z budynku gildii w danym kolorze.

•	 Za każdy narysowany symbol handlu otrzymasz wsparcie 
gildii w fazie handlu z budynku gildii w danym kolorze.

Horoskopy (2 godziny)
Ta akcja nie wymaga konkretnego zestawu run, ale jest wydajniejsza, jeśli obie 

błękitne kostki leżą razem w tej samej połowie naczynia do wróżenia. 

Wybierz jedną stronę naczynia, a następnie za każdą błękitną kostkę w wybranej połowie naczynia 
napisz wynik danej kostki w pierwszym od lewej pustym polu w dowolnej linii horoskopu.
•	 W górnej sekwencji cyfry w następujących po sobie polach muszą być dokładnie o 1 większe 

niż cyfra w poprzednim polu. Po „4” sekwencja się zeruje, co oznacza, że w następnym polu 
musi zostać napisane „1” lub „X”.

•	 W dolnej sekwencji cyfry w następujących  
po sobie polach muszą być dokładnie o 1 niższe 
niż cyfra w poprzednim polu. Po „1” sekwencja 
się zeruje, co oznacza, że w następnym polu  
musi zostać napisane „4” lub „X”.

•	 Obie sekwencje można zacząć od dowolnej  
cyfry lub „X”.

•	 W obu sekwencjach po „X” może znaleźć się 
dowolna cyfra lub X.

Kiedy otrzymasz premię X (z tej akcji lub innej), możesz napisać X w pierwszym od lewej pustym 
polu w dowolnej sekwencji horoskopu. X może się znaleźć po każdej cyfrze i każda cyfra może się 
znaleźć po X.

Kiedy zostanie wypełnione pole, nad lub pod którym znajduje się symbol premii, natychmiast 
otrzymujesz daną premię:

— Porusz 1 talizman w jednym ze wskazanych kolorów z twojej puli na twoją półkę.

— Porusz 1 księgę w jednym ze wskazanych kolorów z twojej puli na twoją półkę.

— Narysuj X na obszarze horoskopów lub obszarze gildii.

— Narysuj symbol handlu w obszarze gildii.

— Wybierz i odrzuć 1 kartę zepsucia ze swojej puli. 

1   2   3   4   1    2
3   2   1   4   3

Uwaga: Jeśli naryso-

wanie symbolu handlu 

sprawia ci kłopot,  

zamiast tego narysuj  

po prostu trójkąt.



Egzorcysta: Narysuj X na obszarze  
horoskopów lub obszarze gildii.

Astrolog: : Narysuj 2 linie na obszarze  
wróżenia z gwiazd.

Chiromanta: Wypełnij 2 pola na obszarze 
zrządzeń losu (±1, Przełóż 1 lub po 1 z obu).

Obstawa: Wybierz i odrzuć 1 kartę zepsucia  
z twojej puli.

Zatrudnij / zastąp 
mieszkańca (koszt zmienny)

Zatrudnij mieszkańca z placu miejskiego  
i użyj jego zdolności. Następnie wsuń kartę 
pod swoją planszę personelu, aby przypisać  
ją do jednej ze zdolności personelu. Większość 
mieszkańców posiada symbole gildii, które 
dadzą ci złoto podczas końcowej punktacji.

Aktywowanie personelu  
(2 godziny)

Możesz aktywować każdą zdolność  
personelu, do której został przypisany 
mieszkaniec (w dowolnej kolejności). 

Przed każdą swoją turą weź wszystkie 5 run i rzuć je do naczynia do wróżenia.  
Jeśli wszystkie 5 run wpadnie do tej samej strony naczynia, dobierz 1 kartę zepsucia.

Narysuj tyle linii, ile wynosi wynik na błękitnej kości. 
        • Jeśli otoczysz obszar 1x1, otrzymujesz 1 talizman (mały towar).

    • Jeśli otoczysz obszar 2x1, otrzymujesz 1 księgę (duży towar).
  

Wpisz wyniki z błękitnych kości w sekwencji (sekwencjach) na obszarze horoskopów. 
Kiedy zostanie wypełnione pole, otrzymujesz znajdującą się obok premię.

Wybierz kolor i wydziel liczbę klientów równą wynikowi na błękitnej kostce.  
Kiedy z worka przybyszów zostanie dobrany przybysz, sprawdź każdą  

z twoich aktywnych przepowiedni.

Wypełnij dwa pola ±1.
Wypełnij dwa pola Przełóż 1. 
Narysuj X na obszarze horoskopów lub obszarze gildii.

Narysuj X na obszarze gildii, aby otrzymać natychmiastowe wsparcie gildii,  
albo na obszarze horoskopów, aby wyzerować dowolną sekwencję.
Narysuj symbol handlu, aby otrzymać wsparcie gildii w fazie handlu  

z budynku gildii w danym kolorze.

Przykład: Jeśli twoje naczynie do wróżenia wygląda w ten sposób, 

możesz wybrać którąś z poniższych akcji:

• Wróżenie z gwiazd: Narysuj 2 linie na obszarze wróżenia z gwiazd.

• Przepowiadanie przyszłości: Stwórz aktywną przepowiednię  

z dwoma symbolami klientów.
• Horoskopy: Napisz „2” lub „3” w jednej z sekwencji.

• Zrządzenia losu: Narysuj X na obszarze horoskopów lub obszarze gildii,  

po czym dobierz 1 kartę zepsucia w związku z symbolem czaszki na monecie.

Jeśli posiadasz wypełnione po 1 polu z każdej premii obszaru zrządzeń 

losu, mógłbyś ich użyć, aby zwiększyć na kostce „3” na „4” i przełożyć  

ją do drugiej połowy naczynia, aby zyskać nowe możliwości:

• Wróżenie z gwiazd: Narysuj 4 linie na obszarze wróżenia z gwiazd.

• Przepowiadanie przyszłości: Stwórz aktywną przepowiednię  

z 4 symbolami klientów.
• Horoskopy: Napisz „2” i „4” w dowolnych swoich sekwencjach.


