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— Jeszcze nie jeste$cie Magami Bram — wyjasnia Brima, kroczac wzdtuz
szeregu studentéw. W jej delikatnym ciele kryje sie ogromna
moc. — Magowie Bram chronili nas od samego poczatku, odkad
splonal §wiat 1 rozpoczelismy nasza wedréwke w ciemnosé. To
oni zalozyli Gravehold, nasz ostatni bastion. I jesli pragniecie
stanaé u boku tych zywych legend, musicie stuchaé i sie uczy¢.
Bezimienni znéw powréca. Jak zawsze. A wy musicie by¢ na to
gotowl. Jestescie nadzieja naszej przysztosci.

Jako mlodzi uczniowie, dorastaliscie wéréd opowieéci o Magach Bram.
Brima, nauczycielka, najme}drzejsza z Magéw. Dezmodia, genialna
mlstrzynl WlelkleJ magn Mist, stoicka przywodczynl i genlusz taktykl
Malastar, rzemie§lnik magii. Buntowniczy, potezny i nieustraszony — taki
wlasnie jest Xaxos. Ci Magowie sa waszymi bohaterami. I jutro, po waszej
prébie, staniecie z nimi w jednym szeregu.

— Kazde z was musi przej$é swoja prébe, aby nauczy¢ sie dyscypliny

i skupienia, narzedzi niezbednych do obrony Gravehold. Bez Gravehold
jeste$émy niczym. Byé Magiem Bram, to po§wigcié zycie Gravehold. Kiedy
zginiecie, zginiecie w obronie naszego miasta. Dopiero gdy zrozumiecie te
uniwersalna prawde... bedziecie gotowi staé sie Magami Bram.
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W odréznieniu do wielu gier, ktére resetuja si¢ przy kazdym rozpoczeciu nowej rozgrywki, Aeon’s End: Legacy przenosi niektére elementy pomiedzy nimi.
Decyzje, ktére podejmiecie w pierwszej rozgrywce, beda miaty wplyw na wasze przyszle gry w kampanii. Kazdy zespét graczy bedzie podejmowat
wlasne decyzje w trakcie gry. W ten sposéb kazda gra bedzie niepowtarzalnym do§wiadczeniem. Czasem bedziecie co$ pisa¢ na elementach gry.
Czasami bedziecie umieszczaé naklejki na waszych kartach lub arkuszach. Te zmiany sa state. Przemyslane 1 strategiczne podejmowanie decyzji
zostanie wynagrodzone, natomiast lekkomyslna gra i pochopne decyzje, moga doprowadzié do klopotéw w przysztosci.

Podczas rozgrywek dowiecie sig, w jaki sposéb gra bedzie si¢ zmieniaé.

Przed pierwszg rozgrywka niektére elementy gry sa schowane 1 zabezpleczone przed otwarciem. W konkretnych momentach kampanii zostaniecie
pomstruowam, aby otworzyé zamkniete opakowania, ktére zawieraja ukryte informacje. Bez wyraznego polecenia, nie nalezy otwieraé opakowar
znajdujacych si¢ w pudetku z gra. Niektérych regul, oznaczonych literami od A do Z, brakuje w tej instrukcji. Podczas rozgrywek zdobedziecie
brakujace reguly w postaci naklejek. Zostaniecie poinstruowani, aby umiescié je w oznaczonych miejscach w instrukeji. Od tego momentu reguly
beda trwale zmienione. Mozecie tez dostaé polecenie wykluczenia karty. Aby wykluczyé karte, nalezy umiesci¢ ja w pudetku, w odpowiedniej sekcji
kart wykluczonych. Nie nalezy uzywa¢ kart, ktére zostaly wykluczone, chyba ze na wyrazne polecenie.

Rozpoczynac1e rozgrywke Aeon’s End: Legacy jako adepci magii, ktérzy nie sa zbyt potezni i musza sig jeszcze wiele nauczyé. Po kazdej rozgrywce

nauczycie si¢ nowych mocy oraz podejmiecie decyzje, jakimi efektami i zdolno$ciami wladaé bedzie wasza postaé. Po zakoriczeniu catej kampanii,
bedziecie posiada¢ Magéw, ktérych bedziecie mogli wykorzystaé do rozgrywki w innych grach Aeon's End!

Gdy kampania zostanie juz rozpoczeta, nalezy gra¢ z taka sama liczbg Magéw przez cata kampanie. Gdy w trakcie gry zabraknie jakiego$ gracza,
inny z graczy powinien przejaé kontrole nad jego postacia, grajac zaréwno ta nowa, jak i swoja wlasna. Po rozpoczeciu kampanii nie mozna juz
dodawaé nowych postaci.

CEL GRY

Aeon's End: Legacy to kooperacy)na gra karciana, oparta o mechanike budowania talii, w ktérej karty na zadn_ym etapie nie sa tasowane. Celem
graczy jest pokonanie Nemezis, zanim zniszczy ono Gravehold, lub zanim bronigcy go Magowie Bram padna z wyczerpania.

Podczas kazdej rundy, gracze i Nemezis rozgrywaja swoje tury w losowej kolejnosci. Podczas ich trwania, gracze moga aktywowa¢ Zaklecia,
pozyskiwaé Klejnoty, Artefakty oraz Zaklecia z rynku zasobéw, manipulowa¢ swoimi Bramami. Kazde z dotaczonych do gry Nemezis,
charakteryzuje si¢ odmiennymi akcjami, jakie podejmuje w trakcie swojej tury 1 wymaga od graczy wypracowania innej strategii, aby je pokonad.

ZAWARTOSC PUDELKA

Niniejszy rozdzial zawiera opis komponentéw gry oraz przedstawia stowa kluczowe, uzywane w odniesieniu do nich. Polecamy zapoznadé sie
z ponizszymi informacjami przed przeczytaniem zasad rozgrywki.
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/ ZAWARTOSC PUDEEKA

ARKUSZE MAGOW
@ Imie Maga Bram: W tym miejscu wpiszesz imi¢ wybrane dla twojego Maga Bram. @ t " @) " @

POCZATKOWA N POCZATKOWA
REKA: 4x Krysztal, 1x Iskra TALIA: 4 Krysztat, 1x Iskra

@ Ulozenie Bram: Poczatkowa konfiguracja twoich Bram.

@ Poczatkowa Reka: Pieé kart, ktére masz na rece na poczatku gry.

@ Poczatkowa Talia: Pigé kart wraz z kolejnoscia, w jakiej maja sie znalezé w twojej
poczatkowej talii. Karta wymieniona, jako pierwsza od lewej ma si¢ znalezé na
wierzchu talii.

@ Zycie: Umies¢ tutaj swoje zetony Zycia.

VZIVHD VITVL

@ Talia Gracza: Poléz tutaj swoja zakryta talie.

KARTY ODRZUCONE

@ Karty Odrzucone: Tutaj umies$é swéj odkryty stos kart odrzuconych.

F

Odblokowane na koncu Rozdziatu 2.

Otwarta Brama (awers)

G

Odblokowane na koncu Rozdziatu 3.

Bramy sa dwustronne i stuza do przygotowywania i aktywowania Zakleé. Gracz moze
przygotowaé Zaklecie w trakcie swojej tury, kladac je z reki na swojej otwartej Bramie,
na ktérej nie ma jeszcze przygotowanego Zaklecia. W nastepnej turze, gracz moze aktywowac

przygotowane Zaklecie poprzez odrzucenie karty tego Zaklecia.

@ Otwarta/Zamknigta: Awers pokazuje, ze Brama jest otwarta. Rewers reprezentuje zamknieta & | OTWARTA BRAMA _§
%

Brame. ;

@ Numer Bramy: Uzywany do wskazania miejsca powyzej arkusza Maga, w ktérym Brama
powinna by¢ umieszczona podczas przygotowania rozgrywki. Zamknigta Brama (rewers)

@ Koszt Otwarcia: Wymagana iloé¢ eteru (@) do otwarcia Bramy. Gdy Brama zostaje otwarta,
nalezy odwrécié ja na druga strone. Brama pozostaje otwarta do kofica gry.

@ Koszt Wzmocnienia: Wymagana ilo¢ eteru (@) do wzmocnienia Bramy. Gdy Brama zostaje
wzmocniona, nalezy obrécié Brame o 90° zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Zaklecie moze
zostaé przygotowane na zamknietej Bramie tylko, jesli podczas swojej tury gracz wzmocnit te Brame.

Bramy mozna otwieraé i wzmacniaé w dowolnej kolejnosci. Przyktadowo, mozna wzmocni¢ Brame II1, przed Bramq I1.
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Odblokowane na koncu Rozdziatu 2.
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KARTY GRACZY

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

@ Koszt: [losé eteru (@), jaka gracz musi wydaé, aby pozyska¢ te karte z rynku zasobéw.
@ Nazwa Karty

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

@ Typ: W grze wystepuja trzy typy kart graczy: Klejnoty, Artefakty oraz Zaklecia.

¢ Klejnoty sa zagrywane, aby pozyskaé eter (&), gtéwna walute w grze. W zamian za eter, gracze
moga kupowaé wiecej kart, wzmacniaé i otwieraé Bramy. (Bramy sa przekaznikami, przez ktére

Magowie aktywuja swoje Zaklecia). @ LACZE NEURONOWE
o Artefakty posiadaja rézne przydatne efekty natychmiastowe. Wzmocnij Brame dowolnego
(3) gracza. Dowolny gracz moze

e Zaklecia stanowia gféwny sposéb na zadawanie obrazeri Nemezis i ich Poplecznikom. Zaklecia przygotowa¢ Zaklecie z reki.

musza zostaé przygotowane na Bramie (tzn. karta Zaklecia musi zosta¢ umieszczona na Bramie,
powyzej twojego arkusza Maga) zanim zostang aktywowane.

tqczenie sie zinnym umystem wymaga precyzji i petnej koncentragji. @

@ Tlo fabularne: Nie wplywa na rozgrywke. Dostarcza kolejna porcje wiedzy ze §wiata Aeon’s End: CL&&
Legacy.

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

TALIA LEGACY
Talia Legacy sklada sie z kart, ktére opisuja historie, jaka dzieje 519 w trakcie wszystkich rozgrywek _
w Aeon's End: Legacy. Karty w tej talii zostaty ulozone f—"
w okreslonej kolejnosci — nie przegladaj ich, ani nie tasuj. @ wll{’g(z)l‘%leIS%gN- IE B @ ROZDZIAL 1 -
Talie Legacy nalezy przechowywaé w pudetku z gra, gdy . WPROWADZENIE (C.D)
nie jest wykorzystywana. Zapoznaj sie z informacjami ]estbpamnek dnia twojej inicjacji. Ze snu @ Brima i Mist opuszczajq Xaxosa. Spieszq bronic
na drugiej stronie arkusza przygotowania pierwszej dza cig uderzenie w a{rzwz waszych koszar. ¥ G'nge/ﬂola’, aty podazasz za mmz ‘VVie:z, ze ‘

g e AN L - Brzma i Mist wehodzg do srodka, wnoszgc musisz zrobic wszystko, co w twojej mocy, by im
rozgrywki, aby dowiedzie¢ si¢ wiecej na temat talii - rannego Maga Bram, Xaxosa. Kladg go na pomé.
Legacy. Jjednym z pustych ozek. Otacza was chaos: Gravehold plonie, a zewszqd
@ Tytul , Ty zarozumiaty glupcze!” — beszta go Brima. stychad krzyki. Nad wami wiruje Brama.

B . sic 2 ranny bok. , Potrachujenly Najwigksza, jakq kiedykolwick widziales, przez

B i Nic sicdriciem....” ktorg przedostaje si¢ gigantyczna kula, cata

@ Fabula: Krétki fabularny opis opowiadajacy pokryta kolcami. Ciskacie w Bezimiennego

o tym, co aktualnie dzieje si¢ w kampanii.

»Narazites nas wszystkich.” — warczy Mist, kulami ognia, lecz jego Poplecznikdw weigz
@ Polecenie: Polecenie, mogace dotyczy¢ tego, prayciskajac dwa palce do swojej skroni, praybywa. Patrzysz bezradnie, jak wyposazony
3 A : A y probujqc sig skoncentrowaé. Na zewngtrz, w ostrza stwdr rozrywa jednego z Magéw
ktéra talig nalez.y otworz.yc, jaka karte wykluczy¢ dzwony bijg na alarm, a po chwili potezne na strzgpy. Gdy plomienie rozpedzajg mrok,
lub ktéra naklejke nakleié. trzgsienic ziemi wstrzqsa fundamentami widzisz potezny ksztatt zstgpujgcego wroga,
% kow. St ksplozje dochod: 3 4.
@ Numer karty: Karty w tej talii zostaly ulozone R ! ﬁz;% :)w T gzﬁi(;n:f;Z;iﬁZXZZOZZ;QWyMJ% ¢ sip 2 walki
w okres'.lonej ll.{ol(.ejrli(.)éci — nie pr(‘izeilz}daj ich, le.t'ni B~ 26i Mist 5 powasng ming. i U kaszlgc i otulajqc zranione ramie. A
nie tasuj. Jedli z jakiego$ powodu karty w talii  Xaxos, < fwar blada od _ .= ) b
1 ! : 24 blady od przerazenia, jeczy f
Legacy zostang wymieszane, poproscie kogoé, B \Nie. .. . @ ol avers karty L03, - A
kto z wami nie gra, o utozenie kart zgodnie z ich P zeczytaj rewers tej karty. ] “‘:
numeracja w lewym dolnym rogu, dbajac o to, by O l} -
rewers karty z najwyzszym numerem, znajdowat - e it i 3’ L0z Rewers) 2
i B2 spodzicjali; Karta Legacy (awers) Karta Legacy (rewers)
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USZ NEMEZIS

@ Nazwa Nemezis

@ Zycie: Poczatkowa wartos$é
zycia Nemezis. Gracze

Arkusz Nemezis (awers)

zaznaczaja warto$é zycla
Nemezis na jego wskazniku
zycia. Jezeli warto$é zycia
Nemezis spadnie do 0,
gracze zwyclezaja.

\
@ Wyzwolenie: Efekt / . ] J
wystepujacy podczas

rozpatrywania sfowa

kluczowego ,, Wyzwolenie”. 0 WSZECHOSTRZE
Kazde Nemezis posiada Ly —— Arkusz Nemezis (rewers)
unikatowa zdolnogé —— " 99
Wyzwolenia. (3) WyzwoLENIE
(@) Dodatkowe zasady: Gravehold otrzymuje 3 obrazenia.
Dodatkovvy zestaw Zasad
dotyczqcy Wyi;}cznie tego
Nemezis. @ DODATKOWE ZASADY
() Trudniejszy Wariant: Gdy nalezy rozpatrzy¢ Wsparcie, dobierz
Niektére Nemezis posiadaja wierzchnig karte z talii Wsparcia i rozpatrz ja.

AR S tiniore Nastepnie umie$¢ ja na stosie kart odrzuconych

Wsparcia. (Nie nalezy myli¢ tego stosu ze stosem
kart odrzuconych Nemezis).

na temat wyzszego
poziomu trudnosci. Sa to
opcjonalne zasady, uzywane

do Czl“d‘%k§ze‘21ia poziomu Gdy nastepuje koniec gry, rozpatrz ostatnig karte
. Chass = z talii Wsparcia, jezeli to mozliwe. Nastepnie
przeczytaj awers karty LO3 z talii Legacy.

przeciwko Nemezis, poza

kampania Aeony End: Legacy.
@ Poziom Trudnosci:

Wskazuje jak trudne do

pokonania jest to Nemezis,
Dobierz wierzchnig karte z talii

Nemezis i umies$¢ ja w grze.

w poréwnaniu do innych.
Poziom trudnoéci waha sig
od 1 (najtatwiejszy) do 10
(najtrudniejszy).

@ Przygotowanie:
Dodatkowe informacje

konieczne do przygotowania Nie wiemy skqd sie wzieto Wszechostrze, ani w jaki sposdb dotarto aZ tutaj. Ale ten Bezimienny zostat Sciqgniety przez

rozgrywki przeciwko temu eksperyment przeprowadzony przez Xaxosa, Maga Bram, ktdry cheiat dowiedziec sie wigcej o istocie naszych Bram.

Nemezs: @ Nigdy wezesniej nie widzielismy tak duzeqo i tak poteznego Bezimiennego. Jego wirujqce ostrza sq wystarczajqco
@ Historia Nemezis: ciezkie, aby za jednym zamachem zniszczy( cate budynki. Dodatkowo wspiera go armia zabdjczych

Nie wplywa na rozgrywke. Poplecznikdw. Obawiam sie, ze wszyscy bedziemy zqubien, jesli pozwolimy mu dotrze¢ do Gravehold.

Dostarcza kolejna porcje

wiedzy ze §wiata Aeon s

End: Legacy.




& ABY ODRZUCIC: Odrzu¢ dwa
przygotowane Zaklecia.
(4 Wyzwolenie.
(@ MOC 2: Gravehold
otrzymuje 4 obrazenia.

@ TRzASKACZ PANCERNIK
(4) TRWALY: Gravehold
otrzymuje 2 obrazenia.

| = - = =
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Karta Poplecznika Karta Mocy Karta Ataku

KARTY NEMEZIS

Talia Nemezis sktada sie z kart Ataku, Poplecznikéw oraz Mocy, ktérych Nemezis uzywaja przeciwko graczom i Gravehold. Na poczatku
kazdej rozgrywki nalezy utworzyé¢ talie Nemezis, uzywajac podstawowych kart, ktére moga wchodzié w sktad talii 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.

@ Zycie: Poplecznicy posiadaja okreslona liczbe punktéw zycia,
ktére zostaja pomniejszone przy zadawaniu im obrazen. Jezeli
zycie Poplecznika spadnie do zera, nalezy go natychmiast
umiescié na stosie kart odrzuconych Nemezis.

@ Efekt: Efekt, ktéry nalezy rozpatrzy¢ dla tej karty Nemezis.

@ ABY ODRZUCIC: Niektére karty Mocy posiadaja efekt
poprzedzony sfowem kluczowym ,ABY ODRZUCIC:”. Podczas
gléwnej fazy tury dowolnego gracza, dany gracz moze rozpatrzy¢
ten efekt, aby odrzucié te karte Mocy. Jezeli karta Mocy zostaje
odrzucona w ten sposéb, jej efekt “MOC X:” nie zostanie rozpatrzony.

o Ataki: Ataki sa rozpatrywane natychmiast, a nastepnie nalezy
je odrzucié.

* Poplecznicy: wchodza do gry z okreslong 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.

Nemezis: Nemezis, do ktérego dana karta przynalezy. Karty

,Podstawowe” moga zostaé uzyte do utworzenia talii dowolnego

Nemezis.

® Moce: posiadajg 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

weczeéniej, 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 sie w grze. Jezeli na karcie Mocy nie
ma zadnych zetonéw, nalezy rozpatrzy¢ jej efekt, a nastepnie
ja odrzucié. Efekt karty Mocy nalezy rozpatrzy¢ tylko

w momencie, gdy ostatni zeton Mocy zostanie z niej usuniety.

Rzad: Na talie Nemezis sktadaja sie 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 unikalne
karty Nemezis sa oznaczone jako karty 0. rzedu. Te karty sa
opisane w sekcji dodatkowych zasad na arkuszu Nemezis, do
ktérego przynaleza.

Numer karty: Informuje do ktérej talii nalezy dana karta. n /




/ PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI

Zanim przeczytasz dalsze informacje, przeczytaj na)plerw arkusz przygotowania pierwszej rozgrywki.
Przeprowad21 cie on przez przygotowanie twojej pierwszej rozgrywki. Nastepnie postepuj zgodnie
z ponizszymi instrukcjami.

PRZYGOTOWANIE MAGOW
@ Kazdy gracz wybiera arkusz Maga i kladzie go przed soba.

@ Nastepnie tworzy swoja talie poczatkowa oraz dobiera na reke poczatkowe karty, zgodnie
z wytycznymi na arkuszu. Karty powinny byé ulozone we wskazanej kolejnosci, gdzie pierwsza
karta po lewej stronie tworzy wierzch talii, natomiast ostatnia karta po prawej tworzy jej spéd.

““"“i

aw Poczatkowy: W celu odréznienia od kart uzywanych na
zasobdw, karty z zestawéw poczatkowych zostaly oznaczone

w prawym dolnym rogu.

J

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 5.

@ Kazdy gracz otrzymuje po jednej Bramie kazdego typu wskazanego na arkuszu. Gracze
uktadaja swoje Bramy wedlug konfiguracji pokazanej na ich arkuszu Maga.

@ Kazdy gracz rozpoczyna gre z 10 punktami zycia. Na wskazniku zywotnosci Gravehold, nalezy
ustawi¢ warto$é 30. Zaréwno gracze, jak 1 Gravehold, nigdy nie moga mie¢ wiecej punktéw
zycia, niz na poczatku gry.

TALIA TUR

@ Talia tur zawsze powinna sktada¢ sig z czterech kart tury graczy oraz dwéch kart tury
Nemezis. Gdy gracze ustal@ ile kart tury dla kazdego gracza potrzebuja, aby utworzy¢ talig
tur, kazdy z graczy zapisuje imi¢ swojej postaci na okreglonej liczbie kart tury. Nalezy sie
upewnié, ze gracze zapisuja imiona postaci na kartach tury, ktorych kolor pasuje do koloru
na ich arkuszach Magéw. Liczba kart tury graczy w talii tur wynosi odpowiednio:

* Podczas rozgrywki dla jednego gracza, nalezy wtasowa¢ do talii tur cztery karty tury dla
tego gracza.

® Podczas rozgrywki dla dwéch graczy, nalezy wtasowaé do talii tur po dwie karty tury dla
kazdego gracza.

e Podczas rozgrywki dla trzech graczy, nalezy wtasowa¢ do talii tur po jednej karcie tury kazdego
gracza oraz karte tury oznaczong symbolem , X”. Gdy ta karta zostanie dobrana, gracze wspélnie
decyduja, ktéry z nich wykona teraz swoja ture. Karta tury oznaczona symbolem ,X” jest karta tury
gracza. Gdy efekt odnosi sie do karty “X”, gracze decydujg, na ktérego z nich bedzie oddziatywat.

® Podczas rozgrywki dla czterech graczy, nalezy wtasowaé do talii tur wszystkie dwukolorowe
karty tury. Kazdy gracz zapisuje imi¢ swojej postaci na dwéch kartach. Kazda karta tury
powinna zawieraé¢ dwa imiona. Nalezy réwniez przygotowaé dwa zetony Kolejnosci. Gdy

efekt odnosi si¢ do karty z dwoma imionami, gracze decyduja, na ktérego z tych dwéch graczy

bedzie oddziatywat.
* Niezaleznie od liczby graczy, do talii tur nalezy wtasowaé dwie karty tury Nemezis.
W sytuacji, gdy talia tur jest pusta, a gracze musza dobra¢ lub odkry¢ kolejna karte tury, nalezy
o przetasowaé wszystkie dotychczas dobrane karty tur i ponownie utworzy¢ z nich zakryta talie tur.

L'_P. ¥
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PRZYKEAD TWORZENIA TALII TUR DLA DWOCH GRACZY

@ Zuza i Marcin grajq w wariant dwuosobowy. Stworzg
zatem talig tur, w sklad ktérej wejdg po dwie karty tury na
kazdego gracza. W trakcie przygotowan zgodnie z arkuszem
przygotowania pierwszej rozgrywki, Zuza nazwata swojq postaé
,Bubda”. Zuza pisze ,,Bubda” na dwdch kartach tury. Marcin
nazwat swojq postac ,Ramzel”, zatem pisze ,, Ramzel” na dwéch
kartach tury. Nastepnie taczq swoje 4 karty tury z 2 kartami
tury Nemezis, tworzqc w ten sposéb talig tur.




IskrA
Aktywacja: Zadaj 1 obrazenie.

Poczatkowa talia gracza (niepotasowana)
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'WYZWOLENIE
Gravehold otrzymuje 3 obrazenia.

DODATKOWE ZASADY
Gdy nalezy rozpatrzy¢ Wsparcie, dobierz
wierzchnig karte z talii Wsparcia i rozpatrz ja.
Nastepnie umie$¢ ja na stosie kart odrzuconych
Wsparcia. (Nie nalezy myli¢ tego stosu ze stosem

kart odrzuconych Nemezis).

Gdy nastepuje koniec gry, rozpatrz ostatnig karte
z talii Wsparcia, jezeli to mozliwe. Nastepnie
przeczytaj awers karty LO3 z talii Legacy.




PRZYGOTOWANIE NEMEZIS

@ Na wskazniku zycia Nemezis nalezy ustawié
warto$é wskazana na arkuszu Nemezis. Liczba
punktéw zycia Nemezis nigdy nie moze by¢

wieksza od wartosci poczatkowe;.

@ Nalezy przygotowad talie Nemezis,
zgodnie z instrukcjami w talii Legacy.

Po utworzeniu talii Nemezis, nalezy
postepowaé zgodnie z instrukcjami
z sekcji ,Przygotowanie gry”, znajdujacej
si¢ na rewersie arkusza Nemezis.

K

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 3.

Ta naklejka zastepuje punkty 7 i 8.

Karty 0. rzedu N BRIMY

T . bastion!” - krzyczy Brima.
W zaleznosci od Nemezis, mac jeszcze troche diuzej!

w grze moga wystapic karty - hostrze na tyle, zeby

T TARE BoEa ke NeTmEas, zadac mu ostateczny cios.”
T aklj k p & ka jarzy sie przez chwile
e karty sg oznaczone woje rany same sie goja.

jako karty 0. rzedu. Nalezy gracz otrzymuje
zapozna sig z instrukcjami.
gOtowan.la zna]du]%cyml VSZECHOSTRZE E:
rewersie arkusza

L

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 3.



PRZYGOTOWANIE RYNKU ZASOBOW

@ Stosy zasobéw sktadaja sie z kart, ktére gracze
moga pozyskiwaé podczas gry. Rynek zasobéw
sktada sie z dziewigciu takich stoséw, a kazdy z nich
zawiera kilka kopii takiej samej karty. Na poczatku
kampanii gracze bgda mieli dostgp do 9 stoséw

zasobéw, znajdujacych sie w talii La.
ROZWOJ RYNKU ZASOBOW
Po kazdym Rozdziale gracze otrzymaja cztery stosy
kart, ktére beda mogli doda¢ do rynku zasobéw. Gracze
musza dodaé dwa z tych stoséw do rynku zasobéw,
jednoczesnie wykluczajac dwa stosy z dotychczasowego
rynku zasobéw. Gracze musza tez wykluczyé wszystkie
karty, ktérych zdecydowali sie nie dodawaé do rynku

M

Odblokowane na koncu Rozdziatu 3.

ProMIENNY RADYT
o ymujesz 2 Oy ZrocoNY MARMUR
Jezeli masz 2 lub wiecej
przygotowanych Zakleé, i
otrzymujesz dodatkowo 1 @.

Otrzymujesz 3 @.

zasobdw.

l’.ACZE"NEURONOWE ETeRvCZNA REKA
Wzmocnij Brame dowolnego
gracza. Dowolny gracz moze
przygotowac Zaklecie z reki.

CzAKrRAM OGNIA

piolny sojuszil Aktywacja: Zadaj 2 obrazenia.

dobiera dwie karty.

ZASOBY

Wszystkie karty o tej samej nazwie umie$é w osobnym
stosie na érodku stotu.

— ZAKLECIE _

Klejnoty sa gtéwnym sposobem na
pozyskiwanie eteru (@). Wydawanie
eteru (@) stuzy do pozyskiwania
nowych kart oraz wzmacniania

1 otwierania Bram.

° Kaid_y stos zasobéw z Klejnotami s“"‘°§,‘§§ﬂ:ﬁf}',‘{""“‘

skfada sig z siedmiu kart Klejnotéw.

N!S:-'Zg; Z‘i‘l{;‘i‘enia 3 WEzEt GRAWITACYJNY
Jeielijmasz d.wa Iub wisco ;:h SI’OPIELAIACA PIESC Aktywacja: Dowolny gracz
i— anych Zaklgéjza dZ' Aktywacja: Zadaj 3 obrazenia. odrzuca karte z reki.
P! ‘}j’g ey ¢ - v Jezeli to zrobi, zadaj 4 obrazenia.
odatkowo 1 obrazenie.

Zaklecia stanowia gtéwny sposéb

zadawania obrazeri Nemezis oraz

ich Poplecznikom. Kazde Zaklecie

musl zostaé przygotowane na Bramie

podczas jednej tury, aby w pézniejszej

moglo zosta¢ aktywowane. | Puste Stosy Zasobéw ‘
SrorieLAJACA PIESC

* Kazdy stos zasobéw z Zaklgciami i Jezeli w jakims stosie zabraknie kart, ten stos jest uwazany za
sklada si¢ z pigciu kart Zakle¢. e usty. Pustego miejsca na rynku zasobéw, nie mozna uzupetniaé

wym stosem zasobSw.

— ZAKLECIE =

ZAKLECIE

Artefakty maja réznorodne
efekty, rozpatrywane natychmiast
po zagraniu karty.

Porada: Zaleca sig, by rynek zasobéw zawieral przynajmniej
jeden Klejnot o koszcie 3 @, tak by gracze mieli mozliwosé
zakupu drozszych kart w kolejnych turach.

e Kazdy stos zasobéw z Artefaktami
sktada sie z pieciu kart Artefaktéw. Erervczna Reka

Dowolny sojusznik
dobiera dwie karty.

_—
- . | e =




ROZGRYWKA

/

KOLEJNOSC TUR

W Aeon's End: Legacy wystepuje zmienna kolejnosé¢ tur, wyznaczana przez talie tur. Na
poczatku gry oraz po zakoniczeniu tury gracza lub Nemezis, nalezy dobraé karte z talii
tur, aby wyznaczyé, do kogo bedzie nalezata kolejna tura. Dobrang karte nalezy umiesci¢
odkryta na wierzchu stosu odrzuconych kart tury.

Podczas rozgrywki dla czterech graczy, na kazdej karcie tury graczy zapisane sa dwa imiona
postaci. Gdy taka karta zostanie dobrana, gracze decydu)al, kto sposréd Wymlemonych na
karcie, wykona swoja ture. Ten gracz umieszcza na swoim arkuszu Maga pasujacy kolorem
zeton Kolejnosci 1 wykonuje swoja ture. Gdy w trakcie tej samej rundy zostanie dobrana
kolejna karta z tymi samymi imionami, tym razem to ten drugi gracz musi wykonaé swoja
ture, a zeton Kolejnoéci wraca na srodek stotu.

Jedli 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 aktywowaé wszystkie Zaklecia przygotowane na zamknietych Bramach.
Natychmiast po aktywacji Zaklecia, umiesé¢ je na wierzchu stosu kart odrzuconych.
2. Faza Gléwna
Mozesz wykonaé ponizsze akcje w dowolnej kolejnosci oraz dowolna liczbe razy:

1. Zagranie karty Klejnotu lub Artefaktu

2. Pozyskanie karty

3. Wzmocnienie Bramy

4. Otwarcie Bramy

5. Przygotowanie Zaklecia na Bramie

6. Rozpatrzenie efektu ,Gdy przygotowane”

7. Rozpatrzenie efektu ,ABY ODRZUCIC:”

N

Odblokowane na koncu
Rozdziatu 2.

3. Faza Dobierania

Umiesé wszystkie Klejnoty 1 Artefakty zagrane podczas tej tury na wierzchu swojego stosu
kart odrzuconych, w dowolnej kolejnosci.

Nastepnie, jezeli masz na rece mniej niz 5 kart, dobieraj karty z wierzchu swojej talii, do
chwili gdy bedziesz mie¢ na rece pieé kart.

S...!

sie stanie, je$li zapomnicie jakiej$ reguly? W wiekszosci przypadkéw niewielkie
iecia nie maja znaczenia. Mate przektamania w regufach lub zapomnienie o j
asu do czasu, nie powinno mieé¢ wplywu na rozgrywke.

jjcie sie po prostu, Ze nastepnym razem bedziecie o tym pamietad.

ktérych przypadkach, pominigcie lub przeklamanie jakiej$ reguty moze sprawié
ka stanie si¢ za tatwa lub zbyt trudna. Koniec konicéw, pamietajcie, ze to ty
ej gléwnym celem jest dobra zabawa.

PRZYKEAD KOLEJNOSCI TUR
Po tym jak Zuza i Marcin

przygotowali gre, rozpoczyna-
jarozgrywke poprzez dobranie
wierzchniej karty z talii tur.

Dobrali karte ,,Bubda”, zatem
plerwsza tura nalezy do Zuzy.

Podczas swojej tury, Zuza

rozegra nastgpujqce fazy w podanej kolejnosci: faza aktywacji,
faza gtéwna oraz faza dobierania.

Podczas fazy aktywacji, Zuza moze aktywowaé Zaklecia, ktore
przygotowata podczas swoich wezesniejszych tur. Jako, Ze jest to
pierwsza tura w grze, Zuza pomija te faze i przechodzi do fazy
gtownej.

PRZYKEAD KOLEJNOSCI TUR W ROZGRYWCE
CZTEROOSOBOWEJ

Zostata dobrana karta Thrud/Ramzel,
gracze decydujq, Ze to grajaca jako
Thrud Emilia wykona teraz swojq
ture.

Emilia umieszcza czerwono-zotty zeton
tury na swoim arkuszu Maga i wykonuje
swojq ture.

Kilka tur pézniej, zostata
dobrana kolejna karta Thrud/
Ramzel. Poniewaz Emilia
wziela juz zeton tury w tej
rundzie, teraz Marcin wykona
swojq ture. Czerwono-26tty
Zeton tury wraca na $rodek
stotu.




TURA GRACZA: 1 — FAZA AKTYWACJI

Aktywacja przygotowanych Zakleé:

® Mozesz aktywowaé dowolne Zaklecia przygotowane na otwartych
Bramach.

* Musisz aktywowaé wszystkie Zaklecia przygotowane na zamknietych
Bramach, wzmocnionych podczas poprzedniej tury.

e Ty wybierasz, w jakiej kolejnosci aktywujesz swoje Zaklecia.

Gdy aktywujesz Zaklecie:

e Natychmiast odrzué karte Zaklecia na wierzch swojego stosu kart
odrzuconych, a nastgpnie rozpatrz efekt Zaklecia, poprzedzony stowem
kluczowym ,Aktywacja”.

o Zaklecie moze zadawaé obrazenia wytacznie pojedynczemu
Poplecznikowi albo Nemezis, o ile efekt na karcie nie méwi inaczej.

O

Odblokowane na koncu Rozdziatu 2.

Gdy zadajesz obrazenia:

¢ Poplecznikowi — usui tyle zetonéw Zycia z karty Poplecznika, ile
zadale§ mu obrazen. Po usunieciu ostatniego zetonu Zycia z karty
Poplecznika, zostaje on natychmiast odrzucony.

P2

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 3.

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

e Gdy Zaklecie lub efekt sprawia, ze Zaklecie zadaje dodatkowe
obrazenia, sa one dodawane do obrazeni poczatkowych. Oznacza to, ze
musza one zostaé¢ zadane temu samemu Poplecznikowi lub Nemezis,
ktéremu zadano podstawowe obrazenia. Obrazenia poczatkowe
i dodatkowe zadawane sa jednoczesnie, jako jedno zadanie obrazen.
Jezeli na Zakleciu jest napisane: ,Zadaj 2 obrazenia. Zadaj 1 obrazenie”,
to takie obrazenia moga by¢ zadane dwém réznym Poplecznikom albo
Poplecznikowi i Nemezis. Takie obrazenia moga by¢ takze zadane tylko
jednemu Poplecznikowi lub tylko Nemezis, przy czym kazde z tych
obrazen zadawane jest osobno.

PRZYKEADOWA FAZA AKTYWACJI

Na potrzeby tego przyktadu pominiemy kilka tur do momentu, w ktérym Marcin
zdobyt kilka Zaklgé. Rozpoczyna on swojq ture z przygotowanymi dwoma , Iskrami”
oraz ,,Mglistym Wirem”, jak pokazano ponizej. ,Iskry” zostaly przygotowane na
Bramach 1111, ktdre sq otwarte, wigc mogq zostaé aktywowane teraz lub podczas
kolejnych tur. Zaklgcie , Mglisty Wir” zostato przygotowane na zamknigtej Bramie
111, dlatego tez musi ono zosta¢ aktywowane w tej turze.

MoaListy WIR
Aktywacja: Zadaj 2 obrazenia.
Jezeli masz dwa lub wiecej innych
przygotowanych Zakle¢, zadaj
dodatkowo 1 obrazenie.

IskrA
Aktywacja: Zadaj 1 obrazenie.

ISKrRA
Aktywacja: Zadaj 1 obrazenie.

. | OTWARTA BRAMA . | OTWARTA BRAMA | s,
Marcin w pierwszej kolejnosci
decyduje sig na aktywacje
,»Mglistego Wiru”. Natychmiast
umieszcza Zaklecie na swoim stosie
kart odrzuconych, a nastgpnie
rozpatruje efekt aktywacji. ,, Mglisty
Wir“ zadaje 2 obrazenia. Zadaje
réwniez 1 dodatkowe obrazenie,
jesli masz przygotowane jeszcze
2 inne Zaklecia. Marcin ma
przygotowane dwie ,,Iskry“, zatem
,Mglisty Wir“ zadaje 3 obrazenia.
Poniewaz w grze nie ma obecnie
zadnych Poplecznikéw, Marcin
zadaje 3 obrazenia Nemezis.

B s
MaListy Wir
Aktywacja: Zadaj 2 obrazenia.
Jezeli masz dwa lub wiecej innych

przygotowanych Zakleé, zadaj
dodatkowo 1 obrazenie.

Ostatecznie Marcin decyduje sig nie aktywowaé ,, Iskier”. Postanawia zachowaé
jena kolejne tury, w ktérych moze pojawic sig nowy Poplecznik. Moze to zrobi¢,
poniewaz Zaklgcia te sq przygotowane ha otwartych Bramach.

Aeon’s End wystepuja efekty, ktére pozwola ci aktywowaé
zygotowane Zaklecia innych graczy. Podczas aktywacji takieg
ecia, dorozumiany wyraz ,ty”, do ktérego odnosi sie efekt

, oznacza ciebie. To ty podejmujesz wszystkie decyzje
ikajace z tego Zaklecia. Po aktywacji Zaklecia nalezacego do
jego sojusznika, karte Zaklecia nalezy odrzucié na jego stos k

conych.

R




TURA GRACZA: 2 —- FAZA GEOWNA

Ponizsze akcje moga zostaé wykonane w dowolnej kolejnosci i dowolng
liczbe razy, podczas fazy gtéwnej tury gracza.

Na przyktad, mozesz zagraé karte Klejnotu, pozyskaé karte, przygotowaé Zaklecie, zagra¢
kolejng karte Klejnotu i pozyskac jeszcze jedng karte zasobu.

1. Zagranie karty Klejnotu lub Artefaktu:

e Po zagraniu karty, wykonaj wszystkie opisane na niej dziatania,
o ile jest to mozliwe.
o Jezeli w tekscie wystepuje wyraz “ALBO”, wybierz tylko jedna
z podanych opcji. Jezeli w danym momencie mozesz wykona¢
w catosci tylko jedng z dwéch opcji, musisz wybraé wlagnie te opcje.
* Mozesz pozyskad eter (®) nawet, jezeli nie zamierzasz go wydaé.
¢ Niewydany eter (&) na koricu tury zostaje utracony. Nie mozna
gromadzi¢ eteru przez wiecej niz jedna ture ani przekazywaé go
sojusznikowi.
* Na koricu swojej tury umiesé wszystkie zagrane karty Klejnotéw
1 Artefaktéw w dowolnej kolejnosci, na swoim stosie kart odrzuconych.

2. Pozyskanie karty:

* Mozesz pozyskaé karte z rynku zasobéw, wydajac na nig zdobyty
w tej turze eter (®) wilosci odpowiadajacej wartoéci karty,
wskazanej w jej prawym gérnym rogu.

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

3. Wzmocnienie Bramy:

® Mozesz wzmocnié zamknieta Brame, placac koszt wzmocnienia
wymieniony na Bramie, tuz przed stowem ,Wzmocnij”.

® Po wzmocnieniu Bramy, obré¢ ja o 90° zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

® W czasie jednej tury, dowolna liczba Bram moze by¢ wzmacniana
dowolna liczbe razy. Po wzmocnieniu Bramy nie trzeba
przygotowywad na niej Zaklecia.

® Brama, ktérej zélta sekcja po obréceniu znajduje sie u géry, moze
zostaé otwarta w wyniku efektu, ktéry by te Brame wzmocnit.

* Bramy moga by¢ otwierane lub wzmacniane w dowolnej kolejnosci.

4. Otwarcie Bramy:

* Mozesz otworzyd zamknigta Brame, op}aca)aCc koszt pokazany
w gérnej cze$ci Bramy. Z kazdym wzmocnieniem Bramy, jej koszt
otwarcia maleje.

® Po otwarciu Bramy nalezy odwrécié¢ ja na strone pokazujaca
otwarta Brame. Po otwarciu, Brama pozostaje otwarta do konica
gry. Zaklecie moze zostaé przygotowane na Bramie, ktéra w danej
turze zostala otwarta 1 podczas kazdej nastepnej tury.

c

Kolejno$é Odrzucania b |

Po aktywacp Zaklecia, j Jego karta jest odrzucana na stos kart odrzuconych
jeszcze przed rozpatrzeniem jego efektu. Karty pozyskane z rynku zasobéw
nalezy natychmiast odtozy¢ na stos kart odrzuconych.

Zagrywane karty Klejnotéw lub Artefaktéw nalezy umiescié przed soba

w obszarze rozgrywki. Na koricu swojej tury, podczas fazy dobierania,

gracz umieszcza zagrane karty Klejnotéw 1 Artefaktéw na stosie kart
‘odrzuconych w dowolnej, wybranej przez siebie, kolejnosci.

PRZYKEAD WZMOCNIENIA
/OTWARCIA BRAMY

Na potrzeby tego przyktadu,
przeskoczymy do drugiej tury
Zuzy. Podczas swojej fazy
aktywacji Zuza decyduje

sig nie aktywowaé “Iskry”
przygotowanej na otwartej
Bramie. Ma teraz na rece cztery
,Krysztaly” i jedng , Iskre”.
Trwa faza gtéwna. Zuza ma
otwartq tylko jedng Brame,
wigc jezeli planuje przygotowaé
Zaklecie z reki, bedzie musiata
otworzyé lub wzmocni¢ kolejng
Brame.

Zuza najpierw zagrywa swoje
cztery ,,Krysztaty”, aby pozyskaé
4 eteru (8). Ma teraz trzy opcje
umozliwiajqce przygotowanie

W Iskry” z reki.

K
Aktywacja: Zadaj 1 obrazenie.

(1) Moze wzmocni¢ Brame II
za 2 eteru (@).

(2) Moze otworzy¢ Brame 11
za 4 eteru (@).

(3) Moze wzmocni¢ Brame IIT
za 3 eteru ().

Zuza decyduje sig na otwarcie
Bramy II (opcja 2), wigc
odwraca Brame II, aby
pokazywata, Ze jest otwarta.
Brama pozostanie otwarta

do kotica gry. Zuza moze
przygotowac Zaklecie na tej
Bramie, w czasie tej i kazdej B R
nastgpnej tury, bez wydawania

eteru (@) . D D)
Na koniec Zuza przygotowuje 'm '-“
,Iskre” z reki, umieszczajqc jq

na Bramie II. Oba Zaklecia bedg
dostepne do aktywacji w fazie
aktywacji, podczas kolejnej tury
Zuzy.

| OTWARTA BRAMA |

|, OTWARTA BRAMA |




FAZA GEOWNA: 5. Przygotowanie Zaklecia na Bramie:
PRZYKEAD POZYSKANIA
1 WYDANIA ETERU * Aby przygotowaé Zaklecie, zagraj karte Zaklecia na otwarta

Brame lub na zamknieta, ale wzmocniong w tej turze
Brame. Na kazdej Bramie moze znajdowad sig tylko jedno
przygotowane Zaklecie. Zaklecia mozesz przygotowywad
Zagrywa swoje cztery wylacznie na swoich Bramach.

»Krysztaly”, aby pozyskat g
4 eteru (@). - ® Przygotowane Zaklecia moga zostaé aktywowane w fazie

KRyszT1At ) . .
Ma wiele mozliwosci Otrzymujesz 1 @. aktywacji, podczas twojej nastepnej tury.
wykorzystania go. Postanawia
wydac 4 eteru (@), aby pozyskaé
Klejnot ,, Promienny Radyt” .
Natychmiast umieszcza go na swoim
stosie kart odrzuconych.

Podczas swojej pierwszej
tury Zuza ma na rece cztery
,Krysztaty” i jednq , Iskre”.

6. Rozpatrzenie efektu ,Gdy przygotowane”:

® Mozesz rozpatrzy¢ efekt twojego dowolnego przygotowanego
Zaklecia ze stowem kluczowym ,Gdy przygotowane”,
ktéry odnosi sie do fazy gtéwnej. Taki efekt moze zosta¢
rozpatrzony podczas tej samej tury, w ktérej dane Zaklecie
zostato przygotowane lub podczas kaidej nastgpnej tury,

PromIENNY RADYT

e o w ktérej Zaklecie pozostaje przygotowane.
preygotowanych Zakled, d
e * Niektére z efektéw ,Gdy przygotowane” nie odnosza sie do
fazy gtéwne;.
ALBO 7. Rozpatrzenie efektu ,ABY ODRZUCIC”:

Zuza mogta wydaé 4 eteru (@), aby otworzy¢ swojq Brame I1I.

Niektére karty Nemezis posiadaja efekty poprzedzone stowem

5 6: Otwérz _ kluczowym ,ABY ODRZUCIC:". Podczas fazy gltéwnej,
bl mozesz w pelni rozpatrzyé ten efekt, w wyniku ktérego ta karta
zostaje odrzucona. Jezeli karta Mocy zostaje odrzucona w ten

sposéb, jej efekt ,MOC X:” nie zostanie rozpatrzony.

ZI0M0 :6 L

[r— - r— -
OTWARTA BRAMA || OTWARTA BRAMA |

n
POCZATKOWA
REKA: 4x Krysztal, 1x Iskra 4x Krysztal, 1x Iskra

Zuza mogta tez pozyskaé Zaklecie ,,Czakram Ognia” o koszcie 2 eteru (@) oraz wzmocni¢ Bramg
II za pozostate 2 eteru (@).

0 n 0 :
PoczaTKOWA PoczATKOWA Odblokowane na koncu Rozdziatu 2.
REKA: 4x Krysztal, 1x Iskra TALIA: 4x Krysztal, 1x Iskra

CzAKRAM OGNIA
Aktywacja: Zadaj 2 obrazenia.
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TURA GRACZA: 3 — FAZA DOBIERANIA

Po zakoniczeniu fazy gtéwnej, musisz umiescié PRZYKEADOWA FAZA DOBIERANIA
ySZY Stk}e Beragy Eras 51eb1.e ¥ tentulzs karty Tura Marcina dobiega kotica. Podczas fazy aktywacji aktywowat Zaklecie ,, Mglisty Wir”, ktére od
Klejnotéw i Artefaktéw na W‘?FZC}‘U SES)CEDEIORUES razu znalazto si¢ na wierzchu jego stosu kart odrzuconych.
kart odrzuconych, w wybranej przez siebie kolejnosci.
$ 5 ! Ll
N astepnie, Zachowuygc niezagrane karty na rece, 5 ey, e - Keyesal, 1x7skoa

= i |
25 .

dobierasz karty z wierzchu swojej talii tak, aby mie¢
w sumie pieé kart na rece.

Jezeli, w dowolnym momencie, w twojej talii nie
bedzie wystarczajacej liczby kart, aby dobraé je na
reke lub odkryé¢, nalezy dobra¢/odkry¢ pozostate karty
z talii, a nastepnie odwrécié stos kart odrzuconych,
aby utworzy¢ nowa talie 1 dobraé¢/odkry¢ pozostate
karty. W zadnym momencie gry nie mozesz tasowaé
swojej talii.

MaListy WiR
Aktywacja: Zadaj 2 obrazenia.
Jezeli masz dwa lub wiecej innych
praygotowanych Zaklec, 7adaj
dodatkowo 1 obrazenie.

ZakiEce.

Zagrat w tej turze ,, Eqcze Neuronowe”, trzy ,,Krysztaty” oraz ,,Starozytny Cyjanolit”. Uzyt , Eqcza
Neuronowego” do wzmocnienia swojej Bramy III. Za 5 ® uzyskanych ze ,, Starozytnego Cyjanolitu”
* Podczas swojej tury nie mozesz zdecydowad oraz ,Krysztalow”, pozyskat Zaklecie ,Wezet Grawitacyjny”.
o odrzuceniu kart z reki. W odréznieniu do wielu -
innych gier opartych na mechanice budowania
talii, nie odrzucasz kart pozostatych na rece, na

Pamietaj:

,Wezet Grawitacyjny” umiescit od razu na karcie
,»Mglistego Wiru” w swoim stosie kart odrzuconych.

X - I na tym Marcin zakofczyt faze gtéwna swojej tury.
koricu kaide] tury.

Na poczqtku fazy dobierania, umieszcza , Eqcze

® Mozesz przeglada¢ swéj stos kart odrzuconych Neuronowe”, ,Krysztaty” oraz ,, Starozytny : .
w dowolnym momencie, ale nie mozesz zmieniaé¢ Klejnot” na wierzchu swojego stosu kart Wezer Grawracyny J“,iffy,””.r??‘s?’gg?”
kolejnosci kart. odrzuconych w wybranej przez siebie kolejnosci. sl o e R
; ] , o rm Zdecydowat sig potozy¢ najpierw , Eqcze W
* Nie mozesz 2 rzeglqdac SWOJ<) talii. Neuronowe”, nastepnie ,, Starozytny Cyjanolit”,
¢ Nie ma limitu kart na rece. aw koficu wszystkie ,, Krysztaty”.

Brak tasowania talii

W odréznieniu do wielu innych gier
opartych na mechanice budowania talii, ~ Kwiszmy
w Aeon's End: Legacy gracze nie tasuja

swoich stoséw kart odrzuconych przed
utworzeniem z nich talii. Wystarczy
odwrécié stos kart odrzuconych, aby
utworzy¢ zakryta talie.

EAcze NEURONOWE WEzEt GRAWITACYJNY
Wzmocnij Brame dowolnego Aktywacja: Dowolny gracz
gracza. Dowolny gracz moze. odrzuca karte  reki
przygotowac Zaklecie z reki. Jezeli to zrobi, zadaj 4 obrazenia.

Ty— AKLECIE e

Nastepnie Marcin dobiera karty z wierzchu swojej talii tak, zeby mie¢ 5 kart na rece. Jego talia liczy
tylko dwie karty. Marcin dobiera te dwie karty i bez tasowania odwraca swéj stos kart odrzuconych,
tworzqc w ten sposéb nowq talie. Na koniec, dobiera kolejne trzy karty, aby mieé pig kart na rece.

. [0}

‘Rikn: 4x Krysatal, 1x Iskra

KRryszTat
Otrzymujesz 1 @.




OMOWIENIE TURY NEMEZIS

1. Faza Gléwna

Rozpatrzcie efekty na znajdujacych sie
w grze kartach Poplecznikéw i kartach
Mocy Nemezis, w takiej kolejnosci,

w jakiej zostaly one zagrane (od
najwczeéniejszej do najpézniejszej).

2. Faza Dobierania
Dobierzcie karte z talii Nemezis
1 rozpatrzcie w sposéb zgodny z jej typem.
* Po dobraniu karty Ataku,
natychmiast rozpatrzcie efekt tej

karty.

* Po dobraniu karty Poplecznika
lub Mocy, umiesécie ja w grze,
ktadac na niej odpowiednig
liczbe zetonéw Zycia lub
Mocy. Nastepnie rozpatrzcie
wszystkie efekty tej karty,
poprzedzone stowem kluczowym
,JNATYCHMIAST". Pozostale
efekty z tej karty nie zostana
rozpatrzone podczas tej tury.

Jezeli w jakimkolwiek momencie zycie gracza spadnie
do zera, ten gracz zostaje wyczerpany. Przeczytaj
rozdziat poswigcony wyczerpaniu na stronie 19, aby
dowiedziet si¢ wigcej.

TURA NEMEZIS:

1 - FAZA GEOWNA
Rozpoczynajac od kart Poplecznikéw

1 kart Mocy, ktére najdtuzej znajduja sie
w grze, rozpatrzcie efekty z kazdej karty
Poplecznika 1 Mocy w grze.

¢ Rozpatrzcie efekty poprzedzone
stowem kluczowym ,TRWALY".

* Z kazdej karty Mocy usufcie po
1 zetonie Mocy. Jezeli po jego
usunigciu na danej karcie nie ma
zadnych zetonéw, rozpatrzcie efekt
poprzedzony stowem kluczowym

,MOC X:”1i odrzudécie te karte.

PRZYKEAD FAZY
GEOWNEJ NEMEZIS
Przeniesmy sig o kilka rund

do przodu. Po dobraniu karty
tury Nemezis, Wszechostrze

rozpoczyna swojq ture. W grze

postada on karty , Wytupiacz”,
,Nozoburza” z jednym

zetonem Mocy oraz Trzaskacz

Pancernik”. Powyzsze karty
weszty do gry w podanej
kolejnosci, w zwiqzku z czym
Zuza i Marcin rozpatrzq

ich efekty w takiej wtasnie
kolejnosci.

Efekt TRWALY
“Wytupiacza” to:
“Dowolny gracz otrzymuje
2 obrazenia”. Zuza ma
nadal 10 punktéw Zycia.
Decyduje sig zatem przyjgé
te obrazenia. Usuwa wiec
2 zetony Zycia ze swojego
arkusza Maga. Jej obecna
liczba punktéw Zycia to 8.

@ Nastepnie gracze usuwajq

Jjeden zeton Mocy z karty
Mocy ,,Nozoburza”.

Na tej karcie nie ma juz
wigcej Zetonow, dlatego
nalezy rozpatrzyc¢ jej efekt:
,Gravehold otrzymuje

4 obrazenia”. Wskaznik
zywotnosci Gravehold
wskazuje obecnie wartos¢
30. Marcin bierze zatem
ten wskaznik, i zmniejsza
wskazang na nim wartosé
04 —do poziomu 26.

Karta ,Nozoburza” zostaje

odrzucona.

@ Na koticu rozpatrywana

jest karta , Trzaskacz

Pancernik”. Efekt TRWALY

Poplecznika , Trzaskacz
Pancernik” to: ,,Gravehold
otrzymuje 2 obrazenia”.
Marcin zmniejsza wartos¢
na wskazniku zywotnosci
Gravehold 0 2, z 26 na 24.

&
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'WYZWOLENIE
Gravehold otrzymuje 3 obraze|

DODATKOWE ZASADY

Gdy nalezy rozpatrzy¢ Wsparcie, dobief
wierzchni karte  talii Wsparcia i rozp
Nastepnie umie$¢ ja na stosie kart odrz
Wsparcia. (Nie nalezy myli¢ tego stosu
Kart odrzuconych Nemezis).

ABY ODRZUCIC: Odrzu¢ dwa
przygotowane Zaklecia.

POPLECZNIK

MOC 2: Gravehold

otrzymuje 4 obrazenia. TrzAsKACZ PANCERNIK

TRWALY: Gravehold
otrzymuje 2 obrazenia.

Wyruriacz
TRWAEY: Dowolny gracz
otrzymuje 2 obrazenia.

Gdy nastepuje koniec gry, rozpatrz osta
z talii Wsparcia, jezeli to mozliwe. Nasi
przeczytaj awers karty LO3 z talii Legac

Westcrosmazs

3 i
( rocuarions

Reick: 4 Krysztal, 1x Iskra

WyruriAcz
TRWALY: Dowolny gracz
otrzymuje 2 obrazenia.

ABY ODRZUCIC: Odrzué¢ dwa
przygotowane Zaklecia.

MOC 2: Gravehold
otrzymuje 4 obrazenia.

Sl -

TRzASKACZ PANCERNI
TRWALY: Gravehold
otrzymuje 2 obrazenia.

e WSZECHOSTRZE —r




TURA NEMEZIS: 2 — FAZA DOBIERANIA

Dobierzcie karte Nemezis:

e Jezeli talia Nemezis jest pusta, a trzeba dobraé karte Nemezis,
zamiast tego nastepuje trzykrotne Wyzwolenie.

Jesli dobrana karta to:

e Karta Ataku
Natychmiast rozpatrzcie efekty na karcie, 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,
z zetonami Zycia o lacznej wartosci wskazanej na jego karcie.

R

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 3.

¢ Karta Mocy
Rozpatrzcie efekty poprzedzone stowem kluczowym

JNATYCHMIAST”. Nastepnie umieéécie karte Mocy w grze,

z zetonami Mocy w liczbie wskazanej na tej karcie.
Podczas rozpatrywania efektéw kart:

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

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

Niejednoznacznosé

Niekiedy efekty na kartach Nemezis moga by¢ niejednoznaczne
przy wskazywaniu, ktéry z graczy 1 w jaki sposéb jest nimi
dotkniety. W takich przypadkach, to gracze ustalaja, co si¢ dzieje.

Przyktadowo, podczas rozpatrywania efektu z karty Nemezis, ktéry zadaje obrazenia
graczowi o najnizszym poziomie Zycia, a okazuje sig, Ze dwoje graczy remisuje, majgc
najmniej Zycia, to oni decyduja, ktére z nich otrzymuje obrazenia.

Inna karta zadaje obrazenia graczowi z najwigkszq liczbq przygotowanych Zaklec,
podczas gdy zaden z graczy nie ma Zadnego. W tej sytuacji, to réwniez gracze decydujg,
kto z nich otrzyma obrazenia.

Jesli efekt karty Nemezis nie moze zosta¢ w petni rozpatrzony,
rozpatrzcie go na tyle, na ile to mozliwe.

Przyktadowo efekt karty Nemezis méwi: ,,Dowolny gracz niszczy 5 kart ze swojej rgki”,
a zaden z graczy nie ma na rece 5 lub wiecej kart. W takim wypadku gracz z najwiekszq
liczbg kart na rece musi je wszystkie zniszczy¢.

PRZYKEADOWA FAZA DOBIERANIA NEMEZIS

Po zakoticzeniu fazy gtéwnej tury Nemezis, Zuza i Marcin przechodzq do fazy dobierania tury
Nemezis. W tej fazie dobiorq karte z talii Nemezis i rozpatrzq jej efekt. Ponizej znajdujq sie
przyktady trzech typow kart Nemezis wraz z krétkim opisem, jak je rozpatrywat.

PRZYKEAD KARTY ATAKU

W tym przykladzie, Zuza i Marcin dobierajq ,,Cigcie”
— karte Ataku z talii Wszechostrza. ATAK

Karty Ataku nalezy rozpatrywaé natychmiast po
dobraniu. Efekt karty ,,Cigcie” to: ,Wyzwolenie”.

Efekt Wyzwolenia Wszechostrza to: ,,Gravehold
otrzymuje 3 obrazenia”. Marcin zmniejsza wartos¢ na

wskazniku zywotnosci Gravehold 0 3, z 24 na 21.
X _ X . Wyzwolenie.
Nastepnie karta ,,Cigcie” zostaje odtozona na stos kart

odrzuconych Nemezis.

PRZYKEAD KARTY POPLECZNIKA

W tym przykladzie, Zuza i Marcin dobierajq z talii
Wszechostrza karte Poplecznika ,,Ognisty Swider”.

E_ . 'WSZECHOSTRZE _-_ 1,
Karta ,,Ognistego Swidra” zostaje umieszczona

w grze, a jej efekt natychmiastowy zostaje el
rozpatrzony. Jej efekt NATYCHMIAST, to: y
,Wsparcie”. Zgodnie z informacjq na arkuszu
Wszechostrza, Zuza i Marcin powinni dobraé oraz
rozpatrzy¢ karte Wsparcia, wigc to robig. Nastgpnie
umieszczajq na karcie zetony Zycia o fqcznej wartosci
8, poniewaz tyle zycia posiada ,Ognisty Swider”.
Zuza i Marcin zapoznajq sig réwniez z trwatym
efekcie na karcie, aby dowiedziec sig, co sig stanie

w nastepnej fazie gtownej tury Nemezis. Ten efekt nie
jest rozpatrywany podczas tej tury, poniewaz trwate
efekty sq rozpatrywane tylko podczas fazy gtownej
tury Nemezis, a ta juz si¢ zakoriczyta.

= POPLECZNIK —
e

OGNISTY SWIDER
NATYCHMIAST: Wsparcie.

TRWALY: Gravehold
otrzymuje 1 obrazenie.

E 'WSZECHOSTRZE -_ =3 1 '

PRZYKEAD KARTY MOCY

W tym przykladzie, Zuza i Marcin dobierajq
Kwasng Mgte”, karte Mocy z talii Wszechostrza.

Jako ze ,Kwasna Mgta” jest kartq Mocy, umieszczajq
Jja od razu w grze z dwoma zetonami Mocy, jak
informuje stowo kluczowe MOC 2. ,, Kwasna Mgta”
nie ma zadnych natychmiastowych efektow, wiec
podczas tej tury Zuza i Marcin nie muszq rozpatrywac
wigcej efektow, ale zapoznajq sie z efektem karty,
ktéry bedq musieli rozpatrzyé, gdy z karty zostang
odrzucone wszystkie zetony Mocy. Zetony Mocy

sq odrzucane i ewentualne efekty z karty Mocy sq
rozpatrywane podczas fazy gtéwnej tury Nemezis,
ktdra w tej turze dobiegta juz kotica, wigc Zadna akcja
z dobranej karty nie zostanie teraz podjeta.

KwasSNA Mata

MOC: =

ABY ODRZUCIC: Wydaj 6 @.

MOC 2: Wyzwolenie. Gracz
z najwieksza liczba otwartych
Bram otrzymuje 1 obrazenie.

»Kwasna Mgta” posiada tez efekt poprzedzony
sformutowaniem ,, ABY ODRZUCI . Dowolny
gracz moze rozpatrzy¢ ten efekt w fazie gtéwnej
swojej tury, aby odrzucié te karte Mocy bez
rozpatrywania jej efektu MOC X.

E’ 'WSZECHOSTRZE -_ 1 ,



-

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 3.

U

S Odblokowane na poczatku Rozdziatu 4.

Odblokowane na poczatku Rozdziatlu 2.

WYCZERPANIE

Jezeli poziom Zycia gracza spadnie do 0, ten gracz zostaje wyczerpany.

Wyczerpany gracz kontynuu)e rozgrywke zgodnie z dotychczasowymi

zasadami z ponizszymi wyjatkami:

* Wyczerpany gracz nie moze odzyskaé zdrowia.

* Gdy efekt danej karty zadaje obrazenia graczowi o najnizszym
poziomie zycia, te obrazenia zawsze otrzymuje niewyczerpany

gracz o najnizszym poziomie zycla.

* Gdy wyczerpany gracz mialby otrzyma¢ obrazenia, zamiast tego,

Gravehold otrzymuje podwéjna wartosé

tych obrazen. Dotyczy to

réwniez pozostalych punktéw obrazen, przekraczajacych liczbe

potrzebna do wyczerpania gracza.

Jezeli wszyscy gracze zostali wyczerpani, gra natychmiast koriczy sie

porazka graczy.

WAZNE POJECIA

Sojusznik: Sojusznik to kazdy inny gracz za wyjatkiem ciebie. Wyzwolenie: Niektére karty Nemezis méwia o “Wyzwoleniu”. Kazde Nemezis
Wyklucz: Aby wykluczy¢ karte, nalezy umiescié ja w pudetku, w odpowiedniej posiada l:mikatowy efekt Wyzwolenia, ktéry nalezy rozpatrzy¢, gdy zostaje
sekeji kart wykluczonych. Nie nalezy uzywa¢ kart, ktére zostaly wykluczone, NS RO APDEZEZ karte. Kazdy z efektéw wyzwolenia zostal opisany na
chyba ze na wyrazne polecenie. arkuszach Nemezis.

Zniszczenie: Karty, ktére ulega}q zniszczeniu sa trwale usuwane z aktualnej
rozgr'ywkl Od tego momentu nie mogg zostad Wykor‘zystane, ani nie bgdq

wplywac na dalsza rozgrywke. Zniszczone karty, w odréznieniu do kart W
wykluczonych, na koniec kazdej rozgrywki wracaja do stoséw zasobéw lub do

talii/na reke gracza.

»ALBO”: Gdy efekt karty daje dwie mozliwosci do wyboru oddzielone stowem

LALBQ”, gracze moga wybra¢ dowolna opcje, chyba ze ktéras z opcji nie moze

zosta¢ w pelni rozpatrzona. W takim przypadku gracze musza wybraé te opcje,

ktéra moga w petni rozpatrzy¢.

»ABY ODRZUCIC”: Niektére karty Mocy Nemezis posiadaja efekt x
poprzedzony sformutowaniem ,ABY ODRZUCIC”. Podczas fazy gléwnej

swojej tury, gracz moze rozpatrzy¢ efekt poprzedzony sformutowaniem ,ABY
ODRZUCIC”, aby odrzuci¢ dang karte Mocy. Efekt “MOC X:” karty Mocy

odrzuconej w ten sposéb nie bedzie rozpatrywany.

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 3.

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 5.




W kazdej sytuacji, gdy zostang spetnione warunki zwyciestwa lub porazki, rozgrywka
dobiega konca, a gracze nie rozpatruja kolejnych efektéw.
Gracze zwycigzaja, gdy dowolny z ponizszych warunkéw zostanie spelniony:
* Poziom zycia Nemezis spadnie do 0.
e Talia Nemezis zostala wyczerpana, a w grze nie znajduja si¢ zadni Poplecznicy
ani Moce.
Gracze przegrywaja, gdy dowolny z ponizszych warunkéw zostanie spelniony:
e Wszyscy gracze zostali wyczerpani (maja 0 zycia).
¢ Zywotno$¢ Gravehold spadnie do 0.

* Ponadto, kazde Nemezis moze wprowadzié unikatowy warunek zwyciestwa
opisany na jego arkuszu, ktéry powoduje, ze gracze natychmiast przegrywaja po
spetnieniu okreglonych warunkéw.

Po zakoriczeniu kazdej gry, gracze:

o Zwracajg wszystkie karty ze swojej talii, ktérych koszt jest wyzszy niz 0 eteru
(@), do odpowiednich stoséw rynku zasobéw.

* Przywracaja swoja poczatkowa reke oraz poczatkows talie, zgodnie z opisem na
swoim arkuszu Maga.

* Przywracaja utozenie swoich Bram do ich poczatkowej konfiguracji.

Y

Odblokowane na koncu Rozdziatu 2.

Z

Odblokowane na poczatku Rozdziatu 3.

KONIEC GRY ROZGRYWKA DLA 1 GRACZA

W rozgrywce prawdziwie jednoosobowej, gracz kontroluje jednego Maga.

W takim wypadku gracz jest swoim wlasnym sojusznikiem. Na przykiad, gdy
efekt karty pozwala sojusznikowi dobraé karte z talii, gracz sam dobiera karte
ze swojej talii. Jesli jakis efekt dotyczy ciebie i innego gracza, rozpatrujesz ten
efekt dwukrotnie.

Nie przegrywasz, jedli jeste§ wyczerpany. Porazka nastepuje w momencie, gdy
poziom zycia Gravehold spadnie do 0. Pozostale zasady nie ulegaja zmianie.

Gracz moze réwniez graé w pojedynke, kontrolujac kilkoro Magéw. Przy
takiej rozgrywece nalezy stosowa¢ zasady pasujace do takiej liczby graczy, ilu
Magéw bierze udziat w grze. Nie zaleca si¢ gry z wiecej niz 2 Magami.

TABELA WYNIKOW

Po kazdej rozgrywce zapisz ponizej rezultat (wygrana albo przegrana) oraz inne

informacje.
Rozgrywka Rozdziat Nemezis Wynik Data
1 1
2 2
3 3
4




