W fantastycznym $wiecie Tellus silne trzesienie ziemi odstonito ruiny starozytnej struktury,
kryjqcej skoncentrowang moc magiczng. Czarodzieje z catej krainy zebrali sie, by pozyskaé
poteznq energie-w-postaci czqsteczek Elementum, niezbednq do rzucania zaklec i tworzenia
wzmacniajqcych krysztalow mocy. Olbrzymia sila ukryta od setek lat skupiona jest w czterech
zZrédiach zywiotow. Magowie, rzucajqc zaklgcia z aspektow ziemi, ognia, powietrza oraz wo

opanowujq Elementum; gromadzqc moc - a ten, kto zdobedzieJjej najwiecej, pozna ostateczri

tajemnice natury i zostanie najpotezniejszym elementalistq Swiata... =/
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W grze Elementum wcielisz si¢ we wszechmocnego maga - bedziesz rywalizowal
z innymi pretendentami o tytul arcymistrza i rzucal zaklecia, aby pozyskac jak
najwigkszq liczbe czqsteczek Elementum.

Elementum to gra karciana przeznaczona dla 1-4 0os6b od 10 roku zycia, ktérej rozgrywka
trwa od 10 do 20 minut.

Gracze przekazuja sobie zestawy kart - jedng zachowuja, a reszte oddaja graczowi obok
(tzw. draft). Wybrana karte wyklada sie¢ w swoim ukladzie w kolumnie danego koloru
wychodzacego od jednego ze wspélnych zrédet zywiotow. Jezeli karta ma efekt
natychmiastowy, to od razu wprowadzany jest on w zycie, ale wiekszo$¢ zadziata dopiero
przy ostatecznym podliczaniu punktéw zwyciestwa. Tak powstaja rozpoczynajace si¢ od
zrédet zywiolow uklady kart, ktore przyniosa punkty zwycigstwa na koniec gry
w zaleznosci od zgromadzonych zestawow symboli, uzyskanych przewag, relacji
przestrzennych czy wzmacniajacych krysztaléw mocy. Gracze moga réwniez wzmocnic¢
dzialanie kart krysztatami mocy lub wej$¢ w interakcje z ogélnodostepna pula kart.

Gdy wszystkie karty z obiegu zostana wylozone do uktadow, nastepuje kolejna runda. Po
wylozeniu wszystkich kart (w 2 lub 3 rundach) gra sie konczy i zliczane sa czasteczki
Elementum (punkty zwyciestwa). Kazdy gracz po kolei analizuje kazda karte z ukladu,
sprawdzajac, ile punktéw zapewnia, a wynik zaznacza na planszy punktacji. Gracz
znajwieksza liczba czasteczek Elementum wygrywa gre.

@ ® S
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Grafika i sklad: M. Milewski ~ Podziegkowania: Dzigkujemy wszystkim naszym Testerom,
Redakcja: Paulina Milewska Patronom medialnym, a takze rodzinie i przyjaciolom oraz
Wydawca: Quantum Games wszystkim wspierajacym nasz projekt! Bez Was by sie nie udato.

Ten produkt stanowi wlasnos¢ intelektualng Quantum Games. Zadna cze$¢ gry nie moze by¢ powielana bez wyraznej zgody
wydawcy. Komponenty w grze moga rozni¢ si¢ od przedstawionych w instrukeji. Wyprodukowano w Polsce.
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« 8 kart zrodel zywiolow (A)
« 55 kart zakle¢ (B)
o 1 zeton kierunku draftu (C)

+ 14 krysztalow mocy (D) (A] Dwa komplety po 4 karty zrodet
zywiolow: ogien, powietrze, woda, ziemia

« plansza punktacji (E)
« 4 znaczniki graczy (krysztaly) (F)

« instrukcja

Karty zakleé: po 13 kart kazdego z zywiotow,
2 karty uniwersalne, 1 karta Przeciqzenie

symbol aktywacji
wzmocnienia
krysztatem mocy

typ zywiotu 4 3 ‘ :

nazwa zaklecia —g

numer karty

/

ikona efektu karty —geu* ) <AZDY SYMBOL Dodatko efekt karty po
Vi o - Y wzmocnieniu

potencjalne punkty zwyciestwa  podstawowy efekt karty ™ symbol wzmocnienia
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<\ PRZYGOTOWANIE DO GRY

1 - Wyléz zrodta zywiotow

Wyjmij z talii 8 kart Zrodet zywiotow. W grze 1-12-osobowej uzywa sie kompletu czterech
kart zrodet zywiolow, a w grze 3- i 4-osobowej dwoch kompletow. Jeden komplet kart
zywiotow wyldéz w losowej kolejnosci pomiedzy 2 graczami. Gracze 3 i 4 korzystaja
z osobnego kompletu ulozonego w takiej samej kolejnosci, jak pierwszy. Kazdy gracz
bedzie tworzyl wlasny uklad kart zakle¢, wyktadajac je po swojej stronie Zrodet zywiotow.

Losowa kolejnosé zrodet zywiotow wptywa na mozliwe interakcje pomiedzy kartami.
Dzigki temu rozgrywka bedzie za kazdym razem inna.

Gracz 1 Gracz 3

Kazdy gracz wyktada karty
w swoim ukladzie, pod
zrodtami zywiotow

Gracz 2 Gracz 4

2 - Przygotuj talie kart zakle¢

Z talii wyjmij karte Przecigzenie (jest to karta opcjonalna - symbol ¥ w prawym gornym

rogu - uzywana do alternatywnego wariantu gry) > patrz strona 11

« gra 2-osobowa: z talii wyjmij 12 kart z symbolem ¢ (w prawym goérnym rogu) i odloz
jedopudetka

« gra 3-i4-osobowa: nie odkladaj zadnych kart

Potasuj tak przygotowana talie kart, a nastepnie 0odt6z 3 zakryte losowe karty do pudetka

(nie beda braly udziatu w danej grze, co wpltywa na mniejsza przewidywalnos¢ rozgrywki).

3 - Wyloz pule zakleé

Z talii kart zakle¢ odkryj 3 karty. Utworz z nich pule, kladac je obok zrdédet zywiotow,

w zasiegu wszystkich graczy.

4 - Rozdaj krysztaly mocy

Rozdaj kazdemu graczowi po 2 krysztaly mocy (w fioletowo-rézowym kolorze), reszte
poldz w zasiegu wszystkich graczy, tworzac zapas krysztalow.



Przyktadowe roztozenie gry dla 2 graczy

e — karty na nastepne
: rundy

. L
poczatkowe zapas krysztalow
krysztaty mocy mocy

karty Gracza 2 |
pula 3 kart

5- Wylo6z zeton kierunku draftu (tylko w wariancie 3-1i4-osobowym)

W obszarze gry wyloz zeton draftu (strong z literg L do géry) - przypomina on o kierunku
przekazywania kart.

6 - Wyloz plansze punktacji

Obok obszaru gry umie$¢ plansze punktacji oraz 4 znaczniki graczy (krysztaly w 4
kolorach) - beda one potrzebne na koniec gry, przy zliczaniu zdobytych czasteczek
Elementum (punktow zwyciestwa).

7 - Przygotuj talie do draftu

Rozdaj karty zakle¢ - w zaleznosci od liczby graczy rozgrywa sie 2 lub 3 rundy draftu:

« 2 graczy: 3 rundy - w kazdej z 3 rund gracze otrzymuja po 6 kart

« 3 graczy: 3 rundy - w 1. rundzie gracze otrzymuja po 6 kart, a w 2. i 3. rundzie po 5 kart
« 4 graczy: 2 rundy - w kazdej z 2 rund gracze otrzymuja po 6 kart

Gra karciana Elementum
opiera si¢ na drafcie. Jedng
karte w kolejce zachowujemy
i zagrywamy do swojego
uktadu, a reszte kart przeka-
zujemy kolejnemu graczowi
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< PRZEBIEG GRY S

Gra sklada sie z 2 lub 3 rund, a kazda runda z 5 lub 6 kolejek draftu. Kolejka gry:

1. Wybranie 1 karty i odlozenie jej zakrytej przed soba.
2. Odkrycie wybranej karty i wylozenie jej w swoim ukladzie.
3. Mozliwo$¢ wymiany wybranej karty na karte z puli.
4. Wprowadzenie efektu natychmiastowego (o ile wystepuje).

6. Przekazanie reki z kartami sasiedniemu graczowi.
7. Dobranie na reke przekazanych kart.

1. Z kart na rece (otrzymanych od sasiednich graczy lub rozdanych na poczatku rundy)
kazdy gracz wybiera 1 karte i odklada ja przed soba zakryta (rewersem do gory). Reszte
kart nalezy na razie odlozy¢ w zakrytym stosie obok siebie (w ostatnim kroku kolejki beda
przekazywane przeciwnikowi).

2. Gracze jednoczesnie odkrywaja wybrane karty i wyktadaja je w swoich ukladach
w kolumnie zrédla zywiolu zgodnego z symbolem na karcie (na samym dole danej
kolumny). Wyjatkiem sa karty uniwersalne (czterokolorowe), ktére mozna wyltozyc
w dowolnej kolumnie. Raz dotozone do uktadu gracza zaklecie nie moze by¢ przektadane.

PRZYKLAD: karte typu ziemia wyktada sie tuz pod kartq zywiotu ziemi na poczqtku gry lub
pod wylozonymijuz kartami typu ziemia z wezesniejszych kolejek.

Fesli w rozgrywce uczestniczq poczqtkujgcy gracze, sugerujemy, aby po wytozeniu kart (dla
Jjasnosci rozgrywki) przedstawiac po kolei efekty zagranych zaklec.

3. Gracze moga wymienié¢ wybrang wiasnie karte na karte z puli kosztem 1 krysztatu
mocy. W tym celu odklada si¢ krysztal do zapasow, a wybrane w tej kolejce zaklecie
doktada do puli. Nastepnie zabiera sie z puli inng karte i doklada ja na dole odpowiedniej
kolumny w swoim ukladzie.



W rzadkich przypadkach wigcej niz jeden gracz bedzie chcial pozyskac te samq karte z puli.
Pierwszeristwo ma wtedy osoba, ktora w swoim uktadzie ma wiecej symboli ,spornego”
zywiotu. Jezeli gracze posiadajq takq samq ich liczbe, nalezy wzigé pod uwage przewage
w liczbie niewykorzystanych krysztatow mocy. Jesli remisujq rowniez na tym polu - zaden
z nich nie moze dokona¢ wymiany na ,spornq” karte z puli.

4. Gdy dolozone zaklecie jest kartg natychmiastowa (symbol pioruna), to nalezy od razu
wprowadzi¢ jego efekt.

@] Wszystkie efekty natychmiastowe rozpatrywane sq w tym samym momencie.

5. Gracz moze wzmocni¢ dziatanie kart zakle¢ posiadajacych w prawym gérnym
rogu symbol aktywacji (aby to zaznaczy¢, wyklada na symbolu krysztal mocy).
Zasilone zaklecie zyskuje wzmocnione dzialanie przedstawione w teks$cie na karcie
z prawej strony opisu podstawowego (za symbolem wzmocnienia 0 ). Zazwyczaj
wzmocnienie zastepuje efekt podstawowy lub daje efekt dodatkowy (w obu przypadkach
zwiekszajac liczbe punktéw), a w rzadkich przypadkach jest warunkiem koniecznym do
aktywacji efektu karty. Mozna wzmocni¢ dowolng karte, nie tylko te wylozona w danej
kolejce. W celu wzmocnienia karty mozna uzy¢ tylko 1 krysztalu mocy na kolejke.

6. Niewybrane przez graczy karty przekazywane sa w lewo do sasiadujacego przeciwnika
(lub w prawo, jesli zostal zmieniony kierunek draftu). Tylko w grze na 3 i 4 graczy
wystepuje 1 karta zmieniajaca kierunek przekazywania zakle¢ (jej zagranie jest jedynym
sposobem na zmiane kierunku draftu). Zmiane nalezy zaznaczy¢, odwracajac zeton draftu
nastrone P.

7. Gracze biora na reke karty przekazane przez przeciwnika. Rozpoczyna sie nastepna
kolejka draftu.

W ten sposob rozgrywa sie 5 lub 6 kolejek, az wszystkie karty przeznaczone na dana runde
zostang wylozone w ukladach graczy. Ostatnig otrzymana z draftu karte takze sie wykltada
inie mozna z tego zrezygnowac, nawet jesli zagranie jest dla gracza niekorzystne (zasade te
mozna wykorzysta¢ np. do podrzucenia przeciwnikowi minusowych punktow).

Nastepnie pobierane sa nowe zaklecia i rozgrywana jest kolejna runda. Po rozegraniu
ostatniej rundy (kiedy skoncza si¢ wszystkie przygotowane do rozgrywki karty) nastepuje
koniec gry i rozpoczyna sie punktacja.
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Punktacja
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—_ PUNKTACJA  >—

Gracze po kolei analizuja zaklecia w swoich ukladach. Nalezy rozpatrzy¢ kazda wytozong
karte (kolumnami od lewej), podliczajac, ile czasteczek Elementum zapewnia, a uzyskany
wynik zaznaczy¢ za pomoca znacznika na planszy punktacji (kazdy gracz wybiera dla
siebie kolor krysztalu). Karty zapewniajace punkty zwyciestwa posiadaja symbol
krysztatu z warto$cia w lewym dolnym rogu o (lub symbolem mnoznika % ). Podczas
liczenia punktéw nalezy pomina¢ karty nieposiadajace takiego oznaczenia. Gracz
znajwieksza liczba czasteczek Elementum wygrywa gre.

Zaawansowani gracze mogq sumowac wyniki jednocze$nie, jednak sugerujemy podliczanie
punktow po kolei dla klarownosci rezultatu.

PRZYKLAD: W tej sytuacji gracz zdobytby 10 punktow: 2 punkty za symbole wody, 2 punkty
za komplet symboli wody oraz ognia, a takze 6 punktow za sqsiedztwo z kartq typu ziemia

(efekt wzmocniony krysztatem mocy).

p TN
< ZASADY OGOLNE /

« Efektkart jest nadrzedny wobec podstawowych zasad gry.

« Zagrana karta uniwersalna posiada wylacznie 1 symbol zywiotu - zgodnie z kolumna,
w ktoérej ja wytozono.

» Musi zosta¢ spelniony warunek podstawowy efektu karty, aby zadziatalo wzmocnienie.

» Mozliwa jest wielokrotno$¢ speionego efektu karty (np. kazdy komplet 2 symboli).

» Nawet jezeli sam efekt zaklecia nie sprawdzi si¢ w ukladzie gracza i nie zapewni
bezposrednio punktow, to kazda z kart zapewnia symbol danego typu oraz moze mie¢
znaczenie do uzyskania przewagi zwiazanej z rzedami kart lub np. by¢ pomocna
w zabudowaniu karty typu Otoczenie.



< WYJASNIENIA KART >—

Karty typu Sqsiedztwo. Losowa kolejnos¢ zrodet zywiotow powoduje, Ze nie kazdy
warunek sasiedztwa jest mozliwy do spelnienia (nie da si¢ takze w pelni obudowac kart
typu Otoczenie wytozonych na brzegach uktadu).

Zywioly sa zapetlone w obrebie jednego kompletu czterech kart zywioléw. Zrodla
umiejscowione na brzegach (skrajnym lewym i prawym) rowniez ze soba sasiaduja, a wiec
karty znajdujace sie na brzegach sasiaduja rowniez z kartami na przeciwleglym brzegu
ukladu. Sgsiedztwo zapewnia punkty, tylko jesli obok niego znajduje si¢ karta zaklecia
wskazanego zywiotu - z prawej, lewej strony lub na przeciwleglym brzegu ukladu w tym
samym rzedzie (odpowiednia kolejnos¢ Zrodet to potowa sukcesu).

Karty typu Przewaga. Aby zdoby¢ punkty, nalezy na koniec gry posiada¢ w ukladzie
wiecej symboli (albo np. rzedoéw kart) w stosunku do uktadéw wszystkich innych graczy.
Remis nie zapewnia przewagi. Punkty moze otrzymac tylko wlasciciel zaklecia Przewaga.
13 - Elementum z innej karty. Podczas punktacji gracz wskazuje jedna z kart w swoim
ukladzie (réwniez wzmocniona) i otrzymuje polowe punktow, ktére mu zapewnita.

24 - Spelnienie wymogow sqsiedztwa. Podczas punktacji umozliwia stworzenie dwoch
tymczasowych zrodel zywiotow dla dzialania kart typu Sgsiedztwo. Daje to mozliwosé
spelnienia dwoch warunkow sasiedztwa, ktore nie mogly zostac¢ spelnione ze wzgledu na
niewlasciwa kolejnos¢ zrodet zywiotlow w danej partii. W takich sytuacjach uznaje sie, ze
wskazany warunek sasiedztwa zostal jednak zrealizowany - tak jak gdyby powstalo
dodatkowe, wirtualne zrédlo zywiotéw na czas punktacji tej karty. Do aktywacji zaklecia
wymagane jest zasilenie go krysztalem mocy.

38 - Kopia karty podczas punktacji. W trakcie ostatecznego podliczania punktow gracz
wybiera 1 karte typu ,Podczas punktacji” (symbol kielicha w lewym dolnym rogu).
Nastepnie kopiuje si¢ tre$¢ wybranego zaklecia, tak jakby znajdowala sie na tej karcie.

49 - Zamiana karty z pulqg. Gracz odklada dowolna karte ze swojego ukladu do puli
(w przypadku powstania luk w kolumnie nalezy dosuna¢ karty do gory, zapelniajac
przerwe). Nastepnie zaklecie z puli trafia na dot kolumny odpowiedniego zywiotu.

53 - Zagranie 2 kart. Karta ta przyspiesza jedna kolejke przekazywania kart. Gracze,
zamiast zagrac 1 karte, zagrywaja 2. Osoba aktywujaca ten efekt informuje, ze w tej kolejce
z biezacej reki kazdy gracz wybiera 2 karty. Sama, oprocz tej karty, wybiera i wyktada
jeszcze jedno zaklecie.
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GRA JEDNOOSOBOWA

W tym wariancie starasz si¢ zdoby¢ jak najwiecej czasteczek Elementum. W zaleznosci od

tego, ile punktoéw zgromadzisz, rada czarodziejow uzna Cie za nowicjusza, adepta, a moze

nawet mistrza!

Przygotuj gre tak, jak dla 2 graczy (patrz strona 4), zzachowaniem ponizszych zmian:

2 - Przygotuj talie kart zakle¢: wyjmij dodatkowe 4 karty z symbolem ¢ w prawym gérnym
rogu. Lacznie wyjmij wiec 17 kart z taliii odl6z je do pudelka.

4 - Pobierz krysztaly mocy: wez 2 krysztalty mocy, tylko dla siebie.

7-Przygotuj talie do draftu: rozdaj karty zakle¢ - w 1. rundzie gracz oraz imitacja otrzymuja
po 6 kart, a w 2.1 3. rundzie po 5 kart. W tym trybie rozgrywa sie 3 rundy. Przeciwnika
w wariancie jednoosobowym nazywa sie imitacjq.

Przebieg gry dla gracza jest taki sam, jak w wariancie wieloosobowym (patrz strona 6).

Przebieg gry dla imitacjir6zni sie tym, ze:

1- Karty do ukladu imitacji wybiera si¢ losowo i bierze si¢ pod uwage wylacznie
wystepujace na nich symbole zywiotéw (do rozpatrywania przewag). Nie uwzglednia
sie natomiast efektow kart - imitacjanie zdobywa punktow.

3 - Imitacjanie wymienia karty z pula.

5 - Imitacjanie zasila kart krysztatami mocy.

W sytuacji, w ktorej trzeba wylozy¢ w ukladzie imitacji karte uniwersalna, doktada sie¢ ja

w pierwszej od lewej kolumnie, w ktérej wystepuje najmniej symboli zywiotow.

Po wylozeniu wszystkich kart z przygotowanej talii nastepuje koniec gry.

Pozostale karty z puli wyloz w odpowiednich kolumnach w ukiadzie imitacji (bedzie to
utrudnienie w zdobywaniu przewag). Nastepnie zlicz punkty zdobyte w swoim ukladzie.

W zaleznosci od zgromadzonych czasteczek Elementum otrzymujesz stopien:

34 lub mniej 35-45 46-55 56-65 66-75 76 i wiecej
Nowicjusz Uczen Czeladnik Adept Mistrz Arcymistrz




PRZECIAZENIE

Ten wariant wprowadza dodatkowa karte Przecigzenie, zmieniajaca dynamike gry.
Sugerujemy opcjonalne dolgczanie jej do rozgrywki dopiero po opanowaniu zasad
podstawowych.

Przebieg gry jest taki, jak w wariancie podstawowym, z nastepujacymi réznicami:

« podczas przygotowania rozgrywki: po odrzuceniu 3 kart do pudetka, wyléz do puli
4 karty (zamiast 3), po czym wtasuj dodatkowa karte Przecigzenie

» na poczatku rundy gracz posiadajacy karte Przecigzenie musi od razu ja ujawnic
iwylozy¢ przed soba

« Przecigzenienigdy nie moze by¢ w ukladzie gracza ani w puli, wyklada sie je obok uktadu

« kosztem 1 krysztalu mocy mozna przenies¢ karte Przecigzenie obok ukladu wybranego
przeciwnika

« karta Przecigzeniena koniec gry zabiera jej posiadaczowi 5 punktow zwyciestwa

TURNIE]J

Jezeli gracze maja ochote na dtuzsza rozgrywke w Elementum, mozna zastosowa¢ wariant
Turniej i rozegra¢ kilka gier po sobie, sumujac poszczegdlne wyniki. Zwycieza gracz,
ktory jako pierwszy zdobedzie wymagang liczbe czasteczek Elementum. Proponujemy
zastosowanie ponizszego schematu, pozwalajacego wyloni¢ zwyciezce po kilku partiach.

Gra na 2 graczy: Gra na 3 graczy: Gra na 4 graczy:
190 punktow 160 punktow 130 punktow
www.quantumgames.pl Patronat medialny projektu:

facebook.com/QuantumGamesPL

ariusz Milewski @EEK !; o \
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SKROT ZASAD

Kazdy symbol
zapewnia punkty PRZEBIEG KOLEJKI:

Kazdy komplet 2 symboli @ Wybranie 1karty i odlozenie jej
zapewnia punkty zakrytej przed sobg

Sasiedztwo dowolne (prawo/lewo) 9 Odkljym.e .w.ybrangj karty graz
z jednej wybranej strony daje punkty wylozZenie jej w swoim ukladzie
©® Mozliwo$é wymiany wybranej

Sasiedztwo pelne (prawo/lewo) z obu ;
stron (kolejno$¢ dowolna) daje punkty karty nakartezpuli

) N @ Wprowadzenie efektu natych-
Przewaga (wickszo$¢) w symbolach miastowego (o ile wystepuje)

danego typu zapewnia punkty
Otoczenie w zaleznosci od kart lezacych
dookota - gora/dét/prawo/lewo (zrodia
mocy réwniez si¢ zaliczaja) daje punkty e Przekazanie reki z kartami
Podwoéjny symbol liczy si¢ za sasiedniemu graczowi

2 symbole danego typu

© Dolozenie krysztalu mocy
(maks. 1 krysztal na kolejke)

@ Dobranie na reke przekazanych
Karta z efektem natychmiastowym kart
dzialanie jednorazowe

Karta z efektem podczas punktacji % Symbol czasteczek Elementum
dziatanie przy ostatecznym podliczaniu (punktéw zwyciestwa)

Karta ze specjalnym efektem £ Symbol krysztatu mocy
efekt specjalny (np. staty)

PRZYGOTOWANIE KART DO GRY
2 GRACZY

1 runda - 6 kart 1 runda - 6 kart 1 runda - 6 kart 1 runda - 6 kart
2 runda - 5 kart 2 runda - 6 kart 2 runda - 5 kart 2 runda - 6 kart
3 runda - 5 kart 3 runda - 6 kart 3 runda - 5 kart

17 kart nie gra 13 kart nie gra

Przed gra odrzuci¢: 3 karty z talii / Pula startowa: 3 karty
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