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* 54 Rozwiniecia
- 18 poziomu 1
- 21 poziomu 2
- 15 poziomu 3
e 18 kart Doliny:
-9 kart poziomu 1
-9 kart poziomu 2

¢ Instrukcja

RIVAV/OUROWRAINE
RlozsZzelvzenia

Wtasuj nowe Rozwiniecia i karty Doliny

do odpowiednich talii. Nastepnie postepuj
zgodnie ze standardowymi zasadami przy-
gotowania gry podstawowej. Nie ma nowych
zasad, ktére musisz poznac¢, aby méc zagrac
zrozszerzeniem Dolina Magii.

Ten rozdziat zawiera dodatkowe wyjasnienia
dotyczace Rozwinie¢ i kart Doliny, do ktérych
mozna si¢ odnie$¢ w trakcie rozgrywki.

Rozwiniecia
Przepatrywacz Horyzontu

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$ Zepsu-
ciu.Zakazdy  natejkarcie
mozesz dobrac karte z gory
twojej talii (jest to pierwsza
zakryta karta pod obecng
wierzchnia karta) i umiesci¢ ja odkryta na swoim
Polu jako ostatnig karte po prawej stronie.
Na przyktad, jesli na karcie znajdujg sie2
dobierzesz 2 zakryte karty z géry twojej talii,
znajdujace sie pod wierzchnig kartg i umiescisz
je na koncu twojego Pola (musisz wziag¢ doktad-
nie 2 karty).

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

Podobnie efekty "Po zagraniu” i @ przynosza
korzysci tylko podczas twojej Fazy Sadzenia
i Przygotowan, a jesli zostang umieszczone
na twoim Polu dzieki Przepatrywaczowi Hory-
zontu, to sg bezuzyteczne.

Jesli nie masz wystarczajacej liczby kart w swo-
jej talii, aby w petni rozpatrzy¢ te zdolno$¢, po-
tasuj swoj stos kart odrzuconych, ktéry stanie
sie twojaq talia, a nastepnie dokoncz rozpatry-
wanie zdolno$ci.



Przepelnienie
Mistycznych Sciezek

f Jest to zdolno$¢ "Zbiory", co
oznacza, ze je$li znajduje sie
na twoim Poly, jest rozpatry-
wana podczas Fazy Zbioréw.

Nie mozesz rozpatrzy¢ tej zdolnosci jesli ulegtes

Zepsuciu. Zdolno$¢ Zbiory mozesz rozpatrzy¢

w dowolnym momencie swojej Fazy Zbiorow.

Zazwyczaj bedziesz chciat rozpatrzy¢ zdolnosc¢

Przepetnienia Mistycznych Sciezek jako ostatnia.

Na przyktad, zwykle bedziesz chciat podliczy¢
catg podstawowa  (mane), ktora zyskujesz
ze swoich kart, doda¢  ze swojego zetonu

(o ile to mozliwe), pozyska¢  ze zdolnoSci
Zbiory na twoich kartach Doliny i Rozwinie¢.
Nastepnie, jako ostatnia uzyjesz zdolnosci
Przepetnienia Mistycznych Sciezek, by po-
dwoi¢ taczng liczbe zdobytej

Jesli masz kilka Przepetnien Mistycznych Scie-
zek rozpatrujesz ich zdolno$¢ jedna po drugiej.
Oznacza to, ze na przyktad posiadajac dwa
Przepetnienia Mistycznych Sciezek bedziesz
w stanie czterokrotnie zwiekszy¢ swoja

Wylegarnia

f Jest to zdolno$¢ "Faza Odrzu-
cania", co oznacza, ze jest
wyzwalana podczas twojej
Fazy Odrzucania. Jesli karta

z Wylegarnia jest ,pierwsza” kartg na twoim Polu

(tj. karta skrajnie po lewej), wtedy odrzucasz ja

jak zwykle, wraz ze wszystkimi innymi karta-

mi znajdujgcymi sie na twoim Polu. Jesli jednak

znajduje sie na innej pozycji niz pierwsza, mozesz

jej nie odrzucac. W tym przypadku odrzu¢ wszyst-
kie pozostate karty ze swojego Pola i umies¢ karte

z Wylegarnia jako ,pierwsza” karte (skrajnie po

lewej) na twoim Polu, a nastepnie podczas Fazy

Sadzenia zagrywaj karty na prawo od niej jako

druga karte, trzecig, czwartg itd. Ta zdolno$¢

pozwala ci, w wiekszosci przypadkéw, zatrzymac
te karte na twoim Polu przez dodatkowa ture.

Jesli uda ci sie posiada¢ jednocze$nie dwie lub
wiecej kart z Wylegarnig na twoim Polu, mozesz
zdecydowac w jakiej kolejnosci je rozpatrzysz,
co spowoduje, Ze jedna karta bedzie na pierwszym
miejscu na twoim Polu, a druga karta na drugim
miejscu; co oznacza, ze ta druga karta pozostanie
na twoim Polu przez dwie dodatkowe tury.

Wyrocznia Prazréodia

Jest to zdolnos¢ "Po zagra-
niu", co oznacza, ze jest
rozpatrywana kiedy przeno-
sisz wierzchnia karte z tg
zdolnoscia na twoje Pole.
Nalezy ja rozpatrzy¢, zanim
odkryjesz kolejna wierzchnig
karte.Zakazdy  natej
karcie wybierz z talii dowol-
na karte, ktérg nastepnie
mozesz umiesci¢ na twoim stosie kart odrzuco-
nych (prawdopodobnie bedziesz chciat wybraé
Przekleta Ziemie), lub odtozy¢ j3 z powrotem do
talii. Nastepnie potasuj karty w swojej talii (nie
wtasowuj twojego stosu kart odrzuconych do
talii) i odston nowa wierzchnia karte. Nawet
jesli nie zdecydujesz sie odrzuci¢ wybranej karty,
nadal musisz potasowac twoja talie. Jesli Wy-
rocznia Prazrddta byta ostatnig kartg w twojej
talii, przez co po jej zagraniu nie ma zadnych
kart w talii, najpierw potasuj swoj stos kart
odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie, a nastep-
nie rozpatrz zdolno$¢ Wyroczni Prazrodta.



Zlotoskrzydty Gryf

Jest to zdolnos¢ "Po zagra-

niu", co oznacza, ze jest

rozpatrywana kiedy przeno-

sisz wierzchnig karte z ta
zdolno$cig na twoje Pole. Jesli twoj zeton
(zeton, ktéry odwracasz, gdy ulegasz Zepsuciu)
jest odwrdcony strong nieaktywna do gory,
mozesz go odwroci¢ na strone aktywna. Jezeli
zeton  juzjest aktywny, ta zdolno$¢ nie
przynosi efektu.

Zniwiarz Zarodnikow

Jest to efekt, ktéry ma znacze-
nie tylko podczas zliczania
punktéw na koniec gry. Ta
zdolno$¢dajecil  zakazdy

na kartach w twojej talii.
Termin ,talia” nie oznacza
tylko kart pozostatych w talii
dobierania na koniec gry, ale
wszystkie posiadane przez
ciebie Rozwiniecia.

Karty Doliny
Dolina Magii
Ta zdolno$¢ powoduje,
ze raz w kazdej Fazie

Zbiorow obowigzkowo
zyskujesz 1

Drzewo Bursztynowe

Jest to zdolnos¢ ,Po zakupie”,
o 0znacza, ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
a przezreszte gry mozna ja
ignorowac. Jesli twoj zeton

(zeton, ktory odwracasz,
gdy ulegasz Zepsuciu) jest
odwrdcony strong nieaktyw-
na do gory, mozesz go odwro-
ci¢ na strone aktywna.

Uwaga: Mozesz odwrécic¢ twoj zeton  na
strone nieaktywng, aby zyska¢ , w dowol-
nym momencie swojej Fazy Zbioréw. Na
przyktad mozesz odwrdcic twoj zeton

na strone nieaktywngizdoby¢1 ,anastep-
nie kupi¢ Drzewo Bursztynowe i ponownie
odwroéci¢ zeton  nastrone aktywna. Na
koniec jeszcze raz odwrdcic¢ twoj zeton

na strone nieaktywna i zyska¢ druga

Drzewo Eteru

Ta zdolnos$¢ zdolnos$¢ jest
dostepna do wykorzystania
podczas twojej Fazy Sadzenia
(niekiedy 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¢ Drzewo Eteru (0d16z je z powrotem do
pudetka - jest ono uwazane za wytaczone z gry).

Jesli tak zrobisz, wybierz karte na swoim Polu;
kazdy . na tej karcie, oprdcz . z Przekletej
Ziemi, jest anulowany. Jesli w wyniku tego prze-
staniesz podlega¢ Zepsuciu, kontynuuj swoja ture
normalnie, wybierajac czy chcesz spasowac, czy
kontynuowa¢ dobieranie. W rzadkim przypadku,
gdy ulegasz Zepsuciu podczas twojej Fazy Przygo-
towan, mozesz uzy¢ Drzewa Eteru, aby anulowa¢
. az do twojej nastepnej Fazy Przygotowan.



Przyktad: Trwa twoja Faza Sadzenia i wiasnie
ulegtes$ Zepsuciu! Na twojej wierzchniej karcie
znajdujg sie 2 .: 1 . z Przekletej Ziemii 1 ‘
z innego Rozwiniecia. Mozesz odrzuci¢ Drzewo
Eteru, aby anulowa¢ drugi ., ktéry nie pocho-
dzi z Przekletej Ziemi (ten . jest anulowany
do twojej nastepnej Fazy Przygotowan). Jesli to
uchroni cie przed Zepsuciem, kontynuuj normal-
nie Faze Sadzenia wybierajac czy chcesz konty-
nuowac dobieranie, czy wolisz spasowac.

Kolebka Ziemi

Jest to zdolno$¢ , Po zakupie”,
co oznacza, ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej kar-
ty, a przez reszte gry mozna
jaignorowac.Zyskajl za
kazda posiadana karte Doli-
ny. Dotyczy to takze Kolebki
Ziemi i wszystkich pozosta-
tych kart Doliny, ktére mo-
gle$ kupic w tej turze.

Kolonia
na Migotliwej Grani

Jest to zdolnos¢ ,Po zakupie”,
o 0znacza, ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
a przezreszte gry mozna ja
ignorowac. Jesli twoj zeton
(zeton, ktory odwracasz, gdy
ulegasz Zepsuciu) jest odwro-
cony strong nieaktywna do
gory, mozesz go odwrdci¢
na strone aktywna.

Uwaga: Mozesz odwrdci¢ twéj zeton  nastrone
nieaktywna, aby zyska¢ ~ w dowolnym momen-
cie swojej Fazy Zbioréw. Na przyktad mozesz
odwréci¢ twoj zeton  na strone nieaktywna
izdoby¢1 ,anastepnie kupic¢ Kolonie na
Migotliwej Grani i ponownie odwrécic Zeton

na strone aktywna. Na koniec jeszcze raz
odwréci¢ twoj zeton |, na strone nieaktywna
izyskac¢ druga

Leze Wilkorow

Jest to zdolnos¢ ,Po zakupie”,
o oznacza, ze jest wyzwala-
na w momencie zakupu tej
karty, a przez reszte gry
mozna ja ignorowac. Jesli twoj
zeton  (Zeton, ktéry odwra-
casz, gdy ulegasz Zepsuciu)
jest odwrdcony strong nieak-
tywna do géry, mozesz go
odwrécic na strone aktywna.

Uwaga: Mozesz odwrdci¢ twdj zeton ~ na strone
nieaktywna, aby zyska¢ ~ w dowolnym momen-
cie swojej Fazy Zbioréw. Na przyktad mozesz
odwrdci¢ twéj zeton  nastrone nieaktywna
izdoby¢1 ,anastepnie kupi¢ Leze Wilkoréw

i ponownie odwrdci¢  nastrone aktywna.

Na koniec jeszcze raz odwrdcic twoj zeton

na strone nieaktywna i zyskac druga



Leze Zwierzyny

Jest to zdolnos¢ ,Po zakupie”,
€0 0znacza, Ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
aprzezreszte gry moznaja
ignorowac. Zyskujesz dodat-
kowe2 ,dowydaniaw tej
turze na zakup Rozwinie¢
lub rozpatrzenie innych
zdolnosci (jesli to mozliwe).

Laka Magicznej Rosy

Ta zdolno$¢ oznacza, ze raz
podczas kazdej Fazy Zbiorow
mozesz wybrac 1 karte znaj-
dujaca sie na twoim Polu. Za
kazdy  natejkarcie mo-
zesz zyskac 1

Spizarnia Lesnych Duszkow

Jest to zdolnos¢ ,Po zakupie”,
co oznacza, Ze jest wyzwala-
na w momencie zakupu tej
karty, a przez reszte gry
mozna jg ignorowac. Podej-
rzyj trzy zakryte karty
z gory twojej talii (twoja
wierzchnia karta nie jest
uwazana za cze$¢ twojej
talii, wiec nie jest jest jedna
z tych trzech kart). Mozesz
umiesci¢ dowolne z tych trzech kart na swoim
stosie kart odrzuconych. Reszte nalezy odtozy¢
zakryta z powrotem na gore twojej talii, w tej
samej kolejnosci, w jakiej je dobrates.

Zauwaz, ze jesli w twojej talii pozostato tylko
0, 1 lub 2 karty, podejrzyj je wszystkie i odrzu¢
dowolne (lub zadng) z nich.

Swiatynia Stonecznej Studni

Jest to zdolnos¢ , Po zakupie”,
€0 0Znacza, ze jest wyzwalana
w momencie zakupu tej karty,
aprzezreszte gry mozna ja
ignorowac. Wez karte Doliny
z wierzchu talii poziomu 1

i dodaj ja do posiadanych kart
Doliny. Jesli karta zawiera
opis zdolno$ci, nie mozesz
wykorzystac jej efektu w tej
turze. Jesli karta ma zdolnos¢
,Po zakupie”, nic nie zyskujesz.
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SIKeOt Zasaal

1. Talie Graczy

Kazdy gracz powinien potasowac swojg talie
i umiescic ja zakryta przed soba.

2. Pula Rozwinie¢

0dt6z wszystkie Rozwiniecia Zyznej Gleby i umies¢
je w oddzielnej talii. Pozostate Rozwiniecia podziel
na osobne talie wedtug oznaczen ich pozioméw.

Potasuj talie Rozwinie¢ poziomu 1 i odlicz liczbe
Rozwinie¢, odpowiednia dla liczby graczy bioracych
udziat w grze:

e 2 graczy: 12 Rozwinie¢

e 3 graczy: 15 Rozwinie¢

e 4 graczy: 18 Rozwinie¢
Uzyj wszystkich Rozwinie¢ poziomu 21 3.
Nastepnie odkryj pierwsze 3 Rozwiniecia
z talii poziomu 1, 2i 3.

3. Karty Doliny

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

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

e 2 graczy: 23

e 3 graczy: 28

e 4 graczy: 33

5. Przygotowanie Pél

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

6. Wyznaczenie Gracza
Rozpoczynajacego

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

Jestescie gotowi do gry!
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Rozegraj kolejno nastepujace fazy:

1) Faza Sadzenia
Rozpatrz nastepujace kroki:

A. Musisz wybrac¢ czy chcesz spasowac, czy tez
kontynuowac. Jesli spasujesz, od razu przejdz
do twojej Fazy Zbiorow.

B. Jesli zdecydujesz sie kontynuowa¢, umie$¢
wierzchnia karte na twoim Polu na prawo od
ostatnio zagranej karty. Rozpatrz zdolnoSci
"Po zagraniu" na tej karcie (o ile karta jakies$
posiada), a nastepnie odwrd¢ karte znajdujaca
sie na wierzchu talii i potdz ja na talii awersem
do gory tak, aby byta nowa wierzchnig karta.

C. Sprawdz, czy ulegte$ Zepsuciu.

D. Je$li nie ulegte$ Zepsuciu, wré¢ do kroku A
i powtorz cata sekwencje.

2) Faza Zbiorow

Jesli zdecydujesz sie zakonczy¢ twoja Faze
Sadzenia, zanim ulegte$ Zepsuciu, przechodzisz do
Fazy Zbioréw (jesli ulegte$ Zepsuciu przechodzisz
od razu do Fazy Odrzucania).

Zlicztwoje  isymbole Duchéw ( , , , ),
rozpatrz zdolno$ci "Zbiory" na kartach na twoim
Poly, zdobywaj , kupuj Rozwiniecia i karty Doliny.
Wszystko to mozna wykonaé¢ w dowolnej
kolejnosci.

3) Faza Odrzucania

Zakoszulkuj kazde zakupione Rozwiniecie
(oile jakie$ zostaty przez ciebie kupione w tej
turze), a nastepnie uzupetnij pule kart Doliny
i Rozwiniecia w Puli Rozwinie¢.

Nastepny gracz moze rozpoczac swoja ture.

4) Faza Przygotowan

Kiedy przeciwnik zaczyna swoja ture, przygotuj
twoje Pole, az odkryjesz trzy lub wiecej .
(na twoim Polu i na twojej wierzchniej karcie).



