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WITAJ W AKADEMII MYSTLINGOW!

Hen, za wielkimi miastami petnymi zgietku i za wioskami kotyszgcymi ciszg lezy miejsce, w ktdrym poskramia-
cze mogq umacniac wiezi ze swoimi Mystlingami. Tu, w murach Akademii, walki nie tylko sie toczy. Sg rowniez
analizowane, a ich przebieg - szlifowany i doprowadzany do doskonatosci.

Akademia Mystlingdw to prawdziwe miejsce proby dla poskramiaczy, ktdrzy chcg sprawdzic, gdzie lezg granice
ich umiejetnosci. Ramie w ramie ze swoim Mystlingiem rzucisz sie w wir zacietych pojedynkdw wymagajgcych
myslenia taktycznego. To w nich przecwiczysz swdj refleks i dopracujesz strategie.

Twdj towarzysz nie jest zwyczajnym stworzeniem. Mystlingi rodzq sie z potegi samych Zywiofow - z tej samej
pierwotnej mocy, ktdrg niegdys wtadali wielcy Smoczy Straznicy. Legenda gfosi, Ze to oni ocalili te ziemie
przed dawno zapomniang ciemnoscig. Ci, ktdrzy walczg u boku Mystlingdw, majg w rekach okruchy
tej pradawnej sity. Lecz dopiero zdobycie zaufania jednego z tych stworzeri sprawia, Zze poskramiacz
moze odkry¢ petnie jego mozliwosci.

Ten zestaw zawiera wszystko, czego potrzebujesz do przeprowadzenia dynamicznej Walki. Wybierz swojego

Mystlinga, przygotuj talie i wkrocz na Arene. Kazda decyzja ma znaczenie, a kazdy ruch moze odwrdcic¢ losy
starcia. Pamietaj: zwyciezca moze by¢ tylko jeden!

Arena czeka, twdj Mystling jest gotowy... A ty?
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ELEMENTY GRY

Kazde pudetko zestawu do gry Mystling Academy ma wtasna liste elementdéw. Oto niektdre z nich.

Standardowe karty

PORZADEK WALKI
TURA GRACZA
€ Akji Bonusowych*.

1% Zryw: Ruch.
1% Przygotowanie: Odrzuc 1 karte,

N
ZDOLNOSC SPECJALNA

AKCJA BONUSOWA: motesz dobrac 1 karte. ?

(e arty)
nastepnie odrzu rozpatrzond karte.

(

karty pomocy karty z portretami
Zywiotéw Mystlingow

PLONACE NIEBO

SPECJALNA: (4)
Talia Wroga: 3@, 3.

karty Areny karty Zdolnosci Wroga

Male karty

karty Poziomow karty Ataku Wroga

Inne elementy

zetony uniwersalne zetony A/B %g T
i ‘o - 00 %ﬁ
‘ figurki Mystlingéw znaczniki Mocy
zetony obrazen zetony obrazen
o wartosci ,5” o wartosci ,1”

tory ze strefami kart

mapa Areny



PRZYGOTOWANIE WALKI
Przygotowanie kazdej Walki rozgrywanej w ramach Mystling Academy zawsze wyglada podobnie.

Karty Areny wprowadzaja do tego drobne zmiany.

Przygotowanie Areny

1.

Wez mape Areny i umie$c
ja strong g do gory na stole.
Wez 2 tory ze strefami kart
i umiesc je strong z @ do gory
powyzej i ponizej mapy Areny.
Umie$¢ zetony obrazen Mk
i znaczniki Mocy @ obok
mapy Areny.

Dobierz losowo 1 karte Areny
i umies¢ jg strong ,PvP”
do géry obok mapy Areny.
Jesli na karcie Areny znajdu-
je sie sekcja ,Przygotowanie”,
natychmiast jg rozpatrz.

Wybierz kolor: biaty albo czar-
ny. Pozostatemu graczowi
przypada drugi kolor. Rzu¢
zetonem uniwersalnym Q),
by wybrac pierwszego gracza.

Poczawszy od pierwszego gra-
cza, kazdy gracz wybiera swo-
jego Mystlinga.

Pierwszy gracz: Umies¢ figur-
ke swojego Mystlinga na polu
startowym | na Arenie.

Drugi gracz: Umies¢ figurke
swojego Mystlinga na polu
startowym Il lub III.

ZYWIOL OGNIA|

pierwszy gracz

drugi gracz

Przygotowanie Mystlinga

9

14.

15.

Wez karte statystyk i karte
Zdolnosci swojego Mystlinga.
Nastepnie umiesc je obok siebie
w poblizu Areny (karte statystyk
umie$¢ strong ,PvP” do gory).
Te karty tworzg arkusz Mystlinga.

. Wez karte pomocy zywiotu od-

powiadajacg zywiotowi twoje-
go Mystlinga. Umies¢ te karte
obok arkusza Mystlinga strona
z Akcjami Bonusowymi do gory.
Na odwrocie karty znajduja sie
informacje dotyczace porzad-
ku Walki oraz stéw kluczowych
zwigzanych z Walka.

. Wez wczesniej przygotowana

talie kart Akcji (16 kart) swo-
jego Mystlinga i jg potasu;.
Umies¢ ja w formie zakryte-
go stosu po lewej stronie toru
ze strefami kart.

. Dobierz karty Akcji jedna

po drugiej i umies¢ je odkryte
w ponumerowanych strefach
na torze, na prawo od talii, za-
czynajac od strefy 4.

. Poczawszy od pierwszego gra-

cza, kazdy gracz moze wymie-
ni¢ karty. Jesli to robisz, zabierz
wszystkie karty ze swoich stref,
odtéz je na bok i dobierz 4 nowe
karty, a nastepnie wtasuj odfo-
zone karty z powrotem do talii.

Drugi gracz otrzymuje 1@
i umieszcza go na arkuszu
Mystlinga.

Twoj Mystling jest gotowy!
Pierwszy gracz rozpoczyna swo-
ja pierwsza ture.



TWO) MYSTLING

Aby lepiej zrozumie¢ swoja role
w Walce, musisz przyjrze¢ sie
uwazniej swojemu Mystlingowi.
Twojego Mystlinga reprezentuja
figurka, ktérej uzywasz do poru-
szania sie po Arenie, oraz arkusz
Mystlinga opisujacy jego zdolno-
$ci i statystyki.

Pierwszy wybdr, ktérego doko-
nasz, to wybdr Mystlinga wal-
czacego u twojego boku. To wia-
$nie Mystling definiuje twdj styl
gry. Podczas rozgrywki bedziesz
uzywac jego kart Akcji, zywiotu
i Zdolnosci Specjalnej, by zdo-
bywa¢ Moc, zadawaé obrazenia,
a ostatecznie pokonac przeciwnika.

ARKUSZ MYSTLINGA

Arkusz Mystlinga sktada sie zdwdch
kluczowych elementéw. Sa to:

« karta Zdolnosci (po lewej),
 karta statystyk (po prawej).

Razem tworza arkusz Mystlinga
uzywany podczas Walki.

Wazne. Upewnij sig, ze uzywasz
karty statystyk, ktdra jest prze-
znaczona do trybu PvP (ta karta
ma inne statystyki niz karty
przeznaczone do trybu solo).

ZDOLNOSC SPECJALNA
(AKCJA BONUSOWA)
Unikatowy potezny efekt.

By go uzy¢, musisz wyda¢ Moc.

Kazdy Mystling ma wfasng
Zdolno$¢ Specjalna. Mozesz
jej uzyc raz na ture.

STREFA ULEPSZEN
To tutaj umieszczasz karty
Akcji z ulepszeniami. W danym
momencie mozesz mie¢ tutaj
tylko 1karte z ulepszeniem.

SILAWOLI

Budowa arkusza Mystlinga

KARTA ZDOLNOSCI NAZWA MYSTLINGA  KARTA STATYSTYK
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AKCJA BONUSOWA:

4@ Smagniecie: Zadaj 19
w zasiegu 2 za kazda karte
|_usunietg z gry w tej rozgrywce. |

Zmniejsza otrzymywane
obrazenia magiczne ¥-.

ZDROWIE
OBRONA Liczba obrazen,
Zmniejsza otrzymywane ktére Mystling moze

obrazenia fizyczne N z Atakéw. ~ otrzymac, zanim zostanie

pokonany.

ZYWIOL
Zywiot twojego Mystlinga
(np. ziemia, ogien). Zywiot okresla,
ktore karty Akcji zywiotéw moga sie
znalez¢ w talii Mystlinga oraz ktdra
Akcja Bonusowa zywiotu jest dla
niego dostepna podczas Walki.

ZYWIOL DODATKOWY
Jesli Mystling ma zywiot
dodatkowy, mozesz dodac
do jego talii karty Akcji danego
zywiotu, jednak maksymalnie
tyle, ile wskazuje liczba obok
matego symbolu zywiotu
umieszczonego ponizej
symbolu zywiotu gtéwnego.

ZWINNOSC
Okredla, o ile pol Mystling
moze sie poruszy¢
na Arenie, gdy rozpatruje
efekty Ruchu.

SILA
Podstawowa wartos¢
uzywana do rozpatrywania
efektow Ataku. Okresla, ile
obrazen fizycznych zadaje
Mystling. Te liczbe mozna
zwiekszy¢ efektami kart
lub efektami pasywnymi.



RODZA| KARTY

W grze wystepujg dwa rodzaje kart:
Karty zywiotow: Karty z symbolem zywiotu
w lewym gérnym rogu. Mogg ich uzywac
Mystlingi, ktérych zywiot gtéwny albo
dodatkowy odpowiada symbolowi na karcie.
Karty neutralne: Karty bez symbolu zywiotu.
Moga ich uzywaé wszystkie Mystlingi.

NAZWA KARTY

EFEKT AKTYWNY
Wiekszos¢ kart Akcji ma efekty,
ktére rozpatrujesz natychmiast.

Te efekty nie maja dodatkowej ramki.

OZNACZENIE KARTY | ZESTAWU

KARTY
Budowa karty Akgji

—

~

NISTE SKRZYDLA
Ruch. Atak.

+2 "k

O Awaken Realms 2025

KARTY MYSTLINGOW
Karty przypisane do okre$lonego
Mystlinga. Nazwe Mystlinga, do ktérego
dana karta jest przypisana, znajdziesz
w jej prawym gérnym rogu. Te karty
sg réwniez kartami zywiotdéw.

EFEKT PASYWNY
Niektdre karty Akcji maja efekty, ktdre dziataja,
dopdki te karty znajduja sie na wierzchu twojego
stosu kart odrzuconych.

Gdy karta z efektem pasywnym zostanie
zastonieta przez inng karte, efekt pasywny
przestaje dziatac.

Karty z efektami pasywnymi moga mie¢
rowniez efekty aktywne. Efekty pasywne
$3 umieszczone w ramce.

RZADKOSC KARTY
Ten symbol okresla, jak czesto dana
karta moze pojawic sie w taliach.
Wiecej informacji znajdziesz w sekgji
,Budowanie Talii" na str. 8.

® @ @

pospolita  rzadka ultrarzadka

& @

legendarna  karta Mystlinga



Strefy kart i zdobywanie Mocy

Masz przed sobg tor z czterema ponumerowanymi strefami kart: od ,1” (strefa najbardziej po lewej) do ,4" (strefa najbardziej
po prawej). Na poczatku Walki te strefy s3 wypetnione kartami Akcji z twojej talii. Podczas swojej tury wybierasz jedng z tych stref
i rozpatrujesz karte Akcji tej strefy.

To, ile znacznikéw Mocy otrzymujesz po wybraniu danej karty Akcji, zalezy od strefy tej karty. Odpowiednia warto$¢ jest nadruko-
wana nad kazdg strefg na torze:

Po wybraniu karty, ale przed jej rozpatrzeniem, otrzymujesz tyle @, ile wskazano dla strefy tej karty. Otrzymane znaczniki Mocy @
umies¢ na arkuszu Mystlinga. Moc to zaséb, ktéry pozwala aktywowad Akcje Bonusowe, w tym Zdolno$¢ Specjalng Mystlinga.

W dowolnym momencie mozesz mie¢ maksymalnie 10 @ . Otrzymana nadmiarowa Moc przepada.

Efekty pasywne

Niektdre karty Akcji maja efekt pasywny. Efekt pasywny karty dziata, dopéki dana karta znajduje na wierzchu twojego stosu kart
odrzuconych. Efekty pasywne moga zapewniac rézne korzysci, np.: zwiekszac¢ wartos¢ sity lub zwinnosci.

Tylko karta na wierzchu stosu kart odrzuconych moze zapewniac efekt pasywny. Jesli na wierzchu tego stosu znajdzie sie nowa
karta, poprzedni efekt pasywny natychmiast przestaje dziata¢, a zamiast niego zaczyna dziataé efekt pasywny nowej karty (je-
$li karta ma efekt pasywny).

Usuwanie kart z rozgrywki

Niektére efekty kart mogg nakazaé usuniecie karty z rozgrywki. W takim
N wypadku umies¢ karte odkryta na osobnym stosie obok arkusza Mystlinga.

Gdy karta zostaje usunieta z rozgrywki, nie mozna jej odzyskac ani ponow-

UDERZENIE KORZENI nie uzy¢ do korica danej Walki. Najczesciej to Zdolnosci Specjalne lub wy-

Atak +3)X. Mozesz usunac te karte z gry. jatkowo potezne efekty pozwalajg usunaé karte z rozgrywki. Usuniecie karty
z rozgrywki moze stac sie okazjg do wprowadzenia nowe;j strategii lub prze-
DE-MA-M3/6 o Awaken Realms 2025 testowania konkretnego potaczenia kart.

BUDOWANIE TALII

W kazdym pudetku zestawu do gry Mystling Academy znajduije sie po 1talii kart Akcji (16 kart Akcji) dla kazdego Mystlinga. W sktad
kazdej talii wchodzg okreslone karty. Liste tych kart znajdziesz w Przewodniku dotaczonym do pudetka zestawu do gry Mystling
Academy. Jesli masz dodatkowe karty, mozesz zbudowac wtasne talie Akcji zgodnie z ponizszymi zasadami.

Przed rozpoczeciem Walki musisz przygotowac dla swojego Mystlinga talie kart Akcji zgodna z zasadami Budowania Talii. Twoja
talia okresla, jakich technik, mocy zywiotéw i wyjatkowych efektéw twéj Mystling bedzie uzywac podczas Walki.

Zasady Budowania Talii stuzg zapewnieniu sprawiedliwej i zbalansowanej rozgrywki. Pozwalaja tez na dopasowanie talii do wta-
snych preferenciji i obranej strategii.

Rozmiar i zawartosc¢ talii
 Talia musi skfadac sie z 16 kart Akgji.
e Talia moze zawiera¢ nie wiecej niz 1 karte legendarna.
 Talia musi zawiera¢ co najmniej 3 i nie wiecej niz 6 kart Mystlinga (to karty oznaczone nazwa twojego Mystlinga).
»  Wszystkie pozostate karty musza by¢ kartami neutralnymi lub kartami zywiotu Mystlinga.

Ograniczenia zywiotow
Kazdy Mystling jest powigzany z okreslonym zywiotem (np.: ziemia, ogniem, powietrzem, woda). Zywiot okresla karty, ktére dany
Mystling moze miec w talii.

* Mozesz dodac do jego talii dowolng karte jego zywiotu.

* Nie mozesz dodac do talii kart innych zywiotéw.

» Mozesz dodac do kazdej talii karty neutralne (bez symbolu zywiotu).

« Karty Mystlinga sg zaréwno kartami zywiotdw, jak i kartami, ktérych moze uzywac wytacznie okreslony Mystling.



Zywioty dodatkowe i przyszie talie

~0Ve Choc to pudetko zawiera wytacznie talie zbudowane z kart pojedynczego zywiotu, przyszte
ARBORO dodatki moga wprowadzi¢ zywioty dodatkowe.

#
. Jesli chcesz dodac karty zywiotu dodatkowego Mystlinga do talii, mozesz doda¢ maksy-
malnie tyle takich kart, ile wskazuje liczba obok matego symbolu zywiofu umieszczonego
ponizej symbolu zywiotu gtéwnego.

BP 400B
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ROZGRYWKA
WYGRANA | PRZEGRANA

Aby wygra¢ pojedynek w trybie PvP w grze Mystling Academy, musisz zada¢ Mystlingowi przeciwnika obrazenia J, ktére beda
réwne jego zdrowiu € lub od niego wigksze. Gracz, ktéry zrobi to jako pierwszy, wygrywa.

PRZEBIEG TURY

Rozgrywka w Mystling Academy polega na tym, ze gracze rozgrywajg swoje tury naprzemiennie, poczawszy od pierwszego gra-

cza. Kazda tura gracza sktada sie z tych samych krokdw i opiera sie na zarzadzaniu kartami Akgji, wydawaniu Mocy oraz odpo-
wiednim ustawianiu sie na Arenie.

Tura skfada sie z nastepujacych pieciu faz rozpatrywanych w podanej kolejnosci:

1. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych) (opcjonalne).

Na poczatku swojej tury mozesz wyda¢ Moc, by uzyé Akcji Bonusowych. Znajdziesz je na kartach pomocy zywiotéw, kartach
Zdolnosci, a czasami réwniez na kartach Akcji czy Areny. Akcje Bonusowe opisane na kartach pomocy sg zawsze dostepne.

Aby uzy¢ Akcji Bonusowej, musisz wydac tyle @, ile wskazano po lewej stronie Akcji Bonusowej. Nastepnie rozpatrz jej efekt.
Mozesz uzy¢ kazdej Akcji Bonusowej tylko raz na ture.

Przyktadowo, jesli uzyjesz Akcji Bonusowej ,Zryw" w 1. kroku swojej tury, nie mozesz uzy¢ jej ponownie w tym ani w zadnym kolej-
nym kroku tej tury. Mozesz jednak uzy¢ Akcji Bonusowej ,Przygotowanie”, jesli jeszcze nie zostata przez ciebie uzyta w danej turze.

Rozpatrz karte Akgji.
Ten krok to gtéwna i obowigzkowa czes¢ twojej tury, nawet jesli nie zamierzasz nic robic¢ podczas rozpatrywania karty.

1. Wybierz strefe z kartg Akcji.

Wazne. Mozesz wybra¢ dowolng strefe, nawet jesli nie mozesz zastosowac efektu karty z tej strefy
(np. efekt karty Akcji to Atak, ale w zasiegu 1 nie ma przeciwnika).

Otrzymujesz tyle @, ile wskazano nad wybrang strefa.

Rozpatrz efekt karty z wybranej strefy, zaczynajac od géry do dotu, od lewej do prawej. Musisz rozpatrzy¢ wszystkie efekty karty,
chyba ze jest to niemozliwe lub dany efekt mdwi inaczej. Pamietaj, ze efekty kart zawsze maja pierwszeristwo przed zasadami.

4. Umies$¢ rozpatrzong karte Akcji odkrytg na wierzchu stosu odrzuconych kart Akcji, po prawej stronie toru.
Mozesz rozpatrzyc tylko 1karte Akcji na ture.

2. Uzyj Akcji Bonusowej (lub Akcji Bonusowych) (opcjonalne).
Wykonaj instrukcje opisane w 1. kroku. Pamietaj, ze kazdej Akcji Bonusowej mozesz uzy¢ tylko raz na ture.

3. Dobierz karty.
Przesun wszystkie pozostate karty Akcji umieszczone w strefach w prawo, by uzupetnic puste strefy.
Nastepnie dobierz nowe karty Akcji ze swojej talii, by uzupetnic¢ pozostate puste strefy, zaczynajac od pierwszej pustej strefy z prawej.

Na koniec tury twéj Mystling powinien miec 4 karty Akcji w strefach na torze. Jesli masz dobrac karte, ale talia jest pusta, musisz
ja zresetowac. W tym celu odrzué wszystkie dotaczone ulepszenia, przetasuj swdj stos kart odrzuconych i utwérz nowa talie.

4. Zakoncz swoja ture.

Rozpatrz efekty korica tury w wybranej przez siebie kolejnosci. Odrzu¢ po 1 zetonie Stanu kazdego rodzaju, jesli jakies masz.
Rozpocznij ture Wroga.



SLtOWA KLUCZOWE - WALKA

Kazdy Mystling walczy po swojemu: moze zasypac przeciwnika poteznymi ciosami, zrecznie wokét niego lawirowac czy korzystaé
z dzikiej magii zywiotéw. Poszczegdlne instrukcje zapisano skrétowo (np. Atak, Ruch czy Aktywacja), by karty byty czytelne.
Stowa kluczowe zwigzane z Walka sg na kartach Akcji pogrubione.

Atak

Gdy karta nakazuje ci wykona¢ Atak, twdj Mystling zadaje zgodnemu z zasadami celowi w zasiegu 1 (na sasiadujacym polu)
tyle obrazen fizycznych, ile wynosi jego sita . Niektére karty pozwalaja modyfikowac te obrazenia, zasieg lub liczbe celéw.
Przyktadowo, ,Atak +1N" oznacza, ze na potrzeby tego Ataku sita twojego Mystlinga zwieksza sie 0 1.

Obrazenia fizyczne sa zmniejszane o obrone celu @ (minimalnie do 0). Pozostate J zadajesz Wrogowi. Jesli cel otrzymat przy-
najmniej tyle obrazen, ile zostato mu zdrowia, zostaje pokonany.

Leczenie

Gdy wykonujesz Leczenie, usuwasz tyle J# ze swojego Mystlinga, ile wynosi wartos¢ Leczenia. Leczenie nie moze zwiekszy¢ wartosci
zdrowia ponad wartos¢ maksymalng. Przyktadowo, instrukcja ,Leczenie 3" oznacza, ze mozesz usunac¢ do 3 obrazen ze swojego Mystlinga.

Ruch

Gdy wykonujesz Ruch, twéj Mystling moze poruszy¢ sie na Arenie o maksymalnie tyle pdl, ile wynosi jego zwinnosé $«. Poruszasz

sie 0 1 pole naraz, za kazdym razem wybierajac sgsiadujace pole, dopdki nie skoficzysz Ruchu.

Kazde poruszenie sie jest rozpatrywane w ramach pojedynczego efektu Ruchu, ale mozesz poruszyé sie o mniejsza liczbe pol

niz wynosi maksymalna wartos$¢. Niektére efekty moga tymczasowo zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ twojg zwinno$¢. Przyktadowo,
,Ruch +13¢£" oznacza, ze na potrzeby tego Ruchu zwinnos¢ twojego Mystlinga zwieksza sie 0 1.

Gracz wykonuje Ruch swoim Mtodym Emberlingiem. Jego zwinnosc wynosi 2, zatem moze poruszyc sie o maksymalnie 2 pola.
Gracz postanawia oddalic sie od Golomo tak daleko, jak to tylko mozliwe.
Aktywacja
Mozesz uzy¢ Aktywacji raz na ture. Jesli karta zawiera efekt Aktywacji, w tej samej turze mozesz rozpatrzy¢ wybrang dodatkowa
karte Akcji ze swoich stref.

Jesli rozpatrujesz Aktywacje, wybierz inng karte Akcji ze swoich stref i natychmiast ja rozpatrz. Nie otrzymujesz Mocy ze strefy
tej karty. Po rozpatrzeniu karty odrzu¢ ja zgodnie ze standardowymi zasadami. Nastepnie dokoricz rozpatrywanie karty, ktéra
wywotata Aktywacje, i ja réwniez odrzuc.

Jesli w tej samej turze pojawi sie kilka efektow Aktywacji, mozesz uzy¢ wytacznie pierwszego z nich. Zignoruj wszystkie pozosta-
te efekty Aktywaciji.

Zadaj X # w zasiegu Y
Sprawdz, czy obrany za cel Mystling znajduje sie w podanym zasiegu od twojego Mystlinga. Nastepnie zmniejsz obrazenia o war-
tos¢ jego sity woli @) (minimalnie do 0) i zadaj pozostate Jk.

Jesli efekt zadaje obrazenia wielokrotnie, za kazdym razem wybierasz cel. W takim przypadku za kazdym razem zmniejszasz
obrazenia o site woli wybranego celu.

Jesli zadane obrazenia sg réwne lub wieksze niz pozostate zdrowie celu, cel zostaje pokonany.

Przerwanie X
Odrzu¢ X kart z toru przeciwnika. Zacznij od kart w strefach o najwyzszych numerach.

Oczyszczenie X

Odrzu¢ X zetondw Standéw ze swojego Mystlinga. Pierwsze dwa pudetka zestawdw do gry Mystling Academy nie zawieraja zeto-
néw Standw.
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Zasieg
Zasieg sam w sobie nie jest stowem kluczowym, ale czesto modyfikuje inne stowa kluczowe i efekty. Wiele efektéw w grze odnosi sie
do zasiegu, ktory okresla maksymalng liczbe pdl miedzy twoim Mystlingiem a celem efektu. Zasieg zawsze mierzy sie za pomoca pol.

Mozesz obrac za cel dowolne pole w okreslonym zasiegu, w tym réwniez pola znajdujace sie blizej niz zasieg maksymalny. Zasieg mierzy
sie przez wszystkie pola - zajete i puste - i nie jest blokowany przez Mystlingi, zetony ani Teren, chyba Ze karta lub zasada méwia inaczej.

( D =

b 52

Pola z zielong kropkq sq w zasiegu 1od Mfodego Icelinga (znajdujgcego sie na polu z ).
Pola z pomarariczowg kropkg sq w zasiegu 2 od Mfodego Icelinga. Pola z czerwong kropkg sg w zasiegu 3 od Mfodego Icelinga.
Pole z Mtodym Icelingiem uznaje sie za bedgce w zasiegu 1, 2i 3.

AKCJE BONUSOWE

Poza rozpatrzeniem karty Akcji Mystling moze w swojej turze uzy¢ Akcji Bonusowych, by poprawi¢ swoje ustawienie na Arenie,
zyska¢ dodatkowa Moc albo ogdlnie poprawi¢ sytuacje. Akcja Bonusowa wymaga optacenia kosztu w postaci Mocy @& i mozesz
jej uzy¢ przed rozpatrzeniem karty Akcji lub po jej rozpatrzeniu.

Kazdy Mystling ma dostep do podstawowych Akcji Bonusowych, unikatowych Akcji Bonusowych zywiotu i Zdolnosci Specjalne;j.
Akcje Bonusowe s3 potezne, ale kazdej z nich mozesz uzy¢ tylko raz na ture.

Podstawowe Akcje Bonusowe

AKCJE BONUSOWE:

1@ Zryw: Ruch. Tych Akcji moze uzywac kazdy Mystling, niezaleznie od swojego zywiotu.
19 Przygotowanie: Odrzu¢ 1karte, Znajdziesz je na karcie pomocy zywiofu.
mozesz dobrac 1karte.

Zryw: Wydaj 1@ , by poruszy¢ swojego Mystlinga o maksymalnie tyle pdl, ile wynosi zwinno$¢ Mystlinga 3.

Przygotowanie: Wydaj 1@ , by odrzuci¢ swojg 1 karte Akcji. Umies¢ wybrang karte Akcji ze strefy odkryta na stosie kart
odrzuconych. Nie otrzymujesz Mocy ze strefy tej karty i nie rozpatrujesz jej efektu. Jesli to mozliwe, przesun pozostate

karty Akcji w prawo, by znalazty sie w strefach o wyzszym numerze, a nastepnie dobierz 1 karte Akcji i umies¢ jg w pierw-
szej pustej strefie z prawej.

Akcje Bonusowe zywiotow

AKCJA BONUSOWA ZYWIOLU: Kazda karta zywiotu Mystlinga zapewnia dostep do poteznej Akcji Bonusowej
5€) Furia: Atak. zywiotu, wyjatkowej dla danego zywiotu. Te Akcje kosztuja wiecej @ .

Mozesz uzyc¢ Akcji Bonusowej tylko tego zywiotu, ktéry jest zywiotem gtéwnym twojego Mystlinga.
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Zdolnosci Specjalne
Kazdy Mystling ma réwniez wyjatkowa Zdolnos¢ Specjalng opisang na jego karcie

ZDOLNOSC SPECJALNA Zdolnosci. To potezna Akcja, ktéra odzwierciedla styl Mystlinga - to moze by¢
AKCJA BONUSOWA: zwinny manewr, zioniecie ptomieniami czy sztuczka, ktéra odwréci losy
‘ g pojedynku.
8&) Ognista nowa:

Zadaj 6 ¥ w zasiegu 3. * W zaleznosci od Mystlinga koszt Zdolnosci Specjalnych moze by¢ wyz-
; szy, jednak zazwyczaj zapewniane przez nie efekty sg potezniejsze.

Zdolnosci Specjalne czesto tworza korzystne potaczenia z kartami okreslonego rodzaju lub konkretnymi stylami gry.
Zrozumienie, kiedy warto wydawa¢ Moc, to klucz do opanowania gry swoim Mystlingiem.

ARENA

Walki rozgrywa sie na mapie Areny. Kluczowe znaczenie w Walce maja poruszanie sie po Arenie, odpowiednie sie na niej ustawienie oraz
jej efekty. Zrozumienie, jak czyta¢ mape Areny i wchodzi¢ w interakcje z jej elementami, jest niezwykle wazne w opracowywaniu strategii.

Mapy Areny

Mapy Areny s3 pokryte siatka pdl, po ktdrych poruszaja sie Mystlingi. Niektére pola s3 oznaczone symbolami (3, @, A,
A% " lub ,117). Symbole sg brane pod uwage podczas przygotowania Walki, a takze podczas rozpatrywania niektérych kart Ataku
Wroga lub efektéw kart Akcji. Same pola nie majg swoich efektow.

Karty Areny

Karty Areny wprowadzajg wyjatkowe efekty i warunki do gry. Kazda karta Areny to samodzielny zestaw zasad, ktéry modyfikuje
standardowa Arene na czas trwania danej Walki. Te karty biora udziat w kazdej rozgrywce i wprowadzaja nowe zasady Terenu.

MROZNE JAJO

Przygotowanie: Pierwszy gracz kfadzie
1 zeton krysztatowego jaja J na polu
z AA, ktore nie sasiaduje z zadnym
polem poczatkowym.

Zasady: Gdy zaczynasz swoja ture w zasiegu 1
od zetonu krysztatowego jaja {J), otrzymujesz
Spowolnienie, Ostabienie i3¢"). Nie mozesz
poruszyc sie na pole z zetonem krysztatowego
jaja ani zosta¢ na nim umieszczony.

Budowa karty Areny:

Nazwa.
Przygotowanie: Dodatkowe instrukcje przygotowania.

Zasady i Akcje Bonusowe: Na niektdrych kartach Areny znajdziesz dodatkowe zasady, a nawet Akcje Bonusowe, ktérych mozesz
uzy¢ podczas Walki. Zapoznaj sie z nimi przed rozpoczeciem Walki i zastosuj sie do zasad przygotowania, jesli takie sie pojawia.

Symbole Terenu i Areny

Karty Areny czesto nakazuja umieszczenie Terenu na mapie Areny, na wskazanych polach oznaczonych symbolami 3§ @ lub A
Te elementy moga blokowac¢ pola lub wprowadza¢ dodatkowe efekty w zaleznosci od srodowiska, w ktérym walczysz. Uzyj zeto-
now uniwersalnych wskazanych na karcie Areny, by reprezentowaty odpowiedni rodzaj Terenu.

Uzycie. © Joznacza, ze efekt danego Terenu jest dla ciebie korzystny, natomiast uzycie Q) oznacza, ze nie jest dla ciebie korzyst-
ny. Konkretne zasady efektu Terenu sg opisane w sekcji Zasady na danej karcie Areny.
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POZOZSTALE ZASADY WALKI

Przewaga zywiotu

Zywioty w grze Mystling Academy wchodza ze sobg interakcje. Na niektdrych kartach Akcji i kartach Zdolnosci Wroga mozesz
znalez¢ symbole przewagi. Jesli karta z takim symbolem zostanie uzyta przeciw Mystlingowi okreslonego zywiotu, zostaje wy-
wotany dodatkowy efekt.

)

@ O

Nie musisz zapamietywac catego diagramu przewagi zywiofdw, poniewaz te interakcje zawsze s3 opisane bezposrednio na karcie.
Gdy rozpatrujesz karte z symbolem przewagi, zastosuj dodatkowy efekt tylko wtedy, gdy zywiot celu odpowiada zywiotowi na karcie.

O>rS>O@>O0rO» O»

Ta zasada dotyczy réwniez zywiotéw dodatkowych. Przyktadowo, jesli efekt przedstawia symbol ognia, a zywioty celu to ogien
i woda, efekt wprowadzony przez symbol przewagi wciagz ma zastosowanie.

“ b 0 g Przyktadowo, gdy rozpatrujesz karte Miotacz pfomieni i zywiotem twojego prze-
ciwnika jest powietrze, rozpatrujesz réwniez efekt wprowadzony przez symbol
przewagi: Ruch.

\ 8 <) /
<~ MIOTACZ PLOMIENI
Zadaj X * w zasiegu 3, gdzie X to twoja ..

@ )> Ruch Karty Zdolnosci Wroga uzywaja symboli przewagi w ten sam sposéb. Jesli zywiot
o twojego Mystlinga odpowiada zywiotowi na karcie, Wrdg stosuje przeciw tobie
dodatkowy efekt.

DE-MA-M4/6 O Awaken Realms 2025

Zetony zywiotéw

SOV, 900009

Niektore karty i zdolnosci wymagaja zetonéw zywiotéw lub wchodza z nimi w interakcje. Zetony zywiotéw umieszczasz na Arenie
lub przydzielasz Mystlingom. Zetony same w sobie nie wywotuja zadnych efektéw, ale moga by¢ wykorzystywane przez karty
Akcji, Akcje Bonusowe, Zdolnosci Specjalne lub efekty Wroga.

Zetony zywiotéw sa dwustronne. Wybierz strone. Pozostatemu graczowi przypada druga strona.

W trybie solo:
» Gracz uzywa biatej strony.
» Wrdg uzywa czarnej strony.

Umieszczanie i otrzymywanie zetonow
* Gdy Mystling otrzymuje zeton, umies¢ go na arkuszu tego Mystlinga.
« Gdy masz umiescic zeton na Arenie, zastosuj sie do zasiegu podanego w opisie efektu.

Zasady umieszczania zetonow
» Ty: Wybierz zgodne z zasadami pole w zasiegu.
*  Wrdg: Umiesc zeton tak blisko twojego Mystlinga, jak to mozliwe (jesli to mozliwe, wliczajac w to pole z Mystlingiem).
* Mozesz umiescic zeton zywiofu na polu z Mystlingiem.
* Nie mozesz umiesci¢ zetonu zywiotu na polu z symbolem Terenu.
* Na kazdym polu moze znajdowac sie maksymalnie jeden zeton gracza i jeden zeton Wroga.
Limit Zetonow
Kazdy Mystling ma limit zetonéw zywiotéw podany w prawym gdérnym rogu jego karty statystyk. Limit okresla, ile zetondw zy-
wiotéw dany Mystling moze umiesci¢ lub otrzymac.
* Jesliotrzymany zeton zywiotu spowodowatby przekroczenie twojego limitu zetondw zywiotdw, zignoruj otrzymanie tego zetonu.
 Jesli gra nakazuje ci umiesci¢ zeton zywiotu, ktory spowodowatby przekroczenie twojego limitu zetonéw zywiotéw:
- Ty: Wybierz jeden swoj zeton na Arenie i porusz go na nowe pole (to moze by¢ to samo pole).
- Wrég: Wrdg porusza najbardziej oddalony od ciebie czarny zeton w strone twojego Mystlinga, w zasiegu efektu.
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TRYB SOLO

Walka - elementy
Ponizej znajdziesz opis najwazniejszych elementéw uzywanych w Walce:

e Mapy Areny.

» Karty Areny.

* Mystling gracza: Karty statystyk i Zdolnosci.

« Mystling Wroga: Karty statystyk i Zdolnosci Wroga.

Mapy Areny

Mapy Areny znajdziesz w Ksiedze Aren. Kazda Walka, podczas ktdrej sprobujesz poskromié Wroga, rozgrywa sie na mapie Areny.
Jest kilka map Areny, a kazda mapa jest pokryta siatka pdl, po ktérych moze poruszac sie twoj i Wrogi Mystling. Niektdre pola
s3 oznaczone symbolami (38, @ A, ,I" ,II" lub ,IlI" (tylko w przypadku rozgrywki 2-osobowej)). Symbole s3 brane pod uwage
podczas przygotowania Walki, a takze podczas rozpatrywania niektérych kart Ataku Wroga lub efektéw kart Akcji. Same pola
nie maja swoich efektow.

Kazda Arena ma miejsca na nastepujace elementy:

Arkusz Wroga: Miejsce na 2 karty (lub wiecej) tworzace razem arkusz Wroga.

2. Talia Wroga: Miejsce na karty Ataku Wroga, ktdre przygotowujesz przed kazdg Walka. Po prawej stronie od tego miejsca
znajduje sie 5 miejsc na rozpatrzone karty Wroga.

3. Stos kart odrzuconych Wroga: Miejsce na odrzucone karty Ataku Wroga.

Karta Areny: Miejsce na karte Areny. Kazda Walka ma wtasng karte Areny, a karta Poziomu wskazuje, ktérg karte masz
przygotowac.

5. Twoja talia: Miejsce na twojg talie.
6. Strefy kart Akcji: 4 miejsca na twoje dostepne karty Akcji.
7. Twdj stos kart odrzuconych: Miejsce na Twoje odrzucone karty Akgji.
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WROGI MYSTLING
Wroga w Walce reprezentuja figurka na Arenie oraz arkusz Wroga wraz z opisanymi na nim jego zdolno$ciami i statystykami.

Karta Zdolnosci Wroga (czasami Mystling moze miec¢ wiecej tych kart) i karta statystyk stanowig arkusz Wroga.
Wazne. Zaréwno ty, jak i Wrég uzywacie kart statystyk.

Niektorzy Wrogowie moga mie¢ wiecej niz jedna karte Zdolnosci Wroga. W takich wypadkach umies¢ je obok siebie. Niektdrzy
Wrogowie moga uzywac kart Przywotanych Stworzer. W pudetkach z tym i dotychczasowymi zestawami do gry Mystling Academy
nie znajdziesz kart Przywotanych Stworzen.

L Goono | 1 coLoMo @
PASYWNA: A / o> 2

Golomo zyskuje +1 (@) za kazdy zeton
wstrzasu - w zasiegu 1.

Atak. Szarza +2 3. Atak.
@) Atak.

‘ E Pot6z 1 zeton wstrzasu
w zasiegu 2. Atak. Szarza.

Szarza. Atak. Pot62 1 zeton wstrzasu
w zasiegu.

-« TR e W

OLNOSC SPECJALNA:
Kg fly przeciwnik otrzymuje 34
za kazdy zeton wstrzasu <0 w zasiegu
2 od tego przeciwnika.

Karta Zdolnosci Wroga (po lewej) oraz karta statystyk (po prawej) tworza arkusz Wroga.

Nazwa Wroga.

Zywiot.

Limit zetonéw zywiotéw Wroga: Liczba zetondw zywiotéw, ktére dany Mystling moze umiesci¢/otrzymac.
Statystyki Wroga: Dziatajg tak samo jak statystyki twojego Mystlinga.

Zdolnos¢ Pasywna Wroga: Stata Zdolnos¢ Wroga dziatajaca przez catg Walke.

Efekty Wroga: Informacja, co dany Wrdg moze zrobic¢ podczas swojej tury. Wrdg rozpatruje swoje efekty na podstawie aktu-
alnej karty Ataku Wroga.

7. Zdolnosc Specjalna Wroga: Zdolnos¢, ktérg Wrég rozpatruije, jesli nad zetonem Zdolnosci Specjalnej jest karta Ataku Wroga.

L oo ] GOLOMO

oA wN =

ZDOLNOSC
SPECJALNA:(3)

Talia Wroga: 22\, 2@, 2.
J

8. Przygotowanie Zdolnosci Specjalnej: Informacja, w ktdrej strefie Wroga masz umiescic zeton Zdolnosci Specjalne;.
9. Przygotowanie talii Wroga: Informacja, ktérych kart Ataku Wroga masz uzy¢ do stworzenia talii Wroga na poczatku Walki.
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Przygotowanie Walki 1.
Aby przygotowac Walke, wykonaj ponizsze kroki:

Przygotowanie Areny: Otwoérz
Ksiege Aren na mapie Areny wska-
zanej przez karte Poziomu.

2. Przygotowanie karty Areny:
Wyjmij z pudetka karte Areny wska-
zang przez karte Poziomu. Jedli
na karcie Areny znajduje sie sekcja

+Przygotowanie”, rozpatrz jg teraz.

3. Przygotowanie zetonéw i znaczni-
kow: Umiesc¢ wszystkie zetony ob-
razeri Jk, zetony zywiotéw, znacz-
niki Mocy @ i zetony Stanéw obok
Areny, by mie¢ do nich fatwy dostep.

4. Przygotowanie Wroga:

a. Wez figurke odpowiedniego Wroga
i umies¢ ja na polu startowym |
na mapie Areny.

b. Wyjmij z pudetka wszystkie kar-
ty Zdolnosci Wroga, statystyk
i Poskramiania wymienione na kar-
cie Poziomu.

Wazne. Nie zawsze bedziesz uzywac
karty Poskramiania.

c. Odwrd¢ karte Zdolnosci Wroga
strong ,B” do gory, nastepnie wy-
konaj kroki przygotowania Wroga
do Walki (kroki d-f), wykorzystujac
zawarte na karcie informacje.

d. Umie$¢ zeton Q) na torze Wroga
w strefie wskazanej przez kar-
te Zdolnosci Wroga, obok sekgji

»Zdolnos¢ Specjalna”.

e. Zbuduj talie Wroga, uzywajac
kart Ataku Wroga wymienionych
na stronie ,B” karty Zdolnosci
Wroga. Potasuj wskazane karty
Ataku Wroga i umies¢ je odkryte
W miejscu przeznaczonym na talie
Wroga (zob. przykfad obok).

ZDOLNOSC
SPECJALNA:(3
Talia Wroga: 28, 29, 28,

Wrogi Golomo ma zeton Zdolnosci Specjalnej
w strefie 3. Talia Wroga sktada sie z 2 kart £,

2 kart @ i 2 kart &} przetasowanych razem.

f. Jesli na karcie Wroga znajduja sie
dowolne zasady oznaczone jako
.Dodatkowe przygotowanie", roz-
patrz je teraz.

g. Odwrd¢ karte Zdolnosci Wroga
strong ,A" do gory i umies¢ jego
karte statystyk oraz karte Zdolnosci
Wroga w strefie na arkusz Wroga.
Tworzysz tym samym arkusz Wroga.
Niektérzy Wrogowie maja dodat-
kowa karte Zdolnosci Specjalnej
lub Przywotanych Stworzen. Takie
karty umies¢ obok arkusza Wroga.

h. Jesli Wrédg ma karte Poskramiania,
umies¢ ja obok Areny, by mieé
ja pod reka.

LA Miody Emberling

1. Nie okazuj bélu.
Otrzymaj co najmniej 1*
z powodu Podpalenia. =

2. Wytrgc go z szatu.
Emberlingma 4 @@
albo mniej.

3. Wydaj triumfalny ryk.
Uzyj swojej Zdolnosci
Specjalnej na poluz 3§.
Mozesz zdecydowac,
czy zadajesz nig #

)

5. Przygotowanie twojego Mystlinga:

a. Wybierz swojego Mystlinga. Umies¢
figurke wybranego Mystlinga na polu
startowym Il na mapie Areny.

Reszta przygotowania przebiega tak
samo jak w trybie PvP.



Zasady Walki
Walke w grze Mystling Academy rozgrywasz w turach. Poczawszy od ciebie, rozgrywacie z Wrogiem tury naprzemiennie. Walka
koriczy sie twoja przegrang, wygrang albo poskromieniem Wroga.

Walka koriczy sie natychmiast, gdy zostanie spetniony 1z 3 ponizszych warunkdw:
«  PRZEGRANA: Twéj Mystling ma tacznie tyle B, ile wynosi jego @ lub wiecej.
+  POSKROMIENIE: Wszystkie warunki karty Poskramiania zostaty spetnione.
«  WYGRANA: Wrogi Mystling ma tacznie tyle J, ile wynosi jego @ lub wiecej.

Ztote zasady Walki

—

Efekty niektdrych kart moga sta¢ w sprzecznosci z zasadami zawartymi w tej in-
strukcji. Karty zawsze maja pierwszerstwo.

2. Jesli masz rozpatrzy¢ wiecej niz jeden efekt w tym samym momencie (np. na po-
czatku tury), mozesz zdecydowac, ktoéry efekt rozpatrujesz jako pierwszy - decy-
dujesz réwniez w przypadku efektéw Wroga.

3. Jesli podczas tury Wroga dowolny efekt sprawia, ze musisz wybrac jedna z opcji
(np. Wrég moze poruszy¢ sie na 2 rézne pola), mozesz wybra¢ dowolng opcje
(réwniez taka, ktdra jest dla ciebie korzystniejsza).

4. Figurki Mystlinga nigdy nie mozesz poruszy¢ na pole z inng figurka Mystlinga
ani jej tam umiescic.

5. Na potrzeby wszystkich swoich efektéw traktuj Wroga jako ,przeciwnika”.
Wrég traktuje ciebie jako ,przeciwnika” na potrzeby swoich efektdw.

Tura Wroga
Po twojej turze przychodzi czas na ture Wroga.

Wrogowie wykorzystuja kilka réznych efektéw, ktére mozna rozpatrywac w zaleznosci od ich kart ZdoInosci Wroga. Wrég rozpa-
truje efekt pasujacy do wierzchniej karty Ataku Wroga, ktéra jest zawsze odkryta.

Przebieg tury Wroga
Podczas swojej tury Wrdg rozpatruje jeden ze swoich efektéw. Co kilka tur Wrdg rozpatruje swoja Zdolno$¢ Specjalng. Aby rozpa-
trzy¢ ture Wroga, wykonaj nastepujace kroki:
a. Przesun karty. Dobierz karte Ataku Wroga.
b. Rozpatrz karte Ataku Wroga.
c. Sprawdz Zdolnos$¢ Specjalng i ja rozpatrz.
d. Tura Wroga dobiega korica. Rozpatrz swoja ture.
1. Przesun karty. Dobierz karte Ataku Wroga: Przesun karty Ataku Wroga o 1 strefe w prawo (w rzadkich przypadkach, kiedy

gra nakazataby przesunac karte ze strefy 5 w prawo, umies¢ jg zamiast tego na stosie kart odrzuconych). Nastepnie wez karte
Ataku Wroga z wierzchu talii i umiesc jg w strefie 1.

Jesli w dowolnym momencie wyczerpie sie talia Wroga:

» Zresetuj odrzucone karty Ataku Wroga i stworz nowa talie Wroga - nie odrzucaj kart Ataku Wroga z jego toru.

2. Rozpatrz karte Ataku Wroga: Sprawdz karte Ataku Wroga w strefie 1. Rozpatrz odpowiadajacy jej efekt na karcie Zdolnosci
Wroga. Nastepnie odwrd¢ rozpatrzona karte Ataku Wroga awersem do dotu. Kiedy rozpatrujesz Atak Wroga, traktuj swojego
Mystlinga jako ,przeciwnika”.

W swojej nastepnej turze Wrég rozpatrzy efekt @:
,Atak +2N. @ > Atak” Dojdzie do tego po przesunieciu kart
i umieszczeniu wierzchniej z nich w strefie 1.

meSTRASZON@
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3. Sprawdz Zdolnos$¢ Specjalna i jg rozpatrz: Jesli nad zetonem Zdolnosci Specjalnej jest karta Ataku Wroga, rozpatrz Zdolnos¢
Specjalng Wroga i odrzu¢ wszystkie karty Ataku Wroga ze stref Wroga.

4. Tura Wroga dobiega konca. Przejdz do swojej tury.

a. Rozpatrz efekty korica tury w wybranej przez siebie kolejnosci.
b. Odrzu¢ z arkusza Wroga po 1zetonie Stanu kazdego rodzaju, jesli jakie$ ma.
¢. Rozpocznij swoja ture.

SLOWA KLUCZOWE - WROG
Na kartach Wroga znajduje sie wiele stéw kluczowych tozsamych z tymi, ktére znajdziesz na swoich kartach. Dziafajg one tak samo
albo podobnie (np. Atak czy Zadaj #). Jednak s3 dwa stowa kluczowe powiazane z poruszaniem sie, ktére dotycza wytacznie Wrogdw.

Odwrot

Odwrét Wroga rozpatrywany jest podobnie jak Ruch twojego Mystlinga.

Podczas Odwrotu Wrdg zawsze porusza sie na najbardziej oddalone od ciebie pole (tj. takie, ktérego zasieg od ciebie jest naj-
wiekszy) z wykorzystaniem jak najmniejszej liczby ruchéw.

Kiedy Wrég ma wykona¢ Odwrdt, ale jest juz na najbardziej oddalonym od ciebie polu, nie porusza sie.

Jesli kilka réznych pdl spetnia ten sam warunek, mozesz wybrac, na ktére z tych pél Wrég wykonuje Odwrét.

Szarza
Szarza Wroga rozpatrywana jest podobnie jak Ruch twojego Mystlinga.

Podczas Szarzy Wrdg zawsze porusza sie na najmniej oddalone od ciebie pole (tj. takie, ktérego zasieg od ciebie wynosi 1, jesli
to mozliwe) z wykorzystaniem jak najmniejszej liczby ruchéw.

Gdy Wrég ma wykonac Szarze, ale znajduje sie juz w zasiegu 1od ciebie, nie porusza sie.
Jesli kilka réznych pdl spetnia ten sam warunek, mozesz wybra¢, na ktére z tych pél Wrég wykonuje Szarze.

Odwrét Szarza
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Wystraszony Windraiser wykonuje Odwrdt. Ma 3%¢. Sq 3 rézne Wystraszony Windraiser wykonuje Szarze. Ma 3 $«.
pola, na ktdre Wystraszony Windraiser moze sie poruszyc, by Chce poruszyc sie na pole bedqce jak najblizej przeciw-
znaleZ¢ sie jak najdalej od przeciwnika (Mfodego Emberlinga). nika (Mfodego Emberlinga), wiec nie wykorzysta catej
Gracz postanawia poruszyc go na najwyzsze zaznaczone pole. swojej $¢. Sg dwa rézne pola, na ktére Wystraszony

Windraiser moze sie poruszyc. Gracz postanawia poru-
szyc¢ go na nizsze zaznaczone pole.
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Przyktad tury Wroga

Pol621 zeton wstrzasu
wzasiegu 2. Atak. Szarza,

To tura Wrogiego Golomo. Najpierw przesuri wszystkie karty Ataku Wroga w strefach Ataku Wroga w prawo i zréb miejsce na
nowa karte w strefie 1. Nastepnie umie$¢ wierzchnia karte z talii Ataku Wroga w strefie 1i poréwnaj symbol na tej karcie z symbo-

lami na karcie Zdolnosci Wroga. Rozpatrz odpowiedni efekt.

Rozpatrywany efekt: ,Umie$¢ 1wstrzas @ w zasiegu 2. Atak. Szarza”. Rozpatrz te efekty od lewej do prawej, od géry do dotu. Umiesé
Twstrzas €@ w zasiegu 2 na polu najmniej oddalonym od twojego Mystlinga (Mfodego Emberlinga). S dwa takie pola (pole startowe |
oraz pole z ). W takim przypadku to ty decydujesz, na ktérym polu zostanie umieszczony zeton. Umieszczasz zeton na polu star-
towym |. Nastepny efekt to ,Atak”. Poniewaz Wrogi Golomo nie jest w zasiegu 1 od twojego Mystlinga, Atak nie ma zadnego efektu.

Ostatnia czes$¢ efektu to ,Szarza”. Wrogi Golomo porusza sie w strone twojego Mystlinga o 1pole, poniewaz ma13¢. S3 dwa pola
(zaznaczone na zielono), na ktére Wrogi Golomo moze sie poruszy¢. W takim przypadku to ty decydujesz, na ktére pole poruszy

sie Wrogi Golomo. Wybierasz najwyzsze zaznaczone pole.

Karta Ataku Wroga zostata rozpatrzona, odwrdc jg awersem do dotu. Nad zetonem Zdolnosci Specjalnej nie ma zadnej karty
Ataku Wroga, zatem Wrdg nie rozpatruje swojej Zdolnosci Specjalnej. Tura Wroga sie korczy.
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Koniec Walki

Walka koriczy sie natychmiast, gdy zostanie spetniony 1z 3 ponizszych warunkdw:

PRZEGRANA
Jesli w dowolnym momencie na arkuszu Mystling jest tyle 2 , ile wynosi jego @ lub wiecej, natychmiast przegrywasz Walke.

WYGRANA

Mozesz zakoriczy¢ Walke, pokonujac Wroga. Jesli w dowolnym momencie na arkuszu Wroga jest tyle B, ile wynosi @ Wroga
lub wiecej, a nie spetniasz wszystkich warunkéw karty Poskramiania, natychmiast wygrywasz Walke.

Przyktad. Gdy rozpatrujesz karte z efektem: ,Zadaj 294 w zasiegu 2. Leczenie 2", to jesli efekt ,Zadaj 2% w zasiequ 2" sprawi,
ze spetnisz warunek wygranej, musisz natychmiast zakoriczy¢ Walke i nie mozesz rozpatrzy¢ efektu ,Leczenie 2.

POSKROMIENIE

Poskromienie Wroga jest trudniejsze niz pokonanie go, ale po poskromieniu Wrdg do ciebie dotaczy. Jesli podczas przygotowa-
nia Walki nie umieszczasz karty Poskramiania w obszarze gry, nie mozesz poskromi¢ Wrogiego Mystlinga.

Aby poskromi¢ Wroga, musisz spetni¢ wszystkie warunki wyszczegdlnione na jego karcie Poskramiania w przedstawionej kolej-
nosci (od pierwszego do ostatniego). To oznacza, ze nie mozesz spetnic 3. warunku karty Poskramiania, jesli 1. i 2. warunek nie
zostaty spetnione.

Kiedy spetnisz warunek, umiesc zeton A na karcie obok tego warunku. Warunek pozostaje spetniony, nawet jesli stan gry ulegnie
zmianie (np. jesli warunkiem jest obnizenie @ Wroga do okreslonego poziomu i go wypetnisz, ale Wrég wykona Leczenie, ten
warunek dalej jest spetniony).

Kiedy spetnisz ostatni warunek Poskramiania, dany Wrég zostaje natychmiast Poskromiony i Walka sie koriczy. Do poskromienia
dochodzi nawet w przypadku, w ktérym Wrég ma tyle J, ile wynosi jego @ lub wiecej.

LA Miody Emberling

1. Nie okazuj bélu.
Otrzymaj co najmniej 1*
z powodu Podpalenia.

2. Wytrgc go z szatu.
Emberling ma 4 @@
albo mniej.
3. Wydaj triumfalny ryk.
Uzyj swojej Zdolnosci
Specjalnejnapoluz 3§.
Mozesz zdecydowac,
czy zadajesz nig #

Karta Poskramiania.

Poddanie sie

Nie zalecamy korzystania z tej opcji, jednak mozesz w dowolnym momencie Walki sie podda¢. Jesli to zrobisz, zadaj swojemu
Mystlingowi tyle J , by miat tacznie tyle 2, ile wynosi jego 8. Nastepnie rozpatrz sekcje ,Przegrana”. Jesli sie poddasz, nie mozesz
kontynuowac Walki, nawet jesli instrukcje we Wpisie mdwia inaczej.
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