


ROmponentsy;

* 54 Rozwinie¢:
- 24 poziomu 1
- 18 poziomu 2
- 12 poziomu 3
e 18 kart Doliny:
- 10 kart poziomu 1
- 8 kart poziomu 2

o 8 kart Przywddcow
e Instrukcja

RIvASOOWRAMIE
Rozszewzenia

Wtasuj nowe Rozwiniecia i karty Doliny
do odpowiednich talii. Nastepnie postepuj
zgodnie ze standardowymi zasadami
przygotowania gry podstawowej. Zasady
przygotowania nowych kart Przywddcow
wyjasniono na nastepnej stronie.

|

Uwaga: Wszystkie dotychczasowe Rozwiniecia
wystepowaty w trzech kopiach, a kazda kopia
zawierata Rozwiniecie na innej czesci karty:
na gorze, na $rodku lub na dole. Aby zachowac
lepszy balans i réznorodno$¢ rozgrywek,

z zestawow Rozwinie¢: Nimfa, Wodz Sfory

i Wodz Plemienia usunieto po jednej kopii.

SyanboliZacmienia

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

Rozwiniecia z Za¢mieniem dziatajg jak zwykte
Rozwiniecia, z ta réznica, ze podczas koszul-
kowania kart w Fazie Odrzucania moga zostac
zakryte przez inne Rozwiniecie.

Przyktad:

Mozesz zakoszulkowa¢
Rozwiniecie w taki sposéb,
aby zakrywato Rozwiniecie
z Zaémieniem.

Przyklad:

Mozesz zakoszulkowac
Rozwiniecie z Za¢mieniem,
wsuwajac je pod inne
Rozwiniecie, przez co
Rozwiniecie z Zaémieniem
zostanie zakryte.



Wazne: Nie mozesz zakoszulkowac
Rozwiniecia z Za¢mieniem w taki sposéb, ze
zakrywatoby ono inne Rozwiniecie, nawet inne
Rozwiniecie z Za¢mieniem.

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

Ry

Riszyawi0dEoM

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

Budowa Karty Przywédcy

Koszt
Ulepszenia

Nazwa =—>

Punkty
Zwyciestwa
(na zakonczenie gry)

Zdolnos¢

Przygotowanie
Przywodcy

Podczas przygotowywania gry zgodnie ze
standardowymi zasadami, po kroku przygo-
towania kart Doliny, wykonaj dodatkowy krok
"Przygotowanie Przywodcy".

Kazdemu z graczy rozdaj losowo dwie karty
Przywddcow. Kazdy gracz wybiera jednego
z dwdch Przywodcéw, a drugiego odktada

z powrotem do pudetka.

Kazdy z graczy zakoszulko-
wuje swojego Przywddce na
jednej z o$miu pustych kart
swojej talii, wsuwajac jego
karte strong poczatkowa ku
gorze tak, aby w prawym
gornym rogu karty widocz-
ny byt koszt jej ulepszenia.

Kazdy gracz musi umiesci¢
swojego Przywédce zakry-
tego w talii, a nastepnie
potasowac go razem z pozo-
statymi 19 kartami.

Korzystanie
z Przywddcy

Zdolno$ci i symbole na karcie Przywddcy
dziataja tak samo jak wszystkie inne efekty.

Wazne: Nie mozesz zakoszulkowac
Rozwiniecia na karcie Przywédcy.

Przywddcy sa nowym typem kart i nie sg
uwazani za Rozwiniecia na potrzeby rozpatry-
wania zdolno$ci i efektéw. Nadal s3 uwazani za
"karte" na potrzeby rozpatrywania zdolno$ci

i efektéow odnoszacych sie do karty.



| zani

Przywodcy

Kazda karta Przywddca ma dwie strony:
strone poczatkowaq (oznaczona kosztem
ulepszenia w prawym gornym rogu i srebrnym
obramowaniem opisu zdolno$ci) i strone
ulepszong (oznaczong ztotym obramowaniem).

Strona Poczatkowa Strona Ulepszona

W kazdej swojej turze, podczas Fazy Zbioréw,
kiedy twoj Przywddca jest na twoim Polu,
mozesz zaptaci¢ koszt ulepszenia widoczny
w prawym gérnym rogu Przywdédcy, aby
odwrdcic jego karte na strone ulepszona.

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

Nie mozesz uzy¢ zdolnosci i symboli
znajdujacych sie na stronie ulepszonej

karty Przywodcy podczas tej Fazy Zbiorow,

w ktodrej go ulepszytes. Nadal jednak, do konica
Fazy Zbiorow, w ktorej ulepszytes swojego
Przywddce, mozesz uzy¢ zdolnosci i symboli
znajdujacych sie na jego stronie poczatkowe;j.

Ten rozdziat zawiera dodatkowe wyjasnienia
dotyczace Rozwinie¢, kart Doliny i Przywod-
cow, do ktorych mozna sie odnies¢ w trakcie
rozgrywki.

Rozwiniecia
Centaur

Jest to zdolno$¢ "Wierzchnia

karta", co oznacza, ze mozna

ja rozpatrzy¢ tylko wtedy,

gdy jest to twoja wierzchnia
karta. Jesli Centaur jest na twoim Polu, jego
zdolno$¢ nie ma zadnego efektu. Jedli ulegniesz
Zepsuciuy, a Centaur jest twojg wierzchnia karta
(co oznacza, ze Centaur jest zakoszulkowany na
karcie, ktéra spowodowata Zepsucie), natych-
miast zyskujesz2  iwykonujesz kolejng ture
po zakonczeniu obecnej. Oznacza to, ze wykonu-
jesz wszystkie kroki, ktore wykonujesz w turze,
w ktorej ulegtes$ Zepsuciu (t.j. odrzucasz wszyst-
kie karty znajdujace sie na twoim Polu, odwracasz
swojzeton  nastrone aktywna, a nastepnie
rozgrywasz Faze Przygotowan do nastepnej
tury), jednak zamiast rozpatrzenia tury przez
nastepnego gracza, to ty od razu przystepujesz
do rozegrania nowej tury, rozpoczynajacej sie od
Fazy Sadzenia.

Mozesz rozegrac tylko jedng dodatkowa ture na
runde. Na przyktad, dzieki zdolnos$ci Centaura
rozgrywasz kolejna ture, w ktorej znowu ulegasz
Zepsuciu majac Rozwiniecie Centaur lub Pierwot-
na Sita zakoszulkowane na swojej wierzchniej
karcie. Nadal zyskujesz ~ zich zdolnosci, ale
nie mozesz rozegrac drugiej dodatkowej tury.



Czempion Jeleni

Jest to zdolno$¢ "Trwaty”, co
oznacza, ze jesli Czempion
Jeleni jest zakoszulkowany
na karcie, jego zdolnos$¢ jest
aktywna niezaleznie od tego
gdzie ta karta sie znajduje (na
twoim Polu, w twojej talii, na
twoim stosie kart odrzuco-
nych, czy tez gdy jest wierzch-
nig karta). Kiedy jakas zdol-
no$¢ zakoszulkowana na tej samej karcie co
Czempion Jeleni sprawia ze zdobywasz
zamiast tego wez dwa razy wiecej

Na przyktad, jesli Rozwiniecia Czempion Jeleni
i Pie$n Lasu bytyby zakoszulkowane na tej samej
karcie, 1 z Pie$ni Lasu datby ci teraz 2

Inny przyktad: Centaur dajeci2  ,jeslijest
wierzchnia karta, gdy ulegasz Zepsuciu. Jesli
Centaur i Czempion Jeleni bytyby zakoszulkowane
na tej samej karcie, zdolno$¢ Centaura databy ci
zamiasttego4  .Pamietaj, ze Czempion Jeleni
nie podwaja punktéw  nakoniec gry.

Jednorozec

Jest to zdolnos¢ "Wierzchnia
karta", co oznacza, ze mozna
ja rozpatrzyc¢ tylko wtedy,
gdy jest to twoja wierzchnia
karta. Jesli Jednorozec jest na
twoim Polu, jego zdolno$¢ nie
ma zadnego efektu, ale nadal
zyskujesz1  podczas Fazy
Zbioréw. Jesli miatbys ulec
Zepsuciu, a Jednorozec jest
twoja wierzchnia karta (co
oznacza, ze Jednorozec jest zakoszulkowanyna
karcie, ktéra spowodowata Zepsucie), to nie
ulegasz Zepsuciu i mozesz przejs¢ do nastepnej
fazy swojej tury. Jesli zdecydujesz sie dobrac
kolejna karte i uzyskasz 4 lub wiecej ., wtedy
ulegasz Zepsuciu jak zwykle.

Jednorozecdajecil  podczas Fazy Zbioréw,
ale tylko wtedy gdy nie jest wierzchnig karta.

Lowca Zwierzobraci

Jest to zdolnos¢ "Zbiory", co

oznacza, ze je$li znajduje sie

na twoim Polu, jest rozpatry-

wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzy¢ tej zdolnosci jesli ulegte$
Zepsuciu. Zyskaj réwne réznicy miedzy 7,
aliczba kart na twoim Polu.

Na przyktad, jesli masz 2 karty na swoim Polu,
zyskujesz5  .]Jesli natomiast masz 5 kart na
swoim Polu, zyskujesz2 . Wreszcie, jesli masz
7 lub wiecej kart na swoim Polu, zyskujesz 0

Ta zdolno$¢ dziata najlepiej kiedy na Polu masz
mato kart. Podpowiedz: Zakoszulkuj t.owce
Zwierzobraci razem z Przekletq Ziemiq.

Nimfa

Jest to zdolno$¢ "Trwaty", co
oznacza, ze jesli Nimfa jest
zakoszulkowana na karcie,
jej zdolno$¢ 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
kartg).Zakazdy  nakarcie(  naRozwi-
nieciach w tej samej koszulce), Nimfa ma +1

Na przyktad, jesli Rozwiniecia Nimfa i Czem-
pion Zwierzobraci bytyby zakoszulkowane na
tej samej karcie, Nimfa miataby 2 . Oczywiscie
nadal otrzymujeszte , wytacznie gdy Nimfa
jest na twoim Polu.

Pierwotna Sila

Jest to zdolnos$¢ "Wierzchnia
karta", co oznacza, ze mozna ja
rozpatrzy¢ tylko wtedy, gdy
jest to twoja wierzchnia karta.
Jesli Pierwotna Sita jest na twoim Polu jej zdol-
no$¢ nie ma zadnego efektu. Jesli ulegniesz
Zepsuciu, a Pierwotna Sita jest twoja wierzch-
nig karta (co oznacza, ze Pierwotna Sita jest
zakoszulkowana na karcie, ktéra spowodowata
Zepsucie), natychmiast zyskujesz 4 i wyko-
nujesz kolejng ture po zakonczeniu obecnej.



Oznacza to, Ze wykonujesz wszystkie kroki, ktore
wykonujesz w turze, w ktdrej ulegte$ Zepsuciu
(t.j. odrzucasz wszystkie karty znajdujace sie na
twoim Polu, odwracasz swdj zeton ~ na strone
aktywna, a nastepnie rozgrywasz Faze Przygoto-
wan do nastepnej tury), jednak zamiast rozpa-
trzenia tury przez nastepnego gracza rozpoczy-
najacego swoja ture, to ty od razu przystepujesz
do rozegrania nowej tury, rozpoczynajacej sie
od Fazy Sadzenia.

Mozesz rozegrac tylko jedna dodatkowa ture na
runde. Na przyktad, dzieki zdolnosci Pierwotnej
Sity rozgrywasz kolejna ture, w ktdérej znowu
ulegasz Zepsuciu majac Rozwiniecie Pierwotna
Sita lub Centaur zakoszulkowane na swojej wierz-
chniej karcie. Nadal zyskujesz z ich zdolnosci,
ale nie mozesz rozegra¢ drugiej dodatkowej tury.

Podziemny Czerw

f )
Jest to zdolnos¢ "Faza Odrzu-

cania", co oznacza, ze jest

wyzwalana podczas twojej

Fazy Odrzucania. Jezeli
ktadziesz karte z Podziemnym Czerwiem na
spodzie talii, nalezy potozy¢ ja zakryta. Jesli
w twojej talii nie ma juz zadnych kart, umies¢
karte z Podziemnym Czerwiem bezposrednio
pod wierzchnig karta.

Jesli uda ci sie posiadac jednoczesnie dwie lub
wiecej kart z Podziemnym Czerwiem na twoim
Polu, mozesz zdecydowac w jakiej kolejnosci je
rozpatrzysz.

Siewcy Nasion

Jest to zdolno$¢ "Zbiory",
co oznacza, ze jesli znajduje
sie na twoim Polu, jest rozpa-
trywana podczas Fazy Zbio-
réw. Nie mozesz rozpatrzy¢
tej zdolnosci jesli ulegtes
Zepsuciu. Kiedy zdecydujesz
sie rozpatrzyc¢ te zdolnos¢,
mozesz wydac tyle , ile
chcesz. Jesli chcesz mozesz
wydac0 .Wydanaw tensposéb  stuzy

6]

wylacznie rozpatrzeniu tej zdolno$ci i nie moze
by¢ wydana na nic innego (nie mozesz na przy-
ktad kupic¢ za nig Rozwinie¢). Za kazde 2
wydane w ten sposob zyskujesz 1

Na przyktad podczas Fazy Zbioréw masz 14
Kupujesz Rozwiniecie za 7 i zostaje ci 7 many.
Dzieki zdolno$ci Siewcy Nasion mozesz wydac
6ztej izdobyc3

Wilczy Jezdziec

Jest to zdolnos$¢ "Zbiory", co

oznacza, ze jesli znajduje sie

na twoim Polu, jest rozpatry-

wana podczas Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzy¢ tej zdolnoSci jesli ulegtes
Zepsuciu. Zyskaj  réwne réznicy miedzy 7
aliczba kart na twoim Polu.

Na przyktad, jesli masz 3 karty na swoim Polu,

zyskujesz4  .Jesli natomiast masz 5 kart na

swoim Polu, zyskujesz2 . Wreszcie, je$li masz
7 lub wiecej kart na swoim Polu, zyskujesz 0

Ta zdolno$¢ dziata najlepiej kiedy na Polu masz

mato kart.

Podpowiedz: Zakoszulkuj Wilczego JeZdZzca razem
z Przekletq Ziemig.

Wodz Plemienia

Jest to zdolno$¢ "Trwaty",co

oznacza, ze jesli Wodz Ple-

mienia 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 wie-
rzchnig kartg). Za kazdy nakarcie( na
Rozwinieciach w tej samej koszulce), Wodz
Plemienia ma +1

Na przyktad, jesli Rozwiniecia W6dz Plemienia
i Czempion Zwierzobraci bytyby zakoszulkowa-
ne na tej samej karcie, Wodz Plemienia miatby

2 .Oczywiscie nadal otrzymujesz ~ , wytacz-
nie gdy Wodz Plemienia jest na twoim Polu.



Wodz Sfory

f Jest to zdolnos¢ "Trwaty", co
oznacza, ze jesli Wodz Sfory
jest zakoszulkowany na karcie,
jego zdolno$¢ 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). Zakazdy = nakarcie(  naRozwinie-
ciach w tej samej koszulce), Wodz Sfory ma +1

Na przyktad, jesli Rozwiniecia Wodz Sfory i Czem-
pion Zwierzobraci bytyby zakoszulkowane na tej
samej karcie, W6dz Sfory miatby 2 . Oczywi-
$cie nadal otrzymujeszte , wytacznie gdy
Wodz Sfory jest na twoim Polu.

Wyrzutek Gai

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

gry wszyscy gracze powinni zliczy¢ wszystkie

w swoich taliach; jesli masz wiecej . niz
wszyscy pozostali gracze, zyskujesz dodatkowe

6  .Jeslimasz mniej . od innego gracza lub

remisujesz w posiadaniu najwiekszej liczby .,

nie otrzymujesz premii.

Zauwaz, ze na potrzeby rozpatrzenia tej zdolnosci
zliczasz wszystkie . takze te anulowane przez .

Zaklinacz Wiatru

Jest to zdolno$¢ "Trwaty", co
oznacza, ze jesli Zaklinacz
Wiatru jest zakoszulkowany
na karcie, jego zdolno$¢ 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 wierzchnig
kartg). Wszystkie , i
na karcie, na ktorej zakoszulko-
wany jest Zaklinacz Wiatru (w tym symbole Ducha
zdobyte dzieki opisowi zdolnosci, takich jak np. ta
Wodza Plemienia) s3 uwazane za

Zew Lowow

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzy¢ tej
zdolnosci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Je$li masz mniej niz 8 kart
na swoim Polu, weZ gérng
karte ze swojej talii i potdz
ja odkrytg na konicu twojego
Pola (jest to pierwsza zakryta karta na gorze
talii; nie jest to twoja wierzchnia karta). Powta-
rzaj ten krok do momentu, w ktérym bedziesz
miat doktadnie 8 kart na swoim Polu.

Uwaga: Rozpatrujesz te zdolnos¢ tylko podczas
Fazy Zbioréw, co oznacza, ze zdecydowates 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 efekty "Po zagra-
niu" i €9 przynosza korzysci tylko podczas two-
jej Fazy Sadzenia i Przygotowan, a jesli zostang
umieszczone na twoim Polu dzieki Zewowi
Lowdw, to sa bezuzyteczne.

Jesli nie masz wystarczajacej liczby kart w swojej
talii, aby w petni rozpatrzy¢ te zdolnos¢, pota-
suj swoj stos kart odrzuconych, ktéry stanie
sie twoja talig, a nastepnie dokoncz rozpatrywa-
nie zdolno$ci.

Zywiotak Burzy

Jest to zdolno$¢ "Trwaty",

co oznacza, ze jesli Zywiotak
Burzy jest zakoszulkowany
na karcie, to niezaleznie od
tego gdzie ta karta sie znajdu-
je (na twoim Polu, w twojej
talii, na twoim stosie kart
odrzuconych, czy tez gdy jest
wierzchnig kartg) uwaza sie,
ze nie ma na niej zadnego .



Karty Doliny

Iglica Cierni

Ta zdolno$¢ jest dostepna
do wykorzystania podczas
twojej Fazy Sadzenia (niekie-
dy takze podczas twojej Fazy
Przygotowan). Jesli podczas
Fazy Sadzenia zdecydujesz
sie kontynuowac dobieranie,
a odkryta wierzchnia karta
sprawitaby, Ze ulegniesz
Zepsuciu, to zamiast ulec
Zepsuciu, mozesz odrzuci¢
Iglice Cierni (odt6z ja z powrotem do pudetka
- jest ona uwazana za wytaczona z gry). Jesli
tak zrobisz, wybierz dowolng karte ze swojego
Pola lub wierzchnig karte i anuluj wszystkie .
na tej karcie, az do twojej nastepnej Fazy Odrzu-
cania. Jesli w wyniku tego przestaniesz podle-
gac Zepsuciu, kontynuuj swoja ture normalnie,
wybierajac czy chcesz spasowac, czy kontynu-
owac dobieranie.

W rzadkim przypadku, gdy ulegasz Zepsuciu
podczas twojej Fazy Przygotowan, mozesz uzy¢
Iglicy Cierni by usuna¢ wszystkie . z jednej
dowolnej karty, az do twojej nastepnej Fazy
Przygotowan. 1 z Iglicy Cierni przepada,
jesli zdecydujesz sie odrzucic te karte.

Kolonia Nektaru

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jest rozpatrywana
podczas twojej Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnosci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Mozesz odrzuci¢ Kolo-
nie Nektaru z gry (odt6z ja
z powrotem do pudetka - jest
ona uwazana za wytaczong
z gry) i zyskac¢ dodatkowo 1
do wydania w tej turze.

Zauwaz, ze zdolnosci Zbioréw sa obowiagzkowe,
chyba ze zaznaczono inaczej. Ta zdolno$¢ Zbiorow
jest opcjonalna, na co wskazuje wyraz "mozesz".

1 z Kolonii Nektaru przepada, jesli zdecydu-
jesz sie odrzuci¢ te karte. Nie mozesz uzy¢ tej
zdolnosci w turze, w ktorej kupites te karte.

Nawiedzony Starodrzew

Jest to zdolno$¢ "Koniec gry",
€0 0ZNacza, ze ma znaczenie
tylko podczas zliczania
punktéw na koniec gry. Na
koniec gry wszyscy gracze
powinni zliczy¢ wszystkie
. w swoich taliach; jesli
masz wiecej . niz pozostali
gracze, zyskujesz dodatkowe
7 .Jeslimasz mniej . od
innego gracza lub remisu-
jesz w posiadaniu najwiekszej liczby ., nie
otrzymujesz premii.

Zauwaz, ze na potrzeby rozpatrzenia tej zdol-
nosci zliczasz wszystkie @, takze te anulowa-

ne przez .



Orla Gran

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jest rozpatrywa-
na podczas twojej Fazy
Zbioréw. Nie mozesz rozpa-
trzyc¢ tej zdolno$ci jesli
ulegtes$ Zepsuciu. Mozesz
odrzuci¢ Orlg Gran z gry
(odt6z ja z powrotem do
pudetka - jest ona uwazana
za wylaczona z gry) i obnizy¢
koszt zakupu Rozwiniecia
poziomu 2 do zera

Zauwaz, ze zdolnoS$ci Zbioréw sa obowiazko-
we, chyba Ze zaznaczono inaczej. Ta zdolno$¢
Zbioréw jest opcjonalna, na co wskazuje wyraz
"mozesz".

1 z Orlej Grani przepada, jesli zdecydujesz
sie odrzucic te karte. Nie mozesz uzyc tej
zdolnosSci w turze, w ktorej kupites te karte.

Przyzywacz Burz

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jest rozpatry-
wana podczas twojej Fazy
Zbioréw. Nie mozesz rozpa-
trzy¢ tej zdolnosci jesli
ulegte$ Zepsuciu. Jesli masz
co najmniej jeden symbol
Ducha z dowolnego zrddta,
mozesz odrzuci¢ Przyzy-
wacza Burz z gry (odt6z
go z powrotem do pudetka
- jest on uwazany za wytaczonego z gry) i policzy¢
jedenz , lub jako  dokoncatury.
Zauwaz, ze zdolnosci Zbioréw sg obowigzkowe,
chyba Ze zaznaczono inaczej. Ta zdolno$¢ Zbio-
réw jest opcjonalna, na co wskazuje wyraz
"mozesz".

1 zPrzyzywacza Burz przepada, jesli zdecy-
dujesz sie odrzucic te karte. Nie mozesz uzyc tej
zdolnos$ci w turze, w ktorej kupites te karte.

Sadzawka Objawienia

To jest zdolno$¢ "Faza Odrzu-
cania", co oznacza, ze jest
wyzwalana podczas twojej
Fazy Odrzucania. Odrzué
wszystkie pozostate karty
znajdujace sie na twoim Polu
i pot6z wybrang karte jako
"pierwszg" (skrajnie po lewej)
na swoim Poluy, a nastepnie
podczas twojej Fazy Sadze-
nia zagrywaj karty na prawo
od niej jako druga karte, trzecia, czwarta itd.
Ta zdolno$¢ pozwala ci zatrzymac wybrang karte
na twoim Polu przez dodatkowa ture.

Wawéz Szponéw

Jest to zdolno$¢ "Po zakupie",
€0 oznacza, ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
a przezreszte gry moznaja

ignorowac.

Zauwaz, ze wykorzystanie
zdolnosci jest obowiazkowe,
chyba ze zaznaczono inaczej.
Ta zdolno$¢ jest opcjonalna, na
co wskazuje wyraz "mozesz".

Jesli skorzystasz z tej zdolnosci, zyskujesz 1
zakazde2 ,ktdére masznadal dostepne do
wydania po zakupie Wawozu Szpondw. Po tym
gdy rozpatrzytes$ juz zdolno$¢ Wawozu Szpo-
ndéw, mozesz standardowo wydac¢ posiadang
podczas swojej Fazy Zbiorow.

4 z Wawozu Szpondw przepada, jesli zdecy-
dujesz sie odrzucic te karte. Nie mozesz uzyc tej
zdolnosci w turze, w ktérej kupites te karte.



Wedrowny Portal

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jest rozpatrywana
podczas twojej Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnoSci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Mozesz wybrac¢ dowolne
Rozwiniecie zakoszulkowa-
ne na karcie na twoim Polu,
wysunac¢ je z koszulki, a naste-
pnie zakoszulkowac na innej
karcie na twoim Polu.

Nadal obowiazujg wszystkie zasady koszul-
kowania (np. nie mozesz zakry¢ Rozwiniecia
zakoszulkowanego wczes$niej, chyba ze jest

to Rozwiniecie z Za¢mieniem). Jesli usuniesz
Rozwiniecie z koszulki, musisz nastepnie je
zakoszulkowac, co oznacza, ze jesli nie masz
zgodnego z zasadami miejsca na Rozwiniecie,
nie mozesz go usuna¢ z koszulki. Zauwaz, ze
zdolnosci Zbioréw sg obowigzkowe, chyba ze
zaznaczono inaczej. Ta zdolno$¢ Zbioréw jest
opcjonalna, na co wskazuje wyraz "mozesz".
Nie mozesz uzy¢ tej zdolnosci w turze, w ktdrej
kupites te karte.

Zielony Szlak

Ta zdolnos¢ jest dostepna
do wykorzystania podczas
twojej Fazy Sadzenia (nie-
kiedy takze podczas twojej
Fazy Przygotowan). Jesli
podczas Fazy Sadzenia
zdecydujesz sie kontynu-
owac dobieranie, a odkryta
wierzchnia karta sprawita-
by, ze ulegniesz Zepsuciu,
to zamiast ulec Zepsuciu,
mozesz odrzuci¢ Zielony Szlak (od16z go do
pudetka - jest on uwazany za wytaczony z gry).
Jesli tak zrobisz, odrzuc obecng wierzchnia karte,
anastepnie odkryj nowa wierzchnia karte. Jesli
jednak nowa wierzchnia karta ponownie spowo-
dowataby Zepsucie, nie mozesz juz uzy¢ Zielo-
nego Szlaku, poniewaz odrzucites$ go z gry.
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W rzadkim przypadku, gdy ulegasz Zepsuciu
podczas twojej Fazy Przygotowan, mozesz odrzu-
ci¢ Zielony Szlak, by odrzuci¢ wierzchnig karte
i odkry¢ nowa.

1 z Zielonego Szlaku przepada, jesli zdecy-
dujesz sie odrzucic te karte.

Przywodcy

Ashae - Strona Poczatkowa

Jest to zdolnos¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpa-
trywana podczas Fazy Zbio-
réw. Nie mozesz rozpatrzy¢
tej zdolno$ci jesli ulegtes
Zepsuciu. Zyskaj 2 zetony

z pudetka gry (nie pobieraj ich
zobecnejpuli , przygoto-
wanej na poczatku rozgrywki
do okreslenia dtugosci gry).

Ashae - Strona Ulepszona

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnosci jesli ulegtes Zepsu-
ciu. Zlicz wszystkie symbo-
le . na kartach na twoim
Polu (czyli bez wierzchniej
karty). Zauwaz, ze na potrze-
by rozpatrzenia tej zdolnosci
zliczasz wszystkie @, takze te anulowane przez
@. Zakazdy policzony . zyskaj 1 zeton
z pudetka (nie pobieraj ich z obecnej puli
przygotowanej na poczatku rozgrywki do okre-
$lenia dtugosci gry).



Cyrilla - Strona Poczatkowa

Jest to zdolnos¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnosci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Wybierz karte na swoim
Polu lub wierzchnia karte.
Uwaza sie, ze ta karta ma +1

Na przyktad, jesli masz Wodza

Plemienia zakoszulkowanego jako jedyne Rozwinie-

cie na karcie na twoim Polu, mozesz uzy¢ zdolnosci
Cyrilli, aby doda¢  do tej karty. Uwaza sie, ze ta
karta ma teraz 2 do konica tury, co oznacza, ze
zdolno$¢ Wodza Plemienia daje 2

Cyrilla - Strona Ulepszona

Jest to zdolnos¢ "Zbiory", co
oznacza, ze je$li znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnosci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Wybierz karte na swoim
Polu lub wierzchnig karte.
Uwazasie, takartama+l
jak wyjasniono w opisie
"Cyrilla - strona poczatkowa".
Jednak dodatkowo wybierz jeszcze jedna, inng
karte; ta karta moze znajdowac sie na twoim
Polu lub na Polu gracza siedzacego po twojej
prawej stronie lub gracza siedzacego po twojej
lewej stronie. Jesli na tej drugiej karcie znajduje sie
1 lub wiecej zdolnosci Zbiory lub Trwaty, mozesz
dodac jedna z tych zdolno$ci Zbiory/Trwaty do
pierwszej wybranej przez ciebie karty.

Na przyktad, masz Wodza Plemienia zakoszul-
kowanego jako jedyne Rozwiniecie na karcie na
twoim Polu, a gracz po twojej prawej stronie ma
Wodza Sfory zakoszulkowanego na karcie na jego
Polu. Jako pierwsza karte wybierasz swojego
Wodza Plemienia i dodajesz do niego zdolnos¢
Wodza Sfory. Oznacza to, Ze ta pierwsza karta ma
teraz zaréwno zdolno$¢ Wodza Plemienia, zdolno$¢
Wodza Sforyoraz2  ,codajeci2 2

Dione - strona Poczatkowa

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze je$li znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnosci jesli ulegtes Zepsu-
ciu. Zyskajalbo1  albo1

Dione - Strona Ulepszona

Jest to zdolnos$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolno$ci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Mozesz uzy¢ wierzch-
nich kart graczy siedzacych
na prawo i na lewo od ciebie,
tak jakby te karty znajdowa-
ty sie na twoim Polu. Jesli
ktorykolwiek z graczy po twojej lewej i prawej
stronie nadal przeprowadza swojg Faze Przy-
gotowan, musisz zaczekac na zakonczenie ich
Fazy Przygotowan, nim rozpatrzysz te zdol-
nos¢. Jesli gracz nie ma wierzchniej karty (jesli
na przyktad zagrat cata swoja talie), po prostu
tracisz mozliwo$¢ skorzystania z jego karty.

Uwaga: Rozpatrujesz te zdolnos¢ 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-
ujac Faze Zbioréw. Podobnie zdolnosci "Po za-
graniu" i przynosza korzysci tylko podczas
twojej Fazy Sadzenia i Przygotowan i nie maja
zadnego efektu podczas twojej Fazy Zbioréw.



Gra dla 2 graczy: Podczas gry dla dwéch gra-
czy mozesz korzystac tylko z wierzchniej karty
jednego przeciwnika; nie mozesz uzy¢ tej karty
dwa razy.

GinGan - Strona Poczatkowa

Jest to zdolnos¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnosci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Mozesz umiesci¢ swoja
aktualng wierzchnia karte
na stosie kart odrzuconych,
anastepnie odkry¢ nowa
wierzchnig karte.

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.

GinGan - Strona Ulepszona

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbiorow.
Nie mozesz rozpatrzy¢ tej
zdolno$ci jesli ulegtes$ Zepsu-
ciu. Gracz siedzacy po twojej
lewej stronie moze zdecy-
dowac sie odrzuci¢ swoja
wierzchnia karte, a nastepnie
odkry¢ nowa wierzchnig
karte (jesli ten gracz nadal rozgrywa swoja Faze
Przygotowan, powinien najpierw zakonczy¢ te
faze, i dopiero wtedy zdecydowac czy chce ja
odrzuci¢ czy nie). Jesli ten gracz zdecyduje sie
odrzuci¢ swojg wierzchnia karte, zyskujesz 1
zeton  zpudetkaz gra (nie pobieraj go z puli
, przygotowanej na poczatku rozgrywki do
okreslenia dtugosci gry). Nastepnie gracz po
twojej prawej stronie moze dokona¢ tego samego
wyboru, a ty ponownie zyskujesz 1, jesli
odrzuci on swoja wierzchnig karte.
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Gra dla 2 graczy: Podczas gry dla dwdch graczy,
twdj jedyny przeciwnik moze odrzuci¢ swoja
wierzchnia karte, ale efekt ten nie jest powta-
rzany i nie pozwala mu odrzuci¢ kolejnej karty.

Guilduin - Strona Ulepszona

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 Zepsu-
ciu. Wybierz inng karte na
twoim Polu - do konica tej
tury Guilduin ma te same
symbole, moce, opis zdolno-
$ci itd. co wybrana karta.
Jesli zdecydujesz sie to zrobi¢, wciaz zyskujesz
inne zdolno$ci Guilduina, takie jak2  przed-
stawione na jego karcie.

Hempero - Strona Ulepszona

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolnosci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Wybierz maksymalnie
trzy dostepne do kupienia
Rozwiniecia, ktére sa Rozwi-
nieciami poziomu 2 albo
poziomu 3 (Rozwinieciaz 2
lub 3 kropkami ponizej ich kosztu - nie mozesz
wybraé Rozwinieé poziomu 1, w tym Zyznych
Gleb), odt6z wszystkie wybrane Rozwiniecia
do pudetka (sg uwazane za wytaczone z gry),
anastepnie natychmiast uzupeinij puste miej-
sca w Puli Rozwinie¢.

Na przyktad mozesz wybrac jedno Rozwiniecie
poziomu 2 i dwa poziomu 3. Odrzu¢ wszystkie
wybrane Rozwiniecia (odktadajac je do pudetka),
anastepnie standardowo natychmiast uzupetnij
puste miejsca w Puli Rozwiniec.



Nepeto - Strona Poczatkowa

Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze jesli znajduje sie
na twoim Polu, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.
Nie mozesz rozpatrzyc tej
zdolno$ci jesli ulegte$ Zepsu-
ciu. Mozesz zakoszulkowa¢
Zyzna Glebe na dowolnej
karcie na twoim Polu; nie
liczy sie to jako zakup. Jesli
nie ma juz kart w talii Zyznej
Gleby, ta zdolno$¢ nie wywotuje Zadnego efektu.

Nepeto - Strona Ulepszona

Jest to ta sama zdolnos¢
co na stronie poczatkowe;j,
z ta réznicy, ze zamiast
zyska¢ Zyzna Glebe mozesz
kupi¢ w swojej turze trzecie
Rozwinigcieo2  taniej niz
wynosi jego koszt. Po pierw-
sze, pozwala to na zakup
trzeciego Rozwiniecia za-
miast standardowych mak-
symalnie 2. Po drugie, jesli
kupujesz trzecie Rozwiniecie, kosztuje ono
02  mniej. Znizke w wysoko$ci2  mozna
wykorzystac tylko przy zakupie trzeciego Rozwi-
niecia; jesli w swojej turze kupisz tylko 1 lub 2
Rozwiniecia, ta znizka nie obowigzuje.

SpiisHieaLit

* 54 Rozwiniecia:

- 3x Centaur

- 3x Czempion Jeleni

- 3x Czempion Zwierzobraci
- 3xJednorozec

- 3x Lowca Zwierzobraci
- 2x Nimfa

- 3x Pekniety Lad

- 3x Pierwotna Sita

- 3x Pie$n Lasu

- 3x Podziemny Czerw

- 3x Siewcy Nasion

- 3x Wilczy Jezdziec

- 2x Wodz Plemienia

- 2x Wédz Sfory

- 3x Wyrzutek Gai

- 3x Zaklinacz Kosci

- 3x Zaklinacz Wiatru

- 3x Zew Lowow

- 3x Zywiotak Burzy

» 18 kart Doliny:

- 1xIglica Cierni

- 2x Kolonia Nektaru

- 2x L$niacy Wodospad

- 2x Nawiedzony Starodrzew
- 1x Orla Gran

- 2x Przyzywacz Burz

- 2x Runiczna Rzeka

- 1x Sadzawka Objawienia
- 1x Sala Tronowa

- 1x Wawdz Szpondw

- 1x Wedrowny Portal

- 2x Zielony Szlak

» 8 kart Przywodcow:

- 1x Ashae

- 1x Cyrilla

- 1x Dione

- 1x GinGan

- 1x Guilduin
- 1x Hempero
- 1x Nepeto

- 1x Taeda
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Podczas gdy béj o odzyskanie Doliny Zycia przybierat na sile, szeregi walczacych z klatwa réwniez
peczniaty. W szczegélnosci niektérzy druidzi wysuneli sie na czoto. Chociaz sg tak r6zni w swoim
podejsciu i naturze jak same druidyczne klany, wszyscy ci studzy Gai daza do dnia, w ktérym zajadty
gniew niegodziwego krola nie bedzie juz plamit ich §wiata.

Ashae - Corka Burzy

Podczas gdy wiekszo$¢ Straznikow Fal skupia sie na doktadnym zgtebianiu tajem-
nic poszczegolnych aspektow pogody, kilkoro z nich stara sie badac to zagadnienie
catosciowo. Jedng z takich druidek jest Ashae. Zrodzona podczas burzy, rozkoszuje
sie cudowna mocg tego zjawiska, zanurzajac sie w tym niezwyktym przejawie po-
tegi Gai. Probuje sie w ten sposéb lepiej zrozumiec $wiat oraz poznac swoje w nim
miejsce. Jej entuzjazm udziela sie walczacym z zagrozeniem pochodzacym z Doliny
Zycia, a bijaca od niej energia wzbogaca cata kraine.

Cyrilla - Obronca

Mowi sie, ze przysztos¢ Cyrilli zostata napisana w dniu jej narodzin. Od poko-
len korzenie jej rodu sg $cisle splecione z kregiem Opiekunéw Zycia. Jej matka
zajmowata sie lasami otaczajgcymi Doline Zycia, a jej ojciec terenami lezacymi za
ich granica - podobnie jak czynili to ich rodzice i dziadkowie. Po tym gdy rodzice
Cyrilli polegli starajac sie odepchnac¢ klatwe, jej brat zajat miejsce ojca, a ona
zajeta miejsce matki. Wraz z nowym stanowiskiem otrzymata starozytna laske,
Latoro$l. Bedacy od wiekéw w jej rodzinie artefakt, zostat stworzony w czasach
gdy $wiat byt jeszcze mtody, i jest przepetniony potezna magia. Towarzyszy jej
Brenn, oswojony w dziecinstwie jastrzab, z ktérym nawigzata szczegélng wiez.

Dione - Szepcz3aca z Duchami

Przez cate zycie Dione styszata szepty. Niektére ciche i ulotne, inne gtosniejsze
iwyrazne. Jednak dopiero w wieku dziesieciu lat dowiedziata sie, ze to rzadka
umiejetno$¢ obcowania z duchami. Po przeszkoleniu w postugiwaniu sie swoim
darem, mogta zacza¢ dzieli¢ sie madroscig przodkéw z innymi Poszukiwaczami
Switu. Dione ma nadzieje, ze z pomoca duchéw, pewnego dnia znajdzie sposéb na
potozenie kresu straszliwej klatwie, deprawujacej i spaczajacej nie tylko Swiat
materialny, ale takze domene duchow.

GinGan - Zmiennoksztaltny

GinGan kroczy cienka granicg pomiedzy przekletymi a btogostawionymi, pomie-
dzy ludZmi a zwierzetami. Niegdysiejszy Czempion Zwierzobraci zostat ugryzio-
ny przez przekletego wilkora, ktorego skazona krew wcigz krazy w jego zytach
inieustannie stara sie go posigs¢, stopniowo przeksztatcajac go w krwiozerczego
cztowieka-wilka. Gdy podczas jednego z napadow szatu zabit swojg zone i krew-
nych, zrozpaczony uciekt w dzicz. Teraz szuka odkupienia, jednocze$nie walczac
z plugastwem szerzacym sie w dolinie i toczac bitwe rozgrywajaca sie w jego
wiasnym ciele.
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Guilduin - Wojownik

WS4rod Zwierzobraci nie znajdziecie nikogo silniejszego ani odwazniejszego niz
Guilduin. Lojalny wobec przyjaciét i bezlitosny wobec wrogéw. Wojownik, pomi-
mo mtodego wieku, juz wykut z honoru i strachu miejsce dla siebie po$réd swoich
przodkéw. W przeciwienstwie do innych druidéw z jego klanu, Guilduin catkowi-
cie zatraca sie w walce, pozwalajac, by czajaca sie tuz pod powierzchnig zwierze-
ca furia zatopita w nim zeby. Biada kazdemu, kto wtedy wejdzie mu w droge, bo
gdy wsciektos¢ wbije juz wen pazury, nie porzuci go zbyt tatwo.

Hempero - Uzdrowiciel

Hempero widziat wiele cykli ksiezycowych i nalezy do starszyzny Poszukiwaczy
Switu. Jest na tyle wiekowy, by pamieta¢ czas przed klatwa oraz dzief, w ktérym
on wraz z garstka innych druidéw odméwili uzdrowienia umierajacego krola, Sciaga-
jac na siebie jego straszliwy gniew. Od tamtych dni wcigz drecza go wyrzuty sumienia
i smutne mysli o tym, co mogtoby by¢, gdyby zdecydowali wtedy inaczej. Chociaz wie,
ze nie jest jedynym winnym i ze nie mozna odwrdcic biegu czasu, robi co w jego mocy,
by odbudowac co tylko sie da, zanim zobaczy swoj ostatni §wit.

Nepeto - Ogrodnik

Nikt tak naprawde nie wie, jak stary jest Nepeto, wiadomo tylko ze ,od zawsze”
przemierzat §wiat wzdtuz i wszerz, sadzac wiele z tego, co obecne pokolenia Opie-
kunéw Zycia znajg, cenia i chronig. Madry i taskawy, znany jest z rozwagi i checi
dzielenia sie swa madroscia. Ze wzgledu na to, ze wiele ze skazonych roslin zna od
nasionka, szczegodlnie gteboko odczuwa klatwe, ktora skazita te kraine. Przygne-
biony obecnym stanem, nie ustaje w swoich wysitkach i rozsiewa nowe pokolenia,
ktore, jak ma nadzieje, beda sie rozwijac¢ w czasach, gdy klatwa bedzie ledwie
wspomnieniem.

Taeda - Wedrowiec

Taeda jest spokojna i dociekliwg mtoda kobieta, cenigca sobie samotno$¢ ponad
towarzystwo innych. Ze wzgledu na swoje czeste i dtugie wyprawy do miejsc
nietknietych ludzka stopa, niezwykle rzadko goscita w domu. Dopiero niedaw-
no, cztonkowie jej klanu ze zdziwieniem odkryli, Ze pomimo uptywu lat, Taeda
nadal pozostaje mtoda. Zaskoczeni tym faktem Straznicy Fal dowiedzieli sie,

ze podczas swych podrézy natrafita ona na zZrédto wody tak czystej i nasyconej
btogostawienstwami Gai, ze od momentu jej wypicia nie postarzata sie nawet

o dzien. Teraz majg nadzieje, ze beda mogli uzy¢ tych cudownych wtasciwosci,
jako nowej broni lub cho¢by ochrony przed dziataniem klatwy.



iipodaekowamia

Autor gry: John D Clair

Kierownik Projektu: John Goodenough
Rozwdj Gry: Bryan Reese

Kierownik Artystyczny: John Goodenough
Projekt Oktadki: Kiki Moch Rizky

Ilustracje Kart: Felicia Cano, Martin de Diego,
Alberto Tavira Espinar, Andrew Gaia,

Alayna Lemmer, Jeff Porter, Kiki Moch Rizky,
Jessada Sutthi, Katarzyna Zielinska

Projekt Graficzny: Kali Fitzgerald
Twoérca Historii: Chad Corrie
Redakcja: Nicolas Bongiu, Bryan Reese
Produkcja: Dave Lepore

Testerzy: Jennifer Aldridge, Kaz Nyborg-Anderson,
Cherie Baker, Csilla Balogh, Eva Balogh, Katalin
Balogh, Steve Behnke, Maryne Blanchetiére, John
Boarders, Nicolas Bongiu, Chris Buckley, Chris
Buskirk, David Camillieri, Vincent Carassus,
Tiffany Carter, Shannon Clair, Ryan Dancey, Ernie
Enriquez, Jonathan Espinoza, Kali Fitzgerald,

Kevin Garcia, John Goodenough, Will Gordon, Sean
Growley, Jean Philippe Guillemain, Mark Harbison,
Kyle Huibers, Matthew Joyce, Mara Kenyon, Karleny
Martinez King, Jean Le Bail, Dave Lepore, Ben
Lesel, Jim Lewis, Tobias Loc, Touradj Mansouri, Eric
Martinez, Mike McDonald, Andrew Narzynski, Sam
Nazarian, Chris Olsen, Will Pell, Troy Perez, Adam
Reese, Bryan Reese, Todd Rowland, Thomas Stavlo,
Richard Tatge, Thorin Tatge, Kevin Will, Mark
Wootton,Erik-Jason Yaple, John Zinser

Wersja polska: Zespot Portal Games

Sklad wersji polskiej: Magdalena Gotda

Prawa autorskie i kontakt

© 2017 Alderac Entertainment Group. Mystic Vale,
Card Crafting System i wszystkie pokrewne znaki

sg znakami towarowymi (™ lub ®, ©) Alderac
Entertainment Group, Inc. 2505 Anthem Village Drive
Suite E-521 Henderson, NV 89052 USA

© 2020 Portal Games Sp. z 0.0. (edycja polska).
ul. Henryka Sienkiewicza 13

44-190 Knurow, Polska

www.portalgames.pl

Wszelkie prawa zastrzezone.
Wydrukowano w Chinach.

Ta gra jest produktem wysokiej jako$ci. Zostata
skompletowana z wielka staranno$cia. Jesli jednak

w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
o tym nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/



