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Witaj w Swiecie Vigil!

Przez tysigclecia odizolowane krolestwo Vigil nie bylo narazone na niebezpieczeristwo ze strony
innych krain. Teraz, gdy bariera miedzy wymiarami si¢ rozpada, z zaswiatéw przedziera si¢ Samael,
weielenie upadlego boga, z armig potworow. Jestescie legendarnymi wojownikami zdolnymi stawic
czola temu zagrozeniu i uchronic Vigil przed zagladg. Nie mozecie jednak dziata¢ sami. Musicie
rekrutowac silnych bohaterow, ktorzy stang u boku kazdego z Was, i gromadzic potezne konstrukty,
ktére wykorzystacie w walce.

Ten, kto wykaze sie najwiekszym honorem, zostanie okrzykniety wiekuistym mistrzem, a potem
poprowadzi swojq armig przeciw Samaelowi i ocali swiat!

Wprowadzenie

Ascension to gra rywalizacyjna, w ktorej kazdy z graczy stara sie zdoby¢ jak najwigcej punktow
honoru i zbudowa¢ armie, ktéra zdota pokona¢ Weielenie Upadtego i hordy jego potworéw. Gracz
zaczyna z niewielkg grupa niewyszkolonych, ale wiernych uczniéw i zbrojnych band, jednak

w trakcie rozgrywki pozyska silnych bohateréw i potezne konstrukty, dzieki ktérym bedzie mie¢
wieksze szanse na pokonanie zta i zwyciestwo.

Ascension to gra karciana wykorzystujaca mechanike budowania talii. Kazdy z graczy rozpoczyna
gre z takq samg talig startowa, ale w trakcie rozgrywki bedzie ja modyfikowa¢ i rozbudowywac,
zdobywajac silniejsze karty. W swojej turze gracz uzywa kart zapewniajacych zasoby, aby pozyskiwa¢
nowe karty bohateréw i konstruktéw, ktére wzmocnia jego talie, a takze pokonywaé potwory

i zdobywa¢ nagrody. Na koniec rozgrywki gracz, ktéry dzieki pozyskanym kartom i pokonanym
potworom zdobyl najwiecej punktéw honoru, zostaje zwyciezca!

Dziesie¢ lat doskonalenia systemu, miliony graczy i kilkana$cie dodatkéw — to wszystko sprawia,

ze w Ascension mozna graé na przerézne sposoby. Ascension: Edycja jubileuszowa — 10. rocznica to
doskonaly punkt wyjécia, aby zapozna¢ si¢ z rozgrywka. Kazdy zestaw Ascension jest niezalezng gra

z wyjatkowymi mechanikami. Dzieki nim klasyczna gra z budowaniem talii dostarcza graczom zupelnie
nowych wrazen. Wiecej informacji o $§wiecie Ascension mozna znalez¢ na stronie: stoneblade.com.

Elementy

« 100 kart talii gléwnej z czarnym obramowaniem,

+ 41 ,zawsze dostepnych” kart ze srebrnym obramowaniem (20 kart mistykéw, 20 kart ciezkiej piechoty
i1 karta kultysty),

« 40 kart ,,startowych” z bialym obramowaniem (4 talie startowe zawierajace po 8 kart uczniéw
i2 karty zbrojnej bandy),

« 50 znacznikéw honoru (25 duzych czerwonych znacznikéw i 25 malych przezroczystych znacznikéw),

« plansza.



Ulozenie elementow gry

talia gléwna

talia startowa
(pozostale 5 kart)

reka startowa Hﬁmwﬁ WHNGNN

(5 kart) (10 kart: 8 kart uczniéw i 2 karty zbrojnej bandy)



Przygotowanie do gry

Ascension: Edycja jubileuszowa — 10. rocznica to gra dla od 1 do 4 graczy. Dodatki do gry
Ascension™ pozwalaja zwiekszy¢ liczbe graczy do 6. Ponizej przedstawione sa zasady
rozgrywki wieloosobowej. Zasady rozgrywki 1-osobowej znajduja sie na stronie 14.

Kazdy z graczy otrzymuje takq sama tali¢ startows,
zawierajacg 10 kart z bialym obramowaniem: 8 kart i ‘;ﬂ‘w u ‘“ r 3 I_“
uczniéw i 2 karty zbrojnej bandy. Te karty stanowig t v 1

zalgzek talii gracza. W trakcie rozgrywki kazdy z graczy

bedzie rozbudowywac i modyfikowac swojq talie.

Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy tasuje swoja talie,
dobiera z niej S kart na reke, a pozostale 5 zostawia zakryte w talii.

- 5| Karty ze srebrnym obramowaniem
1‘ 1" "ﬂ} W W@ o (karty cigzkiej piechoty, mistykow
] _g‘ e 4_ 1 !ﬁ “® | ilkartakultysty) nalezy posortowaé
T - T ' w oddzielne odkryte stosy i umiesci¢

na wyznaczonych polach na planszy.
) ﬂ To ,zawsze dostepne” karty, ktore gracze
— — " moga w swoich turach pozyskiwaé albo
pokonywa¢, wydajac wymagane zasoby.

Nalezy potasowa¢ razem wszystkie karty z czarnym obramowaniem i utworzy¢ talie gtéwna,
ktora kladzie si¢ zakryta na wyznaczonym polu na planszy. Nalezy dobra¢ z wierzchu talii
glownej 6 kart i wylozy¢ je odkryte na odpowiednich polach na planszy. Jest to rzad centralny.
Gracze moga w swoich turach pozyskiwa¢ albo pokonywac¢ znajdujace si¢ w nim karty.

Nalezy przygotowac znaczniki honoru o tacznej warto$ci 30 punktéw honoru na gracza

i umie$ci¢ je na wyznaczonym polu na planszy. Jest to pula honoru. Duze czerwone
znaczniki s warte S punktéw honoru, a male przezroczyste znaczniki — 1 punkt honoru.
Nalezy w losowy spos6b wyznaczy¢ pierwszego gracza. Zaczynajac od niego, gracze beda
rozgrywac swoje tury w kolejnoéci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Liczba graczy 2 3 4

Eaczna warto$é znacznikéw honoru | 60 90 120
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Karty bohaterow

Bohaterowie to sprzymierzency, ktérych gracze rekrutuja, aby pomagali im w walce
o ocalenie krélestwa Vigil. Gracze moga wydawac runy 4., aby pozyskiwa¢ nowych
bohateréw z rzedu centralnego i w ten sposéb ulepszaé swoje talie.

. : koszt
nava (AR LAY rotammeierun
P gracz musi wyda¢,
n* aby pozyska¢ karte.
’n P .
frakcja
W grze wystepuja
4 frakgcje:
o Oéw-'i?ceni' . efekt
s Czciciele Zycia Opisuje dzialanie
* Mechana karty, gdy zostaje
' , , gdy zostaj
« Studzy Otchlani Oswieceni « bohater | zagrana albo gdy
Dobierz 2 karty. Jestwgrzes
hon.o l' Rzekf Dhartha: , Poswicé sic Oku i zobacz ;uxgyxféa, tekst
S il co wszechswiat ma do zagferowania’. fabularn
punktéw honoru " y
jest warta karta. Niewpligs
S S S S S S o o na rozgrywke.

liczba kart i symbol zestawu

Liczba @ oznacza liczbe kart w talii glowne;j.

W swojej turze gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart bohateréw z reki. Gdy gracz zagra karte
bohatera, rozpatruje efekt wskazany na tej karcie. Zagrane karty bohater6w pozostaja przed
graczem do konca jego tury. Na koniec tury gracz odklada je na swéj stos kart odrzuconych.
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Karty konstruktow

Konstrukty to bronie, magiczne obiekty i fantastyczne urzadzenia, ktére gracze gromadza,
aby wykorzystywaé je w walce o Vigil. Gracze moga wydawaé runy /4., aby pozyskiwaé
nowe konstrukty z rzedu centralnego i w ten sposdb ulepsza¢ swoje talie.

— — g
-\ koszt
nazwa :J; Muramasa ﬁ‘. Pokazuje, ile run
o - R gracz musi wydaé,
aby pozyska¢ karte.
frakcja
W grze wystepuja
4 frakcje:

o Oswieceni

« Czciciele Zycia
« Mechana
« Studzy Otchlani

efekt

Opisuje dzialanie
karty, gdy zostaje

zagrana albo gdy
jest w grze.
S tekst
Pokazuje, ile
punktéw honoru | ‘ f;!)ularny
jest warta karta. vy . —_— ie wplywa
B G na rozgrywke.

liczba kart i symbol zestawu
Liczba « oznacza liczbe kart w talii glownej.

W swojej turze gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart konstruktéw z reki. Po zagraniu kart
konstruktéw gracz zachowuje je przed soba i korzysta z ich efektéw. Na koniec tury nie
odklada ich na stos kart odrzuconych. Te karty pomagaja graczowi w kazdej kolejnej turze!
Niektore efekty kart potworéw moga jednak zniszczy¢ karty konstruktéw. Gdy karta
konstruktu zostanie zniszczona, gracz natychmiast ja odktada na swdj stos kart odrzuconych.
Niektore karty odwoluja si¢ do kontrolowania konstruktéw. Gracz kontroluje konstrukt, gdy
jest on w grze, tzn. znajduje si¢ przed graczem. Jesli konstrukt znajduje sie na rece gracza,

w jego talii albo stosie kart odrzuconych, gracz go nie kontroluje.

S




Karty potworow

Potwory to sily zla, ktére prébuja przedrze¢ sie do $wiata Vigil i go zniszczy¢. Gracze moga
wydawa¢ punkty sily -~ , aby pokonywa¢ potwory z rzedu centralnego i w ten sposéb
odsyla¢ je do otchtani i zdobywa¢ nagrody.

koszt
nazwa Pokazuje, ile
punktéw sily gracz
musi wyda¢, aby
pokonac karte.
nagroda
Opisuje dzialanie 3 < )y odzaj karty
potwora, gdy zostaje
il Nagroda. Otrzymujesz #
Dobierz 2 karty.
n /'7:7//1/’6171@0/1 ﬂ!‘Ofl{/J/l ﬁl:x/je sig niqumniczmm J'ié:, tekSt
skapana w ogniu i Smierci, fabularny
Nie wplywa
©2020 Stoné Blade Enterti X na rozgrywke.

liczba kart i symbol zestawu
Liczba « oznacza liczbe kart w talii glowne;j.

Nagroda za pokonanie potwora moga by¢ punkty honoru - — gracz, ktéry zdobedzie ich
najwiecej, wygra gre. Gdy gracz otrzymuje punkty honoru za pokonanie potwora, bierze

z puli honoru odpowiednia liczbe znacznikéw honoru i ktadzie je przed soba. Duze czerwone
znaczniki sa warte S punktéw honoru, a mate przezroczyste znaczniki — 1 punkt honoru.
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Tekst na niektorych kartach moze by¢ sprzeczny z zasadami opisanymi w tej instrukgji.
W takiej sytuacji pierwszenstwo ma tekst na karcie.

Tura gracza

W swojej turze gracz moze w dowolnej kolejnosci i dowolng liczbe razy wykona¢
nastepujace akcje:

« Zagraé karty, aby otrzyma¢ runy (.4.), punktysily ( - ), punkty honoru ( ) iinne efekty.

« Uzy¢ kontrolowanego konstruktu, aby skorzysta¢ z jego efektu.

« Pozyska¢ bohatera albo konstrukt — gracz optaca koszt karty, a nastepnie kladzie ja na
swoim stosie kart odrzuconych.

« Pokona¢ potwora, aby otrzymac¢ punkty honoru i inne nagrody.

Potem gracz wykonuje nastepujace czynnoéci, aby zakoriczy¢ swoja ture:

« Odklada na swoj stos kart odrzuconych wszystkie zagrane karty bohateréw i wszystkie
karty, ktore zostaly mu na rece.
« Dobiera S kart ze swojej talii — to jego reka na nastepna ture.

Gdy talia gracza jest pusta, a gracz ma dobraé karte (albo odkry¢ karte ze swojej talii), tasuje
swoj stos kart odrzuconych i tworzy nows talie. Za kazdym razem, gdy gracz tasuje karty,

te karty, ktére pozyskal, staja sie czescig jego stale zmieniajacej sie talii. Karty bohateréw
zagrane podczas tury nalezy odlozy¢ na stos kart odrzuconych dopiero na koniec tej tury.
Oznacza to, ze jeli gracz musi w swojej turze potasowac stos kart odrzuconych, nie tasuje
kart, ktére zagral w biezacej turze.

¥ T
; EET——
talia zagrywanie stos kart
ipozyskiwanie_> odrzuconych
kart

Statdd gracza

£ —

Jesli talia gtéwna sie wyczerpie, nalezy potasowac stos otchlani i utworzy¢ nows talie.

W stosie otchlani ani w nowej talii nie powinny sie znajdowa¢ zadne karty uczniéw, zbrojnych
band, mistykow ani ciezkiej piechoty. Jesli ktore$ z tych kart znalazly si¢ tam przez pomylke,
nalezy je wyjaé przed tasowaniem.



Zagrywanie kart z reki 3
o it — o\

Aby zagra¢ karte bohatera z reki, nalezy umiescic ja il ot V%
odkryta przed sobg, odczytad jej efekt i go rozpatrzy¢.
Jesli karta wymaga dokonania wyboru, nalezy go
dokona¢ w tej chwili. Teraz nalezy takze sprawdzi¢
warunki dodatkowych efektéw. .&. i - zapewniane
przez karty zachowuje sie do korica tury i gracz moze
je w tym czasie wydawa¢. Zagrane karty bohateréw

pozostaja przed graczem do konica jego tury. Na koniec
tury gracz odklada je na swoj stos kart odrzuconych.

Otrzymujesz a Dobierz 1 karte.

Karty konstruktéw zagrywa sie w taki sam sposéb jak T o 1

karty bohater6w, ale pozostaja w grze po zakoriczeniu i iczpamniany widhk,

tury. Efektéw konstruktéw mozna uzy¢, gdy karta

zostaje zagrana, a potem mozna ich znowu uzywac

Gd ki
w kolejnych turach. i

Kolczastg zaklinaczke,
otrzymuje 1 idobiera karte.

Pozyskiwanie kart z rz¢du centralnego

Gracz moze pozyska¢ karte bohatera albo konstruktu z rzedu centralnego, wydajac tyle
run (.4.), ile wskazuje koszt podany w prawym gérnym rogu karty wewnatrz symbolu ,a..

W swojej turze gracz moze pozyska¢ dowolng liczbe
Kor Ferromanta kart bohateréw lub konstruktéw, w tym ,zawsze
dostepnych” kart mistykow i ciezkiej piechoty, jesli tylko
oplaci koszt (w runach) kazdej karty, ktéra pozyskuje.
Pozyskang karte odklada na swoj stos kart odrzuconych.
Jesli gracz pozyskal karte z rzedu centralnego, nalezy
natychmiast uzupelni¢ puste miejsce wierzchnia karta

z talii gléwnej (odkryta), tak aby w rzedzie centralnym
zawsze bylo dostepnych 6 kart.

Mechana « bohater

Otrzymujesz a

Jesli kontrolujesz co najmniej 2 konstrukty,
dobierz 1 karte.

Giira, metale, kfdre w sobic éryjzu
te rumowiska - to wrzyr/éry‘z‘,v{/‘zjn bronia,

3

4

Pozyskanie Kora Ferromanty kosztuje /&3, .
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Pokonywanie potworow

EETE— 6
Gracz moze pokona¢ potwora z rzedu centralnego, - -

wydajac tyle punktéw sity ( ), ile wskazuje koszt S —
podany w prawym gérnym rogu karty wewnatrz 4 N

symbolu - . R ¢

W swojej turze gracz moze pokona¢ dowolng liczbe N A 7 _
potworéw, w tym ,zawsze dostepnego” kultyste, jesli b R (45\ ‘ \/’ / ¢/ 4
tylko oplaci koszt (w punktach sity) kazdej karty, ktéra \ 7i A
pokonuje. Gracz odktada karte pokonanego potwora

na stos otchlani i otrzymuje wskazang nagrode. Puste Ty ¥r.
obierz arty.

Potwor

miejsce w rzedzie centralnym nalezy natychmiast

! W, ﬁa//:femrlxjﬂﬁ irﬂ/ﬂﬂﬁ (rye sig nl‘ﬂgmniﬂam ,\7’!21,
uzupelni¢ wierzchnia karta z talii gléwnej. Karta kultysty shgpana o ognis mirc

jest zawsze dostepna i nigdy nie odklada sie jej na stos
otchfani. W 1 turze gracz moze pokona¢ kultyste

) Pokonanie Tyrana ziemi
dowolng liczbe razy. kosztuje 6 .

Otrzymywanie punktéw honoru

Gdy gracz otrzymuje punkty honoru (- ) za pokonanie potwora, bierze z puli honoru
odpowiednig liczbe znacznikéw honoru i ktadzie je przed sobg. Duze czerwone znaczniki
sa warte S punktéw honoru, a male przezroczyste znaczniki - 1 punkt honoru.

Pokonywanie potwordw to nie jedyny sposob na otrzymywanie punktéw honoru w trakcie
rozgrywki. Moga je zapewnia¢ niektdre karty bohateréw i konstruktéw, gdy s zagrywane
albo gdy gracz spelnia okre$lone warunki. Aby okresli¢, ile punktéw honoru zapewnia karta,
nalezy sprawdzi¢ liczbe wewnatrz symbolu honoru (- ) w tekscie tej karty. (Liczba w lewym
dolnym rogu karty wskazuje, ile punktéw honoru karta jest warta na koniec gry. Jeli karta
zapewnia punkty honoru w trakcie rozgrywki, jest to wskazane w jej tekscie).

Usuwanie kart

Niektore efekty kart pozwalaja usuwad karty albo z rzedu centralnego, albo spoérdd kart,
ktore gracz ma na rece albo w stosie kart odrzuconych.

Gdy gracz ma usuna¢ karte z rzedu centralnego, wybiera 1 ze znajdujacych sie tam kart
i odktada ja na stos otchtani. Nastepnie natychmiast uzupelnia puste miejsce odkryta
wierzchnig karta z talii gtéwnej. Usuniecie w ten sposéb potwora z rzedu centralnego
nie liczy si¢ jako pokonanie go, wiec gracz nie otrzymuje nagrody.
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Gdy gracz ma usuna¢ karte z reki albo ze stosu kart

Otrzymujesz a.

Mozesz usunaé 1 karte ze swojej reki albo
ze swojego stosu kart odrzuconych.

odrzuconych, wybiera karte zgodnie ze wskazaniem

i odktada ja na stos otchtani. Jesli wybierze karte ucznia
albo zbrojnej bandy, odktada j3 do pudetka zamiast na stos otchtani. Jesli wybierze karte
ciezkiej piechoty albo mistyka, odktada ja na odpowiedni stos ,zawsze dostepnych kart”
zamiast na stos otchfani.

Uwaga! Jesli karta pozwala usuna¢ karte z reki, gracz nie moze usuna¢ karty, ktéra juz zagrat
w biezacej turze, poniewaz nie ma juz tej karty na rece.

Wskazéwka. Usuwanie stabszych kart pozwoli czesciej dobierac mocniejsze karty w trakcie
rozgrywki. Warto usuwaé karty uczniow i zbrojnych band, gdy tylko nadarzy si¢ okazja!

Koniec tury gracza

Gdy gracz skoriczy zagrywac karty z reki, pozyskiwaé bohateréw i konstrukty oraz
pokonywa¢ potwory, odklada na stos kart odrzuconych wszystkie karty, ktére zostaly
mu na rece, i wszystkich bohateréw, ktérych zagrat. Traci wszystkie niewydane /&. i

Nastepnie dobiera S kart — to jego reka na nastepna ture. Jesli talia gracza jest pusta, a gracz
ma dobra¢ wiecej kart, tasuje swoj stos kart odrzuconych i tworzy z nich nowsa talie.

Gdy gracz skoriczy ture, swojg ture rozgrywa nastepny gracz w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Koniec gry

Gdy zostanie dobrany ostatni znacznik z puli honoru, gracze rozgrywaja do korica biezaca runde,
po czym rozgrywka dobiega korica (po rozegraniu tury przez ostatniego gracza w kolejnosci).
Oznacza to, ze w trakcie rozgrywki wszyscy gracze rozegraja po tyle samo tur. Gracze wcigz
moga otrzymywa¢ punkty honoru, nawet gdy w puli honoru nie ma juz znacznikéw. Nalezy
wtedy uzy¢ dodatkowych znacznikéw honoru odlozonych na poczatku rozgrywki do pudetka.

Oproécz znacznikéw honoru punkty honoru zapewniaja takze pozyskane karty. Liczba wewnatrz
symbolu honoru () wlewym dolnym rogu karty wskazuje, ile punktéw honoru karta jest
warta na koniec gry.

Stoa ego olbrzyma sprawigja, Z lasy rosma,

) Na koniec gry kazdy z graczy sumuje punkty honoru

r. ze wszystkich swoich pozyskanych kart bohateréw

i konstruktéw (na rece, w talii, w stosie kart odrzuconych
i konstruktéw w grze) i wszystkich znacznikéw honoru, ktére zgromadzit w trakcie rozgrywki.
Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw honoru, wygrywa gre!

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory jako ostatni rozgrywal ture.
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S1owniczek

Bohaterowie. Gdy gracz zagra z reki karte bohatera, natychmiast rozpatruje efekt tej karty.
Czciciele Zycia. Jedna z 4 gtéwnych frakcji. Karty tej frakcji sa zielone.

Honor (). Punkty honoru pozwalaja wyloni¢ zwyciezce. Na koniec gry kazdy z graczy sumuje
punkty honoru ze swoich znacznikéw honoru i wszystkich pozyskanych kart. Gracz, ktéry
zdobyt najwiecej punktéw honoru, wygrywa gre.

Konstrukty. Zagrana z reki karta konstruktu pozostaje w grze, nie odklada sie jej na stos kart
odrzuconych. Gdy jest w grze, gracz moze w kazdej swojej turze korzystac z jej efektu.

Kontrola. Gracz kontroluje konstrukt, gdy jest on w grze, tzn. znajduje si¢ przed nim, niezaleznie
od tego, w ktorej turze gracz go zagral. Gracz nie kontroluje konstruktu, jesli ma go na rece, w talii
albo stosie kart odrzuconych.

Mechana. Jedna z 4 gtéwnych frakgji. Karty tej frakcji sa brazowe.

Nagroda. Gdy gracz pokona potwora, otrzymuje wskazang nagrode, zwykle w postaci punktéw
honoru ().

Oswieceni. Jedna z 4 gléwnych frakeji. Karty tej frakcji s niebieskie.

Otchtan. Pole na planszy, na ktére odktada si¢ usuniete karty. Na stos otchtani odklada si¢ tez
karty pokonanych potworéw z rzedu centralnego.

Potwory. Gracze moga pokonywaé potwory z rzedu centralnego, wydajac punkty sity ( - ).
Gdy gracz pokona potwora, odktada karte pokonanego potwora na stos otchfani i otrzymuje
wskazana na karcie nagrode.

Runy (/4. ). Runy to zas6b, ktéry mozna wydawac, aby pozyskiwaé karty bohateréw i konstruktéw.

Sita ( - ). Sila to zaséb, ktéry mozna wydawaé, aby pokonywaé potwory i w ten sposéb
zdobywa¢ nagrody.

Studzy Otchtani. Jedna z 4 gléwnych frakeji. Karty tej frakcji sg fioletowe.

Usun. Gdy karta zostaje usunieta, nalezy ja odlozy¢ na stos otchtani. Karty uczniéw i zbrojnych
band odktada si¢ do pudelka, a karty mistykéw i ciezkiej piechoty na odpowiednie stosy zamiast
na stos otchlani.

Zniszcz. Gdy karta zostaje zniszczona, gracz odklada ja na swoj stos kart odrzuconych. Ten efekt
zwykle odnosi si¢ do kart konstruktéw w grze.

Wsparcie. To dodatkowy efekt niekt6rych kart, ktory sie aktywuje, gdy zostanie zagrana karta
bohatera tej samej frakgji.
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Cze¢sto zadawane pytania

Jaka jest kolejnos¢ czynnosci po pokonaniu potwora z rzedu centralnego?

Gdy pokonasz potwora z rzedu centralnego, najpierw odldz karte tego potwora na stos
otchlani. Nastepnie uzupelnij puste miejsce w rzedzie centralnym wierzchnig karta z talii
gléwnej. Na koniec otrzymujesz nagrode wskazana na karcie pokonanego potwora.

Co sie dzieje, gdy pokonam kultyste? Ile razy moge go pokonac?

Karta kultysty przez calg rozgrywke pozostaje w obszarze ,zawsze dostepnych” kart. Nigdy

sie jej nie odklada na stos otchtani. W swojej turze mozesz go pokonaé dowolna liczbe razy,

jesli tylko jeste$ w stanie oplaci¢ koszt w postaci punktéw sily. Jesli na przyklad zgromadziles
wturze 8 ,mozesz pokona¢ kultyste do 4 razy, otrzymujac za kazdym razem 1.

Gdy pozyskuje karte, musze wydac¢ wszystkie zasoby, czy moge zachowac nadwyzke
zasob6w na péiniej?

Zgromadzone runy (.4.) i punkty sily ( - ) mozesz wydawa¢ do korica swojej tury. Mozesz
wydaé cze$¢ zasobdw, aby pozyska¢ albo pokonad karte, a pdzniej w tej samej turze wydaé
zasoby, ktére Ci jeszcze zostaly. Niewydane zasoby tracisz doplero na koniec tury. Jeéli na
przyklad zagrate$ z reki 2 karty mistykoéw, ktére zapewniaja 4., mozesz najpierw pozyska¢
karte bohatera o koszcie ,8., a pézniej kolejna karte bohatera o koszcie ..

Gdy w puli honoru zabraknie znacznikéw, czy wciaz moge otrzymywac punkty honoru?
Tak. Gdy wyczerpie sie pula honoru, oznacza to, ze gra za chwile sie skoriczy, wciaz jednak
mozesz zdoby¢ wiecej punktéw honoru! Gdy zostanie dobrany ostatni znacznik honoru,
rozegrajcie do konca biezaca runde — innymi stowy, grajcie do momentu, az ture rozegra
ostatni gracz w kolejno$ci. Wcigz mozesz otrzymywa¢ punkty honoru, nawet gdy w puli
honoru nie ma juz znacznikéw. Nalezy wtedy uzy¢ dodatkowych znacznikéw honoru
odlozonych na poczatku rozgrywki do pudetka.

Co sie dzieje, gdy zostana pozyskane wszystkie karty mistykow i ciezkiej piechoty?
Czy mozna je jeszcze pozyska¢ w inny sposob?

Nie. Liczba dostepnych kart mistykow i ciezkiej piechoty jest ograniczona. Jesli sie skoricza,
nie mozna juz ich pozyskiwac¢. Jesli jednak karta mistyka albo ciezkiej piechoty zostanie
usunieta, nalezy jg odlozy¢ z powrotem na odpowiedni stos zamiast na stos otchtani.
Oznacza to, ze znéw bedzie dostepna.
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Cze¢sto zadawane pytania

Co sie dzieje, jesli karta opuszcza rzad centralny, a w tym samym czasie nalezy
rozpatrzy¢ inny efekt?

Za kazdym razem, gdy karta opusci rzad centralny, nalezy natychmiast uzupelni¢ puste
miejsce wierzchnig karta z talii gléwnej. Zawsze, gdy gracz podejmuje decyzje albo gdy
rozpatrywany jest efekt, rzad centralny powinien by¢ pelny.

Czy moge uzywac efektéw ,,raz na tur¢” w turze innego gracza?
Nie. Efektéw kontrolowanych konstruktéw mozesz uzywacé tylko w swojej turze.

Czy musze uzy¢ efektéw ,raz na ture” swoich kart konstruktéw w tym samym
momencie, w ktorym spelnie¢ ich warunki?

Nie. Jesli spelniasz warunki wskazane na karcie konstruktu, mozesz rozpatrzy¢ jej efekt
w dowolnej chwili w swojej turze. Jesli na przyktad kontrolujesz Wszechwidzgce Oko, nie
musisz dobiera¢ karty na poczatku swojej tury.

Czy moge zagrac karte ucznia, aby otrzymacd rune, a nastepnie usuna¢ te karte,
uzywajac Nowicjusza Stug Otchtani albo Sedziego Czelusci?

Nie. Karty bohater6w zagrane w biezacej turze nie znajduja sie juz na Twojej rece. Pozostaja
przed Tobg odkryte az do konica tury, po czym odkladasz je na swoj stos kart odrzuconych.
Jesli chcesz usung¢ karte z reki, nie mozesz jej zagrac i rozpatrzy¢ jej efektu.

Co si¢ dzieje, jesli moj przeciwnik pokona Tyrana morz, aja kontroluje tylko 1 konstrukt?
Mozesz zachowa¢ ten konstrukt.

Co si¢ dzieje z kartami uzyskanymi w ramach nagrody za pokonanie Xerona, Ksiecia
Ktamstw? Czy zachowuje je na stale? Czy przeciwnicy dobieraja po nowej karcie?
Gracz, ktéry pokonat Xerona, bierze po 1 losowej karcie z reki kazdego z przeciwnikéw

i dodaje te karty do swojej reki. Od tej chwili do konica rozgrywki sg to jego karty i moze
je zagra¢ w swojej turze. Gracze, ktérym zabral karty, nie dobierajg nowych kart.

Masz pytania na temat strategii i rozgrywki w Ascension™? Zastanawiasz sig, co sig¢ stanie, gdy
polaczysz ten zestaw z innymi kartami i dodatkami? Wigcej informacji znajdziesz w oficjalnym
FAQ Ascension™ na stronie: www.stoneblade.com/faq.
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Wariant solo

Ponizej przedstawione s3 zasady rozgrywki 1-osobowej.
« W puli honoru umie$¢ znaczniki honoru o tacznej wartosci SO punktéw.
« Wyl6z 6 kart w rzedzie centralnym i rozgrywaj swoje tury jak w rozgrywce wieloosobowe;j.

« Za kazdym razem, gdy karta opusci rzad centralny, przesun pozostate karty w prawo,
a nastepnie uzupelnij puste miejsce po lewej karta z talii gtéwnej.

« Po kazdej Twojej turze ture rozgrywa przeciwnik — czarny charakter, Samael. Samael
pozyskuje albo pokonuje 2 karty z rzedu centralnego znajdujace si¢ najbardziej po prawej.

« Wszystkie karty pozyskane przez Samaela odktadaj na bok. Na koniec gry uwzglednisz je,
liczac punkty honoru zdobyte przez Samaela.

« Wszystkie potwory pokonane przez Samaela odkladaj na stos otchlani. Samael otrzymuje
wskazane nagrody w postaci punktéw honoru. Wszystkie inne nagrody za pokonanie
potwordw ignoruj.

« Kontynuuj rozgrywanie tur na zmiane z Samaelem, az zostanie dobrany ostatni znacznik
z puli honoru. Na koniec tury, w ktdrej sie to stanie, poréwnaj liczbe punktéw honoru
zdobytych przez Ciebie i przez Samaela. Jesli zdobyles ich wigcej, wygrywasz!
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