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W tej basniowej i dziewiczej krainie zyjg cztery frakcje panujgce nad czterema domenami

tego swiata. Te domeny to nieprzeniknione gtebie morz, ziemie petne gk i lasow, bezkresne

przestworza nocnego nieba i tajemnicze, niezbadane podziemne korytarze.
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Przez ten swiat plynie starozytna i potezna energia, koncentrujgca sie w ukrytych,
niewyczerpanych zZrodtach. Ten, kto kontroluje te moc, ma wptyw na najwazniejszqg czesé
rzeczywistosci: czas, a zarazem rytm, jaki nadaje on Zyciu i naturze.

Twoim zadaniem jest stworzenie druzyny i zebranie ekwipunku, ktore zagwarantujq ci sukces.
Podbijaj Zrodta, by kontrolowaé czas i przescigngé przeciwnikow.
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4 plansze czasu 24 ptytki czasu 105 kart druzyny 6 kart Zrédta
(po 1 na gracza) (po 6 na gracza)
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Zeton pierwszego 8 kostek akcji 16 zetonow 40 zetonéw punktow zwyciestwa

gracza (po 2 na gracza) aktywacji (32 x1PZ, 8 x5PZ)



YGOTOWANIE GRY

WeZcie po 1 planszy czasu i umiesccie je odkryte przed soba.
WeZcie po zestawie 6 plytek czasu (z rewersem w tym samym

kolorze) i potdzcie 5 z nich na planszy czasu w sposéb pokazany na
obrazku. Ostatnia ptytka powinna sie znalezé obok planszy.
WeZcie po 2 kostki akeji w swoim kolorze i potdzcie je obok planszy
czasu.

Przygotujcie posrodku obszaru gry wspdélna pule zetonéw punktéw
zwyciestwa (PZ) sktadajaca sie z 12 PZ na gracza (24 PZ dla 2 graczy,
36 PZ dla 3 graczy i 48 PZ dla 4 graczy). Pozostate zetony punktéw
zwyciestwa odtdzcie obok, tworzgc rezerwe.

5. Umiesécie zetony aktywacji posrodku obszaru gry.

a obrazku widac przyktad przygotowania rozgrywki
owej: obszar gracza i czesé wspding.

6. Wylosujcie po 1 karcie Zrédia na gracza i potdzicie je odkryte
posrodku obszaru gry (w zaleznosci od liczby graczy beda to 2, 3 lub
4 karty). Odtdzcie pozostate karty Zrédta z powrotem do pudetka.

7. Wylosujcie pierwszego gracza i przekazcie mu zeton pierwszego
gracza.

8. Przetasujcie karty druzyny i utézcie je w zakrytej talii posrodku
stotu - to jedyna talia w grze.

9. Dobierzcie po 7 kart z talii.

Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej niz 4 graczy, odtézcie nieuzywane
elementy gry do pudetka.
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OPIS ROZGRYWKI

W grze Echa czasu zagrywasz Kkarty, ktdre
z czasem stworza twoja druzyne. Karty w twojej
druzynie posiadaja efekty, ktére na rézne sposoby
aktywujg sie w trakeie gry. Ponadto na Koniec gry
przynoszg punkty zwyciestwa (PZ).

Wyjatkowos¢ tej gry tkwi w tym, ze zagranie karty
to dopiero poczatek jej podrdzy. Karty zostana
przyzwane i wejda w sktad twojej druzyny tylko

OPIS ELEMENTOW

wtedy, gdy opuszczg plansze. Plytki na planszy
przesuwaja sie na poczatku kazdej rundy (oraz
dzieki niektorym efektom), co symbolizuje czas
potrzebny, aby karty na nich weszty w sktad
twojej druzyny. Dzieki niektérym akcjom mozesz
przesuwaé tez Karty samemu, dzieki czemu
przyzwiesz je szybciej. Wszelkie wiasnosci, efekty
i symbole na kartach moga by¢ uzyte tylko wtedy,

gdy wchodzg one w sktad twojej druzyny. Kart
stworzenn mozesz uzy¢ do podboju dostepnych
zZrédet oferujacych dodatkowe moce, a artefakty
pozwola ci na tworzenie silniejszych kombinacji.

Gra koncezy sie, gdy wyczerpie sie wspdlna pula
punktéw zwyciestwa, jeden z graczy zgromadzi
druzyne liczaca 12 kart lub gdy wszystkie karty
zZrédta zostang ufortyfikowane.

Karty druzyny Karty zrodta
Kategoria karty Specjalizacja Efekt
o stworzenia albo { # artefakty gwojna albo [gJmagia dostgpny dla
gracza, ktory
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ROZGRYWKA

Rozgrywka przebiega w rundach do momentu,
w Kktérym zostanie spetniony warunek korica gry.

PIERWSZY WYBOR W GRZE

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy (czyli
jeszeze przed pierwsza faza czasu) kazdy z graczy
wybiera jedna karte z reki i zagrywa ja na swoja
plansze, ptacac za nig peten koszt.

ZAGRYWANIE KART

By zagraé karte z reki, musisz optacié jej koszt

w Kkartach i czasie.

*Odrzué¢ z reki liczbe kart wskazang obok
symbolu @ na Kkarcie, ktérg chcesz zagraé.
0d16z je na wspdlny stos kart odrzuconych.

« Potéz Kkarte na ptytce czasu, ktdra znajduje sie
w tym momencie na pozycji wskazanej obok
symbolu X na zagrywanej karcie. Jesli na karcie
widnieje O X, zagraj ja bezposrednio do swojej
druzyny poza plansza.

PRZYZYWANIE KART

W momencie, w ktérym Kkarty staja sie czescia
twojej druzyny (gdy opuszeczaja plansze lub sa
zagrywane bezposrednio poza nig), sq one przez
ciebie przyzywane - wiele efektéw odnosi sie do
tego terminu.

PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda sktada sie z trzech faz rozgrywanych
w nastepujacej kolejnosci:

A. FAZA CZASU

B. FAZA AKCJI

C. FAZA KONCA RUNDY

A. FAZA CZASU

Ta faza rozgrywana jest jednoczesnie przez
wszystkich graczy. Wykonajcie nastepujace kroki:

Kazdy z graczy bierze ptytke czasu
L | lezacg w tym momencie poza plansza
i umieszcza ja po lewej stronie planszy,
przesuwajac znajdujace sie¢ na niej plytki
w prawo. W wyniku tego jedna z ptytek zostanie
zsunieta z prawej strony planszy.

Jesli na zsunietej z planszy ptytce znajduje sie
karta, zostaje ona przyzwana do twojej druzyny.
Jesli na zsunietej ptytce sq dwie karty, zdecyduj,
w jakiej kolejnosci je przyzywasz.

Jesli karta posiada efekt natychmiastowy 4, w tej
i tylko w tej chwili mozesz z niego skorzystaé.
Efekty state (o na kartach znajdujacych sie juz
w druzynie moga by¢ aktywowane przez Karty,
Kktdre przyzywasz (patrz: Suplement str. 7).

Jesli Kkilku graczy jednoczesnie aktywuje
wplywajace na siebie efekty, rozpatrzcie je,
zaczynajac od pierwszego gracza i idge zgodnie
z Kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara.

- Po tym, jak wszyscy gracze zakoricza

przesuwanie ptytek oraz rozpatrza
ewentualne efekty, kazdy gracz dobiera jedna
Kkarte z talii.

B. FAZA AKCJI

W tej fazie rozgrywka toczy sie w turach,
zaczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara.

W swojej turze potoz 1 kostke akeji na wolnym
polu akeji na swojej planszy czasu, by rozpatrzyé
glowna akcje tego pola. Przy kazdej gtéwnej
akeji znajduja sie dwa pola, dzieki czemu
w jednej rundzie mozesz wykonad te samg akcje
dwukrotnie. Przed lub po potozeniu kostki akeji
mozesz wykona¢ dowolng liczbe darmowych
akeji (patrz Darmowe akcje str. 6).

Gdy ostatni gracz rozegra swoja drugg ture, faza
akeji sie konezy.

GEOWNE AKCJE

Sa 4 gtéwne akgeje:
- DOBIERZ 2 KARTY
- ZAGRAJ 1 KARTE
* PRZESUN 2 KARTY

+ PODBIJ ALBO UFORTYFIKU]J
1 KARTE ZRODEA

PRZYKEAD: Plytki przesuwajq sie. Arianna przyzywa Krolowg morz i Muszle szeptow. Postanawia przyzwac
Muszle szeptow jako pierwszg. Krolowa morz jest przyzwana jako druga, dzieki czemu Arianna otrzymuje 2 PZ
(po 1 za kazdg karte @ w jej druzynie, w tym Krolowg mdrz). Aktywuje sie tez efekt staty Muszli szeptow:

Arianna przyzwata karte @, dobiera zatem 1 karte.
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Dobierz 2 karty

Dobierz na reke 2 karty z talii.

Zagraj 1 karte
k3 Wykonaj nastepujgce kroki:

*Odrzu¢ z reki liczbe kart wskazang obok
symbolu W na karcie, ktérg cheesz zagra¢;

* Potéz karte na ptytce czasu, ktéra znajduje sie
w tym momencie na pozycji wskazanej obok
symbolu X na zagrywanej karcie.

Na jednej plytce czasu moga znajdowac sie
maksymalnie 2 karty. Rozsun je tak, by obie byty
widoczne.

Jesli na ptytce znajduja sie juz 2 Kkarty, mozesz
umiesci¢ karte na najblizszej wolnej (tj. takiej, na
ktdrej nie ma 2 kart) ptytce na lewo od wskazanej
pozycji.

Karty na planszy nie wliczaja sie jeszeze do twojej
druzyny, wiec nie mozesz braé¢ pod uwage ich
symboli i efektéw.

WAZNE: W talii znajduje si¢ 5 podwdjnie
wystepujacych artefaktow. Nie mozesz mieé
w druzynie obu egzemplarzy tej samej karty.

Przesun 2 karty N
o Przesun 2 karty na swojej planszy czasu

o 1 pozycje w prawo lub 1 karte o 2 pozycje.

Karty moga przesuwacé sie przez pilytki juz
zawierajace 2 Karty, ale nie moga zakornczyé
ruchu na takiej ptytce.

Gdy karta przesunie sie z ptytki na pozycji 1 X,
zostaje przyzwana do twojej druzyny.

PRZYKEAD: Arianna wykonuje te akcje i przesuwa
0 2 pozycje Ztodzieja, ktdry znajduje sie obecnie na
pozycji 2% Ztodziej zostaje przyzwany do jej druzyny.

i Podbij albo ufortyfikuj 1 karte Zrodia

m Podbij 1 Karte Zrédta

"N By podbié¢ Zrdédto, musisz przeznaczyé¢ do

tego pewna liczbe stworzen z druzyny. Mozesz

prébowacé podbié¢ nie tylko Zrédia posrodku
obszaru gry, ale tez te podbite wczesniej przez
innych graczy.

By podbié zZrédto, wykonaj nastepujace kroki:

*Wybierz Kkarty stworzen, Kktérymi chcesz
dokonac podboju. Nie mozesz wybraé stworzen,
na ktorych leza zetony aktywacji.

Do podbicia Zrédta ze srodka obszaru gry musisz
uzy¢ stworzen o tacznej sile wyzszej od wartosei
sity podanej obok symbolu m w lewym dolnym
rogu karty.

Aby podbi¢ zrédto podbite wezesniej przez
innego gracza, sita wybranych przez ciebie
stworzen musi byé wyzsza niz taczna sita
stworzen lezgcych pod tym Zrédtem.

» Wez te karte Zrédta i umiesé ja w swojej druzynie.
Nastepnie aktywuj efekt wskazany obok
symbolu w lewym dolnym rogu karty. Ten
efekt aktywuje sie za kazdym razem, gdy to
zrédto zostaje podbite.

A

Odkrywezyni dy

i

PRZYKEAD: Arianna zamierza podbié Zrédto cykli lezgce posrodku obszaru gry. Postanawia uzy¢
Ztodzieja, Odkrywezynie i Ksiezniczke. Ich tgezna sita to 4, a wiec minimalna wartosé potrzebna do
podbicia Zrddta o sile 3. Arianna przenosi Zrédto do swojej druzyny, wsuwa pod nie stworzenia uzyte

w podboju i aktywuje efekt [ (przesuwa plytki). Od tego momentu, jesli inny gracz bedzie cheiat podbic¢
to Zrddto, bedzie musiat je zaatakowac z sitq wiekszq od tgeznej sity stworzen wsunietych pod to Zrodio.

v

* Wsuni wykorzystane w podboju karty stworzen
pod podbite Zrédlo, tak aby widaé byto symbole
na gorze kart. Nie mozesz korzystaé z efektu
karty stworzenia wsunietej pod podbite przez
ciebie zrddto. Wszystkie widoczne symbole
w gornej czesci takiej karty (koszt, frakeja,
kategoria, specjalizacja i sita) pozostaja aktywne
i mozesz z nich korzystaé, by wzmacniaé efekty
innych kart. Punkty zwyciestwa na kartach pod
zZrédtem beda pod koniec gry liczone normalnie
(patrz Punktacja koricowa str. 8).

Jesli utracisz kontrole nad Zrédiem, wsuniete
wezesniej pod nie stworzenia pozostaja w twojej
druzynie, a ich efekty sa znéw dostepne.

Mozesz podbié dowolng liczbe Zrddet.

Na wiekszosci kart Zréddet w lewym gdérnym
rogu znajduje sie efekt. Ten efekt moze by¢

wykorzystany tylko przez gracza Kontrolujgcego
zrédto.

Na potrzeby warunkow zakoriczenia gry (patrz
Koniec gry str. 7) 1 karta Zrddta liczy sie jako 2 karty
druzyny, natomiast lezace pod nig karty stworzen
nie sq brane pod uwage.




rtyfikuj 1 karte Zrodia

Mozesz ufortyfikowac 1 podbite wezesniej
przez ciebie zZrédto. To zagwaranuje, ze zostanie
ono z toba do korica gry.

By ufortyfikowac zZrddto, wykonaj te kroki:

* Wybierz podbite wezesniej przez ciebie Zrodto
i upewnij sie, ze tgczna sita stworzen wsunietych
pod karte tego Zrddta jest wyzsza niz ta wskazana
obok symbolu m w prawej dolnej czesci karty.

* Aktywuj efekt wskazany po prawej stronie
symbolu M.

* Wszystkie wsuniete pod te karte stworzenia
schowaj pod nia calkowicie. W zwigzku
z tym oprocz efektdw réwniez i symbole na
tych kartach przestaja by¢ dla ciebie dostepne.
PZ z tych kart nadal beda liczone pod koniec gry.

Ufortyfikowane karty Zrédta nie moga by¢ podbite
przez innych graczy.

WAZNE: Podbdj i ufortyfikowanie to dwie rézne
akcje — nie mozesz ufortyfikowaé Zrédta, ktére
nie zostato przez ciebie podbite.

DARMOWE AKCJE

Wtrakcie swojej turymozesz wykonad nastepujace
darmowe akcje bez koniecznosci uzycia kostek
akeji. Darmowa akeja moze byé wykonana przed
lub po gtéwnej akeji. Mozesz wykonaé dowolng
liczbe darmowych akeji.

Sa 2 darmowe akcje:

* AKTYWACJA EFEKTU PLOMIENIA
NA KARCIE W DRUZYNIE

* ZWIEKSZENIE KONTROLI NAD
PODBITYM PRZEZ CIEBIE
ZRODLEM

Aktywuj efekt plomienia na karcie
' w druzynie
Mozesz aktywowacd efekty ptomienia (na karcie
druzyny lub na Kkontrolowanym przez ciebie
zrédle) w kolorze wskazanym na plytce czasu,
ktéra w tym momencie znajduje si¢ poza twoja
plansza.
Umies¢é zeton aktywacji na symbolu ptomienia
aktywowanych przez ciebie kart. Kazdy efekt
ptomienia moze byé aktywowany tylko raz na
runde.

Niektdre karty aktywuja efekty ptomienia innych
kart. Na symbolach ptomienia tak aktywowanych
efektéw rowniez musisz umiescic zeton aktywacji
ie mozesz aktywowad efektu ptomienia, na
znajduje sie juz zeton).

PRZYKEAD: Arianna podbita i kontroluje Zrédto
cykli, a jej 5 wsunietych pod nie stworzeri ma
tgezng site 10. Postanawia ufortyfikowac to
Zrdédto. Chowa zatem te wszystkie stworzenia pod
Zrédtem i aktywuje efekt [l| (bierze 5 PZ).

$eoy ié 5
e

PRZYKEAD: Koto planszy Arianny znajduje sie ptytka
czasu z czerwonym symbolem ptomienia. Arianna aktywuje
efekt czerwonego ptomienia na Gdrniku i dobiera 4 karty.
Uzycie efektu zaznacza, ktadge na karcie zeton aktywacji.
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Zwieksz kontrole nad podbitym przez ciebie Zrodtem

| Mozesz przenies¢ karty stworzen ze swojej druzyny i wsunad je
pod podbite przez ciebie Zrddto, by zwiekszyé site kontroli nad nim. To
zmniejszy szanse jego utraty i pomoze spetnié¢ warunek jego ufortyfikowania.
Nie mozesz przenosic¢ Kart, na ktérych znajduje sie zeton aktywacji.
Pamietaj, ze Zrédto mozna ufortyfikowad jedynie akeja gtéwna lub efektem
karty.

. Budowniczy

PRZYKEAD: Arianna postanawia wsungc¢ Jezdzca tgk pod kontrolowane
przez siebie Zrddto cyKkli.

EFEKTY SPECJALNE

Z reguly wszystkie efekty biora pod uwage i maja wptyw jedynie na Kkarty
w twojej druzynie. Wyjatkiem sg efekty, ktore kazg przeciwnikowi odrzucié
karty lub zetony PZ.

Na przyktad przy uzyciu efektu ,Aktywuj 1 efekt % ~ mozesz aktywowad
wylgceznie efekt natychmiastowy innej karty w swojej druzynie.

USUN KARTY

Niektére efekty nakazuja usuniecie karty, by zyskaé jakas premie.
Usuniete mogg by¢ jedynie Karty z twojej druzyny — w tym te wsuniete
pod podbite Zrédto. Nie mozesz jednak usunaé stworzen schowanych pod
ufortyfikowanym Zrdédtem. Jesli usuniesz ostatnie wsuniete stworzenie spod
podbitego Zrédta, przestajesz kontrolowac to Zrédto. Odtéz je z powrotem na
srodek obszaru gry. Jesli efekt na karcie nakazuje usuniecie karty, nie mozesz
usungd jej samej. Pamietaj, ze mozesz nie usuwacd kart — nie otrzymasz wtedy
jednak premii.

OBNIZKI

Wiele efektéw pozwala na obnizenie kosztu zagrywania kart.

—2: Ten efekt pozwala na obnizenie kosztu w postaci odrzucanych kart.
Na przyktad, jesli chcesz zagrac karte, ktérej zagranie kosztuje odrzucenie
3 kart, musisz odrzucicé tylko 1 karte.

—'lx: Ten efekt pozwala ci na obnizenie kosztu w postaci czasu. Na przyktad,
jesli cheesz zagrad karte, ktéra powinna by¢ umieszczona na pozycji 2 X,
zamiast tego umies¢ ja na pozycji 1 X. Jesli obnizki pozwalaja ci na zagranie
karty na pozycje O X, od razu przyzywasz takg karte do druzyny.

C. FAZA KONCA RUNDY

Faza akeji koriezy sie, kiedy wszyscy gracze rozmieszezg swoje kostki akeji
i zakonicza swoje tury.

Wykonaj nastepujace kroki:

« Kazdy gracz, ktéry ma na rece wiecej niz 10 kart, odrzuca nadmiar, by mie¢
ich 10. Do niego nalezy wybor, ktére karty odrzuci.

* Gracze zdejmuja swoje kostki akeji z plansz.
* Gracze usuwaja zetony aktywacji ze wszystkich swoich kart (w tym Zrédet)
i odktadaja je do puli.

* Gracz z zetonem pierwszego gracza przekazuje go graczowi po swojej
lewe;j.

KONIEC GRY

Jesli w dowolnym momencie rundy spetniony zostanie ktorys z ponizszych

warunkow konica gry, gra skoniezy sie wraz z koricem tej rundy (nawet jesli
na koniec rundy ten warunek nie jest juz spetniany):

A. Wspdlna pula punktéw zwyciestwa jest pusta.

B. Dowolny gracz ma w druzynie 12 kart. Podbite i ufortyfikowane
Zrédta liczg sie jako 2 karty, a karty stworzen pod Zrédtami nie
wliczaja sie do tego limitu.

C. Wszystkie zrédta w grze sq ufortyfikowane.

Rozegrajcie runde do konca. Jesli w trakcie ostatniej rundy ktéremus
z graczy potrzebne sg zetony PZ, a wspdlna pula jest pusta, dobiera je
z rezerwy. Po zakonezeniu rundy przejdzcie do punktacji koricowe;j.

SUPLEMENT
Dobierz 1 karte z talii Dn gi}ggﬁjlgol;i{te z reki, ptacac jej

m-

Zeton PZ '1.__!

Przesun 1 karte na
swajej planszy

*E Wsun wolng plytke czasu na plansze
0 1 pozycje w prawo

od lewej strony, przesuwajac pozostate
ptytki w prawo

4+ Podbij karte 7rodia

.

-

Sita m Ufortyfikuj karte Zrédia

Rodzaje efektéw:

Natychmiastowy: aktywuj go, gdy

przyzywasz te Karte do swojej druzyny n Niebieski efekt ptomienia

Staly: po tym, jak przyzwiesz karte z tym
m efektem, aktywuj go za kazdym razem,
gdy jego wymagania zostana spetnione

761ty efekt ptomienia

Koniec gry: aktywuj ten efekt podezas

: P 7 n Czerwony efekt ptomienia
podliczania punktéw na koniec gry Y P

1




PUNKTACJA KONCOWA WARIANT Z NISKA INTERAKCJA

Na wynik koricowy sktadajq sie: Jesli macie ochote na rozgrywke ze zmniejszong interakeja miedzy
« Zetony PZ zgromadzone w czasie gry; graczami, przed przygotowaniem gry usuncie z niej wszystkie Karty

* PZ wskazane na kartach Zrédet (po lewej za zZrédto podbite, po prawej za druzy n,y /iizrod}a z symbolem ¥, Efekty nakazu@ace. ir/mym graczom o
‘- 5z ) . odrzucié zetony PZ lub karty nadal beda sie pojawiaé w grze, ale rzadziej.
zZrédto ufortyfikowane);

« PZ wskazane na kartach przyzwanych do druzyny, w tym tych wsunietych
- i schowanych pod Zrédtami;

* PZ z kart z efektem 3| : liczba PZ zalezy od wypetnienia kryterium.

Karty znajdujace sie na rece i na planszy czasu nie liczg sie do punktacji.

W przypadku remisu zwycieza gracz, kKtory ma wiecej ufortyfikowanych
7Zrédet. Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Meh';dujn.y kamiei _
Nt ki, Obrofica zrodia '@

L

) = . 4

Pastor raf = :__Mgplalisla)d
' L

PRZYKEAD: Arianna zdobyta zetony o wartosci 10 PZ. Dodaje 10 PZ za ufortyfikowane Zrédto zniszczenia i 4 PZ za podbite Zrédto niezmiennosci.
Na koniec dodaje 17 PZ za karty w swojej druzynie (jej Melodyjny kamieri jest wart 3 PZ, poniewaz przyzwata 3 karty Q).
Karty na jej planszy czasu i na jej rece nie punktujg. Koricowy wynik Arianny to 41 PZ.
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