Odwieczny konflikt migdzy krélestwami
trwa. Qdkryto jednak cod, co wptynie na
dotychezasowy uktad sit — potezne staro-
Zytne artefakty zmieniajgce przebieg bitwy.
Kazdy artefakt jest jednak dotknigty klgtwg,
ktora bed=ie przeiladowaé gtupcow ( Zgdnych

wiadzy korzystajgcych = jego mocy.

Mieszkaricy krélestw szykug st¢ do
odtatecznes bitwy — budwg zamke, lochy
{ krypty, w ktérych przetrzymug Neeumar-

tych, aby wzmocnié obrong swoich ziem.

Nawet mieszkaricy odlegtych niezamieszka-
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Dodatek Fantastyczne swiaty: Przeklgte skarby sktada sie
z 2 rodzajéw kart, ktére moga byé dotaczone do podstawowe;j
wersji gry razem albo osobno.

Karty przekletych przedmiotéw tworza osobna talie. Tych kart
nie dobierasz na reke, ale ktadziesz przed soba. Gdy chcesz
skorzystac’ ze zdolnosci przeklgtego przedmiotu, odwracasz
karte awersem do dotu. Uzyte przeklgte przedmioty Zazwycza)
zapewniaja ujemne punkty na koniec gry(w koricu sa prze-
klete!). Te, ktére zapewniaja punkty dodatnie, maja z kolei
negatywne efekty.

Ponadto w dodatku znajdziesz karty z nowych zestawow,
ktére reprezentuja nieznane do tej pory budowle i mieszkaicéw
innych §wiatéw. Te karty wtasowujesz do talii z podstawowe;
wersji gry. Daja one mozliwo$¢ tworzenia nowych kombinacji

1 zwigkszaja znaczenie obszaru kart odrzuconych.

Cze¢sc 1. Przeklete przedmiocy

Karty przekletych przedmiotéw tworza osobna talie przekle-

tych przedmiotéw (maja inne rewersy niz pozostate karty).

Podczas przygotowania do gry potasuyj talie przekletych
przedmiotéw i kazdemu z graczy rozdaj po 1 karcie.
Gracze ktadg karty awersem do géry przed soba. Od16z
zakryta talie przekletych przedmiotéw obok talii gtéwne;j.




Podczas swojej tury gracz moze wykonaé 1 z 3 akcji zwigza-

nych z jego odkryta karta przekletego przedmiotu:

1) Nic nie réb. Odkryta karta przekletego przedmiotu zo-
staje na swoim miejscu. Mozesz z niej skorzysta¢ w swoich
pézniejszych turach.

2) Odrzu¢ karte na koniec swojej tury. Odtéz karte awer-
sem do géry na stos odrzuconych kart przekletych przed-
miotéw (nie na obszar kart odrzuconych). Nastepnie dobierz
karte przekletego przedmiotu z wierzchu talii 1 poléz awersem
do géry przed soba. Jesli talia przekletych przedmiotéw sie
wyczerpie, potasuj stos kart odrzuconych i utwérz z nich
nowa talie.

3) Skorzystaj ze zdolno$ci karty. Zdolnosci niektérych kart
zapewniaja akcje, ktéra zastepuje Twoja regularna ture.

Inne mozesz zagra¢ w dowolnym momencie swojej tury,
nawet przed dobraniem karty z talii albo z obszaru kart
odrzuconych albo po odrzuceniu karty. Gdy skorzystasz ze
zdolnosci karty przekletego przedmiotu, odwréé ja awersem
do dotu i zostaw przed soba. Na koniec gry za wszystkie
zakryte karty przekletych przedmiotéw otrzymasz punkty
(najczedcie) beda to punkty ujemne).

Na koniec swojej tury dobierz karte przekletego przedmiotu
z wierzchu talii 1 poléz awersem do géry przed soba.

Bez wzgledu na to, ktéra z akcji gracz wybierze, na koniec
kazdej swojej tury powinien mieé przed soba doktadnie

1 odkryta karte przekletego przedmiotu i dowolna liczbe
zakrytych kart tego rodzaju. Gracze moga podglada¢ swoje
Zakryte karty przeklgtych przedmiotéw W dowolnyrn
momencie rozgrywki, ale nie wolno im podglada¢ kart

przeciwnikéw.




W wariancie Fantastyczne dwiaty dla 2 oséb gracze zaczynaja

gre bez kart przekletych przedmiotéw. Pierwsza taka karte
dobiora w turze, w ktérej beda mieli juz na rece 7 kart
(albo 8 w rozgrywce z nowymi zestawami).

Cze¢s¢ 11. Budowle/Obcy/Nieumarli

Dodatek wprowadza do rozgrywki 3 nowe zestawy:
Budowla, Obcy i Nieumarly, ktére podczas przygotowania do
gry wtasowujesz do talii. Dodaj wszystkie

te karty (razem z karta Ogréd) do talii.

Nastepnie wymien karty z podstawowe)

wersji gry na ich zmienione wersje

z dodatku: Drzewo swiata, Dzwonnica,

Fatamorgana, Fontanna zycia, Nekroman-

ta, Potop, Zmiennoksztaltny 1 Zwiadowcy.

Przygotowanie do gry i zmiany
wzasadach

Jako ze nowe zestawy zmieniaja balans

talii i utrudniaja tworzenie kombinacji kart,

wprowadzono zmiany w zasadach roz- .

grywki. Na poczatku gry kazdemu ’:7”{2‘;’;;"’;'?
S

z graczy rozdaj po 8, a nie 7 kart. N s

b2 nie mog,

oumerfego
W trakcie rozgrywki gracze beda mieé

8 kart na rece.

Gra si¢ koriczy, gdy na obszarze kart odrzuconych znajdzie
sie 12, a nie 10 kart (réwniez w wariancie dla 2 oséb).




Zestawy
Budowle
Brak zasad specjalnych.

Obcy — wigcej kart na rece

arte

+5 20 koo tofl
2195h zestamgt 12512008 karga

Dzigki kartom Dzinnai Skrzata z zestawu Ceomaispis Moo,

Obcego gracz dobiera nowe karty na reke
na koniec gry — w podobny sposéb dziata
karta Nekromanty z podstawowej wersji
gry. Gracz bierze karty przed ANULOWA-
NIEM dziatania innych kart, rozpatrzeniem

zdolnosci karty Mimika itp., a takze przed :
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zapunktowaniem kart z zestawu Nieumarfego.
Gdy gracz korzysta z tych 3 kart w dowolnej V
kombinacji, musi przestrzegaé nowej zasady:
bez wzgledu na wszystko nie moze mieé na

rece wiecej niz 9 kart. Ta zasada dotyczy

takze karty Portalu z talii przekletych przed-
miotéw z tego dodatku. Jesli w dowolnym €
momencie rozgrywki gracz ma

na rece wiecej niz 9 kart, musi

natychmiast odrzuci¢ nadmiaro-

Porcal
we karty na obszar kart odrzu- N
x 3 ; | W DowoLnym
conych. W ten sposéb nie mozna Il | “monensomy

| Wiej turze opusgé

odrzucac kart, ktére zostaty uzy- W <, [ | foze orucania
’ arty na obszar kart{ L

te, aby dobra¢ dodatkowe karty odrzuconyeh A4
e Od te] chsir’
(z0b. przyktad, ostr. 6). macenarece |

dodatkow




Przyktad. Na koniec gry gracz ma na rece 9 kart dzigkt karcte

przekletego przedmiotu Portal. Wirdd swoich kart ma Skrzata,

wige korzyota z jego zdolnodet [ dobiera 1 karte = talii. Dobrana karta

to Nekromanta. Gracz mudi 0drzucié z reki [ kartg, ale nie Skrzata,
aby meeé na rece 9 kart. Jedli zdecydwe sig na zachowanie Nekroman-
ty, bedzie mdygt skorzystaé z jego zdolnodet [ dobraé karte z obszaru kart
odrzuconych, ale nastepnie bedzie musiat 0drzucié kolejng karte (nie
moze 0drzucié ani Skrzata, ani Nekromanty, poniewaz skorzystat
zobu bych kart, aby dobraé karty).

Gyby gracz najpierw skorzyotat ze zdolnodci Dzinna, aby dobraé na
reke karte Skrzata, nie mdgthy skorzystaé ze zdolnoiei Skrzata
(z0b. ,, Kolejnodé rozpatrywania zdolnodct na kontec gry” str. 7).

Porzal
W DOWOLNYM
MOMENCIE:
W tej turze opusé
faze odrzucania
karty na obszar kart
odrzuconych.
(Od tej chwili
masz na rece
| | 1 dodatkowa karte).

PREMIA:
NokoHeEa .o R

PREMIA:
Na koniec gry mozesz wziaé z obszaru
kart odrzuconych 1 karte

albo
B | dofaczyé ja do swoich kart na rece
Nieumarfego nic moga zostac
ANULOWANE.

5. =




Nieumarli — uzycie obszaru kart
odrzuconych

Cztery z pigciu kart z zestawu Nieumar-
fego zapewniaja premie za odkryte karty
na obszarze kart odrzuconych, a nie za
karty na rece gracza. Karty specjalne
(Fatamorgana, Mimik i Zmienno-
ksztattny), ktére znajduja si¢ na obszarze
kart odrzuconych, naleza WYLACZNIE

do zestawu kart specja]nych.

Rolejnos¢ rozpatrywania zdolnosci
na Kkoniec gry

1. Najpierw obowiazkowo rozpatruje si¢ Skrzatai Dzinna,
a nastepnie, opcjonalnie, Nekromante (w tej kolejnosci),
dobierajac odpowiednio karty z talii albo z obszaru kart
odrzuconych. Natychmiast odrzuca si¢ nadmiarowe karty
do limitu 9 kart na rece.

2. Nastepnie rozpatruje sie Mimika, Fatamorgang
1 Zmiennoksztattnego (w tej kolejnosci).

3. Potem nalezy wykorzystaé¢ Ksigge zmian.

4. Kolejno nalezy zastosowaé wszystkie zdolnosci, ktére
usuwaja kary.

5. Jedli jego kara nie zostata usunieta, Demon anuluje karty
z zestawéw, w ktérych gracz ma tylko 1 karte.

6. Wreszcie nalezy zastosowaé wszystkie nieusuniete kary,
rozpoczynajac od kart, ktére nie zostang anulowane przez
zdolnosci innych kart.

7. Na koniec liczy si¢ punkty ze wszystkich nieanulowanych
kart.




DODAGROWE WgJAsnlenm

Klejnot porzadku nie zapewnia dodatkowej premii za

8 kart z rzedu.

Sedzia zapewnia premie za karty z karami na rece gracza,
ktére nie zostaly usuniete. Karty z czeéciowo usunigtymi
karami (np. z usunigtym stowem , Armia’ dzigki zdolno$ciom
kart Zwiadowcy 1 Okret) wciaz licza sie do premii.

Aby otrzymaé premie z Kaplicy; nalezy mieé¢ doktadnie

2 karty spo$réd wymienionych zestawéw. Na przyktad
jesli gracz ma 2 karty Przywédey albo 1 karte Obcego

i 1 karte Nieumarfego, dostaje premie. Jesli natomlast

ma 2 karty Czarodziejai 1 karte Meumarfego albo

po 1 karcie 6dcy Cza.rodzzqal Obcego,

nie otrzymuje premii. Gracz moze mie¢ na rece

dowolna liczbe kart z zestawéw niewymienionych

na karcie Kaplicy.

Jesli gracz zdecyduje sie uzyé Zfodzze]sklch

rekawiczek albo Mapy wrakowiska do zdobycia

karty z efektem ,Zastap ture”, musi wykorzystaé
zdolno$¢ zdobytej karty 1 nie moze rozegraé swojej
regularnej tury.
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