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OSTIUM
Przygotowanie:
- umie$¢ w 3 kolumnach w kolejnych rzedach (miedzy graczami):
- karty bram gracza 1, pusty rzad obrony gracza 1, pusty rzad ataku gracza 1
- karty wytrzymatosci bram (ze znacznikami na wartosci 15 po obu stronach)
- pusty rzad ataku gracza 2, pusty rzad obrony gracza 2, karty bram gracza 2
- puste rzedy ataku/obrony mozna wymierzy¢ rewersami kart chowancow (z Il w prawym dolnym rogu)
- stwérz wspdlne pole przywotan (rynek):
- umies$¢ stos odkrytych kart pierwotnych (8 kart)
- umies$¢ stos potasowanych i zakrytych kart suwerenéw (5x2 karty), odkryj 2 karty
- umies¢ stos potasowanych i zakrytych kart wojownikéw (5x10 kart), odkryj 6 kart w 2 kolumnach
- ostatni rzad stanowi strefe odestania
- za ostatnim rzedem zostaw miejsce na stos odrzuconych wojownikéow
- kazdy z graczy:
- bierze swoje karty chowancéw (5x6 kart; z /1l w prawym dolnym rogu), tasuje i ktadzie zakryte
- dobiera 5/3 (gracz rozpoczynajacy) kart na reke
- przygotowuje miejsce na odkryty stos wtasnych kart odrzuconych

Dazymy do tego, zeby:
- zniszczy¢ poprzez przywotane potwory bramy przeciwnika, zanim on zniszczy nasze
- stosowac synergie kart taczonych ze soba i z bramami

W trakcie rozgrywki gracze naprzemiennie wykonuja w rundzie:
1) Faza rozwoju kreatur (mozna wykona¢ dowolng liczbe razy):

a) Odrzué:
- odrzu¢ karte z reki na swoj stos kart odrzuconych (czaszka = bonus)
b) Odwotaj:

- odrzu¢ karte ze swojego pola bitwy na swdj stos kart odrzuconych (czaszka = bonus) za 1 krysztat
c) Przywotaj do bitwy:
1) na wolne miejsce we wtasnych rzedach ataku lub obrony:
- karte z reki za darmo
- dowolng karte ze pola przywotan za koszt karty (prawy gorny rég)
- uzupetnij od razu miejsce, jezeli byta to karta suwerena (podkreslona nazwa)
2) aktywuj zdolnosci aktywne (przywotujac z reki lub z pola przywotan [errata] gdy ma ikone fali):
- z karty przywotanej (na dole karty, tzw. domena gtéwna)
- z karty przywotanej i sasiednich (po bokach karty, gdy zgadza sie kolor, tzw. dc boczna)
- karty pierwotnych pasuja do kazdego koloru
d) Przywotaj do kart odrzuconych:
- dodaj karte ze strefy odestania wojownikéw do swoich kart odrzuconych za 1 krysztat
e) Przesun:
- przesun karte na polu bitwy na dowolne swoje niezajete pole lub zamien 2 karty miejscami
3) Faza ataku:
A) wszystkie kreatury z rzedu ataku kolejno atakujg bramy/przeciwnikéw w swojej kolumnie
- mozesz zaatakowac kreatury w rzedzie ataku przeciwnika i musisz zaatakowac w rzedzie obrony
1) uwzglednij zdolnosci pasywne (atakujacego i obroncy)

2) dodaj efekt fuzji mocy (potaczenie od bramy do atakujacego przez karty w tym samym kolorze, tez

w bok; kazda karta moze by¢ tylko w jednym takim ciagu)

- brama daje +1 pkt do ataku, kazda karta z ikona niebieskiej/fioletowej bramy dodaje +1 do ataku

3) poréwnaj site ataku atakujacego i obroncy (jezeli jest):
- atak > obrona = brama otrzymuje obrazenie w liczbie réwnej réznicy, a obrornca jest pokonany
- pokonany do korca ataku wspiera sasiadéw zdolnos$ciami pasywnymi
- atak < obrona = nic sie nie dzieje
4) gdy odpornos¢ bramy spadnie do 0:
- brama jest obracana na druga strone (staje sie zniszczona)
- wszystkie kreatury, poza obrong atakujacego, zostaja pokonane
- kolumna nadal jest dostepna w grze, ale nie ma bramy dajacej fuzje mocy
- gracz, ktory traci brame, dobiera za darmo do reki 1 wybrang karte suwerena
B) odrzué pokonane kreatury na stos swoich kart odrzuconych
D) dobierz do 5 kart na rece
- gdy karty sie skoncza, umiesc¢ rewersem do géry nieprzetasowany stos kart odrzuconych
E) usun wojownikéw z ostatniego rzedu, przesun wojownikéw w dét, uzupetnij karty wojownikéw do 6
- gdy zabraknie wojownikéw, przetasuj stos odrzuconych wojownikéw i umies¢ w zakrytym stosie

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem

Koniec gry:
- gre wygrywa gracz, jezeli pozostali stracili wszystkie swoje bramy

Punktacja:

Pamietaj:
- kazda brama ma 15 pkt wytrzymatosci
- pole bitwy to obszar ataku i obrony (6 kart)
- karty kupuije sie za krysztaty (ikony na kartach, bez znacznikéw)
- ikony w grze dziela sie na:
A) aktywne
a) mtotek: przywrd¢ niezniszczonej bramie +1 pkt
b) 2 mtotki: przywro¢ zniszczonej bramie +1 [errata] pkt
c) karta +: dobierz 1 karte do reki (ze swojej talii)
d) karta -: odrzu¢ z reki 1 karte na swdj stos kart odrzuconych i otrzymaj bonus
e) karta X: usun z gry do pudetka 1 swoja karte (z reki lub ze stosu kart odrzuconych)
f) brama czerwona: zadaj 1 obrazenie 1 wybranej bramie przeciwnika
g) brama celownik: zadan po 1 [errata] obrazeniu wszystkim bramom przeciwnika
h) fala:
- przywotana z pola przywotan pozwala wykonaé wszystkie zdolnosci (tak jak z reki)
- mozna jg odwotaé bez ptacenia 1 krysztatu
i) sztylet: odrzuc¢ przeciwnikowi 1 karte z pola bitwy na jego stos kart odrzuconych (bez bonusu)
j) 2 sztylety: odrzu¢ przeciwnikowi wszystkie karty jednego koloru z pola bitwy na jego stos kart
odrzuconych (bez bonusu)
k) podwéjne strzatki: wykonaj zdolno$¢ boczna wskazanej karty sasiedniej
m) blok kamienia/krysztatu: otrzymaj 1 krysztat
B) pasywne:
a) tarcza: otrzymaj 1 pkt sity w obronie
b) fioletowy ptomien: otrzymaj +1 pkt sity za kazda karte wybranego koloru (u wszystkich graczy)
c) 26tty ptomien: otrzymaj 1 pkt sity w ataku
d) brama niebieska: zwieksz o 1 pkt sity fuzje mocy, ktora przechodzi przez te karte
e) brama z fioletowym punktem:
- zwieksz o 1 pkt sity fuzje mocy, ktéra przechodzi przez te karte
- karta moze bra¢ udziat w fuzji mocy dowolnego koloru, nie tylko swojego
f) czaszka: gdy karta zostata pokonana lub odwotana, otrzymaj bonus
- tryb solo oraz tryb gry 3-osobowej maja odmienne zasady




