Zagrywaj komplety takich samych ruin i jako pierwszy wytoz
RUINY wszystkie karty na stot. Kolejne znaleziska sprawiajq, Ze karty ruin
stajq sie silniejsze — przejmij najlepsze z nich!

ZAWARTOSC

O 1tablica wynikéw

@ 1kafelek wynikdw (dla 2-3 graczy)
© 1znacznik rundy

@ 5 znacznikéw punktacji

© 5 kart pomocy dla graczy

@ 15 znacz. pochodni (po 3 na gracza)

© 10 kart przejecia (po 2 na gracza)
@ 60 koszulek na karty
© 50 kart ruin (po 5 o rangach 1-10)
@ 39 kart znalezisk (13 gornych,

13 srodkowych, 13 dolnych)
O 4 znaczniki targu

PRZYGOTOWANIE

PIERWSZA ROZGRYWKA: W67 wszystkie 50 kart ruin do koszulek i odwrd¢
je nastrone dnia . Gra zawiera 10 dodatkowych koszulek na karty.

© Potasuj wszystkie karty znalezisk i potoz @ Kazdy gracz bierze kartg pomocy,
talie zakryta na $rodku stotu. 4 znaczniki 2 odpowiadajace jej karty przejecia
targu umies¢ po prawej stronie talii, i3 pochodnie odwrdcone na zapalona
jak pokazano na i|ustracj]~ Wy{o/z po Stl'One. Znaczniki pUnktaCji WSZyStkiCh
1odkrytym znalezisku pod kazdym ze graczy umiesc na polu 0.
znacznikdw targu. O Sprawdz, czy wszystkie karty ruin

@ Odwroc tablice wynikow na strone, ktra S8 0dwrdcone na strone dnia
Odpowiada liczbie graczy przy Sto|ey W zaleznosci od ||CZby graczy usur z talii
i pot6z jg obok. Umies¢ znacznik rundy odpowiednia liczbe kart (wedtug poniz-
na polu 1 rundy. szej tabel)). Potasuj talie i rozdaj kazdemu
W rozgrywkach na 2-3 graczy zakryj graczowi po 9 kart ruin na reke. Reszte
gémq czesc tablicy wynikow kafelkiem talii umiesc na srodku stotu.
wynikow. @ 0soba, ktéra ostatnio wzniecita ogier,

z0staje pierwszym graczem.

2 graczy 3 graczy 4 graczy \ 5 graczy
Ruiny |20 (us_un po 3 karty 30 (ugun po 2 karty 40 (usgn po1 kgrcie ‘ Wzystkie 50
w grze kazdej rangi) kazdej rangi) kazdej rangi)
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CEL GRY

W kazdej rundzie twoim celem jest zagranie wszystkich kart ruin ze swojej reki,
zanim zrobig to przeciwnicy. Ulepszaj ruiny i zagrywaj komplety kart tej samej
rangi, aby szybciej sie ich pozbyc. Im wczesniej wytozysz na stot wszystkie karty,
tym wiecej zdobedziesz punktéw zwyciestwa (PZ)!

ULEPSZANIE KART

W trakcie rozgrywki mozesz na state
ulepszy¢ karty ruin, umieszczajac z nimi

w koszulkach przezroczyste karty przejecia
oraz znalezisk.

Na kazdych ruinach moze znaleZ¢ sie
maksymalnie 1karta przejecia i 3 znaleziska
(po 1gornym, Srodkowym i dolnym).
Dodanego ulepszenia nie mozna usunac ani
zakry¢ innym az do korica gry.

POCZATEK RUNDY

Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze
moga wybrac w sekrecie 1ruiny ze swojej reki,
aby na state odwrdcic je ze strony dnia

na strone nocy (

Odwrdcenie ruin zmienia ich range i moze

wprowadzi¢ nowy efekt znaleziska (pairz str. 6);

wezesniejsze ulepszenia pozostajg bez zmian.

Ranga dnia  Strond dnia

Strong nocy

Ranga
i efekty nocy

TURY GRACZY

Pierwszy gracz wykonuje pierwsza ture w da-
nej rundzie. Musi wyjs¢, zagrywajac ze swojej
reki 1dowolng karte ruin lub dowolny komplet
zZtozony z przynajmniej 2 kart tej samej rangi.
Nastepny gracz — zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara — decyduije, czy doktada karty,
czy pasuje. Aby dotozy¢ karty, musi potozy¢
na stole doktadnie taka sama liczbe

kart ruin tej samej rangi, ktdra jest réwna
randze kart poprzedniego gracza lub od niej
wyzsza. Jesli nie moze lub nie chce dotozy¢
kart, musi spasowac.

Gracze kontynuujg swoje tury w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara i dokta-
daja karty zgodnie z powyzszymi zasadami
lub pasujg az do momentu, w ktérym wszyscy
poza 1 graczem kolejno spasuja. Wowczas
zbierz wszystkie zagrane ruiny i umiesc je na
odkrytym stosie kart odrzuconych obok talii.

Teraz wychodzi gracz, ktry jako ostatni
zagrat karte ruin lub komplet; wykfada na
st6t nowe ruiny lub komplet. Nastepnie gra-
cze doktadajg karty lub pasuja w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, tak
jak wezesnie.
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ULEPSZANIE RUIN

llekro¢ zagrasz 1lub wiecej kart ruin, mozesz ulepszy¢ dowolne z nich dzieki
kartom przejecia i/lub znalezisk. Mozesz ulepszac jedynie zagrane przez siebie

ruiny, a nie ruiny pozostajace na twojej rece.

O PRZEJECIE

Na przestrzeni rozgrywki mozesz przejac
maksymalnie 2 ruiny, doktadajac do nich
swoje karty przejecia. Gdy przejmiesz
ruiny, kazdy przeciwnik, ktdry otrzyma
ich karte na poczatku rundy, musi ci ja

przekazac (patrz str. 7).

O ZNALEZISKA

Mozesz wydac zapalone pochodnie,
aby wzigc z targu 1lub wiecej kart
znalezisk i dodac je do swoich ruin.
Cene kazdego znaleziska wskazuje
znajdujacy sie nad nim znacznik

targu. Odwrd¢ wydane pochodnie na
zgaszona strone i natychmiast dodaj
wybrane znaleziska do zagranych przez
siebie ruin.

® @
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Na koniec swojej tury przesuri znaleziska
pozostajgce na targu w prawo, aby
wypetni¢ powstate luki, a nastepnie
uzupetnij rynek z talii znalezisk tak, aby
znéw sktadaty sie na niego 4 karty.

EFEKTY ZNALEZISK

Kazde dodane do ruin znalezisko nadaje
im nowy trwaty efekt. Opisano je na
kartach pomocy dla graczy.

Wszystkie efekty znalezisk natychmiast
wchodza do gry. Czasami dodanie
konkretnych znalezisk pozwala na
zagranie ruin lub kompletow w taki
sposdb, jaki w innym wypadku bytby
niemozliwy.

Zagranie tych ruin ze znaleziskiem
dodajgcym +3 do rangi karty tworzy
komplet trzech pigtek.

POMINIECIE TURY
PRZECIWNIKA

Kiedy doktadasz karty, zagrywajac ru-
iny lub komplet doktadnie tej samej
rangi, co karty poprzednika, nastepny
w kolejce gracz musi spasowac
(nawet jesli mogtby sie dotozyc).

WYLOZENIE
WSZYSTKICH KART

Zagranie ostatniej karty ze swojej reki
o0znacza, ze sie catkowicie wytozytes!
Zdobywasz liczbe PZ wskazang w gor-
nej czesci tablicy wynikéw. Ich liczba
zalezy od tego, czy wytozytes wszystkie
karty jako pierwszy, drugi itd.

Jesli w rundzie wciaz bierze udziat przy-
najmniej 2 graczy, kontynuuja rozgrywke.
Moga dotozy¢ sie zgodnie z zagranymi
przez ciebie ruinami lub kompletem.
Jezeli zaden sie na to nie zdecyduije, no-
wymi ruinami badZ kompletem wychodzi
gracz, ktéry nadal ma karty na rece i
siedzi najblizej ciebie, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

KONIEC RUNDY

Gdy w grze pozostaje tylko 1gracz
z kartami na rece, runda dobiega
korica. Ten gracz otrzymuje PZ za
ostatnie miejsce.

Aby przejs¢ do nastepnej rundy,
wykonajcie nastepujace kroki:

© Kazdy gracz odwraca wszystkie zga-
szone pochodnie na zapalona strone.

@ Potasuj wszystkie karty ruin i rozdaj
kazdemu graczowi po 9 nowych kart.

@ Jesli ktokolwiek z graczy otrzymat
ruiny przejete przez przeciwnika,
musi oddac mu te karte. Nie dobiera
w zamian nowych ruin.

O Gracz, ktéry ma najmniej PZ, zostaje
pierwszym graczem. W przypadku
remisu zostaje nim gracz, ktéry
siedzi najdalej od poprzedniego
pierwszego gracza (zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara).

@ Przesuricie znacznik rundy
i zacznijcie kolejng runde!

KONIEC GRY

Gra dobiega korica, gdy 1z graczy
odniesie zwyciestwo. Istniejg 2 sposoby,
aby wygrac:

- Natychmiastowe zwyciestwo: Jesli
rozpoczniesz runde z 9 lub 10 PZ i jako
pierwszy wytozysz wszystkie karty,
natychmiast zwyciezasz! Pozostali
gracze nie koriczq tej rundy.

- Pojedynek: Jesli nikt nie odniesie
zwyciestwa do korica 4 rundy, gracz,
ktdry jako pierwszy wytozyt sie
w 4 rundzie oraz gracz(e) z najwieksza
liczba PZ rozgrywaja jeszcze 1runde.
Zwyciezca zostaje osoba, ktdra jako
pierwsza wytozy wszystkie karty
w 5 rundzie (niezaleznie od punktacji).

TOR PZ

Jeslimasz 0 PZ, nie otrzymujesz ujem-
nych PZ za zajecie ostatniego miejsca.
Jezeli masz 10 PZ, nie mozesz zdoby¢
wiecej — musisz catkowicie wytozyc
sie jako pierwszy i zwyciezyc!

OBJASNIENIA | WSKAZOWKI

¢ W ramach 1tury mozesz dodac do tych
samych ruin kilka znalezisk (o ile cie na
nie stac'i jest na nie miejsce).

+ Wramach 1tury mozesz wykorzystac
obie karty przejecia (na rozne ruiny).

* W trakcie pojedynku musisz oddac
przeciwnikowi jedynie ruiny przejete
przez niego. Zachowujesz te przejete
przez pozostatych graczy.

+ Nie mozna poming¢ efektdéw, ktére
zmieniaja range ruin. Ruiny zagrywane
jako komplet musza miec te sama
range po dotozeniu znalezisk.

* Gdy zagrywasz wraz z innymi ruinami
ruiny o dzikiej randze, zignoruj
wszelkie dodane do nich rangi. Kiedy
zagrywasz ruiny o dzikiej randze
pojedynczo, uwzglednij nadrukowang
na karcie range oraz dodane rangi.

+ Jesli na ruinach znajduije sie kilka
odkry¢ o tym samym efekcie, te efekty
sie kumuluj. Ranga ruin ani liczba kart
w komplecie nie majg gérnego limitu.

+ Kiedy dobierasz ruiny, a talia jest
pusta, potasuj stos kart odrzuconych

i stwdrz nowa talie. Jesli na stosie

kart odrzuconych réwniez nie ma

zadnych kart, nie mozesz dobrac ruin.

Jezeli wykorzystates efekt dobrania

i odrzucenia, nie mozesz odrzucic karty.
+ W rzadkim przypadku, gdy zmusisz

kilku graczy do dobrania ruin, ale

w talii nie ma wystarczajacej liczby kart

dla wszystkich, przeciwnicy dobieraja

karty w kolejnosci zgodnej z ruchem

wskazéwek zegara, zaczynajac od

twojej lewej strony.
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