/]

ot

&
P

g=

Zasa

S




Miystile Valle

Gra autorstwa Johna D Clair
dla 2-4 graczy, w wieku od 14 lat

Wiphoywadzemnie

Przed wiekami, pewien umierajqcy, nikczemny

krol prosit o pomoc druidéw z Gai. Wiedzqc,

Ze uzdrowienie go sprowadzi tylko wiecej cierpienia,
druidzi odméwili. Rozwscieczony odmowq krdl,
swoim ostatnim tchnieniem rzucit straszliwg
klgtwe, ktéra spustoszyta zyznq dotqd Doline Zycia.
Wzmocnione zZqdzq zemsty, zaklecie krola rozsiato
zaraze i choroby po catej krainie.

Dolina Zycia zostata niegdys poswiecona Gai,
kolebce zyciodajnych duchéw natury. Teraz, gdy
ziemia powoli usychata, duchy te poczety btagac

0 pomoc. Co gorsza, niektdre duchy ulegty zepsuciu
i zostaty spaczone przez zaraze. Byto pewnym,

Ze postepujqce zepsucie, wkrétce pochtonie kazdego
ducha w dolinie i nieodwracalnie zniszczy czes¢
mocy Gal.

By temu przeciwdziata¢ Rada Druidéw wystata
druidéw do doliny, aby ci przywrdcili jej naturalne
piekno. Sama Gaja pobtogostawita te misje, a duchy
z zadowoleniem przyjety z dawna wyczekiwang
pomoc. Gdy druidzi przybyli do przekletej

doliny, gotowi pielegnowac i leczy¢ ziemie

swoimi Zyciodajnymi mocami, duchy przysiegty
sprzymierzy¢ sie z nimi i nies¢ nowe Zycie dolinom

i zagajnikom.

Cho¢ btogostawieristwa Gai niosq zZycie, przekleta
zaraza nie daje za wygrang, a nieostrozni
druidzi mogq zostac¢ ztamani przez jej zto i nie
wypetnic¢ swojej misji. Wysitek, by odtworzy¢ zbyt
wiele, w zbyt krétkim czasie, moze spowodowac
odwrotny efekt i zahamowac proces odnowy.
Cofniecie zbezczeszczenia i przywrdcenie Doliny
Zycia do naturalnego urodzaju bedzie wymagato
w réwnym stopniu odwagi i ostroznosci.
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Gracze wcielajg si¢ w klany druidow, ktore * 80 kart Poczatkowych podzielonych na 4
prébuja przywrocic przekletej krainie jej dawne identyczne talie:

zycie. Karty w waszych taliach przedstawiajg - Talia Zwierzobraci (20 kart)

czesci doliny, ktore macie zrewitalizowac, a kazde - Talia Poszukiwaczy Switu (20 kart)
rozwiniecie, ktére dodajecie do kart reprezentuje - Talia Opiekunéw Zycia (20 kart)
nowe zycie, ktore przynosicie do tej krainy. Wasza - Talia Straznikéw Fal (20 kart)

potega jest zwigzana z kraing i im wiecej Zycia
pojawi sie w dolinach i gajach, tym stajecie sie
potezniejsi, a wraz z wami duchy natury gotowe
ozywi¢ cudowne krainy.

* 96 Rozwiniec:
- 33 poziomu 1
- 30 poziomu 2
- 33 poziomu 3

W kazdej turze zagrywasz karty na twoje pole, ¢ 18 Rozwinie¢ Zyznej Gleby
aby zdobywac potezne rozwiniecia i cenne karty ¢ 36 kart Doliny:

doliny. Musisz jednak uwaza¢, aby nie naduzywac - 18 kart poziomu 1
swojej mocy, gdyz moze to spowodowac rozktad - 18 kart poziomu 2

i zakonczy¢ twojq ture. Podczas gry bedziesz mogt
rozbudowac twoje karty, dodajac do nich potezne
rozwiniecia. Tworzenie kart za pomocg rozwiniec¢
i kupowanie kart doliny we wtasciwym czasie

¢ 4 karty Pomocy Gracza
* 44 7etony o wartosci 1 PZ
* 10 Zetondw o wartosci 5 PZ

pomoze ci przywrdci¢ do Zycia najcudowniejsza * 4 zetony Many

cze$¢ Tajemniczej Doliny i osiagnac zwycigstwo! « 100 koszulek na karty (w tym 20 koszulek
dodatkowych, gdyby zaszta potrzeba
wymiany)

C 91 Gliy ¢ Instrukcja

Gracz z najwieksza liczbg ~ (punktow zwyciestwa)
na koniec gry zostaje zwyciezca.

\

Pierwsza Rozgrywka

Przed rozpoczeciem pierwszej gry kazda karte
Poczatkowaq nalezy umieScic¢ w przezroczyste;j
koszulce. Raz umieszczone, karty Poczatkowe
nie musza by¢ usuwane z koszulek, gdyz zadna
sytuacja w grze tego nie wymaga. Kart Doliny
nie umieszcza sie w koszulkach. Zauwaz, ze gra
zawiera 20 dodatkowych koszulek na karty

na wypadek koniecznos$ci dokonania wymiany.

Zalecamy rowniez, by nowi gracze korzystali
z kart Pomocy Gracza w celu kontroli przebiegu
faz podczas ich tury.
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1. Talie Gracza

Kazdy gracz bierze talie 20 zakoszulkowanych kart Poczatkowych

(karty nalezace do poszczegdlnych talii majg jednakowe rewersy).

Talia kazdego gracza powinna zawierac¢ 9 Przekletych Ziem, 3

Zyzne Gleby i 8 pustych kart. Kazdy gracz powinien potasowa¢ Talia Gracza
swoja talie i umiescic jg przed soba, w zakrytym stosie.

2. Pula Rozwinie¢

Pula Rozwiniec to zestaw 9 Rozwinie¢

dostepnych do kupienia podczas gry,

umieszczonych na srodku stotu. Rozwiniecia poziomu 3
Aby je przygotowac, wyjmij wszystkie ;

Rozwiniecia Zyzna Gleba i umies¢ je w osobnej

talii. Nastepnie podziel wszystkie pozostate

Rozwiniecia na trzy osobne talie wedtug oznaczen

poziomu (patrz “Budowa Karty” na stronie 7). —
Pula Rozwiniec

o Rozwiniecia poziomu 1:

Potasuj razem wszystkie Rozwiniecia

poziomu 1. Nastepnie odlicz odpowiednig

liczbe Rozwinie¢, tworzac z nich zakryta talie,

areszte odtéz do pudetka. Liczba Rozwinie¢ Rozwinigcia poziomu 2
w talii zalezy od liczby graczy biorgcych udziat |

w grze, jak wymieniono ponizej:

e 2 graczy - odlicz 12 Rozwinie¢, a reszte
zostaw w pudetku.

o 3 graczy - odlicz 15 Rozwinie¢, a reszte
zostaw w pudetku.

* 4 graczy - odlicz 18 Rozwinie¢, a reszte
zostaw w pudetku.

Nastepnie odkryj pierwsze 3 Rozwiniecia z talii,

jak pokazano na schemacie przygotowania. Rozwinigcia poziomu 1

oo Rozwiniecia poziomu 2:
Uzyj wszystkich Rozwiniec¢ poziomu 2, a nastep-
nie odkryj pierwsze 3 Rozwiniecia z talii.

Talia Zyznej

coo Rozwiniecia poziomu 3: Gleby

Uzyj wszystkich Rozwinie¢ poziomu 3, a nastep-
nie odkryj pierwsze 3 Rozwiniecia z talii.

Talia Gracza
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Talia Gracza I

3. Karty Doliny —

Rozdziel karty Doliny na talie poziomu 1
i talie poziomu 2. Potasuj talie poziomu 1
i odkryj z niej 4 karty, a nastepnie zrdob
to samo z talig poziomu 2.

Karty Doliny poziomu 1 Karty Doliny poziomu 2
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Talia Gracza

4. Przygotowanie Zetonow PZ

-y

Przygotuj pule Zetonow
od liczby graczy:

e 2 graczy - odlicz 23

)

zaleznie

areszte zostaw w pudetku.

o':.

Pula Zetonow PZ

e 3 graczy - odlicz28
areszte zostaw w pudetku.

e 4 graczy - odlicz33
areszte zostaw w pudetku.




5. Przygotowanie Pol

Przez cala rozgrywke kazdy z graczy bedzie
dysponowat talig sktadajaca sie zawsze z 20
kart. W trakcie rozgrywki karty te beda znaj-
dowaty sie w jednej z czterech lokacji: w two-
jej talii, na twoim Polu, na twoim stosie kart
odrzuconych i bedziesz miat jedng wierzchnia
karte. Podczas przygotowania gracze utworzg
swoje Pole poczatkowe i wierzchnig karte.

Kazdy gracz przygotowuje swoje Pole poczatkowe
w nastepujacych krokach:

A. Potasuj twojg talie 20 kart i potdz jg zakryta
przed soba.

B. Odwrd¢ karte z wierzchu talii i pot6z ja
odkryta na talii. To jest twoja wierzchnia
karta.

C. Przenie$ twoja wierzchnig karte do twojego
obszaru gry, tworzac poczatek twojego Pola,
a nastepnie odkryj kolejna wierzchnia karte.

D. Powtarzaj krok C dopdki nie bedziesz miat
dwoch Przekletych Ziem na swoim Polu,
a trzeciej jako wierzchniej karty.

6. Wyznaczenie Gracza
Rozpoczynajacego

(many) réwna liczbie gra-
czy, upewniajac sie, ze wsrod nich jest Zeton z sym-
bolem gracza rozpoczynajacego.

Wez liczbe Zetonow

Strona Aktywna Strona Nieaktywna

gl

N\
~.

Symbol Gracza
Rozpoczynajacego

Umie$¢ zetony  tak, by widoczna byta ich stro-
na aktywna i potasuj je. Kazdy gracz losuje jeden
zeton i odwraca go na strone nieaktywna. Gracz,
ktory wylosuje symbol gracza rozpoczynajacego
rozpoczyna te gre.

JesteScie gotowi rozpoczac gre!

Przykladowe Pole Poczatkowe

-

Talia Wierzchnia

Karta
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Rozwiniecie Karta Doliny
Nazwa——> < Koszt Nazwa —=> Nora
Glermioszpond
X pros AN
Poziom Koszt
Symbolz)
Ducha V. A NPunkty
Symbol  Zdolno$¢ @ Zwyciestwa
Straznika (na zakonczenie gry)
1 ZBIORY: Zwskai 18, 1
Poziom Zdolnos¢ Punkty
Zwyciestwa
(na zakonczenie
. s r
Rozwiniecie ry)
Punkty —> < Koszt Oznaczenie Poziomow
Zwyciestwa % _ Poziom kazdego Rozwiniecia jest
(podczas Poziom wskazywany przez liczbe kropek
Zbiorow) ponizej jego kosztu. Obramowanie
\,punkty u gory i u dotu Rozwiniecia rowniez
Nazwa Zwyciestwa wskazuje na jego poziom, jak poka-
Symbol kon i Zano ponizej
kit 3 (na zakonczenie :
Roz <Zdolnos¢ gry)

o Poziom 1:

oo Poziom 2:

ooo Poziom 3:




Gracz rozpoczynajacy rozgrywa pierwsza ture gry.  kroki:

Kiedy gracz zakonczy swoja Faze Odrzucania ko-
lejny gracz, siedzacy po jego lewej stronie, zaczy-
na swoja ture. Gracze kontynuujg rozgrywanie
swoich tur az do zakonczenia gry.

Rozgrywanie Tury

Kiedy gracz rozgrywa swojg ture, jest uwazany
za aktywnego gracza. Podczas swojej tury musi
rozegrac nastepujace fazy w podanej kolejnoSci:

1. Faza Sadzenia
2. Faza Zbiorow
3. Faza Odrzucania

4. Faza Przygotowan

1) Faza Sadzenia

Rozpatrujac Faze Sadzenia wykonaj nastepujace

A. Musisz wybrac czy chcesz spasowac, czy
kontynuowac. Jesli spasujesz, od razu
przejdz do Fazy Zbiordéw.

B. Jesli zdecydujesz sie kontynuowa¢, przemies¢
wierzchnig karte na swoje Pole, na prawo
od ostatniej zagranej karty. Rozpatrz zdolno-
$ci “Po zagraniu” na tej karcie (o ile je posia-
da), a nastepnie odwrd¢ karte znajdujacg sie
na wierzchu talii awersem do gory - to twoja
nowa wierzchnia karta.

C. Sprawdz czy nie ulegte$ Zepsuciu
(patrz “Zepsucie” na str. 9).

D. Jesli nie ulegte$ Zepsuciu, wré¢ do kroku A
i powtorz cata sekwencje.

Kontynuuj w ten sposéb, dop6ki nie zdecydujesz sie
spasowac lub nie ulegniesz Zepsuciu. Kiedy twoja
talia bedzie pusta, a ty bedziesz musiat odkry¢
nowg wierzchnig karte, potasuj twdj stos kart
odrzuconych; stanie sie on twojg nowa talia. Jesli
wszystkie twoje karty znajduja sie na twoim Polu,
musisz spasowac.




A

Zepsucie

Niektore karty maja w lewej czeSci
symbole @ (Rozktadu)-

Jesli w dowolnym momencie twojej Fazy
Sadzenia lub Fazy Przygotowan ujawnisz
4 lub wiecej symboli @), wtedy ulegasz Zepsuciu.

Symbole ‘ s liczone zaréwno na kartach

na twoim Poluy, jak i na wierzchniej karcie.
Kiedy ulegniesz Zepsuciu, pomijasz twojq Faze
Zbioréw i od razu przechodzisz do Fazy Odrzu-
cania. Odwracasz réwniez Zzeton ~ na strone
aktywna w ramach rekompensaty za Zepsucie.

Niektére karty majg w lewej czesci
symbole §) (Przyrostu).

Kazdy symbol @, ktory jest widocz-

ny na twoim Polu, na twojej wierzch-
niej karcie i dowolnej zdolnosci anuluje 1 .
Dla przyktadu, jesli masz 1 @, ulegasz Zepsuciu
dopiero wtedy gdy masz odkrytych 5 ' zamiast
standardowych 4.

2) Faza Zbiorow

Jesli zdecydujesz sie zakonczy¢ Faze Sadzenia
zanim ulegniesz Zepsuciu, przechodzisz do twojej
Fazy Zbiorow (jesli ulegtes Zepsuciu przechodzisz
od razu do Fazy Odrzucania).

W Fazie Zbioréw zliczasz symbole  isymbole
Duchéow( , , , ) rozpatrujeszzdol-
nosci “Zbiory” na kartach na twoim Polu, zdoby-
wasz , kupujesz karty Doliny i Rozwiniecia.

Wszystko to mozna wykona¢ w dowolne;j
kolejnosci.

Dla przyktadu, mozesz kupi¢ Rozwiniecie, nastep-
nie rozpatrzy¢ zdolno$¢ “Zbiory” jednej ze swoich
kart, potem kupic¢ karte Doliny, a na koniec kupi¢
kolejne Rozwiniecie.

Wskazowka

Mimo, Ze podczas Fazy Zbioréw mozesz
rozpatrywac rézne akcje w dowolnej
kolejnosci, rekomendujemy jednak
przestrzeganie ponizszej kolejnosci, aby
tatwiej zarzadzac zasobami i zdolno$ciami:

1. Zlicz swoje  isymbole Duchow.

2. Rozpatrz zdolnosci “Zbiory” wszystkich
kart na twoim Polu.

3. Zdobadz
4. Kup karte(-y) Doliny.
5. Kup Rozwiniecie(-a).

Rozpatrywanie Zdolnosci “Zbiory”

Musisz rozpatrzy¢ zdolnosci “Zbiory” na kartach
na twoim Polu (nie wliczajac wierzchniej karty),
chyba ze wyraZnie zaznaczono inaczej. Mozesz
jednak uzyc¢ tej zdolnosci w dowolnym momencie
podczas twojej Fazy Zbiordow.

Kazda zdolno$¢ “Zbiory” na Rozwinieciu moze
by¢ uzyta jednokrotnie w danej Fazie Zbioréw.

Zdobywanie PZ

Kazda karta na twoim Polu (nie wliczajgc wierzch-
niej karty) z symbolem (punkty zwyciestwa)
w swojej lewej czesci oznacza, ze musisz dobra¢
tyle Zetondw  z puli.

Wazne: Nie otrzymujesz zetonow  za

w prawej czesSci karty. Karty Doliny i Rozwiniecia
z szarym symbolem  w prawej czesci karty sa
na koniec gry dodawane do twojej catkowitej
liczby  (patrz “Koniec Gry” na str. 13).



Zakup Kart Doliny

Przez kilka pierwszych tur nie bedziesz w stanie
zakupi¢ kart Doliny, poniewaz aby to zrobi¢ musisz
posiada¢ symbole Duchdw, a zadna z kart Poczat-
kowych ich nie ma.

W grze wystepuja 4 rodzaje symboli Duchéw:

Dziki
Duch

Duch
Nieba

Duch  Duch
Zwierzat Lasu

Powyzsze symbole wystepuja na Rozwinieciach, kto-
re dodasz do twoich kart. Jesli na kartach na twoim
Polu (nie wliczajac wierzchniej karty) posiadasz
symbole odpowiadajace symbolom na jednej z oSmiu
odkrytych kart Doliny, mozesz jg kupic.

Mozesz kupi¢ do dwéch kart Doliny na ture. Po za-
kupieniu karty Doliny umie$¢ ja odkryta w swoim
obszarze gry (np. ponizej twojego Pola).

Symbol wykorzystany do zakupu jednej karty
Doliny nie moze by¢ ponownie uzyty do zakupu
kolejnej. Na przyktad, jesli chcesz kupi¢ dwie
rézne karty Doliny i kazda ma jako koszt,
musisz posiada¢ dwa symbole ~ na swoim Polu.

Niektore karty Doliny posiadajg zdolnos¢, z ktore;j
mozesz skorzystac podczas kolejnych tur, nastepu-
jacych po zakupie karty. Karty Doliny z szarym
symbolem  w prawej czeSci karty zwiekszaja
twoja taczna liczbe na koniec gry.

Jesli karta Doliny zawiera w swoim koszcie
mozesz uzy¢ dowolnego symbolu Ducha,
by optaci¢ ten pojedynczy symbol.

Wazne: Zdolno$ci na kartach Doliny nie moga
by¢ wykorzystywane podczas tury, w ktorej zo-
staty kupione.

Wskazowka: Aby utatwic sledzenie, ktdre karty
Doliny wykorzystate$ podczas swojej tury, mozesz
obrdcic je 0 90 stopni. Po zakupie karty Doliny,
natychmiast obroc jg, aby wskazac, Ze nie mozesz

jej uzy¢ w tej turze. Na koniec twojej tury obrd¢
wszystkie twoje wykorzystane karty Doliny tak,
by wskazywaty, Ze sg gotowe do wykorzystania
W nastepnej turze.

Zakup Rozwiniec

Korzystajagcz ~ natwoim Polu (nie wlicza-

jac wierzchniej karty) mozesz kupi¢ do dwoch
Rozwinie¢ na ture. Moga to by¢ Zyzne Gleby

i/lub dowolne z 9 Rozwinie¢ dostepnych w Puli
Rozwinie¢. Koszt kazdego Rozwiniecia jest wi-
doczny w prawym gérnym rogu danego Rozwinie-
cia. Kupujac Zyzna Glebe mozesz kupi¢ dowolna,
dostepna w ich talii.

Jesli twdj zeton  lezy strona aktywng ku gorze,
mozesz go wydaé, odwracajac Zeton na strone
nieaktywna. Dzieki temu zyskujesz1  do wyda-
nia podczas biezacej Fazy Zbioréw.

Cata |, ktérej nie wydasz, przepada na koniec
twojej Fazy Zbioréw. Jesli zdecydujesz sie, by nie
uzywac twojego aktywnego zetonu , pozostanie
on aktywny na nastepna ture.

Zakupione Rozwiniecia wktada sie w koszulki do-
piero w Fazie Odrzucania. Zdolno$ci i symbole
na Rozwinieciach niezakoszulkowanych nie moga
by¢ uzywane.

Uwaga: Nie mozesz kupi¢ Rozwiniecia jesli na kar-
tach na twoim Polu nie masz miejsca, w ktrym
mogtbys to Rozwiniecie zakoszulkowac zgodnie
z zasadami.
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Przykiad Zakupu Kart Doliny

DAl @af X Spllo Miistyermeh
|| e 4]
B
o & 1 g
Gracz ma nastepujace symbole Ducha na kartach na swoim Polu: , , , , ,
Wydaje , , , by kupi¢Dziki Gaj. Zwroc uwage, zZe moze uzy¢ dowolnego symbolu

by optaci¢  jako koszt zakupu Dzikiego Gaju, wigc wybiera  jako dowolny symbol.
Wydaje pozostate i, by kupic Splot Mistycznych Sciezek. Zauwaz, Ze moze wyda¢
by optaci¢ koszt kazdego symbolu, wiec wydaje  jako

Przykiad Zakupu Rozwiniecia
N
Talia

Zeton Many
(aktywny)

Q

W tym przyktadzie, gracz posiada3  nakartach na swoim
Poluiaktywny zeton .Zauwaz,ze  nawierzchniej
karcie nie jest brana pod uwageg (zliczane sa tylko @ i €9)
widoczne na wierzchniej karcie).

Gracz chce kupi¢ Gateziaki, ktore kosztujg 2 i Zyzng Gle-
be, ktora kosztuje 2 . Poniewaz graczmatylko3 , po-
stanawia wykorzystac swoj zeton i odwraca go na strone
nieaktywna. Terazma 4  ikupuje zaréwno Gateziaki, jak

i Zyzna Glebe.




3) Faza Odrzucania

Najpierw musisz wtozy¢ do koszulek wszystkie
Rozwiniecia kupione w twojej Fazie Zbiordw,

a nastepnie uzupetnic karty Doliny i Rozwinie-
cia w Puli Rozwiniec.

Koszulkowanie Rozwinie¢

Dla kazdego kupionego Rozwiniecia wybierz karte
na swoim Polu (nie moZesz wybra¢ wierzchniej
karty) i umie$¢ Rozwiniecie wraz z nig w koszulce.

Nie mozesz zakoszulkowac
Rozwiniecia jesli zakrytoby ono
inne Rozwiniecie juz znajdujgce
sie na karcie (w tym Rozwinie-
cie na kartach Poczatkowych).
Jest jeden wyjatek od tej reguty.
Niektore Rozwiniecia maja
zdolno$¢ zapisang wzdtuz karty.
Mozesz umiesci¢ w koszulce
Rozwiniecie tak, Ze jedna
zdolnos¢ zapisana wzdtuz,
zastania inng zdolnos¢ zapisana
wzdtuz. Zdolnos¢, ktora zostaje
zakryta, nie jest juz aktywna
inalezy ja zignorowac.

Wskazowka: Unikaj tworzenia kart z 2 lub
wiecej @.

Po tym jak Rozwiniecia zostang zakoszulkowane
(o ile jakie$ zakupiono), odt6z wszystkie karty
z Pola, rewersem do gory, na twoj stos kart odrzu-
conych. Nie odrzucaj twojej wierzchniej karty.

Uzupetnienie Kart Doliny

Uzupetnij pule dostepnych kart Doliny dobiera-
jac karty Doliny z wierzchu odpowiednich talii.
Jesli wyczerpie sie talia kart Doliny poziomu 1,
uzupetnij brakujgce karty poziomu 1 kartami
z talii poziomu 2.

Uzupelnienie Rozwiniec

Wszystkie Rozwiniecia zakupione z Puli Rozwinie¢
zostajq zastgpione Rozwinieciami tego samego
poziomu z wierzchu odpowiednich talii. Jesli wy-
czerpie sie talia Rozwinie¢ poziomu 1, uzupetnij
brakujace Rozwiniecia poziomu 1 Rozwinieciami
z talii poziomu 2. Podobnie kiedy wyczerpie sie
talia Rozwinie¢ poziomu 2, uzupetnij pule Rozwi-
nieciami z talii poziomu 3.

Nastepny gracz moze rozpoczac swoja ture.

Przykltadowy Obszar Gry

Talia
Stos Kart Wierzchni
Odrzuconych Karta
| C—
Zeton Many g
(nieaktywny)

Zetony PZ

Pole

a

Tallonm Dailtia

- Ja s | v |

Karty Doliny
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Zakonczenie Gry

4) Faza Przygotowan

Gdy przeciwnik rozpocznie swoja ture, ty mo-
zesz w tym samym czasie przygotowac swoje
Pole. Zagraj twojg wierzchnig karte jako pierw-
sz3 na twoim nowym Polu i rozpatrz jej zdolnos¢
“Po zagraniu” (o ile ja posiada). Nastepnie odkryj
karte z wierzchu twojej talii jako nowa wierzchnia
karte. Kontynuuj umieszczanie wierzchnich kart
na Polu na prawo od poprzednio zagranej kar-

ty, i rozpatrywanie ich zdolno$ci “Po zagraniu”,

az ujawnisz trzy lub wiecej ' (na twoim Polu

i na twojej wierzchniej karcie). NajczeSciej bedg to
2 . na twoim Polui 1 . na wierzchniej karcie.

Jesli na twoim Polu sg 2 ., a twoja wierzchnia
karta ma 2 lub wiecej ., natychmiast ulegasz
Zepsuciu i w nastepnej turze musisz poming¢
twoja Faze Zbior6w, przechodzac od razu do twojej
Fazy Odrzucania. Odwracasz rdwniez Zeton ~ na
strone aktywna, w ramach rekompensaty za
uzyskane Zepsucie. Staraj sie unikac¢ tworzenia
kartz 2 lub wiecej .

Kiedy ujawnisz 3 lub wiecej ., twoje Pole jest
przygotowane do twojej nastepnej tury.

Uwaga: Jesli gracz uzna to za wazne, moze zaczekac
az poprzedni gracz zakonczy swojg Faze Przygotowan,
zanim sam rozpocznie swojg Faze Sadzenia.

Kiedy pula Zetonéw  sie wyczerpie, dokoncz-
cie obecng runde tak, aby kazdy gracz rozegrat
taka sama liczbe tur, a nastepnie gra sie konczy.
Jesli w puli zabraknie zetondw  , a gracz nadal
miatby zyska¢ ~ wezZ Zetony z tych pozostawio-
nych w pudetku.

Teraz gracze licza swoje punkty.

Mogtes$ zgromadzi¢ zetony  zkart, ktdre daja ci
zetony za kazdym razem kiedy je zagrasz.

Niektdre Rozwiniecia przynosza punkty na koniec
gry, na co wskazuje szary symbol ~ w prawe;j
cze$ci karty. Nalezy przejrze¢ wszystkie swoje
karty i policzy¢ wszystkie , ktdre znajduja sie
na Rozwinieciach.

Wiele kart Doliny réwniez przynosi punkty
na koniec gry, na co wskazuje szary symbol
w ich prawej czesci.

Gracz z najwieksza taczng liczbg punktéw zostaje
zwyciezca. Jesli dwoch lub wiecej graczy remisu-
je, zwyciezca zostaje ten z remisujacych graczy,
ktory ma najwieksza taczng liczbe Rozwinie¢
poziomu 2 i 3. Je$li nadal jest remis, gracze dzie-
13 sie wygrana.

Przykiad Ostatecznej Punktacji

W tym przyktadzie na koniec gry gracz
zdobywa punkty zwyciestwa za:

(12 PZ).
. na Rozwinieciach (8 PZ).
. na kartach Doliny (5 PZ).

Gracz zdobywa w sumie 25 punktow

(12+8+5=25).

* zebrane Zetony




asacdydDodatkone

Ten rozdziat zawiera dodatkowe wyjasnienia, uzupet-
niajace podstawowe zasady wymagane do gry.

Zeton Many

Aktywny Zeton = mozesz wydac tylko podczas
twojej Fazy Zbioréw.

Jesli zdecydujesz sie nie wydawac twojego ak-
tywnego zetonu  pozostanie on aktywny na
nastepne tury, dopoki go nie wydasz.

Jesli twoj zeton  jestjuz aktywny, a ty ulegniesz
Zepsuciu, Zeton  pozostaje aktywny, ale ty nie
otrzymujesz zadnej innej nagrody.

Symbol Straznika

Niektére karty majg jeden lub wiecej
(symbol Straznika). Symbol ten nie
wywotuje zadnych efektéw, chyba

ze odnosi sie do niego zdolno$¢ karty.

Symbol Dzikiego Ducha

(symbol dzikiego Ducha) jest traktowany jako
dowolny symbol Ducha: , , ,

Jesli karta Doliny zawiera w swoim koszcie
mozesz uzy¢ dowolnego symbolu Ducha, by optaci¢
ten pojedynczy symbol.

Jesli karta lub zdolno$¢ daje ci  , mozesz go
uzy¢, by zaptaci¢ za dowolny symbol Ducha
stanowiacy koszt karty Doliny.

Wierzchnia Karta

Twoja wierzchnia karta nie jest uwazana za znajdu-
jaca sie w twojej talii ani na twoim Polu. Zdolno$ci
odnoszace sie do twojej talii, takie jak np. “wybierz
z talii”, nie dotycza twojej wierzchniej karty.

Jedynymi symbolami, ktére liczg sie na twojej
wierzchniej karcie sa symbole @ i @ . Musisz za-
grac karte na Pole, aby zyskac pozostate symbole.

Widoczne na wierzchniej karcie zdolnosci “Zbio-
ry” i “Po zagraniu” nie mogg by¢ uzyte. ZdolnoSci
“Trwaty” nieustannie wptywaja na karte, nawet

jesli jest to twoja wierzchnia karta.

Uzywanie ZdolnosSci

Jesli zdolnos¢ stoi w sprzecznosci z zasadami, to ma
ona pierwszenstwo.

Kazda zdolno$¢ na Rozwinieciu lub karcie Doliny
moze by¢ uzyta tylko raz na ture, chyba ze okre-
Slono inacze;j.

Wiekszos$¢ zdolnoSci, zawiera na poczatku sto-
wo kluczowe, wskazujace kiedy moga by¢ uzyte
(np. “Zbiory”, “Po zagraniu”), w przeciwnym razie
tekst zdolnosci opisuje, kiedy mozna jej uzyc. Jesli
dwie lub wiecej zdolno$ci miatyby zostac rozpa-
trzone w tym samym czasie (np. zdolno$¢ “Zbio-
ry” z dwoch Rozwiniec), aktywny gracz wybiera

kolejnos¢ ich rozpatrywania.

Zdolnosci “Po zagraniu” sg rozpatrywane w chwili
zagrania na twoje Pole, przed ujawnieniem nowej
wierzchniej karty; nie sg rozpatrywane gdy zosta-

ng ujawnione jako nowa wierzchnia karta.

Zdolnosci “Zbiory” znajdujace sie na twoim Polu
sa rozpatrywane podczas Fazy Zbioréw; nie sa
rozpatrywane kiedy sg na twojej wierzchniej karcie.

Zdolnosci “Trwaly” nieustannie wptywaja

na karte, niezaleznie od tego czy jest ona twoja
wierzchnig kartg, czy tez znajduje sie ona

na twoim Polu, na twoim stosie kart odrzuconych
lub w twojej talii. Te efekty nie sg wyzwalane,
poniewaz pozostajg zawsze aktywne.
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Obsadzanie Pola

Nowe karty, ktore sa dodawane do twojego Pola,
muszg by¢ umieszczane po prawej stronie karty
ostatnio umieszczonej na twoim Polu. Karty s3

zaprojektowane w taki sposdb, ze te bez dodat-

kowego opisu ich zdolnosci moga by¢ przykryte
i tylko lewa czes¢ takiej karty musi pozostac wi-
doczna. Staraj sie nie przykrywac kart ze zdolno-

Sciami “Trwaty” i “Zbiory”, bo mozesz je przeoczyc.

Informacje Jawne i Tajne

Nie mozesz przegladac kart w talii, chyba Ze po-
zwala ci na to zdolnos¢.

Zawsze mozesz przegladac karty z twojego stosu
kart odrzuconych. Nie mozesz przegladac kart
na stosach kart odrzuconych pozostatych graczy,
chyba ze pozwala ci na to zdolnos¢.

Kiedy zdobywasz zZetony ~ s3 one umieszczane
w twoim obszarze gry i s jawng informacja dla
wszystkich graczy.

Rozktad

Mozesz ulec Zepsuciu tylko podczas twojej Fazy
Sadzenia i Fazy Przygotowan. Jesli podczas twojej
Fazy Zbioréw lub Fazy Odrzucania masz odkryte
4 lub wiecej @, nie ulegasz Zepsuciu i nie wywo-
tuje to zadnego efektu.

Karta a Rozwiniecie

Karta sktada sie ze wszystkiego co jest w jej ko-
szulce, wliczajac w to karte Poczatkowg i wszyst-
kie Rozwiniecia umieszczone w tej koszulce.

Rozwiniecie jest jednym z trzech “gniazd”,

ktore tworzg karte; Rozwiniecia nie sa liczone
jako pojedyncze karty. Rozwiniecia, ktdre sg
nadrukowane na kartach Poczatkowych sg nadal
uwazane za Rozwiniecia w odniesieniu do zasad
i zdolnoSci. “Pusta” karta Poczatkowa nie jest
uwazana za Rozwiniecie.

Ten rozdziat zawiera dodatkowe wyjasnienia
dotyczace Rozwinie¢ i kart Doliny, do ktérych
mozna sie odnie$¢ w trakcie rozgrywki.

Rozwiniecia
Chor Zaklinaczy Ziemi

Podczas twojej Fazy Zbiorow
(gdy kupujesz Rozwiniecia),
jesli Chor Zaklinaczy Ziemi
jest na karcie na twoim Polu,
a ta karta ma jedno lub dwa wolne miejsca do
zakoszulkowania nowego Rozwiniecia, mozesz
zadeklarowac, ze kupujesz Rozwiniecie, ktére
bedzie zakoszulkowane na tej samej karcie co
Chor Zaklinaczy Ziemi (musi pasowac do wolnego
miejsca na karcie). Jesli tak zrobisz, to Rozwiniecie
kosztujeo2  mniej (minimum 0), ale podczas
twojej Fazy Odrzucania musisz zakoszulkowac¢
je w miejscu, ktdre zadeklarowate$. Zauwaz, ze
w turze w ktorej kupite$ i zakoszulkowate$ Chor
Zaklinaczy Ziemi, jego zdolno$¢ nie jest aktywna
i nalezny ja zignorowac.

Czujna Sowa

Jest to zdolno$¢ “Po zagraniu”,
CO 0Znacza, ze jest rozpatrywa-
na kiedy przenosisz wierzchnia
karte z tg zdolno$cia na twoje
Pole. Nalezy jg rozpatrzy¢ zanim
odkryjesz kolejna wierzchnia
karte. Ta zdolno$¢ powoduje,
ze mozesz odrzuci¢ dowolng
inng karte, ktéra zostata juz
umieszczona na twoim Polu
(zazwyczaj Przekleta Ziemie). Jesli Czujna Sowa
jest pierwsza kartg umieszczong na twoim Polu,
jej zdolnos¢ nie przynosi efektu.



Dobra Pogoda

Jest to zdolnos¢ “Po zagraniu”,
€O 0Znacza, ze jest rozpatrywa-
na kiedy przenosisz wierzchnig
karte z t3 zdolno$cia na twoje
Pole. Nalezy ja rozpatrzyc¢, zanim
odkryjesz kolejng wierzchnia
karte. Ta zdolno$¢ powoduje,
ze mozesz podejrzec karte lezaca
na gorze twojej talii (te, ktora
zaraz bedzie twojg gorng kartg).
Po rozpatrzeniu tej zdolno$ci odrzuc¢ te karte lub
odt6z na gore twojej talii. Niezaleznie od podjetej
decyzji odkrywasz nowa wierzchnig karte.

Druid Rozjemca

Jesli Druid Rozjemca jest na
twoim Polu, jego zdolno$¢ jest
dostepna do wykorzystania
podczas twojej Fazy Sadzenia
(niekiedy takze podczas twojej Fazy Przygotowan).
Jesli podczas Fazy Sadzenia zdecydujesz sie konty-
nuowac dobieranie, a odkryta wierzchnia karta
sprawitaby, ze ulegniesz Zepsuciu, to zamiast ulec
Zepsuciu, mozesz uzyc¢ zdolnosci Druida Rozjemcy,
i odrzuci¢ swojg aktualng wierzchnig karte. Nastep-
nie odkryj nowg karte wierzchnia.

Podczas twojej tury nie mozesz uzyc¢ tej zdolno-
$ci wiecej niz raz. Na przyktad, jesli miatby$ ulec
Zepsuciu, ale uzyjesz zdolnosci Druida Rozjemcy
by odrzuci¢ twojg wierzchnig karte i odkry¢ nowg
wierzchnig karte, co znowu skutkuje Zepsuciem,
trudno, i tak ulegasz Zepsuciu.

W rzadkim przypadku, gdy ulegasz Zepsuciu pod-
czas twojej Fazy Przygotowan, jesli Druid Rozjem-
ca znajduje sie na twoim Polu, mozesz uzy¢ jego
zdolnoSci, ale wtedy nie mozesz uzyc¢ jej ponow-
nie podczas twojej nastepnej Fazy Sadzenia.

Dziki Wadz

Jest to zdolnos¢ “Zbiory”, co
oznacza, Ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatrywa-
na podczas twojej Fazy Zbiordéw.
Nie mozesz rozpatrzyc¢ tej zdolnosci, jesli ulegtes
Zepsuciu. Zakazdy  natej karcie (w tym
na Dzikim Wodzu oraz kazdy inny ~ na Rozwinie-
ciach w tej koszulce) otrzymujesz dodatkowo 1
Na przyktad, jesli Rozwiniecia Dziki Wodz i Jelen
bytyby zakoszulkowane na tej samej karcie, Dziki
Wodz datby ci 3 podczas twojej Fazy Zbiorow.

Jutrzenka

Jest to zdolno$¢ “Zbiory”, co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzy¢ tej zdolnosci jesli ulegtes
Zepsuciu. Policz karty na swoim Polu (nie licz
wierzchniej karty). “Karta” to cato$¢ w jednej
koszulce - Rozwiniecia nie sg liczone jako poje-
dyncze karty. Zdobywasz1  za kazde dwie
karty (zaokraglajac w dot). Na przyktad, jesli na
twoim Polu znajduje sie 9 kart, zdobywasz 4

Lesny Obronca

Jest to zdolno$¢ “Zbiory”, co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbiorow.
Nie mozZesz rozpatrzyc¢ tej zdolnosci jesli ulegte$
Zepsuciu. Za kazdy na tej karcie (w tym
na LeSnym Obroncy oraz kazdy inny ~ na Rozwi-

nieciach w tej samej koszulce) zyskujesz 2

Na przyktad, jesli Rozwiniecia Le$ny Obronca
i Jelen bytyby zakoszulkowane na tej samej
karcie, Lesny Obronca datby ci 6
twojej Fazy Zbiorow.

podczas
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Magiczne Nasiona

Jest to zdolnos$¢ “Zbiory”, co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatrywa-
na podczas Fazy Zbioréw. Nie
mozesz rozpatrzyc¢ tej zdolnosci
jesli ulegtes Zepsuciu. Zyskujesz
tyle dodatkowej  do wydania
w tej turze, ile kart znajduje sie
na twoim Polu (nie licz wierzch-
niej karty, ani karty, na ktérej
zakoszulkowane sa Magiczne Nasiona).

Oczyszczajacy Deszcz

Jest to zdolnos¢ “Po zagraniu”,

€O 0zhacza, Ze jest rozpatrywa-

na kiedy przenosisz wierzchnig

karte z tg zdolnoscig na twoje
Pole. Nalezy jg rozpatrzy¢ zanim odkryjesz kolejna
wierzchnig karte. Wybierz z talii dowolng karte,
ijesli chcesz, umie$¢ jg na twoim stosie kart odrzu-
conych (prawdopodobnie bedziesz chciat wybra¢
Przekleta Ziemie) lub 0dt6z jg z powrotem do
talii. Nastepnie potasuj swoja talie (nie wtasowu;j
twojego stosu kart odrzuconych do talii) i odkryj
nowg wierzchnia karte. Nawet jesli nie zdecydu-
jesz sie odrzuca¢ wybranej karty, nadal musisz
potasowac twojq talie.

Jesli Oczyszczajacy Deszcz byt ostatnig karta

w twojej talii, przez co po jej zagraniu nie ma zad-
nych kart w talii, najpierw potasuj twoj stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowq talie, a nastep-
nie rozpatrz zdolnos$¢ Oczyszczajacego Deszczu.

Opiekun Gaju

Jest to zdolnos¢ “Trwaty”, co

oznacza, ze jesli Opiekun Gaju

jest zakoszulkowany na karcie,

jego zdolno$¢ jest aktywna
niezaleznie od tego gdzie ta karta sie znajduje
(na twoim Polu, w twojej talii, na twoim stosie kart
odrzuconych, czy tez gdy jest wierzchnig kartg). Za
kazdy = nakarcie(  naRozwinieciach w tej
samej koszulce) Opiekun Gaju ma +1 §@) .

Na przyktad, jesli Rozwiniecia Opiekun Gaju i Jelen
bytyby zakoszulkowane na tej samej karcie, Opie-
kun Gaju miatby 2 . Oczywiscie nadal otrzy-
mujesz te Qg wytacznie gdy Opiekun Gaju jest na
twoim Polu lub gdy jest on wierzchnig karta.

Pastwisko

Jesli podczas Fazy Zbiorow
Pastwisko jest na twoim Polu,
gdy zliczasz ~ ktorg zyskujesz
zasymbole  nakartach
i ze zdolno$ci, musisz odja¢ 1 od uzyskanej sumy.
Jesli nie masz zadnej  do stracenia w wyniku
zdolnosci Pastwiska, nic sie nie dzieje.

Piewca Switu

Jest to zdolno$¢ “Zbiory”, co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc¢ tej zdolnosci jesli ulegte$
Zepsuciu. Zakazdy  natej karcie (w tym
na Piewcy Switu oraz kazdy inny ~ na Rozwi-
nieciach w tej koszulce) otrzymujesz dodatkowo
1  dowydania w tej turze. Na przyktad, jesli
Rozwiniecia Piewca Switu i Jeler bytyby zakoszul-
kowane na tej samej karcie, Piewca Switu datby ci
3 podczas twojej Fazy Zbiorow.

Sadzonka

Jest to zdolno$¢ “Trwaty”, co

oznacza, Ze jesli Sadzonka jest

zakoszulkowana na karcie,

uwaza sie, Ze ta karta nie ma
wiecej niz 1 ., niezaleznie od tego gdzie sie ta
karta znajduje. Na przyktad, jesli Sadzonka jest
zakoszulkowana razem z Przekleta Ziemig, bez
innych Rozwinie, jej zdolno$¢ nie przynosi
efektow. Jesli jednak umiescisz w koszulce na tej
samej karcie kolejne Rozwiniecie z ., takie jak
Szarzujacy Cierniorog, wtedy zdolno$¢ Sadzonki
anuluje drugi @ i uznaje sie, ze na karcie nadal
jest tylko 1 .




Wybraniec Gai

Jest to efekt, ktory ma znaczenie

tylko podczas zliczania punk-

tow na koniec gry. Rozwinie-

cie daje ci standardowo 2

na koniec gry oraz 1 dodatkowy
zakazdy , , , ,

) ‘, @ i natejkarcie.

Sq one liczone z pominieciem
opiséw zdolnosci pozostatych
Rozwiniec tej karty.

Na przyktad, jesli Wybraniec Gai jest zakoszulko-
wany na tej samej karcie razem z Rozwinieciami
Jeler i Piewca Switu, dzieki tej zdolnosci zdobe-
dziesz 6 (3za ,2za i oraz 1za .,
ale 0 za zdolno$¢ Piewcy Switu poniewaz opisy
zdolnosci nalezy zignorowac).

Na przyktad, jesli Wybraniec Gai jest zakoszulko-
wany ha tej samej karcie razem z Rozwinieciami
Jeler i Zyciodajne Nasiona, dzieki tej zdolnos$ci
zdobedziesz4  (2za ,1za il1za@.
Nawet pomimo tego, Ze Zyciodajne Nasiona maja
zdolnos¢ “Trwaty”, ktora anuluje ., zdolnos$¢
Wybranca Gai nakazuje ignorowac opisy zdolno-
$ci, wiec . jestnadal wart1 ).

Zbieracz Chrustu

Jest to zdolno$¢ “Po zagraniu”,
CO 0znacza, ze jest rozpatrywa-
na kiedy przenosisz wierzchnig
karte z ta zdolno$cig na twoje
Pole. Nalezy ja rozpatrzy¢ zanim
odkryjesz kolejng wierzchnig
karte. Ta zdolno$¢ powoduje,
ze mozesz odrzuci¢ dowolng
inng karte, ktéra zostata juz
umieszczona na twoim Polu
(zazwyczaj Przekletg Ziemie). Jesli Zbieracz Chru-
stu jest pierwszg kartg umieszczong na twoim
Poluy, jego zdolno$¢ nie przynosi efektu.

Zyciodajne Nasiona

Jest to zdolno$¢ “Trwaty”, co

oznacza, ze jesli Zyciodajne

Nasiona sg zakoszulkowane

na karcie, uwaza sie, Ze nie ma
na niej zadnego ., niezaleznie od tego gdzie sie
ta karta znajduje.
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Kwitnaca Knieja

Karty Doliny

Gniazdo na Gorze Stonca

Ta zdolno$¢ powoduje, Ze raz
na ture, podczas twojej Fazy
Zbioréw mozesz wyda¢2  (co
0znacza, zZe masz o 2 mniej
na zakup Rozwiniec), by wybrac
1symbol Ducha( , , )
ktory w tej turze mozesz wydac
i traktowac tak, jakby to byt
(symbol dzikiego Ducha).
Na przyktad, jesli chcesz kupic¢
Splot Mistycznych Sciezek, ktéry kosztuje 1
il ,alemasztylko1 il , mozesz uzy¢
tej zdolnoSci, aby traktowa¢  jako  ikupic
Splot Mistycznych Sciezek wydajac i
Nie mozesz uzyc¢ tej zdolnosci w turze, w ktorej
kupites te karte.

B
InalGorzeyStoncal B

ZBI0RY: Raz na ture, mozesz
wydaé 2, aby uzy¢ dowolnego
0 &, A lub i jako 1 @.

Jezioro Swiatla

oo Sotats Ta zdolno$¢ powoduje, Ze

B w kazdej twojej Fazie Zbiorow

. otrzymujesz 1 do wydania
w tej Fazie Zbioréw. Nie mozesz
uzy¢ tej zdolnoSci w turze,
w ktorej kupite$ te karte.
moze by¢ wykorzystany za-
miast dowolnego symbolu
Ducha do optacenia kosztu
zakupu karty Doliny.

m ZBIORY: Zyskaj 1.

Kaskada Wodospadow

Ta zdolno$¢ powoduje, ze

w kazdej twojej Fazie Zbiorow
otrzymujesz 1 do wydania
w tej Fazie Zbioréw. Nie mozesz
uzy¢ tej zdolnoSci w turze,

w ktorej kupites te karte.

Wocdlospaddw

ZBIORY: Zyskaj 1% 5

Ta zdolno$¢ jest dostepna do
wykorzystania podczas twojej
Fazy Sadzenia (niekiedy takze
podczas twojej Fazy Przygoto-
wan). Jesli podczas Fazy Sadze-
nia zdecydujesz sie kontynu-
owac dobieranie, a odkryta
wierzchnia karta sprawitaby,
ze ulegniesz Zepsuciu, to zamiast
ulec Zepsuciu, mozesz odrzuci¢
Kwitnaca Knieje (0dt6z jg z powrotem do pudet-
ka - jest ona uwazana za wytgczona z gry). Jesli
tak zrobisz zyskujesz 1 @ Jesli w wyniku tego
przestaniesz podlegac¢ Zepsuciu, kontynuuj swoja
ture normalnie, wybierajac czy chcesz spasowac
czy kontynuowac dobieranie. W rzadkim przypadku,
gdy ulegasz Zepsuciu podczas twojej Fazy Przygoto-
wan, mozesz uzy¢ Kwitnacej Kniei, aby zyska¢ 1 §@)
az do twojej nastepnej Fazy Przygotowan.

mmm@@@[&mﬁ@ﬂa=

Jesli miatbys ulec Zepsuciu,
mozesz odrzucié te karte,
aby 7,

I yskat 1 @.

Lazurowe Jezioro

Ta zdolno$¢ powoduje, ze

w kazdej twojej Fazie Zbiorow
otrzymujesz1  do wydania
w tej Fazie Zbiorow. Nie mozesz
uzy¢ tej zdolnosSci w turze,

w ktorej kupites te karte.

Fazunovellezioiol |

1 ZBIORY: Zyskaj 1 (.

Nora Ciernioszponow

Ta zdolnos¢ powoduje, ze

w kazdej twojej Fazie Zbioréw
otrzymujesz1  do wydania
w tej Fazie Zbioréw. Nie mozesz
uzy¢ tej zdolnoSci w turze,

w ktorej kupites te karte.

ZBIORY: Zyskaj 1 . y

1




Prakorzenie Zycia

Zawsze masz +1 €9. Jesli
posiadasz juz jedng karte
Doliny Prakorzenie Zycia,
nie mozesz pozyskac drugiej.

Rrakozenie B

Rada Entow

Ta zdolno$¢ powoduje, Ze raz na
ture, w dowolnym momencie tej
tury, mozesz wybrac karte na

[ ]

twoim Polu lub wierzchnig karte.

Uwaza sie, ze ta karta ma +1

Na przyktad, jesli miatbys ulec
Zepsuciuy, a Opiekun Gaju bytby
zakoszulkowany w wierzchniej
karcie, mogtbys uzy¢ zdolnosci
Rady Entéw, aby tymczasowo
dac karcie Opiekuna Gaju +1 do konca twojej
tury, co oznacza, ze Opiekun Gaju zyskatby +1 @
do konca twojej tury, a ty nie ulegtby$ Zepsuciu.
W rzadkim przypadku, gdy uzywasz zdolnosci
Rady Entéw podczas twojej Fazy Przygotowan,
zdolno$c¢ ta pozostaje aktywna do twojej nastep-
nej Fazy Sadzenia.

Raz na ture, wybierz karte na
twoim Polu lub wierzchnig
karte. Ta karta zyskuje 1§
o do korica tury.

Swietlisty Szczyt

Swistiseyszenye @) Ta zdolno$¢ powoduije, Ze w kazdej

I

ZBIORY: Zyskaj 1 A i{

twojej Fazie Zbiorow otrzymu-
jesz 1 do wydania w tej
Fazie Zbioréw. Nie mozesz uzy¢
tej zdolnoSci w turze, w ktorej
kupites te karte.

Zyciodajny Strumien
[ |
[ |
|

iZyciodajny
Stumien

Ta zdolnos¢ powoduje, Ze

w kazdej twojej Fazie Zbiorow
otrzymujesz2  do wydania
w tej Fazie Zbiorow. Dodatkowo
mozesz teraz kupi¢ do 3 Rozwi-
nie¢ w kazdej turze, zamiast
maksymalnie 2. Nie mozesz
uzy¢ tej zdolnosSci w turze,

w ktorej kupites te karte.
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Klany Druidow

Istnieje wiele druidycznych klanéw oddanych pielegnowaniu i ochronie Doliny Zycia. Kazdy klan
skupia sie na pewnym aspekcie opartym na pierwotnych sitach natury. Ow aspekt ksztattuje
rytuaty klanu, ktére pozwalajg zyskac¢ rozmaite moce i btogostawienstwa zestane przez Gaje.
Gdy duchy natury wotajg o pomoc, Rada Druidow jako pierwsze wysyta cztery najbardziej
znaczace klany: Zwierzobraci, Opiekunéw Zycia, Poszukiwaczy Switu i Straznikéw Fal.

Zwierzobracia

Druidzi nalezacy do kregu zwierzat nazywani s Zwierzobra¢mi. Tworza
oni trwate wiezi ze wszystkimi zwierzecymi formami zycia. Zwierzobracia
sg czesto uwazani za barbarzynskich, gdyz preferuja leza w jaskiniach

i ciemnych lasach. Zwierzobracia czcza i szanujg zwyczaje zwierzat, w tym
nature drapieznika i jego ofiary.

Opiekunowie Zycia

Niektorzy druidzi dotaczaja do kregu poswieconego zyciu roslin, sile
wzrostu i harmonii natury. Druidzi ci znani s3 jako Opiekunowie Zycia. S3
ogrodnikami i opiekunami, pielegnujacymi zycie, ktére pochodzi z ziemi. Tam
gdzie zawedruja, pojawiajg sie rosliny, drzewa, farmy i ogrody. Opiekunowie
zycia opisuja kazda napotkana rosline, katalogujac zastosowania ziot, korzeni
i innych rosngacych rzeczy, co czyni z nich doskonatych uzdrowicieli.

Poszukiwacze Switu

Swiatto storica naznacza uptyw pér roku, a druidzi, ktérzy czcza ten
proces, s3 znani jako Poszukiwacze Switu. Druidzi z tego kregu tworza
kalendarze i wolg budowa¢ swoje domy wsrod réwnin i sawann, gdzie
storice jest wyraznie widoczne przez caty dzief. Poszukiwacze Switu
wstajg wczesénie, stad ich miano, chociaz niektérzy z nich wola nie zasypiac¢
az do potnocy, aby oznaczy¢ koniec kolejnego dnia.

Straznicy Fal

Gdziekolwiek ptyna rzeki, mozna znalez¢ druidow, ktorzy czcza rwacy
nurt. Druidzi ci sa czasem zwani Straznikami Fal i podrézuja wzdtuz
kamienistych koryt rzek, zamarznietych wybrzezy i do skutych lodem
gor. Straznicy Fal, jak nikt inny, rozumiejg majestat i moc wody, potrafia
przepowiedzie¢ pogode na podstawie pojedynczej kropli deszczu

i przewidziec¢ przyptywy z niezwykta doktadnoscia.







SkaioiZasad
Przygotowanie do gry Rozgrywanie Tury

1. Talie Graczy

Kazdy gracz powinien potasowac swoja talie i umie-
Scic jg zakryta przed soba.

2. Pula Rozwiniec¢

0d16z wszystkie Rozwiniecia Zyznej Gleby i umie$¢
je w oddzielnej talii. Pozostate Rozwiniecia podziel
na osobne talie wedtug oznaczen ich poziomdw.

Potasuj talie Rozwinie¢ poziomu 1 i odlicz liczbe
Rozwinie¢, odpowiednig dla liczby graczy biorga-
cych udziat w grze:

e 2 graczy: 12 Rozwiniec

e 3 graczy: 15 Rozwiniec¢

¢ 4 graczy: 18 Rozwinie¢
Uzyj wszystkich Rozwinie¢ poziomu 2 i 3.

Nastepnie odkryj pierwsze 3 Rozwiniecia z talii
poziomu 1, 2 3.

3. Karty Doliny

Potasuj obie talie Doliny i odkryj po 4 karty
z kazdej z nich.

4. Przygotowanie zetonow PZ
Umie$¢ w puli zetony  w liczbie odpowiedniej
dla liczby graczy bioracych udziat w grze:

e 2 graczy: 23

e 3 graczy: 28

4 graczy: 33

5. Przygotowanie Pol

Kazdy gracz przygotowuje swoje Pole poczatkowe
doktadajac karty do momentu, w ktérym na swoim
Polu bedzie miat dwie Przeklete Ziemie, a trzecig
jako wierzchnig karte.

6. Wyznaczenie Gracza
Rozpoczynajacego

Umies$¢ zetony  tak, by widoczna byta ich ich
aktywna strona i potasuj je. Kazdy gracz bierze
losowo jeden Zeton, a nastepnie go odwraca. Gracz,
ktéry wylosuje symbol gracza rozpoczynajgcego
rozpoczyna te gre.

Jestescie gotowi do gry!

Rozegraj kolejno nastepujace fazy.

1) Faza Sadzenia
Rozpatrz nastepujace kroki:

A. Musisz wybrac czy chcesz spasowac, czy tez
kontynuowac. Jesli spasujesz , od razu przejdz
do twojej Fazy Zbioréw.

B. Jesli zdecydujesz sie kontynuowac, umies¢
wierzchnig karte na twoim Polu na prawo
od ostatnio zagranej karty. Rozpatrz zdolno$ci
“Po zagraniu” na tej karcie (o ile karta jakie$
posiada), a nastepnie odwro6¢ karte znajdujaca
sie na wierzchu talii i pot6z ja na talii awersem
do gory tak, aby byta nowa wierzchnia karta.

C. Sprawdz, czy ulegte$ Zepsuciu.

D. Jesli nie ulegtes Zepsuciu, wro¢ do kroku A
i powtorz catg sekwencje.

2) Faza Zbiorow

Jesli zdecydowates sie zakonczy¢ twojq Faze Sadze-
nia, zanim ulegte$ Zepsuciu, przechodzisz do Fazy

Zbiorow (jesli ulegtes Zepsuciu przechodzisz od razu
do Fazy Odrzucania).

Zlicztwoja ~ isymbole Duchow( , , , ),
rozpatrz zdolnosci ,Zbiory” na kartach na twoim
Polu, zdobywaj , kupuj Rozwiniecia i karty
Doliny. Wszystko to mozna wykona¢ w dowol-
nej kolejnosci.

3) Faza Odrzucania

Zakoszulkuj kazde zakupione Rozwiniecie (o ile
jakie$ zostaty przez ciebie kupione w tej turze),
a nastepnie uzupetnij pule kart Doliny i Rozwinie-
cia w Puli Rozwiniec.

Nastepny gracz moZe rozpoczac¢ swoja ture.

4) Faza Przygotowan

Kiedy przeciwnik zaczyna swojq ture, przygotuj
twoje Pole, az odkryjesz trzy lub wiecej @
(na twoim Polu i na twojej wierzchniej karcie).




