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W grze od 2 do 4 poteznych magéw rywalizuje ze soba o kontrole
nad starozytnymi monumentami i enklawami mocy.

Jako jeden z nich uzywasz magicznych esencji i przedmiotéw, by
tworzy¢ artefakty, korzysta¢ z ich mocy i kontrolowa¢ smoki. Mag, ktéry
zdobedzie najwiecej punktéw, zostanie zwyciezca!

Gracze rozpoczynaja gre z 1 znacznikiem esencji kazdego rodzaju,
3 kartami artefaktow na rece i 1 magicznym przedmiotem.

Na poczatku rundy kazdy gracz zbiera esencje, a nastepnie w swojej
turze wykonuje tylko 1 akcje. Runda trwa az do momentu, gdy wszyscy
gracze spasuja. Celem kazdego maga jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw. Gra sie konczy, gdy podczas sprawdzania warunku zwycie-
stwa ktorykolwiek z graczy ma co najmniej 10 punktow.

Esencje ‘ ‘ ‘ . {
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Komponenty

Podczas przygotowania do gry gracze wybierajq posta¢ maga i pierw-
szy magiczny przedmiot. W kazdej rundzie, gdy gracz pasuje, zamienia
swéj magiczny przedmiot na inny.

Kazdy gracz dysponuje talia 8 kart artefaktéw, z ktorych 3 tworza jego
reke poczatkowa. Gracz wprowadza artefakty do gry, optacajac ich koszt
zagrania za pomocq esencji. Niektdre artefakty wystepuja pod postacia
smokéw lub stwordw, a inne zapewniaja punkty.

Placgc esencjami, gracze zajmujq takze karty monumentdw i enklawy
mocy, ktére sa wyltozone na srodku stotu. Gracz nie moze zaja¢ monu-
mentu ani enklawy mocy innego gracza. Dzigki kartom monumentow
i enklawom mocy gracze zdobywaja wigkszo$¢ punktow w grze.

Komponenty ze zdolnoscia pozyskiwania esencji zapewniaja esencje
na poczatku kazdej rundy.

Wiele komponentow oferuje 1 lub wiecej mocy. Moce
maja zaréwno okreslony koszt, jak i efekt dziatania. Wiele N
kosztéw zaktada aktywowanie komponentu, czyli obro- -
cenie karty 0 90°. Po aktywowaniu komponentu gracz nie ST
moze uzywac jego mocy - wyjatkiem sa komponenty z moca reakgji.

Na koniec kazdej rundy gracze sprawdzaja, czy ktorys z nich spetnia
warunek zwyciestwa. Jesli zaden gracz nie zdobyt co najmniej 10 punk-
tow, aktywowane komponenty sq przywracane i rozgrywka toczy sie
dalej.

Ktory mag najlepiej wykorzysta swoje artefakty, magiczne przed-
mioty, akcje i esencje! Kto jako pierwszy zdobedzie co najmniej
10 punktéw i wygra?
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Wskazowka. Czy wsréd swoich artefaktow masz smoki, stwory albo
karty zapewniajqce ztoto! Jesli tak, to zwro¢ uwage, ktore enklawy
mocy przydadzaq Ci si¢ podczas rozgrywki i ktore monumenty warto
zajqc.

1. Na srodku stotu nalezy potozy¢ 8 magicznych przedmiotéw, tace
Z esencjami i zetony esencji ,5x". To zasoby ogélne.

2. Obok nich kladzie sie 5 enklaw mocy.

Pierwsza rozgrywka. Nalezy uzy¢ strony z symbolem {E;:}

Po przejrzeniu kart kazdy gracz tasuje swoja talie artefaktow i tworzy
z niej zakryty stos, uprzednio poprosiwszy sasiada o jego przetozenie.
Nastepnie dobiera 3 artefakty, ktore tworza jego reke poczatkowa.

Kolejne rozgrywki. Nalezy wylosowa¢ strone dla kazdej enklawy
mocy.

3. Karty monumentéw nalezy potasowaé. Odkrywa si¢ 2 z nich,

Kazdy gracz wybiera 1 maga. Nastepnie wszyscy ujawniaja swoje
a z pozostatych uktada zakryty stos. AN & 4 L= ] ]

wybory, a odrzuconych magéw odktadaja do pudetka.
y. Kazdy gracz otrzymuje po 1 znaczniku esencji kazdego rodzaju

Pierwsza rozgrywka. Zamiast powyzszych czynnosci kazdy gracz
(w tym ztota). Stanowia jego poczatkowa pule esencji.

dostaje na reke zestaw 3 kart oznaczonych w prawym dolnym rogu

B. Gracze wybieraja pierwszego gracza. Otrzymuje znacznik pierwszego 1/2/ 3/ 4 iodpowiadajacego im maga. Nastepnie gracze dostajq

gracza.

6. Osobno tasuje si¢ karty magow i karty artefaktow. Kazdy gracz

otrzymuje 2 magdw i 8 artefaktéw. Pozostate karty odktada sie do
pudetka, a nastepnie kazdy gracz przeglada swoje karty.

5 zakrytych artefaktow, z ktorych tworza zakryty stos.

w kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu wskazowek zegara,

rozpoczynajac od gracza po prawej stronie pierwszego gracza, kazdy
wybiera 1 magiczny przedmiot. Nastepnie pierwszy gracz rozpoczyna

rozgrywke.
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Rozgrywka trwa zazwyczaj od 4 do 6 rund. W kazdej rundzie gracze
przeprowadzajq nastepujace fazy:

Zebranie esencji

& uzycie zdolnosci pozyskiwania esencji Q
# zbidr esencji z komponentow.

B Wykonanie po 1 akcji na ture
(poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara)
# zagranie artefaktu,
# zajecie monumentu albo enklawy mocy,

# odrzucenie karty i pozyskanie 1 znacznika ztota albo
9 dowolnych esengji,

# aktywacja komponentu i uzycie jego mocy,
# pas; wymiana magicznego przedmiotu i dobranie 1 karty
artefaktu.

Runda sie konczy, gdy wszyscy gracze spasuja.

Procedura pasowania:

a. Jesli gracz pasuje jako pierwszy, bierze znacznik
pierwszego gracza.

b. Gracz zamienia swéj magiczny przedmiot na inny
magiczny przedmiot.

¢. Gracz dobiera 1 karte artefaktu.

a Sprawdzenie warunku zwycigstwa
(co najmniej 10 punktow)

Jesli nikt nie wygrak:

& gracze przygotowuja (obracaja o 90° do pozycji pionowej)
wszystkie aktywowane w tej rundzie komponenty,

# rozpoczyna si¢ nastepna runda.

e

esenc)l

Kazdy gracz zbiera esencje ze swoich komponentéw lub uzywa ich
zdolnosci pozyskiwania esencji (w dowolnej kolejnosci).

Komponent to artefakt, mag, magiczny przedmiot, monument

i enklawa mocy.

@ Jesli symbolowi esencji towarzyszy cyfra, bierze si¢ z zasobow tyle
znacznikdw, ile wskazuje ta cyfra. W przeciwnym wypadku bierze
sie tylko 1.

Gdy na komponentach gracza widnieje symbol zdolnosci
pozyskiwania esencji, bierze z zasobéw ogdlnych wskazane
esencje i dodaje je do swojej puli.

@ Jesli symbole esencji faczy znak , +”, bierze sie wszystkie wskazane
esencje.
® Jesli symbole esencji dzieli znak , /", wybiera si¢ jedna z esencji.

@ Jesli symbolowi u towarzyszy cyfra, bierze si¢ w dowolnej kom-
binagji tyle esencji, ile wskazuje ta cyfra, przestrzegajac ewentual-
nych ograniczen np. (e.. e’) - z wyjatkiem zlota i $mierci.

W tej fazie gracz moze takze zebrac esencje lezace na jego komponentach.

Moze wybrag, z ktorych komponentow chce zebra¢ esencje, ale nalezy
pamietaé, ze zawsze trzeba zebra¢ wszystkie esencje zmagazynowane na
wybranym komponencie.

- ’ - -
Objasnienia
Znaczniki esencji sg nielimitowane. Gdy zabraknie
odpowiednich znacznikéw, mozina uzy¢ zetondw ,5x”,

ktére symbolizuja 5 znacznikéw esencji danego rodzaju.
Gracz moze rozmienia¢ swoje esencje w dowolnej chwili.

Koszt niektorych komponentow (np. Przekletej kuzni) nalezy optaci¢
w fazie zbierania. Jesli gracz tego nie zrobi, musi rozpatrzy¢ efekt
nieoptacenia kosztu - moze to zrobi¢ po zebraniu innych esencji.

Dwa artefakty: Skarbiec i Nakrecana zjawa aktywuja swoje efekty,
jesli gracz zdecyduje si¢ zostawi¢ na nich esencje. Szczegotowe informacje
na ten temat i przyktady znajduja si¢ na stronie 10.

Gracz moze wzia¢ wszystkie esencje ze swojej enklawy mocy (ale
utraci przez to punkty).

Gracze zazwyczaj zbieraja esencje réwnoczesnie, ale jesli chca, moga
przeprowadza¢ te faze, zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

e — —————— ———— ——— ——
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Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kazdy gracz wykonuje w swojej turze 1 akeje i tak
az do momentu, gdy wszyscy gracze spasuja. Gracz, ktory spasowat,
nie moze wykonywac¢ juz akeji w danej rundzie.

Akcje

@ Zagranie artefaktu z reki. Gracz optaca jego koszt i kladzie
komponent przed sobg na stole.

@ Zajecie monumentu albo enklawy mocy. Gracz oplaca jego
koszt i ktadzie komponent przed soba na stole.

Wszystkie monumenty kosztuja 4 znaczniki ztota. Gracz moze
wiziaé 1z 2 odkrytych kart monumentéw albo 1 karte z wierzchu
zakrytego stosu. Jesli wezmie odkryty monument, uzupelnia puste
miejsce karta z wierzchu zakrytego stosu (jesli to mozliwe).

Zdobyty monument i zdobyta enklawa mocy nie moga by¢
przejete przez innego gracza. Liczba monumentéw i enklaw mocy
jest ograniczona.

@ Odrzucenie artefaktu z reki, aby otrzymacé 1 znacznik ztota albo
92 dowolne esencje (tego samego albo innego rodzaju).

Gracz obraca karte 0 90° i wktada odkryta pod swdj stos artefaktow
(aby odrézni¢ karty odrzucone od aktywowanych). Pozostali gracze
moga przejrze¢ odrzucone karty gracza w kazdej chwili.

Wskazowka. Nie zagrywaj wszystkich kart artefaktéw. Zamiast
tego odrzuc niektore artefakty, aby otrzymac esencje potrzebne do
zagrania innych artefaktéw.

@ Uzycie mocy jednego ze swoich nieaktywowanych komponentéw
(zob. str. 7). Moce aktywowanych komponentéw nie moga byé
uzywane (z wyjatkiem niektorych mocy reakgji - zob. str. 7).

Komponent to artefakt, mag, magiczny przedmiot, monument
i enklawa mocy.

@ Spasowanie i rezygnacja z mozliwosci wykonywania akgji w tej
rundzie (zob. str. 8).

Koszt zagrania komponentu widnieje w jego lewym gérnym rogu.
Wskazane esencje nalezy odtozy¢ do zasobéw ogdlnych.
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Jesli symbolowi esencji towarzyszy cyfra, nalezy zaptaci¢ tyle
znacznikéw, ile wskazuje ta cyfra. W przeciwnym wypadku ptaci sie
tylko 1 znacznik.

zignoruj

Jesli na karcie widnieje symbol \_j nalezy zaptaci¢ dowolny
znacznik esenji. Jesli symbolowi (&) towarzyszy cyfra, nalezy zaptaci¢
w dowolnej kombinagji tyle esengji, ile wskazuje ta cyfra.

Niektore artefakty wystepuja pod postacig smoka ( u), stwora (B)
albo hydry (potaczenie smoka i stwora). Niektére znizki redukuja koszt
zagrania dowolnych artefaktéw, podczas gdy inne redukujq tylko koszt
zagrania smokow.

Wszystkie zagrane i zajete komponenty wchodza do gry nieaktywowane
(w pozycji pionowej).

- ’ - >
Objasnienia
Dwa artefakty (Magiczny odtamek, Pryzmat) majq koszt réwny 0,
wiec moga zostac zagrane bez ptacenia (w ramach akgji).

Wskazowka. Jako ze artefakty mozna odrzucaé w zamian za esencje, to
zagrywanie darmowych artefaktow wiqze sie poniekqd z pewngq stratq.

Znizki, ktére w ramach zdolnosci redukuja koszt zagrania (Rekodzielnik,
Smocza uzda, Smocza géra), kumuluja sie ze soba i z mocami stuzacymi
do zagrywania komponentéw (Krypta, Smocze jajo, Bestiariusz maga).
Jesli koszt zostaje zredukowany ponizej 0, to wynosi 0.




Moce

Wiele komponentow oferuje 1 albo 2 moce. Moce maja okreslony
koszt i efekt dziatania oddzielone strzatka.

&4
X
aktywuj ten komponent + zaptac 1 zycie » wez 1 wigor + 1 $mier¢

Aby uzy¢ mocy, placi sie jej koszt (odktadajac ewentualne esencje do
zasobow ogolnych) i rozpatruje jej efekt (biorac ewentualne esencje
z zasob6éw ogdlnych).

Koszt mocy czesto obejmuje kilka sktadowych potaczonych znakiem
.+ . Trzeba zaptaci¢ wszystkie sktadowe, aby skorzystac z efektu mocy.

Moc moze wymaga¢ aktywowania danego komponentu w ramach
czesci (albo catosci) kosztu.

Gdy gracz aktywuje komponent, nie moze uzywac jego
mocy (z wyjatkiem niekt6rych mocy reakeji) do momentu \
przygotowania karty. Ta zasada nie dotyczy zdolnosci
komponentow.

Moc, ktorej koszt nie wymaga aktywowania komponentu, moze by¢
uzywana wielokrotnie w trakcie 1 rundy, ale kazde jej uzycie jest osobna
akgja.

Wiele efektéw nakazuje potozenie pozyskanych esencji bezposrednio
na karcie komponentu zamiast w puli gracza. Takie 1
esencje moga by¢ zebrane w jednej z kolejnych rund
albo stajq si¢ punktami zwyciestwa (w przypadku en- u
klaw mocy). Dopdki esencje znajduja si¢ na karcie kom- na
ponentu, nie mozna ich uzywac¢ do optacania kosztu. komponencie

aktywowanie

Przyktad P _J{‘.]]ﬂhll]ﬂhﬁ nnmr{'gclb .
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Pawet ma 12 znacznikéw $mierci i enklawe L
mocy Katakumby umartych. 3 f

Uzywa pierwszej mocy enklawy
mocy: ptaci 5 znacznikéw Smierci,
aby umiescic¢ na karcie 1 znacznik
Smierci z zasobow ogélnych.

W swojej drugiej akgji robi to samo. "

W swojej trzeciej akcji uzywa dru-

giej mocy Katakumb: aktywuje kar- -
te i umieszcza na niej 1 znacznik .
$mierci z zasobéw ogélnych. '
Pawtowi zostaty 2 znaczniki Smierci, ale
Katakumby s teraz warte 3 punkty - po

1 punkcie za kazdy znacznik Smierci lezacy
na tej enklawie mocy.

kci . .
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Gracz moze skorzystac z mocy reakji poza swoja turg w odpowiedzi
na zaistniata sytuacje.

Uzycie reakji nie jest akcjg. W przeciwienstwie do innych mocy moc
reakcji moze by¢ uzyta nawet wtedy, gdy komponent jest aktywowany,
chyba ze koszt reakcji wymaga jego aktywowania (wtedy nie moze by¢
optacony).

Utrata zycia

Niektore efekty powoduja, Ze gracze tracq zycie 36 chyba 7e weze-
$niej spasowali. Kazdy z rywali traci wskazang liczbe znacznikéw zycia
ze swojej puli. Za kazdy brakujacy znacznik zycia rywal traci 2 inne
znaczniki esendji ze swojej puli (wlaczajac ztoto). Jesli nie ma zadnych
znacznikdw esencji, nic si¢ nie dzieje.

rywale moga
N Dt @ eahscerione ) 1),
) 8 z reki, g

Wiele mocy reakgji pozwala graczowi zignorowac efekt utraty zycia.
Wiele mocy powodujacych utrate zycia (np. komponenty z symbolem
smoka) zapewnia rywalom natychmiastowa moc reakgji, ktéra pozwa-
la zignorowac efekt utraty zycia, jesli jej koszt zostanie optacony.

Objasnienia
Niektore efekty zapewniaja okreslong liczbe znacznikéw esencji | /.

Nalezy wzia¢ tyle znacznikow esencji dowolnego rodzaju, ile wskazuije
ta cyfra, i przestrzega¢ ewentualnych ograniczen - np. (o °{):
z wyjatkiem ztota i zycia.

1 .« weikoszt ™
zZniszcz 4 odrzuc } karty J \ f
karte ¥ odrzuconej (e0)

Niektore moce zaktadaja odrzucenie lub zniszczenie wiasnego artefaktu.
Odrzucenie wykonuje si¢ z reki, podczas gdy zniszczenie dotyczy
zagranych kart. Karty odrzucone i zniszczone umieszcza sie obrdcone
0 90° pod swoim stosem kart odrzuconych. Jesli na zniszczonej karcie
znajduja sie znaczniki esencji, zwraca si¢ je do zasobow ogélnych.
Aktywowany artefakt takie moze zosta¢ zniszczony (moca innego
komponentu).




Niektore efekty nakazuja dobra¢ karte. Jesli gracz nie ma juz kart
w swoim stosie, a musi dobra¢ karte, tasuje swoje odrzucone karty
i formuje z nich nowy stos.

Niektore efekty (Wrdzenie, Jastrzab, Wyrocznia) nakazuja dobraé
3 karty ze stosu. Jesli stos liczy mniej niz 3 karty (juz po potasowaniu
w przypadku stosu artefaktow), dobiera sie wszystkie karty, jakie
pozostaty, a nastepnie takq sama ich liczbe si¢ odktada/odrzuca.

@ gotowac aktywowany komponent, sprawiajac

przygotuj przygotuj tym_samym, 7e jego_moce sa znéw dostepne.
stwora  Druidka przygotowuije tylko stwory.

Niektore efekty (np. Kielich ognia, Ozywienie,
Wiedzma) pozwalaja graczowi ponownie przy-

dowolny
komponent

Za koszt niektorych mocy (np. Atanor, Kamier filozoféw,
Pryzmat) trzeba zaplaci¢ znacznikami esencji tego samego
rodzaju. Efekty takich mocy przemieniaja te esencje w taka
sama liczbe znacznikow esencji innego rodzaju - np. ztota.

& é-

Niektore efekty umozliwiaja rywalom pozyskanie znacznikow esencji
z zasobow ogdlnych. Gracze, ktorzy spasowali, takze je otrzymuja.

E\ b livcvzegg

Niektore efekty (np. Hipnotyczna rzeka, Drzewiec) pozwalaja pozyskaé
graczowi tyle znacznikow esencji danego rodzaju, ile znajduje sie w puli
jednego z jego rywali. Moze wybra¢ dowolnego gracza, wiaczajac tego,
ktory spasowat. Gracz zlicza znaczniki danej esencji w puli wybranego
rywala i dobiera tyle znacznikdw z zasoboéw ogdlnych (nie usuwa
znacznikéw z puli rywala).

N

Niektore efekty (np. Ottarz deprawacji, Ognisty bicz, Sztylet ofiarny,
Dét ofiarny) pozwalaja wziaé rézne kombinacje esengji. Ich liczba zale-
zy od kosztu zagrania innego artefaktu, ktory gracz decyduje sie znisz-
czy¢. Gracz liczy znaczniki esencji w koszcie zniszczonej karty, stosuje
ewentualny modyfikator, a nastepnie bierze uzyskana liczbe znacznikow
z zasobéw ogdlnych w dowolnej kombinacji (przestrzegajac ewentual-
nych ograniczen). Moze wzia¢ dowolne rodzaje esencji bez wzgledu na
rodzaj, ktéry wystepowat w koszcie zniszczonego artefaktu.

1rodz3j
esengji

wszyscy
rywale biorg

rowna

liczbie AL

zniszcz
swoj inny B wei
artefakt

Pasowatue

Gracz, ktéry nie moze albo nie chce wykonaé¢ zadnej akeji, musi
spasowac.

Jesli gracz pasuje w rundzie jako pierwszy, bierze znacznik pierwszego
gracza (wart 1 punkt podczas sprawdzania warunku zwyciestwa) i ob-
raca go na strone spasowania.

Qiywienie

{doblerz 1 ha Ig']

Gracz zamienia swdj magiczny przedmiot na inny magiczny przedmiot
z zasobow ogdlnych i odwraca karte wybranego przedmiotu na strone
spasowania.

Nastepnie dobiera 1 karte (jesli to mozliwe). Jesli nie ma zadnych kart
w swoim stosie, tasuje swoje odrzucone karty i tworzy z nich nowy stos.

Gdy gracz spasuje, nie wykonuje juz w rundzie zadnych akgji i ignoruje
wszystkie efekty utraty zycia. Moze natomiast wciaz pozyskiwac esencje
z efektéw mocy komponentéw rywali.
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Gdy wszyscy gracze spasuja, nalezy sprawdzi¢, czy ktos uzyskat

w sumie co najmniej 10 punktéw z zagranych artefaktéw, monumentow,
enklaw mocy i znacznika pierwszego gracza.

Jedli chociaz 1 gracz zdobyt co najmniej 10 punktéw, gra dobiega korica.
Zwyciezcq zostaje ten z graczy, ktéry zdobyt najwiecej punktow!

Jesli kilku graczy ma taka sama liczbe punktow, wygrywa ten z nich,
ktéory ma w swojej puli najwiecej znacznikéw esencji, przy czym
ztoto liczone jest podwdjnie. Jesli remis sie utrzymuje, gracze
wspotdziela zwyciestwo.

Jesli zaden z graczy nie zdobyt co najmniej 10 punktow, gracze
przygotowuja wszystkie aktywowane komponenty, odwracaja magiczne
przedmioty ze strony spasowania, a pierwszy gracz odwraca swéj
znacznik. Nastepnie rozpoczyna si¢ kolejna runda.

- Ve - -
Objasnienia
Sprawdzajac warunek zwyciestwa, nalezy policzy¢ punkty wynikajace

z okreslonych zdolnosci enklaw mocy i punkty na aktywowanych
komponentach.

Enklawy mocy Przekleta kuznia, Swiety gaj i Studnia ofiarna
zapewniaja dodatkowo 1 albo 2 punkty do punktéw z zebranych na
nich znacznikdw esengji.

Znacznik pierwszego gracza zapewnia 1 punkt graczowi, ktéry ma go
podczas sprawdzania warunku zwyciestwa.

Gracz, ktory pozyskat Koralowy zamek lub Bestiariusz maga, moze
uzy¢ ich mocy do natychmiastowego (zanim inny gracz zdobedzie
wiecej punktéw) sprawdzenia warunku zwyciestwa w trakcie trwania
rundy. (Gracz powinien uzy¢ tej mocy, gdy ma co najmniej 10 punktéw
i nie chee, by ktérys z graczy zdobyt wiecej punktéw i go wyprzedzit).

Gracz moze uzy¢ mocy reakcji Ztotego posqgu (zaptaci¢ 3 znaczniki
ztota, aby zdoby¢ 3 tymczasowe punkty) podczas kazdego sprawdzania
warunku zwyciestwa - nawet wtedy, gdy juz spasowat.

—=({larianty~— |
gry z dobieraniem hart |

Gracze moga zdecydowac sie na ponizsze warianty, gdy dobrze znaja
talie artefaktow.

Pojedynelidla2-Y graczy

W tym wariancie krok 6. przygotowania rozgrywki przebiega inaczej.

Gdy gracze otrzymaja 2 karty magéw, nalezy rozda¢ kazdemu po
4 karty artefaktéw. Kazdy gracz zatrzymuje 1 artefakt i przekazuje po-
zostate karty graczowi siedzacemu po lewej stronie (zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara). Robi sie to (wybiera 1 artefakt i prze-
kazuje karty w lewo) do momentu, az wszystkie karty artefaktéw
zostang rozdysponowane.

Nastepnie nalezy rozda¢ kazdemu z graczy kolejne 4 karty artefaktow.
Kazdy gracz zatrzymuje 1 artefakt dla siebie i przekazuje pozostate kar-
ty graczowi siedzacemu po prawej stronie (przeciwnie do kierunku ru-
chu wskazowek zegara). Robi sie to (wybiera 1 artefakt i przekazuje
karty w prawo) do momentu, az wszystkie karty artefaktow zostana
rozdysponowane.

Kazdy gracz powinien mie¢ 8 kart artefaktéw. Gracze przegladaja
karty i tworza z nich swoj zakryty stos artefaktow. Zanim gracze dobio-
13 3 karty ze swojego stosu, proszq sasiada o jego przetozenie.

Nastepnie gracze wybieraja magow i magiczne przedmioty w stan-
dardowy sposob.

Moga rozpoczaé rozgrywke.

Pojedynekidla’ graczy

Pojedynek sktada sie z 3 rozgrywek z jawnym doborem kart podczas
drugiej rozgrywki.

Gracze przeprowadzaja pierwsza rozgrywke wedtug zasad standar-
dowych.

Po pierwszej rozgrywee gracze zatrzymuja swoich magow i wyktadaja
na st6t 16 odkrytych kart artefaktow, ktore byly uzyte w tej rozgrywece.
Nastepnie wykonuja kroki 1-4 ze standardowego przygotowania do
gry. Przegrany w pierwszej rozgrywee decyduje, kto bedzie pierwszym
graczem w drugiej rozgrywece. Pierwszy gracz wybiera jedng z wytozo-
nych kart artefaktow. Nastepnie gracze na zmiane wybieraja po 2 arte-
fakty. Na koniec pierwszy gracz zabiera 1 pozostaty artefakt.

Gracze tasuja swoje karty i daja rywalowi do przetozenia. Nastepnie
dobieraja 3 karty, po czym wybieraja magiczne przedmioty. Rozpoczyna
sie druga rozgrywka.

Jesli po drugiej rozgrywee jest remis, pora na trzeciq rozgrywke. Gracze
wykonuja kroki 1-4 ze standardowego przygotowania do gry, zacho-
wujac swoich magéw i karty artefaktow z rozgrywki drugiej.

Przegrany w drugiej rozgrywce decyduje, kto bedzie pierwszym gra-
czem w trzeciej rozgrywee. Gracze tasuja swoje karty i daja rywalowi
do przetozenia. Nastepnie dobieraja na reke 3 karty, po czym wybiera-
ja magiczne przedmioty. Moga rozpoczac trzecia rozgrywke.




Zob. takze objasnienia w sekcji Moce na str. 7 8.

Magowie
Czarodziejka. Niektore esencje, ktdre bierzesz (oprécz ztota), moga

by¢ takie same jak te, ktore oddajesz. Jesli masz mniej niz 2 znaczniki
w swojej puli, nie mozesz uzy¢ tej mocy.

Rekodzielnik. Znizka dotyczy tylko artefaktow; nie dotyczy enklaw
mocy ani monumentow.

Artefahity

Atanor. Ten artefakt ma 2 moce. Dzigki pierwszej mozesz produkowaé
na tej karcie esencje wigoru (jesli chcesz, mozesz ja zebra¢ podczas fazy
zebrania esencji). Aby skorzysta¢ z drugiej mocy, musisz odda¢ do
zasob6éw ogolnych 6 znacznikéw wigoru znajdujacych si¢ na karcie tego
artefaktu. Jesli to zrobisz, bedziesz mdgt przemieni¢ dowolna liczbe
znacznikow esencji tego samego rodzaju z Twojej puli w taka sama
liczbe znacznikéw zlota.

Krypta. Artefakt, ktory chcesz zagra¢ dzieki drugiej mocy, musi
pochodzi¢ z Twojego stosu kart odrzuconych. Jesli koszt zagrania
artefaktu to ztoto i tylko 1 znacznik innej esencji, zredukuj koszt do ztota.

Nakrecana zjawa. Zdolno$¢ pozyskiwania tego artefaktu zwigksza
liczbe znacznikéw esendji, ktére na nim leza, (na przyszta runde) pod
warunkiem, ze nie zbierzesz ich w fazie zebrania esencji.

jesli \C?j lezy na ﬁ , dodaj \?j

kazdego z tych z tych koloréw na te karte

Przyktad. \W pierwszej rundzie uzywasz mocy Nakrecanej zjawy, aby
umiesci¢ na niej 1 znacznik ztota. W drugiej rundzie, w fazie zebrania
esencji pozostawiasz ztoto na tej karcie i po chwili dodajesz jeszcze
2 znaczniki ztota. Nastepnie uzywasz mocy artefaktu, aby umiescic na nim
1znacznik wigoru. W trzeciej rundzie, w fazie zebrania esencji pozostawiasz
1 znacznik wigoru i 3 znaczniki ztota na tej karcie i dodajesz z puli jeszcze
2 maczniki ztota i 2 znaczniki wigoru. W czwartej rundzie, w fazie zebrania
esencji bierzesz z karty 5 znacznikéw zlota i 3 znaczniki wigoru.

Ognisty bicz. Nie mozesz uzy¢ drugiej mocy tego artefaktu na nim
samym.

Ottarz deprawacji. Mozesz uzy¢ drugiej mocy tego artefaktu na nim
samym.

—=QOhbjasnienia homponentow ~—

Pies obronny. Pierwsza moc tego artefaktu (ponowne przygotowanie
samego siebie) moze by¢ uzyta, gdy Pies obronny jest aktywowany
(w przeciwienstwie do wiekszosci mocy).

Skarbiec. Zdolnos¢ pozyskiwania tego artefaktu zapewnia 2 znaczniki
esencji dowolnego rodzaju (z wyjatkiem ztota) w ramach ,odsetek”, jesli
na tej karcie znajduje si¢ 1 lub wiecej znacznikéw ztota, ktorych nie
zabrates w fazie zebrania esengji.

Przyktad. W pierwszej rundzie aktywujesz Skarbiec, aby umiesci¢ na nim
1 znacznik ztota z zasobow ogélnych. W drugiej rundzie, w fazie zebrania
esencji pozostawiasz ztoto na tej karcie, bierzesz 1 znacznik spokoju
i 1 znacznik zycia z zasobow ogolnych, a w fazie akcji uzywasz mocy
Skarbca, aby dodac na karfe 1 znacznik zlota. W trzeciej rundzie zabierasz
z karty 2 znaczniki ztota zamiast 2 znacznikow esencji innego rodzaju
z zasobow ogalnych.

Syrena. Dzigki mocy tego artefaktu mozesz umiesci¢ 1 znacznik spokoju,
1 znacznik zycia albo 1znacznik ztota ze swojej puli na jednym ze swoich
komponentow. (Zazwyczaj uzywa si¢ tej mocy do umieszczenia esencji
na enklawie mocy, ktdra zapewnia punkty za esencje).

Sztylet ofiarny. Druga moc tego artefaktu wymaga zaréwno zniszcze-
nia tego artefaktu, jak i odrzucenia 1 karty z reki.

Magiczne przedmioty

Transmutacja. Mozesz wzia¢ czes¢ esencji takiego samego rodzaju jak
te, ktére oddates. Aby uzy¢ tej mocy, musisz mie¢ w swojej puli co
najmniej 3 znaczniki esendji.

Monumenty

Ztoty posag. Punkty uzyskane dzigki mocy reakgji Ztotego posqgu sa
tymczasowe i utrzymuja sie tylko do konca sprawdzania warunku
zwyciestwa.

Enhlawymocy

Bestiariusz maga. Ta enklawa mocy zapewnia 3 punkty za Hydre
(czyli potaczenie smoka i stwora).

Przekleta kuznia. W fazie zebrania esencji zapta¢ 1 znacznik $mierci
(klatwa) albo aktywuj te enklawe mocy (zob. str. 5).

Smocza gora. Ta moc wymaga aktywowania
zaréwno tego komponentu, jak i smoka.

Swigty gaj. Ta moc wymaga aktywowania
zaréwno tego komponentu, jak i stwora.




—=Stowniczeli=—

Aktywuj - obro¢ karte komponentu o 90°; zazwyczaj w ramach
optacania kosztu uzycia mocy.

Enklawa mocy - rodzaj komponentu, ktéry gracz zajmuje, optacajac
koszt i biorgc karte ze srodka stotu. Enklawa mocy nie jest artefaktem
i nie moze by¢ zniszczona.

Esencja - spokdj, smier¢, wigor, ztoto albo zycie.

Komponent - artefakt, mag, magiczny przedmiot, monument albo
enklawa mocy.

Koszt zagrania - esencje, ktore gracz oddaje do zasobéw ogélnych, aby
zagrac¢ artefakt albo zaja¢ monument albo enklawe mocy.

Mag - komponent, ktéry od razu wchodzi do gry na poczatku
rozgrywki - nie trzeba go zagrywac. Mag nie jest artefaktem i nie moze
by¢ zniszczony.

Magiczny przedmiot - rodzaj komponentu z zasobow ogélnych, ktory
gracz bierze na poczatku rozgrywki i wymienia za kazdym razem, gdy
spasuje.

Moc - koszt i efekt widniejace na komponencie. Aby skorzysta¢ z mocy
komponentu, komponent musi by¢ przygotowany (w pozycji pionowej),
a gracz musi przeprowadzi¢ akcje, optaci¢ koszt i zastosowa¢ efekt. Ta
zasada nie dotyczy mocy reakcji komponentu.

Moc reakcji - moc, ktéra moze zosta¢ uzyta poza turq gracza, jesli
wystapia odpowiednie okolicznosci. Moc reakcji na aktywowanym
komponencie moze by¢ uzyta pod warunkiem, ze jej uzycie nie wymaga
aktywowania tego komponentu.

Monument - rodzaj komponentu, ktory gracz zajmuje, optacajac koszt
i biorac karte ze $rodka stotu. Monument nie jest artefaktem i nie moze
by¢ zniszczony.

Projekt gryizasady:
TomLehmann

Pula esencji - esencje gracza, ktdre nie leza na kartach komponentow;
gracz moze ich uzy¢ do optacenia kosztu.

Przygotuj - obré¢ aktywowany komponent z powrotem do pozycji
pionowej, dzigki czemu moce komponentu moga by¢ ponownie uzyte.

Rywale - Twoi przeciwnicy (nie Ty).
Smok - rodzaj artefaktu.

Spasuj - gracz, ktéry spasowat, nie moze wykonywac¢ dalszych akgji
w rundzie i ignoruje efekty utraty zycia. Weciaz jednak zyskuje esencje
zapewniane przez moce rywali.

Stwor - rodzaj artefaktu.

Utrata zycia - efekt, ktory nakazuje rywalom zaptaci¢ okreslong liczbe
znacznikow zycia, chyba ze uzyja mocy reakeji do zignorowania tego
efektu. Za kazdy niezaptacony znacznik zycia rywal traci 2 inne esencje
ze swojej puli (jesli to mozliwe). Gracze, ktdérzy spasowali, ignorujq efekt
utraty zycia.

Zdolnos¢ - efekt pozyskiwania, znizka albo formuta zwyciestwa na
komponencie, ktdre wchodzg w zycie automatycznie (w okreslonych
warunkach) bez wzgledu na to, czy komponent jest aktywowany.

Zniszcz - odrzu¢ zagrany artefakt (nie artefakt na rece). Zniszczone
artefakty odktada si¢ na stos kart odrzuconych.

Znizka - zmniejszenie liczby esencji potrzebnych do zagrania okreslo-
nego komponentu. Po zastosowaniu znizki koszt nie moze wynies¢
mniej niz 0.
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—Przygotowanie —

4 Wytézcie enklawy mocy.

Pierwsza rozgrywka. Uzyjcie stron z -Ln

4 Wytdzcie 2 monumenty. Pozostate tworzg zakryty stos.

4 Kazdy gracz otrzymuje po 1 znaczniku kazdej esencji
(w tym ztota).

“Cda®C

4 Wybrany gracz otrzymuje znacznik
pierwszego gracza.

4 Kazdy gracz otrzymuje 2 magoéw i 8 artefaktoéw. Pozostate kar-
ty nie biora udziatu w rozgrywce. Przejrzyjcie swoje 10 kart.

Kazdy gracz tasuje swoje artefakty i dobiera 3 karty.

Kazdy gracz wybiera 1 maga. Ujawnijcie wybranych.
Odtézcie niewybranych.

Pierwszarozgrywka. Kazdy gracz otrzymuje na reke zestaw 3 kart
artefaktow (oznaczonych 1/ 2 / 3 / 4 wprawym dolnym rogu)
i odpowiadajgcego mu maga. Rozdajcie po 5 zakrytych kart arte-
faktéw, z ktdrych gracze tworza swoje zakryte stosy artefaktow.

Transauiledjs

4 W kolejnosci odwrotnej (poczawszy od
ostatniego gracza) kazdy gracz wybiera
1 magiczny przedmiot.

Moiecie rozpoczgé gre.
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—Przehieg rundy —

Zebranie esencji

4 uzyj zdolnosci @

4 zbierz esencje z komponentéw.

a Wykonanie po 1 akcji na ture
(od pierwszego gracza w lewo)
4 zagraj artefakt,
4 zajmij monument albo enklawe mocy,
4 odrzuc karte i zyskaj 1 znacznik ztota albo 2 znaczniki
dowolnych esendji,
4 uzyj mocy komponentu,
4 spasuj (zob. nizej).
Powtarzajcie, az wszyscy gracze spasuja.
Pasowanie
a. Jesli pasujesz jako pierwszy, wez znacznik pierwszego gracza.
h. Zamien sw6j magiczny przedmiot na inny magiczny przedmiot.
¢. Dobierz 1 karte.

Sprawdzenie warunku zwyciestwa

(min. 10 punktow)

4 Jesli nikt go nie spetnia, przygotujcie komponenty
i rozpocznijcie nastepng runde.

Zwyciestwo = najwiecej punktow
4 W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksz3 liczbg
znacznikéw esencji w puli.
4 Kazdy znacznik ztota w puli liczy sie podwdjnie.

——= Spis tresci =—
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