IRSABY
< EWBLUGA.
PRZYKEABY
Kazdy zywiol rozwija
sie osobno

— nie mozna mieszac
zywiolow.

Ewoluujgc zywiot odrzucasz wszystkie
karty nizszego poziomu, nawet jesli
tylko czeS¢ z nich wystarczytaby do
spetnienia wymagan. Wyzsze karty
pozostajq bez zmian. Nowa karta
zostaje na stosie i wlicza sie do sity
zywiotu.
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PUNKTY SItY,
ktore daje Ci ta karta

SYMBOL ZYWIOLU,
ktory mozesz
zniszczyc¢ tq kartg

zywiolu

PUNKTY SILY
wymagane
do zagrania tej karty

Q WSKAZSWKI
STRATEGIGZNE

m  Dokladasz wyzszy poziom tylko przez ewolucje.
Kazdy zywiol rozwijasz osobno - karty

®  r6znych zywiotow nigdy sie nie fgczq.
Karty z rekii z Pola zywiotow zagrywasz

= natych samych zasadach (z wyjgtkiem
niszczenia zywiotow)

= Smiato korzystaj z mozliwosci wymiany kart
jako akcii.

®  Buduij kilka zywioléw jednoczesnie
ale maksymalnie 4 naraz - jeden stos
dlakazdego zywiotu.

m  Wykorzystujrézne drogi do poziomu V.

m  Pamigtaj, ze niskie poziomy sq latwiejsze
do zniszczenia.

= Abywzmocni¢ lub ewoluowac zywiot zawsze
musisz spelniaé wymagania okreslone
na dole karty.

= Jeslina Twoim stosie zywiotu posiadasz
pojedynczq karte Poziomu lll, nie mozesz
bezposrednio na niq dotozy¢ kolejnej karty
Poziomu lll, bo nie spelniasz wymagan
punktow sily. Najpierw wzmocnij zywiol!
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Od zarania dziejow
cztery zywioly:
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000

Rywalizujq ze sobq
o dominacije.

Gra przeznaczona jest dla 2-5 graczy.
Wygrywa ten, kto jako pierwszy
stworzy 2 ZYWIOLAKI (czyli 2 karty
dwoch réznych zywiotow poziomu 4).
Gra koriczy sie natychmiast

po osiggnieciu tego celu.




() K8MPARENTY

108 kart:

40 kart
POZIEM a
Poziomul )
po 10 dla kazdego zywiotu
_— 28 kart
i Poziomull 2
po 7 dla kazdego zywiotu
24 karty
POLIEM a
i Poziomulll 3
po 6 dla kazdego zywiotu
- 16 kart
jy PoziomulV (s
po 4 dla kazdego zywiotu
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Potasuij

wszystkie
karty

i utworz
zakrytq talie
giownq.

Odkryj 5 kart
(] obok talii
00000 —toPole
zywiolow.

Kazdy gracz
dobiera 4 karty
na reke.

< OBEJRZYJ FILM

[%) IRSABY GRY

IRSABY STARTAWE

Reset Pola
2ywiolow:
Jeslina starcie
nie ma tam zadnej

Wymiana reki
startowej:

Jesli gracz nie ma
zadnej karty

karty Poziomu | Poziomu |, moze
ani ll —wymien wymienic catq
wszystkie 5 kart. reke bez straty tury.

ZAPOZNAJ SIE Z CALA INSTRUKCJA

TURKR
JEDNA AKCJE 2
GRACZR pomgszvcu:

Rozpocznij budowanie zywiolu
Polt6z przed sobq karte Poziomu |

l z reki lub z Pola zywiotow.
Zagranie Poziomu | nie wymaga
spetnienia zadnych warunkow.

W swoijej turze wybierasz

Wzmocnij swéj zywiol

Mozesz dotozy€ kolejng karte tego

samego zywiotu z reki lub z Pola
2 zywiotéw. W tym celu:

= Musisz spetniac warunki
okreslone na dole karty czyli
posiadac¢ podang iloS¢ punktow
sity zgromadzonych juz tgcznie na
stosie zywiotu. Sita wszystkich
kart na stosie sumuie sie.

= Dokladana karta musi mie¢
poziom rowny lub nizszy niz karta
na wierzchu stosu zywiotu. Jesli
chcesz dotozy¢ karte wyzszego
poziomu, musisz dokonaé ewolucii.

Ewoluuj zywiol
Mozesz zamieni€ zagrane wczesniej
karty danego zywiotu na jedng karte
wyzszego poziomu z reki lub z Pola
zywiotow, jesli spetniasz warunki

3 okreslone na dole tej karty. Ewoluujgc
zywiot odrzucasz wszystkie karty
nizszego poziomu. Karty zuzyte do
ewoluciji trafiajg na stos odrzuconych.
Przyktady ewolucji na kolejnych
stronach.

Nie mozesz
dofozy¢ wyzszej
karty na nizszej.
Wyzsza zawsze

wchfania nizsze. < P
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W tej sytuacii, aby dotozy¢ Poziom Il
musisz najpierw dokonac ewolucii,
czyli odrzucic¢ wszystkie karty
Poziomu I. Odrzucenie nizszego
poziomu i dofoZenie wyzszego to
Jjedna akcja.

Wymien karty z reki

4 Odrzuc¢ dowolnq liczbe kart
(maksymalnie 4) i dobierz takg
samq liczbe kart:

= Moaksymalnie = Pozostate
Tkarta moze dobierasz
pochodzi¢ Z talii
z Pola zywiotéw

Zniszcz karte przeciwnika

5 (negatywna interakcija)
Mozesz zagrac karte na karte
przeciwnika zgodnie z zasadami
opisanymi w dalszej czesci. Do tej
akeiji uzywasz wylqgcznie kart z reki.

NISZCZENIE ZYWISLEW

Mozesz zniszczyc€ karte przeciwnika, jesli:

= Przeciwnik posiada przynajmniej
2 karty na swoim stosie zywiotu.
Mozesz zniszczy¢ tylko wierzchniq.

= Uzyta przez Ciebie karta jest
€o najmniej o 1poziom wyzsza

= Niszczysz zawsze tylko jednq karte
przeciwnika na raz.

= Mozesz niszczy€ karty tylko
sgsiednich graczy.

Zywioly niszczq sie wedlug zasady:

SPALA
POWIETRZE

POWIETRZE
ROZWIEWA

ZIEMIA
WCHLEANIA

Obie karty trafiajg na stos odrzuconych.

KeRIEC TURY

Dobierz karty do limitu 4:

= Maksymalnie 1z Pola zywiotow
(uzupetnij pole nowg kartq z talii)

= Reszta z talii gtdwnej

3 Maksymalnie
LIMIT REKL —> 3\erer
K®RIEC TALII

Jesli skonczy sie talia:
= Potasuj stos kart odrzuconych
oraz Pole zywiotow
Utworz nowq talie
Odkryj nowe Pole zywiotow (5 kart)



