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tor punktéw ZWHCi(“StWCI

tor many

PRzZyGOCOWAaNIC GRY

magiczny
tron

tor rund

Plansze regionow nalezy obroci¢ na strone odpowia-
dajaca liczbie graczy (zgodnie z oznaczeniem w dol-
nej czesci plansz). Nalezy je polozy¢ jedna pod druga
posrodku stotu, zostawiajac miedzy nimi miejsce.
wJeziora Polnocene” nalezy umiesci¢ u gory, ,Gory Cen-
tralne” na $rodku, a ,Zbocza Poludniowe” na dole.
W rozgrywee 1- i 2—osob0wej nie uzywa si¢ regionu
,Zbocza Poludniowe”.

Plansz¢ z torami punktéw zwycigstwa i many nalezy
umiescic¢ nad planszami regionow, a nast¢pnie na polu
magicznego tronu nalezy polozyc¢ tyle zetonéw punk-
tOw zwyciestwa, ilu jest graczy. Znacznik rundy nalezy
umiesci¢ na 1. polu toru rund.

Karty miejsc mocy nalezy potasowac i utworzy¢ talie
. . - . . . !

miejsc. Dla kazdego regionu nalezy dobra¢ 3 albo

4 karty miejsc mocy i umiescic¢ je awersami do gory

nad planszami rcgionéw (zgodnic 7 oznaczeniami na

p]anszach). Ta]ig miejsc nalciy poloiyé nad plansz%

7 torami punktéw zZwyciestwa i many.

Karty rytualow i specjalistow nalezy potasowac razem
. ! . 14 . ! . . !
i utworzyc¢ talig glowpq. Tclllfi/ glowng .nalezy polozyc
nad planszg z torami punktow zwyciestwa i many,
zostawiajgc obok miejsce na stos kart odrzuconych.

Magiczne kamienie nalezy pomieszac, a nast¢pnie
umiescic po 4 losowe na kazdej planszy regionu strong
z symbolem do gory. Pozostale magiczne kamienie

nalezy odlozy¢ do pudetka.

Magiczne kamienie nalezy pomiesza¢, a nast¢pnie
umiescic po 4 losowe na kazdej planszy regionu strong
z symbolem do gory. Pozostale magiczne kamienie
nalezy odlozy¢ do pudetka.

Znaczniki surowcow (ziota, mikstury i ksiegi), zetony
surowcow i katalizatory nalezy umiesci¢ w osobnych
stosach w pob]iiu plansz regionéw W zasiegu wszyst-
kich graczy.

Stanowi% ZEISOby Ogé]l’lC.



PRzZyGOtOWANIC GRACZY

ZEWNETRZNY KRAG

obszar na miejsca mocy

i rytualy

obszar na SPEC]ALISTOW

WEWNETRZNY KRAG
obszar na miejsca mocy

i rytualy

obszar na CZ}OI‘I‘

kow rady

3 ziolai3 mikstuly — to surowce
poczqtkowe gracza.

Nicktére elementy graczy majg strong z symbolem stonca i strong
zZ symbolem ksiqiyca. Gracze Wspélnie decyduj%, ktérej strony uzyj3.
Zalecamy, aby w pierwszej rozgrywcee uzy¢ strony z symbolem stonica.
Elementy z symbolem ksi¢zyca wprowadzaja do rozgrywki asymetrie
(zob. wigcej na str. 16-17).

Nastepnie kaidy z graczy otrzymuje:

Planszetke klanu — umieszcza ja przed sobg strong z sym-
bolem stonca albo ksig¢zyca do gory.

Zeton klanu (2 symbolem stonca albo ksi¢zyca) w kolorze
klanu — umieszcza go w odpowiednim zaglebieniu na plan-
szetce klanu aktywna strona do gory.

Kart¢ miejsca poczatkowego swojego klanu — kladzie ja
odpowiednia strong do gory (z symbolem stonca albo
ksi¢zyca) po prawej stronie planszetki klanu w obszarze
wewnetrznego kregu:

+ Klan Gwiazdy: Krater Ngobantu « Klan Krzyza: Koéciol prorokéw
+ Klan Sfery: Wieczne drzewo + Klan Ciernia: Arka Longjiang

4 Wiedz'my w kolorze klanu — umieszcza je w g(’)rnym
zagh;bieniu na planszetce klanu (w rezerwie).

4 mgdrcéw w kolorze klanu — umieszcza je w do]nym
Zag}qbieniu na p]anszetce klanu (w rezerwie).

4 znaczniki w kolorze klanu — umieszeza po 1 z nich
w nastepujgcych miejscach:
+ na najnizszym polu na torze sabatu na swojej plan-
szetce klanu,
+ na polu ,0” na torze many,
+ na polu ,0” w gérnym rzqdzie toru punktéw ZWYy-
cigstwa,
+ na polu ,0” w dolnym rze¢dzie toru punktéw zwy-
cigstwa.

Licznik many i kafel pomocy w kolorze klanu.
Przed pierwszq rozgrywkq nalezy zlozyc liczniki many, uzy-
wajgc plastikowych nitow.

Planszetka klanu oraz wszystkic elementy na nicj i wokot niej stanowig klan gracza. W kazdej rundzie podczas fazy akeji wszyscy gracze beda
dodawa¢ do swoich klanow karty, dlatego powinni mie¢ wokol planszetek wystarczajaco duzo miejsca. Nalezy wybraé pierwszego gracza.
Ten gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza z ,Jeziora Polnocne”. Gracze sg teraz gotowi do rozgrywki w Evenfall. W przypadku rozgrywki
l—osobowej naleiy Wykonaé dodatkowe kroki przygotowania Automy (A1-A3).

PrzyGotowanic Automy

ZEWNETRZNY Umies¢ planszetke Automy nad Twoja planszetka klanu albo obok niej,
KRAG zostawiajgc miejsce na karty.

Wez 4 znaczniki w kolorze ktoregos z nicuzywanych klanow i umies¢ je
w nastepujacych miejscach:

5 + na najnizszym polu na torze sabatu,

Y7, ’ . .7

Z + na gornym polu toru akcji Automy (pole z zotcym obrysem),

s + napolu ,0” w gornym rzqdz.ie toru punkt(:)w zwyc.i(;stwa,

5 ] + na polu ,0” w dolnym rz¢dzie toru punkcow zwycigstwa.
WEWNETRZNY
KRAG Umies¢ 4 wiedz’my w Wybranym kolorze na odpowiednim po]u na p]an—

szetce Automy. Automa nie uzywa 4 medrcow.

P]anszctka AU.tOl’I]y WSkﬁZU_iC tez ZCVVl’l(ZtI'Zl’l}7 kr%g, WCWl’l(EtI'Zl’ly kr%g 1 ObSZ'AI' naspcecja-

listdéw. Automa nie zagrywa czlonkow rady, wiec nie potrzcbujc na nich miejsca.



W Evenfall kazdy z graczy przewodzi potez- Gracz, ktory zgromadzi najwigeej punkeow

nemu klanowi wiedzm w trudnych cza- zwyciestwa, wygra rozgrywktz, a tym samym
sach zawirowan i konfliktow. Rozgrywka zasi;}dzic na magicznym tronie i Wprowadzi
trwa 3 rundy. Kazda runda obcjmujc 4 fazy. swiat w nowsy Cpokg.

Na koniec rundy 3 rozgrywka dobicga konca.

Kazda runda obejmuje 4 fazy:

Faza zwiapu Faza warLk
Faza akqj1 Koniec Runbnpy

W fazie zwiadu gracze pobierajg surowce, mang i karty, jak wskazuja ich planszetki klanow. W fazie akeji rozgrywajg tury
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W swojej turze gracz wykonuje 1 akeje glowna i dowolng liczbe akeji
darmowych. Gdy wszyscy gracze spasuja, faza akcji dobiega konca i rozpoczyna sig faza walk — w kazdym regionie rozgrywa si¢
walka o trofea i magiczne kamienie. W ostatniej fazie gracze przygotowuja si¢ do nastgpnej rundy albo — w rundzie 3 — do punk-
towania na koniec gry.

Faza zwiapu

Wszyscy gracze jednoczesnie pobieraja surowce, mang

1 karty, jak Wskazuj% ich planszctki klandw (zob. przy-

ktad obok).

Surowce pobiera si¢ z zasobow ogolnych. Gdy gracz ‘ ' . ‘ )
otrzymuje mane albo punkty zwyciestwa, przesuwa Przyklad. Katarz/gna i Ad‘I‘I(ll’l. uzywajq strony p!flnsz’etek klapow
znacznik na odpowiednim torze o wskazana liczbe pol. z symbolem sioncq. Dob,lcra]q po 6 kare z calii gléwnej, biorg
Karty dobiera sie z talii gléwnej. po 3 ksiggi z zasobow ogdlnych i otrzymujq po 2 punkty many.

Wariant dla doswiadczonych graczy. W rundzie 1 gracze dobierajg po 2 dodatkowe karty, a nastepnie odrzucajg 2 dowolne karty z reki.
Dzigki temu gracze majq wigksza kontrole i juz od samego poczqtku rozgrywki mogg planowac strategie.

Faza akcya

W fazie akcji gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara, poczawszy od pierwszego gracza. W swojej turze gracz musi wykonac
1 akcje glowng. Potem turg rozgrywa nastgpny w kolejnosci gracz.

Jesli gracz nie moze albo nie chee wykona¢ akeji glownej w swojej turze, musi spa-
sowac. Jesli to zrobi, nie bierze udzialu w pozostalej czgsci tej fazy. Faza akeji trwa
do momentu, az wszyscy gracze spasujg.

W swojej turze gracz moze wybraé 1z 5 akcji glownych:

1. Odkrycie micjsca mocy.
2. Aktywowanie zetonu klanu.
3. Zagranie karty: rytualu, specjalisty albo cztonka rady.
4. Aktywowanie pola akeji.
5. Budowa katalizatordw.
Opr(’)cz akcji gk’)wncj gracz moze w swojej turze Wykonaé dowolnq liczbq akcji dar-

mowych. W ramach akcji darmowej moze odrzucic 2 karty, aby otrzyrnaé 1 dowolny
surowiec (ziolo, miksture albo ksiege).



1. ODKRYCIC mMI€JSCA MOCY

W ramach tej akcji g}éwnej gracz moze
wzig¢ miejsce mocy z 1 z regionow i dodac
je do swojego klanu. Miejsc mocy mozna
uiywaé do zbierania plon(’)w W postaci
SUTOWCOW, many, karc lub punktéw ZWy-
ciestwa. Miejsca mocy s3 tez wymagane
do zagrywania rytualéw.

Gracz wybiera 1 miejsce mocy, a nastepnie
bierze ze swojej rezerwy wymagang liczbe
wiedzm (zgodnic z symbolami na karcie)
i umieszcza je na okr%glym polu na planszy
regionu. Na koniec bierze Wybrane miejsce
mocy i ktadzie je W zewnetrznym krggu

Przyktad. (1) Katarzyna bierze 2 wiedzmy

z rezerwy na swojej planszetce klanu i umieszeza

po prawej stronie swojej planszetki klanu. je na okrgglym polu w regionie ,Gory Centralne”.

Wazne! Medrey nie mogg odkrywac miejsc  (2) Odkrywa ,Mokradlo duchéw” i dodaje to
mocy. miejsce mocy do SWO0jego zewngtrznego qugu.

Zewngtrzny krag. Zewnetrzny krag to gorny rzad po prawej
stronie planszetki klanu. Z miejsc mocy, ktore znajduja si¢
w tym rz¢dzie, mozna zbierac plony za pomocy zetonu klanu
(zob. ,Aktywowanie zetonu klanu”). Miejsca mocy i rytualy
w zewnetrznym kregu nie zapewniaja punktow zwycigstwa na

koniec gry (zob. ,Koniec gry”).

2. AKtywowanie Zetonu KLanu

W ramach tej akeji glownej gracz akeywuje efekey swojego
zetonu klanu. Gdy gracz aktywuje swoj zeton klanu, oglasza
pozosta]{ym graczom, ze to robi (poniewaz moze to aktywo-
wac nicktore efekty). Nastepnie rozpatruje efekty wskazane na
zetonie, po czym odwraca go na str ong wyczerpang (z symbo—
lem glonca albo ksi¢zyca). Gracz moze aktywowac swoj zeton
klanu tylko raz na runde. Wyczerpany zeton zostanie odwro-
cony z powrotem na strong aktywna w fazie konca rundy.

Wszystkie zetony z symbolem stonca maja takie same efekey:

« Gracz zbiera plony z wszystkich miejsc mocy w swoim
zewngtrznym kregu (pomaranczowy symbol).
« Gracz otrzymuje 1 zioto i 1 miksture.

Przyklad. (1) Katarzyna akeywuje swoj zeton klanu.
D21qk1 temu zbiera plony z wszqstklch mlC]SC mocy
W swoim zewngtrznym kregu. W sumie otrzymuje 2 ziola,

2 mikstury i 2 punktg many.

nazwa

symbol magicz-
nego kamienia

koszt odkrycia
(liczba wiedzm)

Migjsce mocy

symbol
zbierania
plonow

plOl’l

premia po}acczenia

zeton klanu: strona aktywna  Zeton klanu: strona wyczerpana

(2) Nastgpnie odwraca zeton klanu na strong wyczerpang.
W tej rundzie nie moze ponownie wykonac tej akeji.



3. ZAGRANIC KaRty: Rytuaru, SPCCJaALISTY ALBO CZLONKA RADY
W ramach tej akeji glownej gracz moze zagra¢ karte z reki do swojego klanu. Sa dostepne 3 opcje:

A. ZaGRanie RytUaLUu Na miejsSce mocy.

B. ZaGgranie speCjaLISty DO OBSZARU PO LEWEJ STRONIC PLANSZCTKI KLanuU. rewers
C. ZaGranie CZLONKAa RADY POD PLANSZCIKC KLANU.
Rytuak SpecjaLista / CZLONCK RADY

koszt nazwa

stowa kluczowe

pole budowy katalizatora

koszt
punkty Zwycigstwa unkty zwyciestwa
na koniec gry (tylko P r}lla l:\:)ynieqc gry

w wewngtrznym kregu) (za specjaliste)

nazwa rytuatu efeke specjalisty

stfowa kluczowe efeke cztonka

efekt rytualu rady

Uwaga! Karte przedstawiajz}cz} osobq mozna
A. ZaGRanie RYCUALU zagrad jako specjaliste albo czlonka rady.

Gracz p}aci koszt do zasobow ogélnych, anastepnie umieszcza rytual na Wo]nym miejscu mocy (Czyli bez rytualu) w taki sposéb,
aby gérna czgs’c’ tego miejsca mocy wcigz byla widoczna. Na kaZdym miejscu mocy moze sie znajdowaé tylko 1 rytual.

Niektore miejsca mocy zapewniajg premig polgczenia. Premia polaczenia akeywuje sig, gdy na miejsce mocy zostanie zagrany
rytual.

Ta premia polgczenia zapewnia 1 ziolo. Jesli zagrany rytual jest artefaktem
(ma takie stowo kluczowe), gracz otrzymuje tez 2 punkey zwycigstwa.

Rytualy majg 3 rodzaje efektow:

Nicktore rytua}y majg pole akcji.

Ten efeke jest staly. To efeke natychmiastowy, . : ) ..

. e , - Gracz moze aktywowac pola akeji
Jego opis wskazuje, keory aktywuje si¢ raz po na zagranyeh rytualach (zob, - Akty-
kiedy si¢ akeywuje. zagraniu rytuatu. 4 zagranycly Tytualach 1200. , AKLY

wowanie pola akeji” scr. 10).

Przy klad. (1) Katarzyna zagrywa JKielich
transmutacji’. Placi koszt (1 zioto i 2 mik-
stury) do zasobow ogolnych i umieszcza ten
rytual na ,Mokradle duchow”.

(2) ,Kielich transmutacji” to artefake, wige
jako premic poiqczenia oprécz 1 ziola Kata-
rzyna otrzymuje tez 2 punktg zwyciestwa.
Natychmiast przesuwa swoj znacznik na
torze punktow zwycigstwa.

d

(3) Rytual umieszeza na ,Mokradle duchow’
w taki sposob, aby weiqz byly widoczne sym-
bole plonu i magicznego kamienia.



B. ZaGrRanie sPeCjaLISty

Gracz placi koszt do zasobow ogolnych, a nastgpnie umieszcza specjaliste po lewej stronie swojej planszetki klanu. Od tej chwili
efeke specjalisty jest akeywny. W talii sa po 2 karty kazdego specjalisty. Gracz nie moze zagraé 2 specjalistow o takiej samej nazwie!

Specjalis'ci maj3 3 rodzaje efektow:

Ten efeke jest staly. Jego opis Akcja darmowa. Obroc kartg o 90° Ten efeke akeywuje sig
wskazuje, kiedy si¢ aktywuje. i rozpatrz jej efeke. Ten efekt mozna w fazie walk.
aktywowac raz na runde.

Przgk}ad 1 Katarzyna zagrywa s ec]allstq 0 nazwie
Hrena i Prquis‘lda Placi koszt (2 ksngl i 1 ziolo)
do zasobow oqolnqch i umieszcza t¢ kartg po lewe]
stronie swojej planszetkl klanu.

(2) Od tej chwili efeke specjalisty jest akeywny. Ozna-
cza to, ze Katarzyna moze zbierac plony z miejsc mocy
natgchmiast po ich odkrgciu.

C. ZaGrani¢ CZLONKA RADY

Gracz placi koszt czlonka rady wskazany na planszetce klanu (koszt na karcie nalczy zignorowac). Na przyklad w rozgrywce
z planszetkami z symbolem slonca pierwszy czlonek rady koszeuje 1 ksiege, 1 ziolo i 1 miksturg. Za kazdego kolejnego czlonka
rady nalezy zaplacic 2 ksiegi, 2 ziola i 2 mikstury. Po zaplaceniu odpowiedniego kosztu gracz wsuwa karte pod planszetke klanu
w taki sposob, aby byt widoczny tylko efeke w dolnej czesci tej karty. Efeke specjalisty i sfowa kluczowe nie sg akeywne.

Czlonkowie rady maja 3 rodzaje efektow:

Ten efeke jest staly. KONICC RUNDY. Ten efeke akeywuje KONICC GRY. Ten efekt akeywuje sie
Jego opis wskazuje, si¢ raz na koniec raz podczas punkto-
kiedy si¢ aktywuje. kazdej rundy. wania na koniec gry.

Przgklad. 1) Katarzyna zagrywa czlonka radg. To picrwszy
czlonek radg wjej klanie, wiec tacil ksiggq, 1zioloil miksturg.
Wsuwa karte pocf planszetk¢ klanu.

(2) Od tej chwili dzi¢ki stalemu efektowi tego cztonka rady
Katarzyna bedzie otrzymywac 2 punkty zwycigstwa za kazdym
razem, gdy odkryje miejsce mocy.



4. AKtywowanic POLa aKCJI

W ramach tej akcji gk’)wnej gracz bierze 1 wiedimq albo 1 qurca 7 TEZETWY Na sWojcj planszetcc klanu i umieszcza na polu akcji,
a nastepnie rozpatruje efeke tego pola. Pola akeji znajdujg si¢ na planszach regionow i na nickcorych kartach rytualow. Kazde
pole akeji moze zajmowac tylko 1 wiedzma/medrzec, chyba ze wskazano inaczej. Gdy pole akeji jest zajete przez wiedzme albo
medrea, nie moze by¢ ponownie akcywowane.

Wiedzmy mogg Me¢drcy mogg aktywowa¢ pola akeji TYLKO
aktywowac w wewngtrznym kregu! Nicktore efekey
wszystkie pola pozwalaja zlamac¢ t¢ zasade.

akc]'i w klanie
i na planszach
regionow.

Przypomnienie. Wewngtrzny qug to dolny
rzad po prawej stronie planszecki klanu.

pole akeji

Czasem efeke pola akcji ma koszt. Takie cfckty majg symbol strzatki — koszt jest Wskazany PO jej lcwcj stronie. Aby rozpatrzyé
efeke z kosztcm, najpierw nalciy zaplacié ten koszt. ]cs/li efekt nie ma symbolu strzalki, mozna go aktywowaé za darmo (zob. przy-

klady niiej).

Pola akc]'i w regionach:

Jeziora Pétnocne Géry Centralne Zbocza Poludniowe
Odrzuc 1 kartg, aby Dobierz 3 karty z talii glownej Wydaj 1 surowiec, aby otrzymac
otrzymac 3 surowce albo 2 surowce w dowolnej kombinacji

w dowolnej kombinacii. wykonaj przeniesienie i 3 punkty many.

i dobierz 2 karty 7 talii g}éwnej.

Przeniesienie. Za kazdym razem, gdy gracz rozpatruje efekt przeniesienia, moze przeniesé¢ 1 miejsce mocy ze swojego
zewngtrznego kregu do swojego wewnetrznego kregu. Jesli na przenoszonym miejscu mocy znajduje si¢ rytual, row-
niez zostaje przeniesiony h}cznie Z jego katalizatorami (jeéli jakieé ma). Gracz moze zrezygnowaé z przeniesienia, jeéli
nie chee go uzyc.

Przypomnienie. Micjsca mocy i rytualy zapewniaja punkty zwycigstwa tylko, jesli znajdujg si¢ w wewngtrznym kregu.
Ponadto pola akeji w wewngtrznym kregu mozna aktywowac za pomocg medreow.

Przgklad uzycia wiedzmuy.
(1) Katarzyna aktywuje
wiedzmg pole akeji w regio-
nie ,Jeziora Potnocne”.

(2) Odrzuca 1 karte i otrzy-
muje 3 surowce w gowolnej
kombinacji. Bierze 3 ksicgi.

Przyklad uzycia medrea. (1) Katarzynie udalo sig prze-

. r l( CH d‘ ‘]‘l' » o, . 1 “eny
nies¢ ,Mokradlo duchow” z Kielichem transmutacji
do wewngtrznego kr¢gu. Moze zatem aktywowac pole
akcji rgtualu za pomocq qurca. Bierze medrea z rezerwy
na swojej planszetce klanu i umieszeza go na polu akeji.

(2) Placi 2 surowce, aby otrzymac 3 surowce w dowolne;j
kombinacji i 1 punkt zwycigstwa.



5. BUDOWa KataLIZAatOROW

W ramach tej akcji g}(’)wnej gracz moze zbudowaé na swoich rytualach dowolnq liczbg kacalizatorow (sierpéw lub kul).
KaZdy 1'ytual ma co najmniej 1 pole budowy katalizatora. Gracz musi Wydaé surowce za kaidy sierp i kaidq ku]q, ktore buduje
za pomocy tej akeji.

Slerp Wyda' 1 ziolo, aby zbudowad Kula. Wyda' 2 miksturv abv zbudowac

Pole budowy katalizatora. sierp (zob. kafel pomocy) Wez go kule (zob. kafel pomocy) \X/ez ja z zaso-

Mozna na nim zbudowac

‘ z zasobow ogolnych i umies¢ na pustym bow ogdlnych i umiesc na pustym polu
sierp albo kule. polu budowy. budowy.
Podczas zbierania plonéw kaidy sierp Za kaid% zbudowan;} kulg przesuﬂ siq
kopiuje plony swojego miejsca mocy o 1 pole na torze sabatu. Tor sabatu
(zob. przyk}ad niZCj). opisano nizej.

Tor sabatu. Tor sabatu znajduje si¢ po lewej stronie planszetki klanu. Za kazdym razem,
gdy gracz przesuwa si¢ na torze sabatu, przesuwa swoj znacznik o 1 pole w gore. Natych-
miast otrzymuje premie z po]a, na ktérym umiescil znacznik. A zatem gdy przesunie
znacznik po raz pierwszy, otrzyma 2 punkty many. Gdy przesunie go po raz drugi,
otrzyma 3 punkty zwycigstwa.

Niektore efekt} pozwala'% przesuwac si¢ na torze sabatu (miqdzy innymi zbudowanie
kuli). Jesli gracz przesunie sic o kilka pol w tej samej turze, otrzymuje premic z kazdego
pola, o ktdre si¢ przesungt.

Jesli gracz dotrze do konea toru sabatu, otrzymuje 2 punkey
zwycigstwa za kazde kolejne pole, o ktdre mialby si¢ przesunac.

Przyktad. (1) Katarzgna buduje w swojej turze
3 katahzatorq 2 sierpy (,Znicksztalcenie prze-
strzeni” ma 2 pola budowy) i 1 kule. Placi do
zasobow ogolngch 2 ziota i 2 mikstury, a nast¢p-
nie umieszcza sierpy i kulg na pustych polach

budowy.

(2) Jako ze zbudowala kulg, przesuwa si¢ o 1 pole
na torze sabatu. Dzi¢ki temu moze wykonac
przeniesienie.

(3) Postanaw1a skorzysta¢ z tej mozliwosci i prze-
niesé¢ do wcwngtrzncqo kregu ,Sanktuarium”
z ,Filarem energii”.

Od tej chwili za kazdym razem, gdg bedzie
zbieraé plony z ,Mokradla duchow otrzyma
w sumie 3 ziola, poniewaz kazdy sierp koplu]c
plon tego miejsca mocy.



Faza warLkK

Gdy wszyscy gracze spasu]% w fazie akeji, rozpoczyna si¢ faza walk. W tej fazie klany graczy walczg w poucz%olnych regionach,
aby zdoby¢ trofea i magiczne kamienie. Walki zawsze rozpatruje si¢ wed}ug tych samych zasad w nast¢pujgcej kolejnosci:

Efekty:

Pierwsza walka rozgrywa sie w regionie ,Jeziora PéInocne”,

Przed rozpoczeciem fazy walk naleiy sprawdzié,
czy aktywuj% si¢ w tej fazie jakicé Cfckty.

druga w regionie ,,Gory Centralne”, o .

Takie efekty sg oznaczone symbolem fazy walk:

a trzecia w regionie ,Zbocza Potudniowe”.

Walka. W walce uczestniczy kaidy gracz, kt(’)ry maw danym regionie co najmnie;j 1 Wicdz’mg albo mgdrca (mgdrcy moga si¢ zna-
lez¢é na planszach regionéw tylko dzi(zki niektér)rm efektom). \X/szyscy gracze uczestniczacy w walce bior% swoje liczniki many.
Nastepnie kaidy 7 nich potajemnie decyduje, ile punktéw many (maksymalnie 9) chce W}’daé, aby zwiqkszyé SW0jq silg w walce.

Gdy wszyscy podejmg decyzje, jednoczesnie ujawniajg wartosci na swoich licznikach. Kazdy musi teraz wydac tyle punkcow
many, ile wskazuje jego licznik — cofa swoj znacznik na torze many o odpowiednig liczbe pol. Nastepnie gracze sprawdzaja,
ktéry z nich ma najwi((‘kszsc sihz.

Sita gracza jest rowna sumie jego wiedzm
i qurcéw W regionie oraz Wydanych punk—
tow many.

PrzyHad. Sita niebieskiego klanu wynosi 9
(2 Wiedz'my +1 qurzec +6 punktéw many

=9).

Trofea. Gracze uczestnicz%cy w walce otrzymuj% trofea odpowiednio do ich sﬁy w walce. Lista trofeéw znaj—
duje si¢ po prawej stronic kazde] plamzy regionu. Aby otrzyma¢ trofeum, gracz musi osiggnac sile rowng
co najmnic| wskazanej wartosci. Jesli sita wynosi 4 albo 5, gracz otrzymuje trofeum oznaczone WA+7. Jesli sita
wynosi 6 albo 7, gracz otrzymuje trofeum oznaczone ,4+” oraz trofeum oznaczone ,6+”. Jesli sita wynosi 8 albo
wiccej, gracz otrzymuje wszystkie 3 trofea.

Magiczny kamien. Oprocz trofedw gracz z najwyzszg silg otrzymuje dowolny
magiczny kamien z regionu, w ktérym toczyla si¢ walka, i umieszeza go w swoim
klanie. W razie remisu walke wygrywa ten z remisujacych, keory wydal najwiecej
many. Jesli remis si¢ utrzymuje, nalezy go rozstrzygnac na korzys¢ gracza pierw-
szego w aktualnej kolejnosci rozgrywania tur (liczge od gracza, ktory ma teraz
znacznik pierwszego gracza).

Magiczne kamienie majg zdolnosé podwojenia punktéw zwyciestwa zapcwnianych
na koniec gry przez rytua] znajdujzécy sic w wewnetrznym qugu. Zdolno$é ta dziata
jednak ty]ko Wtedy, gdy magiczny kamien odpowiada symbo]owi magicznego kamie-
nia na miejscu mocy (pod nazwg). Magiczne kamienie umieszcza si¢ na miejscach
mocy podczas punktowania na koniec gry. Magiczne kamienie, ktorych nie mozna
umiescic, nie majg efekeu.

Gracz, ktory Wygral walke w regionie ,Jeziora Pétnocne” oplocz
tlofeow i maglcznego kamienia natychmlast otrzymu]e réwniez
Znacznlk pierwszego gracza, co moze zawazyC na rozstrzyganiu
remisow w kolejnych walkach.



Po wykonaniu powstzych krokow naleZy przejs’é do walki w nastepnym regionie. Po zakonczeniu walki w regionie »Zbocza
Poludniowe” faza walk dobiega konca.

Sytuacje srecjaLne:

Jesli w walce uczestniczy tylko 1 gracz, ten gracz automatycznic Wygrywa i orrzymuje magiczny kamien. Jesli chee, moze wydac¢
punkty many, aby 4w1c2ks¢yc swoja 51}(2 i zdoby¢ 1 albo wigcej trofeow. Jesli w regionie nie ma zadnych wiedzm ani medrcow,
nie odbywa si¢ w nim walka (nalezy go pomingd).

Przgkiad walki

(1) Katarzyna (nicbieski klan) i Adrian (czarny klan) walczq w reglome »Jeziora Polnocne”. Sita Katarzyny wynosi 6
(I wiedzma + 1 me¢drzec + 4 punkey mang) Sita Adriana tez wynosi 6 (3 wiedzmy + 3 punkty many). Obydwoje cofajg

SWO]C Zl’l(]CZl’llkl na torze many o tglC pOl llﬁ quall punktow many.

(2) Obydwoje otrzymujq trofea oznaczone ,4+" i ,6+” , czyli dobierajg po 1 karcie z talii gtownej i otrzymujg po 3 punkrey
zwyciestwa.

3) Obgdwojc majg sit¢ 6. Katarzyna wydata jednak wigeej many, wige to ona wygrywa walke i otrzymuje dowolny magiczny
kamien.

(4) Walka toczyta si¢ w regionie ,Jeziora Pétnocne”, wige Katarzyna otrzymuje tez znacznik pierwszego gracza.

Koniec Runnpy

A\ tej fazie gracze przygotowuja sie do nastepnej rundy.

Na koniec rundy 11 2 gracze jednoczesnie wykonuja nastgpujace kroki:
« akcywowanie efektow konea rundy (w dowolnej kolejnosci),
. uzupe}nienie pustych pé] W kaidym regionie nowymi miejscami mocy z talii miejsc,
« powrot wszystkich wiedzm i me¢drcow do rezerw na planszetce klanu,
« odwrdcenie zetonu klanu na strong aktywna,
14 . . .. ./ . .
« obrocenie wszystkich kart z efektem do pozycji wyjsciowej,
* przesuniecie znacznika rundy ol polc do przodu.

Nastepnie gracze przechodzg do kolejnej rundy, keora rozpoczyna sie od fazy zwiadu.

Na koniec rundy 3 gracze akeywuja wszystkie efekty konca rundy (w dowolnej kolejnosci), a nastepnie przechodza bezposrednio
do rozpatrzenia konca gry.



Po 3 rundach rozgrywka dobiega konca. Gracze odrzucaja wszystkie karty z r¢ki i odkladaja do zasobow ogolnych wszystkie
surowce, ktore im Zostaly. Naste¢pnie umieszczajg Wszystkic magiczne kamienie na miejscach mocy w swoich wewn(;trznych kr(;—
gach tak, aby magiczny kamien odpowiadal symbolowi na miejscu mocy. Magiczny kamien podwaja wartos¢ punktowq rytualu,
ktéry znajduje siena danym miejscu mocy. Na kaidym miejscu mocy moze si¢ znajdowaé tylko 1 magiczny kamien. Teraz gracze
przechodzy do punktowania na koniec gry.

Kazdy gracz dodaje do swojego aktualnego wyniku punkty zwyciestwa z nastepujacych zrodet:
1. Punkty zwycigstwa zapewniane przez wszystkich specjalistow w klanie gracza.
2. Punkty zwycigstwa zapewniane przez cztonkow rady z efektem konca gry.
3. Punkty Zwycigstwa zapewniane przez rytualy i miejsca mocy w wewnetrznym qugu (magiczny kamien podwaja wartose
punkcowa rytuatu).

Gdy gracz przekroczy 100 punktow zwycigstwa, bierze zeton punktow zwycigstwa z magicznego tronu, po czym przesuwa swoje
znaczniki z powrotem na pola ,0” i kontynuuje liczenie.

Gracz, ktéry zdobyl najwiecej punktéw zwycigstwa, wygrywa gre. W razie remisu wygrywa ten z rcmisujzy:ych, ktéremu zostalo
najwiecej many. ]Cé]i remis si¢ utrzymuje, remisujacy gracze Wspé}dzicl% ZWYCIeStWO.

Przykiad punkcowania na koniec gry. W trakcie rozgrywki Katarzyna zdobyla 79 punkeow zwyciestwa. Na koniec gry do tego wyniku dodaje:

(1) 6 punktdw zwycigstwa za 3 specjalistow,
(2) 8 punktéw zwycigstwa za czlonka rady,
(3) 12 punktoéw zwycigstwa za rytualy i 3 punkey zwycigstwa za ,Sanktuarium”
W sumie Katarzyna zdobyta 108 punktéw zwycigstwa. ,Koci doradca” nie zapewnit jej punktow, poniewaz weigz jest w zewnetrznym kregu.



w Twoim klanie

w Twoim wewngerznym - symbol w Twoim wewnetrznym kregu.

qugu

EFCKCY NICKCORYCH KARC

Otrzymujesz wskazang liczbg punkcow zwyciestwa za kazdy sierp (albo kazda kule) w Twoim klanie.

Wszystkic karty z lewej strony Twojej planszetki, z jej prawej strony i pod nig sg czgscig Twojego klanu.

Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazdy magiczny kamien wskazanego rodzaju i za kazdy taki

Usun ze swojego klanu rytual razem ze
znajdujgcymi si¢ na nim katalizatorami.
Usuniety rytuat odloz do pudetka. Otrzy-
mujesz 2 punkty zwycigstwa, 1 miksture
i 1 ziolo. \X/szystkie wiedz’my/qurcéw
7 usuwanego ry rtuatu odloz do rezerwy na
swojej phnszacc klanu. Bedziesz mogl
ich ponownie uzyc.

Natyghrmast otrzymu]csz 2 punkty many.
Dodatkowo przenies wszystkle wiedzmy/
medreow z rytuatu do regionu. W fazie
walk zwicksza Twoja sile w walce w tym
regionie. Nie aktywujesz w ten sposob
pola akeji danego regionu. Pole akcii,
z ktorego przeniostes wiedzmy/medrcow,
jest znow dostepne.

Za kaidym razem, gdy zbierasz plony
z miejsca mocy, otrzymujesz 1 punket
zwycigstwa. Jesli zbierasz plony z kilku
micjsc mocy, za kazde z nich otrzy-
mujesz 1 punkt zwycigstwa. Ten staly
efeke akeywuje si¢ rowniez weedy, gdy
dziqki efektowi zbierasz p]ony z miejsc
mocy w innym klanie.

Za kazdym razem, gdy odrzucasz karte,
otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa.

Przypomnienie. W ramach akcji darmo-
wej mozesz odrzucic 2 karty, aby otrzy-
mac 1 dowolny surowiec. Karty usunigte
nie sg kartami odrzuconymi, wi¢c nie
aktywuja tego efekeu.

Na koniec gry pO]l(.L wszystkie widoczne
symbole surowcow wskazane jako plony
na kartach w wewnetrznym kregu i ze-
wnetrznym kregu. Otrzymujesz 1 punke
zwyciestwa za kaZdy Z tych symboli.
Jesli miejsce mocy z symbolem surowca
ma sierp, otrzymujesz 1 dodatkowy
punkt ZWyciestwa.

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdy
widoczna karte ze stowem kluczowym
,chowaniec” w Twoim klanie. Mogg to
by¢ zaréwno specjalisci, jak i rytualy w ze-
wnetrznym kregu i wewnetrznym kregu.

\X/ybicrz region. Uzupclnij wszystkic
puste miejsca w tym regionie nowymi
kartami z talii miejsc. Nastepnie odkryj
dowolne miejsce mocy w tym regionie.
Ten efekt pozwala Ci odkry¢ miejsce
mocy bez uzycia wiedzm.

Gdy budujesz katalizatory, zamiast pla-
ci¢ ich standardowy koszt, mozesz wydac
2 punkty many, aby zbudowac sierp,
lub 3 punkcy many, aby zbudowa¢ kule.

Przypomnienie. W ramach 1 akcji mo-
zesz zbudowacd dowo]n% liczbg kataliza-
LOTOW.

Po aktywowaniu efekcu (obroc kareg
0 90°) umies¢ medrea na dowolnym spe-
cja]iécie w klanie przeciwnika. [)opéki
medrzec si¢ tam znajduje, efeke tego spe-
cjalisty jest akeywny rowniez dla Ciebie.
W fazie konca rundy odloz tego medrea
do TeZETWY Na swojej planszctcc klanu.

W fazie walk, gdy WSZYSCYy gracze ujaw-
nig wartosci na licznikach many, mozesz
Zmnicjszyé albo zwigkszyc’ wartos¢ na
swoim liczniku o maksymalnic 2. Jesli
cheesz, mozesz doda¢ albo odjac tylko 1.
Mozesz tez nie zmieniac ustawienia licz-
nika. Ostateczna wartosc nigdy nie moze
by¢ wyzsza niz 9. Jesli 2 graczy ma tego
specjaliste, rozpatrujg jego efeke jedno-
czesnie. Jesli uczestniczysz w kilku wal-
kach w tej samej rundzie, ten efekt akey-
wuje sie w kaidej walce.



SYmBOL KSI¢ZyCa

W rozngkach w Evenfall mozna tez uzywac elementow z symbolem kslgzyca ktdre wprowadzal ado gry asymetri¢. Nalezy weedy
pr LV{DOEOWA(. Wblybtklﬁ elementy gry z symbolem ksi¢zyca. Dm(—gkl nim klany beda mie¢ specjalne zdolnosci i efekey. Zasady gry
pozostaja bez zmian. Efekty i zdolnosci, ktore stanowia wyjacki od standardowych zasad, sg przedstawione w formie tekstu
albo symboli.

EreKty 1 ZDOLNOSCI KLANOW

KLan Gwiazpy

(1) Podczas fazy zwiadu gracz dobiera 9 kart z talii gléwnej.

(2) Gdy gracz aktywuje swoj zeton klanu, zbiera plony z wszystkich miejsc mocy
w swoim zewnetrznym kregu.

(3) W ramach akeji darmowej gracz moze w dowolnym momencie w swojej turze
odrzucic¢ 1 kartg, aby otrzymac 1 dowolny surowiec albo 1 punkt many.

(4) Tor sabatu jest taki sam jak na stronie planszctki z symbo]cm stonca.

(5) Pierwszego czlonka rady gracz zagrywa za darmo. Za kazdego kolejnego
czlonka rady placi 1 ksiege, 1 ziolo i 1 miksture.

(6) Miejsce poczgtkowe ma premig polgczenia: gracz odrzuca 1 karte, aby otrzy-
mac 3 surowce w dowolnej kombinacii.

KLan Krzyza

(1) Podczas fazy zwiadu gracz dobiera 5 kart z talii glownej, otrzymuje 3 ksiggi
i2 punkty many.

(2) Gdy gracz aktywuje swoj zeton klanu, zbiera plony z wszystkich miejsc mocy
w swoim zewngtrznym kregu, a nastgpnie wybiera dowolne pole na torze sabatu,
do keorego juz dotarl, i otrzymuje jego premie.

(3) Wiele pol na torze sabatu wskazuje 2 premie oddzielone ukosnikiem. Gdy gracz
otrzymuje premic¢ z takiego pola, musi wybrac 1 z 2 wskazanych premii.

(4) Na planszctcc klanu Znajdujc sie dodatkowe polc akcj i, ktdre mozna aktywowaé
wiedzmy: gracz przesuwa si¢ na torze sabatu i traktuje symbol WA jak symbol ,+”
(oznacza to, ze otrzymuje obydwie premie).

(5) Koszt zagrania czlonkow rady jest taki sam jak na stronie planszetki Z Sym-
bolem stonca.

(6) Miejsce poczgtkowe ma premig polgczenia: gracz przesuwa si¢ na torze sabatu
i traktuje symbol /7 jak symbol ,+” (0znacza to, ze otrzymuje obydwie premie).



KLan SFCRy

(1) Podczas fazy zwiadu gracz dobiera 6 kart z talii glownej, otrzymuje 3 ksiegi i zbiera plony
ze swojego zewngtrznego kregu.

(2) Gdy gracz aktywujc swéj zeton klanu, otrzymuje 1 punkt many za kazde miejsce mocy
W swoim zewnetrznym krggu.

(3) Tor sabatu jest inny niz na stronie planszetki z symbolem stonca. Na przyklad w ramach
pierwszej premii gracz dobiera miejsce mocy z talii miejsc i umieszeza je awersem do gory
w swoim zewnetrznym kregu.

(4) Gracz moze uzywa¢ medredw, aby aktywowac pola akeji w swoim zewngtrznym kregu
(zgodnie ze standardowymi zasadami medrey moga akcywowac tylko pola akeji w wewnetrz-

nym kregu).
(5) Koszt zagrania czlonkow rady jest taki sam jak na stronie planszetki z symbolem stonca.

(6) Na miejscu poczz}tkowym znajdujc si¢ informacja dotycz%ca przygotowania do gry (nie jest
to premia poh}czcnia). W ramach przygotowania gracz umieszcza w swoim zewngtrznym
regu ,Wieczne drzewo” i ,Jaskini¢” bez premii polgczenia.

KLan ciernia

(1) Podczas fazy zwiadu gracz dobiera 5 kart z talii glownej, otrzymuje 3 ksiggi
i 3 punkty many.

(2) Gdy gracz aktywuje swoj zeton klanu, zbiera plony z wszystkich miejse mocy
w swoim zewnetrznym kregu.

(3) Tor sabatu jest taki sam jak na stronie planszctki Z symbo]em stonca.

(4) Koszt zagrania cztonkow rady jest taki sam jak na stronie planszetki z sym-
bolem stonca.

(5) W ramach akeji darmowej gracz moze umiesci¢ magiczny kamien na 1z pol
na swojej planszetce klanu, aby rozpatrzy¢ efeke tego pola. Na koniec gry gracz
weiaz moze umiesci¢ uzyte w ten sposob magiczne kamienie na miejscach mocy,
aby podwoic punkty zwycigstwa zapewniane przez znajdujace si¢ na tych miej-
scach mocy rytualy.

(6) Miejsce poczgtkowe ma premi¢ polqczenia: gracz otrzymuje czerwony
magiczny kamien z zasobow ogdlnych.

Czerwonego magicznego kamienia gracz moze uzy¢ jak innych magicznych
kamieni, czyli do aktywowania 1 z pol na swojej planszetce klanu i do podwo-
jenia punktéw zwyciestwa zapewnianych przez rytua} W swoim wewnetrznym
qugu. W tym drugim przypadku czerwony magiczny kamien liczy si¢ jednak
jako kamien uniwersalny7 wiec na koniec gry mozna go umiescié na dowolnym
miejscu mocy z symbo]cm magicznego kamienia.



W Evenfall mozna tez grac solo przeciw Automie. Strukcura rozgrywki 1-osobowej jest taka sama jak rozgrywki wicloosobowej,
nalezy jednak wprowadzi¢ kilka zmian w zasadach.

Na poczqtku rozgrywki Wybierz poziom trudnosci (zob. nizej opis pola akcji VA symbolem X punktéw zwyciqstwa). \X/p}ynie on na
liczbe punktow zwycigstwa, ktore Automa zgromadzi w trakeie rozgrywki. W fazie zwiadu i w fazie konca rundy Automa jest
nieaktywna, Czyli nie otrzymuje iadnych surowcow ani nie rozpatruje Zadnych efekeow. W fazie ak(:ji zawsze Ty jcstcs’ pierwszym
graczem, nawet jcéli Automa wygra Walkg w regionie ,Jeziora Potocne” (czyli zgodnic ze standardowymi zasadami przcjg}aby
znacznik pierwszego gracza). Gdy rozpatrujesz Cfekty, keore odnosz% si¢ do przeciwnikéw, traktuj Autome jak innego gracza
(np. mozesz skopiowac efeke specjalisty Automy; Automa moze otrzymywac korzysci w wyniku Twoich efektow). Za kazdym
razem, gdy wykonasz akeje glowng, po Twojej turze Automa rozegra swoj ture. Jesli Automa mialtaby otrzymac surowce, karty
lub mang, zamiast nich otrzymuje punkty zwyciestwa.

AUtoma w Fazic akcCjl

Tura Automy obejmuje nast¢pujgce kroki:

« Dobierz wierzchnig kartg z talii glownej i potoz jg awersem do gory na stosie kart odrzuconych.

+ Przesun znacznik na torze akeji Automy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara o tyle pol, ile wynosi wartosé
punktowa odrzuconej karty.

« Zakazdym razem, gdy znacznik dotrze do pola z zottym obrysem, musi si¢ na nim zatrzyma¢ niezaleznie od tego, ile jeszcze
pol mialby si¢ przesunac.

. Wykonaj akcjg Automy wskazanq na polu, na ktérym znacznik si¢ Zatrzyma}. Jesli Wykonanic tej akcji jest niemozliwe,
przesun znacznik o 1 dodatkowe pole.

Po wykonaniu akeji Automy znéw rozpoczyna sie Two]a tura. Jesli spasujesz w swojej turze, Automa rowniez pasuje. Oznacza to,
ze Automa rozegra tyle samo tur co Ty. Gdy spasujecie, przejdz do fazy walk.

Automa odkrywa miejsce mocy w regionie Automa dobiera 1 karte z talii glownej

; 7AGRAJ
Jeziora wJeziora Polnocene” albo ,Gory Centralne”. wierzcunig 1 dodaje ja do swojego klanu za darmo:
PoEnocne Wybiera 1. dostepne miejsce mocy od lewej .1 y )
R o . Specjalista. Umies¢ te karte po lewej stro-
i umieszcza w danym regionie odpowied- t . | -
o 1 .. nie planszetki Automy. Zignoruj efeke
nig liczbe wiedzm. Za pomocy ostatniej ) f cialstd :
Ky ) c zagranej karty. Efekty specjalistow sa nie-
wiedzmy Automa moze odkry¢ miejsce K |
v kid aoa 2 wieds aktywne dla Automy.
Gory mocy, ktore wymaga 2 wiedzm.

CentraLne RyFual. Aut(/)rpa zagrywa rytualy w pierw-
szej kolejnosci na miejsca mocy z premia
polaczenia. Sprawdza miejsca mocy od
lewej do prawej. Jesli Automa akeywuje
premic polaczenia, zamiast surowcow,

Tor Automa przesuwa si¢ na torze sabatu. many i karc otrzymuje punkty zwycie-
SaBatu Otrzymuje premie z pola. Sstwa. Otrzymu]e tez punkty zwyclestwa
za pasujgce stowa kluczowe. Zignoruj jed-
nak efekt zagranej karty.
OmMa iera wierzchnia karce z calii - .
Al,lt,( ma dOb,le 4 wier zchr 12 ka te z t‘} 1 Efekty rytualéw 53 nleaktywne dla Automy.
miejsc i umieszcza j3 awersem do gory
w zewngtrznym kregu.
Automa zbiera plony z zewngtrznego
qugu. Zamiast surowcow, many i kart A X et .
otrzymuje punkty zwyciestwa. Automa otrzymuje X punkrow zwycigstwa
/ i przesuwa si¢ na torze sabatu. X odpo-
Tor wiada wyb}rancmu na poczatku rozgrywki
Znacznik Automy nigdy nie moze minqc’ pol z zoteym obry- saBatu poziomowi trudnosci:
sem na torze akeji. Jesli mialby minac takie pole, zatrzy- Uczen: X = 1
muje si¢ na nim. o
Wiedzma: X =3
Automa przenosi 1 miejsce mocy, na keo- Mistrz: X =4
rym zna]du]e si¢ rytual W pierwszej kole Nastepea tronu: X = 5
nosci wybiera mle]bCC mocy z rytualem
TyLkO o najwickszej wartosci punktowej, a jesli

7 RyCUaEem ) ; )
Y musi Wybleraé z kilku rownorzednych

opcji, przenosi to z rozwaianych miejsc,
ktore znajduje si¢ najbardziej z lewe;.



Przykladowa tura Automy. (1) Dobierasz i odrzucasz kartq wartq 3 punktg zwyciestwa. (2) Przesuwasz znacznik na torze akc]l
Automy o 3 pola. Znacznik zatrzymuje si¢ na polu ,Gory Centralne”, ngll Automa odkr wa micjsce mocy w tym regionic.
(3) Automa wgblcra 1. mlqscc mocy od lewej. Wymaga ono 2 w1cdzm wigc umies¢ 2 wiedzmy Automy na planszy regionu.
(4) Na koniec umies¢ to miejsce mocy w zewngetrznym kregu po prawej stronie planszetki Automy.

AUCOMA W FAazZI€ WALK

Faza walk w rozgrywcee z Autom;} przebiega wedlug standardowych zasad. Najpierw wybierz na liczniku warco$¢ many i okresl
swojg sile w walce. Sita Automy to suma nast¢pujacych wartosci:
* numer aktualncj rundy (sprawdz’ pozycje znacznika rundy),
« liczba wiedzm Automy w regionie,
. punkty Zwyciestwa z dobranych kart — dobierz z talii gléwnej tyle kart, ile Automa ma wiedzm w danym regionie, i zsumu,j
ich wartos¢ punktowsy.

Automa otrzymuje trofea odpowiednio do swojej sily (ale zamiast surowcow, many i kart otrzymuje punkty zwycigstwa). Jesli Automa
wygra walkq, otrzymuje magiczny kamien. Wybiera 1. dostqpny kamien od lewej. W razie remisu Ty wygrywasz Walkq.

Przykladowa walka z Automg. (1) Postanawiasz wgdac 4 punkty many (takg wartos¢ ustawiasz na liczniku many), wige Twoja
sita w walce wynosi 6. (2) Automa ma w tym regionie 2 w1cd/mg, wice (lilobicrasz 2 karty. Suma ich wartosci punktowej wynosi 4.
Jako Ze jest to runda 1, catkowita sita Automy w walce wynosi 7 (4 - fgczna wartosé 2 dobranych kart, 1 - numer rundy, 2 - liczba
wiedzm). (3) Oboje otrzgmujccic trofea, ale to Automa wygrywa walkg i otrzymuje magiczny kamien. Zachowujesz znacznik
pierwszego gracza!

AUCOIMA Na KONICC GRY

Podczas punktowania na koniec gry Automa zdobywa punkty zwycigstwa z nastgpujacych zrodel:

« Punkty zwyciestwa zapewniane przez wszystkich specjalistow w klanie Automy.

« Punkty zwycigstwa zapewniane przez rytualy i miejsca mocy w wewnetrznym kregu Automy. Umies¢ magiczne kamienie
Automy na tych rytuatach w wewngtrznym kregu, ktore zapewniajg najwigcej punktow zwycigstwa. Zignoruj symbole
na miejscach mocy (dla utatwienia mozesz umieszcza¢ magiczne kamienie rewersem do gory). Magiczne kamienie podwajajg
wartos¢ punktowy tych rytuatow.

Jesli zdoby}eé wiecej punktéw zZwycigstwa niz Automa, wygrywasz rozgrywkq. W razie remisu wygrywa Automa.



ROZGRYWKAa W SKROCIC

ROZGRYWKa (RWa 3 RUNDY, KIOREC OBCJMUJ3 4 FAzZy:

Faza zwiapu. Kazdy gracz otrzymuje karty, surowce, mang i rozpatruje inne efekey (jak wskazujg symbole w gornej czgsci
planszetki klanu).

Faza akcjr. Gracze Wykonuj% w swoich turach pol akcji g}éwncj. Gdy kaidy 7 graczy spasuje, faza akcji dobicga konca.

Odkrycie miejsca mocy (gracz umieszcza w regionie wiedimy i bierze z tego regionu miejsce mocy, ktore umieszeza w swoim
zewnetrznym qugu).

Aktywowanie zetonu klanu. Gracz rozpatruje Wszystkie efekty wskazane na jego zetonie klanu, a nastepnie odwraca g0 na strone
wyczerpang.

Zagranie karty: rytualu (na miejsce mocy), specjalisty (po lewej stronie p]anszetki k]anu), czlonka rady (pod p]anszetkq klanu).
Aktywowanie pola akeji. Gracz umieszcza wiedzmg na polu akeji i rozpatruje jego efeke (w wewnetrznym kregu mozna umieszczad
tez qurcéw).

Budowa katalizatorow (dowolnej liczby) — zob. kafel pomocy.

Faza wWaLK. Jeziora Polnocne =¥ Gory Centralne < Zbocza Potudniowe

Kaidy gracz obecny w regionie Wybiera wartos¢ na liczniku many. Nastepnie gracze jednoczes’nie ujawniajg swoje decyzje.
. . . / .. . . 11 . h ‘ ..
Kazdy uczestnik walki okresla SWoj3 sﬂq: liczba wiedzm + liczba mgdrcow + warto$¢ na liczniku many.
Uczestnicy walki Zdobywaj% trofea.
Zwyciqzca walki otrzymuje magiczny kamien. W razie remisu WYEIywa gracz z Najwyzszy Wartoéci;} na liczniku many. ]eéli remis
si¢ utrzymuje, wygrywa gracz pierwszy w kolejnosci rozgry-
wania tur. Jeziora Pélnocne: znacznik pierwszego gracza.

Koniec Runby. Przygotowanie do nastgpnej rundy:

efekty konca rundy,

uzupelnienie miejsc mocy w regionach,

powrdt wiedzm i medreow na planszetke klanu,
odwrocenie zetonu klanu na strone akeywna,

14 . . ~ .
obrdcenie wszystkich kart z efektem do pozycji
wyjéciowej,
przesunigcie znacznika rundy.

SYMBOLC I tcCRMINY

Premia porjgczenia. Efeke niel{térych miejsc mocy.  TOR sasatu. Tor po lewej stronie planszetki klanu. Za kaidym razem,
Aktywuje sie, gdy zagrasz na miejsce mocy rytuat. gdy przesuwasz si¢ na torze sabatu, przesun swoj znacznik o 1 pole

w gore i rozpatrz premi¢ z pola, na ktorym umiesciles znacznik.

Wiedzma. Moze aktywo-

wac wszystkie pola akeji Kula. Przesun si¢

w Twoim klanie i na plan- Pole akej na torze sabartu.
szach regionow. Moze
odkrywaé miejsca mocy.
Zbierz plony
Wiedzma Medrzec. Moze aktywo- z wszystkich‘ micjsc Sierp. Skopiuj
albo waé pola akcji w Twoim mocy w swoim p]ony.
medrzec wewngtrznym kregu. zewngtrznym kregu.
Przeniesienie. Przenies Obrdd kartq 0 90°, el
1 miejsce mocy z zewng- aby aktywowaé Efe th ) Efekt staly
trznego kregu do wewnetrz- jej efekt. natychmiastowy

nego kregu.



