
Ta gra jest produktem wysokiej jakości. Została skompletowana z wielką starannością. Jeśli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyły się jakieś braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, 
poinformuj o nich nasz Dział Obsługi Klienta za pośrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy każdą naszą grę – także po jej wydaniu. Choć nasi redaktorzy i współpracownicy pieczołowicie sprawdzają i szlifują materiały z gry, czasem – nieraz po miesiącach czy wręcz latach od premiery 
– pojawia się konieczność wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszeń. Zobowiązujemy się wprowadzać do instrukcji niezbędne zmiany, bazując na opiniach społeczności graczy i doświadczeniu 
autorów. Aktualną instrukcję, a często także dodatkowe materiały (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/aeons-end-nowy-poczatek/

PROLOG
„Upadek pozostawił nam tylko dwa brzemiona – zagładę i rozpacz. Gravehold 
Minione obróciło się w gruzy, a wraz z nim runął nasz świat. A mimo to, pośród 
popiołów lśni niezagasła iskra wytrwałości. Duszą Gravehold są jej ludzie, dlatego 
musimy przetrwać na tej obcej zielonej ziemi. Więcej nawet niż przetrwać – wzrastać, 
Nowe Gravehold ma rozkwitnąć!”
— Legenda UpadkU, Mistrzyni BriMa, starsza Magini BraM

Minionego Gravehold już nie ma. Miasto padło pod atakiem Wszechostrza, najpotężniejszego 
Bezimiennego, jakiego widział świat. Wraz z drużyną nieustraszonych Magów Bram 
Dezmodia znalazła sposób, by go powstrzymać. Zwycięstwo przyszło im jednak opłacić 
najwyższą ceną. Moc ostatniego zaklęcia Dezmodii była tak olbrzymia, że wywołana nim 
eksplozja pochłonęła nie tylko Wszechostrze i Maginię, ale i całe Gravehold. Zarówno siła 
uderzenia, jak i niewyobrażalna masa Wszechostrza sprawiły, że cała sieć połączonych 
tunelami jaskiń się zawaliła. Ofiara ta była jednak konieczna, bez niej bowiem byłby to kres 
ludzkości. Domy niezliczonych pokoleń, podobnie jak cała okolica, obróciły się w proch. Ciał 
wielu dzielnych Magiń i Magów, którzy walczyli na pierwszej linii, nigdy nie odnaleziono.

Pomimo druzgocących strat lud Gravehold spojrzał w przyszłość z nadzieją. Nie mając 
żadnych dróg ucieczki, ludzie ruszyli ku górze. Prowadzeni przez pozostałych przy życiu 
Magów dotarli na powierzchnię, gdzie podjęli walkę ze starożytnymi Bezimiennymi 
zamieszkującymi ten obcy nowy świat. Swój nowy dom nazwali Nowym Gravehold.

Kiedy słabnące rezultaty ich wysiłków stały się niemal żadne, Xaxos – jeden z nich – zdradził 
swój lud i Magów Bram. Pragnął zaczerpnąć energii Pustki w nadziei na zwiększenie swojej 
mocy wystarczająco, by pokonać Bezimiennych. Jednak Pustka pochłonęła go. Inni Magowie 
próbowali zawrócić go z tej ścieżki, lecz Xaxos obrócił się przeciw nim. Nie mając innego 
wyboru, Magowie musieli go powstrzymać. W odpowiedzi na zdradę Xaxosa Rada Starszych 
skazała jego uczniów na wieczne wygnanie z Nowego Gravehold. Wierzono wówczas, że 
w ten sposób uda się uchronić innych przed popełnieniem tych samych błędów. Odejście 
Xaxosa oraz pokonanie ostatniego znanego Bezimiennego sprawiły, że Rada nakazała 
zamknięcie wszystkich Bram w nadziei na powstrzymanie kolejnych podobnych mu istot 
przed przybyciem na ten świat. W trudzie i znoju, w zielonym sercu nowej, obcej dziczy ludzie 
odbudowali swój świat.

Wzniesionemu na powierzchni Nowemu Gravehold nie było jednak dane długo cieszyć się 
spokojem. Zaledwie kilka dekad po zamknięciu Bram z dziczy wyłonili się kolejni Bezimienni. 
Bez Magii Bram świat ludzi był bezbronny, Bramy otworzono więc ponownie.

Tym jednak razem Nowe Gravehold nie zamierzało czekać i się bronić. Największych 
Magów i najpotężniejsze Maginie zorganizowano w oddziały ekspedycyjne, które wysłano 
z misją odkrycia pochodzenia Bezimiennych i położenia kresu ich atakom raz na zawsze. Lud 
Nowego Gravehold nadal wierzy w przyszłość na zawsze wolną od Bezimiennych, wojen 
i pokus Magii Bram.
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30 żetonów Życia o wartości 1
i 15 żetonów Życia o wartości 5
(służących do oznaczania życia 

graczy oraz Popleczników)

24 żetony Ładunków 
(używane do aktywowania 

zdolności Magów)

2 wskaźniki (wskaźnik żywotności Gravehold oraz wskaźnik życia Nemezis)

7 żetonów Kolejności 
(umieszczanych na arkuszach Magów w celu śledzenia kolejności 

tur na podstawie wylosowanych kart tur)

10 żetonów Mocy 
(używanych na niektórych kartach 

Nemezis do obliczania tur pozostałych do 
rozpatrzenia efektu karty)

Aeon’s End: Nowy Początek wprowadza nowy rodzaj rozgrywki – tryb Ekspedycji. 
Nowy Początek przeprowadzi was przez pierwszą Ekspedycję, na końcu której 
poznacie zasady wykorzystania komponentów ze wszystkich gier z serii, by 
stworzyć nowe, własne misje Ekspedycyjne.

Gra wprowadza ponadto Skarby – nowy typ kart, które będziecie zdobywać 
podczas Ekspedycji. Są to potężne przedmioty, które pomogą Wam w bitwach 
z Bezimiennymi.

Kolejną nowością są Koszary, czyli sekcja, w której będziecie przechowywać 
wszystkie elementy gry aktualnie dostępne w danej Ekspedycji. Sekcja ta obejmuje 
karty graczy, arkusze Magów i karty Skarbów.

CEL GRY

Aeon’s End: Nowy Początek to kooperacyjna gra karciana oparta na mechanice 
budowania talii, w której karty na żadnym etapie nie są tasowane. Celem graczy 
jest pokonanie Nemezis, zanim zniszczy ono Gravehold lub zanim broniący go 
Magowie Bram padną z wyczerpania.

Podczas każdej rundy gracze i Nemezis rozgrywają swoje tury w losowej 
kolejności. W swoich turach gracze mogą aktywować zaklęcia, pozyskiwać 
klejnoty, artefakty oraz zaklęcia z rynku zasobów, a także manipulować swoimi 
Bramami. Każde z dołączonych do gry Nemezis podejmuje odmienne akcje 
w swojej turze i wymaga od graczy wypracowania innej strategii, aby je pokonać.

Poniżej opisano komponenty gry i przedstawiono używane w odniesieniu do 
nich słowa kluczowe. Polecamy zapoznać się z poniższymi informacjami przed 
przeczytaniem zasad rozgrywki.

ZAWARTOŚĆ PUDEŁKA

19 żetonów Larw/Gzów 
(używanych w rozgrywce 

przeciw Władczyni Wylęgu)

Nemesis Dial FrontGravehold Dial Front
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Pozostałe  Pozostałe  
WyKluczoneWyKluczone

16 Bram (służących 
graczom do aktywacji 

Zaklęć)
3 Bramy specjalne (używane 
przez konkretnych Magów)

Arkusz 
przygotowania 

pierwszej 
rozgrywki (służący 

do szybkiego 
przygotowania 

pierwszej 
rozgrywki)

Broszura „Koniec Ekspedycji” 
(po zakończeniu Ekspedycji 

postępuj zgodnie z zawartymi 
w niej wytycznymi)

PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI

Przed otwarciem którejkolwiek talii, przeczytaj instrukcję.
Poleci ci ona przeczytać resztę tego arkusza, gdy będziesz gotowy, by przygotować swoją pierwszą rozgrywkę 
w Aeon’s end: nowy Początek. Arkusz ten nie jest przeznaczony do nauki zasad gry. W tym celu należy przeczytać instrukcję. Pełne 
informacje na temat przygotowania Aeon’s end: nowy Początek znajdują się na str. 8–11 instrukcji.

Otwórz talię, która oznaczona jest kartą ze znakiem 
„STOP 1A”. Talia ta zawiera dziewięć zestawów kart, 
które zostaną wykorzystane jako rynek zasobów 
w pierwszej rozgrywce.
• Podziel karty na dziewięć stosów zgodnie z ich 

awersami i umieścić je w siatce trzy na trzy na 
środku stołu.

Następnie wyjmij arkusze następujących Magów: 
Gygar, Sahala, Claudia i Taqren.
• Każdy z graczy wybiera jednego z tych Magów.
• Każdy z graczy otrzymuje zestaw bram 

oznaczonych od I do IV. Każdy z graczy 
umieszcza swój arkusz Maga przed sobą i układa 
swoje Bramy w linii, wzdłuż górnej krawędzi 
arkusza. Bramy powinny być ułożone zgodnie 
z wytycznymi na arkuszu.

• Każdy z graczy otrzymuje po zestawie żetonów 
o łącznej wartości 10 punktów życia oraz po 
żetonie kolejności.
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6 talii STOP zawierających wszystkie karty potrzebne do rozgrywki

Talia 1: karty 1A + 2A Talia 5: KONIEC 1/2

Talia 6: KONIEC 2/2Talia 2: karty 1B + 3A

Talia 3: karty 2B + 3B + 4

Talia 4: karty 1C + 1D + EKS

4 karty przekładek (używane do segregowania  
kart przechowywanych w pudełku)

4 karty pomocy (zawierające krótki  
opis wszystkich faz tury)

TURA GRACZA
FAZA AKTYWACJI

Możesz aktywować dowolne Zaklęcia przygo-
towane na otwartych Bramach. Musisz akty-
wować Zaklęcia przygotowane na zamkniętych 
Bramach. Umieść aktywowane Zaklęcia na 
wierzchu swojego stosu karty odrzuconych, 
w kolejności ich aktywacji.

FAZA GŁÓWNA
Możesz wykonać poniższe akcje w dowolnej 
kolejności i dowolną liczbę razy:
• Zagranie Klejnotu lub Artefaktu
• Pozyskanie karty z rynku zasobów
• Pozyskanie Ładunku
• Wzmocnienie Bramy
• Otwarcie Bramy
• Przygotowanie Zaklęcia na Bramie
• Rozpatrzenie efektu „Gdy przygotowane”
• Rozpatrzenie efektu „ABY ODRZUCIĆ”

FAZA DOBIERANIA
Umieść wszystkie zagrane w tej turze Klejnoty 
i Artefakty na wierzchu swojego stosu kart 
odrzuconych, w dowolnej kolejności. Dobierz 
karty z wierzchu swojej talii w taki sposób, aby 
mieć na ręce pięć kart.

NP-1B-56NP-1B-56

7 kopert (zawierających arkusze Magów 
i Nemezis; są one otwierane w miarę postępu 

ekspedycji; koperty mają następujące oznaczenia: 
1d, 2a, 2b, 3a, 3b, 4 oraz KONIEC)

4 arkusze Magów (zawierające najważniejsze dla graczy informacje)

OTWARTA NIEBIAŃSKA BRAMAOTWARTA NIEBIAŃSKA BRAMA

+2 DO OBRAŻEŃ PRZY AKTYWACJI+2 DO OBRAŻEŃ PRZY AKTYWACJI

OTWARTA BRAMA OPOKIOTWARTA BRAMA OPOKI

+1 DO ŻYWOTNOŚCI GRAVEHOLD PRZY AKTYWACJI+1 DO ŻYWOTNOŚCI GRAVEHOLD PRZY AKTYWACJI

OTWARTA STAROŻYTNA BRAMAOTWARTA STAROŻYTNA BRAMA

STOP 
KONIEC

PRZÓDPRZÓD

1/21/2

To jest przód talii STOP 
KONIEC. Nie otwieraj bez 

wyraźnego polecenia.

NP-K-001 NP-K-001 

STOP 
KONIEC

PRZÓDPRZÓD

2/22/2

To jest przód talii STOP 
KONIEC. Nie otwieraj bez 

wyraźnego polecenia.

NP-K-082 NP-K-082 

13 kart tur (służących do ustalenia 
kolejności tur podczas trwania rozgrywki)

arkusz Nemezis (opisujący specjalne 
zasady każdego z Nemezis)

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ

NIE OTWIERAJ BEZ

 WYRAŹNEGO POLECENIA

 WYRAŹNEGO POLECENIA NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ
NIE OTWIERAJ BEZ

 WYRAŹNEGO POLECENIA
 WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ
NIE OTWIERAJ BEZ  WYRAŹNEGO POLECENIA

 WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ

NIE OTWIERAJ BEZ

 WYRAŹNEGO POLECENIA

 WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ
NIE OTWIERAJ BEZ

 WYRAŹNEGO POLECENIA

 WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIANIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ NIE OTWIERAJ BEZ
 WYRAŹNEGO POLECENIA  WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ WYRAŹNEGO POLECENIA

NIE OTWIERAJ BEZ
NIE OTWIERAJ BEZ

 WYRAŹNEGO POLECENIA

 WYRAŹNEGO POLECENIA

WyKluczone  WyKluczone  
Karty GraczyKarty GraczyKoszary – sKarbyKoszary – sKarbyKoszary  Koszary  

– Karty Graczy– Karty Graczy
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PRZYLEGANIE BRAM

Niektóre efekty Zaklęć mówią o przylegających Bramach. 
Bramy zawsze przylegają do jednej lub dwóch Bram 
znajdujących się w ich bezpośrednim sąsiedztwie.

Na przykład: Brama I przylega do II. Brama II przylega do I oraz III.

1

1

2

3

+1 DO OBRAŻEŃ PRZY AKTYWACJI+1 DO OBRAŻEŃ PRZY AKTYWACJI

OTWARTA BRAMAOTWARTA BRAMA1

4

5

Otwarta Brama (awers)

Zamknięta Brama (rewers)

2

2

3
4

7

8

Rewers

Awers

10

5 6
9

OPIS KOMPONENTÓW

ARKUSZE MAGÓW
Imię Maga Bram

Ułożenie Bram: Początkowa konfiguracja twoich Bram. Nie wszyscy Magowie posiadają 
tyle samo dostępnych Bram.

Początkowa ręka: Pięć kart, które masz na ręce na początku gry.

Początkowa talia: Pięć kart wraz z kolejnością, w jakiej mają się znaleźć w twojej 
początkowej talii. Karta wymieniona jako pierwsza od lewej ma się znaleźć na wierzchu talii.

Numer gracza: Umieść tutaj swój żeton kolejności. Żeton kolejności jest używany wspólnie 
z talią tur do określania kolejności w rundzie.

Życie: Umieść tutaj swoje żetony Życia.

Zdolność: Każdy Mag Bram posiada swoją unikatową zdolność. Arkusz Maga wyjaśnia, 
kiedy dana zdolność może zostać aktywowana, oraz opisuje efekt jej działania. Podstawowym 
warunkiem jej aktywacji jest zapełnienie żetonami Ładunku wszystkich pól poniżej zdolności. 
Zdolności mogą być użyte w tej samej turze, w której zdobyto ostatni Ładunek, o ile ich efekt 
ma zastosowanie. Po użyciu zdolności należy odrzucić wszystkie żetony Ładunku.

Talia gracza: Połóż tutaj swoją zakrytą talię.

Karty odrzucone: Tutaj umieść swój odkryty stos kart odrzuconych.

Historia Maga Bram: Nie wpływa na rozgrywkę. Dostarcza kolejnej porcji wiedzy ze świata 
Aeon’s End: Nowy Początek.

Dodatkowe zasady: Niektórzy Magowie posiadają dodatkowe karty lub unikatowe Bramy. 
W tym miejscu opisane są zasady posługiwania się nimi.

Złożoność rozgrywki: W tym miejscu wskazany jest poziom trudności grania danym Magiem.

BRAMY
Bramy są dwustronne i służą do przygotowywania i aktywowania Zaklęć. Zaklęcie może 
zostać przygotowane podczas tury gracza poprzez zagranie karty Zaklęcia z ręki na 
otwartą Bramę. W następnej turze gracz może aktywować przygotowane Zaklęcie poprzez 
odrzucenie karty tego Zaklęcia.

Otwarta/Zamknięta: Awers pokazuje, że Brama jest otwarta. Rewers reprezentuje 
zamkniętą Bramę.

Numer Bramy: Używany do wskazania miejsca powyżej arkusza Maga, w którym Brama 
powinna być umieszczona podczas przygotowania rozgrywki.

Koszt otwarcia: Wymagana liczba eteru  do otwarcia Bramy. Gdy Brama zostaje otwarta, 
należy odwrócić ją na otwartą stronę. Brama pozostaje otwarta do końca gry.

Koszt wzmocnienia: Wymagana liczba eteru  do wzmocnienia Bramy. Gdy Brama zostaje 
wzmocniona, należy obrócić Bramę o 90° zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. 
W turze, w której gracz wzmocnił Bramę, może przygotować na niej Zaklęcie, nawet gdy ta 
Brama jest zamknięta.

Bramy można otwierać i wzmacniać w dowolnej kolejności. Przykładowo, możesz wzmocnić Bramę III 
przed Bramą II albo otworzyć Bramę IV przed otwarciem Bramy II lub III.

Efekt otwarcia: Niektóre Bramy po otwarciu dodają efekty do aktywowanych Zaklęć.

1

2

3
4

5

6

7

8

9

10

11

12

1

2

3

4

5

11

12
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KARTY GRACZY
Wszystkie karty, które składają się na talię oraz rękę każdego z graczy, jak również na stosy zasobów, to karty 
graczy. To właśnie za ich pomocą gracze próbują pokonać Nemezis w każdej rozgrywce. Każdy gracz rozpoczyna grę 
z unikatowym zestawem kart w talii oraz na ręce. W czasie gry gracz dobiera karty ze swojej talii oraz pozyskuje nowe 
karty z rynku zasobów, wydając eter .

Koszt: Liczba eteru , jaką gracz musi wydać, aby pozyskać tę kartę z rynku zasobów.

Nazwa Karty

Efekt: Efekt, który należy rozpatrzyć po zagraniu tej karty. Klejnoty i Artefakty posiadają natychmiastowe efekty. 
Przed aktywacją Zaklęcia muszą zostać przygotowane na Bramie. Nawet jeżeli efekt danej karty jest sprzeczny 
z instrukcją, należy rozpatrzyć efekt tej karty.

Typ: Występują trzy typy kart: Klejnoty, Artefakty oraz Zaklęcia.

• Klejnoty są zagrywane, aby pozyskać eter   – główną walutę w grze. W zamian za eter gracze mogą kupować 
karty, Ładunki, a także wzmacniać i otwierać Bramy (Bramy są przekaźnikami, przez które Magowie aktywują 
swoje Zaklęcia).

• Artefakty posiadają różne przydatne efekty natychmiastowe.

• Zaklęcia stanowią główny sposób na zadawanie obrażeń Nemezis i ich Poplecznikom. Zaklęcia muszą zostać 
przygotowane na Bramie (tzn. karta Zaklęcia musi zostać umieszczona na Bramie, powyżej twojego arkusza 
Maga), zanim zostaną aktywowane.

Tło fabularne: Nie wpływa na rozgrywkę. Dostarcza kolejnej porcji wiedzy ze świata Aeon’s End: Nowy Początek.

Numer karty: Informuje, do której talii należy dana karta.

TALIA EKSPEDYCJI
Talia Ekspedycji składa się z kart, które opisują historię rozwijającą się 
w trakcie rozgrywek w Aeon’s End: Nowy Początek. Karty w tej talii zostały 
ułożone w określonej kolejności – nie przeglądaj ich ani nie tasuj. 
Gdy nie jest wykorzystywana, talię Ekspedycji należy przechowywać 
w pudełku z grą. Zapoznaj się z informacjami na drugiej stronie arkusza 
przygotowania pierwszej rozgrywki, aby dowiedzieć się więcej na temat 
talii Ekspedycji.

Tytuł

Fabuła: Krótki fabularny opis tego, co aktualnie dzieje 
w rozgrywanej historii.

Polecenie: Polecenie mogące dotyczyć tego, którą talię należy 
otworzyć, jaką kartę przeczytać, z którym Nemezis walczyć.

Numer karty: Karty w tej talii zostały ułożone w konkretnej 
kolejności – nie przeglądaj ich ani nie tasuj. Jeśli z jakiegoś powodu 
karty w talii Ekspedycji zostaną wymieszane, poproście kogoś, kto 
z wami nie gra, o ułożenie kart zgodnie z ich numeracją w lewym 
dolnym rogu, dbając o to, by rewers karty z najwyższym numerem 
znajdował się na spodzie talii.
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Arkusz Nemezis (rewers)Arkusz Nemezis (awers)
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ARKUSZ NEMEZIS
Nazwa Nemezis

Życie: Początkowa wartość życia Nemezis. Gracze zaznaczają wartość życia Nemezis na jego 
wskaźniku życia. Jeżeli wartość życia Nemezis spadnie do 0, gracze zwyciężają.

Wyzwolenie: Efekt występujący podczas rozpatrywania słowa kluczowego „Wyzwolenie”. Każde 
Nemezis posiada unikatową zdolność Wyzwolenia.

Dodatkowe zasady: Dodatkowy zestaw zasad dotyczący wyłącznie tego Nemezis.

Trudniejszy wariant: Niektóre Nemezis posiadają w tym miejscu informacje na temat wyższego 
poziomu trudności. Są to opcjonalne zasady używane do zwiększenia poziomu trudności podczas gry 
przeciwko Nemezis poza ekspedycją Aeon’s End: Nowy Początek.

Poziom trudności: Wskazuje, jak trudne do pokonania jest dane Nemezis w porównaniu do innych. 
Poziom trudności waha się od 1 (najłatwiejszy) do 10 (najtrudniejszy).

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

Historia Nemezis: Nie wpływa na rozgrywkę. Dostarcza kolejnej porcji wiedzy ze świata Aeon’s End: 

Nowy Początek.

1

2

3

4

5

6

7

8

6



1

2 3

4

8 7

1

2

4

78

1

2

4

5

78

6 6 6

Karta Poplecznika Karta Mocy Karta Ataku

KARTY NEMEZIS
Talia Nemezis składa się z kart Ataku, Popleczników oraz Mocy, których Nemezis używają przeciwko graczom i Gravehold. Na początku każdej rozgrywki należy utworzyć 
talię Nemezis, używając podstawowych kart, które mogą się składać na talię każdego Nemezis oraz kilku kart unikatowych dla danego Nemezis.

Nazwa Karty

Typ: W grze występują trzy typy kart Nemezis. Są to karty: Ataku, 
Popleczników oraz Mocy.

• Ataki: Ataki są rozpatrywane natychmiast. Następnie należy je odrzucić.

• Poplecznicy: Wchodzą do gry z określoną liczbą żetonów Życia i pozostają 
w grze do momentu, aż zostaną pokonani. Posiadają trwałe efekty, które są 
rozpatrywane podczas fazy głównej tury Nemezis. Jeżeli życie Poplecznika 
spadnie do zera, jego karta zostaje natychmiast odrzucona.

• Moce: Posiadają efekty poprzedzone słowem kluczowym „MOC X”, gdzie 
X to liczba żetonów Mocy, które należy umieścić na karcie, gdy ta wchodzi 
do gry. Jeżeli nie zostanie odrzucona wcześniej, karta Mocy pozostaje 
w grze przez X tur Nemezis, zanim jej efekt zostanie rozpatrzony. Podczas 
fazy głównej tury Nemezis należy usunąć po jednym żetonie Mocy z każdej 
karty Mocy znajdującej się w grze. Jeżeli na karcie Mocy nie ma żadnych 
żetonów, należy rozpatrzyć jej efekt, a następnie ją odrzucić. Efekt karty 
Mocy należy rozpatrzyć tylko w momencie, gdy ostatni żeton Mocy zostanie 
z niej usunięty. 

Życie: Poplecznicy posiadają określoną liczbę punktów życia, które są 
pomniejszane poprzez zadawanie obrażeń. Jeżeli życie Poplecznika spadnie 
do zera, należy go natychmiast umieścić na stosie kart odrzuconych Nemezis. 
Liczba punktów życia Poplecznika nigdy nie może być większa od początkowej 
wartości jego życia.

Efekt: Efekt, który należy rozpatrzyć dla tej karty Nemezis.

ABY ODRZUCIĆ: Niektóre karty Mocy posiadają efekt poprzedzony słowem 
kluczowym „ABY ODRZUCIĆ”. Podczas głównej fazy swojej tury gracz może 
rozpatrzyć wskazany efekt „ABY ODRZUCIĆ”, by odrzucić tę kartę Mocy. 
Jeżeli karta Mocy zostanie odrzucona w ten sposób, jej efekt „MOC X” nie 
zostanie rozpatrzony.

Nemezis: Nemezis, do którego dana karta przynależy. Karty „Podstawowe” 
mogą zostać użyte do utworzenia talii dowolnego Nemezis.

Rząd: Na talię Nemezis składają się karty trzech rzędów. Karty 1. rzędu są 
mniej niebezpieczne niż karty 2. rzędu, a te z kolei niosą mniejsze wyzwanie niż 
karty 3. rzędu. Niektóre unikatowe karty Nemezis są oznaczone jako karty 0. 
rzędu. Te karty są opisane w sekcji „Dodatkowe zasady” na arkuszu Nemezis, 
do którego przynależą.

Numer karty: Informuje, do której talii należy dana karta.
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PRZYKŁAD TWORZENIA TALII TUR

(5) Gosia i Heniek grają w wariant dwuosobowy. Stworzą zatem talię tur, w skład 
której wejdą po dwie karty tury dla każdego gracza oraz dwie karty tury Nemezis.

2 × KARTA 1. GRACZA 2 × KARTA 2. GRACZA 2 × KARTA NEMEZIS

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI
Zanim przeczytasz dalsze informacje, zapoznaj się najpierw z arkuszem przygotowania 
pierwszej rozgrywki. Przeprowadzi cię on przez przygotowanie twojej pierwszej rozgrywki. 
Po przeczytaniu arkusza zapoznaj się ze znajdującą się poniżej częścią „Talia Tur”.

W kolejnych rozgrywkach postępuj zgodnie z poniższymi instrukcjami.

PRZYGOTOWANIE GRACZY
 Każdy gracz wybiera arkusz Maga z Koszar oraz żeton kolejności. 

 Następnie tworzy swoją talię początkową oraz dobiera na rękę początkowe karty 
zgodnie z wytycznymi na arkuszu. Karty powinny być ułożone we wskazanej 
kolejności, gdzie pierwsza karta po lewej stronie tworzy wierzch talii, natomiast 
ostatnia karta po prawej tworzy jej spód.

 Każdy gracz otrzymuje po jednej Bramie każdego typu wskazanego na arkuszu 
(od I do IV). Gracze układają swoje Bramy według konfiguracji pokazanej na 
ich arkuszu Maga. Niektórzy Magowie Bram zaczynają z mniejszą liczbą Bram. 
Zazwyczaj im mniej Bram posiada Mag, tym trudniej nim grać.

 Każdy gracz rozpoczyna grę z 10 punktami życia. Na wskaźniku żywotności 
Gravehold należy ustawić wartość 30. Zarówno gracze, jak i Gravehold nigdy nie 
mogą mieć więcej punktów życia, niż na początku gry.

TALIA TUR
 Talia tur zawsze powinna składać się z czterech kart tury graczy oraz dwóch kart 

tury Nemezis. Karty tury graczy odpowiadają żetonom kolejności na arkuszach 
Magów.

• Podczas rozgrywki dla dwóch graczy należy wtasować do talii tur po dwie 
karty tury dla każdego gracza.

• Podczas rozgrywki dla trzech graczy należy wtasować do talii tur po jednej 
karcie tury każdego gracza oraz kartę tury oznaczoną symbolem „X”. Na 
początku rozgrywki jeden z graczy otrzymuje żeton z symbolem „X”. Gdy 
karta „X” zostanie dobrana, gracz z żetonem „X” wykonuje swoją turę, 
a następnie przekazuje żeton graczowi po swojej lewej. Karta tury oznaczona 
symbolem „X” jest kartą tury gracza. Gdy efekt odnosi się do karty „X”, gracze 
decydują, na kogo z nich będzie oddziaływał.

• Podczas rozgrywki dla czterech graczy wtasujcie do talii dwie karty tury 1/2 
i dwie karty tury 3/4. Odpowiadające im żetony kolejności należy umieścić 
na stole. Gdy z talii tur zostanie dobrana jedna z tych kart, a żaden z graczy 
nie posiada żetonu, turę rozgrywa jeden z graczy, którego żeton kolejności na 
arkuszu Maga odpowiada dobranej karcie. Ten gracz kładzie odpowiadający 
karcie żeton na swoim arkuszu Maga. Gdy później zostanie wylosowana druga 
taka karta, drugi z graczy rozgrywa swoją turę, a żeton wraca na stół.

• Niezależnie od liczby graczy, do talii tur należy wtasować dwie karty tury 
Nemezis.

W sytuacji, gdy talia tur jest pusta, a gracze muszą dobrać lub odkryć kolejną kartę 
tury, należy przetasować wszystkie dotychczas dobrane karty tur i ponownie utworzyć 
z nich zakrytą talię tur.
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SKARBY

Na końcu każdej Bitwy zdobędziecie nowe karty Skarbów. Podczas 
przygotowania gry po Bitwie 1 postępujcie według poniższych wytycznych.

Poziom 1: Każdorazowo przed Bitwami 2–4 każdy gracz wybiera z Koszar 
Skarb poziomu 1., z którego będzie korzystać w danej rozgrywce.

Jeśli za Skarb poziomu 1. wybierzesz Klejnot, zastąp nim „Kryształ” w swojej 
talii początkowej. Jeśli nie jest to możliwe, zastąp nim „Iskrę”.

Jeśli za Skarb poziomu 1. wybierzesz Zaklęcie, zastąp nim „Iskrę” w swojej 
talii początkowej. Jeśli nie jest to możliwe, zastąp nim „Kryształ”.

Poziom 2: Każdorazowo przed Bitwami 3–4 wspólnie wybierzcie z Koszar 
jeden Skarb poziomu 2., z którego będziecie korzystać w danej rozgrywce. 
Skarby poziomu 2. są Skarbami grupowymi i nie są przypisane do żadnego 
gracza. Podczas gry każdy gracz może korzystać ze Skarbu grupowego.

Poziom 3: Każdorazowo przed Bitwą 4 każdy gracz wybiera z Koszar 
Skarb poziomu 3., z którego będzie korzystać w danej rozgrywce, po czym 
umieszcza go na swoim arkuszu Maga. Skarb poziomu 3. może być używany 
wyłącznie przez gracza, który go wybrał.

PRZYGOTOWANIE PIERWSZEJ ROZGRYWKI

Przed otwarciem którejkolwiek talii, przeczytaj instrukcję.

Poleci ci ona przeczytać resztę tego arkusza, gdy będziesz gotowy, by przygotować swoją pierwszą rozgrywkę 

w Aeon’s end: nowy Początek. Arkusz ten nie jest przeznaczony do nauki zasad gry. W tym celu należy przeczytać instrukcję. Pełne 

informacje na temat przygotowania Aeon’s end: nowy Początek znajdują się na str. 8–11 instrukcji.

Otwórz talię, która oznaczona jest kartą ze znakiem 

„STOP 1A”. Talia ta zawiera dziewięć zestawów kart, 

które zostaną wykorzystane jako rynek zasobów 

w pierwszej rozgrywce.

• Podziel karty na dziewięć stosów zgodnie z ich 

awersami i umieścić je w siatce trzy na trzy na 

środku stołu.

Następnie wyjmij arkusze następujących Magów: 

Gygar, Sahala, Claudia i Taqren.

• Każdy z graczy wybiera jednego z tych Magów.

• Każdy z graczy otrzymuje zestaw bram 

oznaczonych od I do IV. Każdy z graczy 

umieszcza swój arkusz Maga przed sobą i układa 

swoje Bramy w linii, wzdłuż górnej krawędzi 

arkusza. Bramy powinny być ułożone zgodnie 

z wytycznymi na arkuszu.

• Każdy z graczy otrzymuje po zestawie żetonów 

o łącznej wartości 10 punktów życia oraz po 

żetonie kolejności.
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Nemesis Dial Front
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BRAMY I, II, III I IV (UŁOŻONE ZGODNIE  
Z WYTYCZNYMI NA ARKUSZU)
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TALIA TUR (POTASOWANA)

KARTY NEMEZIS 1. RZĘDU 
UNIKATOWE + PODSTAWOWE 

(POTASOWANE)

KARTY NEMEZIS 2. RZĘDU 
UNIKATOWE + PODSTAWOWE 

(POTASOWANE)

KARTY NEMEZIS 3. RZĘDU 
UNIKATOWE + PODSTAWOWE 

(POTASOWANE)

TALIA NEMEZIS 
(NIEPOTASOWANA) 

KARTY 1. RZĘDU NA WIERZCHU 
KARTY 2. RZĘDU W ŚRODKU  
KARTY 3. RZĘDU NA SPODZIE

5

2
POCZĄTKOWA RĘKA GRACZA

2

POCZĄTKOWA TALIA GRACZA 
(NIEPOTASOWANA)

3

8

9

7

SPÓD TALII WIERZCH TALII

1

Uwaga: W pierwszej rozgrywce nie tasuj żadnego z rzędów kart Nemezis.
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PRZYKŁAD PRZYGOTOWANIA NEMEZIS: PATRZ 
ILUSTRACJA NA STR. 9
Gosia i Heniek przegrali pierwsze starcie z Władczynią Wylęgu. Stawią jej czoła jeszcze raz. 
Arkusz przygotowania pierwszej rozgrywki poinstruował ich, jak przygotować pierwszą grę. Teraz 
posłużą się instrukcją, by przygotować drugą 
walkę z Władczynią Wylęgu.

(6) Dla przypomnienia zasad Heniek czyta 
obie strony arkusza Władczyni Wylęgu.

(7) Heniek ustawia wartość 45 na wskaźniku 
życia Nemezis.

(8) Na koniec swojej pierwszej rozgrywki 
Gosia i Heniek rozdzielili talię Nemezis na 
karty podstawowe i karty Władczyni Wylęgu. 
Teraz Heniek bierze dziewięć kart Władczyni 
Wylęgu. Sprawdza w tabeli, ilu podstawowych 
kart Nemezis będzie potrzebował do rozgrywki 
dla 2 graczy. Losuje trzy podstawowe karty 
Nemezis 1. rzędu, pięć kart 2. rzędu oraz 
siedem kart 3. rzędu.

Następnie Heniek dzieli karty Władczyni 
Wylęgu na trzy stosy według rzędów. 
Najpierw tasuje trzy unikatowe karty 
Władczyni Wylęgu 3. rzędu razem 
z siedmioma podstawowymi kartami 3. rzędu 
i kładzie je zakryte na stole. Następnie tasuje 
trzy karty Władczyni Wylęgu 2. rzędu razem 
z pięcioma podstawowymi kartami 2. rzędu 
i kładzie je zakryte na kartach 3. rzędu. Na 
koniec tasuje trzy karty Władczyni Wylęgu 1. 
rzędu razem z trzema kartami podstawowymi 
1. rzędu i kładzie je zakryte na wierzchu 
kart 2. rzędu. Od tej pory Heniek nie będzie 
już tasował talii Nemezis. Kładzie ją obok 
arkusza Nemezis.

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

(9) Jako że talia Nemezis została już 
utworzona, Heniek sprawdza arkusz 
Władczyni Wylęgu, by poznać dalsze 
instrukcje dotyczące przygotowania 
rozgrywki. Na arkuszu napisano: „Umieść 
arkusz Wylęgu obok arkusza Władczyni 
Wylęgu. Umieść dwie Larwy w grze, kładąc je 
w dolnym rzędzie arkusza Wylęgu”. Heniek 
kładzie arkusz Wylęgu obok arkusza Nemezis, a następnie na 
dwóch pierwszych polach jego dolnego rzędu umieszcza dwie Larwy. 
Pozostałe żetony Larw Heniek kładzie w stosie obok obu arkuszy.

KARTY 0. RZĘDU

W zależności od wybranego Nemezis mogą pojawić się 
karty używane poza talią Nemezis. Takie karty są oznaczone 
jako karty 0. rzędu. Należy zapoznać się z instrukcjami 
przygotowania znajdującymi się na rewersie arkusza Nemezis.

PRZYGOTOWANIE NEMEZIS
 Po wyborze Nemezis, z którym gracze chcą się zmierzyć, należy umieścić 

jego arkusz tak, aby wszyscy gracze mieli do niego dostęp. Następnie należy 
uważnie zapoznać się z dodatkowymi zasadami charakterystycznymi dla 
wybranego Nemezis.

 Na wskaźniku życia Nemezis należy ustawić wartość wskazaną na arkuszu. 
Liczba punktów życia Nemezis nigdy nie może być większa od tej wartości.

Do każdego Nemezis są przypisane unikatowe karty. Można je rozpoznać po nazwie 
Nemezis widocznej w dolnej części karty. Oprócz unikatowych kart przypisanych do 
danego Nemezis każda talia Nemezis zawiera uniwersalne karty podstawowe.

 Talia Nemezis:

W zależności od liczby graczy talia Nemezis może się składać z 20–31 kart. 
Talia Nemezis zawiera karty trzech rzędów, które wraz z postępem gry 
stopniowo zwiększają stopień trudności. Rzędy kart są oznaczone numerami 
1, 2 lub 3 w prawym dolnym rogu karty Nemezis. Każde Nemezis posiada 
dziewięć unikatowych kart oznaczonych nazwą Nemezis w dolnej części karty.

Aby utworzyć talię Nemezis:

• Użyj dziewięciu unikatowych kart wybranego do gry Nemezis i podziel je na 
trzy stosy po trzy karty, według rzędu.

• Użyj informacji z poniższej tabeli, aby w oparciu o liczbę graczy dodać do 
każdego stosu odpowiednią liczbę podstawowych kart Nemezis. W ciągu 
pierwszej ekspedycji w grze będą pojawiać się ulepszone podstawowe karty 
Nemezis z oznaczeniem „Ulepszona – Podstawowa” na dole karty. Tworząc 
talię Nemezis, do unikatowych kart dodaj wszystkie posiadane ulepszone 
podstawowe karty, a następnie uzupełnij każdy rząd standardowymi 
podstawowymi kartami. W rozgrywkach jednoosobowych nigdy nie dodawaj 
więcej niż jednej ulepszonej podstawowej karty 1. rzędu ani więcej niż 
trzech ulepszonych podstawowych kart 2. rzędu. Po zakończeniu pierwszej 
ekspedycji poznasz nowe zasady dołączania ulepszonych podstawowych kart 
Nemezis, które będą obowiązywać w przyszłych ekspedycjach.

POTRZEBNE 
PODSTAWOWE 
KARTY NEMEZIS

1  
GRACZ

2  
GRACZY

3  
GRACZY

4  
GRACZY

KARTY  
1. RZĘDU 1 3 5 8

KARTY  
2. RZĘDU 3 5 6 7

KARTY  
3. RZĘDU 7 7 7 7

• Potasuj osobno każdy ze stosów.

• Umieść karty 3. rzędu zakryte na spodzie talii. Na karty 3. rzędu połóż 
zakryte karty 2. rzędu, na których połóż zakryte karty 1. rzędu. Wspólnie 
karty te tworzą talię Nemezis.

• Gotowej talii Nemezis nie można tasować.

 Po utworzeniu talii Nemezis należy postępować zgodnie z instrukcjami z sekcji 
„Przygotowanie” znajdującej się na rewersie arkusza Nemezis.
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PRZYGOTOWANIE RYNKU ZASOBÓW
 Stosy zasobów składają się z kart, które gracze mogą pozyskiwać 

podczas gry. Rynek zasobów składa się z dziewięciu takich stosów, 
a każdy z nich zawiera kilka kopii takiej samej karty. Gracze tworzą 
dziewięć stosów kart graczy z kart znajdujących się w Koszarach. 
Następnie wykluczają wszystkie karty, które nie znalazły się na rynku 
zasobów. Wykluczone karty są usuwane z Ekspedycji.

WSKAZÓWKI TWORZENIA RYNKU ZASOBÓW
Wybierz 3 Klejnoty, 2 Artefakty oraz 4 Zaklęcia. Następnie wszystkie karty 
o tej samej nazwie umieść w osobnym stosie na środku stołu.

Klejnoty są głównym sposobem na 
pozyskiwanie eteru . Wydawanie eteru  

 służy do pozyskiwania nowych kart, 
wzmacniania i otwierania Bram oraz 
pozyskiwania Ładunków.

• Każdy stos zasobów z Klejnotami 
składa się z siedmiu kart Klejnotów.

Zaklęcia stanowią główny sposób zadawania 
obrażeń Nemezis oraz ich Poplecznikom. 
Każde Zaklęcie musi zostać przygotowane na 
Bramie podczas jednej tury, aby w następnej 
mogło zostać aktywowane.

• Każdy stos zasobów z Zaklęciami 
składa się z pięciu kart Zaklęć.

Artefakty mają różnorodne efekty, które są 
rozpatrywane natychmiast po zagraniu karty.

• Każdy stos zasobów z Artefaktami 
składa się z pięciu kart Artefaktów.

10

PUSTE STOSY ZASOBÓW

Jeżeli w jakimś stosie zabraknie kart, ten stos jest uważany za pusty. Pustego 
miejsca na rynku zasobów nie można uzupełniać nowym stosem zasobów.

Porada: Zaleca się, by rynek zasobów zawierał przynajmniej jeden 
Klejnot o koszcie 3 , tak by gracze mieli możliwość zakupu droższych 
kart w kolejnych turach.

10
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ROZGRYWKA

KOLEJNOŚĆ TUR
W Aeon’s End: Nowy Początek występuje zmienna kolejność tur wyznaczana przez 
talię tur. Na początku gry oraz po zakończeniu tury gracza lub Nemezis należy 
dobrać kartę z talii tur, aby wyznaczyć, do kogo będzie należała kolejna tura. 
Dobraną kartę należy umieścić odkrytą na wierzchu stosu odrzuconych kart tury.

Jeśli przed dobraniem lub odkryciem kolejnej karty tury talia tur jest pusta, gracze 
muszą potasować wszystkie dotychczas odrzucone karty tur i umieścić je zakryte 
na miejscu talii tur.

OMÓWIENIE TURY GRACZA
1. Faza aktywacji 

Możesz aktywować dowolne Zaklęcia przygotowane na otwartych Bramach. 
Musisz aktywować wszystkie Zaklęcia przygotowane na zamkniętych Bramach. 
Aktywowane Zaklęcie natychmiast umieść na wierzchu swojego stosu kart 
odrzuconych.

2. Faza główna 
Możesz wykonać poniższe akcje w dowolnej kolejności oraz dowolną liczbę razy:

1.    Zagranie karty Klejnotu lub Artefaktu

2.    Pozyskanie karty

3.    Pozyskanie Ładunku

4.    Wzmocnienie Bramy

5.    Otwarcie Bramy

6.    Przygotowanie Zaklęcia na Bramie

7.    Rozpatrzenie efektu „Gdy 
przygotowane”

8.    Rozpatrzenie efektu 
„ABY ODRZUCIĆ”

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

 Następnie dobierz karty 
z wierzchu swojej talii w taki 
sposób, aby w sumie mieć na 
ręce pięć kart.

Jeżeli w dowolnym momencie gry 
punkty życia gracza spadną do 
zera, ten gracz zostaje wyczerpany. 
Więcej informacji dotyczących 
Wyczerpania znajdziesz na stronie 18.

PRZYKŁAD KOLEJNOŚCI TUR

Po tym, jak Gosia i Heniek przygotowali grę, rozpoczynają rozgrywkę poprzez dobranie 
wierzchniej karty z talii tur. Dobrali kartę 1. Gracza, więc pierwsza tura należy do Gosi.

Podczas swojej tury Gosia rozegra następujące fazy w podanej kolejności: faza aktywacji, 
faza główna oraz faza dobierania.

Podczas fazy aktywacji Gosia może aktywować Zaklęcia, które przygotowała w swojej 
wcześniejszej turze. Jako że jest to pierwsza tura w grze, Gosia pomija tę fazę 
i przechodzi do fazy głównej.
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PRZYKŁADOWA FAZA AKTYWACJI
Na potrzeby tego przykładu pominiemy parę tur do 
momentu, w którym Heniek zdobył kilka Zaklęć. 
Jak pokazano powyżej, rozpoczyna on swoją turę 
z przygotowanymi Zaklęciami „Iskra” oraz „Wzmocnione 
Uderzenie”. „Iskra” została przygotowana na Bramie I, 
która jest otwarta, więc może zostać aktywowana teraz 
lub podczas kolejnych tur. „Wzmocnione Uderzenie” 
zostało przygotowane na zamkniętej Bramie III, dlatego 
Heniek musi aktywować „Wzmocnione Uderzenie”.

Heniek w pierwszej kolejności decyduje się na aktywację „Wzmocnionego Uderzenia”. Natychmiast 
umieszcza Zaklęcie na swoim stosie kart odrzuconych, a następnie rozpatruje efekt aktywacji z karty 
i zadaje 4 obrażenia Nemezis. Teraz Heniek ma możliwość odrzucenia jednej karty z ręki, by zadać 
Nemezis jeszcze 2 obrażenia.

Zadecydował o odrzuceniu z ręki karty 
„Kryształu” (umieszcza ją na karcie 
„Wzmocnionego Uderzenia” na swoim 
stosie kart odrzuconych), więc zadaje 
Nemezis 2 kolejne obrażenia.

Na koniec Heniek decyduje się nie 
aktywować „Iskry” przygotowanej na 
otwartej Bramie. Postanawia zachować 
to Zaklęcie na kolejną turę, w której może 
pojawić się nowy Poplecznik.

W Aeon’s End: Nowy Początek występują efekty, które pozwolą ci aktywować przygotowane 
Zaklęcia innych graczy. Podczas aktywacji takiego Zaklęcia „ty”, do którego odnosi się 
efekt karty, oznacza ciebie – osobę aktywującą Zaklęcie. To ty podejmujesz wszystkie 
decyzje związane z tym Zaklęciem. Po aktywacji Zaklęcia należącego do innego gracza 
kartę Zaklęcia należy odrzucić na stos kart odrzuconych tego gracza.

Przykład: Zagrywasz „Paciorki Mocy”, by aktywować przygotowany „Wyrachowany Atak” 
sojusznika. „Wyrachowany Atak” pozwoli wziąć na rękę do dwóch kart o wartości 0  z twojego 
stosu kart odrzuconych tobie, nie sojusznikowi. Ponadto to ty wybierasz, komu zostaną zadane 
obrażenia z „Wyrachowanego Ataku”.

TURA GRACZA: 1 – FAZA AKTYWACJI

Aktywacja przygotowanych Zaklęć:

• Możesz aktywować dowolne Zaklęcia przygotowane na otwartych 
Bramach.

• Musisz aktywować wszystkie Zaklęcia przygotowane na 
zamkniętych Bramach wzmocnionych podczas poprzedniej tury.

• Ty wybierasz, w jakiej kolejności aktywujesz swoje Zaklęcia.

Gdy aktywujesz Zaklęcie:

• Odrzuć kartę Zaklęcia na wierzch swojego stosu kart odrzuconych 
natychmiast po aktywacji, a następnie rozpatrz efekt Zaklęcia 
poprzedzony słowem kluczowym „Aktywacja”.

• Zaklęcie może zadawać obrażenia wyłącznie pojedynczemu 
Poplecznikowi albo Nemezis, o ile efekt na karcie nie mówi inaczej.

• Niektóre Bramy dodają „+1 do obrażeń” po tym, jak zostaną 
otwarte. Każde Zaklęcie aktywowane z otwartej Bramy z tym 
efektem dodaje 1 punkt obrażeń nawet wtedy, gdy domyślny efekt 
Zaklęcia nie powoduje żadnych obrażeń.

• Aeon’s End: Nowy Początek wprowadza kilka nowych postaci Magów 
z unikatowymi Bramami. Jeśli dany Mag posługuje się taką Bramą, 
jej efekt jest opisany na rewersie arkusza tego Maga.

• Gdy aktywujesz Zaklęcie z Echem, rozpatrz efekt aktywacji tego 
Zaklęcia dwukrotnie. Wszelkie dodatkowe efekty stosowane przy 
aktywacji takiego Zaklęcia dodawane są przy obu rozpatrzeniach 
efektu takiej karty.

• Przykładowo: aktywujesz Zaklęcie z Echem, którego efektem 
aktywacji jest „Zadaj 2 obrażenia”. To Zaklęcie zostało przygotowane 
na Bramie z następującymi dwoma efektami: „+1 do obrażeń”  
i „+1 do żywotności Gravehold”. Rozpatrywanie aktywacji tego 
Zaklęcia wygląda następująco: „Zadaj 3 obrażenia. Gravehold 
otrzymuje 1 punkt żywotności”, a następnie „Zadaj 3 obrażenia. 
Gravehold otrzymuje 1 punkt żywotności”.

Gdy zadajesz obrażenia:

• Poplecznikowi – usuń tyle żetonów życia z karty Poplecznika, ile 
zadałeś mu obrażeń. Po usunięciu ostatniego żetonu życia z karty 
Poplecznika zostaje on natychmiast odrzucony.

• Nemezis – zmniejsz jego życie na wskaźniku o wartość zadanych 
mu obrażeń. Jeżeli poziom życia Nemezis spadnie do 0, gracze 
natychmiast zwyciężają.
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FAZA GŁÓWNA: PRZYKŁAD POZYSKANIA  
I WYDANIA ETERU

Podczas swojej pierwszej tury Gosia 
ma na ręce „Dar Ducha” oraz cztery 
„Kryształy”. 

Zagrywa swoje cztery „Kryształy”, by 
pozyskać 4 .

Gosia posiada w sumie 4 . Ma wiele 
możliwości wykorzystania go. Postanawia 
wydać 4 , by pozyskać Klejnot 
„Powracający Jaspis”. Natychmiast 
umieszcza go na swoim stosie kart 
odrzuconych.

                                ALBO

Gosia mogła  
wydać 4 ,  
by pozyskać 
2 Ładunki.

TURA GRACZA: 2 – FAZA GŁÓWNA
Poniższe akcje mogą zostać wykonane w dowolnej kolejności i dowolną liczbę razy podczas fazy 
głównej tury gracza.

Możesz na przykład zagrać kartę Klejnotu, pozyskać kartę, przygotować Zaklęcie, 
zagrać kolejną kartę Klejnotu i pozyskać jeszcze jedną kartę.

1. Zagranie karty Klejnotu lub Artefaktu:

• Po zagraniu karty wykonaj wszystkie opisane na niej działania, o ile jest to możliwe.

• Jeżeli w tekście występuje wyraz „albo”, wybierz tylko jedną z podanych opcji. Jeżeli 
w danym momencie możesz wykonać w całości tylko jedną z dwóch opcji, musisz wybrać 
właśnie tę opcję.

• Możesz pozyskać eter , nawet jeżeli nie zamierzasz go wydać.

• Niewydany eter  na końcu tury zostaje utracony. Nie można gromadzić eteru przez 
więcej niż jedną turę ani przekazywać go sojusznikowi.

• Na końcu swojej tury umieść wszystkie zagrane karty Klejnotów i Artefaktów na swoim 
stosie kart odrzuconych, w dowolnej kolejności.

2. Pozyskanie karty:

• Możesz pozyskać kartę z rynku zasobów, wydając na nią zdobyty w tej turze eter  
w liczbie odpowiadającej wartości karty, która wskazana jest w jej prawym górnym rogu.

• Pozyskaną kartę natychmiast umieść na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.

3. Pozyskanie Ładunku:

• Po pozyskaniu Ładunku umieść żeton Ładunku na swoim arkuszu Maga, poniżej opisu 
zdolności specjalnej.

• Nie możesz wykorzystać  do pozyskiwania Ładunków dla swoich sojuszników.

• W żadnym momencie nie możesz posiadać więcej Ładunków, niż jest to wymagane do 
użycia zdolności specjalnej. Maksymalna liczba Ładunków jest wyznaczona liczbą pól 
przeznaczonych na ich żetony na arkuszu Maga: 4, 5 lub 6.

WAŻNE POJĘCIA

Przyłączenie: Niektóre Artefakty można przyłączyć do Bram. Gdy przyłączasz Artefakt 
do Bramy, połóż kartę tego Artefaktu pod żetonem Bramy. Do jednej Bramy nie można 
przyłączyć więcej niż jednego Artefaktu. Przyłączone Artefakty nie są odrzucane na 
koniec tury. W przypadku gdy taki Artefakt jest odrzucany, umieszcza się go na stosie kart 
odrzuconych gracza, do którego Bramy był on przyłączony. Gdy Brama z przyłączonym 
Artefaktem jest niszczona, przyłączony Artefakt należy odrzucić.

Echo: Przeczytaj sekcję „Faza aktywacji” na str. 13.

Rząd Nemezis: Niektóre efekty odnoszą się do rzędu Nemezis. Podczas rozgrywki 
aktualny rząd Nemezis to najwyższy numer rzędu na dowolnej karcie Nemezis znajdującej 
się w grze lub na stosie kart odrzuconych Nemezis. Na ogół oznacza to ostatnią kartę 
dobraną z talii kart Nemezis.

Odkrywanie kart: Po odkryciu wierzchniej karty z dowolnej talii należy ją odłożyć 
z powrotem na wierzch tej talii. Jeśli odkryto więcej niż 1 kartę, można je odłożyć 
w dowolnej kolejności.

KOLEJNOŚĆ ODRZUCANIA

Podczas aktywacji Zaklęcia jego karta jest odrzucana na stos 
kart odrzuconych jeszcze przed rozpatrzeniem efektu. Karty 
pozyskane z rynku zasobów należy natychmiast odłożyć na stos kart 
odrzuconych.

Zagrywane karty Klejnotów lub Artefaktów należy umieścić przed 
sobą w obszarze rozgrywki. Na końcu swojej tury, podczas fazy 
dobierania, gracz umieszcza zagrane karty Klejnotów i Artefaktów na 
stosie kart odrzuconych w dowolnej, wybranej przez siebie kolejności.
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PRZYKŁAD WZMOCNIENIA LUB OTWARCIA BRAMY

W tym przykładzie rozpatrzymy kilka innych akcji, które Gosia może wykonać w swojej 
pierwszej turze. Na ręce ma ona cztery „Kryształy” i jeden „Dar Ducha”. Trwa faza 
główna. Jej zdolność zachęca do posiadania kilku otwartych Bram, a jej IV Brama 
zapewnia specjalny efekt – Gravehold otrzymuje 1 punkt żywotności, gdy Gosia 
aktywuje Zaklęcie z tej Bramy, podczas gdy ta jest otwarta. Dlatego Gosia decyduje, że 
chce szybko otworzyć swoje Bramy.

Rozpoczyna swoją fazę główną, zagrywając cztery „Kryształy”, by zdobyć 4 . Ma teraz 
cztery opcje wzmocnienia swoich Bram.

(1) Może wzmocnić Bramę II za 2  z dwóch „Kryształów”. Zostanie jej 2 , które może 
przeznaczyć na zdobycie Ładunku albo ponowne wzmocnienie Bramy II.

(2) Może otworzyć Bramę II za 4 .

(3) Może wzmocnić Bramę III za 3 .

(4) Może wzmocnić Bramę IV za 4 .

Gosia decyduje się na wzmocnienie Bramy IV (opcja 4), więc 
obraca Bramę IV o 90° zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara. Ponieważ w tej turze Gosia wzmocniła Bramę IV, 
w przyszłych turach będzie mogła otworzyć ją mniejszym 
kosztem.

Na koniec Gosia przygotowuje „Dar Ducha”, kładąc Zaklęcie 
na Bramie I. „Dar Ducha” będzie mogła aktywować w fazie 
aktywacji w swojej kolejnej turze.

4. Wzmocnienie Bramy:

• Możesz wzmocnić zamkniętą Bramę, płacąc koszt wzmocnienia 
wymieniony na Bramie tuż przed słowem „Wzmocnij”.

• Po wzmocnieniu Bramy obróć ją o 90° zgodnie z kierunkiem ruchu 
wskazówek zegara. Na wzmocnionej Bramie w tej samej turze możesz 
przygotować Zaklęcie.

• W czasie jednej tury dowolna liczba Bram może być wzmacniana 
dowolną liczbę razy. Po wzmocnieniu Bramy nie trzeba 
przygotowywać na niej Zaklęcia.

• Brama, której żółta sekcja po obróceniu znajduje się u góry, może 
zostać otwarta w wyniku efektu, który by tę Bramę wzmocnił.

5. Otwarcie Bramy:

• Możesz otworzyć zamkniętą Bramę, opłacając koszt pokazany 
w górnej części Bramy. Z każdym wzmocnieniem koszt otwarcia 
Bramy maleje.

• Po otwarciu Bramy należy odwrócić ją na stronę pokazującą otwartą 
Bramę. Po otwarciu Brama pozostaje otwarta do końca gry. Na 
otwartej w danej turze Bramie można przygotować Zaklęcie od razu, 
a także w każdej następnej turze.

6. Przygotowanie Zaklęcia na Bramie:

• Aby przygotować Zaklęcie, zagraj kartę Zaklęcia na otwartą Bramę 
lub na Bramę zamkniętą, ale wzmocnioną w tej turze. Na każdej 
Bramie może znajdować się tylko jedno przygotowane Zaklęcie. Nie 
możesz przygotować Zaklęcia na Bramie, na której już znajduje się 
przygotowane Zaklęcie. Zaklęcia możesz przygotowywać wyłącznie 
na swoich Bramach.

• Przygotowane Zaklęcia mogą zostać aktywowane w fazie aktywacji 
podczas twojej następnej tury.

7. Rozpatrzenie efektu „Gdy przygotowane”:

• Możesz rozpatrzyć efekt dowolnego przygotowanego Zaklęcia ze 
słowem kluczowym „Gdy przygotowane”, które odnosi się do fazy 
głównej. Taki efekt może zostać rozpatrzony podczas tej samej tury, 
w której dane Zaklęcie zostało przygotowane lub podczas każdej 
następnej tury, w której Zaklęcie pozostaje przygotowane.

8. Rozpatrzenie efektu „ABY ODRZUCIĆ”:

• Niektóre karty Nemezis posiadają efekty poprzedzone słowem 
kluczowym „ABY ODRZUCIĆ”. Podczas fazy głównej możesz 
w pełni rozpatrzyć ten efekt, dzięki czemu ta karta zostanie 
odrzucona. Sojusznicy nie mogą ci pomóc w rozpatrywaniu efektu 
„ABY ODRZUCIĆ”. Jeżeli karta Mocy zostanie odrzucona w ten 
sposób, jej efekt „MOC X” nie zostanie rozpatrzony.

1 2 3ALBO ALBO
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PRZYKŁADOWA FAZA DOBIERANIA

Tura Heńka dobiega końca. Podczas fazy aktywacji aktywował Zaklęcie „Wzmocnione Uderzenie”, 
które od razu znalazło się na wierzchu jego stosu kart odrzuconych. Podczas aktywacji „Wzmocnionego 
Uderzenia” Heniek odrzucił 1 „Kryształ”, który odłożył na kartę „Wzmocnionego Uderzenia”.

W fazie głównej swojej tury zagrał „Paciorki Mocy”, trzy „Kryształy” oraz „Powracający Jaspis”. Użył 
„Paciorków Mocy”, by wzmocnić Bramę IV Gosi. Gdy zagrał „Powracający Jaspis”, „Kryształ”, który odrzucił, 
by w pełni wykorzystać efekt „Wzmocnionego Uderzenia”, był wierzchnią kartą na stosie kart odrzuconych, 
dlatego teraz nie może odłożyć „Powracającego Jaspisu” na wierzch swojej talii. Na koniec Heniek 
wykorzystuje 5   z „Powracającego Jaspisu” i „Kryształów”, by pozyskać kolejne „Wzmocnione Uderzenie”.

„Wzmocnione Uderzenie” umieścił od razu na karcie „Kryształu” 
na swoim stosie kart odrzuconych. W ten sposób Heniek 
zakończył fazę główną swojej tury.

Na początku fazy dobierania umieszcza „Paciorki Mocy”, 
„Kryształy” oraz „Powracający Jaspis” na wierzchu swojego stosu 
kart odrzuconych w wybranej przez siebie kolejności. Zdecydował 
położyć najpierw „Paciorki Mocy”, następnie „Powracający 
Jaspis”, a na końcu wszystkie „Kryształy”.

Następnie Heniek 
dobiera karty 
z wierzchu swojej 
talii, tak by mieć na 
ręce 5 kart. Jego talia 
liczy tylko dwie karty. 
Heniek dobiera więc 
te dwie karty i bez 
tasowania odwraca 
swój stos kart odrzuconych, tworząc w ten sposób nową talię. Na koniec dobiera kolejne trzy karty, 
by w sumie mieć 5 kart na ręce.

TURA GRACZA: 3 – FAZA DOBIERANIA
Po zakończeniu fazy głównej musisz umieścić wszystkie 
zagrane w tej turze karty Klejnotów i Artefaktów na 
wierzchu swojego stosu kart odrzuconych, w wybranej 
przez siebie kolejności.

Następnie, zachowując niezagrane karty na ręce, dobierasz 
karty z wierzchu swojej talii, tak aby mieć w sumie pięć 
kart na ręce.

Gdy zdarzy się, że w twojej talii nie będzie wystarczającej 
liczby kart, by dobrać je na rękę lub odkryć, należy 
dobrać lub odkryć pozostałe karty z talii. Następnie trzeba 
odwrócić stos kart odrzuconych, by utworzyć nową talię 
i dobrać lub odkryć pozostałe karty. W żadnym momencie 
gry nie możesz tasować swojej talii.

Pamiętaj:

• Podczas swojej tury nie możesz zdecydować 
o odrzuceniu kart z ręki. W odróżnieniu od wielu 
innych gier opartych na mechanice budowania talii 
w Aeon’s End na koniec tury nie odrzucasz kart 
pozostałych na ręce.

• W każdej chwili możesz przeglądać swój stos kart 
odrzuconych, ale nie możesz zmieniać kolejności kart.

• Nie możesz przeglądać swojej talii.

• Nie ma limitu kart na ręce.

BRAK TASOWANIA TALII

W odróżnieniu od wielu innych gier  
opartych na mechanice budowania talii  
w Aeon’s End: Nowy Początek gracze nie tasują 
swoich stosów kart odrzuconych przed 
utworzeniem z nich talii. Wystarczy odwrócić stos 
kart odrzuconych, aby utworzyć zakrytą talię.
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PRZYKŁAD FAZY GŁÓWNEJ NEMEZIS

Przenieśmy się o kilka tur do przodu. Gosia i Heniek dobrali kartę tury Nemezis. Władczyni Wylęgu 
rozpoczyna turę bez żadnych Larw ani Gzów na arkuszu Wylęgu. W grze posiada ona „Kolonię 
Padlinodów”, a także „Chmarę” z jednym żetonem Mocy. Powyższe karty weszły do gry w podanej 
kolejności, w związku z czym Gosia i Heniek rozpatrzą ich efekty w takiej kolejności.

Efekt trwały na karcie „Kolonia Padlinodów” to Wyzwolenie. Każde Nemezis posiada unikatowy, 
wyszczególniony na swoim arkuszu efekt Wyzwolenia. Efekt Wyzwolenia Władczyni Wylęgu to „Umieść 
dwie Larwy w grze”. Heniek umieszcza dwa żetony Larw w dolnym rzędzie arkusza Wylęgu. W tym rzędzie 
arkusza zapełnione są obecnie tylko dwa pola.

Następnie gracze usuwają jeden żeton Mocy z karty Mocy „Chmara”. Na tej karcie nie ma już więcej 
żetonów Mocy, dlatego należy rozpatrzyć jej efekt: „Umieść trzy Larwy w grze. Dowolny gracz otrzymuje 3 
obrażenia”.

Heniek umieszcza trzy Larwy w dolnym rzędzie arkusza Wylęgu, przez co rząd zostaje zapełniony. Jak 
napisano na arkuszu Władczyni Wylęgu, oznacza to, że Heniek musi rozpatrzyć efekt widniejący nad tym 
rzędem. Gravehold otrzymuje 2 obrażenia. Heniek zmniejsza wartość żywotności Gravehold na wskaźniku 
z 30 na 28. Następnie Heniek wylęga Gza, obracając jeden żeton Larwy na stronę z Gzem.

Dodatkowo „Chmara” zadaje 3 obrażenia dowolnemu graczowi. Gosia decyduje się przyjąć obrażenia 
i zmniejsza liczbę swoich punktów życia z 10 na 7. Heniek i Gosia odrzucają „Chmarę”.

OMÓWIENIE TURY NEMEZIS
1. Faza główna 

Rozpatrzcie efekty na znajdujących się w grze 
kartach Popleczników i kartach Mocy Nemezis 
w takiej kolejności, w jakiej zostały one zagrane 
(od najwcześniejszej do najpóźniejszej).

2. Faza dobierania  
Dobierzcie kartę z talii Nemezis.

• Jeśli jest to karta Ataku, natychmiast 
rozpatrzcie efekt tej karty.

• Jeśli jest to karta Poplecznika lub Mocy, 
umieśćcie ją w grze, kładąc na niej odpowiednią 
liczbę żetonów Życia albo Mocy. Następnie 
rozpatrzcie wszystkie efekty tej karty, 
które są poprzedzone słowem kluczowym 
„NATYCHMIAST”. Pozostałe efekty z tej 
karty nie zostaną rozpatrzone podczas tej tury.

Jeżeli w dowolnym momencie gry punkty życia gracza 
spadną do zera, ten gracz zostaje wyczerpany. Więcej 
informacji dotyczących Wyczerpania znajdziesz na stronie 18.

TURA NEMEZIS: 1 – FAZA GŁÓWNA
Rozpoczynając od kart Popleczników i kart Mocy, 
które najdłużej znajdują się w grze, rozpatrzcie efekty 
z każdej karty Poplecznika i Mocy w grze.

• Rozpatrzcie efekty poprzedzone słowem 
kluczowym „TRWAŁY”.

• Z każdej karty Mocy usuńcie po 1 żetonie 
Mocy. Jeżeli po jego usunięciu na danej karcie 
nie ma żadnych żetonów Mocy, rozpatrzcie 
efekt poprzedzony słowem kluczowym  
„MOC X” i odrzućcie tę kartę.
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PRZYKŁADOWA FAZA DOBIERANIA NEMEZIS

Po zakończeniu fazy głównej tury Nemezis Gosia i Heniek przechodzą do fazy 
dobierania tury Nemezis. W tej fazie dobiorą kartę z talii Nemezis i rozpatrzą jej efekt. 
Poniżej znajdują się przykłady trzech typów kart Nemezis wraz z krótkim opisem, jak je 
rozpatrywać.

PRZYKŁAD KARTY ATAKU
W tym przykładzie Gosia i Heniek dobierają 
„Wypoczwarzenie” – kartę Ataku z talii Władczyni Wylęgu.

Karty Ataku należy rozpatrywać natychmiast po dobraniu. 
Efekt karty „Wypoczwarzenie” to „Umieść w grze Gza. 
Dowolny gracz otrzymuje 3 obrażenia”.

Gosia umieszcza żeton Gza na najniższym rzędzie arkusza 
Wylęgu z wolnym polem.

Następnie Gosia i Heniek decydują, że to Heniek przyjmie 
obrażenia. Heniek zmienia liczbę swoich punktów życia z 10 na 7.

Na koniec karta „Wypoczwarzenie” zostaje odłożona na stos 
kart odrzuconych Nemezis.

PRZYKŁAD KARTY POPLECZNIKA
W tym przykładzie Gosia i Heniek dobierają z talii kartę 
Poplecznika „Robal Drążodzioby”.

„Robal Drążodzioby” to Poplecznik bez efektu 
NATYCHMIAST, w związku z czym jest od razu 
umieszczany w grze z jednym żetonem życia o wartości 5 
i jednym żetonem życia o wartości 1, czyli 6 punktami życia 
wskazanymi przez kartę.

Gosia i Heniek zapoznają się również z trwałym efektem na 
karcie, by dowiedzieć się, co się stanie w następnej fazie głównej 
tury Nemezis. Ten efekt nie jest rozpatrywany podczas tej tury, 
ponieważ trwałe efekty są rozpatrywane tylko podczas fazy 
głównej tury Nemezis, a ta już się zakończyła.

PRZYKŁAD KARTY MOCY
W tym przykładzie Gosia i Heniek dobierają z talii Nemezis 
kartę „Miażdżący Meteoryt”.

Ponieważ jest to karta Mocy, od razu umieszczają ją w grze 
z jednym żetonem Mocy, jak informuje słowo kluczowe „MOC 
1”. „Miażdżący Meteoryt” nie ma żadnych natychmiastowych 
efektów, więc podczas tej tury Gosia i Heniek nie muszą 
rozpatrywać więcej efektów, ale zapoznają się z efektem karty, 
który będą musieli rozpatrzyć, gdy z karty zostaną odrzucone 
wszystkie żetony Mocy. Odrzucanie żetonów Mocy oraz 
rozpatrywanie ewentualnych efektów kart Mocy następuje 
podczas fazy głównej tury Nemezis, która w tej turze dobiegła 
już końca. Żadna z tych dwóch akcji nie zostanie teraz podjęta.

„Miażdżący Meteoryt” posiada też efekt poprzedzony sformułowaniem „ABY 
ODRZUCIĆ”. Dowolny gracz może rozpatrzyć ten efekt w fazie głównej swojej tury,  
by odrzucić tę kartę Mocy bez rozpatrywania jej efektu „MOC 1”.

TURA NEMEZIS: 2 – FAZA DOBIERANIA
Dobierzcie kartę Nemezis:

• Jeżeli talia Nemezis jest pusta, a trzeba dobrać kartę Nemezis, 
zamiast tego następuje trzykrotne Wyzwolenie.

Jeśli dobrana karta to:

• Karta Ataku: Natychmiast rozpatrzcie jej efekty w kolejności 
podanej na karcie. Następnie odłóżcie tę kartę na wierzch stosu kart 
odrzuconych Nemezis.

• Karta Poplecznika: Rozpatrzcie efekty poprzedzone słowem kluczowym 
„NATYCHMIAST”. Następnie umieśćcie kartę Poplecznika w grze 
z żetonami życia o łącznej wartości wskazanej na karcie.

• Karta Mocy: Rozpatrzcie efekty poprzedzone słowem kluczowym 
„NATYCHMIAST”. Następnie umieśćcie kartę Mocy w grze z żetonami 
Mocy w liczbie wskazanej na karcie.

Podczas rozpatrywania efektów kart:

• Jeżeli dany efekt nie może zostać w pełni rozpatrzony, rozpatrzcie 
tyle, ile się da. Jeżeli macie możliwość wyboru pomiędzy dwoma 
efektami, musicie wybrać opcję, którą możecie rozpatrzyć w pełni.

• Efekty trwałe oraz Moce są rozpatrywane wyłącznie w fazie głównej tury 
Nemezis. Te efekty są ignorowane przy kartach Popleczników i Mocy, które 
dopiero weszły do gry, i będą rozpatrywane od następnej tury Nemezis.

WYCZERPANIE

Jeżeli poziom życia gracza spadnie do 0, ten gracz zostaje wyczerpany. 
W takiej sytuacji należy rozpatrzyć poniższe efekty w podanej kolejności:

• Dwukrotne rozpatrzcie efekt Wyzwolenia Nemezis. Jeżeli gracz 
zostanie wyczerpany podczas rozpatrywania efektu Wyzwolenia 
Nemezis, należy rozpatrzyć efekt Wyzwolenia do końca, zanim ten 
gracz zacznie rozpatrywać efekty wyczerpania.

• Wyczerpany gracz niszczy jedną ze swoich Bram. Jeśli znajduje się na 
niej przygotowane Zaklęcie, zostaje ono odrzucone.

NIEJEDNOZNACZNOŚĆ

Niekiedy efekty na kartach Nemezis mogą być niejednoznaczne 
przy wskazywaniu, który z graczy i w jaki sposób jest nimi 
dotknięty. W takich przypadkach to gracze ustalają, co się dzieje.

Przykładowo, gdy rozpatrywany jest efekt z karty Nemezis, który zadaje 
obrażenia graczowi o najniższym poziomie życia, ale okazuje się, że 
dwoje graczy ma taką samą najniższą wartość życia, to oni decydują, 
które z nich otrzymuje obrażenia.

W przypadku gdy karta zadaje obrażenia graczowi z największą liczbą 
Ładunków, podczas gdy żaden z graczy nie ma żadnego Ładunku, gracze 
decydują, kto z nich otrzyma obrażenia.

Jeśli efekt karty Nemezis nie może zostać w pełni rozpatrzony, 
rozpatrzcie go na tyle, na ile jest to możliwe.

Przykładowo, gdy efekt karty Nemezis mówi: „Dowolny gracz niszczy  
5 kart ze swojej ręki”, ale żaden z graczy nie ma na ręce 5 ani więcej kart, 
gracz z największą liczbą kart na ręce musi je wszystkie zniszczyć.
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PRZYKŁAD WYCZERPANIA

Na dalszym etapie rozgrywki, podczas fazy głównej tury Nemezis, gracze 
rozpatrują efekt karty „Jatka” – „Dwukrotne Wyzwolenie. Gracz z najdroższą 
kartą na ręce odrzuca trzy karty z ręki. Następnie za każdą kartę na ręce tego 
gracza, która kosztuje co najmniej 2 , ten gracz otrzymuje 2 obrażenia”. 
Najpierw Heniek dwukrotnie rozpatruje efekt Wyzwolenia Władczyni Wylęgu 
i umieszcza w grze cztery Larwy. Następnie:

Heniek ma na ręce najdroższą kartę. Po odrzuceniu trzech kart Heniek ma 
na ręce dwie karty kosztujące co najmniej 2 , więc otrzymuje 4 obrażenia, 
a posiada tylko 3 punkty życia. Pierwsze trzy obrażenia sprawiają, że 
Heniek zostaje wyczerpany. W wyniku wyczerpania Heniek wykonuje 
kolejno poniższe czynności.

Dwukrotnie rozpatruje efekt Wyzwolenia Władczyni 
Wylęgu. Heniek umieszcza w grze cztery kolejne 
Larwy i rozpatruje wszystkie aktywowane w ten 
sposób efekty z arkusza Wylęgu.

Potem Heniek niszczy swoją Bramę III i odrzuca 
przygotowane na niej Zaklęcie.

Następnie odrzuca wszystkie żetony Ładunków.

Podwaja pozostałe 1 obrażenie, które teraz otrzymuje 
Gravehold. Używając wskaźnika żywotności, 
zmniejsza żywotność Gravehold o 2 – z 23 na 21.

1

2

3

4
5

• Zniszczone Bramy należy odłożyć do pudełka – nie ma 
możliwości odzyskania zniszczonej Bramy. Pozostałe 
Bramy zostają na swoich dotychczasowych miejscach.

• Wyczerpany gracz odrzuca wszystkie żetony Ładunków.

Wyczerpany gracz kontynuuje rozgrywkę zgodnie 
z dotychczasowymi zasadami z poniższymi wyjątkami:

• Wyczerpany gracz nie może odzyskać punktów życia.

• Gdy efekt danej karty zadaje obrażenia graczowi 
z najmniejszą liczbą punktów życia, te obrażenia zawsze 
otrzymuje niewyczerpany gracz z najmniejszą liczbą 
punktów życia.

• Gdy wyczerpany gracz miałby otrzymać obrażenia, 
zamiast tego Gravehold otrzymuje podwójną wartość 
tych obrażeń. Dotyczy to również pozostałych 
punktów obrażeń przekraczających liczbę potrzebną 
do wyczerpania gracza (patrz punkt 5. przykładu po 
prawej stronie).

Jeżeli wszyscy gracze zostali wyczerpani, gra natychmiast 
kończy się porażką graczy.

WAŻNE POJĘCIA

Sojusznik: Sojusznik to każdy inny gracz z wyjątkiem ciebie.

Zniszczenie: Karty, które ulegają zniszczeniu, są trwale 
usuwane z aktualnej rozgrywki. Od tego momentu nie mogą być 
wykorzystywane ani nie będą wpływać na dalszą rozgrywkę.

„ALBO”: Gdy efekt karty daje dwie możliwości do wyboru 
oddzielone słowem „ALBO”, gracze mogą wybrać dowolną 
opcję, chyba że któraś z opcji nie może zostać w pełni 
rozpatrzona. W takim przypadku gracze muszą wybrać tę 
opcję, którą mogą w pełni rozpatrzyć.

„ABY ODRZUCIĆ”: Niektóre karty Mocy Nemezis posiadają 
efekt poprzedzony sformułowaniem „ABY ODRZUCIĆ”. 
Podczas fazy głównej swojej tury gracz może rozpatrzyć efekt 
poprzedzony sformułowaniem „ABY ODRZUCIĆ”, by odrzucić 
daną kartę Mocy. Efekt „MOC X” karty Mocy odrzuconej w ten 
sposób nie będzie rozpatrywany.

Wyzwolenie: Niektóre karty Nemezis mówią o Wyzwoleniu. 
Każde Nemezis posiada unikatowy efekt Wyzwolenia, który 
należy rozpatrzyć, gdy zostaje wspomniany przez kartę. Każdy 
z efektów Wyzwolenia został opisany na arkuszu danego Nemezis.

Wyklucz: Aby wykluczyć kartę, należy umieścić ją w pudełku, 
w odpowiedniej sekcji kart wykluczonych. Wykluczone karty 
nie będą już używane w aktualnej Ekspedycji.

Koszary: Pomiędzy rozgrywkami gracze będą trzymać 
w Koszarach wszystkie elementy gry, do których mają dostęp 
w danym momencie Ekspedycji. Będą to karty graczy, arkusze 
Magów i karty Skarbów.

Gravehold Dial Front

2 1

1

3

4

2

5
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KONIEC GRY

W każdej sytuacji, gdy zostaną spełnione warunki zwycięstwa lub porażki, 
rozgrywka dobiega końca, a gracze nie rozpatrują kolejnych efektów.

Gracze zwyciężają, gdy zostanie spełniony dowolny z poniższych 
warunków:

• Talia Nemezis została wyczerpana, a w grze nie znajdują się żadni 
Poplecznicy ani Moce.

• Poziom życia Nemezis spadnie do 0.

Gracze przegrywają, gdy zostanie spełniony dowolny z poniższych 
warunków:

• Wszyscy gracze zostali wyczerpani (mają 0 punktów życia).

• Żywotność Gravehold spadnie do 0.

Ponadto każde Nemezis może wprowadzić unikatowy warunek swojego 
zwycięstwa opisany na jego arkuszu, który powoduje, że gracze 
natychmiast przegrywają po spełnieniu określonych warunków.

Po zakończeniu rozgrywki gracze odkładają wszystkie karty graczy, arkusze 
Magów oraz skarby do Koszar. Kierujcie się wytycznymi z kart Ekspedycji. 
Zapiszcie też, czy w ostatniej rozgrywce wygraliście czy przegraliście.

ROZGRYWKA DLA 1 GRACZA

W prawdziwie jednoosobowej rozgrywce gracz kontroluje jednego Maga. 
W takim wypadku gracz jest swoim własnym sojusznikiem. Przykładowo, 
gdy efekt karty przyznaje Ładunek sojusznikowi, gracz sam dobiera ten 
Ładunek. Jeśli jakiś efekt dotyczy ciebie i innego gracza, rozpatrujesz ten 
efekt dwukrotnie.

Nie przegrywasz w przypadku wyczerpania. Porażka następuje 
w momencie, gdy poziom żywotności Gravehold spadnie do 0. Pozostałe 
zasady nie ulegają zmianie.

Gracz może również grać w pojedynkę, kontrolując kilkoro Magów. Przy takiej 
rozgrywce należy stosować zasady pasujące do takiej liczby graczy, ilu Magów 
bierze udział w grze. Nie zaleca się gry jednoosobowej z więcej niż 2 Magami.

SKRÓT PRZYGOTOWANIA TALII NEMEZIS

• Unikatowe karty Nemezis podziel na trzy stosy, w zależności od 
rzędu. Następnie, korzystając z poniższej tabeli, dodaj do każdego 
stosu odpowiednią liczbę podstawowych kart Nemezis, w oparciu 
o liczbę graczy. Zawsze używaj ulepszonych podstawowych kart 
Nemezis, które otrzymałeś do tej pory w swojej pierwszej Ekspedycji.

POTRZEBNE 
PODSTAWOWE 
KARTY NEMEZIS

1 GRACZ 2 GRACZY 3 GRACZY 4 GRACZY

KARTY  
1. RZĘDU 1 3 5 8

KARTY  
2. RZĘDU 3 5 6 7

KARTY  
3. RZĘDU 7 7 7 7
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