»Czlowiek jest zbudowany z pragnier. Czego pragnie, to postanawia uczynic.
Co postanawia, to czyni. Jaki czyn popetni, taki owoc zbierze”

— Om Namah Siwaja (hinduistyczna mantra ku czci Siwy).

64 ke.l;ty, w tym:

* 19 czerwonych kart

* 19 zielonych kart

* 19 niebieskich kart
- 7 kartn

4 karty por

12 zeton6w Pies
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Wprowadzenie

Witamy w Karmace, strategicznej grze karcianej, w ktérej przezyjecie wiele wcielen, nim osiagniecie najwyz-
szy poziom rozwoju i poznania.

Kazdy z was zaczyna gre na najnizszym szczeblu Karmicznej Drabiny jako maly zuczek, posiadajac kilka kart na rece i wlasng,
niewielky tali¢ kart. Kiedy skoricza ci si¢ karty, twéj doczesny zywot dobiegnie korica. Doswiadczysz reinkarnacji i odrodzisz si¢
w kolejnym — oby lepszym — weieleniu. Upewnij si¢, ze swoimi czynami popelnionymi w obecnym zyciu zastuzysz na to, aby wejs¢
na wyzszy szczebel Karmicznej Drabiny. Jesli twoje uczynki nie beda wystarczajaco dobre, bedziesz musial powtérzyé swoj zywot
w dotychczasowym wecieleniu. Nie zmarnuj zbyt wiele czasu, bo twoi rywale nie beda na ciebie czekaé. Pierwszy gracz, ktéry osiggnie

najwyzszy poziom na Karmicznej Drabinie — poziom transcendencji, wygrywa!

Zdobywaj punkty za swoje uczynki, siej ziarno, z ktérego zbierzesz owoce w swoim przyszlym zyciu, a w razie potrzeby sabotuj
poczynania rywali. Pamietaj jednak, ze twoje czyny maja nastepstwa w tym i w kolejnych wcieleniach, a wszystkie one determinuja

twoja przyszlosé.

Karmiczna Transcendencja
Drablna — najwyzszy szczebel
Punkty wymagane,
aby odrodzi¢ sie
we wcieleniu

na wyzszym szczeblu

Zuk gnojowy

— najnizszy szczebel
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Wszystkie karty w danym kolorze maja wartos¢ od 1 do 3 punktéw. Kolor karty wskazuje na charakter ludzkich poczynan: czerwony
wyraza radykalne i destrukcyjne zachowania, zielony to czyny bogate w hojno$¢ i temperament, za$ niebieski oznacza odwage i prze-
bieglos¢. W grze wystepuja tez karty o wielu kolorach nazywane kartami mozaiki, ktére zastepuja dowolny kolor.

Wszystkie karty posiadajg pewne zdolno$ci, ktére objasnione sg na dole karty.

Karte mozna uzyc¢ na trzy sposoby: zagra¢ jako punkty (tzw. Uczynki), skorzystac  jej zdolnosci lub odtozy¢ na stos Przyszlego Zycia.

Za kazdym razem musisz wybrac jeden ze sposobéw uzycia karty. Nie jest mozliwe, aby karte zagra¢ na wigcej, niz jeden sposéb.

Nazwa karty

- Karta mozaiki

Czerwona karta

Niebieska karta

Wybierz jedenz
Skopiuj jiis

Przenie$ 1z
Ruin na swoj|

Zdolnos¢ karty

Wez Jawny Uczynek rywala na swoja reke.
B tenen s Bl i 8
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Obszar ¢ry

Na srodku stotu znajduje si¢ tzw. wspélny obszar gry dostepny dla wszystkich graczy, na ktory sktadaja sie:

* Studnia: zakryty stos kart wspélny dla graczy.
* Ruiny: odkryty stos kart odrzucanych w trakcie gry.

* Pierscienie Karmy: taki Zeton otrzymuje si¢ podczas reinkarnacji, o ile graczowi nie udato si¢ wspigé na wyzszy szczebel Kar-
micznej Drabiny.

* Plansza Karmicznej Drabiny.

Kazd iada tzw. wi b ktéry sktadajg si .

y tzZw. y Vs t 3 L

azdy gracz posiada tz asny obszar gry, na ktéry skiadajg sie Pierécieni
* Reka gracza: to karty, ktére gracz trzyma w dloni. Pozostaja one zakryte przed innymi graczami. K

* Talia gracza: to zakryty stos kart nalezacy do gracza. Nie jest rzecza niezwykla, gdy w czasie gry talia gracza
jest pusta.

* Przyszle Zycie: to zakryty stos kart, ktére gracz odktada na pézniej, aby uzyé je w przysztym weieleniu.
Gracz moze przeglada¢ ten stos, ale nie moze zmieniaé¢ kolejnosci kart w stosie. Na poczatku nowego

weielenia stos kart Przysziego Zycia jest pusty.

* Uczynki: to odkryty stos kart, ktére gracz zagrywa przed sobg jako punkty zebrane w obecnym

wecieleniu. Suma punktéw Uczynkéw tego samego typu (koloru) popelnionych w obecnym

zyciu przesadza o tym, czy graczowi uda si¢ wejs¢ na wyzszy poziom Karmicznej Dra-

biny. Uczynki ukiada si¢ w taki sposéb, aby czesciowo zakrywaly wezesniej zagrane,

a punkty na kartach pozostawaly widoczne dla wszystkich graczy. Nie mozna zmie- /-\

nia¢ kolejnosci Uczynkéw w stosie. Ostatnio zagrany Uczynek — czyli karta na

wierzchu stosu — nazywany jest Jawnym Uczynkiem.

Zagranie karty — oznacza wybranie karty ze swojej
reki i umieszezenie jej na stole. Kart¢ mozna zagraé
na trzy sposoby: uzy¢ jako punkty (tzw. Uczynki),
skorzysta¢ ze zdolnosci karty, badz odlozy¢ na
poézniej jako Przyszte Zycie.

Talia gracza
gracz A

Rywal - oznacza przeciwnika lub przeciwnikéw.
Gracz — oznacza dowolnego gracza (w tym ciebie).

Przyszte Zycie
gracz A




Przygotowanie do rozgrywki dla 2 osé6b.

AL 23 : "‘-_j“‘?‘" A

ST Jawny Uczynek — to gérna karta na
Przyszte Zycie odkrytym stosie Uczynkéw gracza.
Uczynki Tylko ta karta moze sta¢ si¢ celem
dziatania innych graczy (tzn. zostaé

zniszczona, skradziona lub skopiowana).

gracz B Talia gracza

gracz B

Karmiczna
Drabina

Studnia — to wspSlny
stos zakrytych kart,

z ktérego gracze
dobierajg karty.
Studnia reprezentuje
wszechs§wiat, w ktérym

wszystkie dzialania Ruiny - to wspélny stos
majg swéj poczatek. odkrytych kart, ktére

zostaly odrzucone przez
graczy (np. zniszczone).
Ruiny lezg obok Studni

? / E i reprezentujg miejsce,
< =9 7 w ktérym wszystkie
4 P 7 dziatania maja swéj

Z

koniec.

)

Znaczniki

graczy
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Przy¢otowanie

1. Ustawcie si¢ na Karmicznej Drabinie: kazdy gracz umieszcza znacznik gracza w wybranym kolorze na najnizszym szczeblu drabiny

— na polu z ilustracja zuka gnojowego.

2. Przygotujcie Piericienie Karmy: wszystkie zZetony umiesécie na srodku wspélnego obszaru gry, w miejscu dostepnym dla graczy.

3. Przygotujcie Studnie: potasujcie wszystkie karty, a nastepnie uformujcie je w zakryty stos i polézcie we wspélnym obszarze gry.

4. Stworzcie swoja startowa talie i reke gracza: najpierw kazdy gracz dobiera na reke po cztery karty ze Studni do zagrania w obecnym
zyciu. Nastepnie gracze biorg po dwie kolejne karty ze Studni i ktadg je zakryte przed soba, tworzac swoja startows talie gracza (uwaga:
na poczatku gry stos Przyszlego Zycia gracza jest pusty).

5. Wybierzcie gracza rozpoczynajacego: zostaje nim osoba, ktéra ma najwigkszego pecha.

Przebie¢ tury

Gracze wykonuja swoje tury po kolei, zaczynajac od gracza rozpoczynajacego i podazajac dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazé-
wek zegara. W kazdej turze gracz dobiera na reke jedna karte ze swojej talii, a nastepnie zagrywa jedng karte z reki. Wyjatkiem od
tej reguly jest reinkarnacja, ktora zostala opisana w dalszej czgsci instrukcji.
1. Dobierz na reke 1 karte ze swojej talii gracza (pomin ten krok, jesli twoja talia jest pusta).
2.Zagraj 1karte ze swojej reki LUB spasuj (patrz ponizej). Karte mozna zagraé na trzy sposoby:
A. Zbierz punkty — umie$¢ odkrytg karte (ilustracja do géry) na swoim stosie Uczynkéw. Twoje Uczynki sg utozone w kolejnosci
ich zagrywania i wszystkie muszg by¢ widoczne dla innych graczy.
B. Uzyjzdolnosci karty — umies¢ odkryta karte na srodku stotu i rozpatrz jej efekt. Nastepnie zaproponyj te karte swojemu rywa-
lowi (zobacz akapit: Co posiejesz, to zbierzesz).
C. Od16z na przyszlosé — umies¢ zakryta karte (ilustracja w dot) na swoim stosie Przyszlego Zycia. Nie ujawniaj innym graczom,
co to za karta.
Spasuj — mozesz spasowac i nie zagra¢ karty z reki, o ile masz cho¢ jedng karte w swojej talii gracza. Inaczej mowigc, jesli twoja talia

jest pusta, musisz zagra¢ karte.

Co posiejesz, to zbierzesz — kiedy zagrywasz karte, aby uzy¢ jej zdolnosci, ponosisz pewne konsekwencje — dobre lub zle. Po tym jak
rozpatrzysz efekt karty, musisz zaproponowac te karte swojemu rywalowi. Jesli rywal zdecyduje sie wzia¢ karte, umieszcza ja zakryt
na swoim stosie Przyszlego Zycia. Jesli jej nie zechce, od6z te karte odkryta na wierzchu Ruin. Pamigtaj, ze co posiejesz, to zbierzesz. |
Karma wraca. Czy1i innym to, co chcialbys, aby tobie czyniono... to co uczynisz dzis, wréci do ciebie w przysztosci (reguly dziatania tej

zasady dla rozgrywki 3-4 osobowej opisano w czesci: Tryb wieloosobowy, na str. 10).

Nastepnie tura przechodzi do kolejnego gracza.
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Przebie¢ tury (cd)
ke 29 >

Trzy sposoby zagrywania kart

Przyszle Zycie

Reka gracza e

< ™or »

Wskazéwka taktyczna: niektére karty warto zagra¢ jako Uczynki w zamian za punkty, inne przynoszg lepszy efekt, gdy
uzyjemy ich zdolnosci, a jeszcze inne najlepiej sprawdzg sie, gdy odiozymy je na stos Przyszlego Zycia. Skad wiedzie¢,
ktoéry ze sposobéw zagrania karty jest najlepszy? Pamietaj, ze gdy zagrywasz karty jako Uczynki, to do awansu na Kar-
micznej Drabinie liczy si¢ suma punktéw z kart tylko jednego typu (koloru). Jesli jestes poczatkujacym graczem, mozesz
skorzysta¢ z matej podpowiedzi. Spéjrz na swoja startows reke gracza. Wybierz ten kolor kart, ktérego zagranie zapewni ci
awans podczas najblizszej reinkarnacji (suma punktéw na kartach jest réwna lub wyzsza od wymaganej). Karty w drugim
co do wartosci kolorze od16z na stos swojego Przyszlego Zycia, co pozwoli ci uzy¢ je w kolejnym wecieleniu. Zas karty,
ktérego koloru posiadasz najmniej (najnizsza warto$é¢ punktéw) zagrywaj, aby skorzysta¢ z ich zdolnoéci. Po pierwszej

partii sam stwierdzisz, czy ta taktyka jest pomocna, czy warto ja nieco zmodyfikowa¢. Od czego$ trzeba jednak zaczac...
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Reinkarnacja

Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei, najpierw dobierajac na reke jedna karte ze Studni, a nastgpnie zagrywajac jedna karte z reki.

Od czasu do czasu zywot w obecnym wecieleniu gracza dobiega korica i nastgpuje wéwczas reinkarnacja, ktéra zmienia przebieg tury
gracza. Reinkarnacja nastgpuje wéwczas, gdy na poczatku tury gracz nie posiada zadnych kart ani na rece, ani w swojej talii. W takiej

sytuacji gracz nie docigga i nie zagrywa karty, lecz przygotowuje si¢ do reinkarnacji.

Najpierw gracz punktuje karty zagrane jako Uczynki, a nastgpnie wstepuje w kolejne wcielenie — takie samo jak poprzednie lub
o szczebel wyzej na Karmicznej Drabinie. Czy dobre czyny, ktére zrobile§ w obecnym zyciu wystarcza, abys$ odrodzil si¢ w lepszej

postaci?

Punktowanie

Podczas podliczania punktéw zlicza si¢ Uczynki tylko tego samego typu (koloru). Zsumuj punkty na zagranych kartach w jednako-
wym kolorze (osobno niebieskie, zielone itd.), a nastepnie wybierz ten kolor, ktéry daje najwiecej punktéw. Pamigtaj, ze karty mozaiki
zastepuja dowolny kolor i mozesz je sumowacd z dowolnym typem kart. Dodatkowo, mozesz odrzucié zetony Pierscieni Karmy, ktére
dostales w poprzednich turach, aby otrzyma¢ 1 punkt za kazdy odrzucony pierscien. Jezeli taczna suma uzyskanych punktéw (za karty
i zetony) jest réwna lub wyzsza od wymaganej (4 pz. bedgc na szczeblu Zuka gnojowego, 5 pkt. na szczeblu weza, 6 pkt. na szczeblu wilka,
7 pkt. na szczeblu matpy), to udalo ci si¢ odrodzi¢ w nowej, lepszej postaci. Przesuri swéj znacznik o jeden poziom w gore¢ na Kar-
micznej Drabinie. Jezeli liczba punktéw jest nizsza od wymaganej, bedziesz musial powtérzy¢ zycie w dotychczasowym weieleniu.
Nie przesuwaj znacznika na drabinie, lecz w zamian wez jeden zeton Pierscienia Karmy z puli. Pamietaj, Ze podczas reinkarnacji
mozesz przesung¢ si¢ maksymalnie o jeden szczebel na Karmicznej Drabinie do géry, nawet jesli zdobyles wigcej punktéw niz wyma-

gane.

Przyktad:
Anna na poczgtku swojej tury nie posiada kart na rece ani kart w swojey talii gracza. Oznacza fo,
Ze wlasnie przechodzi proces reinkarnacji, zatem nie dobiera ani nie zagrywa karty. Anna podlicza

punkty na kartach zagranych jako Uczynki w obecnym Zyciu. Poniewaz Anna przyjmuje aktualnie
weielenie wilka, potrzebuje co najmniej 6 punktow, aby wspigc si¢ na kolejny poziom na é

Karmicznej Drabinie. Jej najmocniefsze Uczynki to czerwone karty, ktore dajg Annie

4 punkty, kolejny 1 punkt zyskuje 2 karty mozaiki (zie-
lona karta sig nie liczy), co daje lgcznie 5 punktow, czyli
ciggle mniej niz potrzebuje. Na szczgscie Anna uzyskala
podezas wezesniefszych reinkarnacyi 2 Pierscienie Karmy,
ktore moze teraz uzyc. Postanawia odrzucic jeden 2 nich,
aby zdobyc potrzebny, szdsty punkt. Dzigki temu Anna

przesuwa swgj znacznik na Karmicznej Drabinie

i odradza sig w nowym weieleniu matpy.
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Reinkarnacja (cd)

Wskazéwka taktyczna: Chroz swoje Uczynki! Zagrywanie kart, ktérych suma punktéw tylko ,na styk” spetnia wyma-
gania reinkarnacji na kolejny poziom, jest nieco ryzykowne. Twoi rywale moga pokrzyzowaé ci plany, uzywajac
zdolnosci takich kart, jak: Zemsta czy Kradziez i pozbawi¢ ci¢ twojego ostatnio zagranego Uczynku (tzw. Jawnego
Uczynku). Dobrym pomystem jest zatem zagra¢ dodatkowy Uczynek o niskiej wartosci (np. 1 punkt) w tym samym
lub innym kolorze co pozostate punktujace karty. Pozwoli ci to ochroni¢ poprzednio zagrane Uczynki.

Wstepowanie w kolejne wcielenie:

Jezeli podczas punktowania udalo ci si¢ osiagnac¢ stan transcendencji (ostatni szczebel na Karmicznej Drabinie), wygrales gre!

Gratulujemy!

W innym przypadku twoja dusza odradza si¢ w kolejnym wcieleniu, a wy gracie dalej. W takiej sytuacji postepuj zgodnie z nastepu-
jacymi krokami:

1. Odrzué wszystkie karty zagrane jako Uczynki na Ruiny.

2. Dobierz na rgke wszystkie karty ze swojego stosu Przyszlego Zycia, tworzac nowa reke gracza.

3. Stwérz swoja nows talie gracza. Jezeli masz na r¢ce mniej niz 6 kart, dobierz ze Studni tyle kart, aby mie¢ ich tacznie 6 i umies¢ je
zakryte w swojej talii (nie na recel). Przyklad: w kroku 2 dobrales na rekg 3 karty ze stosu Przyszlego Zycia, ktdre odlozyles w poprzednim
weieleniu. Kolejne 3 brakujgce karty (do 6-ciu) dobierz ze Studni i umiesc je w swojej talii. Jezeli po dobraniu kart ze stosu Przyszlego

Zycia, masz na rece 6 lub wigcej kart, nie mozesz wzia¢ zadnej karty ze Studni, a twoja talia gracza pozostaje pusta.
Twoja tura dobiega kofica. Tura przechodzi do kolejnego gracza.

,»Czas wedréwki pomiedzy wcieleniami”: zwré¢ uwage na to, ze reinkarnacja zajmuje calg ture, co oznacza, ze w tym
czasie nie dobierasz ani nie zagrywasz zadnej karty (¢ransmigracja swiadomosti z jednego weielenia w drugie wymaga
czasu). Ten czas moga wykorzysta¢ twoi rywale, zagrywajac wysoko punktowane Uczynki lub tez chronigc si¢ przed
twoimi przyszlymi niecnymi postgpkami.

Gracz, ktérego tura wlasnie nadeszla, moze by¢ na innym etapie gry niz ty, np. sam niedawno przechodzil reinkarnacje, badz jego
zycie wlasnie rozkwita lub dobiega korica. Ogélnie méwiac gracze przechodza reinkarnacje w réznym czasie gry. Na przykiad
gracz A moze wlasnie konczy¢ swéj drugi zywot weza i przechodzi¢ reinkarnacje, podczas gdy gracz B rozgrywa swoja ture, bedac
we wcieleniu zuka gnojowego po raz czwarty. Ta sytuacja oczywiscie moze si¢ zmieni¢. Wazny jest jednak cel gry. Ten z graczy, ktéry

osiggnie poziom transcendencji jako pierwszy, wygrywa gre.

Powodzenia!

R 308 <On O On O S0k 5O




Jesli zdolnosé zagranej karty wplywa na innego gracza (w trybie wieloosobowym), to rywal, ktéry jest celem dziatania danej zdol-

nosci moze zadecydowaé, czy zagrang wlasnie karte zabierze na swéj stos Przyszlego Zycia, czy nie.

Przykiad: zagrywasz kartg Zemsty, aby odrzucic Jawny Uczynek ze stosu Uczynkéw rywala A. Po tym jak umiescisz, jego Uczynek na Ruinach,
rywal A moze wzigc od ciebie kartg Zemsty i dolozyc jg na wierzch wiasnego stosu Przyszlego Zycia. W innym przypadku (gdy rywal nie chee
karty), nalezy jg odrzucic na Ruiny.

Jezeli zdolnos¢ zagranej karty wplywa tylko na ciebie, to decyzje o tym czy przejac te karte podejmuje najpierw rywal, ktéry siedzi po
twojej lewej stronie, a pézniej (gdy gracz nie chee wzia¢ karty) kolejni rywale zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Jezeli
zaden z nich nie zdecyduje si¢ wziaé¢ zagranej karty, nalezy odlozy¢ ja na Ruiny.

W grze 4-osobowej, celem dzialania zdolno$ci karty nie moze by¢ rywal siedzacy naprzeciwko ciebie. Efekt karty moze dotyczy¢

wylacznie ciebie lub jednego z rywali, ktérzy sasiadujg z toba (czyli gracza siedzacego po twojej lewej lub prawej stronie).

Gra druzynowa: 2 na 2

Jednym z wariantéw gry 4-osobowej jest gra druzynowa, po dwie osoby w kazdym zespole. Cztonkowie jednej druzyny powinni
usig$¢ naprzeciwko siebie, tak aby gracze z przeciwnych druzyn wykonywali swoje tury naprzemiennie. Osoba, ktéra jako pierwsza

osiggnie transcendencje, zapewnia zwycigstwo swojej druzynie.

Ten sposéb rozgrywki pozwala zagra¢ karte w dodatkowy, czwarty sposéb. Mianowicie gracz w swojej turze moze zagraé karte,
aby odlozy¢ ja na stos Przyszlego Zycia swojego partnera z druzyny. Ponadto poniewaz osoby z jednej druzyny nie sa dla siebie
rywalami, moga zagrywaé zdolnosci kart na swojego partnera (gracze moga zagrywac na siebie karty takie jak Diugowiecznost,

ale nie wolno im uzywaé¢ w ten sposob kart o dzialaniu destrukcyjnym, np. Kradziezy).

~Duzy, zly wilk”:2 na 1

Ten asymetryczny wariant rozgrywki umozliwia gre, w ktérej dwéch graczy staje do walki przeciwko jednemu graczowi. Samotny
gracz zaczyna rozgrywke umieszczajac swéj znacznik na polu z ilustracjg wilka, podczas, gdy osoby z druzyny rozpoczynajg gre kta-
dac swoje znaczniki na najnizszym szczeblu drabiny (na polu zuka gnojowego). Gr¢ wygrywa gracz lub druzyna, ktérej gracz osiagnie
poziom transcendencji. Podobnie jak w wariancie druzynowym wystarczy, ze jeden z partneréw spelni ten warunek, aby cata druzyna

odniosta sukces.

Nalezy pamigtaé, ze osoby z jednej druzyny nie sa dla siebie rywalami (moga zatem zagrywaé na siebie zdolnosci niektérych kart

tj. Diugowiecznosc, ale nie wolno im w ten sposéb uzywac kart o dzialaniu destrukcyjnym, np. Zemsty czy Kradziezy).
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Pozostale zasady

* Kiedy zagrywasz karte i uzywasz jej zdolnosci, a ta pozwala ci zagra¢ kolejng karte (np. karta Panika lub Podglgdnigcie), to twéj
rywal (rywale) musi najpierw zdecydowaé, czy chce przejac zagrang karte i umiescic ja na swoim stosie Przyszlego Zycia, a dopiero
potem mozesz uzy<¢ kolejng karte. Pamietaj, ze kazda karte mozesz zagraé na jeden z trzech sposobéw opisanych na str. 6. W swojej

turze mozesz w ten sposéb zagra¢ nawet kilka kart.

* Jezeli ktéry$ z graczy ma dociagnaé karte ze Studni, a stos ten jest pusty, nalezy uformowaé nowy stos. Wezcie wszystkie karty
z Ruin — poza 3 kartami z wierzchu, ktére pozostawcie na Ruinach — potasujcie je i uformujcie tworzac z nich nowy, zakryty stos
kart Studni.

* Gracze zawsze majg prawo wiedzied, ile kart znajduje si¢ w Studni oraz w obszarze gry pozostatych graczy (dotyczy to kart na rece

gracza, w stosie Przyszlego Zycia, w talii gracza oraz w stosie zagranych Uczynkéw).

* Kiedy przenosisz karty z jednego stosu na drugi (np. uzywajac zdolnosci karty Serce Piekiel, czy tez Diugowiecznost), przeno$
karty jedna po drugiej. Pamigtaj, ze kolejnos¢ kart w stosach ma duze znaczenie. Podczas reinkarnacji odrzucaj Uczynki na Ruiny
w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly zagrane. Po prostu zsun razem wszystkie karty zagrane jako Uczynki w jeden stos i umies¢ je

na wierzchu Ruin.

* Zawsze mozesz zagraé karte jako zdolnosé, bez egzekwowania jej efektu. Na przyktad mozesz uzyé¢ karte Wedréwka dusz (,Wez
dowolna karte ze swojego Przyszlego Zycia z powrotem na reke.”), nawet jesli w swoim stosie kart Przyszlego Zycia nie masz
zadnej karty. To samo dotyczy karty Wypalenie (,Wskazany przez ciebie gracz musi odrzuci¢ na Ruiny 1 wybrang przez siebie
karte z reki.”) zagranej na rywala — mozesz wybra¢ dowolnego rywala, nawet jesli nie posiada on zadnej karty na rece. W takich
przypadkach zdolnos¢ karty nie jest rozpatrywana, a przeciwnik (przeciwnicy) ma jak zwykle mozliwos¢ przejecia zagranej karty
i dotozenia jej na wlasny stos Przysztego Zycia. Jesli tego nie zrobi, karte umieszcza si¢ na Ruinach.
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FAQ: zdolnosci kart

Kryzys: to rywal (gracz bedacy celem zdolnosci karty) wybiera, ktéry Uczynek ze swojego stosu odrzuci na Ruiny.

Mimikra: 1) Mozesz zagra¢ zdolno$¢ karty Mimikra na karte Jawnego Uczynku Symulakrum swojego rywala po to, aby skorzysta¢ ze zdolnosci
jednego ze swoich Uczynkéw. 2) W grze 3- lub 4-osobowej, jezeli uzyjesz zdolnosci karty Mimikra na rywala A (np. aktywujac karte Zfosliwosé)
i tym sposobem usuniesz 2 losowe karty z reki rywala B, to decyzje o tym czy przejac karte Mimikra podejmuje rywal B (to jest wiasnie karma,
ktéra wraca — ofiara karty Zlos/iwosci moze zabra¢ karte Mimikra). 3) w grze 4-osobowej mozesz uzy¢ zdolnosci karty Mimikra, aby skopiowaé
zdolno$¢ karty Jawnego Uczynku gracza siedzacego naprzeciwko ciebie. Nie mozesz jednak uzy¢ zdolnosci skopiowanego Uczynku na tego
gracza. 4) Mozesz zagra¢ zdolnos¢ karty Mimikra, by uzy¢ zdolnosci Uczynku Mimikra innego gracza. W takim przypadku zdolnos¢ jest nie-
aktywna (zapetlanie rozgrywki jest niedozwolone).

Wykluczenie: 1) W grze 3- lub 4-osobowej jezeli uzyjesz zdolnosci karty Wykluczenie, aby nastepnie zagra¢ zdolno$é kolejnej karty obierajac za
cel jednego z rywali (np. Kradziez), to po rozpatrzeniu jej efektu, twoj przeciwnik moze zadecydowac czy chee przejac karte Wykluczenie (a nie
karte Kradziez) i dotozyc ja do swojego stosu Przyszlego Zycia, czy tez masz j3 odrzuci¢ na Ruiny. 2) Kiedy uzywasz zdolnosci karty Wykluczenie,
najpierw odrzucasz jedna karte z reki na Ruiny, a dopiero potem rozpatrujesz jej zdolnos¢. Oznacza to, ze zdolnos¢ odrzuconej karty jest kopio-
wana, kiedy ta karta znajduje si¢ juz na Ruinach. A zatem zdolnosci kart takich jak Ocalenie czy Przywrdcenie moga wplynaé bezposrednio na nie
same — gracz moze z powrotem odzyska¢ te karte. 3) Mozesz zagra¢ Wykluczenie, odrzucajac na Ruiny kolejne Wykluczenie po to, aby skorzystaé
ze zdolnosci karty i raz jeszcze zagra¢ Wykluczenie (itd.). W takim przypadku wszystkie karty zagrane jako zdolnosci (poza pierwszym zagranym

Wykluczeniem) umieszczane s na Ruinach.

Podstgp: wybrany rywal najpierw tasuje karty, ktore ma na rece, a nastgpnie rozktada przed tobg zakryte. Wybierz 3 karty (lub mniej, jesli rywal
nie posiada 3 kart), nastepnie obejrzyj je, wybierz jedna z nich i dotéz do kart na swojej rece. Pozostate karty zwré¢ rywalowi.

Usmiech losu: jezeli odrzucisz na Ruiny 2 karty, dobierz 0, 1, 2 lub maksymalnie 3 karty ze Studni. Jezeli odrzuciles 0 kart, mozesz dobra¢ 0 lubl
karte ze Studni. Zawsze mozesz zadecydowaé, ze dobierasz mniej kart niz odrzucites. Co wiecej mozesz kazda dobrang karte obejrzeé i dopiero

wéwezas zdecydowad, czy cheesz dobierac kolejne.

Symulakrum: 1) Mozesz zagra¢ Symulakrum jako zdolnos¢ nawet wéwczas, gdy nie posiadasz zadnego Uczynku (lub w stosie Uczynkéw posia-
dasz jedynie karte Symulakrum). W takiej sytuacji zdolno$¢ tej karty jest bezuzyteczna. 2) Jezeli wéréd Uczynkéw masz karte Mimikra, mozesz
zagra¢ zdolno$¢ Symulakrum na Mimikra, aby nastepnie rozpatrzy¢ zdolno$¢ Jawnego Uczynku rywala.

Wedréwka dusz: pamietaj o tym, Ze nie wolno ci zmienia¢ kolejnosci kart w stosie Przyszlego Zycia. Twoi rywale moga zapyta¢ cie, ktorg
w kolejnosci karte wybrates.

Wypalenie: zdolno$¢ tej karty mozesz zagraé na samego siebie lub na rywala. Jezeli zagrasz ja na swojego rywala, to wskazany przeciwnik sam
wybiera, ktérg karte odrzuci na Ruiny.

Ziosliwosé: wybrany rywal najpierw tasuje karty, ktére ma na rece, a nastgpnie rozklada przed tobg zakryte. Wybierz jedna z nich, a pézniej druga

i umies$¢ obie karty na Ruinach, pamictajac o tym, ze w grze wazna jest kolejnos¢ odrzucania kart.
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