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POZION A POZION B
e GWIAZDA NATURY NMIASTO DUCHOW

rozmiescic karty Pola i Odwiecznych wedtug wiasnege

uznania.

Tryb Poczatkujacy

Brak dodatk go przygots ia.

Potasujcie  karty Pola: LAS, JEZIORO, LAKA oraz
NABRZEZE i umieiccie je zakryte, jedna na drugiej,
w dolnym rzedzie Obszaru kart Pola. Odkryjcie

wierzchnia karte.
Dla Pozis C, potasujcie zakryte dziewiec z dziesieciu
kart Pola bez przypi go Pozi (nie dodawajcie

BAGMA). Stworzcie dwa zakryte zestawy, po cztery karty
Pola w kazdym. Umiesécie jeden zestaw czterech kart
w dolnym rzedzie, a drugi w srodkowym. Wszystkie
pozostale karty odiézcie zakryte do pudetka.

Tryb Ekspercki

Potasujcie zakryte osiem z dziesieciu kart Pola bez
przypisanegeo Poziomu (nie dodawajcie GORY i OBOZU).
Stworzcie dwa zakryte zestawy, po cztery karty Pola
w kazdym. Umiesccie jeden zestaw czterech kart
w dolnym rzedzie, a drugi w Srodkowym. Odkryjcie
wierzchnie karty. Wszystkie pozostale karty odldzcie
zakryte do pudelka.

Dla Poziomu C wykenajcie te same kroki co powyzej,z ta
réznica, ze nalezy potasowac zakryte dziewied
z dziesieciu kart Pola bez przypisanego Poziemu (nie
dodawajcie karty OBOZU). Wszystkie pozostale karty
odiézcie zakryte do pudetka.

WE=EEE Bl [

Karty Pola przygotujcie tak sama, jak w Trybie Eksperckim.
Nie uzywajcie kart Unikatu Rzeki dla Premii Unikatu
Rzeki. Zamiast tego uzyjcie fioletowych kart Gwiazdy
1/5/9. Mozna je zdobywac w dowelnej kolejnosd.

Jesli gracie na Poziomie, ktary uzywa talii Losowej, przed
przygotowaniem talii Odwiecznych usuricie z nigj
4 karty Unikatu.




POZION € POZION D POZION E

LABIRYNT WARTOWNIk CISZA




Odwieczny Swiat to rozlegta kraina natury.

pQZ IOM ﬁ Wchodzcie w interakcje z tajemniczymi

Odwiecznymi, poznajac rézne Pola i moc

OWIAZHA NATURY | cuie

Tryb Normalny

Jak sie wam podobat Tryb Poczatkujacy? Nadszedt czas na zwiekszenie trudnosci o jeden poziom i wyprébowanie Trybu Normalnego.

Zmiany w Przygotowaniu

Wykonajcie Przygotowanie Trybu Poczatkujacego, ktore znajduje sie na str. 7 instrukcji podstawowe;j.
— W Trybie Normalnym OBOZ nie jest uzywany w dolnym rzedzie Pola.

— Zamiast tego uzywane sa: LAS, JEZIORO, L AKA oraz NABRZEZE. Potasujcie te cztery karty Pola

i umiesccie je zakryte w Obszarze kart Pola. Odkryjcie wierzchnia karte.

Okresla ona zasady umieszczania dla 1. okrazenia.

*Szezegoly dotyczace kart Pola - Instrukcja podstawowa @

Aktualizowanie rzedow z wieloma kartami Pola

Podczas 1., 2. i 3. okrazenia, gdy oczyszczacie rzad, wierzchnia karta Pola w tym rzedzie zostaje przeniesiona do Obszaru kart odrzuconych
razem z kartami zagranymi w tym rzedzie.

Nowa karta Pola w tym rzedzie zostaje odkryta i okresla nowe zasady umieszczania kart w tym rzedzie. Po 4. okrazeniu karta Pola umieszczana
jest zakryta w Obszarze Premii 4. okrazenia (albo w Obszarze kart odrzuconych), a karty zagrane w tym rzedzie pozostaja na miejscu zgodnie

ze standardowymi zasadami.

Warunki zwyciestwa — Poziom A

Q“' Brak zmian warunkéw zwycigstwa dla Poziomu A.
\| fn : i
A N Nadal musicie zdoby¢ cztery Gwiazdy.
T -
W’ \ *Jak zdoby¢ Gwiazdy - Instrukcja podstawowa @
7

Czas wyprobowac Poziom B!

Jesli oczysciliscie Poziom A w Trybie Normalnym, czas wyprobowac Poziom B!
*Jesli cheecie zagrac wiecej razy na Poziomie A, wyprébujcie Tryb Ekspercki.
*Jeili chcecie zagraé na Poziomie B, by sie jedynie z nim zapoznad, wyprébujcie go w Trybie Poczatkujacym.

*Tabela Przygotowania Pozioméw dla kazdego Trybu
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Zdobadzcie 4 Klucze

Warunek Zwyciestwa - Poziom B/C/D/E/F: Zdobadzcie 4 Klucze
Od Poziomu B i dalej, warunek zwyciestwa dla kazdego Poziomu to zdobycie 4 Kluczy.
Gdy tylko zdobedziecie Klucz, umiesccie go w Obszarze Zdobytych Kluczy.

Metody na zdobywanie Kluczy réznia sie w zaleznosci od Poziomu.

Jak zdobywac Klucze na kazdym Poziomie
Poziom B: Przebudzenie 4 Odwiecznych B.

Poziom C: Ukonczenie 4 kart Uktadanek.

Poziom D: Zredukowanie PZ Wartownika do 0.

Poziom E: Ukonczenie innego Zadania przez kazdego

gracza.
Poziom F: Rézne osiggniecia.

Premia Gwiazdy

Od Poziomu B, gdy zdobywacie Gwiazde, zdobywacie takze Premie GwiaZdy. Premie Gwiazdy sa
rozne w zaleznosci od Poziomu. Na przyktad: na Poziomie B, dodajecie jedna fioletowa karte
Gwiazdy (1-9) na swoja reke.

Zagranie wszystkich trzech kart Zdolnosci Odwiecznych A nie zapewnia Gwiazdy tak, jak na
Poziomie A. Zamiast tego, za kazdym razem, gdy zagrywacie karte Zdolnosci Odwiecznego A,
natychmiast zdobywacie Premie Gwiazdy.
Dodatkowo, karty Zdolnosci sa zagrywane do Obszaru kart odrzuconych, zamiast do Obszaru kart
Poziomu, jak ma to miejsce na Poziomie A.

Od Poziomu B przygotowujecie pie¢ Gwiazd, zamiast szesciu.

*Gwiazda z Obszaru kart Poziomu na Poziomie A nie bedzie uzywana.

*Przygotujcie piec Gwiazd w ten sam sposéb, co na Poziomie A.

Gdy zdobywacie Gwiazde, umiesccie ja w Obszarze Zdobytych Gwiazd.
Zdobywajac ostatniag Gwiazde,
umiesccie ja na wierzchu czterech wczesniej zdobytych Gwiazd.

Obszar Zdobytych Gwiazd

@



Po odblokowaniu mocy Gwiazd odkrywacie, ze wcigz
p()ZI{.)M B istniejg kolejne krainy do zbadania w Odwiecznym

- Swiecie. Po wedréwce przed wami pojawia sie Upiome
MI QST(:) DUC H{)w Miasto. Myslicie, Ze jest opuszczone... Az dostrzegacie

Upiornych Odwiecznych! Szybko zdobadicie cztery
Klucz do poznania ukrytych tajemnic Klucze, aby uwolni¢ duchy i przejs¢ do nastepnej krainy.

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

By
oo

o 2 karty Poziomu 0 4 karty Pola Miasta Duchow
Umiesccie karte Gwiazdy Poziomu oraz karte Potasujcie 4 karty Pola Miasta Duchow i umiesccie je
Poziomu B zgodnie ze wskazaniem powyze;j. w zakrytej talii w gornym rzedzie Obszaru kart Pola.

Odkryjcie wierzchnia karte tej talii.

9 4 talie Odwiecznych B i 4 Klucze
karty Gwiazdy Poziomu. Przygotujcie wszystkich Odwiecznych B w gérnym

Umiesécie dziewieé kart na wierzchu

rzedzie. Umiesccie po jednym Kluczu na wierzchu

e 1 Klejnot @ kazdego z tych Odwiecznych. Karta OBOZU z Premii 4.

Umieséécie jeden Klejnot na karcie Poziomu B, okrazenia nie jest uzywana na tym Poziomie.

zgodnie ze wskazaniem powyzej.

ie Klejnoty, Gwiazdy, Serca, talie Poczatkowe i Komunikacji zgodni Karty Pola i pozostalych Odwiecznych przygotujci
ze standardowym Przygotowaniem rozgrywki z instrukeji podstawowej. zgodnie z wybranym Trybem Trudnosci.

Premia Gwiazdy

FWIATOA Gdy zdobedziesz Gwiazde, musisz natychmiast doda¢ na

’ﬁ "ﬁ]z ‘ﬁ:l ﬂ]s ’ﬁls’;‘]i Yﬁl"”;"‘ :ﬁla swoja reke dowolna, wybrang fioletowa karte Gwiazdy.

Mozesz wybierac tylko sposrod pozostatych fioletowych kart

. Gwiazd znajdujacych sie na karcie Gwiazdy Poziomu.
@ 1S P S P P




coin A/ARY

Obszar Umieszczania Odwiecznych B

ZANER

Karty musza by¢ zagrywane w rosnacej kolejnosci wartosci.

4]+

LAMER

sasiadowac w rzedzie.

MEEA

Karty o tej samej
i

w rzedzie.

1313304313

Musicie zagrywac karty w tym samym kolorze. Fioletowy
wany I\:|- .

Kar‘ty o tej samej wartosci nie moga ze sobq

Musicie zagrywac karty o tej samej wartosci.
wartosc

Karty w tym samym kolorze nie moga ze sobg sasiadowac

Jak zdoby¢ cztery Klucze

Aby odniesc zwyciestwo, musicie Przebudzic wszystkich 4 Duchowych Odwiecznych B.
Zdobedziecie jeden Klucz za kazdego Odwiecznego B, ktérego Przebudzicie.
Standardowo, zagrywajcie karty w rzedzie, az dotrzecie do Odwiecznych B,
a nastepnie wybieracie Odwiecznego, ktorego chcecie Przebudzi¢. Gdy za
pierwszym razem Przebudzacie Odwiecznego B, wykonajcie nastepujace kroki:
— Przeniescie Klucz znajdujacy sie na wybranym Odwiecznym do Obszaru
Zdobytych Kluczy na karcie Poziomu B.

— Przeniescie wybranego Odwiecznego B do Obszaru Umieszczania Odwiecznych B
na karcie Poziomu B, zamiast do Obszaru Przebudzenia.

*Malezy pamietac, ze tylko Odwieczni B moga by¢ przenoszeni na karte Poziomu B.

Wszyscy pozostali Odwieczni zostaja standardowe przenoszeni do Obszaru Przebudzenia.

Przepis na Klejnot potrzebny do zdjecia Klatwy z
Odwiecznego znajdujacego sie na karcie Poziomu B
to: Jedna karta o wartosci 4 ALBO Dowolne dwie karty.

Nie mozecie uzywac¢ zadnego z przepisow na
Klejnoty ze zwyklego Obszaru Klejnotow, aby zdjac
Klgtwe Odwiecznego B na karcie Poziomu B.

Przy Przebudzaniu kolejnych Odwiecznych B
postepujcie wedlug ponizszych krokow. Jezeli
ofiarowaliécie juz Klejnot Odwiecznemu znajdujace-
mu sie na karcie Poziomu B, zwréécie ten Klejnot na

rty Pola Miasta Duchow

23 dess

LAS TAGUBIENTA

amiennik dla v

f mMogg Ze s

jego pierwotne miejsce. Nalezy pamigtac, ze nawet
jesli zdjeto Klatwe, gdy Odwieczny B byt na karcie
Poziomu B, Klgtwa zostanie ponownie aktywowana
w Obszarze Przebudzenia. Przeniescie Odwieczne-
go B z karty Poziomu B do Obszaru Przebudzenia.
Musicie ja ponownie zdjaé,
w standardowy sposob.

Przeniescie Klucz i

tworzac Klejnot

wlasnie Przebudzonego
Odwiecznego B na karte Poziomu B.
Odnosicie zwycigstwo po Przebudzeniu wszystkich

b

LAS ZAGUBIENIA

Karty o dwoch kolejnych wartosciach nie moga ze soba sasiadowad
w rzedzie. Musicie zagrywaé karty w tym samym kolorze. Fioletowy
oru. Taki sam
. w rzedzie. Karty o tej
samej wartosci nie moga ze sobq sasiadowad w rzedzie.

1y jako zamiennik dla

y moga ze sobg sasiac

HIASTD MACHIW

i moga ze soba sasiadowac

r'.E.\HWRL

FE ST}WAL (Takie same zasady umieszczania co OB 0z)

Gy FESTIWAL jest aktywny, nastepujaca Zdolnosé jest
zawsze dostepna dla wszystkich graczy: W swojej turze
mozesz zagrac jedna lub dwie karty na dowolny rzad Pola
i/albo na Rzeke.

*Dwie na Pole ledna na Pole i jedna na Rzeke
Jezeli zagrywasz dwie karty i zdobywasz Premie lub
Przebudzasz Odwiecznego, wykonaj to po zagraniu obu kart.

Dwie na Rzeke

*Po zagraniu piate]j karty na Rzeke, nie mozna zagrac szastej.
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Dysponujgc wiedzg o dziataniu Kluczy, nagle

POZION €

gubicie sie w Labiryncie. Zyskajcie pomoc
Odwiecznych z Labiryntu, rozwiazcie Uktadanki
bedace w jego $rodku i odnajdzcie Klucze, zanim

LABIRYNT

zostaniecie uwiezieni w nim na zawsze.

Ucieczka z Labiryntu

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

o 3 karty Poziomu
Umiesécie karte Gwiazdy Poziomu oraz
dwie karty Poziomu C (Obszar Ukladanki
i Poziom Ukladanki) zgodnie ze wskazaniem.

9 fioletowych kart Gwiazdy
Umiesccie dziewied kart na wierzchu karty

.. L
Gwiazdy Poziomu. LATEIYHT

9 4 Klucze

Umiesccie cztery Klucze na wyznaczonych miejscach na karcie
Poziomu Uktadanki.

@ 1 karta Pola - LABIRYNT
Umiesccie odkryta karte Pola LABIRYNTU w gornym rzedzie
Obszaru kart Pola. Przez wszystkie 4 okrazenia beda obowiazy-
waé zasady LABIRYNTU.

© s kart Uktadanki
Aby przygotowac karty Ukladanki, najpierw potasujcie cztery
zakryte karty Ukladanki Poziomu 4 i wylosujcie jedna. Potasujcie
cztery zakryte karty Ukladanki Poziomu 3, wylosujcie jedna
i umiesécie ja na wierzchu karty Ukladanki Poziomu 4. W ten sam
sposob umiesécie jedna karte Ukladanki Poziomu 2 na wierzchu
karty Ukladanki Poziomu 3 oraz jedna karte Ukladanki Poziomu 1 na
wierzchu karty Ukladanki Poziomu 2.
Wykonujac te same kroki co powyzej, stwérzcie drugi stos czterech kart
Ukladanki, wykorzystujac pozostate karty Ukladanki kazdego Poziomu.
Ulézcie oba stosy kart Ukladanki na karcie Obszaru Ukladanki.
Odkryjcie obie karty Ukladanki Poziomu 1.
Zwroécie uwage, aby nie obrécié kart Ukladanki ,do géry
nogami”. Muszg by¢ ukoriczone w dokladnie takiej orientacji
(whasciwa strona ku gérze), w jakiej wskazano je na karcie!

Karta Obszaru Ukladanki  Karta Poziomu Ukladanki

P1

P2

B

UHEADARER

P4

@ 3 odwiecznych Ciich talie

Przygotujcie trzech Odwiecznych C w gornym rzedzie

Pola.

Przygotujcie Klejnoty, Gwiazdy, Serca, Premie 4. okrazenia, talie Poczatkowe
i dyski Kemunikacji wedtug standardowych zasad.

Przygotujcie karty Pola i pozostatych Odwiecznych zgodnie
z wybranym Trybem Trudnosci.




Jak zdoby¢ cztery Klucze

Aby odnies¢ zwyciestwo, musicie ukonczy¢ 4 Uktadanki.

Aby ukoniczy¢ Uktadanke, musicie zagrywac karty w roznych rzedach Pola w taki
sposob, aby ich uktad doktadnie odpowiadat karcie Uktadanki.

— Kart Uktadanki nie mozna sprawdzac w zadnej innej orientacji. Diamenty
wskazujace poziom Uktadanki powinny znajdowac sie w jej lewym gornym rogu.

- Zagrywajac karty dwukolorowe, wybieracie, ktéry kolor jest uzywany do
Uktadanki, niezaleznie od orientacji tej karty na Polu.

— Karty Unikatu, karta Zdolnosci Minotaura i karta Premii 4. okrazenia OBOZU moga by¢
uzywane jako dowolny kolor w Ukfadance. Mozecie nawet ukonczyc Ukladanke, zastepu-

jac karte, ktéra juz zostala zagrana i nie pasuje do Ukladanki, karta Zdolnosci Minotaura.

— Mozecie oglosic ukonczenie Uktadanki tylko w momencie zagrania - Gdy Ukladanka zostaje ukoriczona, przeniescie Klucz odpowiadajacy
ostatniej karty, ktora ja konczy. Jesli pozniej zdacie sobie sprawe, ze  poziomowi Ukfadanki z karty Poziomu Uktadanki do Obszaru Zdoby-
ukonczyliscie jakas Uktadanke, nie bedzie sie to liczy¢ jako ukonicze-  tych Kluczy.

nie Uktadanki. — Przeniescie zaréwno karte ukoriczonej Ukladanki, jak i druga karte
- Postarajcie sig, by nie przegapic ukonczenia Uktadanki. Uktadanki tego samego poziomu do Obszaru kart odrzuconych.

- Jezeli Odwieczny miatby zostac Przebudzony w tym samym czasie, = Nie musicie ukonczy¢ obu Uktadanek tego samego poziomul

gdy Uktadanka zostaje ukonczona, najpierw ukonczcie Uktadanke. - Odkryjcie dwie karty Ukfadanki nastepnego poziomu.

Czerwony gracz zagrywa czerweng 1 do dolnego rzedu Pola.

Powoduje to ukoniczenie Ukladanki Poziomu 1, ktéra wymagata zagrania trzech czerweonych

kart w tej samej kolumnie. Niebieski gracz uzyl karty Zdolnesc Minotaura, aby zastapic zielona 7, ktéra byla juz zagrana
Gdy korzystacie z Odwlecznych D (karty Czaszkl), samo zagranle karty Czaszki na w dolnym rzedzie na Polu.
Pole nle liczy sle jako ukoficzenie Uktadankl. Musicie zagra¢ odpowlednia karte Karta Zdolnosci Minotaura moze byé karta o dowolnym kolorze. Niebieski gracz oznajmia, ze
Liczby lub karte Unikatu na karte Czaszki, aby sle to liczylo do ukoriczenia Ukiadanki. jest ona czerwona, co powoduje ukoriczenie Uktadanki Poziomu 4 i odniesienie zwycigstwal

Karta Pola Labirynt

w s 8 8 80 44+ Pierwsza i ostatnia karta sa takie same

R L ABIRYNT

Trzecia i trzecia od korica karta s3 takie same |

5 5 Wartosci kart Liczb musza by¢ symetrycznie przeciwlegte. NLY
3 3 Kolory nie musza by¢ symetrycznie. I&F
’ ; *
CIEICRRNENY  Jesli liczba zagranych kart (w rzedzie podczas tego okrazenia) jest
LABIRYNT "
parzysta, dwie srodkowe karty beda mialy taka sama wartosc.

i i : = Druga i druga od korica karta sg takte same
Karty w tym samym kolorze nie moga ze soba sasiadowac w rzedzie.



Po ucieczce z Labiryntu zblizacie sie do Wielkiej

POZION D

Bramy. Jeszcze wieksza postaé¢ blokuje wam
droge. Wspélpracujcie z Dobrymi Odwiecznymi,

aby pokona¢ Wartownika.

WARTOWNIK

ROZGRYWKI W = Wartownik

PRZYGOTOWANIE

Na Poziomie D Wartownik wykonuje

ture po tym, jak ostatni gracz wykona

swoja ture. @

o 3 karty Poziomu

Umiesccie karte Gwiazdy Poziomu oraz dwie karty Poziomu D
(PZ Wartownika i Talia Wartownika) zgodnie ze wskazaniem
powyzej.

4 biate karty Gwiazdy Czaszki ____ _ _
Umiesécie 4 biate karty Gwiazdy Czaszki ﬁ@ ﬁ ﬁ ?
na wierzchu karty Gwiazdy Poziomu. o HE A}

2 dyski Wartownika ..

Umiesécie jeden na miejscu 20 PZ na karcie PZ Wartownika.
Drugi umiesécie na pierwszym miejscu w gornym rzedzie Pola.

4 Klucze

Umiesccie 4 Klucze na miejscach 15/10/5/0
PZ na karcie PZ Wartownika.

1 karta Pola - GORA

Umiesécie karte Pola GORA w gérnym rzedzie Obszaru kart

® 6 o ©

Pola. Wszystkie 4 okrazenia beda rozgrywane na zasadach
GORY.
Pierwszym Graczem jest gracz czerwony. Jezeli nie bierze on udziatu w rozgrywcee,

Pierwszym Graczem zostaje gracz niebieski. Jesli on réwniez nie bierze udziatu
w rozgrywee, Pierwszym Graczem zostaje gracz zielony.

Karta PZ Karta talii Obszar talii
Wartownika Wartownika Wartownika

ko do rozgrywki
osobowej

f tary

Aby przygotowac talie Wartownika, wykonajcie ponizsze kroki:

- Umiesécie karte Korica Gry (inng niz ta w Rzece) na wierzchu
Obszaru talii Wartownika.

- Potasujcie zakryta druga polowe talii Wartownika (karty z fioletowym
rewersem) | umiesécie ja na wierzchu karty Korica Gry.

- Potasujcie zakryta pierwszg polowe talii Wartownika (karty z bialym
rewersem) | umiesécie ja na wierzchu drugiej polowy talii.

*W rozgrywkach 3-osobowych, uzywa sie wszystkich 8 kart w pierwszej polowie talii.

*W rozgrywkach 2- i 4-osobowych, uzywanych jest ich tylko 6 kart (usuncie 2 karty
z oznaczeniem dla 3 graczy).

6 3 Odwiecznych D i ich talie

Przygotujcie trzech losowych Odwiecznych D w gornym
rzedzie Pola.

Przygotujcie Klejnoty, Gwiazdy, Serca, Premie 4. okrazenia, talie Poczatkowe
i dyski Kemunikacji wedtug standardowych zasad.

*Przygotujcie karty Pola i pozostatych Odwiecznych zgodnie
z wybranym Trybem Trudnosci.




Jak zdoby¢ cztery Klucze

Aby odnie$¢ zwycigstwo, musicie zredukowac Punkty Zycia (PZ) Wartownika do 0.

— Zagrywajac karte Liczby na karte Czaszki w tym samym kolorze, mozecie zada¢
Wartownikowi obrazenia rowne wartosci zagrywanej karty.

— Zdobywacie Klucz za kazde 5/10/15/20 obrazen, ktére zadacie.

- Po zdobyciu Klucza, PZ Wartownika wracaja na wartos¢ 20. Wszystkie pozostate
obrazenia s ignorowane, gdy PZ sa resetowane.

Jesli w wyniku efektu Klatwy Pegaza zagrywacie kolejno dwie karty, najpierw

rozstrzygnijcie obrazenia z pierwszej karty, a nastepnie rozstrzygnijcie obrazenia

z drugiej karty.

) WARTOWNIK PZ Wartownika sa aktualnie na 20. Czerwony gracz zagrywa

ST L

czerwong 9 na czerwong karte Czaszki. Dzieki temu zadaje
9 obrazern Wartownikowi, co powoduje obnizenie PZ
Wartownika do 11. Czerwony gracz przesuwa dysk PZ o 9 pél.
Dysk jednak dochodzi do Klucza po zadaniu 5 obrazen.

Czerwony gracz umieszcza ten Klucz w Obszarze Zdobytych

Kluczy. Poniewaz zostat zdobyty Klucz, PZ Wartownika

0 obrazeri wracaja na 20. Pozostale 4 obrazenia s ignorowane.

Karty Unikatu moga by¢ zagrywane na wierzch karty Czaszki, ale nie zadaja one zadnych obrazen Wartownikowi.
Karty Czaszki to nowy rodzaj kart, ktory pojawia sie na Poziomie D. Wystepuje piec koloréw kart Czaszki (czerwony, niebieski, zielony, zélty i fioletowy).

Mozna je znalezé w Talii Wartownika oraz w taliach Odwiecznych D. Karty Czaszki zagrywane s3 na Pole.

od

W twojej turze mozna zagrac jedng lub dwie karty na
d()\.'\«'olng.«r rzqd Pola ifalbo na Rzeke

*Jezeli zagrywasz dwie karty i zdobywasz Premieg Iub Przebudzasz
Odwiecznego, wykonaj to po zagraniu obu kart.
*Po zagraniu piatej karty na Rzeke, nie mozecie zagrac szostej karty.

BARONG
Zagrywajac karty na Pole, n rty w tym

samym kolorze moga ze soba sasiadowad w rzedzna
*Wediaz obowiazuje Ogdlna Zasada Umieszczania: karty o tej samej

wartosci nie moga ze soba sasiadowad w rzedzie”

*Nalezy przestrzegac zasad umieszczania kart na Polu.

*Dotyczy to wszystkich trzech rzedéw i moze wystapic wielokrotnie
w tym samym rzedzie.

czni D

Kazdy Odwieczny D ma 3 karty Czaszki w swojej Talii. Kazda Klatwa Odwiecznego D ma pozytywny efekt dla graczy, gdy jest aktywna.

Na koniec twojej tury uzupenij reke kartami z twojej

talii Gracza tak, aby miec cztery karty (zamiast
trzech).

Zagrywajac karty na Pole, malk d
samej wartosci moga sasiadowac ze sobq w rzgdzm

*Weiaz obowiazuje Ogélna Zasada Umieszczania: karty w tym
samym kolorze nie moga sasiadowac ze soba w rzedzie”.

*Nalezy przestrzegac zasad umieszczania kart na Polu.

*Dotyczy to wszystkich trzech rzedéw i moze wystapic wielokrot-
nie w tym samym rzedzie.

*Przyklad GORY: czerwona 3 = czerwona 4 = niebieska 5 =+ zielona 7 - zielona 9 *Przykifad NABRZEZA: czerwona 3 —+ zolta 3 — niebieska 9 =
*Ogélna Zasada Umieszczania dla JEZIORA | BAGNA jest taka, ze  fioletowe karty nie moga sasiadowac ze soba czerwona 5 = niebieska 5
w rzedzie’, ale BARONG pozwala na to, aby maksymalnie dwie fioletowe karty sasiadowaly ze soba w rzedzie.



Zagrywanie kart Czaszki z reki
— Karty Czaszki z reki zagrywane sa na Pole tak samo, jak karty Liczb.
— Karty Czaszki nie moga sasiadowac z karta Czaszki w tym samym kolorze, ani z karta w X
Liczby w tym samym kolorze w rzedzie.
— Karty Czaszki podlegaja ograniczeniom wynikajacym z Klatw Odwiecznych. . . .

— Karty Liczb mozna zagrywac na karty Czaszki tylke w tym samym kolorze. 4
— Karty dwukolorowe mozna zagrywac na karty Czaszki w dowelnym z jej koloréw. 1 / 1 3 w v4
— Karty Unikatu mezna zagrywac na karty Czaszki w dowolnym kolorze.

— Karte OBOZU z Premii 4. okrazenia mozna zagrac na karte Czaszki.

Zada to 0 obrazenr Wartownikowi.
— Gdy w jednym rzedzie Pola znajduje sie kilka kart Czaszki, ewentualne karty zagrywane ‘\‘ I

Na przyktad, nie mozna zagrac zielonej karty Czaszki, jesli aktywna jest Klatwa Krakena.

— K r Czaszki m

P i, ktor: et i
— Mozliwe jest, aby w jednym rzedzie znajdowato sie kilka kart Czaszki.

— Zagranie karty Czaszki na ostatnim miejscu w rzedzie Pola nie Przebudza Odwiecznego.

Do tego wymagana jest jak zwykle karta Liczby lub Unikatu zagrana na ostatnim
miejscu.

*Mozecie umieszczaé karty Czaszki po prawej stronie numeru 9 w GORZE oraz po prawej stronie numeru 1w JASKINI.

Zagranie karty Liczby na karte Czaszki

na karty Czaszki musza byc zagrywane w kolejnosci od lewej do prawej. - &

— Karty Liczb i karty Unikatu nie moga by¢ zagrywane po prawej stronie karty Czaszki

AN /
Oznacza to, Zze najpierw trzeba zagrac karty Liczb ifalbo Unikatu na wszystkie karty . 1 ] S
Czaszki w rzedzie, zanim bedzie mozna zagrac karty Liczb lub Unikatu w tym rzedzie.

Dodatkowe informacje o kartach Czaszki

— Karty Czaszki nie moga by¢ zagrywane na Rzeke. Karta Zdolnosci Minotaura moze zostaé wymieniona na karte Czaszki. Jezeli na karcie Czaszki
— Nie mozna uzywac kart Czaszki do tworzenia Klejnotaw. lezy karta Liczby, musisz zamiast niej wziac karte Liczby. Karta Czaszki pod nig pozostanie na
Jesli wszystkie karty na twojej rece to karty Czaszki, ponosicie porazke, jesli nie bedziesz w miejscu, a karta Zdolnosci Minotaura zostaje umieszczona na tej karcie Czaszki.

stanie zagrac zadnej z nich na Pole. Mozesz jednak wydac Serce, aby przekazac karte Czaszki

innemu graczowi. D X @X /. -/
— Mozecie rozmawiac o posiadaniu karty Czaszki na swojej rece ~7 2 b 3

Premia Gwiazdy — biata karta Czaszki

Gdy zdobedziesz Gwiazde, dodaj jedna biala karte Czaszki z karty Gwiazdy Poziomu na twoja reke.
W grze sa tylko 4 biate karty Czaszki. Po zdobyciu ostatniej biatej karty Czaszki nie ma dodatko-
wych Premii Gwiazdy. (Moze by¢ wykorzystana na kartach Czaszki znajdujgcych sie w dowolnym
miejscu na Polu).

Biate karty Czaszki mozna zagrywac tylko na kolorowe karty Czaszki, ktore zostaly juz zagrane na Pole.
Na Biata karte Czaszki mozna zagrac karte Liczby w dowolnym kolorze.




Po tym, jak wszyscy gracze wykonaja swoje tury, swoja ture wykonuje
Wartownik. Odkryjcie wierzchnia karte z talii Wartownika.

Jezeli jest to karta Czaszki:

— Zagrajcie ja w gornym rzedzie Pola, na pierwszym od lewej pustym
miejscu. Obowiazuja te same zasady umieszczania i Klatw, jak
przy zagrywaniu karty Czaszki z waszych rak.

- Jezeli nie mozna jej zagra¢ w gornym rzedzie, zagrajcie ja
w srodkowym rzedzie.

W grze dwuoscbowej Wartownik rozgrywa ture po tym, jak obaj

gracze wykonaja po dwie swoje tury. Po pierwszej turze kazdego

it

2 graczy

gracza obroccie karte talii Wartownika o 90 stopni. Po drugiej

turze kazdego gracza Wartownik zagrywa karte.

Talia Wartownika sklada sie z szesmastu kart (czternastu
w rozgrywkach 2- i 4-oscbowych). Po zagraniu ostatniej karty
z jego talii, w kolejnej turze Wartownika nalezy zagrac karte Korica

Gry, co skutkuje poniesieniem porazki przez wszystkich graczy.

W grze wystepuja 2 dyski Wartownika. Jeden uzywany jest do
iledzenia PZ Wartownika. Drugi jest umieszczany na Polu jake
wskazowka, gdzie zostanie zagrana kolejna karta Czaszki z talii
Wartownika. Zwykle umieszcza sie go po prawej stronie ostatnio

zagranej karty w gérnym rzedzie Pola.

- Jezeli nie mozna jej zagrac w srodkowym rzedzie, zagrajcie ja
w dolnym rzedzie.

- Jezeli nie mozna jej zagrac w dolnym rzedzie, lub aktywne sa Klatwy,
ktére uniemozliwiajg zagranie jej w jakimkolwiek rzedzie, przeniescie
ja do Obszaru kart odrzuconych.

Jezeli jest to karta Zdolnosci:

- Przeniescie ja do Obszaru kart odrzuconych po aktywowaniu jej
efektu. Gdy Wartownik zagra jedng karte, jego tura sie konczy.

Tura Wartownika: Wierzchnia karta talii Wartownika zostaje
odkryta i ckazuje sig by¢ niebieska karta Czaszki. W gérnym
rzedzie Pola znajduje sie juz niebieska 2. Nie mozna jej tam
zagrac, poniewaz s w tym samym kolorze. Karta Czaszki zostaje
przeniesiona do sSrodkowege rzedu, ale tam znajduje sie
niebieska 9, wiec tam rowniez nie mozna umiescic tej karty
Czaszki. Karta Czaszki zostaje przeniesiona do dolnego rzedu,
ale karta Pola w nim to JEZIORO. Najpierw w tym rzedzie zostala
zagrana zolta 3. Oznacza to, ze nastepna karta musi byc
czerwona, a karta Czaszki jest niebieska. Zatem nie mozna jej
zagra¢ rowniez do dolnege rzedu. Karta Czaszki zostaje
przeniesiona do Obszaru kart edrzuconych. Tura Wartownika

sie konczy.

Jesli aktywna jest Klatwa Baronga, to do dwdch kart tego
samego koloru moze sasiadowac ze soba w rzedzie. W takim
przypadku niebieska karta Czaszki moglaby zostaé zagrana
w gornym rzedzie Pola.

(Nawet jesli Klatwa Baronga zostanie pézniej zdjeta, niebieska

karte wcigz mozna zagrac na niebieska karte Czaszki)

Karty Zdolnosci Wartown

Po aktywowaniu karty Zdolnosci Wartownika, przeniescie ja do Obszaru kart odrzuconych.

z lewej, ktory nie ma Klejnotu, ma najwyzszy priory-

tet do otrzymania tego Klejnotu.

Przetasowanie

Wszyscy gracze przekazuja swoje zakryte karty z reki
Pierwszemu Graczowi. Pierwszy Gracz tasuje razem wszystkie
karty z rak kazdego gracza.

Nastepnie, zaczynajac od siebie i dalej zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazéwek zegara, rozdaje wszystkie karty ponownie, po

jednej karcie na raz.

Jesli na odpowiadajgcym miejscu XX lub XXX nie
ma Klejnotu, ta karta nie wywotuje zadnego efektu.
Jesli Wartownik tworzy Klejnot, musi go przekazac
Odwiecznemu w Obszarze Przebudzenia.

Odwieczny w Obszarze Przebudzenia najbardziej

Tworzenie Klejnotu,dwie/trzy karty o tej samej wartosci”

Jezeli nie ma Odwiecznych, ktorym mozna dac
Klejnot, ta karta nie wywoluje zadnego efektu,
a Klejnot pozostaje na swoim miejscu.

Jesli Wartownik zdobywa Gwiazde, przekazujac
Klejnot Odwiecznemu, gracz, ktérego tura jest
nastepna, zdobywa Premie Gwiazdy (biata karta
Czaszki), jesli jest jeszcze dostepna.

Ocena sytuacji

Wartownik nic nie robi w swojej turze.

*Uzywana tylke w rozgrywkach 3-oscbowych.

tié

3 graczy




POZION E

CISZA

Za Wielka Brama znajduje sie cicha przestrzen,

ktoéra zdaje sie rozcigga¢ w nieskoriczonosé.

W oddali styszycie stabe wotania Losowych

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

o 3 karty Poziomu

(2

:::@uu@

Umiesccie trzy karty Poziomu E (Premia
Gwiazdy, Obszar Zadan, Obszar Kluczy)
zgodnie ze wskazaniem.

4-8 dyskow Komunikacji

Umiesccie na karcie Premii Gwiazdy dyski Komunikacji, ktore
odpowiadaja kolorom wszystkich graczy bioracych udziat
w rozgrywce. Nieuzyte dyski odtozcie do pudetka.

4 Klucze
Umiesccie cztery Klucze na miejscach najbardziej z lewej
strony karty Obszaru Kluczy.

1 karta Pola - GORA

Umieéécie odkryta karte Pola GORA w gérnym rzedzie Obsza-
ru kart Pola. Wszystkie 4 okrazenia beda rozgrywane na
zasadach GORY.

3 karty Odwiecznych E

Przygotujcie trzech losowych Odwiecznych E w gornym rzedzie
Pola. Potasujcie zakryta talie Losowa. Rozdajcie po osiem kart
kazdemu Odwiecznemu, aby utworzy¢ ich (losowa) talie
Odwiecznego. Pozostate karty z tej talii odiézcie do pudetka.

Karta Premii Gwiazdy

Odwiecznych. Wspoétpracujcie, aby pokonaé te

Karta Obszaru Zadan Karta Obszaru Kluczy

Przygotujcie Klejnoty, Gwiazdy, Serca, Premie 4. okrazenia i talie Poczatkowe
wedlug standardowych zasad.

*Przygotujcie karty Pola i pozostatych Odwiecznych zgodnie

z wybranym Trybem Trudnosci.

@ Karty Zadan (po 3 karty na kazdego gracza)

Zadania Poczatkowe - Rozdajcie kazdemu graczowi po jednej karcie Zadania

Poczatkowego, odpowiadajacej jego kolorowi gracza.
- Potasujcie zakryte karty Zadar 6/7/8/9 i rozdajcie
kazdemu graczowi po jednej karcie.

- Potasujcie zakryte karty Zadan Ogoélnych i rozdajcie
kazdemu graczowi po jednej karcie.

*Karty Zadan nie s3 czescia waszych rak i nie wliczaja sie
do limitu kart na rece!

Wszystkie pozostale karty Zadan
Ogélnych s3 usuwane z gry.

4 graczy

thé--if

3 graczy 2 graczy

Zadania 6/7/8/9

Wszystkie pozostale karty Zadan Ogélnych umiesécie
na miejscu najbardziej z prawej strony karty Obszaru
Zadan, tworzac talie Zadari Ogélnych.

Pierwszym Graczem jest gracz czerwony. Jezeli nie bierze on udziatu w rozgrywee,
Pierwszym Graczem zostaje gracz niebieski. Jezeli nie bierze on udzialu
w rozgrywce, Pierwszym Graczem zostaje gracz zielony.



k zdoby¢ cztery Klucze

Aby odniesc zwyciestwo, kazdy gracz musi ukoriczy¢ wymagana liczbe Zadan.

Pt d #

Kazdy gracz otrzymuje 3 karty Zadan. Po tym jak ukomz‘,rsz Zadanie, umiesc jego karte odkry‘ta po |EWEJ

stronie karty Obszaru Zadan. [a nie | | I | mu k dno |
prawo. Po ukonczeniu drugiego Zadania umiesc jego karte odkry‘ta na karcie Obszaru Zadan i przesun
twdj Klucz ponownie w prawe. W tym memencie znajdzie sie on w Obszarze Zdobytych Kluczy, co jest celem.

4 graczy Pozostalej karty Zadan nie bedziesz uzywac, umiesc ja wiec odkryta w Obszarze kart edrzuconych.

Czerwony gracz ukonczyl dwa Zadania. Niebieski
gracz ukericzyl jedno Zadanie. Zielony gracz nie
ukoriczyl jeszcze zadnego Zadania. Zélty gracz nie

Kazdy gracz otrzymuje 3 karty Zadan. Pozostale karty Zadan Ogélnych tworza talie Zadan Ogélnych. ukoficzyt jeszeze zadnego Zadania.

Ukoniczenie Zadania dziata tak samo, jak w rozgrywkach 4-esobowych. Jednak gdy twaj Klucz dotrze do
Obszaru Zdobytych Kluczy, nie odrzucaj twojej ostatniej karty Zadania. Zamiast tege zachowaj ja
i dobierz jedng dodatkowa karte Zadania z talii Zadan Ugoln"u_h Kaicl}r gran:z moze w trakce rozgl}rwki
dobraé t}'|k0jct|l1q karte z talii Zadan Ogélnych. | iu ¥ k z .
Raacey I e jest uzy 4 . Gdy ten Klucz dotrze do Obszaru Zdobytych Kluczy, karty
Zadan gracza, ktory ukonrzyhuz oba swoje zadania, nie moga byc juz uzywane i 53 umieszczane odkryte

w Obszarze kart odrzuconych.

Rozgrywka 3-osobowa z czerwonym, niebieskim
i zielonym jako graczami. Czerwony gracz ukonczyt

Dziata tak samo, Jak w rozgrywkach 3- osobowych z jedynym wyjatkiem. 7a ka e ey

1. Gdy ta talia sie wyczerpie, nie mozna juz zdobywac kart Nastepnie czerwony gracz koficzy jeszcze jedno
2 graczy Zadar’\, Zadanie. Przesuwa on nieuzywany przez zadnego

gracza zélty Klucz o jedno pole w prawo.

Odwieczni E korzystaja z osmiu kart z talii Losowej, ktora zawiera karty Liczb (niebieskie, czerwone, zétte, zielone 1-9) oraz cztery karty Unikatu.

Klatwy z Odwiecznych E zostaja aktywowane raz, natychmiast po Przebudzeniu. Nie pozostaja aktywne, gdy znajduja sie w Obszarze Przebudzenia.

Kazdy gracz przenosi wierzchnia karte ze swojej Przeniescie dwie karty z Pola do Obszaru kart odrzuconych. Karty
talii Gracza Odkl’y‘ta_ do Obszaru kart odrzuconych. Czaszki oraz karta OBOZU Premii 4. okrazenia réwniez podlegaja

odrzuceniu. Nalezy odrzucac karty najpierw od prawej do lewej,

*Jesli gracz nie ma kart w swojej talii, ta Klatwa nie wplywa na

gggg :Iﬁ'! tego gracza. EEEE -

od géry do dolu. Rzad, w ktérym Przebudzono Cyklopa, jest
Prrr) ..5‘ pomijany (te karty s3 juz odrzucane).

*Jegeli na Polu znajduje sig tylko jedna karta, zostaje odrzucona ta jedna karta.
*Jozeli nie ma tam zadnych kart, ta Klgtwa nie wywoluje zadnego efektu.

GOLENM

Kradnie Klejnot Przebudzonemu Odwiecznemu, ktory ma Klejnot

KAPPA
Przeniescie 1 karte Unikatu Rzeki z Obszaru

Premii Rzeki do Obszaru kart odrzuconych w Obszarze Przebudzenia. Priorytet kradziezy Klejnotu jest od

e . : : : lewej do prawej. Klatwa Odwiecznege, ktéremu zostal ukradziony
*Jezeli nie ma tam karty Unikatu Rzeki, ta Klatwa nie wywoluje

zadnego efektu.
*W Trybie Profesjonalnym odrzuccie fioletowe karty Gwiazdy,
zamiast kart Unikatu Rzeki.

Klejnot, staje sie ponownie aktywnal
*Umiesccie ukradziony Klejnot na Golemie.

*Jezeli w Obszarze Przebudzenia nie ma Odwiecznego
z Klejnotem, ta Klatwa nie wywpoluje zadnego efektu.




Cisza

Wszelkie rozmowy sa generalnie zabronione na tym Poziomie. *Mazna rozmawiaé jedynie w celu wyjagniania zasad.
Ponadto, dyskéw Komunikacji nie mozna uzywac na poczatku gry.
Aby mac z nich korzysta¢, musicie zdobyc¢ Gwiazde.

29%%

Zdobywane Gwiazdy muszg byc umieszczane na karcie Premii Gwiazdy w kolejnosci (od gory do dotu, od lewej do prawej).
Po zdobyciu pierwszej Gwiazdy kazdy gracz bierze dwa dyski Komunikacji w jego kolorze, ktore od teraz moga byc uzywane.

*Komunikacja werbalna nadal jest zabroniona.

Po zdobyciu drugiej Gwiazdy wszyscy gracze odkrywaja swoje karty

Zadan. Mozecie jedynie odkry¢ swoje Zadania. Rozmowy na ich temat s
zabronione.

*W rozgrywkach 2- i 3-osobowych, po zdobyciu drugiej Gwiazdy, kazda dobierana karta
z talii Zadan Ogélnych jest natychmiast odkrywana.

Po zdobyciu trzeciej, czwartej i pigtej Gwiazdy kazdy gracz odkrywa
wszystkie karty na swojej rece.

Nastepnie kazdy gracz bierze
swoje odkryte karty z powrotem na swoja reke.

*lest to taki sam efekt, jak karta Zdolnoic Odwiecznego — Ducha.

*Zdobywajac piata Gwiazde, umiesécie jg na wierzchu trzeciej i czwartej Gwiazdy.

Po zagraniu karty Zdolnosci Odwiecznego A kazdy gracz odkrywa
wszystkie karty na swojej rece.

Nastepnie kazdy gracz bierze
swoje odkryte karty z powrotem na swoja reke.

*Jest to taki sam efekt, jak karta Zdolnoici Odwiecznego — Ducha.



Karty Zadan

Po ukonczeniu Zadania natychmiast odkryj karte tego Zadania i przesun odpowiedni Klucz o jedno pole w prawo.

Karty Zadan Poczatkowych

mozesz odkryc¢ 1/2/3/4/5 w twoim kolorze, to

KartyZadan6/7/8/9

Jesli zagrasz na Pole odpowiednio karte 6/7/8/9 w dowolnym kolorze, zanim

Karty Zadan Ogolnych

Zdobycie Gwiazdy

Po tym, jak zdobedziesz Gwiazde i umiescisz ja
na karcie Premii Gwiazdy, to Zadanie zostaje
przez ciebie ukonczone.

*Nie moze zostac ukoriczone poprzez zagranie karty Zdolnosci
Odwiecznego A.

*Ta karta wystepuje w dwdch egzemplarzach.

Tworzenie konkretnego Klejnotu

Po tym, jak stworzysz Klejnot poprzez ,trzy karty
w tym samym kolorze’, ,trzy karty w réznych
kolorach” albo ,trzy karty o tej samej wartosci’,
to Zadanie zostaje przez ciebie ukonczone.

*Ta karta wystepuje w dwdch egzemplarzach.

Przekazanie Klejnotu 7.-9. Odwiecznemu

Po tym, jak przekazesz Klejnot Odwiecznemu na
7., 8. lub 9. miejscu w Obszarze Przebudzenia
(liczac od miejsca najbardziej z lewej), to Zadanie
zostaje przez ciebie ukonczone.

Jesli w momencie zdobycia 3. lub 4. Gwiazdy, |

Zadanie zostaje przez ciebie ukonczone.

*Karty Unikatu nie moga zostac uzyte do ukoriczenia tych Zadan.
*Moment zdobycia 4. Gwiazdy jest ostatnim, w ktérym mozesz ukonczyc to Zadanie.

zostanie zdobyta 3. Gwiazda, to Zadanie zostaje przez ciebie ukonczone.
*Karty Unikatu nie moga zostac uzyte do ukorniczenia tych Zadan.

*Po zdobyciu 3. Gwiazdy nie mozna juz ukonczyc tych Zadan.

Aby ukonczyc te Zadania, to gracz, ktory je posiada musi wykonac odpowiadajace im Zadanie — nie inni gracze.

Ukonczenie Ukladanki

Po tym jak zagrasz karte na Pole, koriczac kolumne
kart w tym samym kolorze, to Zadanie zostaje przez
ciebie ukonczone.

*Aby ukoriczyé Ukladanke, wystarczy, ze zagrasz ostatnia karte (na
dowolny rzad Pela) w kelumnie. Dwie pierwsze karty moga zostac
zagrane przez dowolnego gracza.

*Wszystkie trzy karty musza znajdowac sie w tej samej kelumnie.
*Wazystkie trzy karty musza byc w tym samym kolorze.

*Mozna zastepowac karty kartami Unikatu, Minotaura itd.

Posiadanie karty Unikatu na rece

Po zdobyciu 2. lub 4. Gwiazdy, jesli masz co
najmniej jedng karte Unikatu na rece, to Zadanie
zostaje przez ciebie ukonczone.

*Jesli zdobywasz karte Unikatu, gdy zdobywasz 2./4. Gwiazde, mozna
ja odkryé.

*To Zadanie nie moze zostac ukonczone w momencie zdobyda 1., 3.,
lub 5. Gwiazdy.

Zagranie karty Unikatu

Po tym, jak zagrasz karte Unikatu po prawej stronie
karty Unikatu juz znajdujacej sie w grze
(bezposrednio sasiadujgco w tym samym rzedzie),
to Zadanie zostaje przez ciebie ukoriczone.

*Nie moze zostac ukericzone poprzez zagranie Minotaura
albo karty Premii OBOZU.

i6



Tajemnica tego niezwyklego zycia wigze sie ze
pQZK)M F Smoczym Jajem. Czy zdolacie by¢ swiadkami

Przebudzenia Smoka i uda sie wam powréci¢ do

SMDK waszego éwiata?

Karta Obszaru Klejnotow Karta Rzeki i Dyskéw Karta Premii Gwiazdy Karta Obszaru Premii Klucza

PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

@ 4 karty Poziomu

Umiesccie 4 karty Poziomu zgodnie
ze wskazaniem na ilustracji po

prawej.

4 Klucze

7 Klejnotow

1 Gwiazda

1 dysk Wartownika

Q0000

1 druga polowa talii
Wartownika (8 kart)

Umieéécie wszystkie osiem kart drugiej polowy
Talii Wartownika odkryte na wierzchu karty Premii
Gwiazdy. Kolejnosé nie ma znaczenia.

am oy

Karty pola Miasta Duchéw
znajda sig w dolnym rzedzie
Obszaru kart Pola, pod czterema
losowymi kartami Pola.

karta Premii Obozu © 14kartPola

o 2 karty Premii Klucza,
1
i 1 karta Unikatu Rzeki — Umiesécie karte Pola GORA w gérnym rzedzie Obszaru kart — Umiesccie kolejne cztery na wierzchu kart Pola Miasta Duchow

Pola. Wszystkie 4 okrazenia beda rozgrywane na zasadach GORY. w dolnym rzedzie. Odkryjcie wierzchnig karte.
— Potasujcie zakryte cztery karty Pola Miasta Duchow i ulézcie je —Wszystkie pozostale karty Pola odléicie zakryte do pudetka.

Umiesécie odkryte w dowolnej kolejnosci

na wierzchu karty Obszaru Premii Klucza.
jedna na drugiej w dolnym rzedzie Obszaru kart Pola.

— Potasujcie zakryte dziewiec kart Pola (wskazanych powyze). Pozostale cztery Gwiazdy, Serca i kartg Premii 4. ol

0BOZU przygotujcie zgodnie ze standardowymi zasadami.

— Umiesécie cztery z nich jedna na drugiej w srodkowym rzedzie.

Odkryjcie wierzchnia karte.



Q 9 Odwiecznych i 9 talii Odwiecznych
— Przygotujcie 3 losowych Odwiecznych A. Umieiccie po jednym w gérnym, srodkowym i dolnym rzedzie Pola.
- Przygotujcie 3 losowych Odwiecznych B. Umiesccie po jednym w gornym, srodkowym i dolnym rzedzie Pola.
- Przygotujcie 3 losowych Odwiecznych C. Umiesccie po jednym w gornym, srodkowym i dolnym rzedzie Pola.

@ Talia Losowa (40 kart), 4 Odwiecznych E, 1 Jajo Smoka, 1 Gwiazda
- Potasujcie wszystkie karty w talii Losowej i umiesccie ja zakryta w dolnym rzedzie Obszaru Premii 4. okrazenia.
- Nastepnie umiesccie czterech Odwiecznych E, zakrytych, na wierzchu Talii Losowej.
- Nastepnie umiesccie zakryte Jajo Smoka na wierzchu Odwiecznych E.

— Na koniec umiesécie Gwiazde na wierzchu Jaja Smoka.

Przygotowanie Gracza

Osobiste plansze Przebudzenia (po 1 dla kazdego gracza) i Odwieczni D (po 1 dla kazdego gracza)

Kazdy gracz bierze plansze Przebudzenia i Odwiecznego D, zgodnie ze swoim kolorem. Kazdy gracz umieszcza Odwiecznego D odkrytego po
lewej stronie swojej planszy. Czerwony to Pegaz, niebieski to Barong, zielony to Dzin i zétty to Kyubi.

Talie Poczatkowe wykorzystuja talie Odwiecznych D (po 8 kart w kazdej)
Kazdy gracz tasuje 8 zakrytych kart z talii jego Odwiecznego D i umieszcza je obok swojej planszy, tworzac swoja talie Gracza. Kazdy gracz
dobiera 3 karty ze swojej talii Gracza.

*Nie bedziecie uzywac swoich standardowych talii Poczatkowych. Odtézcie je do pudetka.

LA L BT
JEEm AR

Klatwa Odwiecznego D wplywa tylko na gracza, do ktorego jest on przypisany. Na przyktad, tylko czerwony gracz moze aktywowaé efekt Pegaza:
W twojej turze mozesz zagrac jedna lub dwie karty na dowolny rzad Pola i/albo na Rzeke.
Kolor gracza Dodatkowy kolor
W rozgrywkach 2-osobowych kazdy z was rozpoczyna z jedng dodat-
“ kowa plansza Przebudzenia oraz jednym dyskiem Komunikacji w tym
aaresy kolorze. Dodatkowego dysku Komunikacji mozna uzywac tylko

podczas Przebudzania Odwiecznych przy uzyciu swojej planszy
Przebudzenia.

*Przygotujcie plansze Przebudzenia zgodnie ze wskazaniem po prawej.

Jak zdoby¢ cztery Klucze

Aby odnies¢ zwyciestwo, wszyscy gracze musza ukonczyc rozne cele.
% Za kazdym razem gdy zdobedziecie Klucz, otrzymacie rowniez Premie Klucza. @



Tworzenie Klejnotow z reki
Na Poziomie F dostepne sa tylko 3 przepisy na Klejnoty, ktore moga byc tworzone z reki.

*Nie zdobywacie Gwiazdy podczas tworzenia Klejnotu z 1/5/9.

[Wskazowka] Na Poziomie F, jeéli zdobywacie Gwiazde, zdobywacie karte Wartow-
nika. Mozecie uzyc karty Zdolnosci Wartownika, aby stworzyc¢ Klejnot ,trzy karty
o tej samej wartosci”.

*Gdy tworzycie Klejnot z waszej reki, zagrajcie karty na Rzeke, jak zwykle.

*Mozecie w swojej turze zagrac pojedyncza karte z reki na Rzeke, jak zwykle.

*Jesli mozecie wykorzystac w Rzece dwa przepisy jednoczesnie, musicie wybrac jeden z nich.

*Przy tworzeniu Klejnotu w Rzece mozna uzyé wielu kart Unikatu oraz kart Czaszki.

Kolejnos¢ kart zagranych na Rzeke nie ma znaczenia. Dostepne s3 4 przepisy w Rzece:
- Czerwona + niebieska + zielona + zélta + dowolna

- Czerwona + niebieska + zielona + z6lta + fioletowa

- Unikat + Czaszka w dowolnym kolorze + czerwona + niebieska + dowolna

- Unikat + Czaszka w dowolnym kolorze + zielona + zotta + dowolna

Jedna z Premii Klucza jest karta Unikatu Premii Klucza. Od razu po jej zyskaniu, zagrajcie ja na

pierwsze od lewej miejsce w Rzece. Jesli na tym miejscu znajduje sie juz inna karta, przeniescie

ja nainne, puste miejsce w Rzece.

Do korica rozgrywki maja zastosowanie ponizsze efekty:
Cza n em 7 ] 2 Oznacza to rowniez, ze karty Czaszki

moga by¢ uzywane do tworzenia Klejnotow.

— Karta Unikatu Premii Klucza oraz karty Czaszki w pasujacym kolorze moga pomoc w tworzeniu

dowolnego Klejnotu z Rzeki - nie tylko tych dwoch przepisow, ktére tego wymagaja. Przyktad:

czerwona karta Czaszki moze byc uzyta w przepisie ,czerwona + niebieska + zielona + z6tta +

dowolna”.

— Karta Unikatu Premii Klucza nigdy nie jest przenoszona do Obszaru kart Odrzuconych, gdy

Rzeka jest oczyszczana.

Iy
X[XIXRS
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Karty Czaszki nie moga
byé zagrywane na Rzeke
do momentu, az
zdobedziecie karte

Unikatu Premii Klucza.

Zdobywanie Kluczy, Gwiazd i dyskow Wartownika z

Posiadajcie te konkretne karty (lub karty Unikatu) w Rzece, aby zdobyc odpowiadajacy im znacznik.

- Aby zdoby¢ Klucz, w Rzece musi znajdowac sie piec kart 5 i/albo 7.
- Aby zdoby¢ Gwiazde, w Rzece muszg znajdowac sie dwie zielone 3 oraz trzy 8.

- Aby zdobyc dysk Wartownika, w Rzece musi znajdowac sie karta Unikatu, fioletowa karta Czaszki, dwie

fioletowe karty oraz dowolna karta.
Zasady dotyczace dysku Wartownika zostaty szczegotowo opisane na nastepnej stronie.

Karta Zdolnosd Wiedzmy
moze Tworzye dowolny
z dwoch Klejnotow z reki
(weiaz nie moze Stworzyc

z przepisu 1/5/9) lub




Przebudzanie Odwiecznych: Osobiste Obszary Przebudzenia

Kazdy gracz moze zrobic
to tylko raz na gre.
Najpierw umies¢ jeden dysk Komunikacji w twoim kolorze na Karcie Rzeki i Dyskéw. Nastepnie
umieéé Przebudzonego Odwiecznego na miejscu najbardziej z prawej twojego Osobistego Obszaru

Przebudzenia. Klatwa tego Odwiecznego bedzie wplywac tylko na ciebie.

*Nalezy jednak pamietac, ze Klatwa Yeti weiaz bedzie wplywac na wszystkich.

Gdy wszystkie cztery kolorowe dyski znajda sie na karcie Rzeki i Dyskow, zdobywa-
cie Klucz. Gdy zdobywacie dysk Wartownika, musicie natychmiast umiescic¢ go na
karcie Rzeki i Dyskow, jako dowolny, wybrany przez was kolor. Raz umieszczony na
tej karcie dysk nie moze zmieni¢ swojej pozycji. Uzycie dysku Wartownika pozwa-

la jednemu graczowi unikna¢ koniecznosci Przebudzenia Odwiecznego w jego
Osobistym Obszarze Przebudzenia, poniewaz dysk Wartownika wciaz liczy sie do
zdobycia Klucza. . : o :

Czerwony jako pierwszy Niebieski jake drugi
*Ten gracz nadal moze Przebudzi¢ Odwiecznego w swoim Osobistym Obszarze Przebudzenia. W takim
przypadku umieszcza swéj dysk Kemunikacji na wierzchu dysku Wartownika.

iii Nie mozecie zdobyc Klucza, jesli nie uzyjecie dysku Wartownika.

3 graczy
Kazdy gracz moze Przebudzi¢ do 2 Odwiecznych na swoim Osobistym Obszarze (Rl el e e B
. I . . . . 2-osobowej
Przebudzenia. Umies¢ Odwiecznego w twoim Osobistym Obszarze Przebudzenia S o e
5 w twoim kolorze gracza i najpierw uzyj dysku Komunikacji w twoim kolorze.
graczy

Zdobywanie Gwiazd

Po zdobyciu 4 Gwiazd zdobywacie Klucz.

*Mozecie zdobywac Premie Gwiazd za pomoca kart Zdolnosci Odwiecznych A, ale nie licza sie one jake warunek zdobycia Klucza.

*Musicie umiescic znaczniki Gwiazd na karcie Premii Gwiazdy.

t

Premia Gwiazdy

Gdy  zdobywasz  Premie
Gwiazdy, musisz dodaé do
swojej reki wybrana karte
Wartownika.

Stworzcie Klejnot korzystajac z przepisu: ,trzy karty o tej samej wartosci”i ofiarujcie
go Odwiecznemu w Obszarze Przebudzenia. Inaczej niz na Poziomie D, mozecie
wybra¢ dowolnego Odwiecznego.

*Ta karta nie wywoluje zadnego efektu, jesli juz Stworzyliscie ten Klejnot.

Kazdy gracz przekazuje wszystkie karty ze swojej reki graczowi, ktory uzyt tej karty
Zdolnosci. Potasujcie te karty zakryte. Nastepnie, zaczynajac od gracza, ktory
bedzie zaczynat kolejng ture, rozdajcie po jednej karcie kazdemu graczowi w
kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, i kontynuujcie do
momentu rozdania wszystkich kart. @



Talia Smoka

Po ukoriczeniu dolnego rzedu Pola cztery razy, Smok zostanie Przebudzony.

Osiem kart tworzacych Talig Smoka to siedem kart znajdujacych sie obecnie w dolnym rzedzie
oraz jedna karta Wartownika. Aby utworzy¢ Talie Smoka, najpierw umies¢ Gwiazde na karcie
Premii Gwiazdy i wybierz karte Wartownika. Nastepnie wez wybrana karte Wartownika wraz
z siedmioma kartami znajdujgcymi sie obecnie w dolnym rzedzie Pola i potasuj je zakryte. Na

koniec, umies¢ te 8 kart na spodzie twojej talii Gracza.

*Jezeli karta Premii 4. okrazenia OBOZU znajduje sie w dolnym rzedzie Pola, nalezy ja przeniesc do Obszaru kart edrzuconych.
W takim przypadku Talia Smoka bedzie skladala sig z 7, zamiast z 8 kart. Jezeli na karte Czaszki zostala zagrana karta Liczby lub
Unikatu, do talii Smoka zostanie dodana tylke karta Liczby lub Unikatu znajdujaca sie na wierzchu. Karta Czaszki znajdujaca sie
pod spodem powinna zostac przeniesiona do Obszaru kart odrzuconych. W ten sposéb Talia Smoka nigdy nie bedzie miala

wiecej niz 8 kart.

Przebudzony Smok umieszczany jest na wierzchu karty Korica Gry
w Obszarze Premii Rzeki. Oznacza to, ze nie mozecie otrzymac
karty Konca Gry i nie poniesiecie porazki, gdy musicie zdoby¢
Premie Rzeki, a nie pozostaly juz zadne karty Unikatu Rzeki do

ZdObyGa‘ Premia Gwiazdy
Smok nigdy nie moze zostac przeniesiony do Obszaru kart odrzu-

conych.

*Madal mozecie zagrywac karty na Rzeke i tworzyc Klejnoty z przepiséw Rzeki.

Wytonienie sie Odwiecznych E

Wraz z Przebudzeniem Smoka, wylania si¢ 4 Odwiecznych E. Przygotujcie Odwiecznych E w dolnym rzedzie Pola, tasujac
zakryta talie Losowa. Rozdajcie po osiem kart kazdemu Odwiecznemu, aby utworzyc ich talie Odwiecznych. Pozostate karty

z tej talii odtézcie do pudeltka.

*Cztery karty Pola dolnege rzedu to karty Pola Miasta Duchdw, ktére zostaly umieszczone podczas przygotowania rozgrywki.

P13 = ez I & T [TITE
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Unikat Premii Klucza

Po zdobyciu wszystkich czterech Kluczy przeniescie ostatnia karte z Obszaru Premii Klucza do Obszaru kart odrzuconych. Na karcie Obszaru

Premie Klucza

Natychmiast zagraj na Rzeke na miejsce najbardziej z lewej.
Ta karta nie moze zosta¢ przeniesiona do Obszaru kart
odrzuconych.

Karty Czaszki oraz karta Unikatu Premii Klucza moga pomac
w tworzeniu dowolnego Klejnotu z Rzeki, nie tylko przy
wykorzystaniu dwoch przepisow, ktore wprost tego wymagaja.

Zwyciestwo / Za

Premii Klucza zobaczycie ,droge powrotng do waszego swiata”.

ZAKONCZENIE

Po zobaczeniu narodzin Smoka, Odkrywcy
pojeli tajemnice zycia. Prawo podtrzymujace
cykl zycia jest samym Smokiem, a zjawisko

skroconych dtugosci zycia byto skutkiem

reinkarnacji Smokow. Ich swiat i Odwieczny
Swiat s3 polaczone poprzez Piericien
Uroborosa. Pod czujnym okiem Wartownika,
Odkrywcy powracaja bezpiecznie do swojego
pierwotnego sSwiata. Po tym zjawisko
skroconych zywotow zdaje sie ustepowac.

A —

Wystepuja 4 Premie Klucza.

Gracze odnosza zwyciestwo po zdobyciu wszystkich 4 Kluczy.

*Efekt ostatniej Premii Klucza nie zostanie wiec aktywowany.

Odswiez wszystkie wydane Serca.

*Tak samo jak Premia 4. okrazenia w srodkowym rzedzie.
Natychmiast zmiers dowolne Pole w OBOZ.

*Tak samo jak Premia 4. okrazenia w gérnym rzedzie.

Umieéécie w Obszarze Premii Rzeki.

*Nie trafia bezposrednio do twojej reki.




Znajdujecie sie ponownie w Odwiecznym
pQZK)M A I Swiecie i jesteécie $wiadkami spustoszenia Rzeki

Zycia. Z pomoca Meduzy i jej towarzyszy moze-

ZﬁﬁWﬁNg()‘WﬁNY cie przywroécic karte Unikatu do Rzeki Zycia.

Tryb Zaawansowany

Gratulujemy ukoriczenia Poziomu F!
Od tego momentu wprowadzamy Tryb Zaawansowany dla poziomow A, B, C, D i E (oznaczanych jako A+, B+, C+, D+ i E+).
Zasady zagrywania kart na Pole beda fatwiejsze, ale aspekty ukonczenia kazdego Poziomu beda trudniejsze.

— Oile nie zaznaczono inaczej, wszystkie pozostale zasady dla kazdego Poziomu pozostaja takie same.

Mniej Gwiazd

Nie ma zmian warunkow zwyciestwa dla Poziomu A+. Nadal potrzebujecie zebrac¢ 4 Gwiazdy, aby odnies¢ zwyciestwo.

Jednak podczas Przygotowania rozgrywki zostang umieszczone tylko cztery Gwiazdy, zamiast standardowo szesciu. Q‘:%
Przygotowujac Poziom nie umieszczajcie dwoch Gwiazd w Obszarze Przebudzenia, ktére mozna zdobyc, ofiarujac Q‘;% @
Klejnoty Odwiecznym. %

— Nie zdobedziecie juz Gwiazdy po ofiarowaniu Klejnotow pierwszym trzem Odwiecznym w Obszarze Przebudzenia.

— Nie zdobedziecie rowniez Gwiazdy po ofiarowaniu Klejnotéw kolejnym trzem Odwiecznym w Obszarze Przebudzenia.

Brak kart Unikatu Rzeki i obecnos¢ Meduzy

Przygotowujac Poziom nie umieszczajcie zadnych kart Unikatu Rzeki w Obszarze Premii Rzeki.
Zamiast tego umiesccie jedna karte Unikatu Rzeki w Obszarze kart odrzuconych, a pozostate dwie
odtozcie do pudetka. Oznacza to, ze jesli na Rzeke zostanie zagranych piec kart, wszyscy
natychmiast ponosicie porazke.

Dzieki temu mozecie uzyc Zdolnosci Meduzy, aby dodac jedna karte Unikatu do Obszaru Premii
Rzeki!




Ponownie docieracie do Miasta Duchéw, ale tym

p()ZIQM B + razem znajduje sie tam Wartownik. Przebudzcie

Odwieczne Duchy i tchnijcie nowe zycie

WSPARCIE S

Pojawienie Wartownik

Nie ma zmian warunkow zwyciestwa dla Poziomu B+. Nadal potrzebujecie Przebudzi¢ 4 Odwiecznych B, aby odnies¢ zwyciestwo.
Na Poziomie B+ Wartownik wykona swoja ture po ostatnim graczu, tak jak na Poziomie D. Jednak na Poziomie B+ nie ma mozliwosci zadawania
mu obrazen.

Przygotowujac Poziom B+ uzyjcie dysku Wartownika, karty Ataku Wartownika, karty Poziomu D (karta talii Wartownika), jednej karty Konca Gry
oraz szesnastu kart Wartownika. Przygotujcie talie Wartownika w taki sam sposob, jak na Poziomie D.

Na koniec umiesccie odkryta karte Ataku

Wartownika tak, aby zakrywala Obsear Karta Ataku Wartownika Karta Poziomu D (karta talii Wartownika) Karty Wartownika
Zdobytych Kluczy na karcie Poziomu D. Poza ;
tym, karta Ataku Wartownika nie jest uzywa-
na na Poziomie B+.

Umieszczacie wszystkie zdobywane Klucze

na karcie Poziomu B, jak zwykle.

WARTOWNIK

Dysk Wartownika Karta Korica Gry

Festiwalowe Godziny Szczytu

Wraz z przybyciem Wartownika, Festiwal nabiera tempa i osiagga punkt kulminacyjny.
Zasady karty Pola FESTIWALU ulegaja zmianie.

Podczas zagrywania kart na Pole i/albo na Rzeke musisz zagrac dwie karty w jednej turze.

Jesli nie mozesz zagrac dwoch kart w jednej turze (czyli masz zero lub jedna karte na rece), cykl zycia zostaje przerwany i wszyscy

TESTIWAL

natychmiast ponosicie porazke.
- Uzycie kart Zdolnosci, tworzenie Klejnotow i wydawanie Serc nie sa uwazane za zagrywanie karty na Pole lub na Rzeke.

24,



Labirynt stat sie niemozliwie skomplikowany.
pQZK)M C I Wykorzystajcie moce Odkrywcéw, aby ukoriczyé

Wielkg Uktadanke i przywréci¢ Labirynt do jego

KOMBINACIE pierwotne form.

Wielka Uktladanka

Nie ma zmian w przygotowaniu rozgrywki i warunkach zwyciestwa dla Poziomu C+. Nadal musicie ukonczyc wszystkie 4 Uktadanki. Jednak teraz
obie karty Uktadanki danego poziomu musza zostac ukonczone jako zestaw na Polu, a nie tylko jedna, aby przejs¢ do nastepnego poziomu.

Obie karty Uktadanki musza byc ukonczone od lewej do prawej na Polu, doktadnie tak, jak sa umieszczone na karcie Obszaru Ukfadanki Poziomu C.
Pomiedzy Uktadankami moze by¢ przerwa.

Dwie karty Ukladanki musza zostac
ukeoriczone od lewej do prawej na Polu.

Karty Unikatu, Zdolnosci Minotaura i OBOZU Premii 4. okrazenia nie moga by¢ uzywane do ukoriczenia zadnej Uktadanki.
Karty dwukolorowe moga by¢é uzywane do ukoriczenia Uktadanki jak zwykle.

Karty Unikatu nie mega byc uzyte Karty dwukolorowe moga byc uzywane Ta sama karta moze zostac uzyta do ukenczenia cbu Ukladanek.
@ do ukoriczenia Ukfadanek. do ukoriczenia Ukladanki jak zwykle. Na przykiad: czerwona 2 jest uzyta do obu Ukladanek.



Po trzecim spotkaniu z Wartownikiem poznaje-

p()ZIQM D + cie jego prawdziwa tozsamos¢ - jest bylym

Odkrywca, ktéry odwiedzit Odwieczny Swiat!

PRZE?:NQCZ‘ENIE Rozbudzmy ludzkie emocje, poprzez zderzenie

z emocjonalna energig Odkrywcy.

Ostateczny cios

Nie ma zmian warunkéw zwyciestwa dla Poziomu D+. Nadal musicie zredukowa¢ Punkty Zycia (PZ) Wartownika do 0.
Przygotowujac Poziom D+, umieéécie jeden Klucz na 10 PZ, kolejny na 5 PZ, a pozostate dwa na 0 PZ.

Gdy ma dojs¢ do zdobycia Klucza, obrazenia Wartownikowi musi zadaé gracz w kolorze tego Klucza.

Na przyklad czerwony Klucz jest nastepnym Kluczem, wiec gracz czerwony musi by¢ tym, ktéry zada decydujace obrazenia, aby zdobyé
Klucz (Ostateczny cios).

W grze 3-osobowej, Ostateczny cios dla nieuzywanego koloru moze zada¢ dowolny gracz.

W grze 2-osobowej, kazdy gracz odpowiada za 2 kolory, z ktérymi zaczyna Poziom.

Licznik Wartownika

Gdy ma dojic do zdobycia Klucza, gracz zadajacy Ostateczny cios powinien postarac sie zadac obrazenia w taki sposdb, aby dysk Wartownika trafit dokfadnie na miejsce z Kluczem. Za kazde
obrazenie, ktére przekroczy miejsce z Kluczem, ten gracz musi odrzuci€ jedna karte ze swojej talii, odkryta. Pamietajcie, aby po tym przywrdcié PZ Wartownika do poziomu 20 PZ.

Przyktad: Dysk Wartownika jest dekiadnie o 3 obrazenia od miejsca zdobycia Klucza. Gracz zadajacy Ostateczny cios zadaje 5 obrazen, wiec musi edrzucic 2 karty ze swojej talii.

— Jesli nie ma on kart w talii, nie odrzuca niczego. Nie wplywa to na karty na rece.

Gdy ma dojsé do zdobycia Klucza, a kolor gracza zadajacego Ostateczny cios nie pasuje do koloru tego Klucza, zamiast tego dysk Wartownika zostaje umieszczony na miejscu bezposrednio
przed tym Kluczem. Oznacza to, ze nastepnym razem Ostateczny cios bedzie wymagal zadania 1 obrazenia.

Przykfad: Dysk Wartownika jest o 3 obrazenia od czerwonego Klucza. Z6ity gracz zadaje 4 obrazenia. Poniewaz nie jest zerwonym graczem, dysk Wartownika zostaje umieszczony 1 PZ przed
azerwonym Kluczem, a zélty gracz nie odrzuca zadnych kart.

Przy zdobywaniu ostatniego Klucza, gracz zadajacy Ostateczny cios musi zadac dokladna liczbe obrazen, aby ukericzyc ten Poziom. Nie moga przekroczyc miejsca z Kluczem. Jesli tak sie
stanie, dysk Wartownika umieszczany jest jedno miejsce przed ostatnim Kluczem. Oznacza to, ze gracz zadajacy Ostateczny cios bedzie musial zadac 1 obrazenie przy nastepnej okazji, aby

odniesé zwyciestwo.

Atak Wartownika

Przygotowujac Poziom D+ umiesécie zakryta karte Ataku Wartownika w Obszarze Zdobytych Kluczy na karcie Poziomu D i umiesécie w poblizu kosé K4.

Zdobytych Kluczy wywoluje Atak Wartownika. Rzuécie koscig K4. Jeéli wynik to:

Umieszczenie Klucza w Obszarze
1 — Przeniescie po jednej odkrytej karcie z talii kazdego gracza do Obszaru kart edrzuconych. Taki sam efekt jak Klatwa Yeti.
2 — Przeniescie dwie karty z Pola do Obszaru kart odrzuconych. Taki sam efekt jak Klatwa Cyklopa.

3 — Przeniescie 1 karte Unikatu Rzeki z Obszaru Premii Rzeki do Obszaru kart Odrzuconych. Taki sam efekt jak Klatwa Kappy.

4 — Zwrdécie Klejnot z Przebudzonego Odwiecznego w Obszarze Przebudzenia do pudelka. Taki sam efekt jak Klatwa Golema, ale Klejnot jest zwracany do pudelka.

Karta Poziomu D (karta talii Wartownika) e e

Karta Ataku Wartownika

REWERS

Karta Korca Gry Dysk Wartownika



Historia wkracza w ostateczng faze. Aby
pGZI()M E I powréci¢c do swojego pierwotnego $wiata,

Odkrywcy muszg przejié przez cichg przestrzen.

LJEDNOCZENIE S S —

swoich towarzyszy. Wykonajcie wyzwania

i dgzcie do ponownego zjednoczenia.

Zmiana efektow Gwiazd

Przygotowujac Poziom E+ umiesccie na karcie Premii Gwiazdy po jednym dysku Komunikacji kazdego [EEEE i

gracza, ktory bierze udziat w rozgrywce.

Na Poziomie E+ wprowadzono kilka zmian efektow zdobywanych Gwiazd:
— Pierwsza Gwiazda zapewnia kazdemu graczowi jeden (i jedyny) dysk Komunikacji w jego kolorze.

—Druga i trzecia Gwiazda odzyskuja do trzech wydanych Serc.
- Czwarta Gwiazda ujawnia karty na rekach wszystkich graczy. Taki sam efekt jak karta Zdolnosci Ducha.

W standardowej rozgrywce na Poziomie E+ w Trybie Poczatkujacym, Odwieczni A nie s3 uzywani.
Jednak, jesli chcielibyscie z nich skorzystac, ich karty Zdolnosci beda odnawiac po 1 wydanym Sercu.

Ograniczenia dyskow Komunikacji

Kazdy gracz moze uzywac tylko jednego dysku Komunikacji. '
Pozostate dyski przez caty czas beda na kartach Zadan Poczatkowych. . . . @
Zostato to wyjasnione na kolejnej stronie. =
Dyski mozna umieszczac tylko na Polu lub Rzece.

Nie mozesz wykorzystywac dyskow innych graczy do wyrazania swoich intencji.
Nie mozesz wykonywac zadnych gestow, aby wyrazic¢ swoje intencje.

Przygotowanie Odwiecznych

— Przygotowujac Odwiecznych E, usuncie 4 karty Unikatu z talii Losowej.
— Karta Zdolnosci Ducha ujawnia karty na waszych rekach i pozwala na dyskusje.
Sugerujemy jednak, by nie uzywac Ducha na Poziomie E+.




Ukanczanie Zadan

Przygotowujac Poziom, zanim rozdacie Zadania, odidicie do pudetka karty Zadan Ogélnych: Przekazanie Klejnotu 7.-9.

Odwiecznemu” oraz ,Posiadanie karty Unikatu na rece”.

Z wyjatkiem twojej karty Zadania Poczatkowego, wszystkie twoje karty Zadan musza zostaé ukoriczone przez gracza,
ktérego tura byta przed twoja.

Ma przyktad, niebieski gracz ma Zadanie ,Zagraj karte 7". Wiec czerwony gracz, ktéry jest przed niebieskim, musi zagrac 7.
Gdy tylko czerwony gracz zagra 7, niebieski odkrywa Zadanie i przesuwa niebieski Klucz o jedno miejsce w prawo.
[WAZNE] Ukoriczenie waszych Zadar Poczatkowych nie skutkuje przesunieciem Kluczy!

[Przypomnienie] Z wyjatkiem Zadania Poczatkowego, wszystkie wasze karty Zadan muszg pozostac niejawne dla innych
graczy, az do momentu ich ukoficzenia. Na ostatniej stronie znajduje sie lista wszystkich kart Zadar, co pomoze wam
w identyfikacji Zadan, ktére moga miec gracze.

Zadania Poczatkowe i Zwyciestwo

Podczas Przygotowania rozgrywki kazdy gracz powinien polozyé swoja karte Zadania Poczatkowego odkryta przed soba.
Mastepnie, umiesécie dyski Komunikacji tak, aby zakryly 3 Gwiazdy. Te dyski nie moga by¢ uzywane na tym Poziomie. Wasze
karty Zadar Poczatkowych moga zostac ukoriczone tylko po zdobyciu 4. Gwiazdy.

Mastepuje zmiana warunkow zwyciestwa dla Poziomu E+. Aby odniesé zwyciestwo, musicie wykonaé ponizsze rzeczy
w podanej kolejnosci:

1) Przesunicie wszystkie 4 Klucze do Obszaru Zdobytych Kluczy.

2) Zyskajcie 4. Gwiazde i kazdy gracz ujawnia swoje karty na rece. W tym momencie kazdy gracz musi mie¢ mozliwosé
ukoriczenia swojego Zadania Poczatkowego.

— Nie mozna uzywaé do tego kart Unikatu.

Jesli zdobywacie 4. Gwiazde jeszcze zanim wszystkie cztery Klucze sa przesuniete do Obszaru Zdobytych Kluczy, cykl zycia

zalamuje sie i wszyscy natychmiast ponosicie porazke.

Jesli zdobywacie 4. Gwiazde, a co najmniej jeden gracz nie ma mozliwosci ukorficzenia swojej karty Zadania Poczatkowego,
cykl zycia zalamuje sie i wszyscy natychmiast ponosicie porazke.

Jesli uda sie wam ukoriczy¢ Poziom E+, zdobedziecie co$ waznego, czego nie da sie dostrzec golym okiem.

Epilog: Cyrkulacja Wiecznosci

EPILOG

Konczac ostatni Poziom uswiadamiacie sobi ostatnia karta
j rece byla pierwsza karta, ktora otrzymaliscie po przybyciu do
iata. Udato sie wam doswiadczyé Cyrkulacji Wiecznosci. Tak jak

ktére zachodzi dzisiaj, wzejdzie ponownie jutro, faricuch zycia

trwa nieprzerwanie. Niech ten wielki cykl trwa wiecznie.

Dziekujemy za granie w Eternal Decks do samege korical

(B
NN

%@@

Gratulacje!
Talia Wartownika zostaje odblokowana jako talia
Gracza. Sprawdzcie j3 jako talie Poczatkows.




W grze wystepuja dwa tryby rozgrywki Solo: Tryb Podstawowy oraz Tryb Opowiesci.

R{)ZGRYWKﬁ S{:}L{v) W Trybie Podstawowym bedziesz rozgrywa¢ pojedyncze Poziomy.

o

W Trybie Opowiesci bedziesz grat wiele Pozioméw, jeden po drugim.

Podstawowe zasady rozgrywki Solo

W rozgrywce Solo bedziesz kontrolowat 3 Golemy. Gra toczy sie jak w rozgrywce
3-osobowej. Jesli masz jakies pytania o rozgrywke 3-osobowa, sprawdz zasady podstawowe. Drugorzedny %@E@;
Golem ;

Drugorzedny

Podczas przygotowania rozgrywki przygotuj karte Klejnotu w Obszarze Klejnotow jak dla
rozgrywki 3-osobowe;j.

Nastepnie przygotuj 3 Golemy (Alfa, Beta, Gamma). Sposrod trzech Golemow wybierz
jednego jako Golema Podstawowego (GP), a pozostatych dwoch jako Golemy Drugorzedne
(GD). Wybierz kolor gracza dla kazdego Golema i przygotuj ich talie Poczatkowe w tych
kolorach. Golem Podstawowy bedzie miat 3 karty na rece, a Golemy Drugorzedne tylko po
2 karty. Golem Podstawowy bedzie graczem rozpoczynajacym i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Golem Podstawowy uzupelnia reke do trzech kart, jak zwykle,
natomiast kazdy Golem Drugorzedny uzupetnia swoja reke do dwoch kart.

Mozesz sprawdzic karty wszystkich trzech Golemow, ktadac je odkryte na stole.

Zmiany w zasadach dyskow Komunikacji i niektérych symbo

Przygotowujgc Poziom, przygotuj 2 dyski Komunikacji dla kazdego Golema. W rozgrywee Solo zasady uzywania dyskow Komunikacji sa
calkowicie inne.
- Nie sa juz uzywane do komunikacji. Zamiast tego, gdy Golem uzywa dysku, ten dysk wraca do pudetka, a Golem dodaje jedna karte z jego
talii Gracza na jego reke.
- Kazdy dysk moze zostaé uzyty tylko raz na Poziom. Oznacza to, ze kazdy Golem moze wykona¢ te akcje tylko dwa razy na Poziom.
- Kazdy Golem moze uzyé swoich dwdch dyskéw w dowelnym momencie jako darmowa akcje.
Ma przyklad: Golem Podstawowy uzywa jednego ze swoich dyskéw podczas tury Golema Drugorzednego.
Golem Podstawowy dobiera jedna karte ze swojej talii Gracza na reke, a jego dysk wraca do pudelka.
- Golem nie moze uzywaé dyskow innych Golemdw.

Ten symbol, ktéry pojawia sie na karcie Zdolnosci Ducha i na Poziomie E, teraz oznacza ,kazdy Golem dobiera jedna karte ze swojej talii
i dodaje ja na swoja reke”, zamiast ,ujawnij wszystkie karty na rekach graczy”

Ten symbol, ktéry pojawia sie na Poziomie E, teraz oznacza ,gdy dobierasz karte z talii Zadan Ogélnych, odwréé cala talie odkrywajac ja
-::Z— i wybierz dowolna karte Zadania”, zamiast ,wszyscy gracze ujawniaja swoje karty Zadan".
*Wszystkie karty Zadan posiadane przez kazdego Golema na Poziomie E sa ujawniane przed rozpoczeciem rozgrywki.

Poziom F: Smok

- Zamiast uzywa¢ Goleméw, wybierz podczas Przygotowania trzech Odwiecznych D. Nie obowigzuje rozréznienie na Golema Podstawowego i Drugorzednego. Kazdy
Odwieczny D uzupelnia swoja reke do 3 kart na koricu swojej tury. Jedynym wyjatkiem jest Dzinn, ktéry uzupelnia reke do 4 kart.

- Poléz pierwszy dysk Komunikacji Kazdego Odwiecznego D w jego Osobistym Obszarze Przebudzenia (po prawej stronie jego Osobistej
planszy Przebudzenia). Gdy Odwieczny zostaje Przebudzony w Osobistym Obszarze Przebudzenia, umies¢ ten dysk na karcie Poziomu F (na
karcie Rzeki i Dyskow), aby zdoby¢ Klucz. (Zdobycie tego klucza wymaga umieszczenia tam trzech dyskow Kemunikacji Odwiecznych D oraz
dysku Komunikacji Wartownika).

- Poldz drugi dysk Komunikacji kazdego Odwiecznego D na jego karcie. Gdy ten dysk zostaje uzyty, dobierz 2 karty z osobistej talii danego
Odwiecznego D i dodaj je do jego reki. Podobnie jak w Trybie Podstawowym, te dyski moga by¢ uzywane jako darmowe akcje w dowolnym
momencie, niezaleznie od kolejnosci tur. (Na przyklad: podczas tury Pegaza mozesz uzyé dysku Baronga, aby dobrac 2 karty z talii Baronga i dodac je do reki Baronga).

- Po ujawnieniu na stole poczatkowych rak kazdego Odwiecznego D (3 karty lub 4 karty w przypadku Dzina), dowolnie ustal kolejnoi¢ tur Odwiecznych D i rozpocznij
Poziom F.

Tryb Opowiesci

Zaczynajac od nastepnej strony, przedstawimy Tryb Opowiesci, w ktérym bedziesz rozgrywac kolejne Poziomy, dostosowujac swoje Golemy.

Zréb kopie arkusza zapisu z nastepnej strony, aby méc z niego korzystaé, zapisujac na nim informacje. Arkusz zapisu mozna réwniez pobraé skanujac
kod QR znajdujacy sie po prawej stronie.
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N Gwiazd na Punkty
q-sp Zwyciestwa (do 15).
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Dobierz kartg z twojej taliii dodaj ja na twoja reke.

Dobierz dwie karty, zamiast jednej.

Dobierz z talii Losowej (lub ze swojej). | I | |

Przekaz kartg z twojej reki innemu Golemowi.

O Czerwone karty mozesz traktowac jak karty w o Inym kolorze pod
Zagraj kartg ignorujac wszystkie Klatwy. tworzenia Klejnotow.
O Czerwone karty mozesz traktowac jak karty o d Inej wartosci pod

Mozesz przechowywac karty u innych Goleméw. tworzenia Klejnotow.
O Gdy masz 4 karty na rgce, mozesz stworzyé dowelny z 6 Klejnotéw.

*Musisz wydaé wszystkie 4 karty, ale mozesz stworzy¢ dowolny Klejnot.

Golem Beta

Dobierz 2 karty z twojej taliii dodaj je na twoja reke.
Przekaz kartg z twojej reki innemu Golemowi.
Zamiast tego przekaz dowolnj liczbe kart
jednemu Golemowi. I I

Zagraj kartg ignorujac wszystkie Klatwy.

Di2da] Earls = Heakirs fwaiataks] O Zielona karta 1/5/9 moze by¢ przekazana Golemowi bez wydawania Serca.

O Podczas Przygotowania rozgrywki umiesé 2 | , niebieskie karty
z talii Poczatkowej na spodzie twojej talii.

Przekaz jeden dysk Golemowi (wymaga 2 dyskow).

ODodaj iebieski dysk K ikacji do twojej puli dyskéw do uzycia.

Golem Gamma

O Dobierz 1 karte z talii Losowej i dodaj ja na twoja reke. |

—w Przekaz kartg z twojej reki innemu Golemowi.
—. Zagraj kartg ignorujac wszystkie Klatwy.

Przenies kartg znajdujacy sig najbardziej po prawej
-O stronie Pola (sprawdz wszystkie rzgdy) do Obszaru

kart Odrzuconych. O 25lte karty moga byé zagrywane ignorujac wszystkie Klatwy.

Z jjed ki k jej reki na Pole, : = . :
-w j:kg;?(jajrelgrtrn?:a:r{lu;;:?az;:;:zlfg el O Na koniec tury uzupetnij reke do 4 kart (Efekt trwaty: zuzywa 2 dyski).
O Podczas przygotowania Odwiecznych w trakcie Przygotowania

rozgrywki, mozesz ich wybraé, zamiast rzucac koscia.




R( GRYW:EQ SULO Rozgry’wka Solo - Tryb Opowiesci, Alchemiczka i Kot"

W Trybie Opowiesci bedziesz rozgrywa¢ po kolei Poziomy A, B, C, D i E.

owiesc o Alchemiczce i jej ukochanym kocie, ktorzy badaja Klej

Alchemiczka kontroluje 3 Golemy i bada Klejnoty Odwiecznego Swiata.

ez standardowych warunkéw ukonczenia, na kazdym Poziomie musisz réwniez Stworzyé wszystkie szesé Klejnotow

z karty Klejnotow dla 3 graczy. Na przykiad: na Poziomie A, nie mozesz ukoriczyé Poziemu zdobywajac po prostu 4 Gwiazdy.
Musisz takze stworzyc wszystkie 6 Klejnotow i przekazac je 6 Odwiecznym, aby ukoriczyé ten Poziom.

Za kazdym razem gdy ukenczysz Poziom, mozesz ulepszy¢ zdolnosc dysku Golema, w zaleznosci od liczby Gwiazd, ktére
zdobyles.

Na Poziomie E musisz Stworzyc specjalny Klejnot Golema i przekazac go Odwiecznym. Gdy ukoriczysz Poziom E, twoje
osiagniecia zostang ocenione w skali 100 punktéw. Twoim celem jest zdobycie co najmniej 60 punktow.

W Trybie Opowieici Odwieczny — WiedZma (B-3) nie bedzie uzywany. Odtéz do pudetka wszystkie karty talii Wiedzmy, poza

karta Zdolnosci.
Karta Zdelnesc

ac na Poziomie B i kolejnych

arta Ukochanego Kota") bedzie sie

Golem Alfa, Beta, Gamma

Kolory graczy dla Geleméw to: czerwony dla Alfy, zielony dla Bety, z6ity dla Gammy. Nie ma rezréznienia pomigdzy Podstawowym a Drugorzednymi Gelemami. Kazdy Golem na keniec swojej
tury uzupelnia reke do 3 kart. Alfa jest graczem rozpoczynajacym, nastepnie Beta i Gamma, ktére rozgrywaja tury w kelejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Podczas
Przygotowania rozgrywki umiesc oba dyski Kemunikacji w kolorze danego Golema na karcie tego Golema. Dyski kazdego Golema zapewniaja mu Zdolnosci, rézne dla kazdego Golema.
Moment uzycia dyskow rézni sie od tego w Podstawowej rozgrywee Solo. Musza zostac uzyte w turze Golema do ktérego naleza. Moze to byé wykenane przed lub po akcji, i moga byc
uzywane jeden po drugim. Musza by¢ jednak uzyte przed dobraniem kart na reke na koniec tury. Po uzyciu usun dysk z tego Golema. Kazdy dysk moze zostac uzyty tylko raz na Poziom.

Punktacja i Ulepszanie dyskow

Po ukoniczeniu Poziomu oblicz swaj wynik.

Najpierw za kazda Gwiazde, ktora zdobyles na tym Poziomie, narysuj linie wzdtuz linii przerywanej w ksztalcie Gwiazdy (nie wypelniajac jej) i zapisz te sama wartosc
(liczbe zdobytych Gwiazd) w gérnym kwadracie po prawej stronie. Zdobywasz 1 punkt za kazda Gwiazde. Na Poziomie A zawsze beda to 4 punkty. Jesli zdobedziesz

5 lub wiecej Gwiazd na innych Poziomach, zdebywasz tylko 4 punkty, co jest maksymalna wartoscia.
Zdobywasz 1 punkt za kazde nieuzyte Serce (maks. 2 punkty). Staraj sie jak najrozwazniej wydawac Serca.

Zdobywasz 1 punkt za kazda nieuzyta karte Unikatu (maks. 2 punkty). Karty Unikatu w Rzece i na twojej rece sie Ilcza, ale karty Unikatu w talii — nie.

Mozesz zdobyc maksymalnie 8 punktéw za Gwiazdy, Serca i karty Unikatu. Maksymalna wartosc dla v stkich 5 o 40 punkto

Mozesz przeznaczyc zdobyte Gwiazdy na ulepszenie dyskow Zdolnoici Goleméw. Za kazdym razem gdy wypelniasz weczesniej narysowana Gwiazde, wypetniasz takze

pole w ksztalcie rombu dowolnego Golema. Wypelnienie pola rombu zapewnia ci dostep do Zdolnesd opisanej po jego prawej stronie. Jesli przed opisem danej
Zdolnosci sa dwa romby, musisz wypelnic oba, zanim bedziesz mégl korzystad z tej Zdolnosci. Mozesz ulepszac dyski w dowolnym memencie pomigdzy Poziomami
lub nawet w momencie rozgrywania Poziomu. Rozwaz wiec uwaznie, ktére dyski ulepszyé, gdy zajdzie taka mozliwesé lub potrzeba.

*Najpierw musisz wypelnié romb Zdolnesci nadrzednej, aby méc wypelnic romb Zdolnoici pedrzednej. Oznacza to, ze na przykiad: romb Zdolnesd ,Dobierz dwie

karty, zamiast jednej” musi zostac wypelnione, zanim wypelnisz romb Zdolnosci,Dobierz z talii Losowej (lub ze swojej)".

Po ukoriczeniu Poziomu E zdobywasz 1 punkt za kazda zdobyta Gwiazde, ktérej nie wypelnites. Mozesz zdobye w ten sposob maksymalnie 15 punktow
R e A e e L Wypelniles jedno pole Gwiazdy i wypelnites romb Golema Alfy przy Zdolnesci: ,Dobierz dwie karty, zamiast jednej”. Pozwala ci to
na dobranie dwdch kart z talii i dodanie ich na swoja reke, gdy uzywasz czerwonego dysku. Wypelniajac kolejne dwie Gwiazdy

Dobierz dwie karty, iast jednej. £ 4 i = : i i . A < 2 - : z : :
S Rt Ve e ] bedziesz mogt wybraé dobieranie kart z talii Losowej, zamiast z twojej. Oznacza to, ze bedziesz mégl dobrac po jednej karcie z

Dobierz z talii Losowej {lub ze swojej). kazdej talii albo 2 karty z talii Losowej.
*Przygotowujac Poziom, przygotuj talie Losowa, tasujac wszystkie karty razem i umieszezajac je obok planszy Gléwnej.
*Kazdy Golem juz na poczatku ma wypelniony romb przy swojej Zdolnosd. Oznacza to, ze z takiej Zdolnosci mozesz korzystac od
samego poczatku.

Jesli przegrasz Poziom po raz pierwszy, zaznacz .- 1 punkt”w kwadracie Korica Gry.

Na przykfad: Ukoriczyles Poziom za drugim podejsciem. Twoje punkty za Gwiazdy, Serca i karty Unikatu to 6. Nastepnie odejmujesz 1 punkt. Twéj wynik dla tego Poziomu wynosi 5.

Jesli poniesiesz porazke na tym samym Poziomie pe raz drugi, zostanie ci przypisany za ten Poziom wynik 0 punktéw i musisz przejsé do nastepnego Poziomu. W takim przypadku naliczanie
punktéw ujemnych nie bedzie miato znaczenia, a Poziom zostanie potraktowany jake "0 punktéw"” z 8 punktéw maksymalnych.

*Jesli przegrales Poziom, a wydates Gwiazdy na ulepszenie dyskow Zdolnosici Golema, Gwiazdy pozostana wydane, a ty zachowasz odblokowane ulepszenia.



Modyfikacje Golemow

Kazdy Golem ma dostep do nowej, czwartej akeji: ,Przechowaj karte”. Kazdy Golem moze wykonac te akcje tylko raz na Poziom. Aby przechowac karte, umiesc jedna F 33114 3

karte Liczby lub karte Unikatu z reki Gelema pod karta tego Golema. Wszystkie przechowywane karty musza miec taka sama wartosc lub by¢ karta Unikatu. Wartosé
przechowywanej karty zapisywana jest na arkuszu zapisu. Kazda przechowana karta warta jest 2 punkty. Przechowywanie karty Unikatu na Poziomie C/D zapewnia

dodatkowe 3/2 punkty (w sumie 5/4 punkty). Kaz ystkie trzy Golemy

: maksymalnie 15 punktow daje facznie 45 punktd

Przechowane karty pozostang pod karta Golema. Oznacza to, Ze na kolejnych Poziomach w taliach niektérych Odwiecznych bedzie mniej niz osiem kart.

Przec wanie kart na Poziomach A i B umozliwia odblokowanie nowych Zdolnosci twojego Geolema

Wybierz jedna z trzech Zdolnesci, ktéra cheesz odblokowad | wypelnij odpowiedni szesciokat. Mozesz
odblokowac do dwéch Zdolnesci. Mozesz odblokowac Zdolnosci w dowolnym momencie pomiedzy Poziomami
lub nawet podczas rozgrywania Poziomu.

*Zdolnesd, ktére wymagaja uzycia czerwonych, zielonych lub zéitych kart, nie moga zostac zastapione kartami
dwukolorowymi O Czerwone karty mozesz traktowac jak karty w dowolnym kolorze

Przechowywanie karty na Poziomie E pozwala na natychmiastowe umieszczenie Klejnotu na karcie Golema podczas Tworzenia Klejnotéw.

(nalezy wziac go z pudetka, a nie z karty Klejnotu). Ten specjalny Klejnot mozna ofiarowad Odwiecznemu, wykonujac O Czerwone karty mozesz traktowac jak karty o dowolnej wartosci
keie Gol T e Klsinotu®. Ofi et Kleinotu Odwi e ki podczas Tworzenia Klejnotow.

a CJ? ol e.ma, .worzeme ejnotu”. Ofiarowanie tego Klejnotu Odwiecznemu jest dodatkowym warunkiem O Gdy masz 4 karty na rqce, mozesz Tworzyé dowolny z 6 Klejnotéw.

ukoriczenia Poziomu E. *Musisz wydac wszystkie 4 karty, ale mozesz Stworzyé dowolny Klejnot.

Zmiany na Poziomach B, C oraz D

Na Poziomie B twaj Kot zagubit sie w Miescie Duchéw. Przygotowujac Poziom, przygotuj wylacznie karte Ukochanego Kota (karte Zdolnosci

WiedZmy) w gérnym rzedzie Pola. Odiéz Odwiecznege - WiedZme i pozostate 7 kart jej talii do pudetka. Umiesc Klucz na karcie Ukochanego Kota.
Musisz Przebudzic trzech Odwiecznych, zanim odzyskasz swojego Ukochanego Kota i Klucz, ktéry trzyma. Jesli do momentu zdobycia wszystkich
azterech Kluczy nie udalo ci sie Stworzyc szesciu Klejnotow, przenies swojege Ukochanego Kota na karte Poziomu B, tak same jak w przypadku
Przebudzenia Odwiecznych B. Twdj Ukochany Kot nie ma Zdeolnosci ani Klatwy.

Mozesz uzyc swojego Ukochanege Kota tylke raz pomiedzy trzema Poziomami C-E, wiec rozwaz bardzo dekiadnie, kiedy go uzyc. Po uzyciu odléz
jego karte do pudetka. Przygotowujac Poziom, umiesé Klejnot, ktory zwykle jest uzywany na karcie Poziomu B, na Ukochanym Kocie i umiesé go

w poblizu Geleméw. Klejnot Ukochanegeo Kota moze zostac ofiarowany Odwiecznemu poprzez wykonanie przez dowolnego Golema akcji ,Tworzenia
Klejnotu” w jego turze.

Na Poziomie C w Trybie Eksperckim zazwyczaj przygotowujesz Odwiecznych C, A oraz E. Jednak zamiast Odwiecznych E, przygotuj Odwiecznych B.
Na Poziomie D, jeili PZ Wartownika zostang zredukowane do 0 (zdobyles 4 Klucze), ale 6 Klejnotéw nie zostalo jeszcze zdobytych, Wartownik nie bedzie wykonywal zadnych kelejnych tur.

Zmiany na Poziomie E oraz Zakonczenie

Zadania Poczatkowe nie s3 uzywane. Kazdy Golem przygotowuje 2 Zadania. Przygotuj rozgrywke jak dla 3 graczy. Jesli odblol tes ,Dodaj niebieski dysk” dla Golema

Beta, umies¢ ten niebieski dysk na karcie Poziomu E razem z innymi dyskami.

W Trybie Opowiesci Poziom E nie zostanie ukoniczony, nawet jesli przesuniesz 4 Klucze do Obszaru Zdebytych Kluczy. Aby ukonczyé Poziom musisz dodatkowo ofiarowac Klejnoty9 Odwiecznym
Aby to zrobic, musisz Stworzyc 6 Klejnotow z Obszaru Klejnotdw, a takze Klejnoty Goleméw, ktére tworzysz poprzez przechowywanie kart oraz Klejnot Ukechanego Kota.

*Jedli ofiarowales juz Odwiecznym trzy Klejnoty Golemdw i jeden Klejnot Ukochanege Kota, mozesz dac ostatni Klejnot z Obszaru Klejnotéw swojemu Ukochanemu Kotu. W przeciwnym razie nie

bedziesz w stanie ukericzyc Poziomu (6. Klejnotu nigdy nie zdobedziesz, poniewaz podarowales juz Klejnoty wszystkim 9 Odwiecznym). Nie mozesz dac Klejnotu Ukechanemu Kotu w inny sposéb.

. ” | Po ukonczeniu pieciu Poziomow, policz i zapisz swoj wynik
LARONCZENIE P

Pnniiej' B Tajemnica Klejnotu tylko sie poglebia.
Udalo mi sie odkry¢ tajemnice Klejnotu. W przyszlosci bedzie punktéw:
mozliwe tworzenie Klejnotéw w Odwiecznym Swiecie bez 60-69 punktow: Tak! W koricu udato sie rozwikla¢ tajemnice tego Klejnotu!
pomocy Golema. Moja ostatnia misja jest przestanie wynikéw 70-79 punktéw: Moj ukochany kot byt tak szczesliwy, ze zaczat nosi¢ méj
tych badan z powrotem do naszego swiata. kapelusz!

Mam nadzieje, ze pewnego dnia badaczom

80-89 punktéw: Jestem w naprawde dobrym nastroju. Moze teraz uda mi sie
uda sie rozwikla¢ tajemnice dlugosci . rozwigza¢ zagadke przepiséw 1/5/9.

LEasre e 90 punktéw Nie tylko rozwiklalam tajemnice Klejnotu, ale takze zblizytam

2 0 lub wigcej: sie do zrozumienia samego Odwiecznego Swiata.
% *Pus¢ wodze fantazji i stworz swoj wlasny Poziom!




TRYB Tryb Kreatywny daje mozliwosé zdobywania osiagniec i tytutéw,

dzieki ktérym rozgrywki w Eternal Decks staja sie jeszcze przyjemniejsze.

SREATYWNY

Jeszcze wigcej sposobow
na udana zabawe

Poszerz mozliwosci zabawy w Eternal Decks dzieki Trybowi Kreatywnemu.
Zrob kopig arkusza zapisu z nastepnej strony, aby moc z niego korzystac, zapisujac na nim informacje.
Arkusz zapisu mozna rowniez pobrac skanujac kod QR znajdujacy sie po prawej stronie.

Zdobywanie Osiagniec

Po zdobyciu Osiagniecia zaznacz pole obok niego, aby oznaczyc, ze zostalo ono zdobyte. S3 tutaj tatwe Osiggniecia, jak
«lalie, ktore zdobytes” czy ,Przepisy Klejnotow, ktorych uzytes”. Ale sa tez trudniejsze, jak ,Maksymalna liczba kart na rece: 9”. Celem jest zdoby-
cie wszystkich Osiagnigc.

Zdobywanie Tytutéw i Dostosowanie twoich Poziomow

Istnieja dwa rodzaje tytutow: Tytuly dla wszystkich” i ,Tytuly indywidualne”.

Zdobywajac ,Tytut dla wszystkich’, mozesz bawic sie personalizowaniem swoich Poziomow.

Na przykfad, jesli chcesz zdobyc tytut ,Wszyscy za jednego” na Poziomie A, ten sam gracz musi zdoby¢ wszystkie Gwiazdy.

Co wiecej, jesli chcesz zdobyc tytut Wszystkie Gwiazdy”, ten sam gracz musi zdobyc wszystkie szes¢ Gwiazd, a nie cztery.

Tytuly indywidualne zdobywa sie poprzez zwigkszanie lub ograniczanie osobistych zdolnosci gracza.

Na przykfad, jesli tylko jeden gracz jest poczatkujacym, ten gracz uzupetnia swoja reke tak, aby na koniec swojej tury miat cztery karty.

| odwrotnie, jesli tylko jeden gracz jest ekspertem, ten gracz nie bedzie mogt bra¢ udziatu w rozmowach i bedzie probowat wyrazi¢ swoje
intencje wylacznie za pomoca dyskow Komunikacji.

Stworz swoj wlasny Poziom

W Eternal Decks mozesz personalizowac swoje rozgrywki poprzez taczenie Poziomow, Odwiecznych, kart Pol i Tytutow.
Tworz whasne Poziomy i publikuj je na stronach internetowych i innych platformach.

Gracze moga wspolnie odkry¢ nowe sposoby zabawy z Eternal Decks.

Mozemy oficjalnie udostepnic stworzone przez ciebie Poziomy, wymieniajac cig jako ich autora.

@ Badz pierwszy, ktory odkryje gtebie Eternal Decks.
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POZIOM A D Wszyscy za jednego Ten sam gracz zdobyl 4 Gwiazdy
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Po ukericzeniu Poziomu kentynuujcie rozarywke, aby ten
sam gracz zdobyl piata Gwiazde.

D 5 Gwiazd

D Wszystkie Gwiazdy

Po ukericzeniu Poziomu kentynuujcie rozarywke, aby ten
sam gracz zdobyl szésta Gwiazde.

Podczas Przygotowania rozgrywki usuricie 2 Gwiazdy
z gry (mozecie zdecydowac ktére) i ukonczcie Poziom.

POZIOM B D Wszyscy za jednego Ten sam gracz zdobyl cztery Klucze

+ D Zarzadca Gwiazd

Przebudzcie wszystkich 4 Odwiecznych na Polu Miasta

D Mistrz Miasta Duchéw Duchéw (gérny rzad) nie uzywajac kart Unikatu.

D Mistrz Premii

*Gorny rzad musi zostac ukoriczony jako ostatni.

Ukericzcie Festiwal zmieniajac zasady na Festiwalowe
Godziny Szczytu (Opis Poziomow, str. 24).

POZIOM C D Wszyscy za jednego Ten sam gracz zdobyl cztery Klucze

+ D Godziny szczytu

Zdobadzcie Premie 4. ckrazenia we wszystkich trzech rzedach.

D Zawodowy ukladacz Ukericzcie Poziom w Trybie Profesjonalnym.

D Cichy uktadacz

Ukoriczcie Poziom bez komunikacji stownej.
Ukeoriczcie wszystkie Ukladanki bez uzywania kart Unikatu,

karty Zdolnosci Minotaura oraz karty OBOZU z Premii 4.
okrazenia.

POZIOM D D Wszyscy za jednego Ten sam gracz zdobyl cztery Klucze

+ D Piekna uktadanka

D Wyzwanie siedmiu

*Nie zadawaj Wartownikowi obrazen kartami o wartosci 8
lub 9.

Zadawaj dokladnie tyle obrazen, ile trzeba do zdobycia
Klucza, wszystkie 4 razy.

*Zdobadz 4 Klucze bez zadawania nadmiarowych obrazen.

D Urodzony dobijacz

+ D Skoordynowany atak  Kazdy gracz musi zdoby¢ Klucz w swoim kolorze.

Za kazdym razem, gdy zadajesz obrazenia, zadaj tylke 7 lub mniej.

D Cichy profesjonalista Ukoriczeie Poziom w Trybie Profesjonalnym.

D Cichosza

+ D Zjednoczenie

Ukoriczcie Poziom bez komunikacji stownej, gestow ani
dyskéw Komunikacji.

Ukoriczcie Poziom majac ukonczone Zadanie Poczatkowe
kazdego gracza.

na jednym Poziomie

Ofi:::r;:ia Zdobyte talie Uzyte przepisy na Klejnoty Ukoriczone Poziomy
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@ na jednym Poziomie s“"""dﬂwvu D D D D

@ é g PrehsienalnyD D D D D
oo zamansowany [ ] [ 1 1 O]

Tytuly indywidualne

Poczatkujacy

Zal dla kujacych

D Ten, ktéry podaza za Zamiast talii Poczatkowej, uzyj 8 kart z talii Losowej.

przeznaczeniem .

Karty Zdolnosci moga byé zagrywane zakryte

i traktowane jako karty Unikatu.

*Odwieczni A musza by¢ uzywani na Poziomie A
wedlug standardowych zasad.

D Unikatowa osobowosé

Uzupeiniaj karty na rece z twojej talii tak, aby miec

Uczen Dzi
D ket 4 karty na koniec twojej tury.

Unikatowe Zdolnosci

51 o7 PO TP S e

Dajcie kazdemu graczowi U sig rolami i wspolpracujcie ze soba

- Podczas tworzenia Klejnotéw za pomoca czerweonych
D DG ] kart mozesz okresli¢ dowolny kolor i wartosc.
Niebieskie karty 2/4/6/8 moga zostac zagrane zakryte

D Seakainsioacha jako karty Unikatu.

Zielone karty 1/3/5/7/9 moga byc¢ przekazane innemu

D Harmenijna osoba : i
graczowi bez wydawania Serca.

Z6ite karty moga by¢ zagrywane ignorujac wszystkie

D Rywalizujgca osoba Klatwy.

Ficletowe karty naturalnie pomagaja w czerpaniu

D R inspiracji (brak unikatowej Zdolnosdi).

Wsparcie

Gdy za i i poczatkujacy graja razem, jest to rola odpowiednia dla
zaawansowanego gracza

D Cichy pomocnik

D Przewodnik

Ekspert

Nie mozesz brac udzialu w rozmowach strategicznych.
Obserwuj, jak graja wspotgracze.

Mozesz przekazywac karty innym graczom bez
wydawania Serca.

Jesli jestes doswiadczonym graczem, sprébuj nalozy¢ sobie pewne ograniczenia

D Straznik Unikatu Nie mozesz zagrywac kart Unikatu na Pole.

Gdy uzywasz karty Zdolnosdi, jej efekt nie jest aktywowany

D CE I i Zostaje ona przeniesiona do Obszaru kart odrzuconych.

D Zlamane serce Nie mozesz wydawac Serc.
Na koniec swoje] tury dobieraj karty ze swojej talii Gracza,

D Ten, ktéry ma dwa wybory az bedziesz miec dwie karty na rece, zamiast trzech.

Nie mozesz rozmawiac ani wykenywac gestow.
Pokaz nam swoje wspaniale umiejetnosc korzystania

D Mistrz dyskéw
z dyskéw Komunikacji.
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