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Najpotezniejsi czarnoksi¢znicy krélestwa zebrali si¢ w sercu lasu
Argos, aby wzig¢ udziat w legendarnym turnieju dwunastu por roku.
Na koniec trzyletnich zmagan sposréd uczestnikow turnieju zostanie
wytoniony nowy Arcymag krolestwa Xidit.

Wejdz do gry, czarodzieju! Zadbaj o wyposazenie w pradawne ma-
giczne przedmioty, przywotaj swoich najwierniejszych kompanow
1 staw czolo wyzwaniu!
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W grze wystepuje 20 kosci Por Roku w czterech kolorach. Niebieskie kosci

Wskazuje liczbe krysztatow, jakie posiada kazdy odpowiadaja zimie, zielone wios$nie, zotte latu i czerwone jesieni. Na poczatku

z graczy. Krysztaly pozwalaja graczom: kazdej rundy gracz rozpoczynajacy wykonuje rzut kos¢mi przypisanymi do

aktualnie panujacej Pory Roku. Wyrzucone symbole wskazuja graczom akcje,

jakie moga wykona¢ w biezacej rundzie. Ponadto kosci okreslaja, o ile pol
przesunie si¢ znacznik na kole Por Roku na koniec rundy.

@ przywolywac i aktywowac niektore karty Mocy,

@ na koniec gry zdoby¢ punkty prestizu (czyli punkty
zwyciestwa) w liczbie rownej liczbie posiadanych
krysztatow.

@ Tor czasu, na ktorym znacznik roku wskazuje, ktory rok
jest aktualnie rozgrywany (1., 2. czy 3.). Gra dobiega
konca po uptywie trzeciego roku.

@ Kolo Por Roku, na ktorym znacznik wskazuje, jaka
aktualnie panuje Pora Roku (trzy niebieskie pola
odpowiadaja zimie, trzy zielone pola - wiosnie, trzy

z6lte pola - latu 1 trzy czerwone pola - jesieni).

@ Pierécienie przemienienia pokazujace, w ile
krysztatow (przy uzyciu akcji przemienienia)
moze zosta¢ zamieniony kazdy typ energii
w zalezno$ci od panujacej Pory Roku.

& 7NACZNIKI CZARNOKSIEZNIKOW

Kazdy z graczy dysponuje 4 znacznikami czarnoksi¢znika
w swoim kolorze. Uzywa sig ich, aby okresli¢:

@ liczbe krysztatow, jakie gracz posiada na torze krysztatow,

@ poziom mocy przywolania oznaczany na planszy gracza.

@ liczbe wykorzystanych akcji bonusowych oznaczang na
planszy gracza

<& PLANSZA GRACZA
Kazdy z graczy dysponuje wlasng plansza, ktora jest podzielona na 3 strefy:
o Pole zasobow pozwala przechowywac graczowi energie gromadzong w trakcie

gry do maksymalnego poziomu 7 zetonow.

a Wskaznik poziomu mocy przywotania pokazuje, ile maksymalnie kart Mocy
gracz moze posiada¢ w grze.

B Tor bonuséw pozwala graczowi na skorzystanie w trakcie gry z pewnych
przywilejow. Jednakze korzystanie z nich oznacza utratg pewnej liczby
punktéw prestizu na koniec rozgrywki.




KARTY MOCY

W grze wystepuje 50 kart Mocy, po 2 kopie

kazdsi, Karty posmwalaia graczom a Liczba punktéw prestizu, jakie karta jest

warta na koniec gry.

@ zdobywac punkty prestizu na koniec gry, B Symbol gry i numer karty. Karty

@ uzywad ich efektow w trakeie rozgrywki. o numerach 1-30 s3 kartami podstawo-
) | ) ) wymi, idealnymi do rozgrywek dla
Karty dziela si¢ na dwie kategorie: graczy poczatkujgcych; dzialanie kart

31-50 jest bardziej ztozone, dlatego

@ magiczne przedmioty, z fioletowym tlem, Swietnic nadaja sie do p6zniejszych

ktérych efekty wplywaja jedynie na ich rozgrywek.
wiascicieli,
a Symbol, ktéry wskazuje, kiedy zachodzi
@ kompandw, z pomaranczowym ttem, kto- efekt dziatania karty.

rych efekty wptywaja na wielu graczy.

Na karcie Mocy znajdujg si¢ nastepujace 4)9
" NSRS N

informacje:
o Nazwa karty.

B Koszt przywotania karty w energii
lub krysztatach.

Specjalne symbole @ wskazujg koszt
zalezny od liczby graczy (dwoch, trzech,
czterech).

B Efekt dziatania karty po tym, jak wejdzie
do gry (zostanie przywolana), B‘“M

Tejszy niz 1 zeton).

iy

W grze wystepuja 4 rodzaje energii: powietrze, woda, ogien
i ziemia. W pewien sposob sg zalezne od aktualnie panujacej
Pory Roku. Zetony energii pozwalajg graczom:

g @ przywolywad i aktywowac niektore karty Mocy,
\ -‘ ZETONY BIBLIOTEKI @ pozyskiwac krysztaly w toku akeji przemienienia.

~

Zetony Biblioteki stuza do oznaczenia kart Mocy,
ktore gracz dobiera na poczatku drugiego i trzeciego roku gry.

POWIETRZE ‘ . WODA OGIEN \ ZIEMIA
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Najpierw wszyscy wybierajg po 9 kart Mocy. Wybierz karty uwaznie,
Jjako Ze w znaczqcy sposob wplyng na przebieg gry.

Nastepnie dostosuj si¢ do rytmu Por Roku, aby w kaZdej rundzie wykonaé
Jjak najwigcej akcji oferowanych przez kosci. Gromad? energig, kompanow
i magiczny ekwipunek, zbieraj krysztaly i punkty prestizu,
aby zostaé najslynniejszym magiem krolestwa!

M Polozcie plansze na $rodku stotu.
M Polozcie znacznik roku na polu ,,I” toru czasu, a znacznik Pory Roku na polu
,,1” kota Pér Roku, tak jak pokazano na rysunku.
X , ) " S,
amam VW przypadku gry 2-osobowej: przygotujcie po 3 kosci kazdego koloru
(wybrane losowo).

00 , . bl ks

aanamam WV przypadku gry 3-osobowej: przygotujcie po 4 kosci kazdego
koloru (wybrane losowo).

:::: W przypadku gry 4-osobowej: przygotujcie wszystkie 5 kosci

kazdego koloru.

M Potozcie tor krysztatow obok planszy.
M Potbzcie zetony energii obok toru krysztatow — to bank.

O WYBIERZCIE POZIOM TRUDNOSCI ROZGRYWKI

Po zapoznaniu si¢ z zasadami gry uzyjcie zasad z tej ramki, aby dostosowaé
poziom trudnosci rozgrywki.

Poziom Czarodzieja Praktykanta (dla poczatkujacych)

Podczas pierwszej rozgrywki graczom moze by¢ trudno optymalnie wybraé
9 kart Mocy.

Aby uczyni¢ gre tatwiejsza, skorzystajcie z przygotowanych zestawow 9 kart.
Zamiast wybiera¢ je samemu kazdy gracz bierze jeden z ponizszych zestawow:

N Zestaw pierwszy: wez karty 1, 2, 7, 17, 18, 20, 26, 29, 30.

N Zestaw drugi: wez karty 3, 5, 9, 14, 15, 21, 23, 25, 28.

N Zestaw trzeci: wez karty 4, 6, 7, 9, 12, 16, 22, 24, 30.

I Zestaw czwarty: wez karty 1, 2, 3, 11, 13, 15, 18, 25, 27.

Odtézcie do pudetka karty o numerach 31-50. Pozostate karty tworza stos
dobierania.

Kazdy z graczy rozpoczyna gr¢ od kroku ,,Tworzenie talii” w fazie Preludium.
Pozostate zasady pozostaja bez zmian.
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Poziom Maga (dla zaawansowanych)

Zalecamy gre kartami o numerach 1-30 (dziataja w prosty sposob i pozwola
na systematyczne odkrywanie $wiata gry) i pozostawienie kart o numerach
31-50 w pudetku.

Poziom Arcymaga (dla mistrzow)

Bedac w pelni §wiadomymi magami, mozecie wlaczy¢
do rozgrywki karty o numerach 31-50, tasujac je
z kartami o numerach 1-30. Te karty dzialaja
w bardziej ztozony sposob i pozwola Wam odkrywac
nowe zaleznosci i ciekawe kombinacje.

Odrzucone

karty




w Akcesoria gracza

Kazdy z graczy wybiera jedna z plansz i

ktadzie ja przed

soba.
Nastepnie bierze 4 znaczniki czarnoksi¢znika w kolorze wybranej planszy
i rozmieszcza je:

M jeden na polu ,,0” na dolnej czgscei toru krysztatow;

M jeden na polu ,,0” na gornej czesci toru krysztatdw. Stuzy do oznaczania setek,
gdy gracz przekroczy liczbe 100 posiadanych krysztatow;

M jeden na polu ,,0” toru bonus6w na swojej planszy gracza,

M jeden na poziomie ,,0” wskaznika mocy przywolania na swojej planszy gracza.

Kazdy z graczy bierze zetony Biblioteki II i III. Nastgpnie nalezy potasowac
wszystkie karty Mocy i rozda¢ kazdemu z graczy po 9 kart. Pozostate karty
potézcie obok planszy. Tworza stos dobierania. Obok stosu zapewnijcie miejsce
na odrzucone karty. Beda tam odktadane karty odrzucone (z r¢ki) i poswigcane
(odrzucane z gry).

Jesli w jakim$ momencie gry stos kart dobierania si¢ wyczerpie, nalezy
przetasowac karty odrzucone i utworzy¢ z nich nowy stos.

Gre rozpoczyna najmiodszy z graczy.
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Rozgrywka jest podzielona na 2 fazy.

B W pierwszej fazie, nazywanej Preludium, gracze wybieraja po 9 kart Mocy.
To one okreslg ich strategi¢ na druga faze¢ gry.

B W drugiej fazie, nazywanej Turniejem, gracze przez 3 lata beda starali si¢ zebra¢
jak najwigcej punktow prestizu 1 otrzymac tytut Arcymaga krolestwa Xidit.

w Pierwsza faza - Preludium

I Wybierz 9 kart Mocy

Kazdy z graczy przeglada 9 kart Mocy, jakie otrzymat podczas przygotowania
rozgrywki. Z tych kart wybiera jedna, ktora ktadzie zakryta przed soba. Pozostale
karty ktadzie zakryte pomigdzy soba a graczem po swojej lewej stronie, tak jak
pokazano na rysunku.

Zasady gry

Jak tylko wszyscy wykonaja ten krok, kazdy gracz bierze do re¢ki karty lezace po
jego prawej stronie. Ponownie wybiera jedna z nich, dotacza zakryta do karty wybranej
poprzednio i reszte ktadzie po swojej lewej stronie. Gracze kontynuuja wybieranie kart
W ten sposob do momentu, az wszystkie karty zostang rozdysponowane. Na koniec tej
fazy przed kazdym z nich lezy 9 zakrytych kart Mocy.

II. Tworzenie talii
Z posiadanych 9 kart Mocy kazdy z graczy tworzy 3 zestawy po 3 karty. Jeden z
tych zestawow staje si¢ natychmiast poczatkowa reka gracza.

Gracz umieszcza drugi zestaw pod zetonem
Biblioteki II. Te karty dolaczy do Kkart
w swoim reku na poczatku drugiego roku
turnieju. Trzeci zestaw zostaje umieszczony
pod zetonem Biblioteki III i zostanie wiaczony
do gry w trzecim, ostatnim, roku turnieju.
W kazdej chwili gracze moga przeglada¢ karty
w swoich zestawach.

UwagaNicktore karty Mocy majg efekty istotne pod koniec gry. Lepiej je umiescic
pod zetonem Biblioteki III, aby nie zajmowaty r¢ki gracza we wezesniejszych
etapach. Inne karty maja z kolei cieckawe mozliwosci wspotdziatania ze soba.
Dobrze jest wigc zebra¢ je w jednym zestawie, aby skorzysta¢ z tych mozliwosci.

w Druga faza - Turniej

Ta faza gry toczy si¢ przez szereg nastepujacych po sobie rund. Na koniec gry
zostanie wyloniony zwyciezca.

L Poczatek rundy

@ Rzut kosémi Por Roku
Gracz rozpoczynajacy rzuca kos¢mi odpowiadajacymi aktualnie panujacej Porze
Roku (wskazanej przez znacznik na kole Pér Roku).

Wwaga Podezas pierwszej rundy graczem rozpoczynajacym jest najmtodszy
Z graczy.

m/'@

Przyklad. Rozpoczyna si¢ 2-osobowa rozgrywka Pawla i Lenki. Podczas
pierwszej rundy znacznik wskazuje pierwsze pole na kole Por Roku, co
oznacza, ze runda przebiega w zimie. Gracz rozpoczynajacy, ktérym jest
Pawel, rzuca zatem niebieskimi kosémi.




o Wybér kosci
Na kazdej $ciance kosci widnieje jeden lub wigcej symboli. Kazdy symbol
odpowiada jednej z mozliwych do wykonania akcji.

Gracz rozpoczynajacy wybiera jedng z kosci i ktadzie przed soba. Nastepnie
gracze, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, wybieraja po

jednej kosci. Na stole pozostanie jedna ko$¢ niewybrana przez zadnego z graczy.

Teraz gracze rozegraja swoje tury.

Przykiad. Pawet rzucit 3 niebieskimi kosémi odpowiadajagcymi zimie.

Wybiera jedna z nich i kfadzie przed soba. Lenka, jego przeciwniczka,
wybiera jedng z pozostalych dwoch kosci, ktéra takze kiadzie przed soba.
Na stole pozostala jedna kosc.

W Jako ze liczba kosci jest zawsze o 1 wigksza od liczby graczy, ostatni
gracz w danej rundzie wybiera zawsze sposrod dwoch kosci.

II. Tury graczy
Po wybraniu po 1 koSci gracze rozgrywaja swoje tury, poczawszy od gracza
rozpoczynajacego i w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz moze wykona¢ dowolna liczbe akcji:
] wykona¢ akcje/akcje wskazane na wybranej kosci,

[ przywotaé/aktywowa¢ jedna lub wiccej kart Mocy,
[ skorzysta¢ z jednego lub wigcej bonuséw dostepnych na swojej planszy gracza.

0 Akcje wskazane na ko$ciach

W swojej turze gracz musi wykonac akcje wskazane na wybranej przez siebie kosci.

Q Gromadzenie energii: jesli na kosci widnieje jeden z tych symboli,
gracz zdobywa odpowiadajacy symbolowi rodzaj energii. Bierze z banku
0 zetony energii w rodzaju i liczbie odpowiadajagcym symbolom na kosci
i umieszcza je w swoich zasobach. W zaleznosci od panujacej Pory Roku
@ jedne rodzaje energii beda bardziej dostgpne, inne mniej.

Uwaga W zadnym momencie gry gracz nie moze posiada¢ wigcej niz 7 Zetonow
energii. Jesli ma juz 7 zetonow, a w wyniku wskazania kosci dobiera nowe zetony,
musi zdecydowac, ktore zachowuje, a ktore odrzuca, aby nie przekroczy¢ limitu.
Musi podjac t¢ decyzje, zanim wykona kolejne akcje (np. Przemienienie energii).

Przyklad. Pawel wybral te kosc. Bierze 2 zetony energii ziemi z banku
1 umieszcza w swoich zasobach.

6 Zbieranie krysztalow: jesli na kosci widnieje cyfra, gracz otrzymuje rowna
jej liczbe krysztatéw, co odnotowuje poprzez przesunigcie swojego znacznika na
torze krysztatlow. Gracz nie moze odmowi¢ wzigcia krysztatow.

Przyklad. Pawel wybral te kosc.
Bierze 2 Zetony energii ziemi
z banku 1
zasobach oraz przesuwa znacznik na

torze krysztatéw o 2 pola do przodu.

umieszcza w Sswoich

0 Zwigkszenie poziomu mocy przywolania: jesli na kosci widnieje ten
symbol, gracz zwigksza swoj poziom mocy przywotania o 1.

Poziom wskazuje, ile maksymalnie kart Mocy gracz moze mie¢ w grze.
Maksymalny poziom mocy przywotania wynosi 15.

Przykiad. Pawel wybral t¢ kosc.
Bierze 2 zetony energii ziemi z banku
I umieszcza w swoich zasobach oraz
zwigksza poziom mocy przywolania na
swojej planszy o 1.




O Dobranie karty: jesli na kosci widnieje ten symbol, gracz dobiera ze stosu
karte Mocy. Gracz moze dobrana kart¢ zatrzymac na rece albo odrzuci¢. Nie ma
limitu kart, jakie gracz moze mie¢ na rece.

@ Przemienienie energii: jesli na kosci widnieje ten symbol, gracz moze
przemieni¢ jeden lub wigcej z posiadanych zetonow energii (jednego lub kilku
rodzajow) w krysztaty i moze tego dokonywac do konca trwajace;j tury.

Aby okresli¢, ile krysztatéw gracz otrzymuje z kazdego przeksztalconego zetonu
energii, nalezy odnies¢ si¢ do pierscieni przemienienia znajdujacych si¢ na planszy
glownej. Pokazuja, w ile krysztalow przemienia si¢ zeton danego rodzaju energii
w zaleznosci od Pory Roku.

Warto$¢ przemienienia zalezy od Pory Roku, wigc pierScienie sa podzielone na

4 czgsci. Jedna wskazuje warto$¢ przemienienia energii w zimie, a kolejne wiosna,
latem i jesienia.

Jesien

Symbole energii znajdujace si¢ na zewnetrznym pierscieniu zawsze przemieniaja
si¢ w pojedynczy krysztal. Symbole znajdujace si¢ na centralnym pier§cieniu
w dwa krysztaly, a te na wewnetrznym pierscieniu w trzy krysztaty.

Gracz podejmujacy akcje przemienienia wybiera zetony energii, ktore chce
przeksztalci¢. Nastgpnie, odwotujac si¢ do pierScieni, okresla, ile krysztalow
otrzyma w zamian. Gracz odnotowuje nowo otrzymane krysztaly poprzez
przesunigcie swojego znacznika na torze krysztalow, a zuzyte zetony energii

odktada do banku.
. Q

Przykilad. Podczas rundy zimowej Pawel decyduje si¢ przemienic 1 Zeton energii

&)

ognia i 2 Zetony energii ziemi. Pierscienie wskazujq, zZe ogien przeksztalca sie
w 2 krysztaly, natomiast ziemia w 3 krysztaly. Pawel odrzuca Zetony energii.
Otrzymuje w zamian 8 krysztatow, i przesuwa o tyle pol swoj znacznik na torze
krysztatow.

WAkcja przemienienia jest aktywna az do konca tury gracza. Gracz moze
przemieni¢ zetony energii, wykona¢ inng akcje i ponownie dokona¢ przemienienia.

@ Akcje wynikajace z kart Mocy: przywolanie i efekty

1.PRZYWOLANIE KARTY MOCY
Karty Mocy oferuja rézne efekty dziatania.

Aby uzy¢ efektu karty, musi ona najpierw zosta¢ przywolana, czyli wprowadzona
do gry. Aby tak sig¢ stato, gracz musi spetni¢ dwa warunki:

B musi oplaci¢ koszt przywotania, czyli odrzuci¢ wymagang przez karte liczbe
zetonoéw energii okreslonego typu lub krysztatow;

M poziom mocy przywotania gracza musi by¢ odpowiednio wysoki. Na przyktad,
aby wprowadzi¢ do gry druga karte, poziom mocy przywotania musi wynosic¢
co najmniej ,,2”.

Jesli oba warunki sg spelnione, karta zostaje przywotana i wprowadzona do gry. |
Gracz kladzie ja odkryta powyzej swojej planszy i odczytuje na glos efekty jej |
dziatania.

Ul

B W czasie swojej tury gracz moze przywolaé wiele kart, jesli tylko speni

warunki wymienione powyzej.
B Gracz moze przywola¢ druga kopie tej samej karty, a ich efekty si¢ kumuluja.
M Nie ma limitu kart, ktore gracz moze trzymac¢ na rece.
I Jesli efekt dziatania karty przeczy ogdlnej zasadzie gry, obowiazuje efekt karty.

M Na konicu instrukeji znajduje si¢ zalacznik opisujacy dziatanie wszystkich kart

Mocy.

I Karta przywotana za darmo moca innej karty nie aktywuje dziatania kart, ktore

nagradzajg gracza za przywolanie karty z reki. (Na przyktad dowolna karta

przywotana moca Boskiego kielicha nie aktywuje dziatania Berta wiosny).




Przyklad. Pawet chce przywolac karte Reka fortuny. Najpierw upewnia sie, ze

poziom mocy przywolania mu na to pozwala. Pawel ma w grze
3 karty, a jego moc przywolania jest na poziomie ,,4”. Moze wigc przywolaé
kolejng kartg. Optaca jej koszt, odkiadajac do banku 1 Zeton energii ziemi,
1 Zeton energii ognia, 1 powietrza i zuzywajgc 3 krysztaly. Karta Re¢ka

fortuny zostata przywolana i umieszczona odkryta powyzej planszy Pawia.

2.RODZAJE EFEKTOW KART MOCY
Rodzaj efektu karty okresla, w jakim momencie gry jej efekt jest rozpatrywany.
Istnieja trzy typy efektow:
,»po wejsciu do gry” - efekt karty dziata natychmiast po jej przywotaniu
(i tylko wtedy),

c staly efekt - efekt trwa, dopoki karta pozostaje w grze,

o efelt aktywacji - efekt dziata tylko po aktywowaniu karty przez jej

wlasciciela. Gracz moze aktywowac karte najwyzej raz w rundzie. Moze
ja aktywowac takze bezposrednio po jej przywotaniu. Aby aktywowac
karte, gracz musi:

W obrocié karte 0 90 stopni. Tak obrocona karta zostaje przywrdocona do normalnej
pozycji dopiero na poczatku nastepnej rundy. Karta obrécona nie moze zostac¢
ponownie aktywowana w biezacej rundzie.

M optaci¢ koszt jej aktywacji. Niektore karty wymagaja do aktywacji optacenia
kosztu (np. wydania krysztatow albo poswigcenia karty). Jesli gracz nie moze
optaci¢ kosztu aktywacji, nie moze skorzystac z efektu karty.

Jesli gracz spelni powyzsze warunki, wprowadza w zycie efekt wybranej karty

m Akcje bonusowe

Gracz moze wykona¢ maksymalnie 3 akcje bonusowe w trakcie catej rozgrywki.
Bonusy oferuja specjalne korzysci, ale na koniec gry powoduja stratg¢ pewnej liczby
punktow prestizu.

W grze dostepne sa cztery akcje bonusowe:

Korzystajac z tego bonusu, gracz moze wymieni¢ 2 zetony energii ze
swoich zasobow na 2 dowolne zetony energii z banku.

Korzystajac z tego bonusu, gracz moze przemieni¢ zetony energii ze
swoich zasobow. Gracz odwotuje si¢ do pierscieni przemienienia, ale
dodaje do wskazanej przez nie wartosci 1 krysztal. Na przyktad,
przemieniajagc w zimie zetony energii ziemi, gracz otrzyma za kazdy
z nich 4 krysztaly (zamiast standardowych 3).

Korzystajac z tego bonusu, gracz zwigksza poziom swojej mocy
przywotania o 1.

Korzystajac z tego bonusu, gracz, ktéory ma na wybranej kosci akcje
,,dobierz kartg” O, dobiera ze stosu 2 karty, z ktorych jedna zatrzymuje,
a druga odrzuca.

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje akcj¢ bonusowa, przesuwa znacznik
na torze bonuséw o jedno pole w prawo. Ten postgp znacznika bedzie oznaczat
ubytek w punktach prestizu na koniec gry. Gracz, ktory wykonal tylko 1 akcje
bonusowa w trakcie gry, dostanie kar¢ 5 punktow ujemnych. Jesli wykona 2 akcje,
kara wzrasta do 12 punktow. A jesli wykona wszystkie 3 przystugujace mu akcje
bonusowe, kara wyniesie az 20 punktow.

W Gracz moze w trakcie gry wykona¢ maksymalnie 3 akcje bonusowe.
Moze uzy¢ tego samego bonusu wigcej niz raz albo za kazdym razem innego. Moze
z nich korzysta¢ zaréwno w jednej, jak i w r6znych rundach.

@ Kolejnos¢ wykonywania akcji w turze gracza
W turze gracza akcje wynikajace z wybranej kosci: ,,dobierz kartg”, ,,zgromadz
energi¢”, ,,zbierz krysztaly” i ,,zwigksz poziom mocy przywotania” musza by¢
zawsze wykonane przed jakimikolwiek innymi akcjami. Po ich wykonaniu gracz
moze wykona¢ inne akcje w wybranej przez siebie kolejnosci.

III. Zakosiczenie rundy
Gdy wszyscy gracze rozegraja swoje tury, nastgpuje koniec rundy.

@ Kolo Por Roku i zmiana Pory Roku

Na koniec rundy nalezy przesuna¢ znacznik na kole Pér Roku o liczbe pol
odpowiadajaca liczbie oczek wyrzuconej na kosci niewybranej przez zadnego
z graczy. Oczka na ko$ciach sa roztozone réwnomiernie, tj. zawsze 2 $cianki
z jednym oczkiem, dwie $cianki z dwoma oczkami i dwie $cianki z trzema. Tym
samym tempo rozgrywki zalezy od kosci, ktora nie zostata wybrana przez zadnego

Z graczy.

Na koniec rundy, gdy znacznik przekracza 3., 6., 9. albo 12. pole na kole, nastgpuje
zmiana Pory Roku. To moze prowadzi¢ do aktywowania efektow niektorych kart Mocy.




Przyklad. Ta kosc nie zostata wybrana przez zadnego z graczy. Na
koniec rundy znacznik Pory Roku zostaje przesunigty o 3 pola, gdyz
na $ciance widniejg 3 oczka.

o Nowy rok turniejowy
Kiedy znacznik Pory Roku przesuwa si¢ z pola ,,12” na pole ,,1”, rozpoczyna si¢
nowy rok zmagan w turnieju. Znacznik roku na $rodku planszy nalezy przesunac
na kolejne pole. Gracze wstgpuja w nowy (drugi albo trzeci) rok gry i biora do reki
karty lezace pod swoim zetonem Biblioteki (odpowiednio II albo IIT). Jesli gracz
ma na rece karty z poprzedniego roku, zatrzymuje je i dotacza do nich nowe karty.

o Zmiana gracza rozpoczynajacego
Na koniec kazdej rundy, po ewentualnym rozpatrzeniu zmiany Pér Roku, nastgpuje
zmiana gracza rozpoczynajacego. Nowym graczem rozpoczynajacym zostaje gracz
siedzacy na lewo od dotychczasowego.
Ten gracz rzuca ko$¢mi w kolorze odpowiadajacym Porze Roku wskazanej przez
znacznik na kole. Gracze przywracaja wykorzystane karty z efektem aktywacji do
normalnej pozycji. Rozpoczyna si¢ nowa runda.

1V. Koniec gry
Gra si¢ konczy, gdy na koniec rundy podczas trzeciego roku turnieju znacznik na
kole P61 Roku znajduje si¢ za polem ,,12”.

Gracze zliczaja:
M liczbe posiadanych krysztatow: kazdy krysztat jest wart 1 punkt prestizu,
M punkty prestizu widniejace na kartach Mocy, jakie gracze maja w grze.

Od otrzymanej sumy odejmuja:
M 5 punktow prestizu za kazda karte, jaka pozostata im na rece,
M kary wynikajace ze skorzystania z bonusow.

WZetony energii, ktore pozostaty graczom na koniec gry, nie s3 nic warte.

Gracz z najwigksza liczba punktow otrzymuje zaszczytny tytul Arcymaga
krolestwa Xidit. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktory przywotat
wigcej kart Mocy.

Przyklad. Pawel ma na koniec gry 72 krysztaly, co daje mu 72 punkty
prestizu. Po dodaniu do tego 68 punktow na przywotanych kartach Mocy (nie
wszystkie sa pokazane na ilustracji ponizej) otrzymuje sume 140 punktéw
prestizu. Jednakze Pawet skorzystal z dwéch bonuséw i ma na rece jedna karte.
Odejmuje zatem od swojego wyniku 12 punktow za bonusy 1 5 punktow za karte,
co ostatecznie daje mu wynik 123 punktéw prestizu.
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Zasady ary ™

WEl Amulet powietrza

Kiedy przywolujesz Amulet powietrza, przesun swoj znacznik poziomu

4 mocy przywotania o 2 pola do przodu.

Amulet ognia
Kiedy przywotujesz Amulet ognia, dobierz ze stosu 4 karty Mocy.

Jedna z nich zatrzymaj, pozostate karty odrzuc.

Amulet ziemi
Kiedy przywotujesz Amulet ziemi, przesun swdj znacznik na torze
krysztalow o 9 pdl do przodu.

Amulet wody

M Kiedy przywotujesz Amulet wody, wez z banku 4 dowolne zetony
energii 1 potdz na Amulecie wody.

B Te zetony nie sa cz¢$cia Twoich zasobow. Nie podlegaja efektom
kart: Cudowny kufer, Rég Zebraka, Zywiol powietrza, Latarnia
Xidit, Lewis Szarotwarzy, Eliksir snéw, Eliksir Zycia ani Przekleta
rozprawa z Arus.

Rownowaga Isztar
B Aby aktywowaé¢ Réwnowage Isztar, odrzué 3 Zetony energii jednego
rodzaju ze swoich zasobow i przemien je w 9 krysztatlow. Przesun
odpowiednio swoj znacznik na torze krysztatow.
B Mozesz aktywowaé Réwnowage Isztar, nawet jesli w tej rundzie nie masz do
dyspozycji akcji przemienienia.
M Gdy przemieniasz zetony energii dzi¢ki aktywacji Réwnowagi Isztar, mozesz
korzysta¢ z efektu Sakiewki o i bonusu przemienienia.

Berlo wiosny

M Za kazdym razem, gdy przywolujesz karte Mocy, przesun swoj
znacznik na torze krysztatéw o 3 pola do przodu.

M Dziatanie Berla wiosny obejmuje tylko karty przywolywane
z reki gracza. Karty przywolywane moca innych kart (takich jak
Boski kielich, Krysztalowe jabtko i Eliksir snow) nie generuja
dodatkowych krysztatow.

Buty doczesnosci
M Buty doczesnosci nie majg kosztu przywotania, wigc mogag
zosta¢ wprowadzone do gry za darmo.
Kiedy przywolujesz Buty doczesnosci, przesun znacznik na kole

——

Por Roku o 1-3 pola w przdd albo w tyt.




Zasady gry

M Jesli Buty doczesnosci powoduja powrot z zimy do jesieni:
- cofnij znacznik roku o jeden rok wstecz,
- zatrzymaj wszystkie karty, jakie masz na rece.
M Jesli Buty doczesnosci powoduja zmiang Pory Roku (na weze$niejsza albo
pdzniejsza), karty podatne na zmiang Pory Roku (takie jak Chciwy Figrim
1 Klepsydra czasu) natychmiast wprowadzaja swoje efekty w zycie.
W Jesli Buty doczesnosci powoduja zakonczenie trzeciego roku, biezaca runde
nalezy dokonczy¢, a nast¢pnie gra si¢ konczy.

Sakiewka Io
M Za kazdym razem, gdy przemieniasz zeton energii, przesun swoj
znacznik na torze krysztalow o 1 krysztal wigcej, niz wynika to
z wartosci na pierscieniach przemienienia.
B Moc Sakiewki Io wptywa na Réwnowage Isztar i Eliksir Zycia.
W Sakiewka Ionie wptywa natomiast na Kociofek Zartoka ani na Smoczg czaszke.

Boski kielich
M Kiedy przywolujesz Boski kielich, dobierz ze stosu 4 karty Mocy
1 przywolaj jedna z nich za darmo (bez oplacania jej kosztu). Tak
przywotana karta nie aktywuje dziatania Tajemniczej pijawki, Berla
wiosny czy Zapomnianej wazy Yang. Pozostale 3 karty odrzug.

B Aby przywota¢ darmowg karte, musisz dysponowaé odpowiednim poziomem
mocy przywotania. W przeciwnym razie odrzucasz wszystkie 4 karty.

Wierny Syllas
W Kiedy przywotujesz Wiernego Syllasa, kazdy z pozostatych graczy
musi poswieci¢ po 1 karcie Mocy, czyli odrzuci¢ jedng ze swoich kart
bedacych w grze.
M Gracz, ktory nie ma w grze zadnej karty Mocy, jest pomijany przy rozpatrywaniu
efektu karty Wiernego Syllasa.

- Chciwy Figrim

£ M Koszt przywotania Chciwego Figrima jest zmienny i zalezy od

Ay " liczby graczy.

% M Za kazdym razem, gdy zmienia si¢ Pora Roku, kazdy z pozostatych
graczy musi odda¢ Ci po 1 krysztale. Przesuwaja swoje znaczniki
na torze krysztatéw o 1 pole w tyl, a Ty o tyle pol w przod, ile krysz-
tatow zyskates.

I Jesli jaki$ gracz nie ma zadnych krysztatow, efekt karty Cheiwego Figrima go

pomija.

Wieszczka Naria

Kiedy przywotujesz Wieszczke Narig, dobierz tyle kart ze stosu, ilu jest
graczy (wlaczajac Ciebie). Jedna z nich zatrzymaj na rgce, a pozostate
rozdziel pomigdzy pozostalych graczy, wreczajac im po jednej, wybranej
przez Ciebie, karcie.

Cudowny kufer

M Za kazdym razem, gdy na koniec rundy posiadasz co najmniej
4 zetony energii w swoich zasobach, otrzymujesz 3 krysztaty.

B Do rozpatrzenia efektu Cudownego kufra wliczajg si¢ zetony lezace
na karcie Zaczarowanego grymuaru, ktore sa traktowane jako czgs$¢
Twoich zasobow. Zetony lezace na Amulecie wody lub na Kociotku
Zarloka nie stanowig czg¢$ci zasobow 1 dlatego nie wplywaja na
Cudowny kufer.

Rég zebraka

M Za kazdym razem, gdy na koniec rundy posiadasz co najwyzej
1 Zeton energii w swoich zasobach, wez dowolny zeton energii
z banku 1 umie$¢ w swoich zasobach.

M Do rozpatrzenia efektu Rogu Zebraka wliczaja si¢ zetony lezace na
karcie Zaczarowanego grymuaru, ktore sa traktowane jako czgs$¢
Twoich zasobow. Zetony lezace na Amulecie wody lub na Kociotku
Zarfoka nie stanowia czgsci zasobow i dlatego nie wptywaja na Rog
zebraka.

Kos¢ ztej woli

B Kos¢ ztej woli nie posiada kosztu przywolania i moze by¢
przywotana za darmo.

M Za kazdym razem, gdy aktywujesz Kosé ztej woli, rzu¢ ponownie
wybrang przez siebie wcze$niej koscia Pory Roku (zanim
podejmiesz jakiekolwiek akcje). Nowy wynik rzutu wskazuje akcje,
jakie mozesz podja¢ w tej rundzie.

M Za kazdym razem, gdy aktywujesz Kosé zfej woli, otrzymujesz 2 krysztaty.

M Jesli masz dwie karty Kosci ztej woli w grze, mozesz dwukrotnie wykonaé
ponowny rzut koscia, jesli pierwszy i drugi wynik ci¢ nie zadowalat. W takim
przypadku otrzymujesz 4 krysztaty.

pem— Kairn Niszczyciel
1 Aby aktywowa¢ Kairna Niszczyciela, odrzu¢ dowolny zeton energii
ze swoich zasobow. Kazdy z pozostalych graczy cofa swoj znacznik na
torze krysztatéw o 4 pola.

g—— Amsug Dlugoszyi
M Kiedy przywolujesz Amsuga Dlugoszyjego, wszyscy gracze
(wlaczajac Ciebie) biorg z powrotem na r¢ke jedna z przywotanych
kart magicznego przedmiotu.
M Gracz, ktory nie ma w grze zadnej karty magicznego przedmiotu,
jest pomijany przy efektu karty Amsuga
Diugoszyjego.

rozpatrywaniu




[CIE Zaczarowany grymuar

M Kiedy przywolujesz Zaczarowany grymuar, wez z banku 2 dowolne Zze-
el = i tony energii. Mozesz je umiesci¢ na karcie Zaczarowanego grymuaru.
% M Dopoki karta Zaczarowany grymuar jest w grze, pojemno$é
Twoich zasobow energii zwigksza si¢ do 10 zetondéw (zamiast 7).
M Zetony lezace na karcie stanowig cze$é Twoich zasobéw. Podlegaja wiec
efektom takich kart jak Cudowny kufer, R6g zebraka, Zywiol powietrza,
Latarnia Xidit, Lewis Szarotwarzy, Eliksir snéw, Eliksir Zycia i Przekleta
rozprawa z Arus.
M Gracz moze w dowolnym momencie przenosi¢ zetony z zasobow na karte
1 odwrotnie.
M Posiadanie dwoch kart Zaczarowanego grymuaru w grze nie pozwala na
przechowywanie 13 Zetonoéw. Limit 10 zetondw jest nieprzekraczalny. Gracz
nie moze przechowywac na drugiej karcie zetonéw ponad ten limit.

Hetm Ragfielda

Na koniec gry, jesli masz wigcej przywotlanych kart Mocy niz kazdy
el z Twoich przeciwnikow, otrzymujesz 20 krysztatow. Jesli ktorys z graczy
% posiada tyle samo kart co Ty, nie otrzymujesz dodatkowych krysztatow.

 mi— Re¢ka fortuny

M Za kazdym razem, gdy przywotujesz karte Mocy, koszt jej
przywotlania zmniejsza si¢ o 1 wybrany przez Ciebie Zeton energii.

Ten koszt nie moze by¢ mniejszy niz 1 zeton.

B Re¢ka fortuny nie zmniejsza kosztu aktywacji kart (np. Krysztato-
wego jabika).

M Re¢ka fortuny wptywa na koszt przywotania Amuletu Zywiotow.

e EAYEM [ cwis Szarotwarzy

M Kiedy przywotujesz Lewisa Szarotwarzego, wybierz gracza i wez
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z banku tyle zetonoéw energii (i w tym samym rodzaju), ile wybrany

gracz posiada w swoich zasobach.
B Umie$¢ dobrane zetony w swoich zasobach.
M Gracz, ktérego zasoby skopiowaltes, nie traci swoich zetondw.
B Lewis Szarotwarzy nie moze skopiowaé zetonow lezacych na Amulecie wody
i Kociotku zarfoka. Moze jednak skopiowac zetony lezace na Zaczarowanym
grymuarze.

Zasady gry

Runiczny szescian Eolis
Runiczny szescian Eolis nie ma zadnego efektu, ale jest wart
30 punktéw prestizu na koniec gry.

Eliksir mocy
M Aby aktywowa¢ Eliksir mocy, po$wig¢ go i dobierz karte Mocy.
Dodatkowo przesun znacznik poziomu mocy przywotania o 2 pola
do przodu.
M Dobrang karte musisz wzia¢ na reke, nie mozesz jej odrzucié.

Eliksir snéw
W Aby aktywowa¢ Eliksir snéw, poswie¢ go i odrzu¢ wszystkie
posiadane zetony energii, aby przywota¢ za darmo dowolng karte
Mocy ze swojej reki.
I Jesli gracz nie posiada zadnych zetonow energii, nadal moze uzy¢
Eliksiru snow.

M Jesli gracz aktywuje Eliksir snéw, zetony energii lezace na Amulecie wody
i na Kociotku zarfoka nie sa odrzucane. Odrzucane sg natomiast zetony lezace
na Zaczarowanym grymuarze.

M Karty przywotane moca Eliksiru snéw nie poddaja si¢ efektom kart Tajemnicza

pijawka, Berlo wiosny i Zapomniana waza Yang.

Eliksir wiedzy
Aby aktywowac¢ Eliksir wiedzy, poswigé go i wez z banku 5 dowolnych
Zetonéw energii. Zetony umie$¢ w swoich zasobach.

]

e Eliksir zycia

B M Aby aktywowal Eliksir Zycia, poswig¢ go i przemien kazdy

b 3 z posiadanych zetonow energii w 4 krysztaly. Przesun swoj znacznik

m na torze krysztalow o uzyskang wartos¢.

B Mozesz aktywowac¢ Eliksir zycia, nawet jesli w tej rundzie nie masz
do dyspozycji akcji przemienienia.

M Zetony energii lezace na Amulecie wody i Kociotku zarloka nie poddaja
si¢ efektom karty Eliksir Zycia w przeciwienstwie do zetonow lezacych na
Zaczarowanym grymuarze.

M Po aktywowaniu Eliksiru Zycia nie ma mozliwo$ci dalszego przemieniania
zetondw, chyba ze gracz ma dostegp do akcji przemienienia.

M Gdy przemieniasz zetony energii dzigki aktywacji Eliksiru zycia, mozesz
korzysta¢ z efektu Sakiewki o i bonusu przemienienia.

Klepsydra czasu
M Za kazdym razem, gdy zmienia si¢ Pora Roku, wez dowolny Zeton
energii z banku i umie$¢ w swoich zasobach.
W Klepsydra czasu aktywuje si¢ natychmiast, gdy Pora Roku zmienia
si¢ dzigki dziataniu Butow doczesnosci.




Zasady gry

Berlo wspaniatosci
M Kiedy przywolujesz Berfo wspaniatosci, przesun swoj znacznik na
torze krysztatow o 3 pola do przodu za kazdy magiczny przedmiot,
jaki masz w grze.
M Jesli przywotujesz druga karte Berla wspaniafosci, pierwsza
wlicza si¢ do magicznych przedmiotéw, ktore generuja dodatkowe

krysztaty.

Blogostawiony posazek Olafa
Kiedy przywotasz Blogostawiony posazek Olafa, przesun swoj

=
"‘"“““F_"' Zapomniana waza Yang
\ ;| ™ Za kazdym razem, gdy przywolujesz karte¢ Mocy, wez dowolny

znacznik na torze krysztatow o 20 pdl do przodu.

Pl zeton energii z banku 1 umies¢ w swoich zasobach.

W M Efekt Zapomnianej wazy Yang wplywa jedynie na karty
przywotywane z reki gracza. Karty przywotane moca innych kart
(takich jak Boski kielich, Krysztalowe jabiko 1 Eliksir snéw) nie
generuja dodatkowych Zetondow energii.

Amulet zywioféw
M Kazdy rodzaj energii jest powiazany z konkretnym efektem, ktory
zachodzi po opfaceniu kosztu przywotania karty wiasnie tym
rodzajem energii.
M Kiedy przywolujesz Amulet zywiotéw i placisz 1 zeton energii wody,
wez 2 dowolne Zetony energii z banku i umie$¢ w swoich zasobach.

M Kiedy przywotujesz Amulet Zywiofow i placisz 1 zeton energii ziemi, przesuf
sw0j znacznik na torze krysztalow o 5 pdl do przodu.

M Kiedy przywotujesz Amulet Zywiotéw i placisz 1 Zeton energii ognia, dobierz
1 karte Mocy i wez ja na reke. Nie mozesz odrzuci¢ tej karty.

M Kiedy przywotujesz Amulet Zywiotéw i placisz 1 zeton energii powietrza,
zwigksz poziom mocy przywotania na swojej planszy o 1.

B Gracz moze zaptaci¢ kilkoma r6znymi albo nawet wszystkimi czterema rodzajami
energii i skorzysta¢ z wszystkich przypisanych im efektow. Jednakze nie moze
optacic¢ kilkakrotnie tego samego kosztu, aby kilka razy skorzysta¢ z tego samego
efektu.

W Amulet Zywiotéw taczy sie z redukujacym efektem dziatania Reki fortuny.
Jest wigc mozliwe uzyskanie dwoch roznych korzysci, placac jedynie
1 Zeton energii.

W Jesli Amulet zywiolow zostaje przywolany poprzez moc Boskiego kielicha,
Eliksiru snéw albo Krysztalowego jabika, uwaza sig¢, ze optacony koszt
przywotlania zawiera wszystkie cztery rodzaje energii.

Drzewo swiatla

M Aby aktywowa¢ Drzewo $wiatla, mozesz odrzuci¢ 3 krysztaly
i otrzyma¢ 1 dowolny Zeton energii z banku albo odrzuci¢ 1 zeton
energii ze swoich zasobow, aby do konca tury uzyska¢ dostep do

akcji przemienienia.
M Podczas jednej tury gracz nie moze skorzysta¢ z obu efektow Drzewa Swiatfa,
jako ze gracz moze aktywowac kazda karte tylko raz w ciagu tury (po czym

karte obraca).

T

Tajemnicza pijawka

M Koszt przywotania Tajemniczej pijawki jest zmienny i zalezy od
liczby graczy.

M Przed przywotaniem dowolnej karty Mocy przeciwnik musi oddaé
Ci 1 krysztal. Przesuwacie znaczniki na torze krysztatéw o 1 pole
- Ty swoj w przdd, a Twdj przeciwnik swoj w tyl. Jesli przeciwnik
nie moze zaptaci¢ Ci 1 krysztatu, to nie moze przywotaé karty
Mocy.

M Efekt Tajemniczej pijawki wplywa jedynie na karty przywotywane z reki
gracza. Karty przywolane moca innych kart (takich jak Boski kielich,
Krysztatowe jabtko i Eliksir snéw) nie powoduja oddania krysztalow
wiascicielowi Tajemniczej pijawki.

Krysztalowe jabtko
M Gdy aktywujesz Krysztatowe jabtko, mozesz:
- obejrzec tres¢ wierzchniej karty Mocy ze stosu i albo pozostawic
ja na wierzchu stosu, albo przywola¢ ja za darmo, odrzucajac
4 zetony energii ze swoich zasobow.
- albo mozesz cofna¢ swdj znacznik na torze krysztalow o 3 pola,
aby odlozy¢ wierzchnig karte ze stosu na stos kart odrzuconych.
M Nie optacasz kosztu przywolania kart przywotanych moca Krysztalowego
jabtka. Niemniej musisz dysponowa¢ odpowiednim poziomem mocy
przywotania. Karty przywotane moca Krysztalowego jabika nie podlegaja
efektom kart Tajemnicza pijawka, Berfo wiosny 1 Zapomniana waza Yang.
M Podczas jednej tury gracz nie moze skorzystaé z obu efektow Krysztatowego
Jjabtka, jako ze gracz moze aktywowac kazda karte tylko raz w ciagu tury (po
czym kartg obraca).

e Kociolek zarloka
.:J'ﬁ__ M Kociotek zarloka nie ma kosztu przywolania i moze zostaé
Mo przywotany za darmo.
=4 M W kazdej swojej turze mozesz potozy¢ na Kociotku zartoka 1 zeton
energii ze swoich zasobow.

W Zetonéw lezacych na Kociotku Zartoka nie mozesz uzy¢.

M Kiedy na Kociotku zarfoka znajdzie si¢ 7 Zetondw, jego efekty zostaja
natychmiast wcielone w zycie: poswie¢ kart¢ Kociofka zartoka, odtéz zetony
energii z karty z powrotem do swoich zasobow i przesun swoj znacznik na
torze krysztalow o 15 pol do przodu.

M Zetony energii lezace na Kociotku zartoka nie stanowig czeéci Twoich
zasobow. Nie wptywaja zatem na nie efekty takich kart jak Cudowny kufer,
Rég zebraka, Zywiol powietrza, Latarnia Xidit, Lewis Szarotwarzy, Eliksir
snow, Eliksir zycia i Przekleta rozprawa z Arus.

M Jesli gracz posiada jakie$ Zetony energii w swoich zasobach, w momencie
gdy poswigca Kociofek zartoka, moze pozostawi¢ sobie jedynie tyle zetonow
energii, ile wynosi pojemnos¢ jego zasoboéw (standardowo 7). Musi dokonaé
wyboru, zanim podejmie jakiekolwiek inne akcje.




Wampirza korona
M Kiedy przywolujesz Wampirza korong, dobierz albo odrzu¢ karte
Mocy. Wez z banku tyle zetonow energii, ile wynosi liczba punktow

prestizu dobranej albo odrzucanej karty. Zetony umie$é w swoich

zasobach.

M Jesli zdecydowales sie dobra¢ karte, musisz ja zachowaé na rece.

B Musisz ujawnic tre§¢ dobranej albo odrzucanej karty pozostatym graczom.

M Jesli dobrana albo odrzucana karta nie ma punktow prestizu albo ma ujemne
punkty prestizu, gracz nie otrzymuje zadnych Zzetonéw energii.

Smocza czaszka
B Aby aktywowac Smocza czaszke, poswie¢ doktadnie 3 karty Mocy

& | i przesun swoj znacznik na torze krysztatow o 15 pdl do przodu.
m M Efekt karty Smocza czaszka nie podlega efektowi karty Sakiewka Io.

T—— Demon z Argos
M Kiedy przywotujesz Demona z Argos, kazdy z pozostatych graczy
przesuwa swoj znacznik poziomu mocy przywolania o 1 pole w tyt

i dobiera 1 karte Mocy ze stosu.

M Efekt karty nalezy rozpatrzy¢ w kolejno$ci rozgrywania.

M Gracze nie moga odrzuci¢ dobranej karty.

M Po rozpatrzeniu efektu Demona z Argos gracze posiadajacy zbyt duzo kart
w grze (pod wzgledem poziomu mocy przywotlania) nie moga poswigcié
nadmiarowych kart. Niemniej, aby moc w przysziosci przywotaé nowa
karte, musza podnie$¢ poziom mocy az o 2 wartosci.

e | Tytus Przenikliwy
Sl W Koszt przywotania Tytusa Przenikliwego jest zmienny i zalezy od
liczby graczy.

I Na koniec rundy kazdy z pozostatych graczy musi Ci odda¢ po 1 krysztale.
Przesuwasz znacznik natorze krysztaléw o otrzymana liczb¢ krysztatow,
a Twoi przeciwnicy cofaja swoje znaczniki o 1 pole.

W Jesli jaki$ gracz nie ma zadnych krysztatow, omija go efekt karty, a Ty musisz

poswigcic karte Tytusa Przenikliwego.

p—— Zywiol powietrza

M Kiedy przywotujesz Zywiol powietrza, wszyscy pozostali gracze
zastgpuja wszystkie zetony energii posiadane w swoich zasobach
na zetony energii powietrza.

M Zetony lezace na Zaczarowanym grymuarze stanowig cze$¢
zasobow gracza, wigc takze zostaja zamienione. Zetony lezace na
Amulecie wody 1 Kociolku Zarfoka nie sa czg$cig zasobow 1 nie
zostaja poddane zamianie.

(= Wrozki ztodziejki
-2 M Koszt przywotania Wrézek zlodziejek jest zmienny i zalezy od
liczby graczy.

M Efekt karty dziata jedynie wtedy, gdy ktorys z graczy aktywuje jedna
ze # swoich kart Mocy. Moc Wrézek zlodziejek nie wptywa jednak
na karty o dziataniu statym albo o dziataniu ,,po wejsciu do gry”.

M Za kazdym razem, gdy jeden z pozostatych graczy aktywuje jedng ze swoich
kart Mocy, wiasciciel Wrézek ztodziejek przesuwa swoj znacznik na torze
krysztalow o 2 pola do przodu, a wspomniany przeciwnik cofa swdj znacznik
o 1 pole.

M Tylko jeden z otrzymanych krysztaléw pochodzi od gracza aktywujacego karte
Mocy.

M Jesli gracz aktywujacy karte Mocy nie posiada zadnych krysztalow, nie
otrzymujesz od niego krysztatu. Ten gracz nadal moze aktywowac swoja karte,
a Ty otrzymujesz tylko 1 dodatkowy krysztat.

Przekleta rozprawa z Arus
M Kiedy przywotujesz Przekleta rozprawe z Arus, wez z banku
2 dowolne zetony energii i umie§¢ w swoich zasobach. Prze-
sun swoj znacznik poziomu mocy przywotania o 1 pole do przodu,
a swoj znacznik na torze krysztatéw o 10 pol do przodu.
M Jesli poswigcisz Przekletg rozprawe z Arus, odrzué wszystkie zetony energii ze
swoich zasobow i ewentualne Zetony lezace na Zaczarowanym grymuarze.
M Zetony energii lezace na Amulecie wody i Kociotku Zartoka nie podlegaja
efektom karty.
W Przekleta rozprawa z Arus przynosi graczowi na koniec gry ujemne punkty
prestizu.

Bozyszcze Kompanow

M Kiedy aktywujesz Bozyszcze kompandéw, przesun znacznik na
torze krysztalow o tyle pél do przodu, ile kart kompanéw masz
W grze.

M Kiedy przywolujesz

10 krysztalow.

Bozyszcze  kompanéw,  otrzymujesz

Neurotyczny kriss

Aby aktywowaé¢ Neurotycznego krissa, odrzu¢ 1 karte kompana
z reki albo poswiec¢ 1 swoja karte kompana znajdujaca si¢ w grze. Na-
stepnie wez z banku 4 dowolne zetony energii i umies¢ w swoich za-
sobach.




Latarnia Xidit
M Na koniec gry kazdy z zetonow energii w Twoich zasobach jest wart
3 krysztaly. Przesun swoj znacznik na torze krysztalow o uzyskana
wartosc.
M Zetony energii lezace na Zaczarowanym grymuarze stanowig cze$é
Twoich zasobdw, wigc kazdy z nich takze jest wart 3 krysztaty.
M Zetony energii lezace na Amulecie wody i Kociotku zartoka nie sg cze$cia
zasobow, wigc nie przynosza dodatkowych krysztalow na koniec gry.

Zapieczetowana skrzynia z Urm
B Na koniec gry przesuf swdj znacznik na torze krysztatow o 20 pol
e do przodu, jesli nie masz w grze zadnej karty kompana.
w M Karta kompana na rece nie niweluje dziatania Zapieczetowanej skrzyni
z Urm.

Lustro por roku
B Aby aktywowac Lustro por roku, cofnij swoj znacznik na torze
krysztatow o ,,X” pol. Nastepnie zamien ,,X” zetondw jednego
rodzaju energii ze swoich zasobow (odrzucajac je) na ,,. X zetonow
innego rodzaju energii, ktore bierzesz z banku.
M Na przyklad, jesli gracz zaplaci 3 krysztaly, zamienia 3 zetony jednego rodzaju
energii na 3 zetony innego rodzaju energii.
B Gracz musi zapfaci¢ co najmniej 1 krysztal, aby aktywowac karte.

Naszyjnik z Ragnor
M Kiedy przywolujesz Naszyjnik z Ragnor, wez z banku 1 dowolny

zeton energii za kazda z pozostatych kart magicznych przedmiotow,
jakie masz w grze. Zetony umie$¢ w swoich zasobach.

M Jesli przywotujesz druga karte Naszyjnika z Ragnor, pierwsza karta
wlicza si¢ do liczby kart magicznych przedmiotow generujacych
dodatkowy Zeton energii.

Sid Cieniolubny
M Koszt przywotania Sida Cieniolubnego jest zmienny i zalezy od liczby
de: graczy.
@ M Kiedy przywolujesz Sida Cieniolubnego i posiadasz najwigcej krysz-
tatlow na torze krysztatow sposrod wszystkich graczy, zabierz kazdemu
z nich po 5 krysztaldw. Przesun swoj znacznik o uzyskang wartosc,
a przeciwnicy przesuwaja swoje znaczniki o 5 pol w tyt.
M Jesli remisujesz z innym graczem w liczbie posiadanych krysztatow, nie mozesz
kra$¢ krysztatow.
M Jedli przeciwnik nie posiada zadnych krysztatow, Sid Cieniolubny niczego mu nie
kradnie.
M Jedli przeciwnik posiada mniej niz 5 krysztatow, Sid Cieniolubny kradnie mu
tyle, ile moze. Przeciwnicy cofaja swoje znaczniki na torze o skradziona liczbg
krysztatow, a Ty przesuwasz swoj znacznik do przodu o uzyskana wartos¢.

P Pot¢piona dusza Onysa
f’% . M Kiedy przywotujesz Potepiong dusze Onysa, przesun swoj znacznik
na torze krysztatéw o 10 p6l do przodu i wez z banku 1 Zeton energii
wody. Umies¢ zeton w swoich zasobach.
M Tylko gracz przywolujacy Potepiona dusze Onysa otrzymuje
10 krysztatow i zeton energii wody.

B W dowolnym momencie swojej tury gracz posiadajacy Potepiong dusz¢ Onysa
moze przekazaé ja graczowi siedzacemu po swojej lewej stronie, odrzucajac
1 zeton energii wody. Karta moze zmieni¢ w ten sposob wlasciciela kilkakrotnie
w ciggu rundy.

M Gracz posiadajacy Potepiona dusze Onysa na koniec rundy traci 3 krysztaty.

M Potepiona dusza Onysa przynosi graczowi na koniec gry ujemne punkty
prestizu.

B Gracz moze przekazaé Potgpiong dusze¢ Onysa graczowi po lewej nawet wtedy,
gdy w wyniku tego dziatania gracz bgdzie miat zbyt duzo kart w grze (pod
wzgledem poziomu mocy przywotania). W takiej sytuacji gracz, ktory dostat
Potepiong dusz¢ Onysa, nie moze poswigci¢ zadnej z nadmiarowych kart.




@ Przygotowanie

M Potozcie plansze na $rodku stotu. Potdzcie znacznik roku na polu ,,I” toru

czasu, a znacznik Pory Roku na polu ,,1” kota Por Roku.

M Przygotujcie kosci kazdego koloru w liczbie o jeden wigkszej niz liczba graczy.

B Obok planszy potozcie tor krysztatow.

B W poblizu potdzcie takze bank zetondow energii.

M Kazdy z graczy bierze jedna planszg gracza, dwa zetony Biblioteki i cztery
swoje znaczniki czarnoksi¢znika w wybranym kolorze. Nastgpnie rozmieszcza
swoje znaczniki czarnoksi¢znika w nastgpujacy sposob:

- jeden na polu ,,0” w dolnej cze¢sci toru krysztatow,

- jeden na polu ,,0” w gornej czesci toru krysztatow,

- jeden na polu ,,0” toru bonuséw na swojej planszy gracza,

- jeden na poziomie ,,0” wskaznika mocy przywotania na swojej planszy
gracza.

Rozdajcie kazdemu z graczy po 9 kart Mocy. Pozostate karty potdzcie w zakrytym

stosie obok planszy. Obok nich zapewnijcie miejsce na karty odrzucone.

@ Preludium

Wybierz 9 kart Mocy
- Obejrzyj karty, jakie otrzymate$ podczas rozdania. Wybierz jedna kartg
1 potéz zakryta przed soba.
- Pozostate karty odt6z na stot po swojej lewej stronie.
- Gdy wszyscy gracze to uczynia, wez karty po swojej prawej stronie
i ponownie wybierz i odt6z jedna z nich.
schemat do momentu,

Powtarzajcie ten az wszystkie karty zostang

rozdysponowane.

@ Tworzenie talii

- Z 9 posiadanych kart Mocy utworz 3 zestawy po 3 karty. Jeden z zestawow
wez do reki.

- Pozostate dwa zestawy oznacz zetonami Biblioteki II i III. WeZmiesz je na
reke odpowiednio na poczatku drugiego i trzeciego roku zmagan.

@ Turniej

Poczatek rundy

Gracz rozpoczynajacy (na poczatku gry — najmlodszy gracz) bierze koSci
odpowiadajace aktualnej Porze Roku i rzuca nimi. Zaczynajac od gracza
rozpoczynajacego i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
gracze wybieraja po jednej kosci i ktada ja przed soba.

Tury graczy
Jako pierwszy swoje akcje rozgrywa gracz rozpoczynajacy. Moze:
- wykona¢ akcje/akcje wskazane na wybranej kosci,
- przywotaé/aktywowac jedna lub wiecej kart Mocy,
- skorzystac z jednego lub wigcej bonusow dostepnych na swojej planszy gracza.
Watne! Po nim swoje tury rozgrywaja pozostali gracze zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara.

Zasady ary

Akcje wynikajace z wybranej kosci: ,,dobierz karte”, ,,zgromadz energi¢”, ,,zbierz
krysztaty” 1 ,,zwigksz poziom mocy przywolania” musza zosta¢ rozpatrzone
w pierwszej kolejnosci, zanim gracz podejmie jakiekolwiek inne akcje.

@ Zakonczenie rundy

- Gdy wszyscy gracze wybrali po kosci i rozegrali swoje tury, znacznik na
kole Por Roku zostaje przesuniety o tyle pol do przodu, ile wskazuje liczba
oczek na ko$ci niewybranej przez zadnego z graczy.

- Kiedy znacznik wedruje z pola ,,12” na pole ,,1” (jesien przechodzi w zimg),
nalezy przesuna¢ znacznik roku o jedno pole do przodu na torze czasu.
Gracze biorg do reki karty lezace pod odpowiednim zetonem Biblioteki.

- Gracz siedzacy po lewej od gracza rozpoczynajacego zostaje nowym
graczem rozpoczynajacym.

- Ten gracz rzuca ko$¢mi przypisanymi do aktualnej Pory Roku (wskazania
znacznika na kole Por Roku). Gracze przywracaja wykorzystane karty
z efektem aktywacji do normalnej pozycji. Rozpoczyna si¢ nowa runda.

@ Koniec gry i punktacja
Gra si¢ konczy, gdy na koniec rundy podczas trzeciego roku turnieju znacznik na
kole P61 Roku znajduje si¢ za polem ,,12”.

Kazdy z graczy zlicza:
M swoje krysztaly,

M punkty prestizu na swoich kartach w grze.

Gracz od uzyskanej sumy odejmuje:
M 5 punktow prestizu za kazda kartg Mocy, jaka pozostala mu na rece,
M kare za wykorzystane bonusy.

@ Karty Mocy
Karty mocy z fioletowym tlem to magiczne przedmioty, a z pomaranczowym

ttem to karty kompanow.

‘l‘ Nazwa karty.

[ 2)Roszt przywolania (w zetonach

energii lub krysztatach).

‘ 3 ‘ Efekt karty po wprowadzeniu do
gry-

‘: 4 ‘ Punkty prestizu, jakie karta
przynosi na koniec gry.

§ o 5| :
“ﬂ = 5] Symbol gry i numer karty.
T It przywotania kart Mocy zmniﬁls‘fa'
. al

si ton energii (nie moze by¢ jed|
mniejszy niz 1%

\E\ Symbol, ktéry wskazuje, kiedy
zachodzi efekt dziatania karty.




@ Czestotliwo$¢é wystepowania poszczegdélnych rodzajow energii

' |Powszechne | Trudnodostepne | Niemozliwedozdobycia |
T
oo rowes o
Ogien/Powietrze

m Symbole na ko$ciach

@Za kazdy symbol wskazany na ko$ci wez 1 zeton odpowiadajacego mu
rodzaju energii.

G Wez tyle krysztatow, ile wskazuje liczba na kosci.

@ Mozesz wykona¢ akcje przemienienia.

G Zwigksz poziom mocy przywotania na swojej planszy o 1.
O Dobierz karte Mocy.

a Znacznik Pory Roku nalezy przesungé o tyle pol do przodu, ile wskazuje
liczba oczek na kosci niewybranej przez zadnego gracza.

O SLOWNICZEK KLUCZOWYCH POJEC

N Aktywuj karte: obroc karte o 90 stopni i wprowadz jej efekt w zycie.

I Bank: zbior Zetonow energii lezacy obok planszy i nienalezacy do zadnego
Z graczy.

P Karty odrzucone: karty odrzucone z rgki gracza lub odrzucone z gry
(po$wigcone).

I Kompani: jeden z rodzajow kart Mocy z pomaranczowym ttem.
I Magiczny przedmiot: jeden z rodzajow kart Mocy z fioletowym tlem.
I Odrzuc energie: odt6z zeton energii ze swoich zasobow do banku.

I Odrzu¢ karte mocy: odtoz jedna z posiadanych na rece kart Mocy na stos
kart odrzuconych.

I Pole zasob6w: miejsce na planszy gracza, w ktéorym moze zgromadzi¢ do
7 zetondw energii.

I Poswie¢ karte: odrzu¢ z gry jedna (przywolana) karte Mocy na stos kart
odrzuconych.

-~
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@ Symbole na kartach:
9 energia wody
energia ziemi
O energia ognia
o energia powietrza

* krysztat

:E koszt przywotania karty zalezny od liczby graczy (dwoch, trzech, czterech).

’ efekt zachodzi po wejsciu karty do gry

G efekt staty

¢ efekt aktywowania karty
_@ warto$¢ punktowa karty na koniec gry

I Przemienienie: akcja polegajaca na zamianie zetonow energii w krysztaty
wedle wskazan pier$cieni przemienienia.

I Przywolanie: wprowadzenie karty Mocy z reki do gry (wytozenie na stoth)
po optaceniu kosztu jej przywotania i przy dostatecznie wysokim poziomie
mocy przywotania gracza.

I Punkty prestizu: punkty zwycigstwa.

I Stos dobierania: stos kart Mocy, ktore nie zostaly rozdane pomiedzy
graczy w fazie Preludium.

N Wskaznik poziomu mocy przywolania: strefa na planszy gracza
wskazujaca, ile kart Mocy moze posiada¢ w grze.

I Zbierz krysztaly: przesun znacznik na torze krysztalow o wskazana liczbe
zdobytych krysztatow.

N Zgromadz energie: wez zetony energii z banku i umie$¢ w swoich
zasobach.
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