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128 kart Odwiecznych
(16 talii, po 8 kart w kazdej)

L : e Hhots Toeds el 20 kart Poczatkowych
E (4 talie, po 5 kart w kazdej)

40 kart Losowych

(1 talia Losowa)
8 dyskow Komunikacji 12 Klejnotow
(4 kolory, po 2 w kazdym)

v

6 Gwiazd 3 Serca 1 Kosé czteroicienna
(K4)
REWERS . . . ﬂ .
4 karty Unikatu Rzeki 2 karty Konca Gry 4 Klucze 2 dyski Wartownika
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16 kart Ukladanek ’ -.' T

REWERS
11 kart Poziomu

16 kart Wartownika
(2 polowy talii, po 8 kart w kazdej)
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REWERS REWERS

2 karty Pomocy — Zdolnosci 4 karty Pomocy Gracza

5 kart Gracza Wartownika

2 karty Premii Klucza 1 karta Ataku Wartownika Instrukcja Podstawowa 1 plansza Gléwna
i Opis Poziomoéw



Ludzko$¢ zostata dotknieta tajemniczym zjawiskiem, ktére sprawia, ze ich

zywoty ulegajg skréceniu. Aby rozwiktaé te zagadke, Odkrywcy wyruszaja
H IS I QRI A do Odwiecznego Swiata. Tam napotykajg mistyczne istoty zwane Odwiec-
znymi. Czy Odkrywcy zdolajg rozwiklaé tajemnice zycia i powréci¢ do

swego pierwotnego swiata?

POZIOM A - -
EWIAZDA NATURY zodwieczymi

Odwieczny Swiat to rozlegta kraina natury. Wehodicie w interakcje z tajemniczymi Odwiecznymi, poznajac

rozne Pola i moc Gwiazd.

POZION B i .
MIASTO DUCHOW uicytych tajemnic
ukrytych tajemnic
Po odblokowaniu mocy Gwiazd odkrywacie, ze wciaz istnieja kelejne krainy do zbadania w Odwiecznym

Swiecie. Po wedréwee przed wami pojawia sig Upiorne Miasto. Myslicie, ze jest opuszczone... az dostrzegacie

Upiornych Odwiecznych! Szybke zdobadzcie cztery Klucze, aby uwelnic duchy i przejs¢ do nastepnej krainy.

POZION €

LﬁBIRYNT Ucieczka z Labiryntu

Dysponujac wiedza o dziataniu Kluczy, nagle gubicie sie w Labiryncie. Zyskajcie pomoc Odwiecznych
z Labiryntu, rozwiazcie Ukladanki bedace w jego srodku i odnajdicie Klucze, zanim zostaniecie uwigzieni

W nim na zawsze.

 ZII POTION D

||||||||||‘ *|||”|||I|| WQRTQWNIK Walka z Wartownikiem

++
m |||||||||| ||||]H||| = Po ucieczce z Labiryntu zblizacie sie do wielkiej bramy. Jeszcze wigksza postac blokuje wam droge.
.

Wspolpracujcie z Dobrymi Odwiecznymi, aby pokonac Wartownika.

*

POZIOM E

CISZﬁ Proba Ciszy

Za wielka brama znajduje sie cicha przestrzen, ktéra zdaje sie rozciagac w nieskoniczonose.
W oddali styszycie stabe wolania Losowych Odwiecznych.
Wspolpracujcie, aby pokonac te prébe.

POZIOM F

SMQK Przebudzenie Smoka

CWICZENIE: Symulowane doswiadczenie Eternal Decks @ Tajemnica tego niezwyklego zycia wiaze sie ze Smoczym Jajem.

Zanim wyruszycie do Odwiecznego Swiata, mozecie cigzko Czy zdolacie by¢ swiadkami Przebudzenia Smoka i uda sig wam powrdcic do waszego swiata?
@ trenowac, aby przygotowac sie na spotkanie z Odwiecznymi.



Eternal Decks to gra kooperacyjna, w ktérej kazdy Poziom to zupelnie inna

S"Y’STE r]‘ GRY rozgrywka. Na kazdym Poziomie gracze bedg na zmiane zagrywa¢ karty na
plansze Gléwna, aby uzupetnia¢ swoje talie i osigga¢ rézne cele przewidziane

dla danego Poziomu.

Wprowadzenie

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ma pigc¢ kart Liczb reprezentujacych energie zyciowa przeptywajaca
w ich wnetrzu. W swojej turze musisz wykonac akcje co najmniej jedna z kart, a nastepnie tura przechodzi do
kolejnego gracza, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Jesli w twojej turze nie mozesz wykonac

zadnej akcji, cykl zycia zostaje przerwany i wszyscy gracze wspolnie ponosza porazke.

Aby podtrzymac cykl zycia, musisz zdobywac nowe karty od tajemniczych Odwiecznych.
Odwiecznych mozesz znalez¢ spigcych na koncu kazdego rzedu w obrebie Pola (czyli w trzech rzedach
posrodku planszy Glownej). Jesli gracz zdota zagrac karte na ostatnim miejscu w danym rzedzie Pola, faczy sie
z Odwiecznymi i Przebudzi jednego z nich. Tylko gracz, ktory Przebudza Odwiecznego, zdobywa 8 kart od

tego Odwiecznego.

Po Przebudzeniu, Odwieczny aktywuje Klatwe. Na przyktad: Klatwa Feniksa oznacza, ze zadna karta o numerze

1 nie moze zostac zagrana na Pole.

Aby ztamac Klatwe Odwiecznego, musisz stworzy¢ Klejnot i ofiarowac go Odwiecznemu. Aby stworzy¢ Klejnot,
musisz uzyc od jednej do trzech kart z twojej reki i zagrac je na Rzeke (rzad znajdujacy sie najnizej na planszy

Glownej).

Komunikacja z innymi graczami jest wazna czescia gry. Kazdy gracz posiada do tego celu 2 dyski Komunikacji.
Mozesz umiescic dyski na planszy Gtéwnej w dowolnym miejscu, w ktérym chcesz zagrac swoje kolejne karty.

Umieszczajac te dyski, mozesz posrednio przekazac innym graczom informacje o kartach, ktore masz na rece.

Aby podtrzymac cykl zycia, musisz dopilnowac, by nie wyczerpaly ci sig twoje karty.

Komunikujcie sie i ,omawiajcie”, ktory gracz powinien jako nastepny otrzymac nowa talie.
W grze jest szes¢ Poziomow: A, B, C, D, E i F. Na Poziomie A odnosicie zwyciestwo zdobywajac 4 Gwiazdy.
Na pozostatych Poziomach odnosicie zwyciestwo zdobywajac 4 Klucze.

Warunki zdobywania Kluczy sa rozne dla kazdego Poziomu.

Niech rozpocznie sie przygoda z Eternal Decks!



W Odwiecznym Swiecie wystepuje 5 energii (koloréw kart Liczb), ktére mozna wykorzystac.

Tajemnica Sa to Pasja, Spokéj, Harmonia, Wyzwanie i Inspiracja. Wystepuja réwniez karty Unikatu,

Energii Zycia

karty Zdolnosci oraz karty Czaszki. Na Poziomie A musicie zwracaé¢ uwage tylko na karty

Liczb, karty Unikatu i karty Zdolnosci.

Karty, ktore mozesz zagrac w twojej turze

Karty Liczb

W grze wystepuje 5 kolorow (czerwony, niebieski, zielony, zétty, fioletowy) oraz 9 liczb (od 1 do 9).
Karty Liczb moga zostac zagrane na Pole lub na Rzeke. Moga zostac takze uzyte do tworzenia Klejnotow.

Pasja Spokéj Harmonia Wyzwanie Inspiracja

Karty dwukolorowe
Wystepuja karty Liczb z dwoma kolorami: ,czerwono-zielo-
ne” albo ,niebiesko-zétte”. Po zagraniu na Pole karta moze

byc¢ utozona w dowolnym kierunku. Podczas tworzenia

Klejnotow wybierasz, z ktorego koloru korzystasz. Karty Liczb sa zrédlem energii, ktora
podtrzymuje zycie i aktywnosé zywych
organizmow.

Karty Unikatu
Karty Unikatu to specjalne karty Liczb.

Moga zostac zagrane jako dowolny z pieciu kolorow i/albo dowolna z dziewigciu liczb.
Karty Unikatu moga znajdowac sie na Polu obok siebie.
Podczas tworzenia Klejnotu mozesz uzyc do tego wiecej niz jednej karty Unikatu.

Karty Zdolnosci

Gdy zagrywasz karte Zdolnosci, aktywowany jest jej efekt.

W zaleznosci od karty Zdolnosci, zostanie ona zagrana na Obszar kart
Poziomu, na Pole lub na Obszar kart odrzuconych.

Karty Zdolnosci @.

Unikat to wyjatkowa istota, ktéra czuwa nad
swiatem przyrody.




Talia to zestaw kart pofaczonych w jedna grupe.
W grze wystepuja talie Odwiecznych, talie Poczatkowe, talia Losowa oraz talia Wartownika.
Na Poziomie A musicie zwracac¢ uwage tylko na talie Odwiecznych i talie Poczatkowe.

Talie Odwiecznych Talie Poczatkowe

Kazda talia Odwiecznego sklada sie z unikatowego zestawu oémiu kart. Piec kart ponumerowanych od 1 do 5 dla kazdego gracza.

Na rewersie kazdej karty w talii danego Odwiecznego znajduje sie jego symbol.

REWERS

Odwieczny, zakryty

Odwieczny, zakryty

Litera - Liczba

Symbol Odwiecznego

Nazwa Odwiecznego

Klatwa Odwiecznego
Lokacja, na ktéra wplywa oraz

Liczba/Kelor z Klatwa

Zdolnoé¢ Odwiecznego
Informacje o Zdolnosci

Talia Odwiecznego
Karty w talii Odwiecznego



p()ZK)M ﬁ Pierwsze spotkanie z Odwiecznymi

Odwieczny Swiat to rozlegta kraina natury. Wchodzcie w interakcje
GWIAZDA NATURY

z tajemniczymi Odwiecznymi, uczac sie na temat réznych P6l i mocy Gwiazd.
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W dalszej czesci tej instrukcji poznacie podstawy gry Eternal Decks oraz zasady rozgrywania Poziomu A w Trybie
Poczatkujacym.
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9 talii Odwiecznych

- Potasujcie zakryta talie Feniksa A-1 (osiem kart).

- Umiesccie zakryta karte Odwiecznego - Feniksa na wierzchu osmiu kart jego talii, a
nastepnie wszystkie dziewiec tak przygotowanych kart umiesccie w gérnym rzedzie Pola,
zgodnie ze wskazaniem na ilustragji z lewej.

- Wykonaijcie te same kroki dla wymienionych penizej Odwiecznych, umieszczajac ich karty
we wskazanych miejscach. Umiesécie Syrene A-2 i Kréla A-3 w gérnym rzedzie. Y . *

— Umiesccie Ducha B-1, Szkielet B-2 i WiedZme B-3 w srodkowym rzedzie. -
- Umiesccie Meduze C-1, Minotaura C-2 i Krakena C-3 w dolnym rzedzie. Tasuj zakryte
*Wrozka A-4, Wampir B-4 | Mumia C-4 nie beda uzywane. @
3 karty Pola

- Umieéécie GORE w gérnym rzedzie
- Obszaru kart Pola.

IHS - Umiesccie JASKINIE w srodkowym

6 Gwiazd

Umiesccie Gwiazdy w szesciu miejscach oznaczonych
symbolami Gwiazdy na planszy Glownej: Obszar

Przebudzenia x3, Obszar Klejnotu, Obszar kart
Poziomu i Obszar Premii 4. okrazenia. Aby odnies¢
zwyciestwo, musicie zdobyc 4 z tych 6 Gwiazd.

rzedzie Obszaru kart Pola.
- Umieéécie OBOZ w dolnym rzedzie
Obszaru kart Pola.

8 Klejnotow

Umiesccie Klejnoty na osmiu miejscach oznaczo-
nych symbolami Klejnotu w Obszarze Klejnotu.

3 karty Unikatu Rzeki
1 karta Konca Gry
s - Umiesccie odkryta karte Konca Gry

Umiesccie 3 Serca w srodkowym rzedzie Obszaru vn(Eb e B i Besl4,

Premii 4. okrazenia. Upewnijcie sie, Zze znajduja sie

- Umiesccie trzy karty Unikatu Rzeki na
na trzech miejscach na lewo od strzatek.

karcie Konca Gry.

1 karta Pola - OBOZ
Umiesccie jedna karte Pola OBOZU w gornym
rzedzie Obszaru Premii 4. okrazenia.

Przygotowanie gracza

Kazdy gracz wybiera swoj kolor. W rogach planszy Gléwnej znajduja sie symbole w kelorach graczy. Kazdy
gracz powinien siedziec blisko naroznika planszy cznaczonego symbelem w wybranym przez niego kolorze.
[Uwagal] Twéj kelor gracza ma znaczenie tylko w kontekscie dyskéw Komunikacji i miejsca, w ktérym

siedzisz przy planszy. Rozpoczynasz gre z kartami w wybranym przez ciebie kolorze gracza.

I

Jednak w trakcie rozgrywki kazdy bedzie mégt zagrywac karty w kazdym kolorze. 3 karty na rece
Talia Gracza

Talie Poczatkowe (5 kart kazda) oraz 2 dyski Komunikacji

Kazdy gracz bierze piec kart talii Poczatkowej i dwa dyski Komunikacji w wybranym przez siebie kolorze.

- Kazdy gracz tasuje swoja zakryta talie Poczatkowa i umieszcza ja przed soba na stole, tworzac swoja talie
Gracza. Kazdy gracz tworzy swoja reke kart, dobierajac trzy karty z wierzchu swojej talii Gracza.

- Kazdy gracz umieszcza w poblizu swoje dwa dyski Komunikacji.

Pierwszy Gracz
Talia Poczatkowa tasowana zakryta
- Zdecydujcie kto bedzie Pierwszym Graczem.

- Gracze moga spojrzec na swoje karty na rece | umiescic swoje dyski Komunikacji, aby poméc zdecydowac,
ktéry gracz rozpocznie rozgrywke.
- Zaczynajac od Pierwszego Gracza, wszyscy gracze rozgrywaja swoje tury w kelejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara



W twojej turze musisz wykonaé jedna z trzech akcji:

Przebieg tury 1: Zagranie karty 2:Tworzenie Klejnotu 3: Przekazanie karty innemu graczowi

Zagranie karty

1~1 Zagraj karte na Pole o

- Wybierz gorny, srodkowy albo dolny rzad Pola i zagraj jedna karte na pierwszym od lewej pustym miejscu w wybranym rzedzie.
- Nie mozesz zagrac wigcej niz jednej karty na Pole w tej samej turze.
- Po zagraniu karta nie moze byc¢ przesuwana ani obracana do momentu, az jej rzad zostanie oczyszczony.

- Obowigzuja zasady umieszczania kart na Polu.

Ogodlne zasady umieszczania

otyczq wszystkich rzedéw =
(dotycza wszystkich rzgdow) '-'- 13 33

- Karty w tym samym kolorze nie moga byc zagrane obok siebie.
- Karty o tej samej wartosci nie moga byc zagrane obok siebie.

Zasady umieszczania na Polu Karty dwukolorowe

(dotycza konkretnych rzedow) Maga bye - idk
s : : ; ; gq by¢ umieszczane prawidtowo
— Dodatkowo do ogdlnych zasad umieszczania, kazda karta Pola okresla konkretne zasady. lub ,do gbry nogami".

[GORA] Karty musza by¢ zagrywane w kolejnosci rosnacej (od najmniejszej do najwigkszej). )
[JASKINIA] Karty musza by¢ zagrywane w kolejnosci malejacej (od najwigkszej do najmniejszej). 1 3 1 3 Y,

[OBOZ] Brak dodatkowych zasad umieszczania. Obowiazujq tylko ogélne zasady umieszczania. 3 5 3 5 /
Klatwy Odwiecznych Karty Unikatu

Nie dotyczg ich ograniczenia
Na przyktad: po Przebudzeniu Feniksa zadna karta o numerze 1 nie moze zostac zagrana na Pole. i Eza it

Po Przebudzeniu Odwiecznego zostaja dodane ograniczenia dotyczace umieszczenia na Pole.

Karty dwukolorowe
- Zagrywana karta dwukolorowa moze by¢ umieszczona wtasciwa strong lub ,do gory nogami”.

Po zagraniu nie moze juz zosta¢ obrécona.

— Karta dwukolorowa nie moze sasiadowac z karta tego samego koloru po jej lewej stronie

podczas zagrania na Pole.

Ponadto karta dwukolorowa nie moze sasiadowac z karta tego samego koloru po jej

prawej stronie podczas zagrania na Pole.

v Yl Karty Unikatu
{"" / — Zagrywajac karte Unikatu mozesz ignorowac ograniczenia ogdlnych zasad umieszczania — Po zagraniu karta Unikatu moz raktowana jako karta w dowolnym z pieciu keloréw
oraz zasad umieszczania na Polu. oraz o dowolne] z dziewieciu wartosci (1-9)
— Nalezy pamietac, ze gdy Klatwa WiedzZmy jest aktywna, ,nie mozna zagrywac na Pole kart Na przyktad: jesli karta Unikatu zostala zagrana jako pierwsza w rzedzie Pola GORY, ta karta
Unikatu®, moize bye traktowana jako karta o wartosci 1 (co najmniej, ale moze byé wyzsza), a kolejna karta,

vana karta Unikatu nie jest traktowana jako karta w jakimkolwiek kolorze ani o ktéra moizna zagrac w tym rzedzie, musi miec wartosc 2 lub wyzsza.

hwiek wartosci [Zasada specjalna] Mc olng liczbe kart Unikatu na prawoe od karty o wartosci 9
Na przyktad: jesli karta Unikatu jest zagrywana jake pierwsza w rzedzie Pola GORY, nie musi byc w
uwazana za karte o numerze 1. W rezultacie mozesz zignorowac ograniczenia umieszczania [Zasada specjalna] Mc
wynikajace z Klatwy Feniksa, ktore stanowi, ze ,nie mozna zagrywac na Pole kart Liczb o wartosci 17 W rz

i
ci 1

wolng liczbe kart Unikatu na prawo od karty o w
INI




OBGT

nog-
JASKINGA

1

: _"5;4'

0BOZ

Brak dodatkowych zasad umieszczania.

Obowiazuja tylke ogélne zasady umieszczania.

+44
-

GORA

Karty musza by¢ zagrywane w kolejnosci rosnacej.

(Od najnizszej do najwyzszej wartosci).

-1112[51819 R

+44+

JASKINIA

Karty musza by¢ zagrywane w kolejnosci malejacej.

(Od najwyzszej do najnizszej wartosci).

m E.. .

A
-

++

LAS

Nie mozna zagrywac kart o kolejnych wartosciach.

Np.: 3 lub 5 nie moga zostac zagrane po 4.

412[91311

JEZIORO

Karty musza by¢ zagrywane w podanym porzadku kolordw:
czerwony —* niebieski = zielony = z6lty = czerwony...

++

Mozna zaczac karta w dowolnym kolorze

Karty w fioletowym kolorze moga by¢ uzywane

w zastepstwie kart w dowolnym innym kolorze

Ogolne zasady umieszczania:

Karta w fioletowym kolorze nie moze sasiadowaé w rzedzie
z inng karta w tym kolorze.

Karty Pola

19

NABRIELE

2 4
68

DOLINA

LATWE:+ TRUDNE: +++++

+4
LAKA
Muszg by¢ zagrane karty o wartosciach 1/2/3/4/8/9.

(Nie mozna zagrywac kart o wartosciach 5/6/7).

1314111918

+4++

NABRZEZE

Muszga by¢ zagrane karty o wartosciach 1/3/5/7/9.

(Tylke nieparzyste wartosci).

+44+

DOLINA

Muszga by¢ zagrane karty o wartosciach 2/4/6/8.
(Tylko parzyste wartosci).

1216121814

444

PUSTYNIA

Muszg by¢ zagrywane karty o kolejnych wartosciach (w obie strony).

Np.: obok 2 musi byc zagrana 1 albe 3.1 19 nie sa kelejnymi wartosciami.

EBEIE

o

BAGNO

Karty musza by¢ zagrywane w podanym porzadku koloréw:
czerwony —* niebieski - zielony = z6lty = czerwony...

oraz muszg by¢ zagrywane karty o wartosciach 1/2/3/4/5.
Mozna zaczac karta w dowolnym kolorze

Karty w fioletowym kolorze moga by¢ uzywane

w zastepstwie kart w dowolnym innym kolorze

Ogodlne zasady umieszczania:

Karta w fioletowym kolorze nie moze sasiadowac w rzedzie
zinng karta w tym kolorze.

Jesli jako pierwsza zostanie zagrana karta dwukolorowa, Unikatu lub fioletowa, uznaje sie, ze jej kolor nie zostal jeszcze okreslony.

Najpierw zostata zagrana karta czerwono-zielona. W tym momencie kolor nie zostal jeszcze okreslony. Oznacza to, ze

nastepna moze zostac zagrana karta w kolorze niebieskim (ktéry musi nastapic po czerwonym) albo w kolorze zéttym
(ktéry musi nastapic po zielonym).
Zostala zagrana karta w kolorze zottym. Od teraz karty musza by¢ zagrywane w porzadku koloréw:

czerwony —* niebieski =+ zielony = zélty =+ czerwony...

W tym przyktadzie karta w kolorze fioletowym zostala zagrana w zastepstwie karty w kolorze niebieskim. Karta Unikatu

zostala zagrana w zastepstwie karty w kolorze zielonym.




Przebudzenie Odwiecznych

Gdy tylko dowolny gracz zagra karte w miejscu bezposrednio na lewo od Odwiecznych, jeden Odwieczny w tym rzedzie zostaje Przebudzony.
Gracz, ktory zagrat ostatnig karte w tym rzedzie, wybiera dowolnego z Odwiecznych w tym rzedzie, ktorego chce Przebudzic. Odwraca karte
Odwiecznego na jego odkryta strone i umieszcza ja na pierwszym od lewej pustym miejscu w Obszarze Przebudzenia. Osiem kart z talii
wybranego Odwiecznego umieszcza zakryte na spodzie swojej talii Gracza.

*Nie ma potrzeby tasowania tych oSmiu kart przed umieszczeniem ich pod talig Gracza, poniewaz zostaly one juz potasowane podczas przygotowania rozgrywki.

Oczysc wszystkie karty zagrane w rzedzie tego Odwiecznego, przenoszac je odkryte do Obszaru kart odrzuconych. Na koniec przesun
Odwiecznych, ktorzy nie zostali wybrani, na miejsca najbardziej z prawej strony w tym rzedzie, jesli jest to konieczne.

*Jesli wybrates Odwiecznego najbardziej z lewej strony, nie ma potrzeby przesuwania pozostalych Odwiecznych w prawo.

[Wskazowka] Umieszczenie 9. Odwiecznego w Obszarze Przebudzenia zapewnia Gwiazde. @

Zotty gracz zagrat 26t 5. Umiescit ja na miejscu bezposrednio po lewej stronie Odwiecznych, wiec jeden z nich zostanie Przebudzony. Zétty
gracz wybrat Syrene. Odkrywa jej karte Odwiecznego i umieszcza ja na pierwszym od lewej pustym miejscu w Obszarze Przebudzenia.
Poniewaz Szkielet znajduje sie juz w Obszarze Przebudzenia, Syrene umieszcza bezposrednio na prawo od niego. Nastepnie zotty gracz
umieszcza zakryta talie osmiu kart Syreny na spodzie swojej talii Gracza. Cztery karty w rzedzie, ktore zostaly uzyte do Przebudzenia Syreny,
przenosi odkryte do Obszaru kart odrzuconych. Na koniec, poniewaz miedzy Feniksem, a Krolem jest wolne miejsce, przesuwa Feniksa

W prawo.



Klagtwy Odwiecznych

Gdy Odwieczny zostaje Przebudzony, aktywowana jest jego Klatwa, ktora wptywa na wszystkich graczy. Gdy dana Klatwa jest aktywna, gracze
nie moga juz zagrywac na Pole kart wskazanego na niej rodzaju (wartos¢, kolor, Unikat).

Karty, ktorych dotyczy Klatwa, nadal moga by¢ uzywane do tworzenia Klejnotow lub zagrywania ich na Rzeke. Aby zdja¢ Klatwe, nalezy
wykonac akcje tworzenia Klejnotu i ofiarowac go danemu Odwiecznemu. @

Klatwy Odwiecznych A Klagtwy Odwiecznych B Klatwy Odwiecznych C

FENTES
Karty o wartosci 1 nie moga
by¢ zagrywane na Pole.

SYRENA

Karty o wartosci 4 nie moga
by¢ zagrywane na Pole.

kROL
Karty o wartosci 6 nie moga
by¢ zagrywane na Pole.

WROZKA
Karty o wartosci 9 nie moga
by¢ zagrywane na Pole.

DUCH

Karty o wartosciach 5 lub 7
nie moga by¢ zagrywane
na Pole.

SZRIELET

Karty o wartosciach 2 lub 8
nie moga by¢ zagrywane
na Pole.

WIEDZINA
Karty Unikatu nie moga byc¢
zagrywane na Pole.

WANMPIR

Karty w kolorze fioletowym
nie moga by¢ zagrywane
na Pole.

MEDUZA
Karty w kolorze czerwonym
lub czerwono-zielonym nie

moga byc zagrywane na
Pole.

MINOTAUR

Karty w kolorze niebieskim
lub niebiesko-zottym nie moga
byc zagrywane na Pole.

RRAREN
Karty w kolorze zielonym lub

czerwono-zielonym nie moga
byc zagrywane na Pole.

MUNMIA

Karty w kolorze zottym lub
niebiesko-zottym nie moga by¢
zagrywane na Pole.

Odwieczni D i E nie s3 wykorzystywani w tym trybie rozgrywki, dlatego opis ich klatw znajduje sie w instrukcji ,Opis poziomow" na stronach
10i 14.
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Aktualizacja karty Pola w rzedzie

Podczas rozgrywek w Trybie Poczatkujacym na Poziomie A, karty Pola nie beda aktualizowane.

W zaleznosci od Trybu gry, cztery karty Pola moga zostac umieszczone losowo w jednym z rzedow podczas przygotowania rozgrywki.
Gdy w trakcie okrazenia od 1 do 3 oczyszczasz rzad, wierzchnia karta Pola rowniez zostanie przeniesiona do Obszaru kart odrzuconych.
Nowa karta Pola w tym rzedzie zostaje odkryta, a do tego rzedu maja zastosowanie nowe zasady umieszczania kart.

Tryby ary @ Tabela przygotowania Poziomow — patrz Opis Poziomow @

Premia 4. okrazenia

W 1., 2. 3. okrazeniu zostaja Przebudzeni Odwieczni. W 4. okrazeniu zostaje przyznana Premia.

Gorny rzad: Premia OBOZU

— Karta Premii OBOZU jest natychmiast zagrywana na jednym z dwéch pozostatych rzedow Pola.
- Zmienia to zasady umieszczania kart dla pozostatej czesci tego rzedu na zasady OBOZU.
- Gdy oczyszczasz ten rzad, karta Premii OBOZU rowniez zostaje przeniesiona do Obszaru kart odrzuconych,

razem z pozostalymi zagranymi w tym rzedzie kartami.

Zélty gracz zagrywa zoita 9 w gornym
rzedzie. Powoduje to oczyszczenie tego
rzedu po raz czwarty i aktywuje Premie
4. okrazenia.

Zélty gracz natychmiast zagrywa karte
Premii OBOZU do srodkowego rzedu. Od
tego momentu (pozostale trzy pola)
zasady umieszczania kart wynikajace
z karty JASKINI zostaja zmienicne na
zasady OBOZU.

Srodkowy rzad: Premia odzyskania Serc

Premia 4. okrazenia dla srodkowego rzedu polega na odzyskaniu wszystkich wydanych Serc (przesuwajac je z prawej strony na lewa).
*Serca @

Dolny rzad: Zdobycie Gwiazdy

Premia 4. okrazenia dla dolnego rzedu polega na zdobyciu Gwiazdy.

*Gwiazdy @

Zamykanie rzedow Zdobywacie Premie 4. okrazenia — karte OBOZU.
Gdy rzad Pola zostanie oczyszczony po raz czwarty, nie mozna juz
zagrywac kart do tego rzedu. Aby zaznaczyc, ze rzad jest zamknigty,
karty zagrane w 4. okrazeniu nie sg usuwane, a karta Pola zostaje

umieszczona zakryta w Obszarze Premii.
*Karta Pola w Srodkowym rzedzie zostaje zamiast tego przeniesiona de Obszaru kart . ; ; ; ; .
Rzad jest teraz zamkniety. Zagrane w nim karty pozostaja w rzedzie, a karte Pola umiesccie zakryta

odrzucenych (w przeciwnym razie zakrylaby trzy Serca).
w Obszarze Premii.



Zagraj karte na Rzeke

Nie ma zasad dotyczacych umieszczania kart na Rzece. Karty dotkniete Klatwa rowniez moga byc zagrywane na

Rzeke. Na przykiad: mozesz zagrac 6 na Rzeke nawet wtedy, gdy Klatwa Krola jest aktywna.

Gdy piata karta zostanie zagrana na Rzeke, natychmiast zdobywasz Premig Rzeki z Obszaru Premii Rzeki.

— Dodaj na swoja reke karte Unikatu Rzeki, jako Premie Rzeki.

- Jesli nie ma zadnych kart Unikatu Rzeki, zdobywasz karte Konca Gry, co skutkuje natychmiastowa porazka wszystkich graczy.
— Po zdobyciu karty Unikatu Rzeki przenies piec zagranych w niej kart odkrytych do Obszaru kart odrzuconych.

Czerwony gracz zagrywa czerwong 9 na Rzeke.
To piata karta, ktora zostata zagrana na Rzeke, zatem czerwony gracz dodaje jedna karte Unikatu Rzeki na swoja reke.
Piec zagranych na Rzeke kart zostaja przeniesione odkryte do Obszaru kart odrzuconych. Rzeka jest teraz pusta.

Czerwony gracz zagrywa czerwong 9 na Rzeke.
To piata karta, ktora zostata zagrana na Rzeke, ale nie pozostaly juz zadne karty Unikatu Rzeki.
Czerwony gracz zdobywa karte Konca Gry, a wszyscy gracze natychmiast ponosza porazke.

Uzyj karty Zdolnosci @)

Wiekszosc talii Odwiecznych zawiera karty Zdolnosci. Gdy zagrywasz karte Zdolnosci,
zagraj ja bezposrednio do Obszaru kart odrzuconych i rozpatrz jej efekt. Mozesz
rowniez zagrac karte Zdolnosci na Rzeke, nie aktywujac jej efektu.

*Karty Zdelnosci Odwiecznych A (tylke podezas Poziomu A) s3 zagrywane do Obszaru kart Poziomu, zamiast do

Obszaru kart edrzuconych.

*Karta Zdolnosci Minotaura zagrywana jest na Pole, zamiast do Obszaru kart odrzuconych.

Karta Zdolnosci Minotaura

Sprawdzanie Obszaru kart odrzuconych

Sprawdzanie Obszaru kart odrzuconych nie jest zabronione, ale zalecamy ograniczenie tego do sprawdzenia obecnosci ponizszych kart:

— Dowolna karta z talii Poczatkowej gracza.

— Konkretna karta (przed sprawdzeniem oglos, jakiej karty szukasz, na przyktad karty Unikatu Rzeki lub czerwonej 9 Feniksa).

* Opcjonalna zasada zaawansowana: Sprawdzanie Obszaru kart odrzuconych jest catkowicie zabronione przez cata rozgrywke,

a karty sg odrzucane i umieszczane tam zakryte.

@



Tworzenie Klejnotu

Bedziesz uzywac kart z twojej reki do tworzenia Klejnotow i ofiarowania ich
Odwiecznym, aby zdjac ich Klatwy.

— Karty, ktéorych dotyczy Klatwa, nadal moga by¢ uzywane do tworzenia
Klejnotow.

— Jesli nie ma Przebudzonych Odwiecznych, nie mozesz tworzyc Klejnotu.

— Jesli kazdemu Przebudzonemu Odwiecznemu zostat juz ofiarowany Klejnot, nie

mozesz tworzyc¢ Klejnotu.

Przepisy na Klejnot N/ Przepisy naKlejnot
Wystepuje osiem przepisow na tworzenie Klejnotu.
- Kazdy przepis mozna wykorzystac tylko raz. Dowolne dwie karty.

- Za przepis: ,karty 1/5/9" zdobywasz zarowno Klejnot, jak i Gwiazde.

*Gwiazdy @

Ofiarowanie Klejnotow Odwiecznym

Dowolne trzy karty.
Trzy karty w tym samym kolorze.

Trzy karty w réznych kolorach.

— Wez Klejnot z przepisu, ktory wlasnie wykorzystates i ofiaruj go dowol-
nemu Odwiecznemu w Obszarze Przebudzenia, ktory nie posiada Jedna karta o wartosci 1 albo 9.

jeszcze Klejnotu. Dwie karty o tej samej wartosci.

— Jesli jest kilku Przebudzonych Odwiecznych bez Klejnotu, mozesz wybrac

dowol nego z nich. Trzy karty o tej samej wartosci.

v
v
v
v
v
v
v
v

— Umiesc Klejnot tak, aby zakrywat Klatwe Odwiecznego. Po jednej karcie 1/5/9.

Karty zagrywane sa na Rzeke %

- Wszystkie karty wykorzystywane do tworzenia Klejnotu, zagrywane sa na Karty dwukolorowe:
Uzyj tylke jednego, wybranego przez ciebie koloru.
Rzeke.
s = 5 s . 5 : Karty Unikatu: Moga by¢ kartami o dowolnej wartosci
— Jezeli jest 5 lub wiecej kart zagranych na Rzeke, zyskujesz Premie Rzeki, lub kolorze. Mozecie uzyé 2 lub wigcej kart Unikatu

. . 25 ey
zgodnie z zasadami. w jednym przepisie

— Mozliwe jest, ze po tworzeniu Klejnotu w Rzece znajdzie sige wigcej niz piec Karty Zdolnosici: Moga zostaé uzyte w przepisach:
Dowolne dwie (trzy) karty.

kart. Niezaleznie od liczby kart w Rzece, wszystkie zostaja przeniesione

do Obszaru kart odrzuconych.

Niebieski gracz wykorzystuje karty: niebieska 5, czerwono-zielong 2 oraz czerwono-zielong 4, aby
stworzyc Klejnot zgodnie z przepisem: Trzy karty w réznych kolorach”. Niebieski gracz moze ofiarowac

Klejnot Szkieletowi lub Krélowi w Obszarze Przebudzenia. Minotaur posiada juz Klejnot, dlatego nie
mozna mu ofiarowac kolejnego.

Gracz decyduje, ze Klejnot ofiaruje Szkieletowi. Dzigki temu usuwa Klatwe Szkieletu: Karty o wartosciach
2 lub 8 nie moga byc zagrywane na Pole” W Rzece znajduje sig teraz szesc kart, wiec niebieski gracz
dodaje na swoja reke jedna karte Unikatu Rzeki i przenosi szesc zagranych na Rzeke kart do Obszaru kart
odrzuconych.



Przekazanie karty innemu graczowi
Q\/) Wydaj Serce, aby da¢ dowolna karte z twojej reki dowolnemu innemu graczowi, zakryta.

Wydajac Serce, przesun znacznik Serca z lewej strony na prawa.

Serce znajdujace sie po prawej stronie strzatki oznacza, ze zostalo wydane.

[Wskazéwka] Karta Zdolnosci Szkieletu pozwala odzyskac 1 Serce (przesuwajac Serce z prawej
strony na lewa).

[Wskazéwka] Premia 4. okrazenia w srodkowym rzedzie Pola przywraca wszystkie wydane Serca.

Po wykonaniu akcji dobieraj karty z twojej talii Gracza do momentu, az bedziesz mie¢ trzy

e e . karty na rece. Jeéli masz juz trzy karty na rece (lub wiecej), nie dobierasz zadnych kart i nie
Uzupetnianie twojej reki L ! s A =l e

i zakonczenie twojej tury musisz zadnych odrzucaé. Jesli twoja talia Gracza jest pusta, nie dobierasz kart, w efekcie

czego mozesz mie¢ mniej niz trzy karty na rece. Gra toczy sie w kolejnosci zgodnej

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zgodnie z ktéra kolejni gracze wykonujg swoje tury.

2 karty na rece Talia Gracza 3 karty na rece

Czerwony gracz, po zagraniu karty na Pole, ma 2 karty na rece na koniec swojej tury. Dobiera 1 karte ze swojej talii Gracza.
Teraz ma 3 karty na rece.

Niebieski gracz wykorzystat wszystkie trzy karty ze swojej reki na tworzenie Klejnotu. W swojej talii Gracza ma tylko 2 karty.
Dobiera je i pozostaje z dwiema kartami na rece, a jego talia Gracza jest pusta.

Zielony gracz wykorzystuje czerwong 1, aby stworzyc Klejnot. Byla to 5. karta zagrana na Rzeke. Zielony gracz dodaje karte Unikatu Rzeki na
swoja reke. W efekcie znowu ma trzy karty na rece. Nie dobiera wiec zadnych kart ze swojej talii Gracza.

Czerwony gracz ma jedna karte na rece i zadnych kart w swojej talii Gracza. Zagrywa swoja karte na Pole, aby Przebudzi¢ Feniksa.
Standardowo umiescitby talie Feniksa na spodzie swojej talii Gracza, ale jego talia byta pusta.

Dlatego talia Feniksa natychmiast staje sie jego talia Gracza i uzupetnia swoja reke do trzech kart.

Zwyciestwo i porazka

Wszyscy gracze ponosza porazke: Jesli warunek zwyciestwa i warunek porazki zostana spelnione w tej
- Jesli gracz nie moze w swojej turze wykonac zadnej z trzech akcji. samej turze gracza, pierwszenstwo ma warunek zwyciestwa.

- Jesli gracz zdobywa karte Korica Gry z Obszaru Premii Rzeki. Przyklad: podczas gry na Poziomie A zdobywasz karte Korica Gry
Wszyscy gracze odnosza zwyciestwo: z Obszaru Premii Rzeki w tym samym czasie, gdy stworzyles

- Gdy 4. Gwiazda zostaje zdobyta. Klejnot (przepis 1/5/9), aby zdoby¢ 4. Gwiazde. @



Na Poziomie A jest sze$é Gwiazd. Aby odnie$é zwyciestwo, musicie zdoby¢ cztery z nich.
Zdobywanie Gwiazd Gdy zdobedziesz Gwiazde, umies¢ ja w obszarze oznaczonym czterema symbolami Gwiazd

w Obszarze kart Poziomu.

Ofiarowanie Klejnotu 1., 2. i 3.
Odwiecznemu w Obszarze Przebudzenia

Ofiarowanie Klejnotu 4., 5. i 6.
Odwiecznemu w Obszarze Przebudzenia

Przebudzenie wszystkich Odwiecznych

Zdobywacie Gwiazde, gdy umiescicie 9. Odwiecznego
w Obszarze Przebudzenia.

*Klejnoty nie s3 wymagane do zdobycia tej Gwiazdy.

Stworzenie Klejnotu z przepisu 1/5/9

Zdobywacie Klejnot oraz Gwiazde.
[Przypomnienie] Mozecie uzywac karty Unikatu jako karty

o dowolnej wartosci. Mozecie rowniez uzyc
wielu kart Unikatu.

Ukonczenie 4 okrazen w dolnym rzedzie
Zdobywacie Gwiazde jako Premieg 4. okrazenia.

Zagranie trzech kart Zdolnosci Odwiecznych A

Gdy zagracie trzecia karte Zdolnosci Odwiecznego A do
Obszaru kart Poziomu, zdobywacie Gwiazde.

*Te Gwiazde mozna zdoby¢ tylko na Poziomie A.

COOOO®
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DUCH

Kazdy gracz odkrywa wszystkie karty, jakie ma na
swojej rece. Gracze moga je omawiac az do kornca
aktualnej tury. Na koniec tury kazdy gracz bierze
z powrotem na swoja reke wszystkie swoje karty,
ktore odkryt i nie zostaty zagrane.

SZRIELET

Odzyskaj 1 wydane Serce (przesun z prawej strony
na lewa).

Jesli wszystkie 3 Serca s niewydane (sq po lewej
stronie strzatek), zagranie tej karty Zdolnosci nie
wywoluje zadnego efektu.

WIEDZIIA

Stworz dowolny Klejnot bez uzycia kart Liczb lub
kart Unikatu.

Nie mozna uzy¢ do przepisu 1/5/9.

WANPIR

Brak karty Zdolnosci.

ODWIECZNT A

Tylko na Poziomie A karty Zdolnosci s3 zagrywane do Obszaru kart Poziomu,

Premia Gwiazdy.

a po zagraniu trzeciej karty Zdolnoici zdobywacie Gwiazde.
Na pozostalych Poziomach nie zapewnia to Gwiazdy. Zamiast tego, za kazdym
razem, gdy zagrywana jest karta Zdolnosci Odwiecznego A, zdobywana jest

Jesli w Obszarze kart odrzuconych znajduja sie
jakiekolwiek karty Unikatu, odtoz jedna z powro-

tem na Obszar Premii Rzeki.

*Zawsze mozesz sprawdzic¢ Obszar kart edrzuconych przed uzyciem tej
karty Zdolnosdi.

*Karta Unikatu nie musi byé karta Unikatu Rzeki.

Na przykiad: moze to byc karta Unikatu Ducha.

*W Trybie Profesjonalnym mozesz umiescic dowelna fioletowa karte
w Obszarze Premii Rzeki, zamiast karty Unikatu.

MINOTAUR

Wymien te karte na dowolna karte na Polu.

Karta Minotaura traktowana jest jak karta Unikatu.

Nie mozna jej wymienic¢ na Karte Premii OBOZU,
zdobyta w ramach Premii 4. okrazenia.

ERAREN
Dodaj na twoja reke dowolne dwie karty znajdu-

jace sie obecnie na Rzece.

*Jesli na Rzece znajduje sie tylke jedna karta, mozesz dodac na twoja
reke tylko te jedna karte.

MUNIA

Dobierz trzy karty z dowolnej talii Gracza i wez je
na twoja reke.

*Po dobraniu i zapoznaniu sie z kazda karta, mozesz zdecydowac, czy
kolejna karte dobrac z tej samej czy innej talii.

*0 ile w taliach Graczy znajduja sie karty, musisz dobrac facznie trzy
karty. Tylko, jesli we wszystkich taliach Graczy znajduja sie facznie
mniej niz trzy karty, dobierz tyle, ile ich tam pozostalo.
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Komunikacja werbalna Bezposrednie omawianie informacji dotyczacych jakichkolwiek kart Liczb znajdujacych

sie na rekach graczy jest zabronione. Zaleca sie jednak omawianie ich posrednio.

X Nie mozesz mowic bezposrednio o ,wartosci” ani ,kolorze” kart znajdujacych sie
na twojej rece.

Nie mozesz méwi¢ czegos w rodzaju: ,Mam na rece karte o wartosci 1, ani ,Mam zo6tta karte”.

\/ Mozesz mowic o innych informacjach, niz karty Liczb znajdujace sie na twojej rece.
— Mozesz méwic o kartach Unikatu lub kartach Zdolnosci, ktére masz na rece.
- Mozesz mowic¢ o wszystkich kartach, ktore juz zagrates na Pole, na Rzeke lub ktore wykorzystates do tworzenia Klejnotow.

Mam na rece karty, z ktérych moge umiescic jedna tutaj, ale nie moge

umiescic karty tutaj.
Zastanawiam sie nad stworzeniem tego Klejnotu.

0, wyglada na to, ze zottemu graczowi zaczyna brakowac kart.
— Mam numer 1.

— Nie mam numeru 5.

Uzywam talii Feniksa. Gdy zagram karte o wysokiej wartosci, bedzie ona - Mam czerwone karty.
czerwona. - Nie mam niebieskich kart.
Jesli masz karte Feniksa zielona 3, to chciatbym zebys ja tu zagrat. - Mam dwukolorowe karty na

W mojej talii nie ma zielonej 3, ale moge zagra¢ cos tutaj. rece.

Kto powinien zosta¢ Przebudzony? Syrena czy Krol?

v

— Mam karte Unikatu.

Klatwa Syreny blokujaca karty o wartosci 4 jest trudna.
Jest dobrze, moge usunac Klatwe Syreny od razu.

— Mam karte Zdolnosci

Wyglada na to, ze mozemy wygrac, jesli zdobedziemy Gwiazde z Premii 4. s,

- Jaki jest efekt Zdolnosci

okrazenia.

Moge zagrac karte tutaj i tutaj, aby zdoby¢ te Gwiazde. Ducha?

Zottemu graczowi skoncza sie karty, zanim zdazymy zdoby¢ te Gwiazde. -Wiasnie zagratem zielong 3
na Pole.

Uzyje teraz karty Zdolnosci Ducha, aby ujawnic nasze karty na rekach.
Powinienes dac¢ te karte zéltemu graczowi.
Zagram te karte tutaj.

«Mozemy wygrac!”



Dyski Komunikacji

Mozecie swobodnie umieszczac lub zabierac swoje dyski Komunikacji w dowolnym
momencie, aby przedstawia¢ wasze zamiary.

Chcecie, by gra byta trudniejsza? Sprébujcie gra¢ bez rozmawiania, komunikujac sie
jedynie za pomoca dyskow Komunikacji.

Umieszczajcie dyski Komunikacji na odpowiednich miejscach, aby posrednio przekazac

wspolgraczom, gdzie waszym zdaniem mozecie zagrac karty ze swojej reki.
Poczatkowa reka czerwonego gracza to czerwone 1, 3 5. [UWAGAI
Umieszcza oba swoje dyski na miejscach, na ktorych chciatby zagra¢ czerwona 1 i czerwona 5. Dyski Komunikacji moga zostaé uzyte
w dowolnym momencie rozgrywki.
Oznacza to, ze nie musicie czekaé¢ na
swoja ture, aby ich uzyc.
Nie ma tez ograniczenia liczby ich uzy¢

reriilie itp. Gracze moga przesuwac swoje

wiasne dyski tyle razy, ile chca, oraz

umieszczac je gdzie i w jaki sposéb

Niebieski gracz ma na rece tylko niebieska 1. e

Umieszcza oba dyski na tym samym miejscu, aby przekazac swoja silng chec zdobycia talii.

1 karta na rece

Zielony gracz umieszcza dwa swoje dyski w rzedzie Pola JEZIORA, aby wskazac, ze ma karty zielone i zotte.

Poniewaz ma na rece karty z talii Feniksa, mozna zalozy¢, ze jest to zielona 3 oraz zo6tta 6.

e zagrac te karte Unikatu na ostatnim mie

o o e o Jesli uda sie wam zagrac karty w zaznaczonej kolejnosci, wszystko zakonczy sie sukcesem.

Karty widziane 3 karty na rece

przez innych graczy (rewers)




>

CWICZENIA

Gwiazdy nie s uzywane
Aby odniesc zwyciestwo w Trybie
Cwiczeniowym, musicie Przebudzié

wszystkich Odwiecznych.

Symulowane doswiadczenie Eternal Decks

Zanim wyruszycie do Odwiecznego Swiata, mozecie ciezko
trenowac, aby przygotowac sie na spotkanie z Odwiecznymi.

Przygotowalismy Tryb Cwiczeniowy dla tych, ktérzy dopiero zaczyna-
ja przygode z grami planszowymi lub chca poznaé zasady podczas
rozgrywki.

Przygotowanie kart Pola

Umiesécie GORE w gérnym rzedzie, JASKINIE
w srodkowym rzedzie i OBOZ w dolnym
rzedzie.

HENENER

Przygotowanie Odwiecznych

- Nie bedziecie uzywac kart Zdolnosci. Usuncie je ze wszystkich talii Odwiecznych.

- Przygotujcie trzech Odwiecznych A w gérnym rzedzie Pola. Usuricie jednego z gry, uzywajac kosci
K4 (zob. ,Przygotowanie trzech Odwiecznych” na nastepnej stronie).

- W srodkowym rzedzie Pola przygotujcie Odwiecznych B w taki sam sposob, co w gornym rzedzie.

- W dolnym rzedzie Pola przygotujcie Golemy: Alpha, Beta i Gamma.

- Aby przygotowac Golemy, potasujcie zakryta talie Losowa, a nastepnie przygotujcie z niej po
osiem kart dla kazdego Golema, bez podgladania tych kart.

- Pozostale karty z tej talii odtozcie do pudetka.

- Umiesccie po jednym Klejnocie na kazdym Golemie.

Przebudzenie Golemoéw i przelamanie Klgtw Odwiecznych

- Nie mozecie wykonywac akcji tworzenie Klejnotu w swoich turach.

- Jedyna mozliwoscig na usunigcie Klatwy Odwiecznego jest Przebudzenie Golema.

- Gdy doprowadzisz do Przebudzenia Golema, nalezy wykonac akcje tworzenia Klejnotu, uzywajac
Klejnotu znajdujacego sie na Golemie.

- Jesli nie ma Przebudzonych Odwiecznych, ktorym mozna by ofiarowac Klejnot, ten Klejnot
pozostaje na Przebudzonym Golemie. Ten Klejnot nie moze juz by¢ ofiarowany Przebudzonemu
Odwiecznemu w pézZniejszej turze.

Serca nie sa wydawane

Mozecie wykonac akcje przekazanie karty innemu graczowi uzywajac standardowych zasad, ale nie
wydajecie wtedy Serc.
Oznacza to, ze podczas calej rozgrywki mozecie przekazywac karty ze swojej reki innym graczom

tyle razy, ile tylko chcecie.

Premia 4. okrazenia nie jest uzywana
Rzedy sa zamykane po 3. okrazeniu.



ROZNE PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI ORAZ TRYBY TRUDNOSCI

TRYB GRY’ Podczas rozgrywek w Trybie Cwiczeniowym, na Poziomie A, w rozgrywkach na 2 i 3 graczy
na Poziomie A w Trybie Poczatkujacym lub w przysztych Poziomach, wystepuja rézne

kroki, ktére musicie wykonaé, aby ukonczy¢ Przygotowanie do rozgrywki.

Przygotowanie rozgryw

Przygotowanie 3 Odwiecznych
W grze wystepuje 4 Odwiecznych w ramach tej samej rodziny.

Jednak w kazdej rozgrywce pojawia sig tylke losowe 3 z nich.
h Rzuécie koécia K4, aby usunaé z rozgrywki jednego Odwiecznego z danej rodziny

Na przykiad: Odwieczni A to: A-1 Feniks, A-2 Syrena, A-3 Krol | A-4 Wrézka. Jesli wyrzucicie 2, powinniscie

usunac A-2 Syrene, a pozostalych trzech Odwiecznych dolaczy¢ do rozarywki.

Przygotowanle rozgrywki dla 3 graczy

. Na potrzet ywki 3-osobowej przygotujcie w Obszarze Klejnotow karte Klejnotéw dla 3 graczy
' W poréwnaniu z rozgrywka dla 4 graczy, prawdopodobienstwe wyczerpania waszych talii Gracza bedzie

mniejsze, ale faczna liczba Klejnotéw zostaje zmniejszona. Pamietajcie o przedyskutowaniu tege, ktéremu

Odwiecznemu powinniscie ofiarowac wasze Klejnoty!

Przygotowanie rozgrywki dla 2 graczy

N roz kach 2 ych talie Poczatkowe graczy skladaja sie z 7 kart, zamiast 5

Po tym, gdy kazdy gracz wybierze swéj gléwny kolor gracza, kazdy gracz wybiera jeden z dwoch pozostatych
koloréw. Potasujcie talie Poczatkowe w pozostatych kolorach i z kazdej z nich usuricie po 3 zakryte karty.
Pozostate odpowiednie dwie karty kazdy gracz umieszcza na spodzie swojej talii Gracza.

’ Przygotowanie rozgrywki dla 1 gracza

Patrz Opis Poziomow

Tryby Trudnosci

Poziomy A/B/C/D/E maja 4 Tryby Trudnosci: Poczatkujgcy, Normalny, Ekspercki i Profesjonalny.

Jesli regularnie gracie w gry planszowe, sprébujcie zaczaé od Trybu Normalnego lub Eksperckiego.

(D Poczatkujacy (Latwy) Polecany dla oséb, dla ktérych gry planszowe to przede wszystkim okazja do spotkania.

(@ Normalny (Sredni) Polecany dla oséb zaznajomionych z grami planszowymi.
(@ Ekspercki (Trudny) Polecany dla oséb zaznajomionych z tg gra.

(@ Profesjonalny (Bardzo  Polecany dla tych, ktérzy lubia stawiac czofa bardzo trudnym wyzwaniom.
trudny)

Ukonczyliscie juz Poziomy A-E7
Nie: Najpierw je ukoficzcie. Tak: Przygotujcie sie na finalowy Poziom - Poziom F!

Co sadzicie o Poziomie A: Trybie Poczatkujagcym?
Prawdziwy poczatek tej gry czeka na was w Opisie Poziomow. Naprzod!
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