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Majpoteimiejsi czamoksiefnicy krolestwa zebrali sie w sercu lasm Argos, aby wrmiad
udrial w legendamym turnieju dwunastu por roka. Ma komec trevletnich zmagan, sposrod
uczestnikdw fumiem zostanie wylondony nowy Arcymag kralestwa Xidit.

Wejdz do grv, czarodziejn! Zadba) o wyposaZenie w pradawne magiczne preedmioty,
preywola) swoich najwierniejszyeh kompanow 1 staw czolo wyzwanm!




W grze wystepme 20 kodal por roku w ezterech kolorach. Misbieskie kosel
Wiokamuje liczhe krysztalow, jakie posiada kazdy =z odpowiadaja zimie, zielone wiosme, Zolte lecie 1 czerwone jesiem. Ma poczatkn
sraczy. Krveztaly porwalaja graczom: kazde; mndy gracz rozpoczyvoajacy wykonuwe rzuf kosémi preypisanvmu do
® MR D e D akrua]me panuja,c:ej pnnr rnku_ E‘:r_rrumn!! symbaole wak:l.'a.uja, graczom _aktj?:
; ) : jakie mogs om wykonad w biezace) rundme. Ponadto, kosel ckreslaja, o ile pol
® na komec gry zdobyé punkty (ezyh punkty przesunie sie rnacznik na kole por roku na komiec mndy.
rwvelestwa) w liczbie rowne) liezie posiadanych

R _—
) o *
nE- = O = "__ ::_:-;_-.'l-'l'"""
[ Seo =
o e T T

@ Tor czasu, na ktérym znacrmk randy wskamje, ktora
mnda jest aktualnie rozgrywana (1szy, 2g1, czy 3o
rok). Gra dobiega konica po uphymie trzeciego roku.

# Eolo por roku, na ktorvm rnacemk wskamue, jaka
pora roku aktnalme pamme (frzy mehieszkie pola
odpowiadaja zinme, trzy melone pola wiosme, trzy

zolte pola lecie 1 frzy czerwone pola jesient).
® Piericienie przemieniema pokazujace, w ile
krysztalow, za pomoca akcji preemuemenia,
mode rostac zamieniony kazdy tyvp energi w

/&, 7NACZNIKI CZARNOKSIEZNIKOW

Eazdy = gracry dyvsponuge 4 rnacrnikami czamoksiesmka w
swoim kolorze, Uzywa sie ich, aby okreshec:
# licrbe krysztalow, jakoe gracz posiada na torze kryszialow,

#® poziom mocy prevwolama emacrany na indywidualne)
planszy gracza.

/& "PLANSZA GRACZA

zg:a::z‘_’rd}r'spumaje wiasna plansza, ktora tzkZe jest pod=elona na 3 shefy:

":"nle zasobow pozwala przechowywat graczown enermie promadzons w trakele
gry, do maksymalneso pomonon 7 Zetonow.

@Wskaim'k pozmiomm mocy preywolama pokaome, e maksymalme kart mocy
Eracz mode posiadac wgrse.

@anbmnﬁéwpnmalagm:mﬁmsknmjshniewmk:ie ETY z pewnych
przywilejow. Jednakse korzystame r mich osmacra uirate penme; hezhy
punktow prestiiu na komer rozgrywks.




<& 7ETONY BIBLIOTEKI

Zetony Biblioteki shizz do oznaczenia kart mocy, ktére
gracz dobiera na poczatku drugiego 1 frzeciego roku gy,

W grze wystepwe 50 kart mocy, po 2 kope
kazda Earty pozwalaja graczom:
# zdobywad punkty prestiin na komec gry,
® uivwac efektow 1ich d=alama w takcoe
rozgrywki
Earty driel s1e na duie kategone:
# magiczne przedmioty, z fioletowym tlem,

ktorveh efekty wpbwaja jedymie ma iwch
wiascicaeh,

# kompani, z pomaranczowym tlem, ktdrych
efekty wplywaja na wielu graczy.
Ha karcie mocy znajdaja sie nastepujace
informacye:
gJNa:m'a karty.
E_J Eoszt przyvwolama karty w epergn 1lub
krysztalach.

Specjalne symbole ‘= wkazuja koszt zaleime
od hezby gracey (dwoch, tzech, czterach).

@ Bk duibonia Enron ok laees die
ona do gry (zostanie preywolana).

&, ENERGIA

B3 Liceba punktéw prestisu, jakie karta jest
warta na koniec grv.

@j N e
o mmmerach 1 - 30 s3 kartanm
podstawowymi, idealnym do rozgrywek
dla graczy poczatkwjaoyeh; karty 31 - 50
53 bardme) lofone 1 swietnie sie nadaja
do dalszych rozgrywek.

@jﬁ. Tvp efektu karty wskarujacy, kiedy
nastepuje aktywowanie dzialama karty.

W grze wvstepua 4 rodzaje energii: powiehrze, woda, ogien 1
ziemia. W pewlen sposob 53 ope zalefne od aktualnie panujace;
pory roku. Zetony energil pozwalaja graczom:

® proywolywac 1 aktywowad mektore karty mocy,
# pomvskiwac krysztaly w toku akeji preemienienia.
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Wprerw, iy [ twol proeciwnicy wybieracie 9 larr mocy. Wybierz swaye karty
EWAEHIE fake j& W IRECIECY SPoscl wplyng one na proebiey gry

Nastepnie, dostosuy sig do rvemu por roku, aby w kaidey randzre
wpkonas fak napwiecey akep aferowanyvek proez koser! Gromads energie,
Kompancw [ magicony shwipnnek, zhieray bryszialy, punby prestiiu [ zostan
RaFEiRRIETs IV magrem krolesmwa.

B Polozeie plansze na srodku stolu,
B poloicie znaczmk rundy na polu .17 toru czasu, a znacznik pory roku na polu
.17 kola por roku, tak jak pokarano na rysunku.
=.=T'|' prvpadku gryv I-osobowe): preygotmeme po 3 koscl kazdepo kolora
{(wybrane losowo).
see e - =
e s VY przypadku gry 3-ozobowe): preyeotujcie po 4 koscl kazdego
kolom (wybrane losowo).
s u: W provpadkn gry 4-osobowe): preyveotucie wsrystkie 5 kosoa
kazdego kolom;

B poloicie tor krysztalow obok planszy,
B poloicie fetony energn obok toru krysztalow, stanowia one bank.

l::} WYBIERICIE POZIOM TRUDNO 'EI IIDIGHTW'HI

Pua:iplnnimnq rasadami pry, nfyjcie tepo punkin preygotowan, aby
dostosowat pozom trodnesa rezgrywk wedle wlazsnego nrnania

Poziom Czarodzieja Prakiykanta (dla peczaikmjacych)

9 kart mocy.
Aby nezyme gre latwnejsza, skorzystajcie z preyegotowanych zestawow 9 kart.
Zarmiast wybierac je samenm, kazdy prace bierze jeden z poniZszych zestawow:
[ Zestaw plerwszy: wes karty 1.2.7,17, 18,20 26 29 30,
M Lestaw drogi: wes karty 3.5.9.14 1521 23 35 28,
[ Lestaw trzeci: wez karty 4679121622 24 30.
[ Lestaw cowarty: wes karty 1.2 311,13 151825 7.

Odioime do pudelka karty o numerach 31 - 50. Pozostale karty teorzg stos
Jobieram

Eaidy = gpraczy rozpoczyna gre od krokn « Tworzenie taliny. Pozostale zasady
pozostajg bez zmian.
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E Poziom Magiczny (dla zaawansowanych)

Zalecamy pre kartami o numerach 1 - 30 (pomadajg proste dmalame, kiore
pozwoh na systematycrne odkrywame swiata gry), pozostawnajae karty o
numerach 31 - 50 w pudelka.

E Poziom Arcymaga (dla mistrzow)

Bedac w pelni swnadomymi magami mofecie wlaczye
do rorgrywin karty o momerach 31 - 50, tasuae je =
kartarmi o numerach 1 - 30. Te karty posiadaja bard=ie)
zlofone dmalame ale pozwols wam odkrywac nowe
zalesnosel 1 cekawe kombmacje.




Zasady gry ™

Jak tylko wazyscy wykonaja ten krok, kazdy grace brerze do reka karty leZace po jego
prawej stronie. Ponownie, wybiera jedng = nich, dolaeza zakrnvta do karty wvbrane)
poprzednic 1 reszie klad=e po swoje) lewe) stromie. Gracze kontyminya wybleranie kart

Eazdy z graczy wybiera jedna z indywidualnych plansz 1 kladzie ja preed soba. w ten sposob do momentu, a# wszystkie karty zostana resdysponowane. Ma koniec te)
Mastepmae, bierze 4 rmacrmki czamoksiefmka w kolorze wybrane) planszy 1 fazy przed kazdym z nich lefy 9 zaloyvtych kart mocy.

TOZMIBSZCEA J8°
II - Tworzenie talii
M jeden na polu 0" na dolnej czescl toru krysztalaw, Z posiadamyeh 9 kart mocy kazdy z praczy tworzy 3 zestawy po 3 karty. Jeden
M jeden na polu 0" na zomej czedel toru krysztalow. Shizy on do oznaczania z tyvch zestawow staje sie matychmiast srekas gracza, z ktora rozpocznie on swoje
setek, gdy gracz przekroczy liczbe 100 posiadamyeh krysztalow; hurmiejowe Fmagania.

M jeden na polu 07 tore bonusow na swoje] planszy gracza,

Bibhoteka II. Te karty dolgcry on do kart w
swomm rekn na poczatku drugiego roku tumiequ
Trzec zestaw analogicznie zostaje unmeszozony
pod Zetonem Biblioteka 111 1 zostame wlaczony

M jeden na poziomie 0" wskaznika mocy preyvwolana na swoje) planszy gracza.

Eazdy z graczy hierze Zetony Biblioteki II 1 III. Mastepmie nalefzy potasowac
wezystkie karty mocy 1 rozdac kazdenm z graczy 9 kart. Pozostale karty polozele
obok planszy. Tworza one stos dobierama. Obok stosu zapewmijole muejsce na
karty odrzucone. Beds tam odkladane karty odreucone (z rek) oraz poswiecane do grv w trzecim, ostaimmm roku tomiepn. W
{odrzucane =z grv). kazde) chwnli gracze mopa przegladac karty w

Jesh wjakims momencie gryv stos kart dobierania opustoszeje, nalezy preetasowac swoich zestawach

karty odrzucone 1 utworzye nowy stos.

{ore rozpoczyna maymlodszy = graczy. \BZFrFE niektdre karty mocy oferuja dzialanie istotne dla kofica gry. Lepiej je
zatem umiescic pod Zetopem Biblioteka IIT, aby mie zajmowaly reki gracza we
wizesme]szych etapach. Inne karty maja = kolel mekawe mozlrwos o wspoldzialama
ze soba. Dobrze jest, wiec, zebrac je w jedmm zestawie, aby skorzystac z tveh
maoFhwnse.

U Druga faza gry - Turniej

Rozgrywka jest podzielona na 2 fazy.
B W pierwszej farie, nazywane] Preludmm  gracze wyhieraja 9 kart mocy. To Ta faza gy toczy sie proer szereg nastepujacyveh po sobie mund. Ma komec gry
one okresla ich strategie na dmga faze grv. zostanie wyloniony rwvelezca.
B W drugiej farie, nazyvwanej Turmiejem, gracze preez okres 3 lat beda starah sie
zebrac jak napwiece] punktow prestizu 1 obrzymad tytul Arcvmaga krolestwa Hadit. I - Poczatek rundy

@ Rzut kosémi por roku
U Pierwsza faza - Preludium Gracz rozpoczynajacy reuca kodémi odpowiadajacymi aktualnie pammjace) porze roku
(wskazane] preez rnacznik na kole por roku).
I - Wybierz @ kart mocy
Eazdy = graczy przeglada 9 kart mocy, jakie obzymal podezas preygotowama \WoEpEe podezas perwsze] nundy graczem rozpoczymajacym Jest gracz
rozgrywki. Z tych kart wybiera jedna, ktorg klad=zie zakryvta preed soba. Pozostale najmiodszy.
karty kladzie rowmes zakryvte pommedzy soba a graczem po swoje) lewe) stromie,
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Przyklad: rozpoczyna sie 2-osobowa rozgrywka Pawda 1 Lenks Podezas
plerwszel rundy znacenik wskazuje plerwsze pole na kole por roku, co oznacza, i ,ﬁ
Ze mnda preebiega w zmmie. Grace rozpeczynajzey, ktorym jest Pawel rzuca
zatem niebreskimy koscmi.
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D vber kosci
Ma kazde) sciance koscl widmeje jeden lub wnece) symboh. Eazdy symbol
odpowiada jedee) z mozhmyeh do wykonama akej.

(Gracz rozpoczynajacy wyblera jedns = kosm 1 kladze preed soba. Nastepmie,
kolejm gracze w kolejposal zgodne) z ruchem wskazowek zegara wyvbieraja jedna
kosc. Ma stole pozostanie jedna kosc me wybrana przez Zadoego = graczy.

Teraz gracze rozegraja swoje tury.

Przyvklad: Pawel rzuctl 3 mebieskimi koscmn odpowiadajzoynu zimie.
Wy biera jedng z mich 1 kladzie przed soba. Lenka, jego preeciwniczka, wybiera
Jednz = pozostalych dwoch koscr, ktora takZe kladme przed soba. Na stole
pozostala jedna kose.

S rEe jakeo 2e liczha kosc jest zawsze o 1 wieksza od hezby graczy, ostatni
gracz w dane) nindzie wybiera zawsze spoirod dwoch koscl

IT - Tury graczy

Po tvm jak wszyscy gracze wybrali jedna kosc, rozgryvwaja om swoje tury
poczawszy od pracza rozpoczyvnajacego 1 dale] w kolejmosci zgodne) z rochem
wikazowek zegara.

Gracz moZe podjac dowolna hiezbe akepn w swoje) hurze:
[] wykona¢ akcje / akeje wskazane na wybranej koscd,

[ preywolat / aktywowaé jedng hub wiece] kart mocy,
[ skorzystaé = jedneso nb wiscej bomséw dostepmrych na swope) planszy prace.

@ Akcje wskazane na kosciach
W swoje] turze gracz moze wykonac akcje / akoje wskazane na wybrane) przez
siebie kosel:

g Zeromadzic emergie: jesh na kosel widmieje jeden = tych symboli, prace
moZe zgromadzid cdpowiadajacy symbolowi rodza) energil Gracz bierze z
banku Zetony energil rodzaju 1w liczbis odpowiadajacym symbolow: na kosa
1 nmieszeza w swoich zasobach. W zalefnescl od panujace) pory roku, jedne

@ rodzaje energnl beds bardzie) dostepne, inme mmie).

Wiy w Zadnym momencie gry gracz nie moZe posiadac wiece] mz 7 Zefonow
energil. Jesh posiada juz 7 Zetonow, a w wymku wskazania kosc1 dobiera nowe
fetony, musi zdecydowac, kiore zachowac, aby mie preekroczye hmmtu Mum
podjac te decyzje zanim podemie koleme akcje.

Prryidad: FPawel wybral te kosc. Bierze zatem 7 Zetony energnl menu =
banku 1 umieszeza w swoich zasobach.

ﬁ' Lebrac krysztaly: jesh na koscl widmeje liczha, gracz otrzymge rowna jej
Liezbe kryszialow, co odnotowuje poprzer preesuniecie swojego macrnika na torze
krysztalow. Grace nie mode odmowic wrieria kryszialow.

Przykiad: Pawel wybral te kosc
Bierze zatem 2 Zetony energn ziemi =
banku 1 umueszeza w swoich zasobach
Oraz przesuwa smaczmk na forze

kryszfalow o 2 pola do przodu

G‘ Zwiekszye poriom mocy preywolania: jesh na kosci widmeje ten symbol,
gracz zaneksza pomom swoje) mocy preywolamia o 1.

Poziom wskazuje, ile maksymalnie kart mocy grace mose posiadac w grze.

Prryidad: Pawel wybral te kosc. Bierze
zatem 2 Zefomy energil ziemu z banku
I umueszeza W swoich zasobach oraz
swieksza pomom mocy preywolania na
swoyel planszy o 1.




D Dobrac karte: jesli na kosel widnieje ten symbol gracz dobiera ze stosu
karte mocy. Gracz moze dobrana karfe zatrzymac na rece lub odrzucic. Mie ma
limatu kart, jakie gracz moZe froymac w reku.

@ Prremienic energie: jesl ma kosel widmeje ten symbol pracz mode
przemienic jeden lub wiere] z posiadanych Zetonow enersm (jednego lub kilku
rodzajow]) w krysztaly 1 moze tego dokonywac do kofica trovajace) tury.

Abv okrezlic, 1le krysztalow gracz obrzymue z kazdego presksrialconego Zetonn
energil, nalefzy odniesc sie do plerscieni preemientemia znajdujacych sie na planszy
glowne). Pokazuja one, w zalefmoscl od pory roku, w ile kryszialow preemienia sie
zeton danego rodzaju energil,

Wartos¢ preemienienia zalefy od pory roku, wiec plerscieme sa pod=zelone na 4
ezescl. Jedna wskaruje wartose preemientenia energil w mmie, kolejne na wiosne,
w lecie 1 na jesien

Symbole energil rnajdujace sie na zewnefrznym plerscleniu zawsze prZemlenia)d
sie w pojedynczy kryszial Symbole rnajdujace sie na centralnym plerscieniu w
dwa krvszialy, a te na wewnetrznym plerscieniu w trzy kryvsztakby.

Gracz podejmmacy akcje przemiemema wybiera Zetony emergn, ktore chee
przekszialeic. Nastepmie, odwolujac sie do prerseien okreslaile kryszialow obzyma
w zamuan. Gracz odootomuje nowo obzymane kryszialy poprzer przesumecis
swojego rnacznika na torze krysztalow, a muiyte Zetony energi odklada do banku.
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Przvilad: podezas rundy zimewej Pawel decyduje sie proemienic 1 Zeton energii
ognia 1 2 Zeteny energii ziemi. Pievicienie wskazujq, e ogien przeksztafca sigw 2
krysztaby, natomiast ziemia w 3 bysztaly. Pawel odrznca Zetony energii | ofrsymujs
w zamian & krysztalow, o ple pal przesuiwgige swaj znacznik na torze kysztalow.

ﬂEEE.FB akcja preemienienia jest aktywna aZ do konea tury gracza. Grace mode
prEemienic Zetony energll, wykonad mna akeje 1 ponownie dokonac preemientenia.

@ Akcje wynikajace z kart mocy: prrywolanie 1 efekty

1- PREIYWOEANIE KARTY MOCY
Earty mocy oferuja roine efekiy dmalama.

Aby uive mocy karty, mmsi ona wplerw zostaé preywolana, czyh inmoymm slowry,
wprowadzona do gryv. Aby tak sie stalo, gracz mus spelnié dwa wammbka:

B musi oplacié koszt preywelania, ezyli odrzucié wymagana przez karte liczbe
Zetonow energll okrezlonego typu vab kryszialow,

B poziom mocy preywolama gracza musi byc odpowiedmo wysoks. Ma preyklad,
aby wprowad=zic do gry drogs karte, poriom mocy preywolania mnms: wynosie
co napmme] 27

Jesh oba warunki z3 spelnione, karta zostaje preywolana 1 wprowadzona do gry.
Gracz kladzie ja odkryita powvie] swoje) planszy 1 odezvime na glos efekiv je)
drzialama, aby pozostah gracze poznali je) moc.

B w czasie swoje] tury gracr mozZe preywolad wiele kart, jesh tylko spelm
warnnkl wymgenione powyae],

B gracz moze preywolat dmga kopie te) samej karty, a ich efekty sie knmuhaja,
B nie ma himatu kart, ktore gracz mose trzymac na rece,
B je:h efekt karty preeczy opdlnej zasadzie g1y, obowiaznje efekt karty,

B na kofcu mstrukcji znajduje sie zalacmmik opisujacy dmalanie wezysthich kart

mocy.
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Przviklad: Pawel chee pr=ywolad karte Keka Forfuny, Wpiern: upewnia
sie, Ze poziom mocy preywolama mu na to pozwala. Pawel posiada w grze
3 karty, podezas gdy jego moc preywodania jest ma poziomue .47, MozZe
wiec przywelac kolejng karfe. Oplaca jej koszt odkladajae do banku 1
Zefon emergn ziemy, | Zefon emergil ogmia, | powietrza oraz zuZywajac 3
krysztaly. Karfa Eeka Fortuny zostala przywoelana 1 unmieszczona odkryta
powyze) planszy Pawla.

2 - RODZAJE EFEKTOW KART MOCY

Fodza) efekiu karty okresla, w jakim momencie grv jej efekt jest rozpatrywany.
MMozliwe sa trzy opoje:
wpo wejscin do grye: efekt karty zachodz natychmiast po jej preywolanin
(1 tylko wiedy).
G staly efeki: efekt trora dopoki karta pozostaje w grze,

efekt akiywacji: efekt zachodm tylko po aktywowanmu karty przez jej

wlasciciela. Gracz moZe akivwowac karte najwy2e) raz w mmdzie. Moze
ja aktywowac takie bezposrednio po je) przywolanim. Aby akbvwowac karte,
ETACT Musl:

B obrod karte o 90 stopo. Tak obrocona karta zostaje przywrocona do normalnej
pozyejl dopiero na poczatku preyszle) mundy. Earta obrocona mie moze zostac
ponownie aktywowana w bieZace] mndzie;

B oplacic koszt jej aktywac)l Misktore karty wymagaja do aktywacji posniecema
mnej karty. Jesh gracz nie moZe oplacié kosztu aktyvwacyi, nie moZe skorzystad
z afekin karty

Jeshi pracz spelni powyisze wamnkl, wprowadza w Zveie efekt wybrane) karty
mocy.

@ Akcje bonuszowe

Grace moze skorzystac maksymalnie z treech bomusdw w trakeie calej rozgnrwki
Akcje bm:lusnwe oferuya specjaloe korzyviel, ale na kontec gry provnoszs graczowl

Eorzystajac z tego bonusu gracz mode wymienié 2 Zetony energii ze
swoich zasobow na 2 dowolne fetony energii = banku.

Eorzystajac z tego bomusu, gracz mofe preemisnc Zetony energn ze

swoich zasobdw. Gracz odwohye sie do piericieni preemmenienia, ale

dodaje do wskazane] przez me wartosei 1 krysztal. Tak wnec,

przemieniajac w zZimie Zefon energil ziema ofrzyma gracz 4 knvszialy
zammast standardowch 3.

Eorzystajac z tego bonusu gracz rwieksza pozom swe) mocy preywolania

Eorzystajac z tego boousu gracz, kidry posiada na wybrane) kosca akeje
wdobierz kartes ﬂ-: dobiera ze stosu 2 karty, z ktoryeh jedna zatreymuge,
a drugzg odrzuca.

Za kazdym razem, gdy gracz korzysta z bonusu, przeswwa zmaczmk na torze
bomusow o jedno pole. Ten progres bed=zie oznaczal ubyvtek w punktach prestizu na
komec gry. Grace, kiory skorzystal tvlko z jednego bomusn w trakele gry otrzyma
kare 5 punktow wemnych. Jesli skorzysta z dwoch bomusow, kara werasta do
12 punktow. A jesh ufzyje wszystkich trzech prevshogujacych mm bonusow, kara
wynos juz 2 punkiow.

Wiy Gracz mode w trakels gy skorzystad z maksymalnie trzech boousow.
Moze uiye tego samego bonusu tizy razy, albo za kasdvim razem mmnego. Moge =
mch korzystac zarowno w jedne) mndme, jak 1 w rofnych.

@ Kolejnoze wykonywania akeji w turze gracza
Akcye szgromadz energlen oraz «zbierz krysztalye wymikajace z wybrang) kosca

naleiv wykonac prred jakimikelwiek mmymi akejanm. Po wch wyvkonamiu gracze
miog3 wykonac mnne akeje, w kolejnosci wedle swojego urnania.

IIT - Zakoriczenie rundy
dy wszysey gracTe rozegraja swoje tury, nastepuje komec rundy.

@ Kolo por roku oraz rmiana pory roku
Ma komec mndy nalefzy przesunad znaczmik na kole pér roku o hiczbe pal
odpowiadajacy liezbie wokazane) na kosel me wybrane) przez Zadnego z graczy.
Liczhy na kosciach wystepuja w takim samyvm natefeniu, fj. zawsze 2 Scianki
z herbg 17 | dwne smanks z 27 1 dwie Sciankl = 37 Tyvm samnm, szyvbkose
rozgryvwki zalezv od kosci, ktdra me zostala wybrana przez Zadnego = gracey.

Ma komiec mndy, kiedy znacenik preekracza 3., 6., 9. 1 12. pole na kole,
nastepuje zmiana pory roku. To moZe prowadzic do akbywowama efektow
mektoryeh kart mocy.

B




Przyvilad: ta kosc nie zostala wybrana preez Zadnego z sraczy. Na Lista kart oraz nhjainienﬁa
konfec rundy znacenik pory roku zostaje przesuniety o 3 pola, gdyE
113 seiance widnieje hiezba 37

S Amulet Powietrza
1 Eiedy przywohyesz Ammulet Pownetrza, preesun mmacrmik poziomu
mocy prevwolama o 2 pola do przodu.

ﬂ MNowy rok tormiejowy
Eiedy znacznik pory roku przesuwa sie z pola 127 na pole 17, rozpoczyna sie
nowy rok rmagan w tarmiem. Znacrnik mndy na srodku planszy nalefy preesunat
na koleme pole. Gracze wstepuja w nowy (drugi lab trzect) rok grv 1 biorg do reki
karty leZace pod swomm Zetonem Bibhoteki (odpowiedmo I lub IIT). Jeshi gracz
posiada w reku karty z poprzedmego roku, zatrzymuje je 2 nowe karty po prosta
do mch dolacza.

m.flmulﬂ Dgnia
Eiedy preywoluesz Amulet Ogmia, dobierz ze stosu 4 karty mocy

gl Jedna z mich zatrzyma), pozostale karty odrzuc.

@ Wybar gracza rozpoczynajacego
Howym graczem rozpoczynajgcym zostaje gracz siedegcy pa lewo od

dotychezasowego. EEN Amulet Ziemi
Grace ten rzuca koscmi w kolorze odpownadajacym porze roku wskazane) przez Eiedy prywohyesz Amulet Ziemu, przesun znacrmk na forze
znaczmik na kole. Rozpoczyna sie nowa mnda. krysztalow o 9 pol do przodu.

IV - Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, gdy znaczmk na kole przekroczy pole 127 podezas

ﬁ KN Amulet Wody
H B Eiedy proywolyesz Amulet Wody, wez z banku 4 dowolne zetony

trzeciego roku twrmieju. Gracze zhicra)a: energll 1 poloz na Amulecie.
g B Te zZetony mie 53 czescia twoich zasobow. Mie podlegaja efektom
B Liczbe posiadanych krysztalow; kazdy krysztal jest wart 1 punkt prestizu, kart: Cudowny Kufer, Rég Zebraka, Zywiol Powietrza, Latarnia
B punkty prestizn widniejace na kartach mocy, jakie gracze posiadaja w grze. ¥Midit, Lewis Szarotwarzy, Eliksir Snéw, Eliksir Zycia ani Preekleta _
Fozprawa z Ams. f

Od otrsmymane] sumy odliczaja: I
B 5 punktow prestizu za kaida karte, jaka pozostala im na rece, IEE Rownowaga Isztar

B kary wvnikajace ze skorzystania z bonusow. B Abv aktywowac Fownowage Isztar, odrzuc 4 Zetony energi jednego
rodzau ze swolch zasobow 1 preemien je w 12 kryszialow. Przesun
. ; odpowiedmo znacrnik na torze kryvsztalow.

B Mozesz aktywowae Rownowage Isztar nawet, jesh w tej mndrie nie masz do

WD pozestale graczow: Zetony energil me 53 nic warte.

Gracz = najwieksza licrby punktow obzymuje zaszeryiny tytal Arcymaga dyvspozyejl akep «zbierz kryvsztabrs.
krclestwra Xadit. W preypadku remasu, wvgrywa ten z remmisujacych, ktory provarolal B Jeili rownoczesnie posiadasz w prze karte Sakiewka Io, otrmymmjesz 16
wiece] kart mocy. kryszialow zamiast 12 za kazdvm razem gdv aktvenyjesz Kownowage Isztar.

Przvidad; Pawel posiada na komec gry 72 krys=taly, co daje mu 72 pumkty
prestizu. Dodajae punkty na preywolanyeh karfach moey (68) ofrsymuye sume
140 punktow. Jednakze, Pawel skorzystal z dwoch bonusow oraz posiada w
reku jedng karte. Odejmuje zatem 5 punkfow za karte 1 12 punkfow za bonusy,
co ostatecznie daje mu wynik 127 punktfow prestizn.

EFemid EEN Berio Wiosay
! B 7z kazdvm razem, gdy preywolujesz karte mocy, przesun znaczmik
g TS na torze krvsztalow o 3 pola do preodu
g B Dzialanie Berla Wiosny obejmmje tylko karty preywobrwane =
reki gracza. Earty preywobrwane moci mnych kart (takich jak
Bosk Eielich, Erysztalowe Jablko lub Eliksir Snow) me genenya
dodatkewveh krysrtalow:
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= EEN Buty Doczesnosci
IR ™ Buty Doczesnosci nie posiadaja kosztu przywolania, wiec moga
A zostad w prowadrone do gry za darmo.

4 M Eiedy preywohlyjesz Buty Doczesnoicl, preesun rnaczmik na kole




M Jezh Buty Doczesnosel powoduja powrot z Zimy do jesien:
- cofnl) naczmk mndy o jeden rok wstecz,
- zatrzyma) wszystkie karty, jakie posiadasz wreku
B Jeili Buty Doczesnosel powodujg zmiane pory roku (n2 wezedniejsza lub
pozmejsza), karty podatne na zomane pory roku (takie jak Cheimry Figrim Iub
Elepsydra Czasu) natychmiast wprowadzaja swoje efekty w Eycie.
B Jeili Buty Doczesnoso powoduja zakonezenie frzeciego roku, biezacs mmde
nalezy dokoficzye, a nastepnie gra sie koticzy.

Sakiewka Io
B Zakazdymrazem, gdy preemiemasz Zeton energll, preesun rnacrmk
na torze krvszialow o 1 kvsztal wiece) mZ woymika to z wartosel na
'E pilerscieniach proemieniemna.
B Moc Sakiewkd Io wplywa na Réwnowage Isztar oraz Eliksir Zycia.
B Sakiewka Io nie wplywa natomiast na EKociolek Zardoka ani na Smoczs
Czaszke.

Boski Kielich
B Eiedy prywohyesz Bodkd Kielich, dobierz ze stosn 4 karty mocy
1 prevwola) jedng = mich za darmo, bez oplacamia jej kosziu Tak
przyvowana kartz me akbvowe dzmalama Tajemmicze; Pyawky, Berla
Wiosny, czv Zapommane] Wazy Yang. Pozostale 3 karty odrzuc.
B Aby provwolad dammows karte musisz dysponowaé odpowiednim pozicmem
mocy preywolama. W przeciomym rame, odrzucasz wszystkie 4 karty.

Wierny Syllas
Eiedy preywolijesz Wiemego Svyllasa, kazdy z pozostalych graczy

musi poswiecic | karte moey, czyh odrzucié jedna sposred kart
posiadanych w gzrze.

. Chciwy Figrim
' B Eozzt preywolania Cherwego Fignma jest zmienny 1 zalefy od

F, hiczby gracey
% B Za kazdym razem, pdy zouenia sie pora roku, kazdy z pozostalych
graczy musi ofiarowac o1 1 krysztal. Preesuwaja oni swoje znaczniks
na torze kryszalow o 1 pele w tyl, a tv o tyle pol w przad, ile
krysztalow zyskales.
M Jesh jakis gracz nie posiada Zadoyeh krysztalow, efekt karty Cheiwegzo Figrima
pomija go.

=+ EEE Wieszczrka Naria
‘,,..‘ Eiedy preywobmesz Wieszezke Mane, dobierz tyle kart ze stosu, 1ha jest
graczy (wlaczajac ciebis). Jedns z mich zatrmyma) na rece, a pozostale
mldzial pomiedzy pozostalych graczy wreczajac im po jedne), wybmane)

Cudowny Kufer

M 7a kazdym razem. gdy na koniec mndy posiadasz co najmmie;
4 Zetonmy energil w swoich zasobach, otrzymjesz 3 krysztaly.

B Do rozpatrzenia efekin Cudownego Enfra wliczaja sie Zetony lezace
na karcie Zaczarowanego Grymouaru, ktore =3 traktowane jako cresc
twoich zasobow. Dla odmiany, Zetony lezace na Amulecie Wody
lub na Kociolku Zarloka nie stanowia ezesci zasobéw 1 dlatego nie
wplywaja na Cudowny Kufer.

Rog Zebraka

B Za kaidym razem gdy na komiec nmdy posiadasz co naywviej
1 Zefon epergn w swolch zasobach, wez dowolny Zeton energii z
banku 1 unmesé w swoich zasobach.

B Do rozpatrzenia efektu Rogu Zebraka wliczaja sie zetony leiace na
karcie Zaczarowanego Grymumam, kicre s3 traktowane jako czesc
twoich zasobow. Dla odmiany, Zefony lezace na Amulecie Wody
lub na Eociolku Zartoka nie stanowis czesei zasobéw i dlatego nie
wplywaja na Rog Zebraka

Kosc Zlej Woli
M Eoic fley Woli mie posiada kosztu preywolama 1 mode bye
przvwolana za darmo.

% B i Lty sanns oy Sty B Py Wil txur pie e
wybrang przez siebie wezesme] koscia pory roku zanim podejmiesz
jakiekolwiek akcje. Mowy womik rzutu wskazpe akcje, jakie
moZesz podjac wte] mndze.

B 7a kazdym razem. gdy aktywmjesz Koi¢ Flej Woli otrzymujesz 2 krysztaly.
M Jesli posiadasz dwie karty Koo Zlej Woli w grze, mozesz dwukrotmie

wykonac ponowny rzut koscia, jesh plerwszy 1 dmg wyvmk cle me zadowalal.
B W takim preyvpadku otzymujesz 4 krysztaly.

Kairn Niszczyciel
Aby aktywowac Kaima Miszezyciela, odrzue dowolny Zeton energi
1 == swoich zasobow. Kazdy = pozostalych gracey cofa znaczmk na torze
krysztalow o 4 pola.

s BEE) Amsug Diugoszyi
B Eiedy przywolyesz Amsuga Dhugoszyvijego, wszyscy gracze
(wlaczajac ciebie) biora z powrotem do reki jedns z preywolanych
kart magicrnego preedomiota.
B Gracz. ktory nie pesiada w greze zadnej karty mapicrnego przedmiota
jest pomijany przy rozpatywaniu efektu karty Amesuga




Zaczarowany Grymuar
B Eiedy preywolujesz Zaczarowany Gryomar, wez z banku 2 dowolne
Zetony energil 1 unuess je na karcle Zacrarowanego Grymmuarn
B Tzk dlugo jak karta Zaczarowany Grymmar pozostaje w prze.
rwicksza pojemnoic twoich zasobow enerpu do 10 Zetonow

zamaast 7.

B Zetony leiace na karcie stanowia czesé twoich zasobdéw Podlezajz wiec
efektom takich kart jak Cudowny Eufer, Rég Zebraka, Zywicl Powietrza,
Latarnia Midit, Lewis Szarotwarzy, Ehiksir Snow, Eliksir Zycia 1 Przekleta
Bozprawa z Arus.

B Gracz moze w dowolnym momencie preencsic Zefony = zasobow na karte 1
odwrotme.

M Posiadame dwoch kart Zaczrarowanego Grymmuar w grze me pozwala jednakse
pa przechowywanie 13 Zetomow. Limut 10 Zetonow jest mieprzekracraloy.
Gracz me moe preechowywac na dmpie) kareie Zetonow ponad ten lomt.

Heim Ragtielda

Ma komec gry, jesh posiadasz wiece) preywolanyeh kart mocy miz
kazdy z twoich preeciwrmikow, otrzymugesz 20 krysztalow. Jesh ktorys
4 = graczy posiada tvle samo kart co ty, me obhzymmesz dodatkowych
kryszialow.

Reka Fortuny
M 7a kazdym razem, gdv preywolujesz karte mocy, koszt preywolania
rmmiejsza sie o | wybrany przez ciebie Zeton emergii. Jednakze
koszt ten nie moZe byc mmiejszy miz | Zeton
M Eeka Forfuny mie zrmmiejsza kosztu  akbywac)
Erysztalowego Jablka).
M Reka Fortumy wplywa na koszt prevwolania Amuletn Zywich.

kart (mp.

Lewis Szarotwarzy
B Kiedy preywohgesz Lewisa Szarotwarzego, wybierz gracza 1 wez
z banku Zetony energn rowne w herbie 1 rodzau Zetonom, jakie
posiada on w swoich zasobach
M Umiesé dobrane etony w swoich zasobach
M Gracz, ktdrepo zasoby skopiowales nie tract swoich Zetonow.
B Lowis Szarotwarzy memode skoptowad 2etondw lefacych na Amulecie Wody i Kocwolln

28

Zasady gry

Runiczny Szescian Eolis
Funicrny Szeseian Eolis mie ma Zadnego efektn, ale jest wart 30
punktow na koniec grv.

Eliksir Mocy
B Aby aktywowac Eliksir Mocy, poswieé go 1 dobierz karte mocy:
Dodatkowo, preesun znacrmk pozionm mocy preywolania o 2 pola
do przodu.
B Diobrana karte musisz dodac do swopey reki, me mofesz je) odrzucic.

Eliksir Snow
B Aby aktywowac Eliksir Snow, poswiec go 1 odrzuc wszystkie
posiadane Zetony energil, aby preywolac dowolng karte mocy ze
swoje] reki za darmo.
B Jesli gracz nie posiada Zadoych #etondw energii, nadal mode uiyé
Ehksiu Spow.

B Jesh grace aktywuje Eliksir Snow, Zetony energil leface na Amulecie Wody 1
na Kociolkn Zarloka nie sa odrzucane. Odrzucane sa natomiast Zetony leigce
na Zaczarowanym Grmuarze.

B Earty prevwolana moca Elik=mu Snow nie poddaja sie efektom kart Tajemnicza
Pyawka, Berlo Wiosny 1 Zapommiana Waza Yang.

Eliksir Wiedzy
Aby aktywowac Ehksir Wiedzy, poswiec go 1wez zbanku 5 dowoloyeh
B zetonow enersii. Zetony umiesé w swoich zasobach.

Eliksir Zycia
B Aby aktywowaé Eliksir Fycia, poswieé go i preemien kazdy =z
posiadanyeh Zetonow energin w 4 krysztaly. Preesun zmacznik na
torze krysztalow o uryskana wartosc.
B Gracz moze aktvwowae Eliksir Fycia nie posiadajac na swojej koden
akc)l preemienienia.

B Zetony energi leface na Amulecie Wody i Eociolku Zarloka nie poddaja
sie efektom karty Fliksir Zycia, w preeciwienistwie do fetondw leiacych na
Zaczarowanym Grymmarzs.

B Po aktvwowaniu Eliksim Zycia nie ma modliwoici dalszego przemieniania

B Eliksir Zycia poddaje sie efektom Sakiewki Io.

Klepsydra Czasu
B Za kaidym razem pdy zmienia sie pora roku, wez dowolny Zeton

o e
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Ly energil = banku 1 umiesé w swoich zasobach.
ﬁ B Wez przysluzujacy c1 Zeton na koniec mundy, w ktorej nastapala
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- Berfo Wspaniafo ci
. B Eiedy preywolyjesz Berlo Wspamialodel, preesun znaczmk na torze
krysztalow o 3 pola do przodu za kazdy mapicrny preedmiot, jaks
posiadasz w grze.
B Jeili przywolnesz dmga karte Berla Wspanialosei, plerwsza
whicza sie do magicznych przedmiotow, ktore genemja dodatkowe
krysztaly.

Blogoslawiony Posaiek Olafa
Au moment on vous mmvogquez la Statue béme d'0laf avancez votre
{1 pion du sorcier de 20 cases sur la piste des cristaux.

Zapomniana Waza Yang

M Za kazdvm razem, gdy przywolyesz karte mocy, wez dowolny
; Zeton energn = banku 1 umiese w swoich zasobach
E B Efikt Zapomniane; Wazy Yang wpbwa jedyme na karty
preywolywane = reki gracza. Karty przywolane moca imoyeh kart
(takich jak Bosk Eaehch, KErvszialowe Jablko 1 Ehk=ir Snow) me
gener)a dodatkowyeh Zatonow energil.

Amulet Zywiofow
B Eazdy rodzaj enersm jest powiazany ze specyficzoym efektemn
ktory zachodn po oplacenm kosztu preywolamia karty wlasnie tym
rodzajem energi.
B Kiedy preywobijesz Amulet Zywrioldw i placisz | Setonem enerpri wody,
wez 2 dowolne Fetony energn = banku 1 unmese w swoich zasobach

M Eiedy przywolujesz Amulet Fywioléw i placisz 1 Zetonem energii ziemi
przesun znacznik na torze krvsztalow o 3 pol do przodu.

B Kiedy przywolujesz Amulet Zywiolow i placisz | Zetonem energii ognia,
dobierz 1 karte mocy 1 doloz do swoje) reki. MNie mofesz odrzucic te) karty.

B Kiedy przywolujesz Amulet Zywioléw iplacisz | Zetonem enersii powistrza,
rwieksz poziom mocy preywolama na swoje) planszy o 1.

B Gracz moze zaplacié wazystkimi czterema rodzajami emergii 1 skorzystac z
wizystkich preypisanyeh m efektow. Jednake nie moze oplacic kilkakrotnie
tego samego kosztu, aby kilka razy skorzystac z tego samego efekiu.

B Amulet Zywioléw laczy sie z redukujacym efektem deialania Reki Fortumy.
Jest wiec mozliwe uzyskanie dwoch rédmych korzyiel placac jedymie 1
Zetonem energil.

B Jeili Amulet Zywioléw zostaje preywolany poprzez moc Boskiego Kielicha,
Ehkziru Snow lub Ervsrtalowego Jablka, uwaza sie, #e koszt preyvwolania
zawlera wszystkie cztery rodzaje enerzil

Drzewo Swiatla
B Aby sktywowaé Drzewo Swiatla, mosesz albo odrzueié 3 krysztaly,
1 aby otrzymac 1 dowolny eton energnl z banku lub odrzucic 1 Zeton
’g energn ze swolch zasobow, aby wykonac akcje preememenia.
B Podczas jednej tury gracz me moze skorzystaé z obu efektow
Drzewa Swiatla, jako e zracz moze skorzystaé z kasdej karty tylko
raz w ciagn tury (po czym karte obraca).

Tajemnicza Pijawka
B Eoszt prrywolania Tajemmiczej Pijawki jest zomenny 1 zaledy od
liezby graczy.
B Przed preywolaniem dowolnej karty mocy preecrwnik musi oddad
el 1 krvsztal Preesuwacie znaczniki na torze krysztalow o 1 pole
- twa) preecivmuk w tvl, a ty w przod. Jeish preecivnik mie moge
zaplacié c1 1 krysztaly, nie mode preywolac karty mocy.

M Efekt Tayjemmniczej Pijawki wplywa jedvnie na karty przywobrwane z reki
gracza. Karty przywolane moca mmnych kart (takich jak Boskh Eielich,
Eryszialowe Jablko 1 Eliksir Snow) me powoduja preekazamia krvszialow
wlascicielow: Tajemmcze) Pyawke

Krysztatowe Jabiko
B Aby aktywowac Erysztalowe Jablko, mo@esz:

- obeprzed tresc wierzchme) karty mocy ze stosu 1 albe pozostawic ja
na wierzchu albo odrzucajac 4 Zetony energil ze swoich zasobow
przywolad 3 za dammo,

- lub cofnac znaczmk na torze kryvsztalow o 3 pola, aby odlozyve
wierzchniz karfe ze stosu na stos kart edrzuconych.

B Mie oplacasz kosztu preywolania kart prevwolanveh moca Krysztalowego
Jablka., Miemmniej, musisz dysponowad odpowiedninn poziomem mocy
przyvwolama. Karty preywolane mocg Ervsztalowego Jablka me podlegaja
efektom kart Tajemmicza Pljawka, Berdo Wiosny 1 Zapommniana Waza Yang.

M Podezas jedne) fury grace mie mozZe skorzystac = obu efektow Erysztalowego
Jablka, jako Ze gracz moze skorzystac z kazde) karty tvlko raz w ciagu hary (po
czym karte obraca).

Kocioltek Zarfoka
B Eociolek Zarloka nie posiada kosztu przywolania 1 moze zostad
przvwolany za darmo.
B W kazdej swojej turze mozesz polozye na Kociolku 1 Zeton energi
ze swolich zasobow.

B Zetondw lezacych na Eociolku nie modesz ugyd.

M Eiedy na Kociolkn mnajdzie sie 7 zetondw, jego efekty rostaja natychmiast
weielone w Zycie:

podwied karte Kociolka Zarloka, odlés zetony enersii z karty z powrotem do

swolch zazobdw 1 przesun rnaczmik na torze krysztalow o 15 pol do przodu.

B Zetony energii lezace na Kociolku nie stanowis czedci twoich zasobdw. Mie
wplywaja zatem na nie efekty takich kart jak Cudowny Kufer, Rz Zebraka,
Zywiol Powietrza, Latarmia Xidit, Lewis Szarotwarzy, Elksir Snéw, Eliksir
Zycia 1 Przekleta Rozprawa z Ams.

B Jesli grace posiada jakies Zetony energil w swoich zasobach w momencie, gdy
poswieca Kociolek Zarloka, moe pozostawié sobie jedynie 7 zetondw. Musi
dekonat wybom podejmie jakiekobwiek inne akeje.




Wampirza Korona
B Eiedy preywohyesz Wampnza KEorone, dobierz lub odrzné karte mocy.
Wez z banku tvle Zetonow energil ile wnosi bezba punktow prestism
dobranej lub odrzucane] karty. Zetony wmiesé w swoich zasobach.
M Jesli zdecydowales sie dobraé karte, musisz j3 zachowad na rece.
B Musisz wjawnié tresé dobranej lub odeucane) karty pozostabym graczom.
M Jedli dobrana lub odrmucana karta nie posiada punktow prestizm, b posiada
ujemme punkty prestizu, gracz ne ofrzymje Zadnych Zetondw energil.

Smocza Czaszka
M Aby aktywowac Smocra Czaszke, poswnec 3 karty mocy, aby
przesunat rnaczmik na torze krvsztalow o 15 pol do przodu.
M Efekt karty Smocza Czasrka me podlega efektonn karty Sakiewka Jo.

Demon z Argos
B Eiedy przywolujesz Demona z Argos, kazdy z pozostatych graczy
preesuwa roaczmik poziomu mocy preywolama o 1 pole w iyl 1
dobiera 1 karte mocy ze stosu.
M Efekt karty naledy rozpatrzvé w kolejnoder rozgrywania.

B Gracze nie mog odrzucié dobrane) karty.

B Po rozpatrzeniu efektn Demona z Argos gracze posiadajacy zbyt dugo
kart w grze wzgledem poziomm meocy preywolama, me mmsza poswiecad
padmiarowych kart. Miemmnie), pmsza podmesd poziom o 2 wartosel, aby moc
preywolac nowa karte.

e ] Tytus Przenikliwy

£y & ;h M Eoszt przywolamia Tyviusa Przenkliwego jest zomenny 1 zalezy od

4 Liezby gracey.

B Na koniec nmdy kazdy = pozostabych graczy musi o1 oddaé 1 krysztal.
Przesuwasz znacenik na torze koysshalow o obrmymans hezbe
krys=talow, a twol prezeciwmicy cofaja swoje znaczmkl o 1 pole.

fadmyeh  krvsztalow, ommya go efekt

tvy musisz poswieci: karte Tyiusa  Preemkhwego.

M Jesh
kartv,. a

Eracz Nie ma

Zasady gry

— Zywiol Powietrza

B Kiedy prevwohyesz Zywiol Powietrza, wszyscy pozostali gracze
zastepuja wszystkie Zetony energil posiadane w swoich zasobach
na Zetony energll powietrza.

M Zetony lesace na Faczarowanym Grymmarze stanowia czesé
zasobdw gracza, wiec takfe zosta)a rammemions. Dla odmuany,
etony lezace na Amulecie Wody 1 Kociolku Zarloka nie 53 czedcia
zasobow 1 mie zostaja poddane zamianie.

Wrozhi Ziodziejlki
.__'_; - B Eoszt preywolama Wrogek Zlodziejek jest zmienny 1 zaleiy od
g hezby graczy.
4 W Efekikarty zachodn jedvmie wiedy, gdy kforyvs = graczy aktyenye jedng
e # swolch kart moey. hMoc Wrodek Zlod=ejek mie wphywa jednak
na karty o dzialanm stalym lub o dmalaniu «po wejsem do gy,
B Za kazdym razem pdy jeden z pozostalych gracry aktywuje jedna ze
swoich kart mocy, wlasciciel Wrogzek Zlodziejek przesuwa znaczmk na forze
kryszialow o 2 pola do preodu, a wspommiany preeciwmk cofa swo) rnaczmik

(==

o | pole.

B Tylkojeden z otrzymanych krysztalow pochodzi od pracza aktvwmjacego karte
mocy.

M Jezli gracz aktywnjacy karte mocy mie posiada Zadoyceh krysrizlow, me
otrzymujesz od niego krysztalu. Gracz ten nadal meoze aktvwowac swoja karte,
a tv otrzyomjesz tylko 1 dodatkowy kryszial.

EZE Przekleta Rozprawa z Arus
B Eiedy proywohijesz Przeklets Fozprawe z Ams, wez z banku

T 2 dowolne Zetony emergil 1 ummesc w swoich rasobach. Przesun

g znaczmk poziomu mocy preywolania o 1 pole do przodu, a rnaczmk

na torze kryvsztalow o 10 pol do przodu.

M Jeshi poswiecisz Przekleta Rozprawe z Arus, odrzuc wszystkie zetomy
energll e swolch zasobow oraz ewentualne Zetony leZace na Zaczarowanym
Grymmarze.

B Zetony energii lezace na Amulecie Wody i KEociolkn Zarloka nie podlegaja
efektom karty.

M Przekleta Rozprawa z Ams preynosi graczowl na konlee gry ujemne punkty
prestiiu.

Bozryszcze Kompanow
EKiedy akbywujesz Bofvszzeza Eompanow, przesun znacznik na torze
| krvsztalow o tvle pol do przodu, ile kart kompanow posiadasz w grze.

Neurotyczny Kriss

Aby aktywowac Newrotycznego Enssa, odrmac 1 karte kompana = rela
H ] lub poswied 1 karte kompana znajdujaca sie w grze. Mastepnie, wez =
E banku 4 dowolpe Zetony energn 1 unnese w swolch zasobach.
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' ':. ' ' EZE] Latarnia Xidit . Potepiona Dusza Onysa

M Mz komec gry kazdy z Zetondw energii w fwoich zasobach wart I B Eiedy preywohijesz Potepiong Dasze Onysa, preesun znaczmk na
i i A jest 3 krysztaly. Przesun rnacemk na torze krysztalow o uzskans ; - torze krysztalow o 10 pol do przodu 1 wez z banku 1 Zeton ensrgin
" wartosé. : : wody. Umiesé eton w swoich zasobach.
B Zetony enerzii leace na Zaczarowanym Grymmarze stanowia czese B Tylko gracz przvwolujacy Potepiony Dusze Onysa otrzymuge 10
twoich zasobow, wiec kazdy =z mich takze jest wart 3 krysztaly. krysztalow 1 Zefon energn wody.
B Zetony enerpii leface na Amulecie Wody 1 Koctolku Zarloka nie =3 czefeiz B W dowolnym momencie swojej tury gracz posiadajacy Potepiong Dusze Ony=a
zasobow, wiec nie preynosza dedatkowych kryszialow na komec grv. moZe przekazad ja graczowl siedzacemm po swojej lewe) stronie odrzucajac 1
zeton epergn wody. Karta mofe zmienic wten sposob wlasomcela kilkakrotnie
) Zapieczetowana Skrzynia z Urm w ciazu mndy.
B Nakomec gry preesun snaczmk na torze krys=talow o 20 pol do preodu, M Gracz posiadajacy Potepiona Dusze Onysa na komiee rundy tract 3 kryvsztaly.
[ eili mie posiadasz w grze Zadnej karty kompana M Potepiona Dusza Onysa preynosi graczowl na komiec gry wjemne punkty
P B e ictvi b oo ks e el chvibis Slrryas SR

Lustro Por Roku
B Aby aktywowac Lustro Par Folm, cofnij zmaczmik na torze
krysztalow o , X7 pol. Nastepmie, zamien X~ Zetonow jednego
rodzaju energil ze swolch zasobdw (odrzucajac je) na , X" Zetondw
innego rodzaju energi, kiore bierzesz = banku.
B Ma przyklad. jesli gracz zaplac: 3 kry=ztaly. zamienia 3 Zetony jednego rodzaju
emergil na 3 Zetony Innego rodzaju energll.
B Gracz moze zaplacié 1 krysztal 1 zamiemé 1 Zeton.

) Naszyjnik z Ragnor

B Eedy przywolujesz Naszyymk = Ragnor, wez z banku 1 dowolny
zeton energil za kazda = pozostalych kart magicenych preedmiotow,
jakie posiadasz w grze. Zetony umieié w swoich zasobach.

B Jezh preywohyjesz dmga karte Maszymika z Ragnor, prerwsza karta
whera sie do hezsby kart magicznych preedmiotow generyacych
dodatkowy Zeton energil

TR —

B Eoszt prevwolama Sida jest zmienny 1 ralefy od hezby gracey.

B Eiedy preywohyesz Sida Creniolubnego 1 jesh posiadasz najwisce)
krysztalow na torze krysztalow spodrod wszystkich gracey, zabierz
katdemu z mch po 5 krysztalow. Preesun zmacrmik o uzyvskans
Wartost, a pIEeciWnicy preesuwaja swoje znaczmki o 5 pol wtyl.

B Jeih remisujesz z mnym graczem w liczebnoscl posiadanych krysztalow, me
mozesz krasc kryvsztalow.

B Jeih przecronik nie posiada Zadnych krysztalow, Sid mezego mu nie kradme.

M Jesli przecivmik posiada mniej niz 5 krysztaléw, Sid kradnie mu tyle, ile moze.
Przecronicy cofaja znacrniki na torze o skradmiona liczbe krysztalow, a ty
preesuwaszs swoj znacnik do preodu o uzyskang wartosé.




m' Przypotowanie

M Polozcie plansze na srodku stolu. Polozreie mnacemik rundy na polu . 17 torm
czasw, a znacrnik pory roku na polu 17 kola por roku.

B Przyzotujcie kosci kaidero kolom w liczhie rownej liczhie graczy plus jeden.

M Obok planszy polazcie tor krysztalow.

B VW poblizu pologcoie takse bank Zetonow energn.

M Eazdy = graczy bierze jedns plansze gracza, dwa Zetony Bibliotek: 1 cztery
rnaczmikl czamoksieimika w wybranm kolorze. Mastepnie rozmieszeza
rnacznikl czarnoksiefnikow w nastepujgcy sposob:

- jeden na pola .07 w dolne) czesc tom krysztalow,

- yeden na poha 07 w gpdrne) czescl toru kryszialow,

- jeden na poha 07 toru bonusdw na swoje) planszy gracza,

- jeden na poziomie .07 wskarnika mocy preywolania na swoje] planszy
gracza.

Rozdajme kazdemm z praczy 9 kart mocy. Pozostale karty, w zakrvtym stosie,

polozoe obok planszy. Obok nich zapewnijcie miejsce na karty odrzucone.

@ Preludinm

Wybierz @ kart mocy

- Obejrzyg karty, jakie otrzyvmales podezas rozdama. Wyblers jedna karte 1 poloz
zakrvta przed soba.

- Pozostale karty odloZ na stol po swoje) lewe) strome.

- Gdy wszyscy gracze to uezyma, wez karfy po swoje) prawe) sirome 1 ponownie
wybierz 1 odloz jedns z mich.

Powtarzajeie ten schemat do momentn, a2 wszystke

ToEdyVspOnOWALE.

karty

zostana

a Tworzenie talu

- Z 9 posiadanych kart mocy utworz 3 zestawy po 3 karty. Jeden = zestawow wez
do rek.

- Pozostale dwa zestawy oznacz Zetonanu Biblioteky IT 1 IIT. Doierzesz je do rek:
odpowiednio na poczatkn dragiego 1 frzeciego roku smagan.

@ Turniej

Poczatek rundy

Le joueur le plus jeunes est désigné prenwer joueur. Il se mumit des dés des zaisons
correspondant 3 la saison de la manche en cours, indiquée par le marqueur saison.
puis il les lance. En commencant par le premier joueur, pus en poursurvant sur la
gauche, chaque jousur choisit ensuite un dé et le place devant lui.

Tury graczy
Jako plerwszy swoje akoje rozgrywa grace rozpoczynajacy. Moze:
- wykonad akeje'akeje wskazane na wyvbrane) kosei,

- preywolac [ aktywowac jedna lub wiece) kart mocy,
- skorzystac z jednego lub wiece) bomuséw dostepnych na swoje) planszy gracza.
Akcje kosel  szgromadz energies oraz szhierz krvsztabys musza zostac
rozpatrzone w plerwsze] kolenosel, zanim gracz podejmie jakiekobwiek inne akeje.

@ Zakonczenie rundy

- dy wszysey gracze wybrali kose 1 wyvkonah swoje akeje, znacznik na kole por
roku zostaje przesuniety o tvle pol do przodu, ile wskazuje liczba na kodc: me
wybrane) przez Zadnego gracza.

- Eiedy znacemik wedruje z pola ,,127 na pole .17 (Jesien przechodsn w zmme),
nalefv preesunac zoaczmk mmdy o jedno pole do preodu na torze czasu.

Gracze ora do reki karty lezace pod odpowiedmim Zetonem Babliotekn

- racz siedzacy po lewe] od gracza rorpoczynajacego zosta)e OOWYIL SracTem
TOZPOCZYRA)ACYIN.

Eruca on kosom przypisanymu do aktualne] pory roku (wskazania znacznika na

kole por roku) 1 rezpoczyna sie nowa mnda.

@ Eoniec gry i punktacja

Gra konczy sie matychomast, pdy zmaczmik pory roku preekroczy pole 127
podezas trzeciego roku grv. Kazdy = graczy zheza:

[ swoje kryszialy,
[ punkty prestizu na swoich kartach w zrze.

Gracz od uzyvskane) sumy odlhicza:
B 5 punkiow prestizn za kazda karte mocy, jaka pozostala mu na rece,
B kare za wykorzystane bomusy.

aﬂarr_ﬁ'muc?'
Earty mocy z ficletowvm tlem to magiczne przedmioty, pafomiast =
pomaranczowym tlem to karty kompanow.

[E_ Eoszt preywolania (w Zetonach
do gry.
(4] Pankiy preation jakie kaka

pryoo=l na komee gry.
[Eﬁymhulgt]immh:l].
(6) Rodzaj driakania karty, czyhi
karty.




@ Symbole na kartach:

g‘ Energia wody

B s

G Enerma ogma

0 Energa ogma

* Eryszial

E Wikarme koszt preywolama karty zalefny od hiezby graczy (dwoch, tr=ech,
' czterech).

’ efekt zachod= po wejsciu karty do gry

G ek staly

# efekt aktywowana karty

'ﬂ wartos¢ punktowa karty na komec zry

Powszechne Trudno dostepne | Niemodiwe do zdobycia
Woda / Powietrze

N
[T —
T L —

Woda

Ogien | Powietrze
@ Svmbaole na kozciach:

@._.a kazdy symbel wskarany na kosci wez 1 Zeton odpownadajacego mu
rodzaju energn

) Wei tyle kyszialéw, ile wekazuje liczba na kodei
@ MMozesz wykonac akcje preemmenienia

G Zwieksz poziom mocy prevwolama na swoje) planszy o 1

D Dobierz karte mocy

Znacemk pory roku nalefy przesunac o tyle pol do preodu, ile wskazuje
hezba na koscl me wybrane] preez zadnego gracza

@ SLOWNICZEK KLUCZOWYCH POJEC

I~ Akiywuj karte: obroc karte o 90 stopm 1 wprowadz jej efekt w Zyoe.

[+ Bank: zhior Zetondw energn lefaey obok planszy 1 me nalefacy do zadnego
T pracry.

[~ Karty odrzncone: karty odrzucone z rela gracra lob odrzucone z gry
(poswnecone).

[~ Kompani: jeden z rodzajow kart mocy o pomaranczowym obramowanm.

I Magiciny prrzedmiot: jeden z rodemow kart mocy o foletowym
obramowanm.

[* Ddrzuc energie: odloz sefon energn ze swoich zasobow do banku

I Odrzuc karte mocy: odioz jedng = posadanych w rece kart mocy na stos
kart odrmconych.

I~ Pole zazobow: moejsce na planszy pracza, w ktorym moZe on zgromad=ic
do T Zetonow energil.

I~ Poswiec karte: odrenc = pry jedns (preywolang) karte mocy.

[* Przemienienie; akcja polegajaca na ramiamie Zetonow enerenl w kryszialy
wedle wskazan pierscieni preemienienia.

[* Prrywolanie: wprowadzene karty mocy = reki do gry (wyloZenie na stof),
Pﬂq‘hﬂﬂi-m_ Je) preywolama 1 przy dostateczme wysokim pozome
moCy preywolama gracza.

[ Punkiy prestiim: pookiy zwyciestara,

[~ Stos dobierania: stos kart mocy, ktore me zostaly rosdane poomedzy
gracey w faze Prelodium.

[~ Wikamnik poziomu mocy prryvwolania: sirefa ma plnszy pracem
wikarmaca, e kart mocy mode on posiadac w gree.

[~ Ehierz kryzrialy: preesun rnacemk na torze kryszialow o wskarang hiezbe
mdobyiyeh krysrtalow.

[~ Lgromadz emergie: wez Zetony enerpn = bankn 1 wmest w swowch
zasobach




