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Oprécz wyzej wymienionych stopni rzadkosci wystepuja réwniez jeszcze rzadsze karty w wariancie holograficznym (oznaczone symbolem 3 przed numerem karty).

Warunki zwyciestwa

Gracz wygrywa rozgrywke, jesli zostanie spetniony dowolny z ponizszych warunkow:

0 Gracz rozwinat swoja opowiesc do etapu @ @ Przeciwnik ma dobraé karte, ale w jego talii gtéwnej nie ma kart.

Efekty — sfowa kluczowe

Ponizsze stowa kluczowe wystepuja na roznych kartach i informuja,

kiedy i w jaki sposob nalezy rozpatrzy¢ opisany po nich efekt:
Rozpatrywany, gdy postaé wchodzi do obszaru przygody.
plan

Rozpatrywany, gdy postaé opuszcza obszar przygody (np. gdy zostaje
przeniesiona do obszaru odpoczynku po rozpatrzeniu starcia).

Rozpatrywany po odkryciu karty planu.

Inspo boost to skrét od Inspiration boost, czyli ,przyptyw inspiracji”.

Gracz moze aktywowaé ten efekt podczas fazy starcia, gdy jego
Pozostaje aktywny, dopdki ta postac znajduje si¢ w obszarze przygody. postac znajduje sig naprzeciwko postaci przeciwnika.

Przebieg rozgrywki

Przygotowanie do gry

© Kazdy gracz przygotowuje:
o Talig gtéwna sktadajaca sie z 50 kart (postaci, przedmiotéw i wydarzen). o Talig scen sktadajaca sie z 15 kart scen.
® Karte gtéwnej postaci. ® 4 karty opowiesci o tym samym gtéwnym tytule, kazda zinnym oznaczeniem etapu (@ @ @).
Talia moze zawieraé maksymalnie 4 karty z takim samym numerem.

Podczas tworzenia talii karta z symbolem > przed numerem jest traktowana tak samo jak karta bez tego symbolu. Innymi stowy, np. karta SDO1A-SRO1 i karta > SDO1A-SRO1
to juz 2 karty z tym samym numerem.

Gracze oddzielnie tasuja swoja talie gtéwna i talig scen.

Kazdy gracz ktadzie swoja karte gtéwnej postaci w obszarze rozgrywki, nastepnie ktadzie 4 karty opowiesci jnosci chronologicznej ( @»@) w obszarze opowiesci,
po prawej stronie karty gtéwnej postaci.

dakiadni

Gracze losowo wybieraja pierwszego gracza (np. grajac w Papier, kamieri, nozyce).

Kazdy gracz dobiera na reke po 5 kart ze jej talii gté j. Gracz ni | lony z poczatkowej reki ma jednorazowa okazje do jej wymiany (tzw. mulligan).
Mulligan polega na odtozeni ystkich kart z reki na spéd swojej talii gtéwnej i dobraniu z niej 5 nowych kart. Kazdy gracz moze wymienié karty na rece tylko raz.
Kazdy gracz ktadzie 4 wierzchnie karty ze jej talii gt j zakryte - po 1 na kazdej karcie opowiesci. Te karty st ig karty planu gracza.

Pierwszy gracz ktadzie wierzchnig karte ze swojej talii scen zakryta w swoim obszarze scen, nastepnie drugi gracz ktadzie wierzchnia karte ze jej talii scen odkryta
w swoim obszarze scen.

© Pierwszy gracz rozpoczyna rozgrywke.




4 Faza poczatkowa 4

@ Aktywny gracz przygotowuje (przekreca do orientacji pi j) kazda ze wyczerpanych kart (postaci i scen).
@ Aktywny gracz dobiera karte z talii gtéwnej. (W pierwszej turze gry pierwszy gracz pomija ten krok).

© Aktywny gracz odkrywa wierzchnia karte z talii scen i ktadzie ja odkryta w obszarze scen. O ile nie zaznaczono inaczej, efekt ,,add 1 Scene” (,,dodaj 1 scene”)
wytozenie wierzchniej karty z talii scen odkrytej w obszarze scen.
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4 Faza gtowna 4

Podczas tej fazy aktywny gracz moze wykonaé nastepujace akcje, powtarzajac je dowolng liczbe razy:

© Zagraé karte z reki, optacajac jej koszt Mocy Harmonii - wyczerpujac tyle kart scen, ile wynosi koszt karty. Gracz moze wyczerpaé (przekrecié na bok)
zaréwno zakryte, jak i odkryte karty scen. (Przyktad. Aby zagraé karte, ktérej koszt wynosi @ gracz musi wyczerpaé 2 karty scen). Zagrang karte
postaci ktadzie si¢ w obszarze przygody. Zagrana karte wydarzenia natychmiast sig rozpatruje, a nastgpnie odktada na obszar odpoczynku.
Zagrane karty przedmiotéw dotacza sie do postaci w obszarze przygody.

@ Aktywowac efekt kart postaci, ktére znajduja sie¢ w obszarze przygody.

4 Faza starcia ¢

Gracze pomijaja te fazg w pierwszych 2 turach rozgrywki. 1. Obaj gracze maja karte postaci w kolumnie.
Rozpoczynajac od kolumny znajdujacej sig po lewej stronie pierwszego © Aktywny gracz moze skorzystaé z efektu swoich kart scen,
gracza, gracze rozpatruja kazda z 3 kolumn po kolei. Gracze sprawdzaja wyczerpujac dowolng ich liczbe i rozpatrujac ich efekty (Inspo Boosi(.

karty postaci w kazdej kolumnie: @ Przeciwnik aktywnego gracza moze skorzystaé z efektu
swoich kart scen w ten sam sposéb.

© Gracze poréwnuja wartosci inspiracji swoich kart postaci.
® Karte postaci z nizsza wartoscia inspiracji nalezy przeniesé na ok dpoczynk
® W przypadku remisu obaj gracze przenosza swoje karty na obszary odpoczynku.

Obaj gracze iTylko aktywny,gracz; Aktywny/gracz
majakarte postacil | makarte postacii § nie/ma karty/postaci
w kolumnie! w kolumnie: w kolumnie:




2. Tylko aktywny gracz ma karte postaci w kolumnie.
Jesli w danej kolumnie znajduje sie tylko karta postaci aktywnego gracza, ten gracz musi rozpatrzyé 1z 2 opcji:
© Pokrzyzuj plan
Aktywny gracz odkrywa karte planu przeciwnika z karty opowiesci najnizszego etapu, na ktérej jest karta planu.
(Przyktad. Jesli karty opowiesci przeciwnika na etapach @, @, @ i @ maja karty planu, odkrywasz karte planu znajdujaca sig na etapie @ ).
Jesli na odkrytej karcie planu jest efekt 5, nalezy go rozpatrzyé, a nastepnie potozy¢ te karte na obszar odpoczynku przeciwnika.
Jesli karta nie ma efektu , przeciwnik bierze ja na reke.

A\
Zawiera efekt . Nalezy rozpatrzy¢ jej efekt,
nastepnie umies¢ ja w obszarze odpoczynku przeciwnika.

©® Rozwiri opowiesé
Aktywny gracz przesuwa swoja karte gtéwnej postaci do nastgpnego etapu opowiesci (na przyktad z @ do @).
Gracz moze wybraé te opcje tylko wtedy, gdy przeciwnik nie ma karty planu na karcie opowiesci tego go etapu.
Jesli przeciwnik ma karte planu na karcie opowiesci tego samego etapu, aktywny gracz musi wybraé opcje ,,Pokrzyzuj plan”.

Przyktad. Mozesz rozwinaé karte opowiesci do etapu @ tylko wtedy, gdy na karcie opowiesci przeciwnika na etapie @ nie ma karty planu.
W przeciwnym razie rozwinigcie opowiesci jest niemozliwe i zamiast tego musisz wybraé opcje ,,Pokrzyzuj plan”.

|| Nakarcie opowiesci @ przeciwnika e > I Na karcie . @ A
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moze rozwingc opowiesc i przesungc 8 - 1 : gracz moze jedynie pokrzyiowac'
karte gtéwnej postaci do etapu @ ity A ; - plan - odkryé karte planu z karty
W tej sytuacji gracz moze AT, e . W tej sytuacji gracz nie Wau| opowiesci @ przeciwnika.
rozwingc opowiesc. : S moze rozwinaé opowiesci.

3. Aktywny gracz nie ma karty postaci w kolumnie.
Jesli aktywny gracz nie ma karty postaci w danej kolumnie, pomija ja.

4 Faza koncowa 4

Jesli na koniec tury aktywny gracz ma wiecej niz 10 kart na rece, musi odrzucié tyle, zeby zostato mu tylko 10.

Gracze rozgrywaja swoje tury na zmiane, az zostanie spetniony 1 z warunkoéw zwyciestwa.
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