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ROomponeitsy;

* 48 Rozwinie¢:
- 21 poziomu 1
- 15 poziomu 2
-12 poziomu 3
« 18 kart Doliny:
- 10 kart poziomu 1
- 8kart poziomu 2
o 8 kart Przywddcow
* 8 Amuletow

¢ Instrukcja

RIVAVZOEONWRINIE

Rozs7Zerzenia

Wtasuj nowe Rozwiniecia i karty Doliny
do odpowiednich talii. Nastepnie postepuj
zgodnie ze standardowymi zasadami przy-
gotowania gry podstawowe;j.

Po zakonczeniu kroku 6. “Wyznaczenie Gracza
Rozpoczynajacego” wykonajcie jeszcze jeden,
dodatkowy krok "Przygotowanie Przywédcow
i Amuletéw". Zasady przygotowania nowych
kart Przywodcow i Amuletéw wyjasniono na
stronie 4.

SymboliZacmienia

Rozwiniecia posiadajace po lewej stronie symbol
przedstawiajgcy dwie nachodzace na siebie karty
to Rozwiniecia z Za¢mieniem.

Rozwiniecia z Za¢mieniem dziatajg jak

zwykte Rozwiniecia, z ta réznica, Ze podczas
koszulkowania kart w Fazie Odrzucania moga one
by¢ zakryte przez inne Rozwiniecie.

Przyklad:

Mozesz zakoszulkowac
Rozwiniecie w taki sposdb,
aby zakrywato Rozwiniecie
z Za¢mieniem.

Przyklad:

Mozesz zakoszulkowaé
Rozwiniecie z Za¢mie-
niem wsuwajac je pod

inne Rozwiniecie, przez co
Rozwiniecie z Za¢mieniem
zostanie zakryte.



Wazne: Nie mozesz zakoszulkowa¢ Rozwiniecia
z Zaémieniem w taki sposob, ze zakrywatoby
ono inne Rozwiniecie, nawet inne Rozwiniecie

z Zaémieniem.
Jezeli Rozwiniecie jest zakoszulkowane na
Rozwinieciu z Za¢mieniem, to znajdujace
sie na zakrytym Rozwinieciu nie sg wliczane
do tgcznej liczby punktéw na koniec gry.

U)enne [P/

Niektére karty i Amulety majg symbol a&
(ujemnych PZ), przedstawiajacy czerwony
krysztat z liczbg ujemng. Symbole te nalezy odjac
od tacznej liczby punktéw zwyciestwa na koniec
gry; poza tym nie wywotujg efektu podczas gry.

Przyklad Ostatecznej Punktacji

W tym przyktadzie na koniec gry gracz zdobywa
punkty zwycigstwa za:

« zebrane zetony (16 PZ)

. na Rozwinieciach (5 PZ).

. na kartach Doliny (6 PZ).

o oraztraci punkty za z Rozwinie¢

iAmuletu (-4 PZ).

Gracz zdobywa w sumie 23 punkty (16+5+6-4=23).
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RivAAWO GO

Przywddcy zapewniaja graczom zdolnosci
dostepne do wykorzystania podczas gry.
Co wiecej moga by¢ oni ulepszani, aby stali
sie jeszcze potezniejsi. Wykorzystanie
Przywdédcéw w waszych rozgrywkach jest
opcjonalne - na poczatku gry wspoélnie
ustalcie, czy chcecie z nich korzystac.

Budowa Karty Przywoddcy

Koszt
Ulepszenia

Nazwa

/

A

Punkty
Zwyciestwa
(na zakonczenie gry)

Zdolnos¢

Amulety zapewniaja graczom unikatowy Zeton
(many) ze zdolno$cig Przywotania, ktéra
zastepuje zdolno$¢ uzyskanial  ze zwyktego

zetonu. Amulety s uwazane za Zeton  na
potrzeby rozpatrywania zdolnosci i efektow
odnoszacych sie do zetonéw . Odwracanie
Amuletu lub zwyktego Zetonu  ze strony
aktywnej na nieaktywng jest nazywane
"Przywotaniem" mocy zetonu.

4

Przygotowanie

Zwykte zetony  sa nadal wykorzystywane
podczas przygotowania gry, by wytoni¢ gracza
rozpoczynajacego. Gracz rozpoczynajacy zacho-
wuje swoj zwykty zeton  tylko jako przypo-
mnienie, Ze to on rozpoczat gre, a pozostate
zetony sa zwracane do pudetka.

Istnieje kilka sposob6w, w jaki gracze moga
wybra¢ swoj Amulet i Przywodce. Gracze moga
sami wybrac¢ zestaw sktadajacy sie z Amuletu

i Przywodcy, mozna rozdac je losowo, mozna tez
rozda¢ kazdemu graczowi po 2 Amulety i 2 Przy-
wddcow, by mogli sami stworzy¢ zestaw, ktérego
chcieliby uzy¢ w danej rozgrywce. Do oficjalnych
rozgrywek z wykorzystaniem zaréwno Amu-
letéw i Przywddcéw, sugerujemy nastepujace
rozwiazanie:

Wylosuj odpowiednia liczbe Przywddcéw

i Amuletow, rowna liczbie graczy bioracych
udziat w rozgrywce plus 1 (np. w grze 3-osobo-
wej, wylosuj 4 Przywddcéw i 4 Amulety). Pot6z
wylosowane Amulety i Przywodcéw na stole.
Poczawszy od gracza rozpoczynajacego i dalej
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz wybiera 1 Amulet lub 1 Przywddce z tych
dostepnych na stole. Nastepnie, zaczynajac od
ostatniego gracza i dalej w kierunku odwro-
tnym do ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
wybiera albo 1 Amulet (jesli w pierwszej run-
dzie wybrat Przywoédce) albo 1 Przywddce (jesli
w pierwszej rundzie wybrat Amulet). Kazdy
gracz powinien mie¢ teraz 1 Amuleti 1 Przy-
wddce. Kazdy gracz, ktéry nie jest zadowolony
ze swojego Amuletu, moze wymieni¢ go na
zwykty Zeton

Amulety rozpoczynaja gre na “nieaktywnej” stro-
nie, tzn. strong z symbolem “Zepsucia” ku gorze.
Kazdy z graczy zakoszulkowuje swojego Przy-
wodce na jednej z 8 pustych kart swojej talii,
wsuwajac jego karte strong poczatkowg ku goérze



tak, aby w prawym gérnym rogu karty widocz-
ny byt koszt jej ulepszenia. Kazdy gracz musi
umiesci¢ swojego Przywodce w talii, rewersem
do géry, a nastepnie potasowac swoja talie.

Jestescie gotowi do gry!

Korzystanie
Z Amuletow

Amulety dziataja tak, jak zwykte zetony

Kiedy ulegasz Zepsuciu odwracasz Amulet na
strone aktywna, pokazujaca symbol Przywota-
nia. Mozesz “Przywota¢” moc swojego Amuletu,
aby uzy¢ jego zdolnosci, zgodnie z opisem na jego
stronie aktywnej. Nastepnie musisz odwrdci¢
Amulet na strone nieaktywna.

Strona Aktywna Strona Nieaktywna

\ \

Jesli zdecydujesz by nie Przywotywac mocy two-
jego aktywnego Amuletu, pozostanie on aktyw-
ny na nastepne tury, dopoki go nie Przywotasz.
Jedli twdj Amulet jest juz aktywny, a ty ulegniesz
Zepsuciu, Amulet pozostaje aktywny, ale nie
otrzymujesz zadnej innej nagrody.

Amulety z szarym symbolem
punkty na koniec gry.

zapewniajg ci

Amulety z czerwonym symbolem
ze tracisz punkty na koniec gry.

powoduja,

Korzystanie
Z Przywédcy

Zdolnosci i symbole na karcie Przywddcy dziata-
ja tak samo jak wszystkie inne efekty.

Nie moZzesz zakoszulkowa¢ Rozwiniecia na karcie
Przywddcy.

Przywodcy s3 nowym typem kart i nie sa uwa-
zani za Rozwinigcia na potrzeby rozpatrywania
zdolnosci i efektéw. Nadal sg uwazani za ,karte”
na potrzeby rozpatrywania zdolnosci i efektow
odnoszacych sie do karty.

Ulepszanie
Przywodcy

Kazda karta Przywdédcy ma dwie strony: strone
poczatkowa (oznaczong kosztem ulepszenia
w prawym gérnym rogu i srebrnym obramowa-
niem opisu zdolnosci) i ulepszona (oznaczong
ztotym obramowaniem).

Strona
Ulepszona

Strona
Poczatkowa



W kazdej twojej turze podczas Fazy Zbiorow,
kiedy twoj Przywddca jest na twoim Polu, mozesz
zaptacic¢ koszt ulepszenia widoczny w prawym
gérnym rogu Przywddcy, aby odwrdcic jego karte
na strone ulepszona.

Ulepszenie Przywddcy liczy sie do limitu dwoch
Rozwinie¢, ktore mozesz kupic podczas twojej
Fazy Zbioréw. Innymi stowy, jesli ulepszysz
swojego Przywodce bedziesz mogt kupi¢ tylko
jedno Rozwiniecie w tej turze.

Nie mozesz uzy¢ ulepszonej zdolnosci i symboli
Przywddcy podczas Fazy Zbioréw, w ktdrej go
ulepszasz. Mozesz jednak uzy¢ poczatkowej
zdolno$ci i symboli Przywddcy podczas Fazy
Zbioréw, w ktorej go ulepszasz.

OpisikGinb

Ten rozdziat zawiera dodatkowe wyjasnienia
dotyczace Rozwinie¢, kart Doliny, Przywdodcow
i Amuletéw, do ktérych mozna sie odnies¢

w trakcie rozgrywki.

Rozwiniecia
Ent Straznik

Jest to zdolno$¢ "Trwaty", co
oznacza, ze jesli Ent Straznik
jest zakoszulkowany na karcie,
jego zdolnos¢ jest aktywna
niezaleznie od tego gdzie ta
karta sie znajduje (na twoim
Polu, w twojej talii, na twoim
stosie kart odrzuconych, czy
tez gdy jest wierzchnia karta).

Wszystkie Rozwiniecia poziomu 1, ktére sg za-
koszulkowane na tej samej karcie co Ent Straz-
nik zyskuja +1 @. Pamietaj, ze Zyzne Gleby
licza sie jako Rozwiniecie poziomu 1. Na przy-
ktad, jesli Ent Straznik bytby zakoszulkowany na
tej samej karcie, co dwa Rozwiniecia poziomu 1,
to ta karta miataby +2 .

Krewny Gai

Jest to zdolno$¢ ,Koniec gry”,
€0 0znacza, Ze ma znaczenie
tylko podczas zliczania punk-
toéw na koniec gry. Na koniec
gry, zanim rozkoszulkujesz
jakiekolwiek Rozwiniecie,
przejrzyj swoja talie i policz
liczbe catkowicie pustych kart,
ktore pozostaty w twojej talii.

Maksimum jakie mozesz osiagna¢ to 8 (lub 7,
jesli grasz z Przywddcami), bo rozpoczates gre
z 8 (lub 7) pustymi kartami, a w trakcie gry nie
mozesz zdoby¢ kolejnych.

Liczba punktéw, ktore zdobedziesz dzieki Krew-
nemu Gai, zalezy od liczby posiadanych przez
ciebie pustych kart. Jezeli:

pozostaty ci 11ub 2 puste karty = 2
pozostaty ci 3 lub 4 puste karty = 3
pozostato ci 5 lub 6 pustych kart=6
pozostato ci 7 lub 8 pustych kart = 13

Jesli nie posiadasz zadnych pustych kart Krewny
Gai wartjest 0

Magiczny Grzyb

To jest zdolno$¢ "Po zagraniu”,

€O 0Znacza, ze jest rozpatry-

wana kiedy przenosisz wierzch-

nig karte z tg zdolnoscig na
twoje Pole. Jesli twoj zeton  pokazuje strone
nieaktywna, mozesz go teraz teraz odwréci¢ na
strone aktywna. Poniewaz Amulety sg uwazane
zazeton na potrzeby rozpatrywania zdolno-
$ci, ta zdolno$¢ pozwala odwréci¢ Amulet na
strone aktywnag, tak jak w przypadku zwykte-
go zetonu



Omszaty Troll

4 Jest to zdolno$¢ ,Wierzchnia
karta”, co oznacza, ze mozna
ja rozpatrzy¢ tylko wtedy, gdy
jest to twoja wierzchnia karta.

Jesli Omszaty Troll jest na twoim Polu, jego zdol-

nos$¢ nie ma zadnego efektu.

Jesli ulegniesz Zepsuciu, a Omszaty Troll jest
twojg wierzchnig karta (co oznacza, ze Omszaty
Troll jest zakoszulkowany na karcie, ktéra spo-
wodowata Zepsucie), natychmiast zyskujesz 2

za kazdy @ na karcie Omszatego Trolla. Nastep-
nie umie$¢ karte Omszatego Trolla na stosie kart
odrzuconych i odkryj nowa wierzchnia karte.
Na koniec, w zwigzku z tym, ze ulegte$ Zepsu-
ciu, wykonujesz wszystkie normalne kroki, ktére
wykonujesz w turze, w ktérej ulegte$ Zepsuciu
(tj. odrzucasz wszystkie karty znajdujgce sie na
twoim Polu, odwracasz swéj zeton  lub Amulet
na strone aktywna, a nastepnie rozgrywasz Faze
Przygotowan do nastepnej tury). Na tym konczy
sie twoja tura.

Smok Praognia

Jest to zdolnos¢ ,Koniec gry”,
€0 0znacza, Ze ma znaczenie
tylko podczas zliczania punk-
tow na koniec gry. Na Koniec
gry przejrzyj swoja talie
i policz Rozwiniecia poziomu
3 na wszystkich swoich kar-
tach. Za kazde Rozwiniecie
poziomu 3 Smok Praognia jest
wart+l . Smok Praognia
takze jest Rozwinieciem poziomu 3, wiec réwniez
jego nalezy policzy¢.

Jesli masz w talii Rozwiniecie z Za¢mieniem po-
ziomu 3, ktdre zostato zakryte w koszulce przez
inne Rozwiniecie, nadal liczy sie ono podczas
ustalania punktéw za Smoka Praognia.

Srebrzysta Sowa

Jesli karta Srebrzystej Sowy
znajduje sie na twoim Polu gdy
ulegasz Zepsuciuy, nie jest ona
odrzucana wraz z reszta kart
z twojego Pola; zamiast tego
pozostaje w grze i staje sie
pierwsza karta (tj. karta
skrajnie po lewej) na twoim
Polu na twojg nastepna Faze
Przygotowan. Mimo to nadal
ulegasz Zepsuciu.

Jesli masz w grze kilka kart z ta zdolnoscia i ule-
gniesz Zepsuciu, wszystkie te karty pozostaja
w grze, a ty wybierasz kolejno$¢ ich rozpatrywa-
nia. Jesli grasz réwniez z rozszerzeniem Dolina
Magii, zwrd¢ uwage, ze zdolno$¢ Wylegarni jest
rozpatrywana po zdolno$ci Srebrzystej Sowy,
wiec karta z Wylegarnia nadal bytaby karta
skrajnie po lewe;j.

Sroka

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc¢ tej zdolnosci jesli ulegtes
Zepsuciu. Mozesz przeszukac stos kart odrzuco-
nych i wybra¢ z niego dowolne karty (mozesz
wybrac zero kart, wtedy nie tasujesz swojej
talii). Wybrane karty sg nastepnie wtasowy-
wane do twojej talii. Nie wtasowuj wierzchniej
karty; ta karta pozostaje jako wierzchnia karta.

Jesli nie masz juz zadnych kart w talii, nadal
mozesz rozpatrzy¢ te zdolno$¢ - wybrane karty
sg tasowane i staja sie twoja talia. Jesli nie masz
zadnych kart na stosie kart odrzuconych, zdol-
no$¢ ta nie ma zadnego efektu.



Tropiciel Nocnej Doliny

F Jest to zdolno$¢ , Po zakupie”,
co oznacza, ze jest wyzwala-
na w momencie zakupu tego
Rozwinigcia, a przez reszte
gry mozna ja ignorowac.

Mozesz wybra¢ inne dowolne Rozwiniecie z Puli
Rozwinie¢ (facznie z Zyznymi Glebami) o koszcie
nie mniejszymniz1  inie wiekszymniz6 ,
i, pozyskac je” tak, jakbys je kupit. Oznacza to,
ze zakoszulkujesz je na karcie podczas Fazy
Odrzucania razem z innymi Rozwinieciami
zakupionymi w tej turze.

Dodatkowo, kazda zdolno$c¢ "Po zakupie" znajdu-
jaca sie na pozyskanym w ten sposéb Rozwinie-
ciu takze jest uruchamiana. Jednakze, to pozy-
skane Rozwiniecie nie jest wliczane do limitu
zakupow, ktére mozesz zrobi¢ w tej turze.

Gora Aureoli

Jest to zdolno$¢ ,Po zakupie”,
€0 0znacza, ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
a przezreszte gry mozna ja
ignorowac.

Jest to zdolno$¢ opcjonalna

i mozesz zdecydowac by jej

nie rozpatrywac. Po zakupie,

jesli zdecydujesz sie rozpa-

trzy¢ te zdolnos¢, wydaj
maksymalnie 5 dodatkowych symboli Duchéw,
ktorymi dysponujesz; za kazdy z tych dodatko-
wych symboli Ducha, ktére wydasz, zyskujesz 2

. Dzieki tej zdolnosci nie mozesz zyskac

wiecejniz10 . Nastepnie odrzuc te karte
Doliny (0dt6z ja z powrotem do pudetka - jest
ona uwazana za wytaczona z gry).

Na przyktad, jesli masz tacznie 5 [l i 2 I,
mozesz wyda¢ 4 [ll, by kupi¢ Gére Aureoli,
anastepnie wyda¢ dodatkowe 1 i} i2 i,
aby odrzuci¢ Gére Aureoli z gry i zyskac 6

8

Zauwaz, ze dodatkowe 1 [l i 2 [l sa wydawane
inie mozna ich uzy¢ do zakupu innej karty Doliny,
ani w zadnym innym celu.

Jesli zdecydujesz sie nie rozpatrywac zdolnoSci
Gory Aureoli, mozesz zatrzymac te karte
Doliny i jest ona warta 4 na koncu gry.
Prawdopodobnie zechcesz rozpatrzy¢ jej zdol-
nos¢, jesli masz wiecej niz dwa dodatkowe
symbole Ducha do wydania.

Graniczne Trzesawiska

Jest to zdolno$¢ , Koniec gry”,
€0 0znacza, Ze ma znaczenie
tylko podczas zliczania punk-
tow na koniec gry.

Kiedy ostatnia tura gry zosta-
nie zakonczona, nie przegla-
daj jeszcze swojej talii i nie licz
punktéw. Przypomnij pozosta-
tym graczom, Ze masz Granicz-
ne Trzesawiska i rozpatrz ich
zdolnos¢.

Jesli zakonczytes$ juz Faze Przygotowan (co powi-
niene$ byt zrobi¢ pod koniec ostatniej tury),
teraz rozegraj jedna dodatkowa Faze Sadzenia.
Pamietaj, Ze nie jest to dodatkowa normalna
tura; celem tej Fazy Sadzenia jest po prostu
sprawdzenie, ile kart mozesz umiesci¢ na swoim
Polu bez ulegania Zepsuciu. Jesli pojawig sie
jakie$ zdolnosci ,Po zagraniu” lub inne, ktére
spowodujg, ze zdobytbys  , zakoszulkowat
Rozwiniecia, pozyskat karty Doliny lub wykonat
dodatkowa ture, wszystkie je nalezy zignorowac.

Jesli ulegniesz Zepsuciu podczas tej Fazy Sadzenia,
Graniczne Trzesawisko jest warte -8 i0

Jesli nie ulegniesz Zepsuciu podczas tej Fazy
Sadzenia, Graniczne Trzesawisko jest warte
-8 iX ,gdzieXjestréwne liczbie kart
na twoim Polu.

Na przyktad, jesli uda ci sie umiesci¢ 10 kart na
swoim Polu i nie ulegniesz Zepsuciu, Graniczne
Trzesawisko bedzie warte tacznie +2 PZ.



Gran Korony Mrozu

Jesli zdecydujesz sie Przywo-
ta¢ moc swojego aktywnego
zetonu  (dotyczy to zaréw-
no Amuletu jak i zwyktego
zetonu ), zyskasz 2
Zyskujesz takze wszystkie
zdolno$ci zapewniane przez
Amulet i mozesz rozpatrzy¢
je w wybranej przez siebie
kolejnosci.

Jesli Przywotasz moc swojego Zetonu  podczas
Fazy Zbioréw, po prostu natychmiast zyskujesz
2, ktéra mozesz wydac podczas tej Fazy Zbio-
réw. Jesli Przywotasz swoj zeton  podczas fazy
innej niz Faza Zbioréw, zamiast tego zyskasz 2
podczas twojej nastepnej Fazy Zbioréw. Aby to
zapamietac, w razie potrzeby, obr6¢ Gran Korony
Mrozu o 90 stopni. Jesli pominiesz nastepna
Faze Zbior6éw, poniewaz ulegtes$ Zepsuciu, nie
zyskasz 2

Grota Meduzy

Jest to zdolno$¢ ,Koniec gry”,

€0 0zZhacza, Ze ma znaczenie

tylko podczas zliczania punk-
tow na koniec gry.

Na koniec gry warto$¢ wszyst-
kich na kazdym Rozwinie-
ciu w twojej talii jest podwa-
jana. Dotyczy to normalne;j
warto$ci drukowanej na na
Rozwinieciach oraz dodatkowej

wartos$ci z gwiazdka (*) z opiséw zdolnosci.

Na przyktad, jesli Krewny Gai jest w twojej talii
ijestwart13 ,poniewazmasz 7 pustychKkart,
Grota Meduzy sprawia, Ze jest on wart 26
Pamietaj, ze Grota Meduzy jest warta-14
wiec jesli nie masz co najmniej 14 W swojej
talii, Grota Meduzy da ci punkty ujemne.

Zauwaz, ze ten efekt nie odnosi sie do z kart
Dolin na koniec gry. Zauwaz tez, ze Przywddcy
i Amulety nie liczg sie jako Rozwiniecia, wiec
warto$c¢ ich takze nie jest podwajana.

Kanion Harpii

Jest to zdolnos¢ "Faza Sadze-
nia", co oznacza, ze moze by¢
rozpatrzona tylko podczas
twojej Fazy Sadzenia.

Wybierz jedng zdolnos¢ ,Po
zagraniu” na karcie na twoim
Polu i rozpatrz te zdolnos¢
w taki sam sposdb, jakbys
wtlasnie zagrat te karte.

Krysztalowa Grota

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
0znacza, ze jest rozpatrywana
podczas Fazy Zbioréw. Nie
mozesz rozpatrzyc tej zdolnosci
jesli ulegtes Zepsuciu.

Jest to zdolno$¢ opcjonalna

imozesz zdecydowac by jej nie

rozpatrywac. Kiedy rozpatru-

jesz te zdolno$¢ natychmiast

tracisz te karte Doliny i umiesz-
czasz ja zakryta na wierzchu talii niezakupio-
nych kart Doliny poziomu 1, co oznacza, Ze ta
karta Doliny prawdopodobnie bedzie pézniej
kupiona przez ciebie lub innego gracza. Nastep-
nie zyskujesz3  do wydania podczas tej Fazy
Zbiorow.

Jesli talia kart Doliny poziomu 1 jest wyczerpana,
umies¢ te karte jako jedyna w talii poziomu 1.

Lzy Gai

Jest to zdolnos¢ , Koniec gry”,
€0 0znacza, Ze ma znaczenie
tylko podczas zliczania punk-
toéw na koniec gry.

Na koniec gry L.zy Gai sg warte
-3 iX ,gdzieXréwna
sie liczbie posiadanych przez
ciebie kart Dolin, w tym Lez
Gai. Na przyktad, jesli masz
tacznie 6 kart Doliny, Lzy Gai
sg warte tacznie +3 PZ.
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Podniebny Ogrod

Jest to zdolno$¢ , Po zakupie”,
co oznacza, Ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
aprzezreszte gry mozna jg
ignorowac.

Jest to zdolno$¢ opcjonalna

i mozesz zdecydowac by jej nie

rozpatrywac. Po zakupie, jesli

zdecydujesz sie rozpatrzyc te

zdolno$¢, policz wszystkie @,
ktére aktualnie masz na kartach na twoim Polu,
ze zdolnosci, Amuletéw, kart Doliny itp. Zyskaj 2

za kazdy posiadany @§.

Jesli dzieki tej zdolno$ci miatbys zyska¢ wiecej
niz10 ,zamiast tego zyskujesz tylko 10
Nastepnie odrzu¢ te karte Doliny (od1dz ja

z powrotem do pudetka - jest ona uwazana za

wylaczona z gry).

Zauwaz, ze @ nie anuluje @ dla potrzeb rozpa-
trywania tej zdolnosci.

Srebrzyste Drzewo

Kiedy zdecydujesz sie Przywo-
ta¢ moc swojego aktywnego
zetonu  (dotyczy to zaréwno
Amuletu jak i zwyktego Zetonu
), mozesz wybrac swojg
wierzchnia karte lub dowolna
karte na swoim Polu i umiesci¢
ja na stosie kart odrzuconych.
Zyskujesz takze wszystkie
zdolnosci zapewniane przez
Amulet i mozesz rozpatrzyc¢ je w wybranej przez
siebie kolejnosci.

Jesli nie masz zadnych kart na swoim Polu, mo-
zesz jedynie odrzuci¢ swojg wierzchnig karte.
To jest zdolno$¢ opcjonalna i mozesz zdecydo-
wac by jej nie rozpatrywac.

Zagajnik Tkaczy Stonca

Jest to zdolnos¢ ,Po zakupie”,

o oznacza, Ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
a przezreszte gry moznajg
ignorowac. To nie jest zdolno$¢

opcjonalna.
Wez 6 zetondw z pudetka
idodajjedopuli ,ktéra

okresla dtugos¢ gry. Te 6

rowniez nalezy wyczerpac,
aby wywotac¢ koniec gry. Jesli zdolno$¢ ta zosta-
nie rozpatrzona po tym gdy pula zostata
juz zredukowana do zera, a koniec gry zostat
uruchomiony, zdolnos$¢ ta nie ma zadnego efektu.

Zegarowa Sawanna

Jesli zdecydujesz sie Przywo-
ta¢ moc swojego aktywnego
zetonu  (dotyczy to zaréw-
no Amuletu jak i zwyktego
zetonu ), zyskujesz 1 l.
Zyskujesz takze wszystkie
zdolnosci zapewniane przez
Amulet i mozesz rozpatrzy¢
je w wybranej przez siebie
kolejnosci.

Jesli Przywotasz moc swojego zetonu  podczas
Fazy Zbioréw, po prostu natychmiast zyskujesz
1, ktéry mozesz wydaé podczas tej Fazy
Zbioréw. Jesli Przywotasz swoj zeton  podczas
fazy innej niz Faza Zbioréw, zamiast tego zy-
skasz [l podczas twojej nastepnej Fazy Zbio-
row. By o tym pamietac, w razie potrzeby, obré¢
Zegarowa Sawanne o 90 stopni. Jesli pominiesz
nastepng Faze Zbiorow, poniewaz ulegtes
Zepsuciu, nie zyskujesz [li.



Opis Przywodcow

Algeni - Dzikie Serce
(strona poczatkowa)

Ta zdolnos¢ jest dostepna do
wykorzystania podczas twojej
Fazy Sadzenia (niekiedy takze
podczas twojej Fazy Przygoto-
war). Jesli podczas Fazy Sadze-
nia zdecydujesz sie kontynu-
owac dobieranie, a odkryta
wierzchnia karta sprawitaby,
ze ulegniesz Zepsuciu, to zamiast
ulec Zepsuciu, mozesz uzy¢
zdolno$ci Algeni by odrzucic¢ swojg obecna
wierzchnig karte, a nastepnie odkry¢ nowa.

Podczas swojej tury nie mozesz uzy¢ tej zdolno-
$ci wiecej niz raz. Na przyktad jesli miatbys ulec
Zepsuciu, ale uzyjesz zdolno$ci Algeni, aby od-
rzuci¢ swoja wierzchnig karte i odkryjesz nowg
wierzchnia karte, co znowu skutkuje Zepsuciem,
trudno, i tak ulegasz Zepsuciu.

W rzadkim przypadku, gdy ulegasz Zepsuciu
podczas twojej Fazy Przygotowan, jesli Algeni
znajduje sie na twoim Polu, mozesz uzy¢ jej zdol-
nosci, ale wtedy nie mozesz uzyc jej ponownie
podczas twojej nastepnej Fazy Sadzenia.

Algeni - Dzikie Serce
(strona ulepszona)

Jest to zdolno$¢ "Po zagraniu"
€0 0znacza, ze jest rozpatry-
wana kiedy przenosisz wierz-
chnia karte z tg zdolno$cig na
twoje Pole.

Podlicz liczbe catkowicie

pustych kart na swoim Polu

izyskaj 1 za kazdg z nich.

Te pochodzg z pudetka

inie sg pobieranez puli
ktoéra okresla czas gry. Maksymalna liczba
ktéra mozesz zyskac przy jednorazowym uzyciu
tej zdolno$ci to 7, poniewaz rozpoczates gre z 7
pustymi kartami, a w trakcie gry nie mozesz
zdoby¢ kolejnych.

Glorus - Niosaca Brzask
(strona ulepszona)

Jest to zdolnos¢ ,Koniec gry”,
€0 0znacza, Ze ma znaczenie
tylko podczas zliczania punk-
toéw na koniec gry.

Na koniec gry policz ll, ktére
pojawiaja sie jako koszt twoich
kart Doliny. Glorus jest warta
3 plusX ,gdzieXréwna
sie liczbie . Zauwaz, ze [}
sa uwazane za [Jfj podczas
rozpatrywania tej zdolnosci.

Kirath - Zdziczata
(strona ulepszona)

Jest to zdolno$¢ ,Wierzchnia
karta”, co oznacza, ze mozna
ja rozpatrywac tylko wtedy,
gdy jest to wierzchnia karta.
Jesli Kirath jest na twoim Polu,
jej zdolno$¢ nie przynosi efektu.

Jesli ulegniesz Zepsuciu, gdy

Kirath jest twoja wierzchnia

karta (co oznacza, ze Kirath

jest zakoszulkowana na karcie,
ktoéra spowodowata Zepsucie), natychmiast
zyskujesz 3 i wykonujesz kolejna ture po
zakonczeniu obecnej. Oznacza to, ze wykonu-
jesz wszystkie kroki, ktore wykonujesz w turze,
w ktorej ulegtes Zepsuciu (t.j. odrzucasz wszyst-
kie karty znajdujace sie na twoim Polu, odwra-
casz swoj zeton  nastrone aktywng, a nastep-
nie rozgrywasz Faze Przygotowan do nastepnej
tury), jednak zamiast rozpatrzenia tury przez
nastepnego gracza rozpoczynajacego swoja ture,
to ty od razu przystepujesz do rozegrania nowej
tury rozpoczynajacej sie od Fazy Sadzenia.



Morlok - Tkacz Zakle¢
(strona ulepszona)

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie na
twoim Polu, jest rozpatrywana
podczas Fazy Zbioréw. Nie
mozesz rozpatrzy¢ tej zdol-
nosci jesli ulegte$ Zepsuciu.

Policz liczbe catkowicie pustych

kart na swoim Polu i zyskaj 1

za kazda z nich. Maksymalna

liczba , ktéra mozesz zyskac
przy jednokrotnym uzyciu tej zdolnosci to 7,
poniewaz rozpoczates gre z 7 pustymi kartami,
a w trakcie gry nie mozesz zdoby¢ kolejnych.

Stary Barkarb - Rzemie$Inik
(strona poczatkowa)

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie na
twoim Polu, jest rozpatrywa-
na podczas Fazy Zbioréw. Nie
mozesz rozpatrzyc¢ tej zdol-
nosci jesli ulegte$ Zepsuciu.

Wybierz jedno Rozwinigcie

z Puli Rozwinieé (w tym Zy-

zne Gleby) i umies¢ je odkryte

na osobnym stosie przed soba.
Nie musisz ptacic¢ za to Rozwiniecie i nie ma znacze-
nia, jaki jest jego koszt, po prostu je wez. Podczas
Fazy Odrzucania uzupetniasz Pule Rozwinie¢,
tak jak zrobitbys to po standardowym zaku-
pieniu Rozwiniecia. Ten osobny stos, w ktérym
umieszczasz te Rozwiniecia, nazywa sie ,Warsz-
tatem Barkarba”. Pozyskiwanie Rozwiniecia za
pomoca zdolnosci Barkarba nie jest uwazane
za zakup Rozwiniecia, dlatego nie uruchamia
zdolnosci ,Po zakupie” i nie wlicza sie do limitu
zakupdw, ktdére mozesz zrobi¢ w tej turze.

Nie ma limitu liczby Rozwinie¢, ktére mozesz
mie¢ w Warsztacie Barkarba.
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Rozwiniecia w Warsztacie Barkarba nie wy-
wotuja zadnych efektéw, po prostu tam sa. Jesli
zdolnos$¢, taka jak ta Smoka Praognia, odnosi sie
do twoich Rozwinie¢, to nie dotyczy Rozwiniec¢
w Warsztacie Barkarba.

Stary Barkarb - Rzemies$lnik
(strona ulepszona)

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie na
twoim Polu, jest rozpatrywa-
na podczas Fazy Zbioréw. Nie
mozesz rozpatrzyc tej zdol-
nosci jesli ulegtes Zepsuciu.

Wybierz dowolne Rozwiniecia,

ktore zostaty umieszczone

w osobnym stosie zwanym

Warsztatem Barkarba i zako-
szulkuj je na 1 dowolnej karcie na swoim Polu.
Musisz przy tym przestrzega¢ standardowych
zasad koszulkowania (np. nie mozesz zakry¢
Rozwinie¢ bez Za¢mienia obecnych juz na kar-
cie). Nastepnie umie$¢ ja na spodzie swojej talii.
Nie mozesz uzy¢ efektow Rozwinie¢ tej karty,
dopoki nie dobierzesz jej ze swojej talii. Musisz
zakoszulkowac przynajmniej jedno Rozwiniecie
z Warsztatu Barkarba, aby umiescic karte na
spodzie talii. Jesli po zakoszulkowaniu pozosta-
ty cijeszcze jakie$ Rozwiniecia w Warsztacie
Barkarba, pozostaja one na tym stosie i bedg do-
stepne do zakoszulkowania podczas przysztych
tur z wykorzystaniem zdolno$ci Barkarba.

Umieszczenie w koszulce Rozwiniecia za pomo-
cg zdolno$ci Barkarba nie jest uwazane za zakup
Rozwiniecia, dlatego nie uruchamia zdolnosci
,Po zakupie” i nie wlicza sie do limitu zakupow,
ktore mozesz zrobi¢ w tej turze.

Dodatkowo mozesz zaptaci¢ 1, aby odwrdcic
Barkarba na strone poczatkowa. Mozesz uzy¢
tej zdolnoSci niezaleznie od zdolnos$ci Warszta-
tu Barkarba.



Xanos - Chlodne Serce
(strona ulepszona)

Zdolno$¢ ta jest rozpatrywana
za kazdym razem, gdy Xanos
znajduje sie na twoim Poluy,
gdy konczysz rozgrywac Faze
Zbioréw.

Jesli ulegniesz Zepsuciu, gdy

Xanos jest na twoim Polu, nie

rozpatruj jej zdolnosci. Nie

jest to jednak zdolnos$¢ "Zbio-

ry", poniewaz jest obowiazko-
wa i musi zosta¢ wykonana na koncu Fazy Zbio-
réw. Na koniec Fazy Zbioréw odwrd¢ Xanos na jej
strone poczatkowa. To nie jest opcjonalny efekt
imusisz jg odwrécic. I tak, dobrze przeczytates,
ze jesli gra sie skonczy, gdy karta Xanos bedzie
na ulepszonej stronie, bedzie warta -40

Zasadniczo, podczas gry Xanos moze by¢ wie-
lokrotnie odwracana pomiedzy swoja strong
poczatkowa, nie posiadajacg zadnej zdolnosci,
i bardzo potezna strong ulepszona. Zadbaj o to
zeby, kiedy gra sie skonczy, jej karta byta na
stronie poczatkowe;j.

Pamietaj, ze zdolnos$¢ Xanos nie jest rozpatrywa-

na w turze, w ktérej ja ulepszasz.

Yaquei - Zatruty
(strona poczatkowa)

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie na
twoim Polu, jest rozpatrywana
podczas Fazy Zbioréw. Nie
mozesz rozpatrzyc tej zdolnosci
jesli ulegtes Zepsuciu.

Zyskaj1l zakazdaKkarte,
ktorej ci brakuje do posiadania
7 kart na twoim Polu. Na przy-

ktad, jesli masz 2 karty na swo-

.Jesli natomiast masz 5 kart
. Wreszcie, jesli masz

im Polu, zyskujesz 5
na swoim Polu, zyskujesz 2
7 lub wiecej kart na swoim Polu, zyskujesz 0

Polu z matq liczba kart.

.Jest
to zdolnos¢, ktéra sprawdza sie najlepiej gdy jest na

Yaquei - Zatruty
(strona ulepszona)

Jest to zdolnos¢ "Zbiory",co
oznacza, ze jesli znajduje sie na
twoim Polu, jest rozpatrywana
podczas Fazy Zbioréw. Nie
mozesz rozpatrzyc¢ tej zdolno-
Scijesli ulegtes Zepsuciu.

Dodatkowo do zdolnosci

ze strony poczatkowej, jesli

masz mniej niz 9 kart na swoim

Polu, wez karte z géry swojej
talii i umies$¢ jg odkryta na koncu Pola (jest to
pierwsza zakryta karta na gorze talii; nie jest to
twoja wierzchnia karta). Powtarzaj ten krok do
momentu, w ktérym bedziesz miat doktadnie 9
kart na swoim Polu.

Uwaga: Rozpatrujesz te zdolno$¢ tylko podczas
Fazy Zbioréw, co oznacza, ze zdecydowates sie
spasowac i nie mozesz juz ulec Zepsuciu. Jesli
w efekcie tej zdolno$ci bedziesz miat wiecej niz
3@, nie ulegasz Zepsuciu, zwyczajnie kontynu-
ujesz Faze Zbioréw.

Podobnie zdolnosci ,Po zagraniu” i @ przynosza
korzysci tylko podczas Fazy Sadzenia i nie maja
zadnego efektu, jesli zostang umieszczone na two-
im Polu dzieki zdolno$ci Yaquei.

Jesli nie masz wystarczajacej liczby kart w swo-
jej talii, aby w petni rozpatrzy¢ te zdolnos¢, po-
tasuj swoj stos kart odrzuconych, ktéry stanie
sie twoja talig, a nastepnie dokoncz rozpatry-
wanie zdolnosci.



Opisy Amuletéw

Kamien Przyzywacza

Mozesz Przywotac ten efekt
podczas twojej Fazy Zbio-
row. Nie mozesz rozpatrzy¢
tej zdolnosci jesli ulegtes
Zepsuciu.

Wez karte ze spodu swojej talii i umie$c jg na
konicu swojego Pola (jako skrajnie prawg kar-
te). Mozesz wykorzysta¢ wszystkie zdolnosci
tej karty, ktére bytyby pomocne podczas tej
Fazy Zbioréw.

Uwaga: Rozpatrujesz te zdolno$¢ tylko podczas
Fazy Zbiordéw, co oznacza, ze zdecydowates sie
spasowac i nie mozesz juz ulec Zepsuciu. Jesli
w efekcie tej zdolno$ci bedziesz miat wiecej niz
3@, nie ulegasz Zepsuciu, zwyczajnie kontynu-
ujesz Faze Zbioréw.

Podobnie zdolnosci "Po zagraniu” i @ przyno-
sza korzysci tylko podczas twojej Fazy Sadzenia
i Przygotowan, a je$li zostang umieszczone na
Polu dzieki Kamieniowi Przyzywacza sa bezu-
zyteczne.

Jesli nie masz zadnych kart w swojej talii kiedy
Przywotujesz Kamien Przyzywacza, potasuj swoj
stos kart odrzuconych, ktory stanie sie twoja talia,
anastepnie dokoncz rozpatrywanie zdolnosci.

Korzeniowy Amulet

Mozesz Przywotac te zdolnos¢
podczas swojej Fazy Sadzenia
(niekiedy takze podczas twojej
Fazy Przygotowan). Jesli pod-
czas Fazy Sadzenia zdecydujesz
sie kontynuowac dobieranie,
a odkryta wierzchnia karta
sprawitaby, ze ulegniesz Zepsuciu, mozesz Przy-
wota¢ Korzeniowy Amulet (odwrdci¢ go na strone
nieaktywna), aby zyskac 1@, co (w wiekszosci
przypadkow) zapobiegnie Zepsuciu.

Uwaga: jesli uzyjesz Korzeniowego Amuletu
podczas Fazy Przygotowar, zdobyty @ liczy
sie podczas twojej nastepnej Fazy Sadzenia.

Krysztat Glebin

Mozesz Przywotac te
zdolno$¢ podczas Fazy
Zbiorow lub Odrzucania,
€0 0znacza, Ze mozesz to
zrobi¢, nawet jesli ulegte$
Zepsuciu.

Wybierz dowolng karte ze swojego Pola i umies¢
ja zakryta na spodzie swojej talii. Jesli nie masz
juz zadnych kart w talii, nadal mozesz rozpa-
trzy¢ te zdolno$¢ - wybrana karta jest umiesz-
czana pod wierzchnig karta i staje sie jedyna
karta w talii.

Odlamek Zmierzchu

Mozesz Przywotac ten
efekt podczas Fazy Zbio-
réw. Nie mozesz rozpa-
trzy¢ tej zdolnosci jesli
ulegte$ Zepsuciu.

Najpierw zyskaj 1
Nastepnie podrzu¢ Odtamek Zmierzchu w gore.
Niezaleznie od tego na ktdrej stronie wyladuje
zeton, musi na niej pozostac. Oznacza to, ze jesli
masz szczescie, Odtamek Zmierzchu wyladuje
swoja strong aktywna do goéry i bedziesz mogt
go uzy¢ ponownie w nastepnej turze.



Uwaga: jesli Odtamek Zmierzchu wyladuje swoja
strong aktywna do gory, nie mozesz go uzy¢ po-
nownie podczas tej samej tury; zdolnosci "Zbio-
ry" mozna uzyc¢ tylko raz na ture.

Zauwaz tez, ze ,podrzucenie w gore” daje 50%
szans na ladowanie po kazdej ze stron. Dlatego
nie mozesz celowo ,podrzucac” go w powietrze
w sposob, ktory zwiekszatby prawdopodobien-
stwo lgdowania po jednej stronie, a nie po drugie;j.

Ogarek Pozogi

Mozesz Przywotac te

zdolno$¢ w dowolnej fazie,

abyzyskac1  (do wyko-

rzystania podczas Fazy

Zbioréw w taki sam sposéb,

tak jak ze zwyktego zetonu

), albo mozesz uzyc¢ tej

zdolnosci w dowolnej fazie, aby dodata ona twojej
wierzchniej karcie 2 @ lub dodata dowolnej karcie
na twoim Polu 2 . Ponadto mozesz Przywotaé te
zdolno$¢ w odpowiedzi na dowolny efekt, ktory
skorzystatby na symbolach .

Na przyktad, jesli karta Omszatego Trolla jest
wierzchnia kartg i spowodowata Zepsucie, mo-
zesz Przywotac¢ Ogarek Pozogi, aby da¢ karcie
Omszatego Trolla 2 dodatkowe ', zanim
zdolno$¢ ,Wierzchnia karta" Omszatego Trolla
zostanie rozpatrzona. Uwaga: ta zdolnos$¢ nie
pomoze ci ze zdolno$ciami , Koniec gry”, takimi
jak ta, ktora posiada Wtadca Lwéw, poniewaz 2 @
zdobyte z Ogarka Pozogi "znika" na koniec tury

i nie wystepuje podczas punktacji na koniec gry.

Zar Mrocznej Duszy

Mozesz Przywotac ten efekt
podczas Fazy Zbioréw. Nie

mozesz rozpatrzyc tej zdol-
nosci jesli ulegte$ Zepsuciu.

WezZ jedno Rozwiniecie, ktére
kupites$ w tej Fazie Zbiorow
i zakoszulkuj je, w dowolnym zgodnym z zasadami
miejscu, na karcie na swoim Polu. Mozesz wykorzy-
sta¢ wszystkie zdolnosci tego Rozwiniecia, ktére
bytyby pomocne podczas tej Fazy Zbiorow.

Uwaga: Rozpatrujesz te zdolno$¢ tylko podczas
Fazy Zbioréw, co oznacza, ze zdecydowate$ sie
spasowac i nie mozesz juz ulec Zepsuciu. Jesli

w efekcie tej zdolnosci bedziesz miat wiecej niz
3@, nie ulegasz Zepsuciu, zwyczajnie kontynu-
ujesz Faze Zbioréw.

Podobnie zdolnosci "Po zagraniu” i @) przynosza
korzysci tylko podczas Fazy Przygotowan oraz
Sadzenia i jesli zostang dodane do karty na twoim
Polu za pomoca Zaru Mrocznej Duszy, s3 bezuzy-
teczne w turze w ktérej zostaty zakoszulkowane.

Uwaga: nie daje to mozliwos$ci zakupu dodatko-
wego Rozwiniecia; nadal mozesz kupi¢ tylko 2
Rozwinigcia.

Strona Nieaktywna: Zar Mrocznej Duszy posia-
da réwniez zdolno$¢ na stronie nieaktywnej. Jest
to zdolno$¢ obowiazkowa, o ile Zar Mrocznej Du-
szy znajduje sie na stronie nieaktywnej. Podczas
Fazy Sadzenia musisz przemiesci¢ co najmniej
1 karte na swoje Pole. Innymi stowy, podczas
swojej Fazy Sadzenia nie mozesz spasowac zanim
nie umiescisz przynajmniej jednej nowej karty na
swoim Polu.



FiistoniedRivzayawiodcom:

Podczas gdy béj o odzyskanie Doliny Zycia przybierat na sile, rosty takze szeregi walczacych z klatwa.
Nie tylko druidzi postuchali wezwania do broni. Do walki przytaczyty sie takze inne stworzenia i ludzie,
spragnieni dnia, kiedy wszyscy beda wolni od tej przekletej zarazy.

Algeni - Dzikie Serce

Algeni jest silng wojowniczkg, przedktadajaca czyny nad stowa. Nie marnuje
czasu na btahe rzeczy, a kierujace nig pragmatyzm i skupiony na celu umyst,
zawsze dobrze jej stuzyty. Po tym gdy niezwykle potezna burza przyniosta
zagtade jej plemieniu, natrafita na rannego Wtadce Lwow o imieniu Kunkah.
Pomogta mu odzyskac sity i od tamtej pory te dwojke potaczyta silna wiez. Stali
sie nieodtgcznymi towarzyszami w podroézach i walce. Podczas swojej wedrowki
natkneli sie na innych druidéw i ustyszeli od nich o strasznej zarazie. Od tej pory
walczg niestrudzenie kazdego dnia, niosgc pomoc mieszkaficom Doliny.

Glorus - Niosgca Brzask

Glorus posiada wdziek doréwnujacy jej urodzie, i stanowi jaskrawy przyktad
kogos, cieszacego sie pelnig zycia i mocy. W przeciwienstwie do innych, ktérzy
wybrali walke z klgtwa, ona obserwuje ja przez pryzmat filozofii swojego klanu.
Postrzega klatwe jako noc schodzaca nad doline. Ciemno$¢, ktérg odpedzi nowy
Swit. Poswiecajac sie sprowadzeniu tego $witu, siegneta poktadéw starozytnej
mocy, o ktorej istnieniu wiedzieli nieliczni cztonkowie jej klanu. Z taka moca ma
nadzieje stac sie jasniejagcym blaskiem, za ktéorym podazga inni.

Kirath - Zdziczata

Posrod Zwierzobraci s tacy, ktorzy tak gruntownie zgtebiajg nature pierwotnych
instynktow, ze ryzykuja catkowite zatracenie si¢ w nich. Kirath jest ta, ktéra
przekroczyta granice i nie jest w stanie w petni zza niej wréci¢. Zamiast tego
grasuje po Swiecie dzika i nieposkromiona. Cho¢ by¢ moze jest bardziej zdziczata
niz inni z jej klanu, to walczy w tej samej wojnie i wykorzystuje swoje naturalne
atuty, aby zyskac jak najwiekszg przewage w starciu z zaraza i jej poplecznikami.

Morlok - Tkacz Zaklec¢

Morlok podaza za magicznymi sciezkami, ktére biegng po ziemi jak potezne prady
magii. Kiedy wiele Sciezek magii krzyzuje sie, tworzg one splot czystej energii; im
wiecej Sciezek jest potaczonych, tym splot jest silniejszy. Jesli Morlok zdota znalez¢
splot o wystarczajacej mocy, moze rzucic zaklecie, ktére raz na zawsze odegna
klatwe. Niestety, nikt nie przezyt wykorzystania tak ogromnej ilosci pierwotnej
many, ale on jest gotow sie poswiecic, jesli w ten sposob moze uratowac doline.



Stary Barkarb - Rzemieslnik

Nie wszyscy druidzi trzymaja sie klanu. Niektorzy, tacy jak Barkarb, wedruja po
Swiecie cieszac sie réznorodnoscia form zycia, jakie stworzyta Gaia. Gdy taczy
swoj talent i moc, to nie ma sobie rownych w tworzeniu przedmiotéw nasyconych
mana. Przedmioty te moga stuzy¢ wielu celom, od catkiem przyziemnych po rzu-
canie poteznych zakle¢. Ostatnio druidzi zwrdcili sie do niego o pomoc, szukajac
poteznych artefaktdw, aby raz na zawsze wykorzeni¢ zaraze.

Srebrnoskrzydty - Straznik Nieba

Srebrnoskrzydty urodzit sie w tych rzadkich czasach, kiedy jego plemie zyto we
wzglednym pokoju. Po tym jak gryfy przez pokolenia musiaty walczy¢, a p6zniej
uciekac przed bezlitosnymi fowcami, w konicu udato im sie znalez¢ schronienie

w dolinie. Ale wtasnie wtedy, gdy spokéj wydawat sie trwaty, zostat zaktdcony
przez krola rozpoczynajacego nowe polowania w dolinie. Kiedy jednak krol
zachorowat i umart, Srebrnoskrzydty pomyslat, Ze najgorsze juz mineto. Jakze

sie mylit. Krélewska klatwa skazita kraine, niszczac takze i jego dom. Nie chcac
narazac pozostatych gryféw na jeszcze wieksze niebezpieczenstwo, stanat po
stronie druidéw i teraz czuwa nad doling, strzegac ja przed kolejnym zagrozeniem.

Xanos - Chlodne Serce

Poza doling jest jeszcze wiele krain nie dotknietych klatwa. Ale nietrudno
wyobrazic sobie, co by sie stato, gdyby zarazy nie udato sie powstrzymac
irozprzestrzenitaby sie daleko poza doline. Z tego powodu druidzi z innych
klanéw postanowili poméc w granicach swoich mozliwosci. Jedng z takich druidek
jest Xanos z klanu Zaklinaczy Mrozu. Cho¢ wydaje sie by¢ powazniejsza i bardziej
surowa, niz wskazywatby na to jej wiek, jest wystarczajgco uzdolniona i skupiona
na swoim postanowieniu, by catkowicie i doktadnie usuna¢ klatwe z opanowanej
przez nia krainy.

Yaquei - Zatruty

To co kiedy$ byto Entem Straznikiem o imieniu Yaquei, jest teraz pokrecong
istota walczaca o zachowanie swojej tozsamosci. Tam, gdzie kiedy$ byta dobro¢
itagodny duch, teraz przeptywa przez niego niegodziwo$¢ tak sroga, jak gorzkie
sg soki ptyngce w jego komorkach. Jego pomocna postawa i mito$¢ do doliny sa
pozerane przez bezkresnag nienawiscig do wszystkiego, co byto mu drogie.

Te same rece, ktore pielegnowaty zycie, teraz prébuja zatruwac a nawet zabijac,
lecz on nadal walczy - majac nadzieje, ze uda mu sie odeprzec zaraze tam, gdzie
moze, zanim catkowicie go ona pochtonie.



Spistkea VA nulEtoNy;

* 48 Rozwiniec: o 8 Przywodcow:
- 3x Ent Straznik - 1x Algeni
- 3x Herold Pér Roku - 1x Glorus
- 3x Krewny Gai - 1x Kirath
- 3x Magiczny Grzyb - 1x Morlok
- 3x MroZna Zguba - 1x Stary Bakarb
- 3x Nimfy Mgty - 1x Srebrnoskrzydty
- 3x Omszaty Troll - 1x Xanos
- 3x Opiekunowie Nocnej Doliny - 1x Yaquei
- 3x Powiernik Doliny o 8 Amuletéw:

- 3x Smok Praognia - 1x Btogostawienfistwo Storica
- 3x Srebrzysta Sowa - 1x Kamieti Przyzywacza
- 3x Sroka - 1x Korzeniowy Amulet
- 3x Tropiciel Nocnej Doliny - 1x Krysztat Glebin
- 3x Wiadca LIW()W o - 1x Ksiezycowy Kamien
- 3x Wystannik Nocnej Dollmy _1x Odtamek Zmierzchu
- 3x Znawca Mistycznych Sciezek - 1x Ogarek Pozogi
o 18 kart Doliny: - 1x Zar Mrocznej Duszy

- 1x Gora Aureoli

- 1x Graniczne Trzesawiska
- 1x Gran Korony Mrozu

- 1x Grota Meduzy

- 1x Kanion Harpii

- 1x Krysztatowa Grota

- 1x Labirynt Winorosli

- Ixtzy Gai

- 1x Niebianski Portal

- 1x Podniebny Ogréd

- 1x Pradawne Kamienie Wiedzy
- 1x Rozszczepiona Skata

- 1x Stoneczna Latarnia

- 1x Srebrzyste Drzewo

- 1x Swieta Ziemia

- 1x Wyjacy Szczyt

- 1x Zagajnik Tkaczy Stonca
- 1x Zegarowa Sawanna
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Prz ni I

1. Talie Graczy

Kazdy gracz powinien potasowac swoja talie
iumie$cic ja zakryta przed soba.

2. Pula Rozwinie¢

0dté6z wszystkie Rozwiniecia Zyznej Gleby i umies¢ je
w oddzielnej talii. Pozostate Rozwiniecia podziel na
osobne talie wedtug oznaczen ich pozioméw.

Potasuj talie Rozwinie¢ poziomu 11 odlicz liczbe
Rozwinie¢, odpowiednig dla liczby graczy bioracych
udziat w grze:

e 2 graczy: 12 rozwiniec¢

e 3 graczy: 15 rozwinie¢

e 4 graczy: 18 rozwiniec

Uzyj wszystkich Rozwinie¢ poziomu 2 i 3. Nastepnie

odkryj pierwsze 3 Rozwiniecia z talii poziomu 1, 21 3.

3. Karty Doliny

Potasuj obie talie kart Doliny i odkryj po 4 karty
z kazdej z nich.

4. Przygotowanie zetonow PZ
Umie$¢ w puli zetony  w liczbie odpowiedniej dla
liczby graczy bioracych udziat w grze:

e 2 graczy: 23

* 3 graczy: 28

e 4 graczy: 33

5. Przygotowanie P61l

Kazdy gracz przygotowuje swoje
Pole poczatkowe doktadajac
karty do momentu, w ktérym na
swoim Polu bedzie miat dwie
Przeklete Ziemie, a trzecig jako
wierzchnig karte.

6. Wyznaczenie Gracza
Rozpoczynajacego

Umies$¢ zetony  tak, by widoczna byta ich ich
aktywna strona i potasuj je. Kazdy gracz bierze
losowo jeden Zeton, a nastepnie go odwraca. Gracz,
ktéry wylosuje symbol gracza rozpoczynajacego
rozpoczyna te gre.

7. Przygotowanie
Przywodcow i Amuletow

Wylosuj odpowiednig liczbe Przywédcow i Amuletéw,
roéwna liczbie graczy plus 1. Poczawszy od gracza
rozpoczynajacego i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy gracz bierze 1 Amulet

lub 1 Przywoédce z dostepnych na stole. Nastepnie,
zaczynajac od ostatniego gracza i kontynuujac

w kierunku odwrotnym do ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz wybiera albo 1 Amulet (jesli w pierwszej
rundzie wybrat Przywédce) albo 1 Przywddce (jesli
w pierwszej rundzie wybrat Amulet).

Amulety rozpoczynaja gre po stronie ,nieaktywne;j”.

Kazdy gracz zakoszulkowuje Przywddce na jednej
z pustych kart swojej talii, strong poczatkowa
Przywodcy ku gorze, a nastepnie wtasowuje go do talii.

Jestescie gotowi do gry!



