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WPROWRDZENIE

W starozytnych czasach, w ramach wielkiego turnieju do walki stawali magowie
wiladajgcy kazdym z czterech podstawowych zywiotow. Zwyciezca ustanawiat
dominacje na kolejny rok, zas w wyniku star¢ zywiotow powstawat ETER niezbed-
ny do istnienia Swiata Nadksiezycowego - miejsca narodzin i regeneracji magéw.

Pole walki, niczym materia, jest ptynne i zmienne, tylko magowie o najwyzszych
zdolnoSciach sg w stanie je okreslic i wygrac starcie. Celem gry jest wygranie poje-
dynku magow, ktorzy posytajg stugi do walki.

W instrukcji uzywamy poje¢ ,magowie” i ,wtadcy zywiotdw” jako tozsamych
i wymiennie stosowanych.



W grze dostepne sg az 4 TRYBY WALKi MAGSW!

SZKOLENIOWY - czyste starcie umystéw! Szybko i precyzyjnie. Niech sita umystu,
spryt i koncentracja zdecyduja. Tryb ten opisuje podstawowg mechanike gry.

STARCIE MAGOW - wyszkoleni? Czas skorzysta¢ z Waszych mocy!

WRLKR ZYWiotSW - moc jednego zywiotu to za mato? Zyskajcie dostep do mocy
wszystkich czterech zywiotéw! Ale ma to swoj koszt i konsekwencje — rozrasta
sie arena gry oraz dochodzg nowe zasady.

TURNIEJOWY - w 5 rundach udowodnij swojg dominacje! Samo wspotzawod-
nictwo to za mato? Turniej umozliwia gre w grze — graj na arenie, wygrywaj
w Swiecie Nadksiezycowym!

Stopniowo poznawaj gre wedtug powyzszej kolejnosci trybow rozgrywki.

Zalecamy, aby kazdy gracz zaczat od trybu szkoleniowego, ktory jest szybkim
pojedynkiem wtajemniczajgcym w podstawowg mechanike gry.

WAZNE Tryb turniejowy zalecamy rozgrywa¢ po pierwszych rozgrywkach
szkoleniowych. Mozna go stosowa¢ réwniez w ramach pozostatych trybow
gry — starcia magow oraz walki zywiotow.

Dodatkowo, w kazdym z trybéw gry, mozna korzystaé
z dwoch efektéw specjalnych: iluzji oraz eksplozji
mocy, ktére wyjasniamy w ramach opisu trybu szkole-
niowego.

Ale po kolei!
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TRYB SZKOLENiowY .

Gracze odktadajg do pudetka nastepujgce karty:

. po jednej karcie o wartosci 2i 3
. karte ze znacznikiem ETERu

One nie beda uzywane w trybie szkoleniowym.

Do PUDELKA

Tryb ten wprowadza podstawowg mechanike obecng réwniez w pozostatych
trybach gry.

Gracze biorg zestaw kart walki w wybranym kolorze skfadajacy sie z 7 kart: po
dwie karty o wartosciach 1, 2, 3 i jedng o wartosci 4. Karty walki beda trzymane

na rece.

Magowie posytajg zastepy stug, by walczyty w ich imieniu.
Moga wystac od jednego do czterech stug naraz.
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Po wyborze (w dowolny sposob) pierwszego gracza, gracze wyktadajg na stét na
zmiane po jednej, dowolnej karcie walki tak, aby utozy¢ linie pozioma, pionowg
lub skosna.

ZRASADY UKLADANIA KART

Karty musza sie styka¢ przynajmniej rogiem. Przez catg rozgrywke nie moz-
na doprowadzi¢ do sytuacji, ze utraci sie to potgczenie.

Karty o wiekszej wartosci mogg zakrywac karty stabsze (zakryta karta po-
zostaje na stole) tworzac stos kart. Mozna zakrywac karty przeciwnika, ale
tez swoje.

Pole gry jest tworzone w czasie gry. Zamyka sie w przestrzeni 3x3, ale to od
ruchow graczy zalezy, w jaki sposob bedzie wygladac.

o

N e
Gracze wykladajac karty walki 4 MG “ 4
stworzyli taki uktad pola gry
Teraz w zaleznosci od tego, gdzie gracz niebieski W tej sytuacji gracz niebieski moze ustali¢ pole
potozy swojq karte walki, pole gry zostanie przez gry w pionie i poziomie, badz wyfacznie w pionie
niego okre$lone lub wytgcznie w poziomie



KONiEC GRY

Gra konczy sie natychmiast w momencie, gdy jeden z graczy utozy ze swoich
trzech wierzchnich kart linie pozioma, pionowa lub sko$na. JEST ZWYCEZCR!

E

W innych przypadkach gra toczy sie do:

. zapetnienia wszystkich miejsc pola gry 3x3 (4x4 w pozostatych trybach) lub
. momentu, gdy jeden z graczy nie bedzie miat kart na rece

W obu przypadkach drugi gracz zagrywa ostatnia karte.

Aby okresli¢ zwyciezce, sumujemy wartos¢ kart danego koloru (liczbe stug) i wy-
grywa gracz z wiekszg suma. Liczymy wytgcznie widoczne karty oraz iluzje (patrz
ZRGRANIA SPECIALNE), ktére majg wartos¢ ,1”. Karty zakryte nie sg uwzglgdniane.

W trybie szkoleniowym gramy do 2 zwyciestw (czyli dwie lub trzy rozgrywki).
W przypadku remisu w trzecim starciu i dotychczasowym wyniku 1:1 nalezy
rozegra¢ dodatkowg, decydujgca rozgrywke.

Tak wyglagda bazowa mechanika. Kiedy wszyscy gracze jg opanujg, mozna
przej$¢ do kolejnych trybdéw.



ZAGRANIR SPECTALNE

W kazdym z trybdw gry mozna graé z wykorzystaniem dwdch zagran specjalnych
- iluzji i eksplozji mocy.

ILUZJR

Magowie czasem graja nieczysto, nie ujawniajgc swoich zamiaréw.

Raz na rogzrywke kazdy z graczy moze na puste miejsce pola gry potozy¢
jedng ze swoich kart walki zakrytg (rewersem do gory), nie ujawniajac prze-
ciwnikowi jej wartosci. lluzjg nie mozna przykry¢ zagranych wczesniej kart. Nie
mozna réwniez zagra¢ wiasnej karty na iluzje.

lluzja zachowuje wszystkie wtasciwosci kart walki. Moze by¢ elementem wygra-
nej, tj. utozonej linii (poziomej, pionowej lub skosnej) kart jednego gracza.

Jej dziatanie polega na tym, ze jezeli przeciwnik sprébuje jg zakryé, moze to
zrobi¢ wytgcznie kartg walki o wyzszej wartosci. W momencie podjgcia préby
przykrycia iluzji musi ona zosta¢ ujawniona. Jesli przeciwnik zagrat karte o wyz-
szej wartosci, zgodnie ze standardowymi zasadami, iluzja zostaje przykryta.
Zagrywajac karte o takiej samej lub nizszej wartosci, przeciwnik traci tg kartg do
konca danej rozgrywki, ale iluzja pozostaje odstonieta.

WAZNE Zdolno$ci magéw i moce zywiotéw (patrz opisy kolejnych trybéw) dziata-
ja na iluzje. lluzja moze odpas¢ z gry lub wréci¢ na reke (odpada / wraca na reke
nieujawnional), by¢ przesuwana, moze by¢ tez zakryta (ale zgodnie z zasadami
zakrywania iluzji, chyba, ze dana zdolno$¢ lub moc dajg inng mozliwos¢).



Gracz niebieski probuje przebi¢ ~ Okazuje sig, ze iluzja miafa warto$¢
Karta walki pofozona jako iluzia ~ iluzje kartg o wartosci 2 3. Karta ta pozostaje odkryta, a gracz
niebieski traci swojq karte

EKSPLOZJE MocCY

Eksplozje mocy to przesilenie pola walki skutkujgce wycofaniem stug w celu przegru-
powania (zabranie kart na reke), badz stratg jednostek (kart walki). Mogg
by¢ zaskoczeniem dla graczy, mogg inspirowac tworzenie nowych strategii!

Ocen, kto zyska, zdecyduj, czy zagrywasz i zmien pole walki!

Gracze dobierajg zestaw kart eksplozji mocy - dla trybu szkoleniowego strona
z polem gry 3x3, dla pozostatych trybow 4x4. Karty ukladamy na stos awersem do
gory z widoczng jedna kartg (po rozgrywce odrzucamy wierzchnig karte eksplozji
i odkrywamy nowg).

Eksplozje zmieniajg pole gry w wyniku ich wywotania. Mogg (ale nie musza)
zostaC¢ wywotane w momencie, w ktérym gracz zagra karte tworzaca druga
peina linie pola gry (czyli 3 lub 4 karty) w zaleznosci od trybu. Moga to by¢ albo
rzedy, albo kolumny lub rzad i kolumna.



Gracz, ktory dotozyt karte tworzacg drugg peing linie, decyduje, czy w jego
interesie jest odpalenie eksplozji mocy. Decyduje réwniez o tym, na kté-
re pola dziatajg efekty wskazane na karcie. Dowolnie obraca karte, aby
wybra¢ miejsca na polu gry, na ktére eksplozja oddziatuje.

Eksplozja mocy moze zosta¢ zagrana wytacznie raz w trakcie rozgrywki. Po
spetnieniu warunku wystagpienia eksplozji, gracz, ktory jg wywotat, decyduje, czy
eksplozja sie dzieje, czy nie, a nastepnie odrzuca te karte. Ponowne spetnienie
warunku wystgpienia eksplozji nie wywotuje kolejnej eksplozji.

Efektem eksplozji mocy jest zabranie karty na reke \W lub jej odrzucenie @

Gdy karta wraca na reke, to powinna zosta¢ odtozona na bok, obok pola gry. Do-
piero po jednej rozegranej kolejce danego gracza moze by¢ wzieta na reke i uzyta
w dalszej grze. Karta odrzucona odpada z gry do konca biezacej rozgrywki.

Lubisz odrobing NEPRZEWDYWHALNOSCI? Jesli tak, to mozesz gra¢ z zasadg,

ze eksplozja mocy dzieje si¢ zawsze w wypadku spetnienia warunkow jg

wywotujgcych. Oznacza to, ze gracz, ktéry wywotat eksplozje, nie decyduje

o jej uruchomieniu, a jedynie wybiera uktad karty pokazujacy, ktérych miejsc
na polu gry bedzie ona dotyczy¢.
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Eksplozja nie moze przerwac stykania sie kart. Jesli efekt dotyczacy miejsca na
polu gry miatby to spowodowac¢ — w tym miejscu nie moze zosta¢ zastosowany.
Mozna natomiast uzy¢ pozostatych efektéw na innych polach.

W przypadku:

»  Stoséw kart efekt eksplozji mocy dziata wytgcznie na wierzchnig karte.
Przykryte karty pozostajg na polu gry.

»  Zawezenia pola gry w wyniku eksplozji (usunigcia kart ze skrajnego rzedu/
kolumny) gracze mogg wyznaczy¢ pole gry na nowo w inng strone.

3 specjalne EKSPLOZJE MoCY
Karty posiadajg dodatkowe pole - dziure na polegte stugi.

Daje ona nowy efekt - blokady pola. W miejscu wynikajgcym °
z uktadu karty potdzcie znacznik dziury. Jesli w tym miejscu znajduje
sie karta/stos kart — nalezy je odrzuci¢, odpadajg z gry.

Od tej chwili, w tym miejscu, zaden z graczy nie moze potozy¢ karty, nie dzia-
taja na nie zdolnosci magow, moce, ani eksplozje mocy.




W tym trybie wystepujg nastepujace modyfikacje trybu szkoleniowego:

Zwieksza sie pole gry do 4x4.

Zmienia si¢ warunek zwyciestwa — wygrywa gracz, ktéry utozy ze swoich
4 kart linie poziomg, pionowg lub skosna.

Kazdy z graczy dobiera dodatkowe karty w swoim kolorze:
*  po jednej karcie o wartosci 2 i 3

. karte ze znacznikiem Eteru @ — nie mozna jej przykryé, ani ona
nie przykrywa innych kart, nie podlega tez dziataniu zdolnosci magow,
mocom zywiotéw (w trybie walki zywiotéw), ani efektom z eksplozji
mocy, nie mozna jej tez uzy¢ jako iluzji. Jej warto$¢ przy remisach to 1.

Przed kazdg grg gracze losuja jedng z 4 kart magéw. Kazda karta
reprezentuje jeden zywiot, a po jej obu stronach sg dwaj magowie, kazdy
o innych zdolnosciach. Rekomendujemy, by na poczatku poznawania gry
gracze wybierali jednego z dwdéch magéw danego zywiotu (tzn. wybierali
strone wylosowanej karty). Z czasem nalezy gra¢ magiem, ktéry zostanie
wylosowany (tzn. strong karty widoczng w momencie otrzymania karty).

WAZNE Zdolno$é maga jest na calg gre (tj. 2-3 rozgrywki lub 5 w trybie
turniejowym).

Pozostate zasady pozostajg bez zmian, w tym mozliwo$¢ wykorzystania za-
gran specjalnych: iluzji oraz eksplozji mocy.

1



MAGOWIE - raz w trakcie rozgrywki, mogg wykorzysta¢ swoje zdolnosci. Uzycie
zdolnosci maga jest rownoznaczne z akcjg gracza w jego turze.

WLRDCY OGNiR - PALRA!

Usun karte przeciwnika przykrywajgca twojg karte.
Odpada z gry.

Usun rzad lub kolumne kart sktadajgca sie minimum z 3 kart
na krawedzi pola gry. Warunek — musi tam znajdowac sie przy-
najmniej jedna twoja karta. Moc dotyczy pojedynczych kart
i stoséw kart. Karty odpadajg z gry.

WLADCY ZEMI - ZRKRY WRJIR!

Zakryj karte przeciwnika o wyzszej wartosci swojg
kartg o nizszej wartosci.

Wybrane wolne pole odpada z gry — na tym polu zaden z gra-
czy nie moze potozy¢ karty, nie dziatajg na nie zdolnosci ma-
goéw, moce, ani eksplozje mocy. Pot6z na wybranym polu te
karte lub uzyj znacznika dziury na polegte stugi wykorzystywa-
nego w eksplozjach mocy.
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WLRDCY POWIETRZR - PRZENOSZR!

Gracz w swoim ruchu moze przetozy¢ swoja karte (lub stos kart
ze swojg kartg na wierzchu) na dowolne wolne pole.

Uzyj twojego maga jako dodatkowej twojej karty ETERu — pot6z
go na wolnym polu wraz ze swoim znacznikiem na nim.

WLRADCY WoDY - PORYWRTR!

Gracz w swoim ruchu moze przetozy¢ karte przeciwnika (lub
stos kart z kartg przeciwnika na wierzchu) na dowolne wolne
pole.

Wez dowolny rzad lub kolumne kart na krawedzi pola gry skta-
. dajgcg sie minimum z 3 kart i przetdéz jg na inng krawedz pola
gry — wyznaczajgc tym samym pole gry na nowo.

ZDOLNoSCI MAGOW

. Nie moga przerwac stykania sie kart.

. Moga by¢ uzyte dopdki gracz ma karty walki na rece.
. Nie dziatajg na karte ETERu.
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Gra toczy sie wedtug zmian opisanych w trybie starcie magéw (zestaw kart, wiel-
kosc¢ pola gry).

Tym razem w trakcie starcia zamiast zdolnosci magéw gracze wykorzystujg
moce kazdego z zywiotow.

Potasujcie wszystkie karty mocy zywiotéw, nastepnie wylosujcie dwie z nich.
Wylosowane karty potdzcie obok pola gry tak, by kazdy gracz miat do nich
tatwy dostep.

Kazdy z graczy, raz w trakcie rozgrywki, moze z nich skorzysta¢ w ramach
swojej akcji.

Po uzyciu danej karty zywiotu nalezy jg odwroci¢ — przeciwnik ma juz moz-
liwos¢ skorzystania wytgcznie z drugiej z kart, zatem nalezy sie Spieszyc,
by mie¢ wybor.

WAZNE Kart mocy zywiotéw (inaczej niz kart magéw) uzywacie na pojedyn-
czg rozgrywke, nie na catg gre.

Po zakonczeniu rozgrywki uzyte karty zywiotow odtézcie do pudetka, a na
potrzeby kolejnej rozgrywki wylosujcie nowy zestaw dwdéch kart zywiotow.

Uwagi ogdlne odnosnie wykorzystania kart mocy zywiotow:

Wykorzystanie mocy zywiotdéw (usuwanie, przesuwanie) nie moze przerwac
stykania sig kart.

14



Gdy karta wraca na reke, wpierw powinna zosta¢ odtozona na bok, obok
pola gry. Dopiero po jednej rozegranej kolejce danego gracza wraca na
reke. Karta odrzucona odpada z gry do konca biezgcej rozgrywki.

Pozyskujac karte mocy zywiotu — musisz od razu wykorzystac jej zdolnosé
(np. jesli méwi ,zagraj” — musisz od razu zagra¢ dodatkowg karte). Jesli nie
mozesz tego zrobi¢ (bo sytuacja na polu gry to uniemozliwia) — nie mozesz
uzy¢ karty mocy zywiotu.

Moce zywiotéw nie dziatajg na karte ETERu.

llekro¢ w wyniku dziatania mocy zywiotéw karta odpada z gry, dzieje sie
to do konca biezgcej rozgrywki.

Czes$¢ kart mocy zywiotdw umozliwia dotozenie karty w ramach realizac;ji
mocy zywiotu.

Peten SPIS KART MoCY ZYWIoLOW — patrz strona 18.
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W tym trybie gracze dobierajg arene walki.

Gra toczy sie wedtug zasad jednego z trzech pozostatych trybdw, lecz w miejsce
2-3 rozgrywek, by okresli¢ zwyciezce, gracie 5 rozgrywek pod rzad.

Za kazdym razem, gdy ktorys$ z graczy utozy zwycieski uktad (linie 3 lub 4 kart
w zaleznosci od trybu), ostatnia potozona karta pokazuje miejsce na arenie walki,
w ktorym ten gracz kfadzie swoj znacznik.
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Jezeli w tym miejscu jest juz jakis$ inny znacznik, to gracz:

. zbija znacznik przeciwnika stawiajgc swoj — znacznik przeciwnika nalezy
zdjg¢ z areny walki lub

. dostawia swoj znacznik do swojego znacznika, ktory tam sie juz znajduje.

Jezeli trafienie nastapi zanim zostanie okreslone pole gry (wiec nie mozna zdecy-
dowag, w ktére doktadnie pole trafit), zwycigski gracz decyduje, jaki bytby finalny
ukfad pola gry.
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W przypadku remisu w pojedynczej rozgrywce gracze sumujg warto$¢ swoich
kart. Zwyciezca wybiera miejsce na arenie walki, gdzie stawia swéj znacznik.
W przypadku ponownego remisu (na wartosci kart), gracie kolejng rozgrywke (ta
jest po prostu nierozstrzygnieta) w ramach 5 turniejowych rozgrywek. W przy-
padku remisu w 5. rozgrywce - nalezy rozegra¢ dodatkowa, finatowg rozgrywke.

TRYB TURNIEJOWY wygrywa gracz, ktory:

. utozy linie trzech trafien (WAZNE Nawet grajgc w trybach starcia magéw
czy walki zywiotdw - na arenie walki wystarczy utozy¢ 3 trafienia w linii,
by wygrac¢) lub

. ma wiecej swoich znacznikéw na arenie walki.

JRAK GRAC? NRSZA REKOMENDACJTR
Jak juz poznacie kazdy z trybow, proponujemy gra¢ w nastepujgcy sposob:

TURNIEJoWo - na zasadach trybu szkoleniowego. Czyli pole gry 3x3, 7 kart
walki, brak mocy i zdolnosci zywiotdw, czysta gra logiczna pozbawiona loso-
wosci, z grg w grze, jaka jest wykorzystanie areny walki.

ZYWiotowWo - fgczac tryby starcia magow i mocy zywiotdéw. Gracze raz na
rozgrywke moga skorzysta¢ albo ze zdolnosci swojego maga, albo z karty
zywiotu. Reszta zasad jest analogiczna do opisanych wyzej obu trybéw. Pa-
mietaj — maga losujesz na catg gre, karty zywiotdw co rozgrywke sg nowe.

Chcesz zagra¢ z dzieckiem o wieku ponizej 8 lat?

Dzieci w wieku 5-6 lat mogg zaczg¢ od trybu szkoleniowego, z czasem mozna
dodac iluzje, nastepnie eksplozje mocy. Po dobrym ograniu warto wprowadzi¢
tryb turniejowy. Dopiero w dalszej kolejno$ci sugerujemy ogrywac pozostate dwa

tryby.
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SPIS KART MoCY ZYWIOLOW

|. KONTROLOWANA EKSPLO-
ZJA Wywotaj eksplozje mocy.
Bedzie to jedyna eksplozja w tej
rozgrywce. Je$li na zasadach
ogdlnych juz zostata uzyta eks-
plozja mocy, to uzyjcie kolejnej
karty eksplozji mocy.

2 Il. ZNISZCZENIE Usun ostatnig
{ karte dotozong przez przeciwni-
ka - odpada z gry.

v

7

lll. PLOMIEN Spal iluzje prze-
ciwnika — odkryj karte iluzji i do-
piero wtedy zagraj wtasng karte
na dowolne pole.

IV. ZAR Usun wszystkie kar-
ty tej samej wybranej wartosci
(min. 2, takze twoje) - wracajg
na reke. W przypadku stosow
usun wierzchnie karty.

V. POPIOL Powstan jak feniks
z popiotéw — jesli stracites$ karte
w danej rozgrywce, odzyskaj ja
i od razu zagraj. Dotyczy tylko
kart, ktore odpadty z gry.

18

VI. ISKRA Wyjmij swojg kar-
te przykrytg karta przeciwni-
ka i zagraj jg w inne miejsce.
W  przypadku stoséw kart
sktadajgcych sie z kilku kart
na sobie, wybierasz dowolng
z twoich przykrytych kart.

VII. ZWIANIE Usun z pola gry
dowolng widoczng karte prze-
ciwnika - wraca na reke.

VIIl. ZAMIEC Usun wszystkie |
karty, ktére przykrywajg inne
(twoje roéwniez) - wracajg na
reke.

IX. HURAGAN Przepchnij do-
wolny petny rzad lub kolumne
o jedno pole — ostatnia karta/
stos kart (twoja lub przeciwni-
ka) wraca na reke.

X. PODMUCH Przesun do-

wolng karte w linii poziomej | %

lub pionowej na sasiednig
karte o nizszej wartosci. Nie
dotyczy stosow kart.




XI . WYMIANA ILUZJI Podmien
swojg karte iluzji na inng z reki.

XIll. WICHER Usun dowolny stos
- kart sktadajgcy sie minimum
z dwoch kart — karty odpadajg
z gry.

Xlll. WROGA ZAMIANA Zamien

1 miejscami 2 dowolne karty/stosy

kart.

XIV. ILUZJA WODY Zagraj po-
nownie iluzje, (nie moze by¢
dwoéch twoich iluzji réwnocze-
Snie).

XV. FALA Przet6z dowolng kar-
te/stos kart na sasiednie wolne
miejsce, nastepnie w zwolnione
miejsce zagraj karte z reki.

XVI. WIR Na puste miejsce

i przetdz 2 sgsiednie (w linii) karty

- najpierw o nizszej, nastepnie o
wyzszej wartosci (jak sg rownej
wartosci, wybierasz, ktéra przy-
krywa ktérag). Nie dziata na stosy.
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XVII. SCIANA WODY Dotéz

te karte na wolnym miejscu i [SESMCES

wybierz rzgd/kolumne, na kto-
rg bedzie dziata¢. Przeciwnik
w najblizszym ruchu nie moze
zagrac karty w tym rzedzie/ko-
lumnie. Warunek - przeciwnik
musi mie¢ inne mozliwosci za-
grania karty. Po kolejce prze-
ciwnika te karte odrzucacie.

XVIIl. WODOSPAD W wybra-
nej kolumnie zsun karty ukta-
dajac je na sobie niezaleznie
od ich wartosci. Karta, ktora
byta na gorze kolumny, pa-
trzac z perspektywy gracza,
ktéry uzywa mocy, zostaje
na wierzchu. Warunek - musi
by¢ kolumna minimum 3 kart.

XIX. WZMOCNIENIE Sita kar-
ty +1 (nie dziata na 4). Potéz
na karcie swoj znacznik gra-
cza. W przypadku przykrycia
tej karty, badz jej powrotu
na reke, usuwamy znacznik.
W przypadku remisu i liczenia
wartosci kart znacznik daje +1
do catkowitej wartosci.




XX. NISKI LIMIT MOCY Usun
z pola gry wszystkie widoczne
karty o wartosci 1 - odpadajg
zgry.

XXI. OSLABIENIE Sita karty -1
(nie dziata na 1). Potéz na karcie
swoj znacznik gracza. W przy-
padku przykrycia tej karty, bgdz
jej powrotu na reke, usuwamy
znacznik. W przypadku remisu
i liczenia warto$ci kart - znacznik

XXIII. LAWINA Przesun dwie
sgsiadujgce karty/stosy kart
w poziomie lub pionie o 1 pole.

Q) ™
b4
Miejsce, w ktére zostanie prze-
sunieta pierwsza z nich, musi

%
by¢ wolne.

XXIV. SKALA Przykryj dowol- B8
na kartg karte iluzji, bez odsta-
niania jej wartosci.

daje -1 do catkowitej wartosci.

# XXIl. GRANICA Potéz w dowol-
- nym skrajnym wolnym miejscu
wyznaczajgc granice pola walki.
Nastepnie zagraj swojg karte.
Kazdy z graczy moze zastgpic¢
Karte Granicy dowolng inng, nie
blokuje ona miejsca. Nalezy wte-
dy Karte Granicy odrzuci¢ z gry.
Warunek: Dotozona Karta Grani-
cy musi od razu wyznaczy¢ jed-
ng z krawedzi pola walki.

Autor: Radostaw Ignatéw
Dewelopment: tukasz Makuch
llustracje: Dawid Wigcek
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