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Wielki smok wyjawil Wam pewien sekret.
Nie tylko opowiedziat o tym, ze w Dolinie Zywioléw znajduje sie
polana, ktéra magiczne istoty sobie szczegdlnie upodobaly,
ale takze ujawnit istnienie mitycznych artefaktow!

Waszym pragnieniem bylo zosta¢ najlepszymi z najlepszych towcow.
Teraz wiecie juz, jak tego dokonad. Ruszajcie po chwale
i staricie sie czeScia przysztych legend!

Zawartosc

Karty z tego dodatku
sa oznaczone symbolem:

« 11 plytek —
Rewersy 5 artefaktéw podstawowych
(z oznaczeniem minimalnej liczby graczy):

B 2+ graczy

Rewers
34 6 artefaktow
8raczy  zaawansowanych: 4

* 4 kwadratowe * 4 znaczniki « figurka jaskini
znaczniki schronisk

ong e

* 4 dwustronne
karty pomocy ~ * 4 dwustronne plytki
e , dodatkowych zagréd
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Przygotowanie do gry
Ten dodatek wymaga gry podstawowej Dolina Zywioléw.

Przed pierwsza rozgrywka z dodatkiem Artefakty nalezy
potasowac karty z dodatku z kartami z gry podstawowe;j.

Gre nalezy przygotowaé zgodnie ze standardowymi zasadami
z uwzglednieniem ponizszych dodatkowych krokéw:

| @ Kazdy gracz bierze kwadratowy znacznik i znacznik
schroniska w odpowiednim kolorze oraz karte pomocy.

i @ Nalezy stworzy¢ rynek artefaktow, umieszczajac je obok

. planszy tak, by znajdowaly sie w zasiegu wszystkich graczy.
Na rewersach plytek artefaktéw podstawowych znajduja sie
oznaczenia dotyczace liczby graczy:

* 2 graczy: artefakty oznaczone .
3 . (0% . D)
* 3 graczy: artefakty oznaczone @ Heo
* 4 graczy: artefakty oznaczone , i ,

Ponadto nalezy wylosowa¢ 3 artefakty zaawansowane !B!

| @ Plytki dodatkowych zagréd nalezy umiesci¢ obok puli
zetonéw magicznych kamieni.

O Figurke jaskini nalezy umie$cié na stole w miejscu
widocznym dla wszystkich graczy.

Rozgrywka

Ten dodatek wprowadza do gry karty nowych stworzen
oraz artefakty, ktére gracze beda wybieral podczas fazy
polowania.

Rozgrywka nie konczy sie juz, gdy dowolny gracz
zdobedzie co najmniej 60 punktéw. Teraz gra
dobiega korica, gdy dowolny gracz na koniec
rundy ma przynajmniej 80 punktéw lub na

koniec 10. rundy. R N

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej
punktéw niezaleznie od tego, ktéry warunek
konica gry zostal spelniony. Figurka jaskini
przypomina o zmienionym warunku korica gry.
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1. Faza polowania

Faza polowania przebiega w zmieniony sposob:

1. Zgodnie ze standardowymi zasadami ze stosu dobierania
nalezy odkry¢ 2 razy wiecej kart, niz wynosi liczba graczy.

2. Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazdwek zegara, kazdy gracz bierze z rynku 1 plytke
artefaktu, na ktorej nie znajduje sie jego wtasny kwadratowy
znacznik. (Innymi stowy, nie mozna wybraé tego samego artefaktu
2 razy z rzedu). Jesli na plytce znajdowat sie znacznik innego
gracza, nalezy zwrdci¢ go temu graczowi. Po wyborze plytki
artefaktu gracz umieszcza na niej swo6j kwadratowy znacznik
(awersem do gory).
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3. Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera pierwsza karte,
czyli umieszcza swéj znacznik gracza na karcie, na ktérej nie ma
jeszcze zadnego znacznika. (Tak jak w grze podstawowej).

4, Nastepnie, zaczynajac od ostatniego gracza i dalej w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz wybiera
druga karte i umieszcza na niej swoj znacznik gracza. (Tak jak
w grze podstawowej).

2. Faza akgji

Faza akcji przebiega tak samo jak w grze podstawowej. Jesli artefakt
wybrany przez gracza podczas fazy polowama ma zdolno$¢ [H,
gracz moze z niej skorzysta¢ w swojej turze. Po uzyciu zdolnosci
artefaktu gracz odklada go na rynek razem ze swoim

kwadratowym znacznikiem.

3. Faza rozpatrywania

Po rozpatrzeniu wszystkich efektow, jesli ktorys z graczy nadal
ma przed soba artefakt ( f ] |m-| albo niewykorzystany F'dﬂ) musi
odlozy¢ go na rynek razem ze swoim kwadratowym znacznikiem.
Oznacza to, ze nie bedzie mogt wybrad tego artefaktu

w kolejnej rundzie.




Artefakty

Zdolnosci artefaktow dziela sie na trzy typy.

Zdolnosci natychmiastowe wykorzystuje sie
w momencie wyboru artefaktu.

| Zdolnodci stale pozostaja aktywne, dopoki gracz
jest w posiadaniu danego artefaktu.

Zdolnosci akcji moga zostaé uzyte przez gracza

raz w jego turze podczas fazy akcji. Po uzyciu

takiej zdolnoéci gracz odktada artefakt na rynek
' razem ze swoim kwadratowym znacznikiem.

Wskazéwka. Jesli miejsce na stole jest ograniczone, gracze moga
nie braé artefaktu z rynku, a jedynie polozy¢ na nim kwadratowy
znacznik, zeby zaznaczyd, ze sa w posiadaniu danego artefaktu.
Zatem zamiast braé plytke artefaktu, gracz umieszcza na niej
swoj kwadratowy znacznik awersem do gory, a zamiast ja
zwracaé — odwraca kwadratowy znacznik rewersem do gory.

Wskazéwka. Jesli gracze wola zagrad bez artefaktow, moga
dodaé do gry tylko nowe karty. Rozgrywka przebiega wtedy
zgodnie ze standardowymi zasadami.

Schronisko

Niektére zdolno$ci pozwalaja umiescié
karte w schronisku. Umieszczenie karty
w schronisku oznacza polozenie jej nad
znacznikiem schroniska awersem do gory.
Karty w schronisku gracza moga na siebie
cze$ciowo zachodzié, ale tak, aby inni 1
gracze wciaz widzieli, jakie to karty.
Karty w schronisku nie wliczaja sie
do kart na rece ani przywolanych kart.
Ich efekty nie sa rozpatrywane i karty
te nie moga by¢ celem innych efektow,
chyba ze efekt dotyczy schroniska.
(Takie efekty maja artefakty).
Przygarniecie

Schr Onisko

i ‘ Mﬂdwoln.nmmm,'.,,-
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Wten sposab karte,

wten sposdb karte.

Przygarniecie karty oznacza zabranie wybranej
karty ze schroniska i dodanie jej na reke.




Kupowanie zagrod

Niektore artefakty umozliwiaja graczom kupowanie zagrod

(o kupnie méwimy nawet wtedy, gdy koszt wynosi 0).

Po kupieniu zagrody gracz bierze plytke dodatkowej zagrody

i umieszcza ja przed soba strona ,+1” do géry. Jesli ma juz taka
plytke, odwraca ja strona ,+2” do géry. W ten sposéb gracze
moga zdoby¢ do 2 dodatkowych zagréd.

Wskazéwka. Jesli miejsce na stole jest ograniczone, gracze
moga grupowaé przywolane karty wedtug rodzaju karty
albo typu efektu i ukladaé jedna na drugiej tak, by tylko
dolna cze$¢ kazdej karty byla widoczna.
S
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Przyklad grupowania przywolanych ==
kart wedtug typu efektu: : “\
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Gracz, ktéry ma plytke dodatkowej zagrody odwrécong
strona ,+1” do géry, moze mie¢ w swoim obszarze
do 5 przywotanych kart w 4. rundzie gry.
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Z.dolnoéci artefaktéow

Ta sekcja zawiera szczeg6towe informacje na temat zdolnosci
artefaktéw.
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Projekt gry: Mathieu Rivero, Eric Hong
Oktadka: Stefano Martinuz
Ilustracje: Erica Tormen, Gautier Maia,
Jacqui Davis, Jiahui Gao, Stefano Martinuz

Flet szczurotapa z Hameln

Zdolnoé¢ ,Przygarnij” tej karty dotyczy tylko
Twojego schroniska i nie pozwala przygarniaé
kart ze schronisk innych graczy.

Kadzidlo

Koszt zakupu zagrody wynosi 3. Zaptaé tak samo
jak przy przywotaniu stworzenia o koszcie 3.
Efekty wplywajace na koszt stworzen nie wplywaja
na ten koszt.

Klejnot Kukulkana

Mozesz uzy¢ tej zdolnosci dopiero po sprzedaniu
karty, zyskaniu magicznych kamieni i sprawdzeniu
swojego limitu Zetondw magicznych kamieni.

Pierscieni zyczen

Rozpatrz Wybrany efekt @ gdy uzywasz zdolnosci
»Pierécienia zyczen” w fazie akcji. Nie musisz czekad

na faze rozpatrywania, zeby rozpatrzy¢ ten efekt.

Siedmiomilowe buty

Odkryta karte nalezy umie$ci¢ z innymi kartami
tego samego rodzaju wokot planszy. Karta
umieszczona w schronisku dzieki zdolnosci tego
artefaktu nie musi by¢ nowo odkryta karta.
Moze to by¢ dowolna karta odkryta na poczatku
fazy polowania albo za pomoca tego artefaktu.

Zwo6j Thota

Nie mozesz ulepszy¢ 2 razy tego samego magicznego
kamienia. Nie mozesz dokona¢ zmiany w odwrotnym
kierunku, tj. nie mozesz zmniejszy¢ warto$ci
magicznych kamieni, nawet jesli efekt kamieni

o mniejszej wartosci jest dla Ciebie bardziej atrakcyjny.

Kierownik projektu: Marco Jung RIS 1
) " Rebel Sp. z 0.0.
Opr.acowanl.e. Tylor Kim ul. Budowlanych 64c,
Projekt graficzny: Chong 80-298 Gdansk, Polska
Ttumaczenie: Jakub Maciejewski wydawnictwo@rebel.pl

Redakcja wersji polskiej: zesp6t Rebel www.wydawnictworebel.pl



Przypomnienie zasad

Gracze nie moga zaplaci¢ wiecej magicznych kamieni, niz jest to wy

Przyktad. Jeéli gracz ma
kamieni: i .

Straé1zpodanych:

cycccy

Nastepnie zyskaj poznstale Z

Zyskaj " .Wybrany przez Ciebie i
@ gracz zamienia miejscami1ze swoich |

przywotanych kart @ ztakarta.
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(o Koszt przywotania Twoich kart E. i

wynosi teraz1.
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1 Zyskaj zakazda 3
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Zyskaj - zakazda

i (o Podczas swojej tury traktuj te karte
jak karte dowolnego rodzaju.
=
@ swoja przywotana karte @
=

Gdy inna z Twoich przywotanych kart
(=) 4 ;
zostanie odrzucona, zyskaj 9
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@, to aby opfaci¢ koszt 1, moze wyc

Kazdy efekt musi zostaé aktywowar
Przyktad. Jesli gracz ma w zagrodzic
i zyskaé @ @ @ @

Jedyny wyjatek to sytuacja, gdy gra
nie moze uzy¢ efektu tej karty.

Karta nie moze zosta¢ przywolana,
Przyktad. Gracz musi wybraé gracz:
Wybrany gracz decyduje, ktéra kart
zostaja w zagrodach tego gracza. Je$
Zamiana kart nie wywoluje efektéw

Jesli koszt karty zostal ustalony za
innymi efektami kart, takimi jak ob:
Przyktad. Jesli gracz ma w zagrodzi
przywoluje karte o koszcie 0, np. ,F
i wynosi on zawsze 1.

Efekty stale pozostaja aktywne w tr
zagrode danego gracza. Efekt karty
albo rozpatrywania innego efektu.

Przyktad. Gracz ma 4 magiczne kan
jesli gracz zyska @ zwraca ,, Talass
na przekroczenie limitu magicznych

Przyktad. Gracz przywotuje ,, Lokieg
rodzaju. Odnosi sie to do wszystkic!
podczas tur innych graczy ,Loki” w

Odrzucenie karty z zagrody oznacz:
odrzucona poprzez akcje odrzuceni
efekty kart takich jak .,Cerber” i ,,A:
Przyktad. Gracz przywotuje , Totem
ktéry polega na odrzuceniu jej same
Nie moze jednak zyskaé @, gdy je
(po rozpatrzeniu ich efektéw), poni



1agane.
1¢ @ albo @ Nie moze jednak uzy¢ do zaplaty obu

.
,Hefajstosa”, ale nie ma @ ani @ @ @ musi stracié © 7

, nie ma wskazanych kamieni i ma mniej niz % *: w takim wypadku

$li nie da sie rozpatrzy¢ w calosci jej efektu natychmiastowego.
(wliczajac siebie), ktéry ma przywotana co najmniej 1 karte ognia.
ognia zamieni z karta ,Pyro”. Jesli gracz wybierze siebie, obie karty
zaden z graczy nie ma karty ognia, ,Pyro” nie moze zosta¢ przywolany.
1atychmiastowych (zamieniane karty nie sa na nowo przywolywane).

ymoca efektu okreslajacego staly koszt, nie mozna na niego wplynaé
izenie kosztu karty.

»Belfegora”, za przywolanie kart ognia placi zawsze 1, nawet jesli
estie”. ,,Pegaz” nie obniza w tym przypadku kosztu kart ognia

kcie gry po przywolaniu karty do momentu, gdy opusci ona
10ze zosta¢ aktywowany nawet podczas wykonywania akcji

enie, a w jego zagrodzie znajduje sie ,, Talassa”. Zgodnie z efektem,
” na swoja reke. Nawet jesli gracz odrzuci @ ze wzgledu
camieni, ,Talassa” i tak zostata juz zwrécona na reke.

”. W swojej turze moze traktowac te karte, jakby byta dowolnego
3 faz: fazy polowania, fazy akgji i fazy rozpatrywania. Jednak
agrodzie tego gracza jest traktowany jak karta powietrza.

odrzucenie 1 z przywolanych kart. Karta moze zostaé

karty (nazywana réwniez ,wypuszczeniem stworzenia”),

nbis” albo zdolnoé¢ artefaktu ,Cesarska pieczed”.

- Gdy rozpatruje efekt karty ,Smocze jajo” albo ,Mandragora”,
' moze zyskad @ dzieki efektowi ,, Totemu”.

o zagrode opuszczaja ,Pyro”, ,Popiotek” albo , Tengu”

vaz nie sa one odrzucane.



