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OD AUTOROW

Kiedy Osmy pasazer Nostromo znéw zgtadzit cata zatoge, Nemezis po raz kolejny zniszczyto Gravehold, a Ultron
pokonat wszystkich Avengersow wiedzieliSmy, ze Ostium bedziemy projektowac przez dtugie miesiace.

Co definiuje dobra gre? Co sprawia, ze za kazdym razem méwimy ,,jeszcze jedna rozgrywka”? Czemu pewne gry
nam sie nie nudza?
Wedtug nas chodzi o emocje towarzyszace rozgrywce. Tysigce kombinacji kart, liczba kontrolowanych akcji
i przewidywanie nastepnej tury. Te czynniki dajg nam szanse wejs¢ w swiat gry i zmierzy¢ sie z innymi graczami
lub z nig sama.
Z koricem wakacji 2019 r., po stworzeniu wielu prototypdéw, udato nam sie ustali¢ co chcemy stworzy¢ i w jakim
kierunku rozwijac¢ gre. Tego samego roku pojawiliSmy sie na Rzu¢ Kostka z bardziej dopracowanym prototypem
Ostium. Stres przed pokazem nas zzerat, ale juz po pierwszych rozgrywkach wiedzieliSmy, ze udato nam sie
osiggnad podobne emocje, jakie towarzyszyty nam podczas rozgrywek w ulubione gry. Widok gtéw parujacych
od liczby kombinacji i utozenia kart na stole dawat wiele radosci. WiedzieliSmy jednak, ze przed nami kolejne
wyzwania i duzo pracy. Mielismy krysztat, ktéry wymagat jeszcze wielu szliféw. Kolejne spotkania, rozgrywki
i testy pozwolity nam stworzy¢ gre, ktérag z dumag prezentujemy dzieki wydawnictwu Lacerta.
Chcielibysmy bardzo serdecznie podziekowac¢ wszystkim, ktérzy pomagali nam w tworzeniu Ostium. Kazdy, kto
Z nami zagrat, dotozyt swoja cegietke do tej gry. W szczegélnosci jesteSmy bardzo wdzieczni nizej wymienionym
osobom:

Adam Kwapinski, Agata Syc, Alicja Buczyriska, Asia Tomaszewska, Barbara Rej, Carlos Pyrcz,

Daria Mielczarek, Jakub Kopacz, Jakub Sarna, Krzysztof Pilch, Kuba Lament, tukasz Giersz,

tukasz Kaczaniuk, Matgorzata Zdunek, Marcin Piotrowski, Marek Czyzyk, Marek Wnuk, Mariusz Serafin,
Mariusz Skorek, Marta Syc, Mateusz Dzierzyriski, Mateusz Roszkowski, Michat Czepczyniski,
Michat Gofebiewski, Michat Kopystecki, Michat Solan, Monika Syc, Patryk tapiriski, Pawet Gmurek,
Piotr Gapinski, Piotr Jasik, Piotr Mularz, Piotr Piechowiak, Przemystaw Korzeniewski, Przemysfaw KuZma,
Rafat WoZniczko, Robert Deninis, Sebastian Seta, Tomasz Flis, Witek Piotrowski, Wojciech Mikofajczak.

Dodatkowo chcieliby$my podziekowad za wsparcie i udziat w imprezach oraz wydarzeniach:
Board Mania, Board Times, Fani gier, Fundacja Fru, Grota, Markowe Planszowki, Planszowki w Spodku,
Pokdj Geeka, Rzu¢ Kostka, Zgrany Wawer.
Najwieksze uznanie za cierpliwo$¢ podczas dtugich godzin spedzonych nad projektowaniem gry naleza sie
naszym najblizszym.
| oczywiscie dziekujemy graczom, a w szczegdlnosci Tobie za to, ze kupite$ nasza gre. Mamy nadzieje, ze sprawi
Ci ona wiele radosci i nie raz wyladuje na Twoim stole. Udanych pojedynkdéw!

~Marek Buczyniski, Wojciech Szewczuk



Odwieczny konflikt o nowe terytoria rozpalit

wojenna pozoge w kolejnym $wiecie. Poprzez

ogromne Ostia - bramy potworéw - przyzwijcie

hordy poteznych Kreatur i stoczcie ostateczna bitwe
o dominacje. Zwyciezca moze byc tylko jeden!
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CEL GRY

W trakcie rozgrywki naprzemiennie wykonujecie
swoje tury, dazac do zniszczenia wszystkich Bram
przeciwnika. Przywotujecie Kreatury na Pole Bitwy,
aby atakowaty Bramy przeciwnika i bronity wtasnych.

Gre natychmiast wygrywa ten z was, ktéremu jako
jedynemu pozostata cho¢ jedna niezniszczona
Brama.

ELEMENTY GRY

¢ Karty Bram — Bramy maja 15 pkt. wytrzymatosci.
Zniszczenie  wszystkich Bram  przeciwnika

zapewnia zwyciestwo.
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¢ Karty wytrzymatosci Bram — pomagaja $ledzi¢
wytrzymatosé dwdéch Bram (twojej i przeciwnika
wtej samej kolumnie). Jezeli wytrzymatos¢ spadnie
ponizej wartosci 1, Brama zostaje zniszczona.

¢ Znaczniki

punktéw
wytrzymatosci Bram —
uzywane do S$ledzenia

wytrzymatosci  kazdej

Bramy.
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¢ Karty Kreatur — przywotane Kreatury tworza

wasze armie:

Chowarnce — Kreatury stuzace do przywotywania
Kreatur potezniejszych od siebie. Nie posiadaja
zdolnosci Domen Bocznych, moga jednak
uczestniczy¢ w Synergii Klanowej z Kreaturami
swojego klanu (strona 9). Chowarice naleza do
klanéw oraz posiadajag zdolnos¢ w Domenie
Gtéwnej: —»
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(po 6 z kazdego Klanu)

Suwereni — posiadajg unikalne i potezne zdolnosci
Domen Gtéwnych, ktére moga przesadzi¢ o losach
gry. Tak samo jak Wojownicy, biora czynny udziat
w walce. Koszt przywotania Suwerena jest bardzo
wysoki, jednak po utraceniu Bramy mozesz zdoby¢
karte Suwerena za darmo (strona 15). Nazwy
Kreatur na kartach Suwerendéw sa podkreslone.
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(po 2 z kazdego Klanu)

Wojownicy — stanowig podstawe waszych armii.
Posiadajg zdolnosci Domen Bocznych i Domeny
Gtéwne;.
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(po 10 z kazdego Klanu)

Pierwotni — zamieszkuja swiat, w ktérym $cieraja
sie wasze armie. Sg doskonatym wsparciem dla
innych Kreatur. Oznaczeni sa symbolem Klanu: & .
Moga uczestniczy¢ w Fuzji Mocy (strona 12) oraz
w Synergii Klanowej dowolnego Klanu (strona 9)
dzieki zdolnosciom: ((, ))

Witajcie, nazywam sie Auxilio
i bede waszym przewodnikiem
po Swiecie Ostium. Zwrdéce
wasza uwage na sprawy

niezwykle istotne. Stuchajac
sie mnie, wyjdziecie na
porzadnych graczy!




MOC KREATURY - sita

Z jaka Kreatura bedzie ata-
kowac i z jaka musi zostaé
zaatakowana, aby zostac
pokonana.

SYMBOL KLANU — ozna-
czenie przynaleznosci Kre-
atury do wskazanego klanu.
Kazdy Klan oznaczony jest
innym symbolem, kolorem
tta i kolorem elementéw
karty.

NAZWA KREATURY — mia-
no kazdej Kreatury — nie ma
wptywu na gre.

Karty Suwerendéw sg wyréz-
nione podkresleniem w polu
Z nazwa.

Karta Suwerena

OPIS KARTY KREATURY

Odkryta karta Wojownika

KOSZT PRZYWOLANIA —
liczba Krysztatéw konieczna
do przywotania z Pola Przy-
wotan na Pole Bitwy.

Karta Chowanca

DOMENY BOCZNE — okre-
Slaja zdolnosci, ktére mo-
zesz wykorzystaé, jezeli
sasiadujgce w poziomie
Kreatury naleza do tego sa-
mego klanu.

Opisy zdolnosci znajdziecie
na stronie 24.

DOMENA GEOWNA — okre-
Sla zdolnosci, ktdre zawsze
przystuguja tej Kreaturze.
Opisy zdolnosci znajdziecie
na stronie 24.

OZNACZENIE ZESTAWU STARTOWEGO
— na kartach Chowaricéw, w dolnym pra-
wym rogu, znajduja sie symbole oznacza-

jace zestaw startowy gracza:

pierwszego,
drugiego,

trzeciego (tryb trzyosobowy).

Zakryta karta




PRZYGOTOWANIE GRY

UsigdZcie naprzeciw siebie i roztézcie elementy gry
wedtug przedstawionego schematu. Ustalcie gracza
rozpoczynajacego rzucajac moneta.
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PoLA GRACZY

Rzad Bram — utdzcie przed soba po 3 karty
Bram tak, aby sgsiadowaty ze soba w poziomie.
Wasze Rzedy Bram musza znajdowaé sie
naprzeciw siebie.

Talia gracza — kazdy przygotowuje swoje
karty startowe: gracz rozpoczynajacy bierze
wszystkie karty Chowanicéw oznaczone
symbolem , a jego przeciwnik wszystkie
karty Chowancéw oznaczone symbolem
Pozostate 10 kart Chowaricéw (oznaczone
) odtézcie do pudetka, poniewaz sa
wykorzystywane jedynie w trybie dla trzech
graczy (strona 20).
Te karty stanowia startowe talie graczy, ktére
bedziecie rozbudowywadé w trakcie rozgrywki.
Kazdy tasuje swoja talie i ktadzie jg zakryta
obok swojego Pola Bitwy.

Reka poczatkowa — dobieracie karty ze swoich
talii na reke. Gracz rozpoczynajacy dobiera
3, a drugi gracz 5 kart. W dalszej grze, gracz
koriczacy swoja ture bedzie dobierat karty do
limitu 5 kart na rece. Karty na waszych rekach
sg tajne.

Pole Bitwy — na pola w Rzedach Ataku [4al
i Obrony [4b] bedziecie przywotywaé Kreatury
z Pola Przywotan oraz z reki.

Karty wytrzymatosci Bram — potdzcie je
pomiedzy waszymi Rzedami Ataku. Na kazdej
karcie utdzcie po dwa znaczniki punktéw
wytrzymatosci Bram, na polach o wartosci
215"
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Stos kart odrzuconych — kazdy posiada wiasny
stos kart odrzuconych, na ktéry przenosi swoje
pokonane Kreatury z Pola Bitwy oraz odrzuca
karty z reki. Karty na tych stosach beda
odkryte. W trakcie gry mozecie swobodnie
przegladad jedynie swéj stos kart odrzuconych,
nie zmieniajac kolejnosci kart. Potézcie swoje
stosy kart odrzuconych tak, by przypadkowo
nie pomieszaty sie z talig gracza, najlepiej po
drugiej stronie swojego Pola Bitwy.

PoLE PRZYWOLAN

Z tego miejsca bedziecie mogli przywotywacd
nowe Kreatury po optaceniu ich Kosztu
Przywotania.

Pierwotni — stwdrzcie talie, ktadac wszystkie
karty Pierwotnych odkryte, jedna na drugiej.

Suwereni — potasujcie karty Suwerendéw
(ich nazwy Kreatur sg podkreslone) i utézcie
z nich stos zakrytych kart. Z tak utworzonej
talii Suwerenéw [8al dobierzcie 2 wierzchnie
karty, a nastepnie potézcie je odkryte w Polu
Przywotan [8b].

Wojownicy — potasujcie karty Wojownikéw
i utdézcie z nich stos zakrytych kart. Z tak
utworzonej talii Wojownikéw [9a] dobierzcie
6 wierzchnich kart, a nastepnie potdzcie je
odkryte w Polu Przywotarn Wojownikéw [9b].
Dwie skrajne z prawej strony karty, znajdujace
sie w Polu Przywotan, tworza Strefe Odestania
Wojownikéw [9cl.

Pozostawcie miejsce na stos nieprzywotanych
Wojownikéw [9d].

Stos kart usunietych — miejsce na karty
usuniete poza gre. Na poczatku gry jest puste.



Kreatury ze zdolnoscia  przywolane

Twoja tura sktada sie z dwéch faz — Fazy Rozwo- z reki na Pole Bitwy nie moga wykonac
ju oraz Fazy Ataku. Swoje tury rozgrywacie naprze- zdolnosci wskazanej przez strzatke!
miennie, poczawszy od gracza rozpoczynajacego. W dowolnym momencie swojej tury

mozesz ocrzuci ki karte ek Jecnak

Rozbudowujesz swoja armie i przygotowujesz sie do jesli odrzucana kreatura nie posiada , nie
ataku. bedziesz mogt wykorzystaé jej zdolnosci. Karty

odrzucane na stos kart odrzuconych odktadaj

W tej fazie mozesz wykorzystaé¢ zdolnosci aktywne odkryte.

Kreatur wkraczajagcych na pole Bitwy. Mozesz
wykonywaé i powtarza¢ trzy ponizsze akcje AKCIA 2 - PRZYWOEA) KREATURE j
w dowolnej kolejnosci i dowolnag liczbe razy:

Mozesz przywotaé Kreatury na kilka sposobdw:

+ z reki na Pole Bitwy — bez ptacenia jej Kosztu
Przywotania. Kreatury znajdujace sie na rece juz
ci stuza, wiec ich przywotanie jest darmowe,

Waluta wystepujaca w grze sa ‘ Krysztaty, ¢ z Pola Przywotan na Pole Bitwy — ptacac petny
ktére zbieracie za pomoca Kkart. Koszt Przywotania Kreatury,
Mozecie dzigki nim przywotywac ¢ ze Strefy Odestania Wojownikéw na swdj stos
Kreatury, przesuwaé je lub odwotywad. kart odrzuconych — ptacac 1 Krysztat,

Krysztaty wydajecie na biezaco, wiec nie sa . . _ .
reprezentowane w grze przez zadne osobne # ze Strefy Odestania WO]OWI‘]Ik(?W na Pole Bitwy —
ptacac petny Koszt Przywotania Kreatury.

¢ Odrzu¢ Kreature
# Przywotaj Kreature
# Przesun albo Odwotaj Kreature

znaczniki.
- Koszt Przywotania optacasz Krysztatami zebranymi
AkcJal - ODRZUC KREATURE J w wyniku odrzucenia kart (Akcja 1) oraz dzieki
Mozesz odrzuci¢ dowolng karte z reki na stos kart przywotaniu Kreatur na Pole Bitwy.
odrzuconych. Tylko odrzucane Kreatury posiadajace POLE BITWY
zdolnoéé:. - moga wykorzystaé zdolno$¢ wskazana Kreatury mozesz przywolywaé tylko na wolne
po prawej stronie symbolu —» (przyktad A). miejsca swojego Pola Bitwy. Pole Bitwy stanowia
PrzYktAaD A trzy miejsca na karty w Rzedzie Ataku oraz trzy
Agata odrzuca na swdj miejsca na karty w Rzedzie Obrony (schemat,
stos kart odrzuconych strona 6).
karte Chowanca ze Jesli chcesz przywotad Kreature w miejsce zajete,
zdolnoscia —» . musisz skorzysta¢ wczesniej z Akcji 3: Przesun albo
Zbiera w ten sposdb Odwotaj Kreature (strona 10).
Karta Stos Kart 1 Krysztat
z Reki  Odrzuconych
- J




Zdolnosci aktywne Kreatur dostepne sa jedynie
w chwili przywotania Kreatury na Pole Bitwy (z reki
lub z Pola Przywotan). W takiej sytuacji mozesz
wykorzystad:

# zdolnosci Domeny Gtéwnej wtasnie przywotanej
Kreatury (przyktad B),

+ zdolnosci Domen Bocznych wtasnie przywotanej
Kreatury oraz Kreatur sasiadujacych z nig w tym
samym Rzedzie, o ile spetniajg warunki Synergii
Klanowej (opisane ponizej).

Wszystkie opisy zdolnosci, zaréwno
aktywnych jak i pasywnych, znajdziesz
na ostatniej stronie tej instrukciji.

Jezeli przywotujesz Kreature z Pola
Przywotan i ta Kreatura posiada zdolnosé
, traktuj jg tak, jakby byta przywotana z reki.

PrzYktAD B

Marta przywotuje z reki
na Pole Bitwy Kreature
posiadajacg w Domenie
Gtéwnej:

# zdolnosc¢ aktywna
oraz

Pole #®zdolnos¢ pasywna
Bitwy W wyniku tego zbiera

Karta
Z Reki

1 Krysztat.

" J

SYNERGIA KLANOWA

Synergia Klanowa wystepuje, kiedy Kreatury

sasiadujace (zaréwno w pionie jak i w poziomie)
na Polu Bitwy naleza do tego samego Klanu. Dzieki
Synergii Klanowej mozesz skorzystaé ze zdolnosci
Domen Bocznych oraz prowadzi¢ Fuzje Mocy
z Bram (strona 12).

Synergia Klanowa nie dziata po skosie!

Stykanie sie tylko rogiem nie wystarczy.

W grze wystepuje pie¢ réznych Klanéw oraz
Pierwotni, ktérzy moga uczestniczy¢ w Synergii
Klanowej kazdego Klanu.

Jezeli przywotujesz Kreature na Pole Bitwy,
spetniajac  warunek Synergii Klanowej, mozesz
wykona¢  zdolnosci  przylegajagcych  Domen
Bocznych. Dotyczy to zaréwno Kreatury
przywotywanej, jak i tej, ktdéra juz wczesnigj
znajdowata sie na Polu Bitwy (przyktad C).

Jezeli po obu stronach przywotywanej Kreatury
znajduja sie Kreatury tego samego Klanu, mozesz
skorzysta¢ ze wszystkich dostepnych zdolnosci
Domen Bocznych Kreatur sasiadujacychw poziomie.

Chowance nie
zdolnosci

posiadaja  zadnych
w Domenach Bocznych.
Umozliwiaja jednak wykonanie zdolnosci
z Domen Bocznych innym Kreaturom
z tego samego Klanu.

PrzYktap C

Karta Pole

Z Reki Bitwy
Agata przywotujac karte z reki na Pole Bitwy obok
Kreatury z tego samego Klanu € , aktywuje Sy-
nergie Klanowa. Dzieki temu moze wykorzystac
obie zdolnosci z Domen Bocznych tych Kreatur:




PoOLE PRZYWOLAN
Kreatury przywotujesz nie tylko z reki, ale réwniez
z Pola Przywotari. Na poczatku tury w Polu Przywotari
znajduje sie:

¢ szesé kart Wojownikow,

¢ talia kart Pierwotnych (dopdki sie nie wyczerpie),

+dwie karty Suwerenéw.

Krysztaty zebrane dzieki zdolno$ciom, wykorzystu-
jesz na przywotanie nowej Kreatury z Pola Przywo-
tari. Mozesz przywotaé¢ dowolng liczbe Kreatur tak
dtugo, jak jestes w stanie optaci¢ ich koszt. Zanim
przywotasz kolejnag Kreature, poprzedniag musisz:

+ przywotac na swoje Pole Bitwy, albo

¢ przywota¢ na swoj stos kart odrzuconych (ze
Strefy Odestania Wojownikdéw).

Przywotanie karty na stos kart
odrzuconych nie jest tym samym, co

odrzucenie karty. Nie mozesz aktywowac
zadnej zdolnosci karty, ktéra przywotujesz
z Pola Przywotan na stos kart odrzuconych.

Kiedy przywotasz Wojownika z Pola Przywotan,
nie uzupetniaj od razu miejsca po nim na Polu
Przywotan. Karty Wojownikéw uzupetniasz dopiero
po zakoriczeniu Fazy Rozwoju (strona 11).

Karty Pierwotnych sa identyczne i utozone
jako talia odkrytych kart w Polu Przywotan. Oznacza
to, ze przywotujac Pierwotnego, nastepny bedzie
od razu odkryty. Jezeli w talii skoricza sie karty
Pierwotnych, nie mozesz ich przywotywaé z Pola
Przywotan. Wszyscy Pierwotni juz wam stuza, wiec
mozesz ich jedynie przywotaé z reki.

Pole Przywotan Suwerendw uzupetnij natychmiast,
kiedy przywotasz Suwerena, badZ dobierzesz go na
reke po zniszczeniu twojej Bramy (strona 15).

AkcJA 3 - PRZESUN ALBO ODWOtAJ KREATURE |

Jesli chcesz zwolni¢ miejsce w Rzedzie Ataku albo
Rzedzie Obrony na swoim Polu Bitwy, mozesz
przesunac¢ badz odwotac Kreature.

PrzesuN
Za koszt 1 Krysztatu na swoim Polu Bitwy mozesz:

¢ przesunaé Kreature na dowolne niezajete pole,
albo

+ zamieni¢ miejscami dwie dowolne Kreatury.

Przesuniecie Kreatur nie pozwala korzystaé
ze zdolnosci Domen Bocznych - mozesz

je aktywowac jedynie, kiedy przywotujesz
Kreature zgodnie z warunkiem Synergii
Klanowej (strona 9).

ObwotA)

Za koszt 1 Krysztalu mozesz natychmiast zdjac
dowolna Kreature ze swojego Pola Bitwy i odtozy¢ ja
na swoj stos kart odrzuconych.

Odwotanie karty na stos kart odrzuconych
nie jest tym samym, co odrzucenie karty.
Podczas odwotywania karty mozesz

wcigz aktywowad pewne zdolnosci.

Przy odwotaniu Kreatury ze zdolnoscia
nie ptacisz kosztu 1 Krysztatu.

Kiedy odwotujesz karte ze zdolnoscia , mo-
zesz od razu ja wykorzystac (tak, jakby odwotana
Kreatura zostata pokonana w Fazie Ataku, strona
14).




ZAKONCZENIE FAZY ROZWOJU

Sam decydujesz, kiedy skonczy¢ swoja Faze
Rozwoju. Nie musisz wykorzystaé wszystkich
zdolnosci i zagra¢ wszystkich kart. Karty na rece
mozesz odrzuci¢ lub zachowad¢ na kolejng ture.
Pamietaj jedynie, ze zachowujac karty na rece, po
zakonczeniu swojej Fazy Ataku (strona 14-15),
dobierzesz mniej kart (limit 5 kart na rece).

Postaraj sie wykorzysta¢ jak najwiecej
Krysztatéw zebranych w biezacej turze,

poniewaz wszystkie niewykorzystane
przepadaja na koniec Fazy Rozwoju.

UZUPEENIENIE POLA PRZYWOEAN WOJOWNIKOW
Po zakoriczeniu swojej Fazy Rozwoju, uzupetnij Pole
Przywotari Wojownikéw zgodnie z zasada usun -
przesun - uzupetnij (przyktad D):

eusun — odtéz na stos nieprzywotanych
Wojownikéw karty ze Strefy Odestania
Wojownikéw (skrajna prawa kolumna Pola
Przywotar Wojownikéw),

Jesli w Strefie Odestania Wojownikéw nie
ma zadnych Kreatur, mozesz pominac¢

krok USUN.

¢ przesun —  wszystkie pozostate Kkarty
Wojownikdw przesun w prawo na wolne miejsca
w rzedach o tyle pdl, ile to mozliwe,

< uzupetnij — utéz kolejne karty z talii Wojownikoéw
zakryte, na wolnych miejscach. Nastepnie je
odkryj. Kolejno$¢ wyktadania Kreatur na wolne
miejsca jest dowolna.

Jezeli w talii Wojownikdw zabrakto kart, potasuj stos
nieprzywotanych Wojownikéw i utwérz z niego nowa
talie Wojownikdw.
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Usun:
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Uzupetnij i odwréc zakryte karty:

Przesun:

P




FAZA ATAKU

Po zakonczeniu Fazy Rozwoju, wszystkie Kreatury
znajdujace sie w twoim Rzedzie Ataku szarzuja na
wroga. Musisz uwzglednié wszystkie przystugujace
im premie.

SzARZA
Podczas Szarzy wszystkie twoje Kreatury w Rzedzie
Ataku nacierajg na Bramy przeciwnika. Kreatury
moga atakowac jedynie na wprost, czyli w kolumnie,
w ktérej sie znajduja (w prostej linii pomigdzy twoja
Brama, a Brama przeciwnika).

Szarzujac, mozesz poming¢ Kreatury znajdujace sie
w Rzedzie Ataku przeciwnika. Nie mozesz natomiast
pomingé¢ Kreatur w jego Rzedzie Obrony. Jezeli
w Rzedzie Obrony przed dang Brama nie ma zadnej
Kreatury, mozesz bezpos$rednio zaatakowac¢ Brame.

Rozpatrujac Szarze, uwzglednij zdolnosci pasywne:
+ wplywajace na Moc Kreatur (strona 5):

¢ wzmacniajace Fuzje Mocy (opisana ponizej):

Fuzia mocy

Podczas Szarzy mozesz zwiekszy¢ Moc Kreatur,
korzystajac z potegi Bram. Standardowa premia do
Mocy Szarzujacej Kreatury dzigki Fuzji Mocy wynosi
+2. Premia ta moze zosta¢ dodatkowo powiekszona
poprzez zdolnosci Kreatur.

Fuzja Mocy zachodzi, kiedy do atakujacej Kreatury
prowadzi taicuch Fuzji z Bramy. taficuch mozesz
prowadzi¢ tylko przez Kreatury uczestniczace
w Synergii Klanowej (w pionie lub poziomie;
przyktad E).

Pierwotni moga uczestniczy¢ w Fuzji
Mocy jednego dowolnego Klanu

w kazdej twojej Fazie Ataku. Nalezy ich
wtedy traktowad tak, jak Kreature Klanu
uczestniczacego w Fuzji Mocy.

Kreatury ze zdolnoscia moga uczestniczyé
w Fuzji Mocy jednego dowolnie wybranego Klanu.

Jesli zadeklarujesz tymczasowa przynaleznosé
Kreatury do jednego Klanu, nie mozesz jej zmienic
do korica Fazy Ataku.

Fuzja Mocy zwieksza jedynie Moc przy Szarzy.
Nie zapewnia dodatkowych premii bronigcym sie
Kreaturom.

Mozesz prowadzi¢ kilka Fuzji Mocy jednoczesnie:
maksymalnie tyle, ile posiadasz niezniszczonych
Bram.

Nie mozesz prowadzi¢ Fuzji Mocy po

skosie, ani miedzy Kreaturami réznych
Klanéw.

Nie wolno krzyzowac¢ tanicuchéw. W danej turze
przez Kreature moze przej$¢ tylko jeden tancuch
Fuzji Mocy.

Moc Kreatur biorgcych udziat w Fuzji

Mocy nie jest sumowana!

Przyktap E

Marta chcac poprowadzi¢ Fuzje Mocy z:
® Bramy A — nie jest w stanie jej przeprowadzic,
poniewaz Kreatura (1) nie sasiaduje
z zadng inna Kreatura ze swojego Klanu c

¢ Bramy B — postanawia poprowadzi¢ taricuch
przez Kreature (2) oraz (3), ktére naleza

do tego samego Klanu_eaz do Kreatury
J




(4) (réwniez nalezacej do Klanu =»), ktérg
wyprowadzi Szarze w Brame przeciwnika
znajdujaca sie naprzeciw jej Bramy A.
Mogtaby réwniez zatrzymac Fuzje Mocy na
Kreaturze (3) i nig Zaszarzowac, ze zwiekszona
Moca, w srodkowg Brame przeciwnika.

¢ Bramy C — prowadzi taricuch przez Kreature
(5), Pierwotnegos(ktérego w tej Fazie
Ataku postanawia przydzieli¢ do Klanu .« ),
do Kreatury (6), ktéra nastepnie Szarzuje
w Kierunku Bramy przeciwnika, znajdujace;j sie
naprzeciw Bramy C.

Brama A Brama B Brama C

Kreatura (3) Szarzuje, ale nie otrzymuje zadnej
premii z Fuzji Mocy.

—

POKONANIE KREATURY ————————————
Jesli Moc twojej Szarzujacej Kreatury (ze wszelkimi
premiami) wzgledem Mocy Kreatury zaatakowanej
(ze wszelkimi premiami; przyktad F) jest:
¢ wieksza — pokonujesz zaatakowana Kreature.
Kreatura szarzujgca przebija sie dalej. Szarza
jest kontynuowana z Moca pomniejszong o Moc
pokonanej Kreatury (ze wszelkimi premiami).
¢ rowna — pokonujesz zaatakowang Kreature,
jednak Szarza zostaje zablokowana (nie mozesz
atakowac dalej).
® mniejsza — nic sie nie dzieje. Szarza zostata
zablokowana.

PrzyktaD F N

Zaatakowana Kreatura Agaty posiada Moc
podstawowa réwnag 1, a dzieki premii ze
zdolnosci pasywnej zyskuje dodatkowa
premie +1 do Mocy. taczna Moc tej Kreatury,
w momencie Szarzy na nia, wynosi 2.

- J

Po pokonaniu Kreatury, obré¢ jej karte o 90°, aby
zaznaczyé, ze ja pokonates. Do korica trwania Fazy
Ataku wszystkie Kreatury pozostajg na polu Bitwy,
zachowujac premie wynikajace z ich Zdolnosci
Pasywnych.

W jednej Fazie Ataku zdolnosci pasywne
Domen Bocznych obowigzuja nawet
wtedy, kiedy jedna z Kreatur
wchodzacych w Synergie Klanowa

zostata juz pokonana. Z tego powodu

pokonane Kreatury odktadaj na stos kart

odrzuconych dopiero po rozpatrzeniu wszystkich
atakow.




W Fazie Ataku Synergia Klanowa zachodzi zawsze,
gdy Kreatury tego samego klanu znajduja sie obok
siebie (przyktad G).

PrzyktaD G

Marta posiada w swoim Rzedzie Obrony
nastepujaca Kreature. Jej podstawowa Moc
wynosi 2. Dzieki zdolnosci Domeny Bocznej,
aktywowanej za pomoca Synergii Klanowej,
zyskuje premie +1 do Mocy. taczna Moc tej
Kreatury, w momencie Szarzy na nig, wynosi 3.

ZNISZCZENIE BRAMY
Kazda Brama ma 15 punktéw wytrzymatosci (nie
moze mie¢ wiecej). Sledzicie jej wartos¢, przesuwajac
znaczniki na karcie wytrzymatosci Bram. Jezeli
wytrzymato$¢é spadnie ponizej wartosci 1, Brama
zostaje zniszczona — $ciagnij wtedy znacznik z karty.
Zniszczenie Bramy wyzwala destrukcyjng energie,
pokonujaca wszystko na swojej drodze.

W kolumnie zniszczonej Bramy:

ewszystkie Kreatury wiasciciela zniszczonej
Bramy zostaja pokonane (obré¢ je o 90°),

¢ Kreaturaw Rzedzie Ataku gracza, ktéry zniszczyt
Brame, zostaje pokonana (obré¢ jg o 90°). Fala
zniszczenia nie dociera do Rzedu Obrony gracza,
ktéry zniszczyt Brame.

Nastepnie zakryj karte zniszczonej Bramy.

W kolumnie, w ktdrej posiadasz zniszczong Brame,
mozesz nadal przywotywag, przesuwac i odwotywac
Kreatury. Nie mozesz jednak rozpoczaé Fuzji Mocy
ze zniszczonej Bramy.

Atakujagc w kolumnie ze zniszczong Brama,
mozesz jedynie pokonaé¢ znajdujgce sie tam
Kreatury. Obrazenia zadawane zniszczonej Bramie
przepadaja.

Brame mozesz zniszczyé réwniez w Fazie
Rozwoju, dzieki zdolnosci:

Pokonujac Kreatury przeciwnika ze
zdolnoscia , mozesz z kolei straci¢
swoja Brame. W jednej fazie moze sie wiec

zdarzy¢, ze zaréwno ty jak i twdj przeciwnik

stracicie swoje Bramy.

W takim przypadku nalezy rozpatrze¢ wszystkie
zniszczenia Bram i ich nastepstwa. Najpierw
rozpatrzcie zniszczenia Bram bronigcego sie,
a nastepnie atakujgcego.

ZAKONCZENIE FAZY ATAKU
Faza Ataku koriczy sie po rozpatrzeniu wszystkich
Szarz. Kazdy z was zbiera swoje pokonane Kreatury
(obrécone 0 90°) i ktadzie je w ustalonej przez siebie
kolejnosci odkryte na swoim stosie kart odrzuconych.

Aktywujcie wszystkie zdolnosci W momencie,
kiedy odktadacie pokonang Kreature z tg zdolnoscia
z Pola Bitwy na swoim stosie kart odrzuconych. Jesli
kolejnos¢ aktywowania zdolnosci ma znaczenie,
pierwszenstwo ma broniacy sie.

Na koniec dobierz karty ze swojej talii do limitu

5 kart na rece. Jesli twoja talia sie wyczerpie, utwérz
nowa talie ze swojego stosu kart odrzuconych.



W tym celu odwrdé¢ caty stos odkrytych kart
odrzuconych na drugg strone i umies¢ go
w miejscu talii gracza.

Nigdy nie tasuj stosu kart odrzuconych, ani
talii gracza (za wyjatkiem przygotowania

gry).

W sytuacji, gdy nie mozesz dobraé

wymaganej liczby kart (np. usunates ich

zbyt wiele poza gre), dobierasz tylko tyle kart

do reki, ile mozesz. Oznacza to, ze bedziesz miat
mniej niz 5 kart na rece.

Jezeli w tej turze zniszczyte$ Brame przeciwnika,
przeciwnik dobiera 1 karte Suwerena z Pola
Przywotan, bez ptacenia jej kosztu. Bedzie to 6. karta
na jego rece. Jesli twoja Brama zostata zniszczona
podczas twojej tury, réwniez dobierz 1 karte
Suwerena (jako 6. karte na rece). Pierwszeristwo
dobierania karty Suwerena ma bronigcy sie. Po
dobraniu karty Suwerena, natychmiast uzupetnij
wolne miejsce w Polu Przywotan (strona 10).

Jesliwiecej niz jedna twoja Brama ulegnie
Zniszczeniu, wcigz dobierasz tylko jedna
karte Suwerena.

KoNIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, kiedy jeden z was straci
wszystkie Bramy. Nie rozpatrujcie wtedy juz zadnych
zdolnosci

Gra moze sie zakoriczy¢ nie tylko w Fazie
Ataku, ale réwniez w Fazie Rozwoju

w wyniku wykorzystania zdolnosci

PRZYKEADOWA TURA

Jest tura Marty. Marta przywotuje Kreature (1) z reki
na Pole Bitwy do Rzedu Ataku:

Ve

( )

Rzad
Ataku

Pole Bitwy Marty

Reka Marty

Wykonujac te akcje, zbiera dwa Krysztaty:
¢ 1 dzieki przywotaniu Kreatury i aktywowaniu
zdolnosci z Domeny Gtéwnej,

®1 dzieki zdolnosci « aktywujagcej Domene
Boczna sasiadujacej Kreatury.




Nastepnie odrzuca karte Chowarica (2), dzieki ktorej
zdobywa kolejny Krysztat. Posiada juz w sumie
trzy Krysztaty, ktére pozwalaja jej przywotaé nowa
Kreature (3) o koszcie 3 na Pole Bitwy.

Dodatkowo, przywotuje z reki jeszcze trzy Kreatury na
swoje Pole Bitwy:

+ (4) Wojownika z Klanu~® do Rzedu Obrony. Nie
posiada on zdolnosci aktywnej oraz nie aktywuje
zadnej Domeny Bocznej,

# (5) Chowarica z Klanu My do Rzedu Obrony. Nie
aktywuje on swojej zdolnosci z Domeny Gtéwnej,
poniewaz zostat przywotany na Pole Bitwy.

¢ (6) Pierwotnego &, dzieki ktdoremu moze
aktywowad zdolnos$¢ z Domeny Bocznej Kreatury
sgsiadujacej z nim w poziomie. Zdolnos¢
pozwala jej na naprawe jednej z Bram.

Pole Bitwy Marty

Ve

Reka Marty

Marta postanawia naprawi¢ Brame, ktdrej
wytrzymato$é wynosi 11. Przesuwa wiec znacznik
Sledzacy jej wytrzymatosé na odpowiedniej karcie
wytrzymatos$ci Bramy.

Nie posiadajac juz zadnej karty w rece, Marta konczy

swojg Faze Rozwoju.

Pole Przywotan




Po uzupetnieniu kart w Polu Przywotan, Marta rozpoczyna

swoja Faze Ataku.

Kreatury znajdujace sie w Rzedzie Ataku na Polu Bitwy Marty

rozpoczynajg Szarze:

¢ Kreatura (2) Szarzuje z bazowa Moca 3+1 (zdolnos¢
pasywna ), wzmocniong o 2 poprzez Fuzje Mocy
taricucha poprowadzonego z Bramy A, przechodzacego
przez Kreature (1). Dodatkowo Kreatura (1) posiada
zdolnos$é , co réwniez wzmachnia Fuzje o 1. kgczna Moc
Kreatury (2) wynosi wiec 7 (3+1+2+1). Marta postanawia
pominac¢ Kreature Agaty, znajdujaca sie w Rzedzie Ataku.
Pokonuje Kreature (7) posiadajaca O Mocy (obraca ja
0 90°), dzieki temu przebija sie dalej, zadajac 7 obrazen
Bramie D Agaty.
¢ Kreatura (4) Szarzuje z bazowa Moca 1, wzmochiong

o 2 przez Fuzje Mocy taincucha poprowadzonego
z Bramy B, przechodzacego przez Chowarica (3). kaczna
Moc Kreatury (4) wynosi w sumie 3. Marta decyduje,
ze zaatakuje i pokona Kreature (8) (obraca ja o 90°),
znajdujaca sie w Rzedzie Ataku w tej samej kolumnie. Nie
przebija sie dalej, poniewaz Moc pokonanej Kreatury (8)
jest rowna Mocy Szarzujacej Kreatury (4).

¢ Pierwotny (6) posiada bazowa Moc O, ale dzieki Fuzji
Mocy moze Szarzowaé. karicuch poprowadzony
z Bramy C przez Kreature (5) zwigksza o 2 jego Moc.
Ponadto zdolnosé Kreatury (5)  , owartosci 2, zwieksza
dodatkowo jego Moc o 2. kaczna Moc Pierwotnego
(6) wynosi 4. Marta musi zaatakowac¢ Kreature (9)
(o0 Mocy bazowej 2, wzmocnionej o 2 dzigki zdolnosci
w sumie posiadajacej 4 Mocy) w Rzedzie Obrony Agaty.
Posiada jednak wystarczajaco duzo Mocy, by pokonad te
Kreature (obraca jg 0 90°). Nie przebija sie dalej.

Tura Marty dobiega korica. Agata zbiera pokonane Kreatury ze
swojego Pola Bitwy i odktada je odkryte w dowolnie wybranej
kolejnosci na swqj stos kart odrzuconych. Marta wykorzystata
wszystkie karty z reki, wiec dobiera 5 nowych kart ze swojej
talii.

Pole Bitwy Agaty

Rzad
Bram

Rzad
Obrony

Rzad
Ataku

Rzad
Ataku

Rzad
Obrony

Rzad
Bram

Pole Bitwy Marty



W trybie solo zmagasz sie z wirtualnym
graczem. Mozesz sobie wyobrazié¢, ze

Tryb solo oraz tryb dla trzech graczy
rozgrywajcie zgodnie z zasadami gry

dwuosobowej, z wyjatkami opisanymi toczysz ten pojedynek ze mna!

w ponizszych sekcjach.

PRzZYGOTOWANIE GRY
Pole Gracza — twoje Pole Bitwy pozostaje takie
.. samo, jak w grze dwuosobowej. Jestes graczem

RozNicE . .
rozpoczynajagcym, ale twoja poczatkowa reka

W odréznieniu od gry dwuosobowej, w trybie . Jery!
dla jednego gracza Pole Bitwy przeciwnika jest bedzie zawierac 5 kart.

jednoczesnie Polem Przywotari  Wojownikdw. Karty Pierwotnych oraz karty Suwerenéw potéz
Oznacza to, ze z tego pola w trakcie Fazy Rozwoju w zasiegu swoich rak.
bedziesz mogt przywotywac kolejne  Kreatury, Talia Wojownikéw jest jednoczesnie talig
a w fazie Ataku pokonywac je. przeciwnika. Z talii dobierz 6 wierzchnich kart
CEL GRY i utéz je odkryte na Polu Bitwy przeciwnika [3al.
Twoim celem jest zniszczenie wszystkich Bram Kreatury na Polu Bitwy przeciwnika uktadaj tak,
przeciwnika, zanim: aby ich Domeny Gtéwne skierowane byty w twoja
¢ przeciwnik zniszczy twoje Bramy lub strone (w standardowej grze sa zwrdécone
# stos kart w talii Wojownikow sie wyczerpie. W przeciwna strone).
Pole Przywotar/Pole Bitwy Przeciwnika Twoje Pole Bitwy
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Stos kart usunietych jest jednoczesnie stosem
nieprzywotanych Wojownikéw. Na poczatku gry
jest pusty.

W przeciwieristwie do gry dwuosobowej,
po wyczerpaniu sie talii Wojownikéw

nie uzupetniasz jej Kreaturami ze stosu
nieprzywotanych Wojownikéw. W takiej
sytuacji natychmiast przegrywasz!

TURA GRACZA

FAZA ROZWOJU

Faza Rozwoju przebiega tak samo, jak w trybie
dwuosobowym, z ponizszymi wyjatkami:
¢ Pole Przywotan Wojownikéw jest jednoczesnie
Polem Bitwy przeciwnika, wiec to z niego
przywotujesz karty Wojownikéw (po zaptaceniu
ich Kosztu Przywotania).

¢ Pod koniec Fazy Rozwoju nie uzupetniasz
Pola Przywotarn Wojownikéw (czyli Pola Bitwy
przeciwnika). Miejsca z Pola Bitwy przeciwnika,
z ktérych przywotates Wojownikéw, pozostana
wiec puste w twojej Fazie Ataku.

FAZA ATAKU

Rozgrywasz jg tak samo, jak w trybie dwuosobowym.

TURA PRZECIWNIKA

FAZA ROZWOJU

Faza Rozwoju przeciwnika ogranicza sie do
uzupetnienia Pola Bitwy przeciwnika (zgodnie
z zasada usun — przesun — uzupetnij, strona 11).

Uzupetniajac Kreatury, doktadaj je od prawej do lewej
kolumny. W ten sposéb najpierw uzupetnij caty Rzad
Ataku, a nastepnie caty Rzad Obrony przeciwnika.
Kazda Kreature, ktéra ktadziesz na Polu Bitwy

przeciwnika, doktadaj pojedynczo. Traktuj je tak,
jakby byly przywotywane z reki przeciwnika. Aktywuj
zdolnos$ci Domeny Gtéwne]j kazdej dotozonej w ten
sposéb Kreatury. Jezeli spetnione sa warunki
Synergii Klanowej, wykonaj réwniez zdolnosci
Domen Bocznych.

Nastepujace zdolnosci aktywne nie sg rozpatrywane
w turze przeciwnika, poniewaz nie zapewniajg mu
zadnych premii:

Przeciwnik wciagz moze jednak wykorzystywacé
nastepujace zdolnosci aktywne:

Usunag¢ poza gre (na stos kart usunietych)
wierzchnia karte z talii Wojownikdw.

Uderzy¢ w twoja Brame o najwiekszej liczbie
punktéw wytrzymatosci. Jezeli wiecej niz jedna
z twoich Bram ma taka sama wytrzymatosc,
zdecyduj, ktéra Brama otrzyma obrazenia.

Naprawi¢ swojg Brame o0 najmniejszej
wytrzymatosci. Jezeli wiecej niz jedna Brama ma
taka sama (najnizsza) wytrzymatosé, zdecyduj,
ktéra Brama przeciwnika zostanie naprawiona.

Zdja¢ z twojego Pola Bitwy Kreature
o najwiekszym Koszcie Przywotania. Jezeli wiecej
niz jedna Kreatura na twoim Polu Bitwy ma taki
sam (najwyzszy) Koszt Przywotania, wybierz
z tych Kreatur, te o wiekszej Mocy. Jezeli i to nie
daje jednoznacznej odpowiedzi, wybierz jedna
z tych Kreatur.

Analogicznie do zdolnosci — kieruj sie
jednak liczbg  Kreatur danego  Klanu,
jezeli to konieczne suma Kosztu Przywotania,
a nastepnie sumg Mocy Kreatur na twoim Polu
Bitwy nalezacych do tego samego Klanu.



FAZA ATAKU

Kreatury przeciwnika szarzuja zawsze tak,
aby w optymalny sposéb wykorzysta¢ swojg
Moc. Zwykle atakowane sa najpierw Kreatury
w twoim Rzedzie Ataku, potem w Rzedzie Obrony
i Bramy.

W przypadku, gdy nie jest mozliwe jednoczesne
pokonanie twoich Kreatur w Rzedzie Ataku
i w Rzedzie Obrony, ale:

¢ jest mozliwe pokonanie twojej Kreatury tylko
w Rzedzie Ataku lub tylko w Rzedzie Obrony —
atakowana jest Kreatura w Rzedzie Obrony (a po
jej pokonaniu Brama),

¢ nie jest mozliwe pokonanie twojej Kreatury
w Rzedzie Ataku, jednak jest mozliwe pokonanie
Kreatury w Rzedzie Obrony — atakowana jest
Kreatura w rzedzie Obrony (a po jej pokonaniu
Brama),

¢ nie jest mozliwe pokonanie twojej Kreatury
w Rzedzie Obrony, ale mozliwe jest pokonanie
Kreatury w Rzedzie Ataku — atakowana jest
Kreatura w Rzedzie Ataku i dalsza Szarza jest
zablokowana.

Jezeli nie jest mozliwe pokonanie zadnej Kreatury,

Szarza w tej kolumnie jest zablokowana i nic sig nie
dzieje.

Fuzsa mocy
Mozliwe taricuchy Fuzji Mocy musza by¢ prowadzone
tak, aby przeciwnik:
# pokonat jak najwiecej twoich Kreatur,
¢ zaatakowat twoja Brame o najwyzszej liczbie
punktéw wytrzymatosci.

Zdecyduj, jak poprowadzi¢ Fuzje Mocy przeciwnika.
Musisz jg jednak kierowad jak najbardziej na swoja
niekorzysc.

W Fazie Ataku przeciwnika musisz uwzglednié¢
wszelkie premie wynikajace ze zdolnos$ci pasywnych
na zasadach opisanych w wariancie dla dwéch oséb.

ZNISZCZENIE BRAMY
Po zniszczeniu Bramy:

¢ przeciwnika — przeciwnik nie moze dobraé
karty Suwerena do swojej reki (bo jej nie ma).
W zamian za to, potéz wierzchnia (zakryta) karte
z talii Suwerendw na wierzchu talii Wojownikéw,

¢ twojej — dobierz jedng z odkrytych Kkart

Suwerendw do swojej reki nazasadach opisanych
w wariancie dwuosobowym.

KoNIEC GRY

Natychmiast przegrywasz, jezeli:
# przeciwnik zniszczy wszystkie twoje Bramy, lub
* w talii Wojownikdéw skoricza sie wszystkie karty.
Natychmiast wygrywasz, jezeli:
# zniszczyte$ wszystkie Bramy przeciwnika.

TRYB DLA TRZECH GRACZY

PRzYGOTOWANIE GRY
Pola graczy — uktad pozostaje taki sam, jak
w grze dwuosobowej z ta rdznica, ze kazdy
posiada jedynie po dwie Bramy, ktére znajduja
sie w zewnetrznych kolumnach. Mimo, ze
w srodkowej kolumnie nie ma Bramy, kazdy moze
przywotac do niej Kreatury w zwykty sposéb.

OPoIe Przywotan Suwerendéw i Pierwotnych —
potdzcie w zasiegu rgk graczy. Pozostawcie
wolne miejsce na stos kart usunietych (2a).

Pole Przywotart Wojownikéw — potdzcie w zasiegu
ragk graczy. Pozostawcie wolne migjsce na stos
nieprzywotanych Wojownikéw (3a).

Karty wytrzymatosci Bram — potézcie pomiedzy
waszymi Polami Bitwy (jak na schemacie obok).



Talia gracza — zawiera 10 Chowancéw. Trzeci
gracz bierze wszystkie karty oznaczone
symbolem . Dobieracie z niej do swoich rak
odpowiednio:

# pierwszy gracz — 3 karty,

# drugi gracz — 4 karty,

* trzeci gracz — 5 kart.

RozNicE

Kazdy zbiera swoje pokonane Kreatury na swgj stos
kart odrzuconych dopiero na poczatku swojej Fazy
Rozwoju, zamiast na koniec kazdej Fazy Ataku.

W trakcie rozgrywki wykonujecie swoje tury
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara.

D
.

—

. Pole Bitwy 2. gracza @
l b a “% '




CEL GRY

Gre natychmiast wygrywa ten, komu jako jedynemu
pozostaty niezniszczone Bramy.

Pierwsza osoba, ktéra straci wszystkie swoje
Bramy przegrywa natychmiast i nie bierze udziatu
w dalszej rozgrywce. Pozostali kontynuuja rozgrywke
tak, jakby grali ze soba w standardowym trybie (tylko
z dwoma Bramami).

TuURA GRACZA

FAZA ROZWOJU

Faza Rozwoju przebiega zgodnie ze standardowymi
zasadami. W $rodkowej kolumnie (bez Bramy)
mozecie zagrywac Kreatury doktadnie tak samo, jak
w kolumnach z Bramami.

FAZA ATAKU

Nie zawsze mozesz wybraé gracza, ktérego
zaatakujesz w Fazie Ataku. O kierunku ataku
decyduje kolumna, z ktdérej przeprowadzany jest
atak. Atakujac z kolumny:

* lewej — mozesz zaatakowacd jedynie najblizsza
kolumne przeciwnika znajdujacego sie po twojej
lewej stronie,

¢ prawej - mozesz zaatakowac jedynie najblizsza
kolumne przeciwnika znajdujacego sie po twojej
prawej stronie,

¢ Srodkowe] — mozesz zaatakowadé Srodkowa
kolumne jednego wybranego przeciwnika.

Pokonane Kreatury, ktére zostalty ponownie
zaatakowane, zanim zostaty zebrane, traktujcie,
jakby miaty 0 Mocy. Moga one umozliwia¢ Synergie
Klanowa tak dtugo, jak znajduja sie na Polu Bitwy.

ZNISZCZENIE BRAMY
Kiedy Brama zostanie zniszczona, postepujcie
zgodnie ze standardowymi zasadami. Zniszczenie
Bramy pokonuje Kreatury w kolumnach graczy
zgodnie z opisem ataku w Fazie Ataku.

Pamietaj: gdzie dwdch sie bije, tam

trzeci korzysta!
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Jezeli przy ikonie zdolnosci podana jest liczba, wartos¢ tej zdolnosci jest réwna tej liczbie
(np.2 - napraw Brame, odzyskujac 2 pkt. wytrzymatosci).

ZpoLNoSClI
Napraw swojag Brame, zwiekszajac jej Kreatura z tg zdolnos$cig przywotana z Pola Przywotan
wytrzymatosé o 1 pkt. (Brama nie moze mie¢ na Pole Bitwy moze od razu wykona¢ pozostate
wiecej niz 15 pkt. wytrzymatosci). Nie mozesz zdolnosci Domeny Gtéwnej tak, jakby byta przywotana
naprawia¢ zniszczonej Bramy. z reki. Ponadto, mozesz ja Odwota¢ w dowolnym

momencie swojej Fazy Rozwoju (zdja¢ z Pola Bitwy
na swdj stos kart odrzuconych), nie ponoszac kosztu
1 Krysztatu.

. L Wybierz dowolng Kreature z Pola Bitwy przeciwnika
Dobierz 1 karte na reke ze swojej talii gracza. i natychmiast pot6z ja na jego stosie kart odrzuconych.
Odrzué te karte z reki na swéj stos Kart Tak zdjeta Kreatura nie moze wykonac zdolnosci ,

odrzuconych i wykonaj zdolno$¢ wskazang po nawet jezeli ja posiada.

prawej stronie symbolu — . Wybierz dowolny Klan i zdejmij wszystkie pozostate

Kreatury tego Klanu z catego Pola Bitwy (u wszystkich

graczy), na tych samych zasadach co przy zdolnosci
. Kazdy z was zbiera swoje Kreatury w dowolnej

kolejnosci (tak, jak na koniec Fazy Ataku).

Zadaj 1 obrazenie dowolnej Bramie « » Kreatura, na ktéra wskazuje podwdjna strzatka,

Odbuduj zniszczong Brame. Odbudowana
Brama otrzymuje 4 pkt. wytrzymatosci i moze
by¢ ponownie naprawiana.

Usun poza gre (odtéz na stos kart usunietych)
jedng dowolnag karte ze swojego stosu kart
odrzuconych badz ze swojej reki.

przeciwnika. moze wykonaé¢ swojg zdolno$é¢ Domeny Bocznej
.‘ Zadaj 2 obrazenia wszystkim Bramom sgsiadujacej z ta karta Kreatury.

przeciwnika. Zbierz 1 Krysztat.

Atakowana Kreatura z tg zdolnoscig otrzymuje Wzmacnia o 1 Fuzje Mocy, w ktérej w dowolny sposdéb

1 dodatkowy punkt Mocy. uczestniczy ta Kreatura.

W kazdej Fazie Ataku wybierz jeden Klan. Wzmacnia o 1 Fuzje Mocy, w ktérej w dowolny

Atakujaca Kreatura z tg zdolnoscia otrzymuje spos6b uczestniczy ta Kreatura. Dodatkowo moze

tyle dodatkowych punktéw Mocy, ile Kreatur uczestniczy¢ w Fuzji Mocy dowolnego Klanu (tak

wybranego Klanu znajduje sie na Polu Bitwy samo jak Pierwotni).

(u wszystkich graczy). Pokonana lub Odwotana Kreatura z tg zdolnoscia

Atakujaca Kreatura z tg zdolnosciag otrzymuje moze w momencie jej odktadania na stos kart

1 dodatkowy punkt Mocy. odrzuconych wykonac zdolno$¢ wskazang po prawej

stronie symbolu —.



