MAGICZNY POJEDYNEK

CARDIA '

Pewnego razu mtody Podroéznik uratowat poteznego
dzinna uwiezionego w sercu bagien. Razem zbudowali
magiczne miasto - Cardie.

Miasto to kwitnie do dzisiaj. O wtadze w nim walczg
cztery frakcje: Rebelia & z bagien, uczeni z Akademii & ,
Gildia % za pomocg swoich wynalazkow
oraz Dynastia & - potomkowie Podroznika.

Kto zdobedzie potezne sygnety, a zatem i poparcie
frakcji, zostanie nastepnym wtadcg Cardii. Rozegraj
swoje karty dobrze i przechytrz swojego przeciwnika!

SPIS TRESCI

Elementy gry i przygotowanie 2-3
Karty, cel, rozgrywka 4-5
Przebieg rundy 5-11
Koniec gry 12
Poziomy trudnosci 14-15
Stowa kluczowe 16-18
Opis kart 19-24

EF"‘E Znajdziesz tutaj zasady magicznego
g turnieju na 4 graczy, instrukcje i inne

FE!E = dodatkowe materiaty.




ELEMENTY GRY
2x 32 Kkarty postaci gokrigcgy

8 kart : 6 zetonow
e ® ) 12 sygnetow @

statych zdolnosci

" -3 =z 22 zetony modyfikatoréw o réznych
N awersach i rewersach (8x 1, 8x 31 6x 5)

PRZYGOTOWANIE —

&) UsigdZcie naprzeciw siebie. Umiesécie
wszystkie sygnety @, modyfikatory @'

i Zetony statych zdolnosci € na jednym koncu
stotu we wspdlnej puli (patrz obrazek).

) Umiesccie karty lokacji w zakrytym stosie
obok puli, tak by szewron na rewersie
wskazywat drugg strone stotu i jednoczesnie
kierunek gry. W pierwszych rozgrywkach
zignorujcie efekty na awersie (str. 15, 22-23).

&) Wezcie wszystkie karty postaci oznaczone ,1”
w prawym dolnym rogu. Kazdy gracz dobiera
16 kart z takim samym rewersem. Pozostate
32 karty oznaczone ,II” odtdzcie do pudetka.
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Y Przetasujcie swoje 16 kart i umiesécie je
zakryte w stosach przed sobg. To wasze stosy
dobierania. Od teraz bedziemy je nazywali talig.

@ Dobierzcie po 5 kart z waszych talii na reke.

@ WeZcie po 2 karty pomocy. Sg oznaczone 7
W prawym gornym rogu.

1 1 | . . .
@ T talia przeciwnika

[S—

e

‘rJf:{_’:’“ =|i

"_i'—JJ’ gll kierunek gry —>
twoja talia

Dziekujemy za zakup naszej gry. W razie
brakéw elementdw lub pytan do zasad prosimy
. 0 kontakt: info@luckyduckgames.com

miejsce na twoje |
odrzucone Coooy
karty




CKARTY

Obie talie sg identyczne z wyjatkiem rewerséw.
Talia sktada sie z 16 kart o wartosciach 1-16.
Ta wartos¢ bedzie nazywana wptywem.

Kazda karta ma réwniez zdolno$¢ oraz nalezy
do 1z 4 frakeji. Kazda frakcja ma swdj kolor

i symbol: & -

frakcja i numer
talii

CEL I OPIS GRY -

,Cardia” to gra pojedynkowa. W kazdej
rundzie zagracie naprzeciw siebie po 1 karcie.
Takie 2 karty tworzg starcie. Zagrana karta

z wyzszym wptywem zdobywa sygnet @. Karta
z nizszym wptywem aktywuje swojg zdolnosé.
Zagrane karty pozostajg w grze i moga by¢
celem zdolnosci.

[}
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Zdobyte w trakcie gry sygnety mogq zmienic
strone w dalszej czesci rozgrywki- wiecej o tym
pozniej.
Nastepne karty

umiesécie zgodnie karta
z kierunkiem gry obok przeciwnika
kart z poprzedniego .
starcia, tak aby tez lezaty twoja

karta

naprzeciw siebie.

Gracz, ktory jako

pierwszy zdobedzie
5 sygnetow @ na swoich kartach, zwycieza.

Zalecamy gre do 2 zwyciestw.

PRZEBIEG RUNDY

Gra toczy sie w rundach, dopéki ktérys
z graczy nie zwyciezy. Kazda runda sktada sie
z 3 faz:

\'

L. 23 3.
Zagranie Aktywacja Koniec
kart zdolnosci rundy



1. ZAGRANIE KART
Zagrywacie po 1 zakrytej karcie i odkrywacie je
jednoczesnie. Nastepnie poréwnujecie je.

Umiesc¢cie karty: Wybierz 1 karte z reki

i umies¢ jg zakrytg po swojej stronie obszaru
gry. Mozesz wybra¢ dowolng karte z reki. Twoj
przeciwnik réwniez wybiera 1 karte i ktadzie jg
naprzeciw twojej karty - sg to karty przeciwne.

Odkryjcie karty: Teraz odkryjcie swoje karty
jednoczesnie i poréwnajcie ich wpltywy.
Karta o wyzszym wptywie wygrywa
to starcie. Wez 1 sygnet @ z puli

i umies¢ go na zwycieskiej karcie.

Remis: Jesli obie karty majg tyle samo
wplywu, wynik starcia jest remisem i zadna
z kart nie wygrywa ani nie przegrywa tego
starcia. W zwigzku z tym nie umieszczasz
sygnetu na zadnej z tych kart. Pomin faze 2
(Aktywacja zdolnosci) i przejdz do fazy 3
(Koniec rundy).



2. AKTYWACJA ZDOLNOSCI

Gracz, ktorego karta przegrata aktualne
starcie, jako jedyny natychmiast aktywuje
zdolno$¢ przegranej karty.

Podpowiedz: Przegranie i aktywacja zdolnosci
mogq byc¢ bardziej korzystne niz wygranie starcia.

Musisz rozpatrzeé aktywowang zdolnos¢ jak
najpelniej i ze wszelkimi konsekwencjami
dotyczgcymi innych kart. Aby rozpatrzeé
zdolno$¢, postepuj zgodnie z tekstem na karcie.

Uwaga: Mozesz zagraé karty, ktdrych zdolnosci
nie jestes w stanie rozpatrze¢ w catosci lub
nawet w ogole.

Wazne: Tylko zdolnos¢ karty przegrywajgcej
aktualne starcie w fazie 1 jest aktywowana.
Jesli na skutek zdolnosci zmieni sie wynik tego
lub przesztego starcia, nowo przegrana karta
nie aktywuje swojej zdolnosci.

Wazne: Niektore zdolnosci stojg w sprzecznosci
z ogblnymi zasadami gry. W takich przypadkach
tekst zdolnosci ma pierwszenstwo wzgledem
ogolnych zasad.



Zdolnosci wystepujg w dwéch typach:

44 zdolnosci natychmiastowe i &2 zdolnosci
state. Niektore zdolnos$ci mogg zmienic
wartos$¢ wptywu karty (patrz str. 10-11).

'{-j Zdolnos¢ natychmiastowa

Gdy aktywujesz zdolnos¢ natychmiastows,
rozpatrz jg natychmiast jeden raz.

Twoj SABOTAZYSTA (5) przegrywa to starcie,
aktywujesz wiec jego zdolno$¢: Przeciwnik
odrzuca 2 wierzchnie karty ze swojej talii.
Twéj przeciwnik umieszcza obie karty
odkryte w swoim stosie kart odrzuconych.

(== Zdolnos$é stata

Gdy aktywujesz zdolno$¢ statg,
umie$¢ zeton statego efektu &) na
karcie. Stata zdolno$¢ dziata od
teraz na stale.




Bedzie dziata¢ nawet wtedy, gdy jej karta
w dalszej czesci gry wygra swoje starcie.

Jesli zeton statej zdolno$ci &) zostanie
usuniety z karty, stata zdolno$¢ przestaje
dziata¢. Jesli stata zdolno$¢ przestata dziatac,
natychmiast rozpatrz wszelkie wynikajgce

z tego zmiany (rowniez w przesztych starciach).

W drugim starciu twoj przeciwnik
wygrywa ponownie i umieszcza
sygnet @ na swojej karcie.
Aktywujesz zdolno$¢ swojego
MEDIATORA (8): Wynik tego starcia jest
remisem.

Umieszczasz zeton statej zdolnosci
€3 na swoim MEDIATORZE. Pki ten
zeton sie tam znajduje, wynik tego starcia jest remisem.
Zwracasz zatem sygnet z Karty przeciwnika do puli.

Uwaga: Niektdre zdolnosci pozwalajg na
umieszczenie Zetondw statej zdolnosci na kartach
juz bedgcych w grze. To umozliwia aktywacje
statej zdolnosci karty z przesztych staré.



Modyfikacja wpltywu

Niektore zdolnosci pozwalajg na dodanie
wptywu do karty. Wez Zzeton
modyfikatora ? o okre$lonej =5
wartosci z puli i umiesé go na i
wiadciwej karcie ponizej warto$ci
wptywu tej karty.

Uwaga: W niektdrych przypadkach potrzeba
bedzie kilku zetondw, aby oddaé petng wartosé
modyfikacji (np. +7 = <8 « «1).

Wartoéci wszystkich modyfikatoréw sg
natychmiast dodawane do wartosci wptywu
tej karty. Modyfikatory zmieniajg wptyw karty
tak dtugo, jak na niej pozostaja.

Jesli modyfikatory zmienig wynik starcia, porusz
sygnet @ na karte, ktéra teraz wygrywa to
starcie. W przypadku remisu zwréé go do puli.
Pamietaj: Zdolnos¢ karty, ktora teraz przegrywa,
nie jest aktywowana.

Wazne: Zetony @ 2 € sq nielimitowane. Jesli
sie skoriczq, uzyj odpowiedniego zamiennika.
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Aktywujesz zdolnos¢ swojej
WYNALAZCZYNI (15): Dodajesz +3
wptywu do dowolnej karty i -3
wptywu do innej dowolnej karty.

Postanawiasz doda¢ #& do
swojej WYNALAZCZYNI. W ten
sposéb wygrywasz starcie,
zabierasz wiec sygnet @

z karty przeciwnika i umieszczasz go na swojej.
Zdolno$¢ DZINNA (16) nie jest aktywowana. Nastepnie
dodajesz =3 do SEDZINY (8) przeciwnika zagranej

2 rundy wczeéniej. Wynik starcia zmienia sie w remis,
zwracasz wiec sygnet @ do puli.

3. KONIEC RUNDY

Na koniec rundy dobierzcie po 1 karcie ze
swoich talii na reke.

Jesli twoja talia jest pusta, nie mozesz
dobra¢ wiecej kart. Nie przetasowuj swoich
odrzuconych kart. Nie przegrywasz gry, jesli
nie mozesz dobra¢ karty.

Uwaga: W tej fazie zawsze dobierasz doktadnie
1 karte. W trakcie rozgrywki moze sie zdarzyc, ze
w twoim reku bedzie mniej albo wiecej kart niz 5.

Nastepnie rozpocznij faze 1 nowej rundy.



KONIECGRY . ——

Gra konczy sie natychmiast, jesli spetniony

zostat ktorys z warunkow:

* Faza I: Przeciwnik nie moze zagrac karty.

Zwyciezasz!

Faza 2: Aktywujesz zdolnos¢, ktora stwierdza,

Ze wygrywasz. Zwyciezasz!

+ Faza 3: Masz 5 albo wiecej sygnetow @ na
swoich kartach na koniec rundy. Zwyciezasz!

Remis: Jesli w fazie 3 obaj gracze maja taka

samg liczbe sygnetoéw (i co najmniej po 5),

kontynuujcie gre do momentu, w ktérym

jeden z graczy bedzie miat wiecej sygnetow,

albo dopdki nie zwyciezy w inny sposob.
Uwaga: Zdolnosci sq aktywowane przed
liczeniem sygnetow.

Przypadek specjalny: Jesli obaj gracze nie mogq
zagrad karty w fazie 1, zwycieza gracz z wiekszq
liczbg sygnetow. Jesli gracze remisujq w tej
liczbie, gra koriczy sie remisem.

Teraz jestescie gotowi do gry!
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Wasze karty pomocy pomogg wam przejsé¢

przez pierwszq gre. Odpowiedzi na wiele pytan
znajdziecie w sekcji stéw kluczowych (str. 16-18)
i opisach kart (str. 19-20).

Gdy zapoznacie sie juz z grq, w dalszej czesci
znajdziecie informacje, jak urozmaicic rozgrywke.

Przyktad rund
i y Faza 1: Ty i twdj przeciwnik

i umieszczacie po 1 zakrytej
karcie obok poprzedniego
starcia. Nastepnie

' ‘ = odkrywacie swoje karty.

ZEGARMISTRZYNI (11) twojego
przeciwnika ma wiecej
wpltywu od twojej SEDZINY (8).
ZEGARMISTRZYNI zdobywa

1 sygnet @.

Faza 2: Aktywujesz stalg
zdolnos$¢ swojej SEDZINY:

q ' Wygrywasz wszystkie
—/\\ i remisowe starcia (rowniez
’ przyszie).
Umieszczasz 1 zeton statej

zdolnosci @ na swojej SEDZINIE i po 1 sygnecie @ na
swoich kartach z 2 przesztych remisowych staré.

Faza 3: Dobieracie po 1 karcie z waszych talii.



POZIOMY TRUDNOSCI e

Po rozegraniu kilku partii mozesz zréznicowaé
swoje rozgrywki, uzywajac kart lokacji i talii II.
Aby poméc w wyborze 1 z mozliwych
kombinacji, przygotowali$my 4 poziomy
trudno$ci oparte na liczbie 8.

O-1#: Najemnicy w szkoleniu

2 B8: Do$wiadczeni inzynierowie
3-4 8: Potezni magowie

5+ @: Dzinn jest pod wrazeniem!

Po prostu dodaj liczbe # wybranej
talii oraz  wskazane w prawym
gérnym rogu wybranej lokacji.
Talial ma O %, a talia Il ma 1 #.

Gra bez lokacji to O #.

Lokacje majg 1-3 .

Przyktad: Talia Il (1®) + [d3) = 5.

Zalecamy rozpoczecie od rozgrywki z lokacjg
z1 % iztaliq I, a nastepnie stopniowe
podwyzszanie trudnosci.
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TALIAI @

Podstawowe zasady gry w rozgrywce z talig Il
nie zmieniajg sie, inne sg tylko zdolnosci. Umies¢ ;
karty z talii | w pudetku i wez z niego karty =
oznaczone ,,II” w prawym dolnym rogu. Poza tym
przygotowanie do gry nie zmienia sie (patrz str. 2-3).
Zalecamy pierwsze rozgryweki z taliq II bez lokaciji.

Karty z talii Il s doktadniej opisane na str. 21-22.

IOKACE -2 2B

Wybierz 1 karte lokacji i umies¢ jg odkryta \ l F

na wierzchu stosu. Powinienes juz by¢
w stanie zapamietaé kierunek rozgrywki.

Kazda lokacja ma zasade, ktéra dziata przez catg
rozgrywke. Opisy lokacji znajdujg sie na str. 22-23.
Czy szukasz jeszcze wiekszego wyzwania? Na wtasng
odpowiedzialno$é mozesz zagrac z wiecej niz jedng
lokacjq jednoczesnie.

tACZENIETALIR 8 B

Gdy zapoznasz sie dobrze z obiema taliami, mozesz

je potaczy¢ dla wiekszego urozmaicenia. Mozesz np.
uzy¢ zottych kart z talii [, czerwonych kart z talii 1T itd.
Pamietaj jednak, ze obaj gracze musza mie¢ identyczne
talie.



StOWA KLUCZOWE —

Wpl*yw

¢ Jesli w dowolnym momencie gry
wplyw karty przewyzszy wptyw
przeciwnej karty, umie$¢ sygnet na
karcie z wyzszym wptywem i zwrdé do

puli sygnety z karty o nizszym wptywie.
Modyfikatory na jednej karcie (dodatnie i ujemne)
sumujg sie. Na karcie umies¢ tylko sume. Wptyw
karty moze mie¢ warto$¢ ujemna.

Jesli zdolno$¢ dodaje modyfikator do nastepnej
Karty, ktérg zagrasz, umie$¢ ten modyfikator obok
zagranej w tym starciu karty, po stronie zgodnej

z kierunkiem gry. Gdy tylko odkryjesz swoja nastepna
karte, umie$¢ na niej ten modyfikator. Modyfikator
jest natychmiast dodawany do wptywu nowej karty

i liczy sie podczas porownywania kart w fazie 1.

: Aktywujesz zdolnos$¢ ZEGARMISTRZYNI (11):
@7) Dodajesz po +3 wptywu do swojej

3\ karty w poprzednim starciu oraz do

“ nastepnej karty, ktérg zagrasz.

Umieszczasz #: na swoim CHIRURGU (3)

z poprzedniego starcia. Nastepnie

umieszczasz = na stole, na miejscu

pod swoja kolejng karte.



* Nie mozesz umieszcza¢ modyfikatoréw na kartach
w reku, talii ani w stosie kart odrzuconych.

Odrzucanie:

Niektére zdolnosci zmuszajg cie
do odrzucenia kart z reki, z talii
albo zagranych.

Nie mozesz uzy¢ odrzuconych kart.

* Umie$¢ odrzucone karty odkryte na swoim stosie
kart odrzuconych. Zetony z odrzuconej karty
zwrdée do puli. Stosy odrzuconych kart - swoéj

i przeciwnika - mozesz przejrze¢ w dowolnym
momencie.

Jesli obie karty w przesziych starciach zostang
odrzucone, przesun wszystkie karty w pozniejszych
starciach, tak aby zlikwidowac przerwe.

karty i jg aktywujesz, tak jakby skopiowana
zdolno$¢ bytaby wydrukowana na tej karcie.

Skopiuj i aktywuj: Kopiujesz zdolnos¢ innej fi

AKktywuj: Aktywujesz zdolnosé innej karty
(w pozycji tamtej karty). Jesli aktywujesz statg
zdolnos$¢, umies$é na tamtej karcie Zeton statej ,
zdolnosci jak zazwyczaj. ﬁ




przeciwna karta

karty
przeciwnika
> twoje
kierunek karty
gry
poprzednie | aktualne nastepne
starcie starcie starcie

Zagrana karta: Karta, ktora lezy odkryta w obszarze
gry (réwniez z aktualnego starcia). Odrzucone karty
nie licza sie jako zagrane karty.

,Jedna z twoich zagranych kart” musi by¢ karta,

ktérg ty zagrates. ,Dowolna karta” to karta twoja albo
przeciwnika.

Poprzednie starcie: Starcie obok tego starcia po
stronie przeciwnej do kierunku gry.

Przeszle starcia: Wszystkie starcia w grze przed
tym starciem po stronie przeciwnej do kierunku gry.

Kolejne starcie: Starcie w grze obok tego starcia po
stronie zgodnej z kierunkiem gry (nie jest to nastepne
starcie, ktore nie zostato jeszcze zagrane).
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OPIS KART Z TALIl |
@)

m ZRBOJCZYNI: Zaréwno ta karta, jak i przeciwna
ot uwazane sg za zagrane dla innych efektéw.
Nastepnie odrzu¢ obie karty (patrz Odrzucenie na str. 17).

\l

(¥ MEDIATOR: Jesli zeton statej zdolnosci zostanie
e odrzucony, ta zdolno$¢ przestaje dziataé i karta
z wyzszym wptywem natychmiast wygrywa starcie.

SEDZINA: Umies$¢ 1 sygnet na swojej karcie

g w kazdym remisowym starciu. Bedziesz
wygrywac remisy réwniez w kazdym przyszl*ym starciu.
Jak zazwyczaj zdolno$¢ przeciwnej karty nie jest
aktywowana. Jesli jakie$ starcie przestaje by¢ remisem,
karta o wyzszym wplywie natychmiast wygrywa takie
starcie. Je$li ta zdolnos$¢ przestaje dziata¢, usun
wszystkie sygnety umieszczone w wyniku jej dziatania.

Ta zdolno$¢ nie sprawia, ze wygrywasz remis dotyczacy
liczby sygnetéw (faza 3). Jesli obaj gracze majg Sedzine
z zetonem statej zdolnosci, obaj wygrywaja wszystkie
remisujgce starcia.

.ﬂ LALKARKA: Wptyw dobranej karty decyduje,
kto wygra to starcie. Jesli dobrana karta ma

nizszy wptyw niz twoja LALKARKA, zdolnos¢ tej karty
nie jest aktywowana (w tym starciu zdolno$¢ byta juz
aktywowana - twojej LALKARKI).

Jesli nie mozna uzupetnié¢ odrzuconej karty, poniewaz
reka przeciwnika jest pusta, przeciwnik przegrywa.




{17= l1 ZEGARMISTRZYNI: Jesli nie ma poprzedniego
: starcia, zignoruj te czes$¢ zdolnosci. Druga
cze$¢ rozpatrz jak zazwyczaj.

SKARBNIK: Umies¢ dodatkowy sygnet na karcie.
To moze by¢ karta twojego przeciwnika. Sygnet
pozostaje tam tak dtugo, jak zdolnos¢ dziata.
@W STRAZNIK BAGIEN: Na koniec rundy dobierz karte
o7 jak zazwyczaj. Bedziesz miat na reku o 1 karte
wiecej.
em ARCYMAGINI: Musisz wybra¢ jedng z zagranych

[ przez siebie kart o wptywie co najmniej
takim, jaki ma twoja ARCYMAGINI w tym momencie
(z uwzglednieniem modyfikatoréw). Rozpatrz
skopiowang zdolno$¢ tak, jakby nalezata do ARCYMAGINI,
i aktywuj ja z pozycji ARCYMAGINI.

WYNALAZCZYNI: Dowolna karta oznacza
, rowniez karte przeciwnika (w tym przeciwng
WYHALAZCZYHI) i samg WYNALAZCZYNIE.

DZINN: Natychmiast wygrywasz gre. Dzieje sie
tak, nawet jesli przeciwnik posiada 5 albo wiecej
sygnetéw (poniewaz liczba sygnetow sprawdzana jest
dopiero w fazie 3).

Wecigz masz pytania? Zeskanuj kod, aby El_:iF'-
przeczytac¢ FAQ i specjalne przypadki.

=
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OPIS KART Z TALILII =

% TRUCICIEL: Jes$li wptyw tej lub przeciwnej karty
zmieni sie w toku dalszej gry, ta zdolno$¢ nie
jest aktywowana ponownie.

Qﬂ TELEKINETA: Musisz wzig¢ wszystkie

Letde’) modyfikatory i zetony statych zdolnosci

z 1 swojej karty. Nastepnie umiesc¢ je wszystkie na
innej swojej zagranej karcie (moze to by¢ TELEKINETA).
Nie mozesz ich rozdzieli¢. Jesli umiescisz zeton statej
zdolnosci na karcie z nieaktywng statg zdolnoscia, ta
zdolnos¢ jest natychmiast aktywowana.

1I3 may|  POSEANIEC: MoZesz umiesci¢ modyfikator na
" |

POStANCU albo jego przeciwnej karcie.

MtODY GENIUSZ: Mozesz umie$ci¢ modyfikator na
MEODYM GENIUSZU.

@T SZANTAZYSTKA: Przeciwnik musi odrzucié¢ 2 karty
M8 e swojej reki, zanim przejdziecie do fazy 2.
Jesli nie ma na reku dostatecznej liczby kart, odrzuca,
ile moze.

ILUZJONISTKA: Rozpatrujesz wybrang zdolnosé
jak zazwyczaj. Kazda pozycja wspomniana
w tej zdolno$ci odnosi sie do pozycji karty z tg
zdolnoscig, nie do pozycji ILUZIONISTKI (patrz str. 17). Nie
ma znaczenia, czy wybrana zdolnos$¢ byta aktywowana

w przesztych rundach. i



DORADCZYNI: Wygrywasz poprzednie starcie,
nawet jesli jego wynik jest remisem.

MECHANICZNY DZINN: Jesli kolejne starcie zostanie
& odrzucone, najblizsze starcie w kierunku gry
llczy sie jako kolejne starcie (patrz str. 17 i 18).

przegrasz to starcie ponownie w dalszej
czesci gry.

9 BAZAR: Kart nie dobierasz tylko na koncu
rundy. Jesli zdolnos$¢ sprawia, Ze masz
dobrac¢ karte, dobierz jg jak zazwyczaj.
Jesli masz na reku O albo 1 karte, natychmiast dobierz
4 karty (w dowolnej fazie).

wygrywaé w 3 nastepujgcych po sobie
starciach. Ten warunek zwyciestwa moze
by¢ rozpatrzony w dowolnej fazie. Jesli na 1 karcie masz
wiecej niz 1 sygnet, to wcigz jest to 1 wygrane starcie.

IELKA BIBLIOTEKA: Jesli w talii pozostata ci
‘!H tylko 1 karta, dobierz jg jak zazwyczaj. Jesli
twoja talia jest pusta, nie dobierasz kart.
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ZtOMOWISKO: Zignoruj ten efekt, jesli w talii
pozostata ci 1 albo O kart. Jesli masz w talii
2 karty, dobierz obie i odt6z 1 z powrotem.

DOM AUKCYJINY: Ten efekt jest rozpatrywany
po odkryciu kart w fazie 1. Wszystkie
zetony na tych kartach sg brane pod
uwage. Jedli twoja aktualna karta ma taki sam wptyw
jak poprzednia karta, nie odrzucasz karty. Ten efekt
dotyczy tylko kart, ktore zagrasz samemu. Jesli twoja
talia jest pusta, zignoruj ten efekt.

NAWIEDZONE KATAKUMBY: Ten efekt jest
rozpatrywany tylko podczas odkrywania
karty w fazie 1. Nie ma znaczenia, ze karta
moze byc odrzucona. Nie przegrywasz, jesli karty

tej samej frakcji zostang umieszczone obok siebie

w wyniku dziatania zdolnosci.

MGLISTE BAGNA: W pierwszej rundzie gry nie
odkrywajcie kart. Mozesz podejrze¢ swojg

&/ zakryta karte w dowolnej chwili. Zdolnosci
dotyczace ,nastepnej karty, ktorg zagrasz” zawsze
dotyczg nastepnej karty, ktorg zdecydujesz sie zagrac
ze swojej reki (nie tej, ktora juz umiescites zakrytg).

0Od autoréw:

Chcemy podziekowad kilku osobom: Raphaélowi za wiare w gre

od jej poczecia, Gaétanowi za drugi impuls, Johannesowi za jego
wktad w rozwdj gry, wspaniatym ludziom z Hans im Gliick, wielu,
wielu testerom (szczegdlnie z CAL). Faouzi szczegdlnie dzigkuje Titou,
Malikowi i Rafikowi. Mathieu dzigkuje Rem.
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OPIS KONCA GRY Patrz str. 12
Gra sie konczy i wygrywasz, jesli:

- twoj przeciwnik nie moze zagra¢ karty (faza 1)

- zdolnos¢ stwierdza, ze wygrate$ (faza 2)

- masz 5 albo wiecej sygnetéw (faza 3).

ILUSTRACJE

Dominik Mayer: dyrektor artystyczny, oktadka, CZATOWNIK, LALKARKA,
INZYNIER, NASTEPCA

Jonas Schmutzler: rewersy kart, WR0ZBITA, STRAZNIK PREACU, SEDZINA,
STRAZNIK BAGIEN, WYNALAZCZYNI, DZINN, SZANTAZYSTKA, DORADCZYNI, FESTIWAL
ZAtOZYCIELA

Ingram Schell: CHIRURG, TRUCICIEL, POStANIEC, POBORCA, ILUZJONISTKA,
WIEDZMI KROL, MECHANICZNY DZINN, ZEOMOWISKO, DOM AUKCYJINY

Qistina Khalidah: ZABOJCZYNI, MAGINI PUSTKI, MEDIATOR, SABOTAZYSTA,
ZEGARMISTRZYNI, ARCYMAGINI, TELEKINETA, ZYWIOtAK, NAWIEDZONE KATRKUMBY
Florian Herol(‘:l: SKARBNIK, REBELIANTKA, BIBLIOTEKARKA, MtODY GENIUSZ,
ARYSTOKRATKA, SWIATYNIA WEZY, WIELKA BIBLIOTEKA, BAZAR, MGLISTE BAGNA
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