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NOWE ZASADY

Jezeli jestescie juz obeznani z gra Aeon’s End: Nowy Poczatek,
mozecie sie zapoznaé tylko z nastepujacymi sekcjami na zéttych

sl

| Talia Klatw — strona 10

_| Efelty Symultaniczne — strona 12
it — w17

Dodatkowo, pod koniec Rozdziatu I odblokujecie nowego
sojusznika, ktérego trzeba bedzie chronié zamiast Gravehold. Gdy
otworzycie koperte 1b, przeczytajcie rewers zawartego w niej
arkusza, by poznaé wszystkie zasady zwigzane z tym sojusznikiem.
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkg starannogcia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:

https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja 1 szlifuja materialy z gry, czasem — nieraz
po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia sie konieczno$é wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszeri. Zobowiazujemy sie wprowadza¢ do
instrukcji niezbgdne zmiany; bazujac na opiniach spofecznosci graczy 1 doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukeje, a czgsto takze dodatkowe materialy (np. mini-
rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https:/portalgames.pl/pl/aeons-end-wygnancy/
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Aeon’s End: Wygnancy zawiera zasady trybu Ekspedycji, wprowadzonego w grze
Aeon’s End: Nowy Poczatek. Wygnancy przeprowadza was przez pierwsza
Ekspedycje, na koricu ktérej poznacie zasady wykorzystania komponentéw ze

wszystkich gler z serll, b_y stworzy¢ nowe, wlasne misje Ekspedyc_yjne.

W pudetku znajdziecie takze Skarby — nowy typ kart wprowadzonych w Aeon’s
End: Nowym Poczatku. Bedziecie je zdobywaé¢ podczas Ekspedycji. Sa to potezne
przedmioty i orez, ktére pomoga Wam w bitwach z Bezimiennymi.

Bedziecie tez korzystaé¢ z Koszar, czyli sekcji, w ktérej bedziecie przechowywaé

wszystkie elementy gry aktualnie dostepne w danej Ekspedycji. Obejmuje to karty
graczy, arkusze Magéw i karty Skarbéw.

To, co odréznia Wygnanicéw od Nowego Poczatku, to nacisk na warstwe
narracyjna w trakcie Ekspedycji. W osobnej broszurze Opowiesci znajdziecie
fabularny opis konsekwencji waszych bitew z Bezimiennymi i szczegétowe

instrukcje dotyczace Ekspedycji.

CEL GRY

Aeon’s End: Wygnaiicy to kooperacyjna gra karciana oparta na mechanice

budowania talii, w ktérej karty na zadnym etapie nie sa tasowane. Celem graczy
jest pokonanie Nemezis, zanim zniszczy ono Gravehold lub zanim broniacy go

Magowie Bram nie padng z wyczerpania.

Podczas kazdej rundy gracze i Nemezis rozgrywaja swoje tury w losowej
kolejnosci. W swoich turach gracze moga aktywowaé zaklecia, pozyskiwad
klejnoty, artefakt_y oraz zaklecia z rynku zasob6w, a takze manipulowaé swoimi
Bramami. Kazde z dotaczonych do gry Nemezis podejmuje odmienne akcje

w swojej turze 1 wymaga od graczy wypracowania innej strategii, aby je pokonaé.

Ponizej opisano komponenty gry i przedstawiono uzywane w odniesieniu do
nich stowa kluczowe. Polecamy zapozna¢ si¢ z ponizszymi informacjami przed

przeczytaniem zasad rozgrywki.
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40 zetonéw Zycia o wartosci 1 24 zetony Ladunkéw 4 zetony Paszczy 10 zetonéw Mocy
i 30 zetonéw Zycia o wartosci 5 (uzywane do aktywowania (uzywane podczas gry przeciwko (uzywanych na niektérych kartach
(stuzacych do oznaczania zycia zdolnosci Magéw) Eksperymentowi 153) Nemezis do obliczania tur pozostalych do

graczy oraz Poplecznikéw) rozpatrzenia efektu karty)

1 ki

i

7 zetonéw Kolejnosci
(umieszczanych na arkuszach Magéw w celu $ledzenia kolejnosci

tur na podstawie Wylosowanych kart tur)
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To jest przod talii

wyraznego polecenia.

10 talii STOP zawierajacych wszystkie karty potrzebne do rozgrywki.
Talie te posiadajag nastepujace numery: la, 1b, 1c, 1d, 2a, 2b, 3a, 3b, 4 oraz KONIEC.
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KARTY ODRZUCONE

4 karty pomocy (zawierajace krétki

opis wszystkich faz tury) - | V&
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4 arkusze Magéw (zawierajace najwazniejsze dla graczy informacje)
13 kart tur (stuzacych do ustalenia
kolejnosci tur podczas trwania rozgrywki)
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Przesuit dowolny zeton Paszczy o dwa pola
do przodu w ierunku kofiea toru,

TRUDNIE/SZY WARIANT
o rozpatrzeniu

WyzwoLeniE

Wyzwolenia, przesu dowolny zeton.
Paszczy o jedno pole do przodu w kierunku
| Kofica toru,

DODATKOWE ZASADY

Kiedy przesuwasz. zeton Paszezy do przodu na pole 7 efektem, rozpatrz ten efek.
Jesli zeton Paszezy ma przesunac:sie do przodu o dowolna liczbe pél, a znajduje sie na
Kofieu swojego toru, zamiast tego rozpatrz efekt pola, na kigrym sie aktualnie znajduje.
Kiedy gracz mialby zadac obrazenia Eksperymentowi 153, zamiast tego zadaje wszystkle te
obrazenia pojedyncze] Paszczy.

Kiedy gracz zada jednorazowo przynajmniej 3 obrazenia jednej Paszczy, przesuf ten zeton
Paszczy o jedno pole do tyhu

Kiedy zeton Paszczy znajduje sig na pierwszym albo cawartym polu swojego toru, nie mozna
g0 przesungé do tylu,

Kiedy punkty 2ycia Paszczy spadng do 0, odrzuc ten zeton i przesuf inny 2eton Paszezy

o dwa pola do tytu
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Gracze wygrywaja, jedl na arkuszu Rozrostu nie ma zadnych zetonGw Paszczy.

5 zetonéw Gliféw
(uzywanych podczas
gry Z'hang)

16 Bram (stuzacych
graczom do aktywacji
Zakled)

1 zeton Bariery
(uzywany podczas

gry Taqrenem) zasady kazdego z Nemezis)

Arkusz Nemezis (opisujacy specjalne
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KARTY
= KoszARy

- KARrTY GRACZY

KoszAry

4 karty przekladek (uzywane do segregowania
kart przechowywanych w pudetku)
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7 kopert (zawierajacych arkusze Magéw
1 Nemezis; s3 one otwlerane w miare postepu
Ekspedycji. Koperty te maja nastepujace
oznaczenia: 1b, 2a, 2b, 3a, 3b, 4 oraz KONIEC)

' 1

Arkusz
przygotowania
pierwszej
rozgrywki (stuzacy
do szybkiego
przygotowania
plerwszej

rozgrywki)

Broszura Opowiesci
(zawiera instrukcje dla graczy
rozpoczynajacych gre)




2 OPIS KOMPONENTOW

w9 w[e]
@ TAQREN
@ Imi¢ Maga Bram

@ Ulozenie Bram: Poczatkowa konfiguracja twoich Bram. Nie wszyscy Magowie posiadaja
tyle samo dostepnych Bram. crieni (3) . TN

34 Kryszeak 1x W cz Mocy 1x Iskra

ARKUSZE MAGOW

= ©

KARTY ODRZUCONE

@ Poczatkowa reka: Pigé kart, ktére masz na rece na poczatku gry.

@ Poczatkowa talia: Pieé kart wraz z kolejnoscig, w jakiej maja sie znalezé w twojej

j

poczatkowej talii. Karta wymieniona jako pierwsza od lewej ma sie znalezé na wierzchu talii. @ Poorrzvmanic

UZYJ P SWOJEJ FAZ
Jesli nie jeste$ wyczerpa
otrzymujesz 3 punkty zycia.
W przeciwnym razie Gravehold
otrzymuje 3 punkty ZzywotnoSci.

@ Numer gracza: Umie$¢ tutaj swé) zeton kole}nosm. Zeton kole)nosa jest uzywany Wspolnle G

z talig tur do okreslania kolejnosci w rundzie. 1 Eadunck.

@ Zycie: Umieéé tutaj swoje zetony Zycia.

@ Zdolnoéé: Kazdy Mag Bram posiada swoja unikatowsa zdolnosé. Arkusz Maga wyjasnia,
kiedy dana zdolnoéé moze zostaé aktywowana, oraz opisuje efekt jej dziatania. Podstawowym
warunkiem jej aktywacji jest zapelnienie zetonami Ladunku wszystkich pél ponizej zdolnosei.
Zdolno$ci moga by¢ uzyte w tej samej turze, w ktérej zdobyto ostatni Ladunek, o ile ich efekt

ma zastosowanie. Po uzyciu zdolnosci nalezy odrzucié wszystkie zetony LEadunku.

Talia gracza: Poléz tutaj swoja zakryta talie.
@ Karty odrzucone: Tutaj umieéé¢ swéj odkryty stos kart odrzuconych.

@ Historia Maga Bram: Nie wplywa na rozgrywke. Dostarcza kolejnej porcji wiedzy ze §wiata
Aeon’s End: Wygnancy.

Rewers

@ Dodatkowe zasady: Niektérzy Magowie posiadaja dodatkowe karty, reguty lub unikatowe
Bramy. W tym miejscu opisane sg zasady poslugiwania si¢ nimi.

@ ZYozonoéé rozgrywki postacia: W tym miejscu wskazany jest poziom trudnosci grania
danym Magiem.

Bramy sa dwustronne i stuza do przygotowywania 1 aktywowania Zakleé. Zaklecie moze

zostaé przygotowane podczas tury gracza poprzez zagranie karty Zaklecia z reki na

otwarta Brame. W nastepnej turze gracz moze aktywowadé przygotowane Zaklecie poprzez

odrzucenie karty tego Zaklecia. Iz:‘
@ Otwarta/Zamknieta: Awers pokazuje, ze Brama jest otwarta. Rewers reprezentuje ;JI ' :
. y /- r—— B -
i AR (1) OTWARTA BRAMA IRV . o
. o . e R . +1 do Obrazen
@ Numer Bramy: Uzywany do wskazania miejsca powyzej arkusza Maga, w ktérym Brama @+1 DO OBRAZEN PRZY AKTYWACJI przy Aktywacji
powinna by¢ umieszczona podczas przygotowania rozgrywki. L7 s

. . . ] Otwarta Brama (awers)
@ Koszt otwarcia: Wymagana liczba eteru © do otwarcia Bramy. Gdy Brama zostaje otwarta,

nalezy odwrécié ja na otwarta strong. Brama pozostaje otwarta do korica gry. S “z.u)mo ‘0E

@ Koszt wzmocnienia: Wymagana liczba eteru @ do wzmocnienia Bramy. Gdy Brama zostaje uf Zamknigta Brama (rewers)
wzmocniona, nalezy obrécié Brame o 90° zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W turze, w ktérej gracz wzmocnil Brameg, moze przygotowac na niej Zaklecie, nawet gd_y ta

Brama jest zamknieta.

Bramy mozna otwieraé i wzmacnia¢ w dowolnej kolejnosci. Przyktadowo, mozesz wzmocni¢ Brame I11
przed Bramgq II albo otworzyé Bramg IV przed otwarciem Bramy II lub II1.

@ Efekt otwarcia: Niektére Bramy po otwarciu dodaja efekty do aktywowanych z nich Zakleé.




KARTY GRACZY

=

Wszystkie karty, ktére skladaja sie na talie oraz reke kazdego z graczy, jak réwniez na stosy zasobéw, to karty
graczy. To wlagnie za ich pomoca gracze prébuja pokonaé Nemezis w kazdej rozgrywce. Kazdy gracz rozpoczyna gre
z unikatowym zestawem kart w talii oraz na rece. W czasie gry gracz dobiera karty ze swojej talii oraz pozyskuje nowe

karty z rynku zasobéw, wydaja}c eter @
@ Koszt: Liczba eteru @, jakq gracz musi wydac’, aby pozyskac’ te kart@ z rynku zasobéw.
@ Nazwa Karty

@ Efekt: Efekt, ktéry nalezy rozpatrzy¢ po zagraniu tej karty. Klejnoty i Artefakty posiadaja natychmiastowe efekty.
Przed aktywacja Zaklecia musza zostaé przygotowane na Bramie. Nawet jezeli efekt danej karty jest sprzeczny z ta
instrukcja, nalezy rozpatrzy¢ efekt tej karty.

@ Typ: Wystepuja trzy typy kart: Klejnoty, Artefakty oraz Zaklecia.
TORNADO

karty, Eadunki, a takze wzmacniaé i otwieraé¢ Bramy (Bramy sa przekaznikami, przez ktére Magowie aktywuja ZENIKLIWOSCI
swoje Zaklecia). @Aktywacja: Zadaj 5 obrazen.

Jesli masz wszystkie Bramy
otwarte, otrzymujesz 1 Ladunek.

¢ Klejnoty sa zagrywane, aby pozyskad eter O- gléwna walute w grze. W zamian za eter gracze moga kupowa¢ B @ PR

* Artefakty posiadaja rézne przydatne efekty natychmiastowe.

emma mamoc, nawet bez wymuszania przeptywu przez
W-1a-48 nig magii.”- Lexive, Teoretyk Wiedzy Tajemnej

Maga), zanim zostana aktywowane. Karta gracza

e Zaklecia stanowia gléwny sposéb na zadawanie obrazeri Nemezis i ich Poplecznikom. Zaklecia musza zostaé

przygotowane na Bramie (tzn. karta Zaklecia musi zostaé umieszczona na Bramie, powyzej twojego arkusza

@ Tlo fabularne: Nie wplywa na rozgrywke. Dostarcza kolejnej porcji wiedzy ze §wiata Aeon’s End: Wygnancy.

@ Numer karty: Informuje, do ktérej talii nalezy dana karta.

BROSZURA OPOWIESCI

Broszura Opowiesdci zawiera fabule Aeon’s End: Wygnancow. Zamieszczono w niej tez instrukcje, kiedy otwierad

zawarte w pudetku konkretne talie 1 koperty.

ﬂzuk/\ opownaScf
“Nb(_.
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4 ARKUSZ NEMEZIS

@ Nazwa Nemezis

@ Zycie: Poczatkowa warto$¢ zycia Nemezis. Gracze zaznaczaja warto$¢ zycia Nemezis na jego

wskazniku zycia. Jezeli warto§é¢ zycia Nemezis spadnie do 0, gracze zwyciezaja.

@ Wyzwolenie: Efekt wystepujacy podczas rozpatrywania stowa kluczowego , Wyzwolenie”. Kazde
Nemezis posiada unikatowsa zdolno$é Wyzwolenia.

@ Dodatkowe zasady: Dodatkowy zestaw zasad dotyczacy wylacznie tego Nemezis.

@ Trudniejszy wariant: Niektére Nemezis posiadajag w tym miejscu informacje na temat wyzszego
poziomu trudnoéci. Sa to opcjonalne zasady uzywane do zwigkszenia poziomu trudnosci podczas gry
przeciwko Nemezis poza Ekspedycja z Aeon’s End: Wygnancy.

@ Poziom trudnoéci: Wskazuje, jak trudne do pokonania jest dane Nemezis w poréwnaniu do innych.
Poziom trudnosci waha si¢ od 1 (najlatwiejszy) do 10 (najtrudniejszy).

@ Przygotowanie: Dodatkowe informacje konieczne do przygotowania rozgrywki przeciwko temu Nemezis.

Historia Nemezis: Nie wplywa na rozgrywke. Dostarcza kolejnej porcji wiedzy ze §wiata Aeon’s End:
Wygnancy.

é"f{@ EKSPERY

AL 5 e PRZYGOTOWANIE
WYZWOLENIE TRUDNIEJSZY WARIANT
@ WYZWOLENIE: Po rozpatrzeniu @ Umies¢ arkusz Rozrostu obok tego arkusza.
Przesun dowolny zeton Paszczy o dwa pola Wyzwolenia, przesuni dowolny zeton Umies¢ cztery zetony Paszczy na czterech polach ,Start” arkusza Rozrostu.
do przodu w kierunku kofica toru. Paszczy o jedno pole do przodu w kierunku

5 Przesun dwa rézne zetony Paszczy o jedno pole do przodu.
konca toru. " g £ 3 .
| Eksperyment 153 nie uzywa wskaznika zycia Nemezis. Zamiast tego kazda Paszcza

@ DODATKOWE ZASADY otrzymuje 20 punktéw zycia.

Kiedy przesuwasz zeton Paszczy do przodu na pole z efektem, rozpatrz ten efekt.

Jesli zeton Paszczy ma przesuna¢ sie do przodu o dowolna liczbe pdl, a znajduje sie na
koncu swojego toru, zamiast tego rozpatrz efekt pola, na ktérym sie aktualnie znajduje.

Kiedy gracz mialby zada¢ obrazenia Eksperymentowi 153, zamiast tego zadaje wszystkie te Naiwnie zatozytem, Ze po pokonaniu Fenrixa uwolnimy sie od wynaturzonych stworzeri Arachnosa. Kiedy przerwalismy jego rytuat i
obrazenia pojedynczej Paszczy. pokonalismy pajqkopodobnego Bezimiennego, z ktdrym sie potqczyt, odnaleZlismy porozrzucane fragmenty jego dziennika. Z notatek,
Kiedy gracz zada jednorazowo przynajmniej 3 obrazenia jednej Paszczy, przesun ten zeton ktdre udato nam sie ztozy¢ w catos¢, wynika, Ze to biedne stworzenie byto kiedys zwyklym krdlikiem, zanim Arachnos przypadkowo
Paszczy o jedno pole do tyhu. zostawit je w Pustce. Zobacz do czego to doprowadzito. Jesli kilka miesiecy wystawienia na dziatanie esencji Pustki moze zrobi¢

2wierzeciu cos takiego, to nic dziwnego, Ze Xaxos i jemu podobni wierzq, Ze Pustka jest niezwykle potezna. Ale wszystko, co widziatem,
to jedynie powodowane przez nig wypaczenie, zepsucie i mrok. (zy taka moc moze by¢ w ogdle wykorzystana dla czynienia dobra? To
sie dopiero okaze. Na razie musimy zrobi¢ wszystko, co w naszej mocy, aby przynies¢ pokdj tej zatosnej, udreczonej duszy”. - Tagren

Kiedy zeton Paszczy znajduje sie na pierwszym albo czwartym polu swojego toru, nie mozna
go przesunac¢ do tytu.

Kiedy punkty zycia Paszczy spadng do 0, odrzu¢ ten zeton i przesun inny zeton Paszczy
o dwa pola do tytu.

Gracze wygrywaja, jesli na arkuszu Rozrostu nie ma zadnych zetonéw Paszczy.

Arkusz Nemezis (awers) Arkusz Nemezis (rewers)
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(4 MOC 2: Przesun Zeton Paszczy,
znajdujacy sie najdalej od poczatku

@ OGAR KSIEZYCOWEGO o dwa IRy woiuje 4 obrazenia.

IiczBA IROWATENIE
@ Mmoc

(2 ATAK

(& ABY ODRZUCIC: Wydaj 5 ©.

(@ Dwukrotne Wyzwolenie.

Gravehold otrzymuje

to efekt toru, ktéry nalezy rozpatrze¢,
Zewu rozpatrz ten efekt o jeden raz wiece;j.

Zmniejsz do 1 wszystkie obrazenia
@ zadawane temu Poplecznikowi przez
Zaklecia, ktérych koszt to 5 @ lub wiecej.
TRWALY: Gravehold otrzymuje 2 obrazenia.

) @ @ @

Karta Poplecznika Karta Mocy

KARTY NEMEZIS

Talia Nemezis sklada sie z kart Ataku, Poplecznikéw oraz Mocy, ktérych Nemezis uzywaja przeciwko graczom i Gravehold. Na poczatku kazdej rozgrywki nalezy utworzyé

Karta Ataku

talie Nemezis, uzywajac podstawowych kart, ktére moga sie sktada¢ na tali¢ kazdego Nemezis oraz kilku kart unikatowych dla danego Nemezis.

@ Nazwa Karty
@ Typ: W grze wystepuja trzy typy kart Nemezis. Sa to karty: Ataku,

Poplecznikéw oraz Mocy.

¢ Ataki: Ataki s rozpatrywane natychmiast. Nastepnie nalezy je odrzucié.

¢ Poplecznicy: Wchodza do gry z okreslona liczba zetonéw Zycia i pozostaja
w grze do momentu, az zostana pokonani. Posiadaja trwale efekty, ktére sa
rozpatrywane podczas fazy gléwnej tury Nemezis. Jezeli zycie Poplecznika

spadnie do zera, jego karta zostaje natychmiast odrzucona.

® Moce: Posiadaja efekty poprzedzone stowem kluczowym ,MOC X”, gdzie
X to liczba zetonéw Mocy, ktére nalezy umiescié na karcie, gdy ta wchodzi
do gry. Jezeli nie zostanie odrzucona wczeséniej, karta Mocy pozostaje
w grze przez X tur Nemezis, zanim jej efekt zostanie rozpatrzony. Podczas
fazy gléwnej tury Nemezis nalezy usunaé po jednym zetonie Mocy z kazdej
karty Mocy znajdujacej si¢ w grze. Jezeli na karcie Mocy nie ma zadnych
zetonéw, nalezy rozpatrzyd jej efekt, a nastepnie ja odrzucié. Efekt karty
Mocy nalezy rozpatrzyé tylko w momencie, gdy ostatni zeton Mocy zostanie
z niej usuniety.

®

®®

Zycie: Poplecznicy posiadaja okreglong liczbe punktéw zycia, ktére sa
pomniejszane poprzez zadawanie im obrazeni. Jezeli zycie Poplecznika spadnie
do zera, nalezy go natychmiast umie$cié na stosie kart odrzuconych Nemezis.
Liczba punktéw zycia Poplecznika nigdy nie moze by¢ wigksza od poczatkowej

wartoscl jego zycia.
Efekt: Efekt, ktéry nalezy rozpatrzyé dla tej karty Nemezis.

ABY ODRZUCIC: Niektére karty Mocy posiadaja efekt poprzedzony stowem
kluczowym ,ABY ODRZUCIC”. Podczas gléwnej fazy swojej tury gracz moze
rozpatrzyé wskazany efekt ,ABY ODRZUCIC”, by odrzucié te karte Mocy.
Jezeli karta Mocy zostanie odrzucona w ten sposéb, jej efekt ,MOC X” nie

zostanie rozpatrzony.

Nemezis: Nemezis, do ktérego dana karta przynalezy. Karty ,Podstawowe”

moga zostaé uzyte do utworzenia talii dowolnego Nemezis.

Rzad: Na talie Nemezis sktadaja si¢ karty trzech rzedéw. Karty 1. rzedu sa
mniej niebezpieczne niz karty 2. rzedu, a te z kolei niosa mniejsze wyzwanie niz
karty 3. rzedu. Niektére unikatowe karty Nemezis sa oznaczone jako karty 0.
rzedu. Te karty sa opisane w sekcji ,Dodatkowe zasady” na arkuszu Nemezis,

do ktérego przynaleza.

Numer karty: Informuje, do ktérej talii nalezy dana karta.

-



PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI

Zanim przeczytasz dalsze informacje, zapoznaj sie najpierw z arkuszem przygotowania
pierwszej rozgrywki. Przeprowadzi cie on przez przygotowanie twojej pierwszej rozgrywki.
Po przeczytaniu arkusza zapoznaj si¢ ze znajdujaca sie ponizej czgscia , Talia Tur”.

W kolejnych rozgrywkach postepuj zgodnie z ponizszymi instrukcjami.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

@ Kazdy gracz wybiera arkusz Maga z Koszar oraz zeton kolejnosci.
@ Nastepnie tworzy swoja talie poczatkowa oraz dobiera na reke poczatkowe karty

zgodnie z wytycznymi na arkuszu. Karty powinny by¢ utozone we wskazanej
kolejnoéci, gdzie plerwsza karta po lewej stronie tworzy wierzch talii, natomiast

ostatnia karta po prawej tworzy jej spéd.

@ Kazdy gracz otrzymuje po jednej Bramie kazdego typu wskazanego na arkuszu
(od I do IV). Gracze ukladaja swoje Bramy wedlug konfiguracji pokazanej na
ich arkuszu Maga. Niektérzy Magowie Bram zaczynaja z mniejsza liczba Bram.
Zazwyczaj im mniej Bram posiada Mag, tym trudniej nim grad.

@ Kazdy gracz rozpoczyna gre z 10 punktami zycia. Na wskazniku zywotnosci
Gravehold nalezy ustawi¢ wartoé¢ 30. Zaréwno gracze, jak i Gravehold nigdy nie
moga mieé wiecej punktéw zycia, niz na poczatku gry.

TALIA TUR

@ Talia tur zawsze powinna skladaé sig z czterech kart tury graczy oraz dwéch kart

tury Nemezis. Karty tury graczy odpowiadaja zetonom kolejnosci na arkuszach
Magéw.

¢ Podczas rozgrywki dla dwéch graczy nalezy wtasowa¢ do talii tur po dwie
karty tury dla kaidego gracza.

¢ Podczas rozgrywki dla trzech graczy nalezy wtasowaé do talii tur po jednej
karcie tury kazdego gracza oraz karte tury oznaczong symbolem ,X”. Na
poczatku rozgrywki jeden z graczy otrzymuje zeton z symbolem ,X”. Gdy
karta , X” zostanie dobrana, gracz z zetonem ,X” wykonuje swoja ture,
a nastepnie przekazuje zeton graczowi po swojej lewej. Karta tury oznaczona
symbolem , X” jest karta tury gracza. Gdy efekt odnosi si¢ do karty ,X”, gracze
decyduja, na kogo z nich bedzie oddziatywat.

¢ Podczas rozgrywki dla czterech graczy wtasujcie do talii dwie karty tury 1/2
i dwie karty tury 3/4. Odpowiadajace im zetony kolejnosci nalezy umiescié
na stole. Gdy z talii tur zostanie dobrana jedna z tych kart, a zaden z graczy
nie posiada zetonu, ture rozgrywa jeden z graczy, ktérego zeton kolejnosci na
arkuszu Maga odpowiada dobranej karcie. Ten gracz kladzie odpowiadajacy
karcie zeton na swoim arkuszu Maga. Gdy pézniej zostanie wylosowana druga

taka karta, drugi z graczy rozgrywa swoja ture, a zeton wraca na stéh.

¢ Niezaleznie od liczby graczy, do talii tur nalezy wtasowaé dwie karty tury

Nemezis.

W sytuacji, gdy talia tur jest pusta, a gracze musza dobraé lub odkryé¢ kolejna karte
tury, naleiy przetasowad Wszystkie dotychczas dobrane karty tur 1 ponownie utworzy¢
z nich zakryta talie tur.
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Eksperyment 153 posiada
specjalne zasady zwigzane
z jego wskaznikiem zycia.
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TRUDNIEJSZY WARIAI

WyzwoLeni) -‘
'WYZWOLENIE: Po rozpatizeniu
Przesufi dowolny zeton Paszc: la
do przodu w kierunku ko /

Wyzwolenia, przesuf dowolny Zeton
Paszczy o jedno pole do przodu w kierunku
‘ kofica toru.

DODATKOWE ZASADY

Kiedy przesuwasz zeton Paszczy do przodu na pole z efektem, rozpatrz ten efekt.
Jedli zeton Paszczy ma przesunad sie do przodu o dowolna liczbe pdl, a znajduje sie na
Koficu swojego toru, zamiast tego rozpatrz efekt pola, na ktérym sie aktualnie znajduje.
Kiedy gracz mialby zadac obrazenia Eksperymentowi 153, zamiast tego zadaje wszystkie te
obrazenia pojedynczej Paszczy.

Kiedy gracz zada jednorazowo przynajmniej 3 obrazenia jednej Paszczy, przesuf ten zeton
Paszczy 0 jedno pole do tyhu

Kiedy zeton Paszczy znajduje sig na pierwszym albo czwartym polu swojego toru, nie mozna

g0 przesunaé do tylu.

Kiedy punkty zycia Paszczy spadna do 0, odrzué ten zeton i przesufi inny Zeton Paszczy
0 dwa pola do tyl.
Gracze wygrywaja, jeéli na arkuszu Rozrostu nie ma zadnych zetonéw Paszezy.

o
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Zyrowe CZERWIE  Vydaj8@.
TRWALY: Przesufi dowolny zeton N
Pasgsie0.3 pola do precgtu. Wyzwolenie.

e Wyzwolenie.
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3 o \ TALIA NEMEZIS
(NIEPOTASOWANA)
KARTY NEMEZIS 3. RZEDU KARTY 1. RZEDU NA WIERZCHU
UNIKATOWE + PODSTAWOWE KARTY 2. RZEDU W SRODKU
(POTASOWANE) KARTY 3. RZEDU NA SPODZIE




@ PRZYGOTOWANIE NEMEZIS

B
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@ Po wyborze Nemezis, z ktérym gracze chca sie zmierzyé, nalezy umiescié¢ jego arkusz
tak, aby wszyscy gracze mieli do niego dostep. Nastepnie nalezy uwaznie zapoznaé

sie z dodatkowymi zasadami charakterystycznymi dla wybranego Nemezis.

@ Na wskazniku zycia Nemezis nalezy ustawié warto$é wskazang na arkuszu.

Liczba punktéw zycia Nemezis nigdy nie moze by¢ wigksza od tej wartoscl.

Do kazdego Nemezis sa przypisane unikatowe karty. Mozna je rozpoznaé po nazwie
Nemezis widocznej w dolnej czgéci karty. Oprécz unikatowych kart przypisanych do

danego Nemezis kazda talia Nemezis zawiera uniwersalne karty podstawowe.
@ Talia Nemezis:

W zaleznosci od liczby graczy talia Nemezis moze sie skladaé z 20-31 kart.
Talia Nemezis zawiera karty (zaréwno podstawowe, jak i specyficzne dla
danego Nemezis) trzech rzedéw, ktére wraz z postepem gry stopniowo
zwigkszaja stopiei trudnosci. Rzedy kart sa oznaczone numerami 1, 2 lub 3
w prawym dolnym rogu karty Nemezis. Kazde Nemezis posiada dziewieé

unikatowych kart oznaczonych nazwa Nemezis w dolnej czesci karty.
Aby utworzy¢ talie Nemezis:

e Uzyj dziewigciu unikatowych kart wybranego do gry Nemezis 1 podziel je na
trzy stosy po trzy karty, Wedlug rzgdu.

e Uzyj informacji z ponizszej tabeli, aby w oparciu o liczbe graczy doda¢ do
kazdego stosu odpowiednia liczbe podstawowych kart Nemezis. W ciggu
pierwszej Ekspedycji w grze beda pojawiaé sie ulepszone podstawowe karty
Nemezis z oznaczeniem ,Ulepszona — Podstawowa” na dole karty. Tworzac
talie Nemezis, do unikatowych kart dodaj wszystkie posiadane ulepszone
podstawowe karty, a nastepnie uzupetnij kazdy rzad standardowymi
podstawowymi kartami. W rozgrywkach jednoosobowych nigdy nie dodawaj
wiecej niz jednej ulepszonej podstawowej karty 1. rzedu ani wiecej niz
trzech ulepszonych podstawowych kart 2. rzedu. Po zakoniczeniu pierwszej
Ekspedycji poznasz nowe zasady dofaczania ulepszonych podstawowych
kart Nemezis, ktére beda obowiazywaé w przyszlych Ekspedycjach.

POTRZEBNE
PODSTAWOWE
KARTY NEMEZIS

KARTY
1. RZEDU 1 3 3 8

KARTY
2. RZEDU 3 3 6 1

KARTY
3. RZEDU 1 1 7 1

e Potasuj osobno l(aidy ze stosow.

| 2 3 4
GRACZ GRACZYGRACZYGRACZY

¢ Umieséé karty 3. rzedu zakryte na spodzie talii. Na karty 3. rzedu potéz
zakryte karty 2. rzedu, na ktérych poléz zakryte karty 1. rzedu. Wspélnie

karty te tworza talie Nemezis.

¢ Gotowej talii Nemezis nie mozna tasowad.

@ Po utworzeniu talii Nemezis nalezy postepowaé zgodnie z instrukcjami z sekcji

,Przygotowanie” znajdujacej sie na rewersie arkusza Nemezis.

G- - .

TALIA KLATW

karte 1 pozyskad ja.

W Whgnaricach wprowadzona zostata talia Klatw, ktéra umieszcza
sie odkryta w poblizu talii Nemezis. Karty z talii Nemezis moga
odwolywad sie do kart z talii Klatw. Kiedy graczowi nakazuje si¢

B KlENoT

i PRZEKLETY ODLAMEK  +
Otrzy v M

Karte
Wydaj 2 @, aby ja zni
Rozpor

i )

pozyskadé karte z talii Klatw, musi on w niej odszukaé te¢ konkretng

r PRZYKLEAD PRZYGOTOWANIA NEMEZIS: PATRZ

ILUSTRACJA NA STR. 9

Gosia i Heniek przegrali pierwsze starcie z Eksperymentem 153. Stawiq mu czota jeszcze raz.
Arkusz przygotowania pierwszej rozgrywki poinstruowat ich, jak przygotowaé pierwszq gre. Teraz
postuzq sig instrukcjg, by przygotowaé drugq walke z Eksperymentem 153.

(6) Dla przypomnienia zasad Heniek czyta obie
strony arkusza Eksperymentu 153.

(7) Eksperyment 153 nie korzysta ze wskaznika
zycia, wigc Heniek musi w tej kwestii zaczekaé na
instrukcje do kroku 9.

(8) Na koniec swojej pierwszej rozgrywki Gosia

i Heniek rozdzielili tali Nemezis na karty
podstawowe i karty Eksperymentu 153. Teraz
Heniek bierze dziewig¢ kart Eksperymentu 153.
Sprawdza w tabeli, ilu podstawowych kart Nemezis
bedzie potrzebowat do rozgrywki dla 2 graczy.
Losuje trzy podstawowe karty Nemezis 1. rzedu,
pigé kart 2. rzedu oraz siedem kart 3. rzedu.

.dhj,' EKSPERYMENT, 1535

WYZWOLENIE

Przesufi dowolny zeton Paszezy o dwa pola
do przodu w kierunku kofica toru.

obrazenia pojedy
Kiedy gracz zada jed
Paszezy 0 jedno pole do tylu.

Nastepnie Heniek dzieli karty Eksperymentu
153 na trzy stosy wedtug rzedéw. Najpierw
tasuje trzy unikatowe karty Eksperymentu 153
3. rzedu razem z siedmioma podstawowymi
kartami 3. rzedu i ktadzie je zakryte na stole.
Nastgpnie tasuje trzy karty Eksperymentu 153
2. rzgdu razem z piecioma
podstawowymi kartami

2. rzedu i kladzie je zakryte
na kartach 3. rzedu. Na
koniec tasuje trzy karty
Eksperymentu 153 1. rzedu
razem z trzema kartami
podstawowymi 1. rzedu

i ktadzie je zakryte na
wierzchu kart 2. rzedu. Od

Kiedy punkty zycia Paszezy spadn do 0, odrzué ten zeton i przesui inny zeton Paszczy

0 dwa pola do tylu.
Gracze wygrywaja, jesli na arkuszu Rozrostu nie ma zadnych zetonéw Paszczy.

tej pory Heniek nie bedzie - JJ - e Dt
juz tas.ov.va{ talii Nemezis. ~ £) -/ &) ey -~/ ) - _
Ktadzie jq obok arkusza

Nemezis.

Gosia i Heniek nie otworzyli jeszcze talii z ulepszonymi podstawowymi kartami Nemezis, dlatego
Heniek nie wiqczyt ich w talig Nemezis.

(9) Jako ze talia Nemezis zostata juz utworzona, Heniek sprawdza arkusz Eksperymentu 153,
by poznaé dalsze instrukcje dotyczqce przygotowania rozgrywki. Na arkuszu napisano: ,,Umies¢
arkusz Rozrostu obok tego arkusza. Umies¢ cztery zetony Paszczy na czterech polach ,,Start”
arkusza Rozrostu. Przesuf dwa rézne zetony Paszczy o jedno pole do przodu. Eksperyment

153 nie uzywa wskaznika zycia Nemezis. Zamiast tego kazda Paszcza otrzymuje 20 punktéw
zZycia”. Heniek umieszcza wigc arkusz Rozrostu obok arkusza Eksperymentu 153, a cztery Zetony
Paszczy na czterech polach Start tego arkusza. Nastepnie przesuwa dwa z Zetonéw Paszczy

o jedno pole i przydziela kazdej Paszczy po 20 punktéw Zycia.




b!m

PRZYGOTOWANIE RYNKU ZASOBOW

@ Stosy zasobéw skladaja sie z kart, ktére gracze moga pozyskiwaé

podczas gry. Rynek zasobéw sklada sig¢ z dziewigciu takich stoséw,

a kazdy z nich zawiera kilka kopii takiej samej karty. Gracze tworza
dziewigé stoséw kart graczy z kart znajdujacych sie¢ w Koszarach.
Nastepnie wykluczaja wszystkie karty, ktére nie znalazly sie na rynku
zasobéw. Wykluczone karty sa usuwane z Ekspedycji.

WSKAZOWKI TWORZENIA RYNKU ZASOBOW

Wybierz 3 Klejnoty, 2 Artefakty oraz 4 Zaklecia. Nastepnie wszystkie karty

o tej samej nazwie umie$éé w osobnym stosie na $rodku stotu.

Klejnoty sa gtéwnym sposobem na
pozyskiwanie eteru O. Wydawanie eteru 1)
slui_y do pozyskiwania nowych kart,
wzmacniania 1 otwierania Bram oraz

otrzymywania Ladunkéw.

¢ Kazdy stos zasobéw z Klejnotami

sklada sie z siedmiu kart Klejnotéw.

Zaklgcia stanowia gléwny sposéb zadawania
obrazeri Nemezis oraz ich Poplecznikom.
Kazde Zaklecie musi zostaé przygotowane na

Bramie podczas jednej tury, aby w nastepnej

TORNADO _ mog}o zostac aktywowane.
PRZENIKLIWOSCI
Aktywacja: Zadaj 5 obraze.

Jesli masz wszystkie Bramy
otwarte, otrzymujesz 1 Ladunek.

¢ Kazdy stos zasobéw z Zakleciami

sklada sie z pieciu kart Zakleé.

Artefakty maja réznorodne efekty, ktére sa
rozpatrywane natychmiast po zagraniu karty.

¢ Kazdy stos zasobéw z Artefaktami
sklada si¢ z pieciu kart Artefaktéw.

FAtszerz PRZEZNACZENIA
Dowolny sojusznik moze zniszezy¢ karte
2 reki. Ten gracz moze pozyskaé i wziaé

na reke karte, ktéra kosztuje maksymalnie

0 2 @ wigcej niz zniszczona karta.
ALBO

StorioNY OLIWIN
Otrzymujesz 2 @.
§li zagrate$ Stopiony Oliwin po raz DRUG
W tej turze, mozesz go zniszczy¢. Jesli
tak zrobisz, pozyskaj karte o koszcie 4 @
b mniej z dowolnego stosu zasob6w.

FArszerz PRZEZNACZENIA
Dowolny sojusznik moze zniszczy¢ karte
z reki. Ten gracz moze pozyskac i wziacé

na reke karte, ktéra kosztuje maksymalnie

0 2 @ wiecej niz zniszczona karta.
ALBO

Zniszcz te karte. Otrzymujesz 2 Ladunki.

WyYKRZYWIONE Kty
Aktywacja: Zadaj 3 obrazenia.
Jesli stos zasobow tej karty

jest wyczerpany, zadaj

1 dodatkowe obrazenie.

SoczEwkKl TRANSMUTERA

~ ZAKLECIE ~ ZAKLECIE

SKAMIENIALY FENIKS “POWIELAJACY SIE SAZYT

s Otrzymujesz 3
N rzymujesz d2 o 4 Nastepnym razem, gdy pozyskasz karte
astepnym razem, gdy w te] turze tej turze, mozesz odrzucié¢ przygotowane

Zaklecie o koszcie 1@ lub wiecej. Jesli
tak zrobisz, dowolny sojusznik pozyskuje
rte z rynku zasobdw, ktérej koszt nie je

OBRONNY MROZ
Aktywacja: Zadaj 2 obrazenia.
Mozesz odrzuci¢ karte z reki. Jesli to
~ zrobisz, zadaj 1 dodatkowe obrazenie.

Zniszcz te karte.
Mozesz zniszczy¢ karte na swojej rece
albo ze swojego stosu kart odrzuconych.
Pozyskaj karte z dowolnego stosu zasobéw,
ktorej koszt to nie wiecej niz 6 @. =

TorNADO
PRZENIKLIWOSCI
Aktywacja: Zadaj 5 obrazen.
Jesli masz wszystkie Bramy
otwarte, otrzymujesz 1 Ladunek.

Bryskawica
Aktywacja: Zadaj 3 obrazenia.
Mozesz odrzuci¢ karte
z reki. Jesli to zrobisz, Gravehold
otrzymuje 1 zywotnosci.
“ZAKLECIE "




| ROZGRYWKA

KOLEJNOSC TUR

W Aeon’s End: Wygnaricy wystepuje zmienna kolejnoé¢ tur, wyznaczana przez
talie tur. Na poczqtku gry oraz po zakoficzeniu tury gracza lub Nemezis naleiy
dobraé karte z talii tur, aby wyznaczyé, do kogo bedzie nalezala kolejna tura.
Dobrang karte naleZy umiescié odkrytq na wierzchu stosu odrzuconych kart tury.

Jesli przed dobraniem lub odkryciem kolejnej karty tury talia tur jest pusta, gracze
musza potasowad wszystkie dotychczas odrzucone karty tur i umiescié je zakryte

na miejscu talii tur.

OMOWIENIE TURY GRACZA

1. Faza aktywacji
Mozesz aktywowaé dowolne Zaklecia przygotowane na otwartych Bramach.

Musisz aktywowac wszystkie Zaklecia przygotowane na zamknietych Bramach.

Aktywowane Zaklecie natychmiast umie$é na wierzchu swojego stosu kart
odrzuconych.

2. Faza gléwna
Mozesz wykonaé ponizsze akcje w dowolnej kolejnosci oraz dowolna liczbe razy:

1. Zagranie karty Klejnotu lub Artefaktu
Pozyskanie karty

Pozyskanie Ladunku EFEKTY SYMULTANICZNE

Wzmocnienie Bramy

Jezeli kiedykolwiek efekty z dwéch réznych kart/arkuszy majg byé rozpatrzone
Otwarcie Bramy w tym samym czasie, gracze decyduja w jakiej kolejnosci nalezy je rozpatrzyé.

Przygotowanie Zaklecia na Bramie

A T B

Rozpatrzenie efektu ,Gdy
przygotowane”

8. Rozpatrzenie efektu
,LABY ODRZUCIC”

3. Faza dobierania
Umiesé¢ wszystkie Klejnoty
i Artefakty zagrane podczas
tej tury na wierzchu swojego
stosu kart odrzuconych
w dowolnej kolejnosci.

Nastepnie dobierz karty

z wierzchu swojej talii w taki
sposéb, aby w sumie mieé na
rece pieé kart.

Jezeli w dowolnym momencie gry
punkty zycia gracza spadna do
zera, ten gracz zostaje wyczerpany.
Wigcej informacji dotyczqcych
Wyczerpania znajdziesz na stronie 18.



TURA GRACZA: 1 — FAZA AKTYWACJI

Aktywacja przygotowanych Zakleé:

® Mozesz aktywowaé dowolne Zaklecia przygotowane na otwartych

Bramach.

L . | ToRNADO
* Musisz aktywowaé wszystkie Zaklecia przygotowane na T - PRZENIKLIWOSCI
Aktywacja: Zadaj 1 obrazenie.

Aktywacja: Zadaj 5 obrazef.
Jesli masz wszystkie Bramy
otwarte, otrzymujesz 1 Ladunek.

zamknietych Bramach wzmocnionych podczas poprzedniej tury.

* Ty wybierasz, w jakiej kolejnosci aktywujesz swoje Zaklecia.

Gdy aktywujesz Zaklecie:

¢ Odrzu¢ karte Zaklecia na wierzch swojego stosu kart odrzuconych
natychmiast po aktywacji, a nastepnie rozpatrz efekt Zaklecia
poprzedzony stowem kluczowym ,Aktywacja”.

e Zaklecie moze zadawaé obrazenia wylacznie pojedynczemu

Poplecznikowi albo Nemezis, o ile efekt na karcie nie méwi inaczej.

¢ Niektére Bramy dodaja ,+1 do obrazed” po tym, jak zostang s TorNADO

otwarte. Kazde Zaklecie aktywowane z otwartej Bramy z tym ~ PrzeNIKLIWOSCI

Aktywacja: Zadaj 5 obrazen.
Jesli masz wszystkie Bram -

Zaklecia nie powoduje zadnych obrazen. ~ otwarte, otrzymu?i,esz 1 LaduI}l'ek.

efektem dodaje 1 punkt obrazefi nawet wtedy, gdy domyélny efekt

Aeon’s End: Wygnaricy wprowadza kilka nowych postaci Magéw
z unikatowymi Bramami. Jesli dany Mag postuguje si¢ taka Brama,
jej efekt jest opisany na rewersie arkusza tego Maga.

Gdy aktywujesz Zaklecie z Echem, rozpatrz efekt aktywacji tego
Zaklecia dwukrotnie. Wszelkie dodatkowe efekty stosowane przy
aktywacji takiego Zaklecia dodawane sg przy obu rozpatrzeniach
efektu takiej karty.

Przyktadowo: aktywujesz Zaklecie z Echem, ktérego efektem
aktywadcji jest ,Zadaj 2 obrazenia”. To Zaklecie zostalo przygotowane
na Bramie z nastepujacymi dwoma efektami: ,+1 do obrazen”

i ,+1 do zywotnosci Gravehold”. Rozpatrywanie aktywacji tego
Zaklecia wyglada nastepujaco: ,Zadaj 3 obrazenia Poplecznikowi
albo Nemezis. Gravehold otrzymuje 1 punkt zywotnosci”, a nastepnie
,Zadaj 3 obrazenia Poplecznikowi albo Nemezis. Gravehold
otrzymuje 1 punkt zywotnosci”.

Gdy zadajesz obrazenia:

¢ Poplecznikowi — usuti tyle zetonéw zycia z karty Poplecznika, ile
zadale§ mu obrazen. Po usunigciu ostatniego zetonu zycia z karty

Poplecznika zostaje on natychmiast odrzucony.

¢ Nemezis — zmniejsz jego zycie na wskazniku o warto$é zadanych
mu obrazen. Jezeli poziom zycia Nemezis spadnie do 0, gracze

natychmiast zwyciezaja.
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TURA GRACZA: 2 —- FAZA GEOWNA

Ponizsze akcje moga zosta¢ wykonane w dowolnej kolejnosci i dowolna liczbe razy podczas fazy

gléwnej tury gracza.

Mozesz na przyktad zagraé karte Klejnotu, pozyska¢ karte, przygotowaé Zaklecie,
zagraé kolejng karte Klejnotu i pozyskaé jeszcze jedng karte.

1. Zagranie karty Klejnotu lub Artefaktu:
¢ Po zagraniu karty wykonaj wszystkie opisane na niej dzialania, o ile jest to mozliwe.

Jezeli w tekécie wystepuje wyraz ,albo”, wybierz tylko jedng z podanych opcji. Jezeli
w danym momencie mozesz wykona¢ w catoscei tylko jedng z dwéch opcji, musisz wybraé

wlasnie te opcje.
Mozesz pozyskaé eter @), nawet jezeli nie zamierzasz go wydaé.

Niewydany eter @ na koicu tury zostaje utracony. Nie mozna gromadzié eteru przez
wigcej niz jedng turg ani przekazywaé go sojusznikowi.

Na koricu swojej tury umiesé wszystkie zagrane karty Klejnotéw i Artefaktéw na swoim

L
stosie kart odrzuconych, w dowolnej kolejnosci. : B kool keseae Ml Kevsrae ZE201ARZ Girow
| KRYSZTAL myxn:’esz 1@, 4

10. Otrzymujesz 1@. Otrzymujesz 1 @. Otrzymujesz 1 @.
Otrzymujesz 1 -

15 1 zeton Glifu ng yyie
{1580 510511 na rynky 70,

2. Pozyskanie karty:

o Mozesz pozyskaé karte z rynku zasobéw, wydajac na nia zdobyty w tej turze eter @
w liczbie odpowiadajacej kosztowi karty, ktéry jest wskazany w jej prawym gérnym rogu.

¢ Pozyskang karte natychmiast umie$é na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych. KRysZTA

Otrzymujesz 1 @.
3. Pozyskanie Ladunku:

o Mozesz zaplaci¢ 2 eteru @), aby pozyska¢ Ladunek.

¢ Po pozyskaniu Ladunku umie$é zeton LEadunku na swoim arkuszu Maga, ponizej opisu
zdolno$ci specjalne;.

* Nie mozesz wykorzystaé @ do pozyskiwania LEadunkéw dla swoich sojusznikéw.

* W zadnym momencie nie mozesz posiada¢ wigcej Ladunkéw, niz jest to wymagane do

uzycia zdolnosci specjalnej. Maksymalna liczba LEadunkéw jest wyznaczona liczba pél
przeznaczonych na ich zetony na arkuszu Maga: 4, 5 lub 6.

SoczewKi TRANSMUTERA

Zniszcz te karte.

=
- =N POCZATKOWA RI
\ 4X KaySeral 1x Rec

i -~ POCZATKOWA TALIA:

UZYJ PODCZAS FAZY GLOWNEJ DOWOLNEGO GRACZA!

1x Iskra

VZOVHD VITVL
KARTY ODRZUCONE

Gravehold otrzymuje 5 punktéw zywotnosci
Umiesé 2 Zetony Glifu na wierzchu
dowolnego stosu na rynku zasobéw.

» (9@ @ B
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4. Wzmocnienie Bramy:

® Mozesz wzmocnié¢ zamknietg Brame, placac koszt wzmocnienia

wymieniony na Bramie tuz przed stowem ,Wzmocnij”.

® Po wzmocnieniu Bramy obré¢ ja o 90° zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. Na wzmocnionej Bramie w tej samej turze mozesz

przygotowac Zaklecie.

® W czasie jednej tury dowolna liczba Bram moze byé wzmacniana
dowolng liczbe razy. Po wzmocnieniu Bramy nie trzeba

przygotowywadé na niej Zaklecia.

® Brama, ktérej z6lta sekcja po obréceniu znajduje sie u géry, moze

zostaé otwarta w wyniku efektu, ktéry by te Brame wzmocnit.

5. Otwarcie Bramy:

® Mozesz otworzy¢ zamknieta Brame, oplacajac koszt pokazany
w gérnej czesci Bramy. Z kazdym wzmocnieniem koszt otwarcia

Bramy maleje.

® Po otwarciu Bramy nalezy odwréci¢ ja na strone pokazujaca otwartg
Brame. Po otwarciu Brama pozostaje otwarta do kofica gry. Na
otwartej w danej turze Bramie mozna przygotowaé Zaklecie od razu,

a takze w kazdej nastepnej turze.

6. Przygotowanie Zaklecia na Bramie:

e Aby przygotowaé Zaklecie, zagraj karte Zaklecia na otwartg Brame
lub na Brame zamknieta, ale wzmocniong w tej turze. Na kazdej
Bramie moze znajdowa¢ sig tylko jedno przygotowane Zaklecie. Nie
mozesz przygotowaé Zaklecia na Bramie, na ktérej juz znajduje sie
przygotowane Zaklecie. Zaklecia mozesz przygotowywaé wylacznie

na swoich Bramach.

* Przygotowane Zaklecia moga zostaé aktywowane w fazie aktywacji
podczas twojej nastepnej tury.

7. Rozpatrzenie efektu ,Gdy przygotowane”:

® Mozesz rozpatrzy¢ efekt dowolnego przygotowanego Zaklecia ze
stowem kluczowym ,Gdy przygotowane”, ktére odnosi si¢ do fazy
gltéwnej. Taki efekt moze zostaé rozpatrzony podczas tej samej tury,
w ktérej dane Zaklecie zostalo przygotowane lub podczas kazdej

nastepnej tury, w ktérej Zaklecie pozostaje przygotowane.

8. Rozpatrzenie efektu ,ABY ODRZUCIC”:

* Niektére karty Nemezis posiadaja efekty poprzedzone stowem
kluczowym ,ABY ODRZUCIC”. Podczas fazy gléwnej mozesz
w pelni rozpatrzyé ten efekt, dzigki czemu ta karta zostanie
odrzucona. Sojusznicy nie moga ci poméc w rozpatrywaniu efektu
LABY ODRZUCIC". Jezeli karta Mocy zostanie odrzucona w ten
sposéb, jej efekt ,MOC X” nie zostanie rozpatrzony.

™ - T
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PRZYKEAD WZMOCNIENIA LUB OTWARCIA BRAMY

W tym przyktadzie rozpatrzymy kilka innych akcji, ktére Gosia moze wykonaé w swojej
pierwszej turze. Na rece ma cztery ,Krysztaly” 1 jednego ,Rzezbiarza Gliféw”. Trwa
faza gléwna. Gosia nie posiada Zaklecia na swojej poczatkowej rece, ale ma jedno

w swoje] startowe]j talii. Na razie nie ma tez otwartych Bram, wiec zastanawia si¢ nad

wzmocnieniem lub otwarciem jednej z nich juz w swojej pierwszej turze.
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KRryszrat |
=i A

A —— .
KRryszrae A
o —jl)n 2ymujesz 1 @, Kryszrag

RzezBIARZ GLIFOW
Otzymujesz 1 ©-
ALBO

KRYSZTAL
rzymujesz 1@,
BT et Otrzymujesz 1 @,

KLENOT

A9MI0 (@ L

+1 do Obrazef
przy Aktywacji

Rozpoczyna swoja faze gléwna, zagrywajac cztery ,Krysztaly”, by zdoby¢ 4 ©. Ma teraz

cztery opcje wzmocnienia swoich Bram.

(1) Moze wzmocni¢ Brame 11 za 2 @ z dwéch ,Krysztaléw”. Zostanie jej 2 @), ktére moze

przeznaczyé na pozyskanie LEadunku albo ponowne wzmocnienie Bramy II.

(2) Jesli zagrataby swojego ,Rzezbiarza Gliféw”, aby otrzyma¢ dodatkowy 1 eter @),
moglaby otworzyé swojg Brame II za 5 eteru O.

(3) Moze wzmocnié Brame 111 za 3 O.
(4) Moze otworzy¢ Brame IV za 4 O.

Gosia decyduje sie na otwarcie Bramy IV (opcja 4), wiec odwraca zeton tej Bramy na jej
otwartg strone.

Na koniec Gosia uzywa swojego ,Rzezbiarza Gliféw”, aby umiescié zeton Glifu na karcie
na rynku zasobéw, gdyz nie uzyla tej karty do pozyskania eteru @ w celu wzmocnienia

lub otwarcia jednej ze swoich Bram.

50: Otwérzj

Po Otwarciu:
+1 do Obrazen
przy Aktywacji

50: Otwf)rzj

L OTWARTA BRAMA )

|+1DO OBRAZEN PRZY AKTYWACJI)

Py -
o

P
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q TURA GRACZA: 3 — FAZA DOBIERANIA

Po zakoniczeniu fazy gtéwnej musisz umiesci¢ wszystkie
zagrane w tej turze karty Klejnotéw 1 Artefaktéw na
wierzchu swojego stosu kart odrzuconych, w wybranej

przez siebie kolejnosci.

Nastepnie, zachowujac niezagrane karty na rece, dobierasz
karty z wierzchu swojej talii, tak aby mie¢ w sumie pigé

kart na rece.

Gdy zdarzy sie, ze w twojej talii nie bedzie wystarczajacej
liczby kart, by dobra¢ je na reke lub odkry¢, nalezy
dobraé lub odkryé pozostate karty z talii. Nastepnie trzeba
odwrécié stos kart odrzuconych, by utworzyé nowa talie

i dobra¢ lub odkry¢ pozostale karty. W zadnym momencie

gry nie mozesz tasowad swojej talii.
Pamietaj:

® Podczas swojej tury nie mozesz zdecydowaé
o odrzuceniu kart z reki. W odréznieniu od wielu
innych gier opartych na mechanice budowania talii
w Aeon’s End na koniec tury nie odrzucasz kart

pozostalych na rece.

* W kazdej chwili mozesz przeglada¢ swéj stos kart

odrzuconych, ale nie mozesz zmieniaé kolejnosci kart.
¢ Nie mozesz przegladaé swojej talii.

® Nie ma limitu kart na rece.

| BRAK TASOWANIA TALII

W odréznieniu od wielu innych gier

opartych na mechanice budowania talii

w Aeon’s End: Wygnancy gracze nie tasuja
swoich stoséw kart odrzuconych przed
utworzeniem z nich talii. Wystarczy odwrécié stos
kart odrzuconych, aby utworzy¢ zakryta talie.

g e i —— Ti——

PRZYKEADOWA FAZA DOBIERANIA
Tura Henka dobiega korica. Podczas fazy aktywacji aktywowat Zaklecie , Tornado Przenikliwosci”,

ktére od razu znalazlo sie na wierzchu jego stosu kart odrzuconych.

T uEr
KEL

NUMER

ToRNADO
PRZENIKLIWOSCI
Aktywacja: Zadaj 5 obrazef.
Jedli masz wszystkie Bramy
otwarte, otrzymujesz 1 Ladunek.

VZOVHD VITVL

W fazie gléwnej swojej tury zagrat , Falszerza Przeznaczenia”, trzy ,Krysztaly” oraz ,Stopiony Oliwin”. Uzyt
,Falszerza Przeznaczenia”, by umozliwi¢ Gosi ulepszenie jej karty w rece. Na koniec Heniek wykorzystuje 5 @
ze ,Stopionego Oliwinu” 1, Krysztaléw”, by pozyskaé ,Blyskawice”.

,Blyskawice” umiescit od razu na karcie , Tornada Przenikliwosci” na swoim stosie kart odrzuconych.

W ten sposéb Heniek zakonczyt faze gléwna swojej tury.

Na poczatku fazy dobierania umieszcza ,Falszerza Przeznaczenia”, ,Krysztaly” oraz ,Stopiony Oliwin”
na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych w wybranej przez
siebie kolejnosci. Zdecydowat potozyé najpierw ,Falszerza
Przeznaczenia”, nastepnie ,Stopiony Oliwin”, a na koricu

wszystkie ,Krysztaly”.
Nastepnie Heniek dobiera karty z wierzchu swojej talii, tak by

1 a1 g - B! TORNADO
mieé na rece 5 kart. Jego talia liczy tylko dwie karty. Heniek T PRZENIKLIWOSCI
issees odroucit iar i s
z reki. Jesli to zrobisz, Gravehold Jesli masz wszystkie Bram;

dobiera wigc te dwie karty i bez tasowania odwraca swéj stos B R
kart odrzuconych, tworzac w ten sposéb nowsa talie. Na koniec
dobiera kolejne trzy karty, by w sumie mieé 5 kart na rece.

BLYSKAWICA

Aktywacja: Zadaj 3 obrazenia.
Mozesz odrzucic karte

A STOPIONY ngm i
Otrzymujesz 2

;\ Kryszrat A 8 Due Siopony Oliwinpo az DRUGH

't Otrzymujesz 1 @. BB T Wi turze, o iszcryé. Jedli

2reld. e
! ¢ alnie
I e ozysias hare o ot ® wigcej ni zni 2z reki. Jesli to zrobisz, Gravehold
A R : otrzymie 1 ywenosel
KLEINOT e e _ u i ' ZAKLEGE,

*TPOCZATKOW

x Splecion

"POCZATKOWA TALL
2X Krysztal 1Spleciony Ametyst 1x Iskral| i
1 Okruch Energii L !

UZYJ PODCZAS SW.
Zabierz z powrotem na

Klejnotéw lub Artefaktéw
W tej turze. Dowols

VZOVID VITVL
KARTY ODRZUCONE

KRyszTAL
Karte i moze przyge ¢ Zakleci i Otrzymujesz 1 @.

KLEINOT




OMOWIENIE TURY NEMEZIS PRZYKEAD FAZY GEOWNEJ NEMEZIS N

Przenie$my sie o kilka tur do przodu. Gosia i Heniek dobrali karte tury Nemezis. Eksperyment 153 posiada

1. Fazagléwna . » . n_.
J 21 ) w grze ,Ogara Ksiezycowego Zewu”, a takze ,Rosnaca Liczbe Ofiar” z jednym zetonem Mocy. Powyzsze
Rozpatrzcie efekty na znajdujacych si¢ w grze I by d dane: koleinode: -k Gosia i Heniek cova ich efek e
T D oR e Tl i e M Nemesie art_?l B s R e e nickerozpatzy ich efe ty w takie)
g 8 . o, PR, . A kolejnosci.
w takleJ kolemosm, w )akle) zostaly one zagrane

(od najwczesniejszej do najpézniejszej).

2. Faza dobierania

Dobierzcie karte z talii Nemezis.
ABY ODRZUCIC: Wydaj 5 @.

MOC 2: Przesuit zeton Paszczy,
znajdujacy sie najdalej od poczatku
o dwa pola do przodu. Jesli wywoluje
to cfekt toru, ktéry nalezy rozpatrze¢,

rozpatwfek( 0 jeden raz wigeej.

POPLECZNIK

e Jesli jest to karta Ataku, natychmiast
3 J OGAR KsIEZYCOWEGO
rozpatrzcie efekt tej karty. Zewu

e Jesli jest to karta Poplecznika lub Mocy,

umiesécie ja w grze, kladac na niej odpowiednia
liczbe zetonéw Zycia albo Mocy. Nastepnie
rozpatrzcie wszystkie efekty tej karty, Po pierwsze, dzigki trwatemu efektowi ,Ogara Ksigzycowego Zewu”, Gravehold otrzymuje 2 obrazenia.
ktére sa poprzedzone stowem kluczowym Heniek obniza warto$é wskaznika zywotnosci Gravehold z 26 na 24.

JNATYCHMIAST”. Pozostale efekty z tej

karty nie zostang rozpatrzone podczas tej tury.

OGAR KSIEZYCOWEGO

Jezeli w dowolnym momencie gry punkty zycia gracza EWU

Zmniejsz do 1 wszystkie obrazenia
y o d = b zadawane temu Poplecznikowi przez
informacji dotyczacych Wyczerpania znajdziesz na stronie 18. Zaklecia, ktérych koszt to 5 @ lub wiecej.

n TRWALY: Gravehold otrzymuje 2 obrazenia.
TURA NEMEZIS: 1 - FAZA GELOWNA

Rozpoczynajac od kart Poplecznikéw i kart Mocy,

spadna do zera, ten gracz zostaje wyczerpany. Wigcej

s e BN s A Rt ey P e Ry Nastepnie gracze usuwaja jeden zeton Mocy z karty Mocy ,Rosnaca Liczba Ofiar”. Na tej karcie nie ma juz
e I SR [ | A Mocy’w iz wiecej zetonéw Mocy, dlatego nalezy rozpatrzy¢ jej efekt: ,Przesuti zeton Paszczy, znajdujacy sie najdalej
od poczz%tku o dwa pola do przodu. Jesli wywoluje to efekt toru, kt(’)ry naleiy rozpatrzed, rozpatrz ten efekt

® Rozpatrzcie efekty poprzedzone stowem o jeden raz Wigcej"-

kluczowym ,TRWALY".

Heniek sprawdza wigec Paszcze na arkuszu Rozrostu i jedna z nich nie znajduje sie na swoim polu startowym.

o Zkazdej karty Mocy usufcie poll zetonie Heniek Przesuwa ja .za”tem o dwa pola do pr.zodu. .Sprawia t(.), ze Paszcza trafia = p.oln.s z tekstem ,Gravehold
T R e Ay e M orcic otrzymuje 4 obrazenia”. Na ark.uszu Nemezis e, ze klidy Pasz'cza prze%mleém si¢ na pole z efektem,
R (Nl o s B S to nalezy go rozpatrzeé. Z kolei karta ,Rosnaca Liczba Of:1ar stanowi, ze ta‘kl efekt'tr:zeba c.lodatkowo
e e e S rozpatrzed jeszcze raz. Oznacza to, ze Gravehold otrzymuje 8 obrazeri. Heniek zmniejsza wigc wartoéé na

,MOC X i odrzuécie te karte. wskazniku zywotnoséci Gravehold z 24 na 16. Z

ABY ODRZUCIC: Wydaj 5 ©.

TULACZE . 3} S
e

Niektérzy Poplecznicy posiadaja na karcie stowo MOC 2: Przesun zeton Paszczy,

kluczowe ,TULACZ”. Oznacza to, ze wszystkie znajdujqcy sie najdalej od poczqtku » —J

obrazenia zadawane im przez zdolnosci i karty o dwa pola do przodu. Jesli wywotuje

muszg by¢ zredukowane do 1. Jednak gracze moga to efekt toru, kt6ry n.aleZy rozp. aFrze(.f’ S

wydawaé wybrana przez siebie ilosé eteru @), aby rozpatrz ten efekt o jeden raz wiecej. < ) —

zadawaé tego rodzaju Poplecznikom taka sama liczbe

obrazeti, co wydana liczba 0.




Pl TURA NEMEZIS: 2 — FAZA DOBIERANIA

Dobierzcie kartge Nemezis:

e Jezeli talia Nemezis jest pusta, a trzeba dobra¢ karte Nemezis,

zamiast tego nastepuje trzykrotne Wyzwolenie.
Jesli dobrana karta to:

* Karta Ataku: Natychmiast rozpatrzcie jej efekty w kolejnosci
podanej na karcie. Nastepnie odlézcie te karte na wierzch stosu kart
odrzuconych Nemezis.

Karta Poplecznika: Rozpatrzcie efekty poprzedzone stowem kluczowym
,JNATYCHMIAST". Nastepnie umiesécie karte Poplecznika w grze
Dowolny gracz otrzymuje

z zetonami zycia o tacznej wartoéci wskazanej na karcie. 3 obrazenia i pozyskuje Klatwe
Zgnilizny z talii Klatw.

Karta Mocy: Rozpatrzcie efekty poprzedzone sfowem kluczowym
,JNATYCHMIAST". Nastepnie umiesécie karte Mocy w grze z zetonami
Mocy w liczbie wskazanej na karcie.

Popstawowa

Podczas rozpatrywania efektéw kart:

¢ Jezeli dany efekt nie moze zosta¢ w pelni rozpatrzony, rozpatrzcie
tyle, ile si¢ da. Jezeli macie mozliwo$é wyboru pomiedzy dwoma
efektami, musicie wybraé opcje, ktéra mozecie rozpatrzy¢ w petni.

¢ Efekty trwale oraz Moce sa rozpatrywane wylacznie w fazie gléwnej tury
Nemezis. Te efekty sa ignorowane przy kartach Poplecznikéw i Mocy, ktére
dopiero weszly do gry, 1 beda rozpatrywane od nastepnej tury Nemezis.

fszu ANIE
“NISZGZENTA

Moc

ATYCHMIAST: Umie$¢ na tej
karcie zeton kolejnosci gracza
z najwieksza liczbg otwartych Bram.

ABY ODRZUCIC: Wydaj 7 @.
gracz, ktérego

Y sie na tej karcie,
ma najwiecej otwartych Bram,

WYCZERPANIE -
dwukrotne Wyzwolenie.

Jezeli poziom zycia gracza spadnie do 0, ten gracz zostaje wyczerpany. & o ey

W takiej sytuacji nalezy rozpatrzyé ponizsze efekty w podanej kolejnosci:

¢ Dwukrotne rozpatrzcie efekt Wyzwolenia Nemezis. Jezeli gracz
zostanie wyczerpany podczas rozpatrywania efektu Wyzwolenia
Nemezis, nalezy rozpatrzyé efekt Wyzwolenia do korica, zanim ten

gracz zacznie rozpatrywad efekty wyczerpania.

* Wyczerpany gracz niszczy jedna ze swoich Bram. Jesli znajduje si¢ na

niej przygotowane Zaklecie, zostaje ono odrzucone.
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® Zniszczone Bramy nalezy odlozy¢ do pudeltka — nie ma
mozliwoscl odzyskania zniszczonej Bramy. Pozostate

Bramy zostaja na swoich dotychczasowych miejscach.
® Wyczerpany gracz odrzuca wszystkie zetony Ladunkéw.

Wyczerpany gracz kontynuuje rozgrywke zgodnie
z dotychczasowymi zasadami z ponizszymi wyjatkami:

® Wyczerpany gracz nie moze odzyskaé punktéw zycia.

e Gdy efekt danej karty zadaje obrazenia graczowi
z najmniejsza liczba punktéw zycia, te obrazenia zawsze
otrzymuje niewyczerpany gracz z najmniejsza liczba

punktéw zycia.

* Gdy wyczerpany gracz miatby otrzymaé obrazenia,
zamiast tego Gravehold otrzymuje podwdjna wartoéé
tych obrazen. Dotyczy to réwniez pozostatych
punktéw obrazen przekraczajacych liczbe potrzebna do

wyczerpania gracza.

Jezeli wszyscy gracze zostali wyczerpani, gra natychmiast

koticzy sie porazka graczy.

WAZNE POJECIA

LABY ODRZUCIC”: Niektére karty Mocy Nemezis posiadaja
efekt poprzedzony sformutowaniem ,ABY ODRZUCIC”.
Podczas fazy gléwnej swojej tury gracz moze rozpatrzy¢ efekt
poprzedzony sformutowaniem ,ABY ODRZUCIC”, by odrzucié¢
dana karte Mocy. Efekt ,MOC X” karty Mocy odrzuconej w ten
sposéb nie bedzie rozpatrywany.

»ALBQO”: Gdy efekt karty daje dwie mozliwoéci do wyboru
oddzielone stowem ,ALBO”, gracze moga wybraé¢ dowolna
opcje, chyba ze ktéras z opcji nie moze zostaé w petni
rozpatrzona. W takim przypadku gracze muszg Wybrac’ te
opcje, ktéra moga w pelni rozpatrzyé.

Koszary: Pomiedzy rozgrywkami gracze beda trzymaé

w Koszarach Wszystkie elementy gry, do ktérych maja dost@p
w danym momencie Ekspedycji. Beda to karty graczy, arkusze
Magéw i karty Skarbéw.

Sojusznik: Sojusznik to kazdy inny gracz z wyjatkiem ciebie.

Wyklucz: Aby wykluczyé karte, nalezy umiescié ja w pudetku,
w odpowiedniej sekcji kart wykluczonych. Wykluczone karty
nie beda juz uzywane w aktualnej Ekspedycji.

Wyzwolenie: Niektére karty Nemezis méwia o Wyzwoleniu.
Kazde Nemezis posiada unikatowy efekt Wyzwolenia, ktéry
nalezy rozpatrzyé, gdy zostaje wspomniany przez karte. Kazdy

z efektéw Wyzwolenia zostal opisany na arkuszu danego Nemezis.

Zniszczenie: Karty, ktére ulegaja zniszczeniu, sg trwale

usuwane z aktualnej rozgrywki. Od tego momentu nie mogg by¢
wykorzystywane ani nie beda wplywaé na dalsza rozgrywke.

PRZYKEAD WYCZERPANIA

Na dalszym etapie rozgrywki, podczas fazy dobierania tury Nemezis, dobrana
zostala karta , Kolec z Bramy” i gracze rozpatruja jej efekt: ,Dwukrotne
Wyzwolenie. Gracz z najwigksza liczba przygotowanych Zakleé otrzymuje

3 obrazenia.” Heniek najpierw wigc dwa razy rozpatruje efekt Wyzwolenia

Eksperymentu 153 i przesuwa zeton Paszczy o dwa pola do przodu.
Nastepnie:

@ Heniek ma najwigcej przygotowanych Zakleé 1 zostalty mu juz tylko
2 punkty zycia. Pierwsze 2 obrazenia sprawiaja wigc, ze zostaje
wyczerpany. W wyniku wyczerpania wykonuje kolejno

ponizsze czynnoscl.

@ Dwukrotnie rozpatruje efekt Wyzwolenia
Eksperymentu 153.
Heniek przesuwa wiec dwukrotnie zeton Paszczy
o dwa pola do przodu i rozpatruje efekt, ktéry
wywolalo to przesuniecie. J
@ Potem Heniek niszczy swoja Brame III 1 odrzuca J é}‘
—J|'3]
2}

przygotowane na niej Zaklecie.

@ Nastepnie odrzuca wszystkie zetony LEadunkéw.

@ Podwaja pozostale 1 obrazenie, ktére teraz otrzymuje =)

Gravehold. Uzywajac wskaznika zywotnosci,
zmniejsza zywotno$é Gravehold o0 2 —z 16 na 14.

BryskAwicA
Aktywacja: Zadaj 3 obrazenia. IsKrRA
Mozesz odrzucié karte
2z reki. Jesli to zrobisz, Gravehold
otrzymuje 1 kA wotnosci.

Aktywacja: Zadaj 1 obrazenie.

-

C OTWARTA BRAMA OTWARTA BRAMA
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sojusznik bierze z powrotem na reke karte
ze swojego stosu kart odrzuconych.

IKoIEFABRAMY,

ATAK

Dwukrotne Wyzwolenie.
Gracz z najwieksza liczba

przygotowanych Zakleé
otrzymuje 3 obrazenia.

Popstawowa 3




i KONIEC GRY

W kazdej sytuacji, gdy zostana spelnione warunki zwyciestwa lub porazki,

rozgrywka dobiega korica.

Gracze zwyciezaja, gdy zostanie spelniony dowolny z ponizszych
warunkéw:

e Talia Nemezis zostata wyczerpana, a na koficu dowolnej tury w grze

nie znajduja sie zadni Poplecznicy ani Moce.
® Poziom zycia Nemezis spadnie do 0.
Gracze przegrywaja, gdy zostanie spelniony dowolny z ponizszych
warunkéw:
o Wszyscy gracze zostali wyczerpani (maja 0 punktéw zycia).
* Zywotnosé Gravehold spadnie do 0.

Ponadto kazde Nemezis moze wprowadzié¢ unikatowy warunek swojego
zwyciestwa opisany na jego arkuszu, ktéry powoduje, ze gracze

natychmiast przegrywaja po spelnieniu okreslonych warunkéw.

Po zakoficzeniu rozgrywki gracze odktadaja wszystkie karty graczy, arkusze
Magéw oraz Skarby do Koszar. Kierujcie sie wytycznymi z kart Ekspedycji.
Zapiszcie tez, czy w ostatniej rozgrywce wygraliscie czy przegraliscie. TWORCY

ROZGRYWKA DLA 1 GRACZA Kevin Riley, Nicl}: rf,;:tkl:a Ci}g,ydney Engelstein

W prawdziwie jednoosobowej rozgrywce gracz kontroluje jednego Maga.

Opracowanie Scenarzysci
W takim wypadku gracz jest swoim wlasnym sojusznikiem. Przyktadowo, Jenny Iglesias i Rui Jin Sydney Engelstein i Kevin Riley
gdy efekt karty przyznaje Ladunek sojusznikowi, gracz sam dobiera ten e
Eadunek. Jesli jaki$ efekt dotyczy ciebie i innego gracza, rozpatrujesz ten Gong Studios Polska Edycja
efekt dwukrotnie. ForealiGamesiSpialose
Redaktorka edycji angielskiej ul. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw
Nie przegrywasz w przypadku wyczerpania. Porazka nastepuje s Rl
przeg ; p . yp Wy ) p i . £y Thumaczenie
W momencie, gdy poziom zywotnoscl Gravehold spadnle do 0. Pozostate Kierownictwo artystyczne Pawel Imperowicz
zasady nie ulegaja zmianie. Daniel Solis, Bil.l Bricker, i
Sydney Engelstein i Kevin Riley Redakcja
Gracz moze réwniez graé¢ w pojedynke, kontrolujac kilkoro Magéw. Przy takiej ] Grzegorz P?}ewﬁ; Marcin Zalewski,
roje ranczn an uryc
rozgrywece nalezy stosowaé zasady pasujace do takiej liczby graczy, ilu Magéw Daniel SoJlis, Sgcott H:rtma.n, ki
bierze udziat w grze. Nie zaleca sie gry jednoosobowej z wigcej niz 2 Magami. Stephanie Gustafsson i Bill Bricker Sktad
Radostaw Dawid
SKROT PRZYGOTOWANIA TALII NEMEZIS
Testerzy: Jonathan Grothe, Anna Russell, Will Sobel, Megan Quick, D Akana,
e Unikatowe ka_rty Nemezis podziel na trzy stosy, w zaleznoséci od J.R. FitzSimons, Sam Zhu, Teddy Brewer, Dan Smith, Amy Anderson, Chris Anderson,

Melissa Brewer, Rui Jin, Chuck Hurd, Chris Rees, Blake Curry, Shaun Pande, Patrick Jost,
: i ; : Jim Baumgartner, Peter Brown, Will Pfl ug, Rex Ounekeo, Jake Cannon, Zane Nelson,
stosu odpowiednig liczbe podstawowych kart Nemezis, w oparciu Alex Welch, Steph Hodge, Michael Aldridge, Darko Miljevic, Ifiaki Rodriguez,

o liCZbQ graczy. o S uiywaj ulepszonych podstawowych kart Nicholas Anderson, Nicholas Castiglioni, and Josh Kandiko.
Nemezis, ktére otrzymate$ do tej pory w swojej pierwszej Ekspedycji.

rzedu. Nastepnie, korzystajac z ponizszej tabeli, dodaj do kazdego

POTRZEBNE

PODSTAWOWE 1GRACZ 2 GRACZY 3 GRACZY 4 GRACZY
KARTY NEMEZIS

KARTY

1.RZEDU 1 3 5 8
KARTY

2. RZEDU 3 5 6 1
KARTY 7 7 7 7

3.RZEDU




