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CEL GRY

Aeon’s End to kooperacyjna gra karciana oparta o mechanike budowania talii, w ktérej karty na zadnym etapie nie sa tasowane. Celem graczy jest
pokonanie Nemezis, zanim zniszczy ono Gravehold lub zanim broniacy go Magowie Bram padna z wyczerpania. Podczas kazdej rundy, gracze

1 Nemezis rozgrywaja swoje tury w losowej kolejnosci. Podczas ich trwania, gracze moga aktywowadé zaklecia, pozyskiwaé klejnoty, artefakty
oraz zaklecia z rynku zasobéw, manipulowaé swoimi Bramami 1 uzywaé unikalnych zdolnosci. Kazde z czterech Nemezis dotaczonych do gry
charakteryzuje si¢ odmiennymi akcjami, jakie podejmuje w trakcie swojej tury i wymaga od graczy wypracowania innej strategii, aby je pokonad.

ZAWARTOSC PUDEEKA

Niniejszy rozdzial zawiera opis komponentéw gry oraz przedstawia stowa kluczowe, uzywane w odniesieniu do nich. Polecamy zapoznanie sie

z ponizszymi informacjami przed przeczytaniem zasad rozgrywki.
2
¥

30 zetonéw Zycia o wartosci 1 21 zetonéw ELadunkéw 10 zetonéw Mocy 15 zetonéw Furi / Karaczanéw
10 zetonéw Zycia o wartosci 5 (stuzacych do oznaczania (uzywanych na niektérych (uzywanych podczas rozgrywki
(stuzacych do oznaczania poziomu natadowania kartach Nemezis do odliczania przeciwko Gnieworodnemu
Zycia graczy oraz zdolnoéci Magéw) tur pozostatych do rozpatrzenia lub Krélowej Roju)

Poplecznikéw) efektu karty)

4 zetony kolejnosci

(umieszczane na arkuszach Magéw, w celu §ledzenia
kolejnosci tur na podstawie wylosowanych kart tur)

S —

2 wskazniki
(wskaznik zywotnosci Gravehold oraz wskaznik zycia Nemezis)
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87 kart Klejnotéw 86 kart Zakle¢ 30 kart Artefaktéw 27 kart Modyfikatoréw

Karty Graczy - Klejnoty, Zaklecia i Artefakty (uzywanych do losowego
wyboru kart uzywanych

WOV IRATOH

(uzywane przez graczy do ulepszania swoich talii)

podczas rozgrywki)
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6 kart STOP 4 karty pomocy 8 arkuszy Magéw 16 Bram
(zawierajace krétki opis (zawierajacych najwazniejsze (stuzacych graczom
wszystkich faz tury) dla graczy informacje) do aktywacji Zakled)
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9 kart tur 75 kart Nemezis
(shuzacych do ustalenia kolejnosci tur 4 arkusze Nemezis (uzywanych przez Nemezis
podczas trwania rozgrywki) (opisujace specjalne zasady do walki z graczami i Gravehold)

kazdego z Nemezis)
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a OPIS KOMPONENTOW

ARKUSZE MAGOW

®
@

®
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®
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Imi¢ Maga Bram

Ulozenie Bram: Poczatkowa konfiguracja twoich Bram.

Nie wszyscy gracze posiadaja tyle samo dostepnych Bram.
Poczatkowa Reka: Pigé kart, ktére masz na rece na poczatku gry.
Poczatkowa Talia: Pigé kart wraz z kolejnoécia, w jakiej maja sie
znalezé w twojej poczatkowej talii. Karta wymieniona, jako pierw-
sza od lewej ma sie znalezé na wierzchu talii.

Numer Gracza: Umie$é tutaj swéj zeton kolejnosei. Zeton kolej-
nosci jest uzywany wspélnie z talig tur do okreglania kolejnosci

w rundzie.

Zycie: Umiesé tutaj swoje zetony zycia.

Zdolnosé: Kazdy Mag Bram posiada swoja unikalng zdolnosé.
Arkusz Maga wyjasnia, kiedy dana zdolno$é moze zosta¢ akty-
wowana oraz efekt jej dziatania. Moze ona zostaé aktywowana po
zapelnieniu zetonami Ladunku wszystkich pél ponizej zdolnosci.
Po uzyciu zdolno$ci, nalezy odrzuci¢ wszystkie zetony Ladunku.
Talia Gracza: Poléz tutaj swoja zakryta talie.

Karty Odrzucone: Umie$¢ tutaj swéj odkryty stos kart odrzuconych.
Historia Maga Bram: Nie wplywa na rozgrywke. Dostarcza
kolejng porcje wiedzy ze swiata Aeon's End.

Bramy sa dwustronne i stuza do przygotowywania i aktywowania Zakleé.

Zaklgcie moze zostaé przygotowane podczas tury gracza, poprzez zagranie

karty Zaklecia z reki na otwartg Brame. W nastepnej turze, gracz moze
aktywowa¢ przygotowane Zaklecie, poprzez odrzucenie jego karty.
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Otwarta/Zamknigta: Awers pokazuje, ze Brama jest otwarta.
Rewers reprezentuje zamknigta Brame.

Numer Bramy: Uzywany do wskazania miejsca powyzej arku-
sza Maga, w ktérym Brama powinna byé umieszczona podczas
przygotowania rozgrywki.

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

Koszt Wzmocnienia: Wymagana warto$é eteru (), aby wzmoc-
ni¢ Brame. Gdy Brama zostaje wzmocniona, nalezy obrécié
Brame o 90° zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Zaklecia moga
zostaé przygotowane na zamknietej Bramie tylko, jesli podczas
swojej tury gracz wzmocni te Brame.

Bramy mozna otwieral i wzmacnial w dowolnej kolejnosci. Przyktadowo,
mozesz wzmocni¢ Brame III przed Bramaq II, albo otworzy¢ Bramg IV przed
otwarciem Bramy II lub II1.

Efekt Otwarcia: Niektére Bramy po otwarciu dodaja efekty do
aktywowanych Zakleé.
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Otwarta Brama (awers) Zamknigta Brama (rewers)

Przyleganie Bram

Niektére efekty Zakleé méwia o przylegajacych Bramach. Bramy
zawsze przylegaja do jednej lub dwéch Bram, znajdujacych sie

w ich bezposrednim sasiedztwie.

Na przyktad, Brama I jest przylegta do II. Brama II jest przylegta do I oraz III.

B il



KARTY GRACZY

Gracze tworza swoje talie przy uzyciu rozmaitych kart umozliwiajacych
pokonanie Nemezis. Kazdy gracz rozpoczyna gre z unikatowym zesta-
wem kart w talii oraz na rece. W czasie gry gracz dobiera karty ze swojej
talii oraz pozyskuje nowe karty z rynku zasobéw, wydajac eter ().

@ Nazwa Karty
@ Typ: Wystepuja trzy typy kart: Klejnoty, Artefakty oraz Zaklecia.

¢ Klejnoty sa zagrywane, aby pozyskaé eter (@), gléwna walute
w grze. W zamian za eter, gracze moga zdobywaé wiecej kart,
pozyskiwaé Ladunki potrzebne do uzycia zdolnosci specjalnej
oraz wzmacniaé¢ Bramy. (Bramy s3 przekaznikami, przez ktére
Magowie aktywuja swoje zaklecia).

e Artefakty posiadaja rézne przydatne efekty natychmiastowe.

e Zaklgcia stanowia gléwny sposéb na zadawanie obrazeri Neme-
zis i ich Poplecznikom. Zaklecia musza zostaé przygotowane na
Bramie (tzn. karta Zaklecia musi zostaé umieszczona na Bramie,
powyzej twojego arkusza Maga) zanim zostang aktywowane.

@ Koszt: Ilosé eteru (@) potrzebna do pozyskania tej karty.

@ Efekt: Efekt, ktéry nalezy rozpatrzyé po zagraniu tej karty. Klej-
noty i Artefakty posiadaja natychmiastowe efekty. Zaklecia przed
aktywacja musza najpierw zostaé przygotowane na Bramie. Jezeli
efelt danej karty jest sprzeczny z instrukcja, nalezy rozpatrzyé
efekt tej karty.

® Tio fabularne: Nie wplywa na rozgrywke. Dostarcza dodatko-

wych informacji na temat §wiata Aeon’s End.

MODYFIKATORY

® Kazdy rodzaj karty gracza posiada swéj odpowiednik z szarg ram-
ka. Karty o szarych ramkach sg uzywane podczas przygotowania

rozgrywki, aby losowo wybraé Klejnoty, Zaklecia i Artefakty,
ktére znajda sie w stosach zasobéw. Modyfikatory nie sa uzywa-
ne w czasie gry. Wiecej informacji dotyczacych przygotowania

rozgrywki, patrz str 11.
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—vimujesz dodatkowo 1 @, Kidry
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Karta Gracza

OcnistY RuBin
Otrzymujesz 2 .
Otrzymujesz dodatkowo 1 @, ktdig
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RKUSZ NEMEZIS
@ Nazwa Nemezis

(2 Zycie: Poczatkowa wartosé zycia Nemezis. Gracze zaznaczaja warto$é zycia Nemezis na

jego wskazniku zycia. Jezeli warto$é zycia Nemezis spadnie do 0, gracze zwycigzaja.
(3) Wyzwolenie: Efekt wystepujacy podczas rozpatrywania stowa kluczowego
»Wyzwolenie”. Kazde Nemezis posiada unikalng zdolno§é Wyzwolenia.

@ Dodatkowe zasady: Dodatkowy zestaw zasad dotyczacy wylacznie tego Nemezis.

() Trudniejszy Wariant: Opcjonalna zasada uzywana do zwiekszenia poziomu trudno-
$ci. Wigcej informacji dotyczacych modyfikacji poziomu trudnosci, patrz str 20.

(6) Poziom Trudnosci: Wskazuje jak trudne do pokonania jest to Nemezis, w poréwna-
niu do innych. Poziom trudno$ci waha si¢ od 1 (najtatwiejszy) do 10 (najtrudniejszy).%

(@) Historia Nemezis: Nie wplywa na rozgrywke.
Dostarcza kolejna porcje wiedzy ze §wiata Aeony End.
Przygotowanie: Dodatkowe informacje

konieczne do przygotowania rozgrywki

przeciwko temu Nemezis.

Awers Rewers




Wyzwolenie,

@ Jezelina stosie odrzuconyeh
kant iy znajduja sie dwie karty
Nemezis, dochodzi dodatkowo
do dwukrotnego Wyzwolenia.

Karta Ataku

KARTY NEMEZIS

Talia Nemezis sktada si¢ z kart Ataku, Poplecznikéw oraz Mocy, kté-
rych Nemezis uzywaja przeciwko graczom i Gravehold. Na poczatku
kazdej rozgrywki nalezy utworzy¢ talie Nemezis, uzywajac podsta-
wowych kart, ktére moga si¢ sktadaé na tali¢ kazdego Nemezis, oraz
kilku kart unikalnych dla danego Nemezis. Gracze moga walczyé
wielokrotnie z tym samym Nemezis, ktére jednak za kazdym razem
bedzie atakowaé w nieco inny sposéb.

@ Nazwa Karty

@ Typ: Wystepuja trzy typy kart Nemezis, sa to karty: Ataku,
Poplecznikéw oraz Mocy.

e Ataki sa rozpatrywane natychmiast, a nastepnie nalezy je odrzucié.

* Poplecznicy: wchodza do gry z okreslona liczba zetonéw zycia
1 pozostaja w grze do momentu, az zostana pokonani. Posiadaja
trwate efekty, ktére sa rozpatrywane podczas fazy gléwnej tury
Nemezis. Jezeli zycie Poplecznika spadnie do zera, jego karta
zostaje natychmiast odrzucona.

® Moce: posiadaja efekty poprzedzone stowem kluczowym ,MOC

X", gdzie X to liczba zetonéw Mocy, ktére nalezy umiescié na
karcie, gdy ta wchodzi do gry. Jezeli nie zostanie odrzucona
wezesniej, karta Mocy pozostaje w grze przez X tur Nemezis, za-
nim jej efekt zostanie rozpatrzony. Podczas fazy gléwnej Nemezis
nalezy usunaé po jednym zetonie Mocy z kazdej karty Mocy
znajdujacej sie w grze. Jezeli na karcie Mocy nie ma zadnych
zetonéw, nalezy rozpatrzy¢ jej efekt, a nastepnie ja odrzucié.

@ @ MGgLAKI
TRWALY: Gravehold otrzymuje
@Te abrazen, ile obecnie Zycia ma
ten Poplecznik. Nastepnie, ten
Poplecznik otrzymuje 1 obrazenie.

Karta Poplecznika

ABY ODRZUCIC:
Odrzué trzy Karty z reki.

MOC 2: Wyzwolenie. Dowolmy

gracz, omymuje 4 obraZzenia.
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Karta Mocy

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

@ Efekt: Efekt, ktéry nalezy rozpatrzyé dla tej karty Nemezis.

B ABY ODRZUCIC: Efekty na niektérych kartach sa poprzedzo-
ne stowem kluczowym ,ABY ODRZUCIC”. Podczas gtéwnej
fazy tury dowolnego gracza, dany gracz moze rozpatrzyé¢ wskaza-
ny efekt, aby odrzucié¢ te karte Mocy. Jezeli karta Mocy zostaje
odrzucona w ten sposéb, jej efekt nie zostanie rozpatrzony.

® Tlo fabularne: Nie wplywa na rozgrywke. Dostarcza dodatko-
wych informacjie na temat §wiata Aeon’s End.

@ Nemezis: Nemezis, do ktérego dana karta przynalezy. Karty
,Podstawowe” moga zostaé uzyte do utworzenia talii dowolnego
Nemezis.

Rzad: Na talie Nemezis sktadajg sie karty trzech rzedéw. Karty
1. rzedu sa mniej niebezpieczne niz karty 2. rzedu, a te z kolei
niosa mniejsze wyzwanie niz karty 3. rzedu. Niektére unikalne
karty Nemezis sa oznaczone jako karty 0. rzedu. Te karty sa
opisane w sekcji dodatkowych zasad na arkuszu Nemezis, do

ktérego przynaleza.
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B PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

PRZYGOTOWANIE MAGOW

(@) Kazdy gracz wybiera arkusz Maga oraz zeton kolejnosci.

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

@ Kazdy gracz otrzymuje po jednym z kazdego typu Bram, pokaza-

nych na arkuszach (od I-1V). Gracze uktadaja swoje Bramy
w konfiguracji pokazanej na arkuszu.

@ Kazdy gracz rozpoczyna gre z 10 punktami zycia. Na wskazniku
zywotno$ci Gravehold, nalezy ustawié warto§¢ 30. Zaréwno gracze,
jak 1 Gravehold, nigdy nie moga mieé wiecej punktéw zycia niz na
poczatku gry.

Zestaw Poczatkowy

W celu odréznienia od kart uzywanych na rynku zasobéw, karty
7 zestaw6w poczatkowych zostaly oznaczone litera & w lewym dolnym

rogu.

.

TALIA TUR

&) Talia tur zawsze powinna skladaé sie z czterech kart tury graczy
oraz dwéch kart tury Nemezis. Karty tury graczy odpowiadaja
zetonom kolejnosci na arkuszach Magéw.

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

® Podczas rozgrywki dla trzech graczy, nalezy wtasowaé do talii
tur po jednej karcie tury kazdego gracza oraz karte tury oznaczo-
na symbolem ,X”. Gdy ta karta zostanie dobrana, gracze wspélnie
decyduja, ktéry z nich moze wykonaé dodatkows ture. Karta tury
oznaczona symbolem , X" jest karta tury gracza.

® Podczas rozgrywki dla czterech graczy, nalezy wtasowa¢ do
talii tur po jednej karcie tury kazdego gracza.

® Niezaleznie od liczby graczy, do talii tur nalezy wtasowaé dwie
karty tury Nemezis.

W sytuacji, gdy talia tur jest pusta, a gracze musza dobra¢ kolejna
karte tury, nalezy przetasowaé wszystkie dotychczas dobrane karty
tur 1 ponownie utworzy¢ z nich zakryta talie tur.

\
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PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA MAGOW

Ania i Michat grajg w Aeon’s End. (1) Ania jest pierwszym graczem i postanowita gra¢
jako Kadir. Uktada przed sobg arkusz Kadir. Na odpowiednim polu ktadzie zeton

1. Gracza. (2) Po zapoznaniu sig z arkuszem, Ania widzi, ze Kadir rozpoczyna rozgrywke
z jednym ,,Odtamkiem Szmaragdu”, trzema ,Krysztatami” oraz jedng ,, Iskrq” na rece.
Ponadto, Kadir rozpoczyna gre z talig sktadajgcq sig z trzech ,,Krysztatow” oraz dwich
,Iskier”. Ania odnajduje powyzsze karty i umieszcza swojq poczqtkowq reke przed soba,
a swojq talie poczqtkowq po lewej stronie swojego arkusza z ,,Iskrami” na spodzie talii,
oniewaz sq wymienione na jej arkuszu jako drugie. (3) Ania dobiera po jednej Bramie
zdego rodzaju i umieszcza je powyzej swojego arkusza, w konfiguracji odpowiada-

j wytycznym na gérze arkusza. Brama I jest otwarta. Bramy II i IV majq Zotte sekcje
ane w lewo. Brama I1I ma 6ttq sekcje skierowang w dét.

PRZYKEAD TWORZENIA TALII TUR

(5) Ania i Michat wybierajq rozgrywke dla 2 graczy, dlatego utworzq talig tur skladajqcq
sig z dwdch kart 1. Gracza, dwdch kart 2. Gracza oraz 2 kart Nemezis.
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PRZYGOTOWANIE NEMEZIS

@ Po wyborze Nemezis, z ktérym gracze chcg si¢ zmierzyé, nalezy
umiescié jego arkusz tak, aby wszyscy gracze mieli do niego
dostep. Nastepnie, nalezy uwaznie zapoznad sie z dodatkowymi
zasadami charakterystycznymi dla wybranego Nemezis.

@) Na wskazniku zycia Nemezis nalezy ustawi¢ warto$¢ wskazang na
arkuszu. Warto$¢ ta nie moze by¢ nigdy wigksza niz na poczatku gry.
Do kazdego Nemezis sg przypisane unikalne karty. Mozna je rozpoznaé
po nazwie Nemezis widocznej w lewym dolnym rogu. Oprécz unikal-
nych kart, kazda talia Nemezis zawiera podstawowe karty Nemezis.

Talia Nemezis:

W zaleznosci od liczby graczy, talia Nemezis moze si¢ skladaé

z 20 do 31 kart. Talia Nemezis zawiera karty trzech rzedéw, ktére
stopniowo zwigkszajg stopient trudnosci gry wraz z jej postepem.
Rzedy kart s3 oznaczone cyframi 1, 2 lub 3 w prawym dolnym
rogu karty Nemezis. Kazde Nemezis posiada dziewigé unikalnych
kart oznaczonych nazwa Nemezis w dolnej czesci karty.

Aby utworzyé¢ talie Nemezis, nalezy:

® Uzyé dziewigciu unikalnych kart wybranego do gry Nemezis
i podzieli¢ je na trzy stosy po trzy karty, w zaleznosci od rzedu.

* Uzyé informacji z ponizszej tabeli, aby w oparciu o liczbe gra-
czy, dodaé¢ do kazdego stosu odpowiednig liczbg podstawowych

kart Nemezis.

POTRZEBNE 1 2 3 4
KR ts GRACZ GRACZY GRACZY GRACZY
o) &igu 1 3 5 8
reroy 35 6 1
3.KkAer,Tgu 7 1 1 1

* Kazdy ze stoséw nalezy osobno przetasowad.

e Karty 3. rzedu nalezy umiesécié zakryte na spodzie talii. Na
karty 3. rzedu, nalezy polozyé zakryte karty 2. rzedu, na kté-
rych to nalezy polozy¢ zakryte karty 1. rzedu. Wspélnie, karty
te tworza talie Nemezis.

® Po utworzeniu talii Nemezis nie mozna jej tasowad.

© Po utworzeniu talii Nemezis, nalezy postepowa¢ zgodnie z in-
strukcjami z sekeji ,Przygotowanie” znajdujgcej si¢ na rewersie

arkusza Nemezis.

PRZYKEAD PRZYGOTOWANIA NEMEZIS: PATRZ ILUSTRACJA NA STR. 9
6. Ania i Michat postanowili graé przeciwko Gnieworodnemu. Michat przygotowuje arkusz Gniewo-
rodnego i ktadzie go na Srodku stotu, a nastgpnie czyta dodatkowe zasady dotyczqce tego Nemezis.

7. Z arkusza dowiaduje sig, Ze Gnieworodny rozpoczyna gre z 70 punktami Zycia. Na wskazniku
zycia Nemezis Michat ustawia wartos$¢ 70.

8. Sposréd kart Nemezis Michat wybiera pigtnascie kart z napisem Gnieworodny. Sprawdza w tabels,
1le zwyktych kart Nemezis bedzie potrzebowat do rozgrywki dla 2 graczy. Losuje trzy karty Nemezis
1. rzedu, pigé 2. rzedu oraz siedem 3. rzedu. Nastepnie, dzieli karty Gnieworodnego wg rzedu.
Najpierw tasuje trzy unikalne karty Gnieworodnego 3. rzedu razem z siedmioma zwyklymi

kartami 3. rzedu 1 kladzie je zakryte na stole. Nastepnie, tasuje trzy karty Gnieworodnego 2. rzedu
razem z pigcioma podstawowymi kartami 2. rzedu 1 kladzie je zakryte na kartach 3. rzedu. W koticu,
tasuje trzy karty Gnieworodnego 1. rzedu razem z trzema kartami podstawowymi 1. rzedu i ktadzie
Jje zakryte na wierzchu kart 2. rzedu. Od tej pory, Michat nie bedzie juz tasowat talii Nemezis, ktérq
kiadzie obok arkusza Nemezis.

Siar

W NATARCIE

WY

9. Michat zauwaza, Ze sze$¢ kart Gnie dnego 0. rzedu p to nieuzytych. Jako, Ze talia Neme-
zis zostata juz utworzona, Michat sprawdza arkusz Gnieworodnego, aby poznaé dalsze instrukcje
dotyczace przygotowania rozgrywki. Arkusz méwi: ,, Potasuj wszystkie karty Natarcia i potéz je

w zakrytym stosie tworzqc talie Nataré. Gnieworodny otrzymuje 1 Zeton Furii.”

Michat bierze sze$é kart Gnieworodnego, ktére pozostaly po utworzeniu talii Nemezis zauwazajqc
przy tym, Ze sq to karty ,,Natarcia”, a nie Mocy, czy Ataku. Tasuje je i kfadzie w zakrytym stosie
obok talit Nemezis. Michat wyciqga réwniez z pudetka wszystkie Zetony Furii i umieszcza jeden

z nich na arkuszu Gnieworodnego, aby zaznaczy(, ze Gnieworodny otrzymat jeden Zeton Furii.




PRZYGOTOWANIE ZASOBOW

(D) Stosy zasobéw skladaja sie z kart, ktére gracze moga pozyskiwaé
podczas gry. Rynek zasobéw zawiera dziewieé takich stoséw,
a kazdy z nich zawiera kilka kopii takiej samej karty. Gracze moga
zdecydowaé sie na losowy wybér zasobéw bioracych udzial w grze,
poprzez uzycie kart modyfikatoréw, lub sami wybraé karty, z kté-
rych chca korzystaé.

Puste Stosy Zasobéw ‘

Jezeli w jakims$ stosie zabraknie kart, ten stos jest uwazany za
pusty. Pustego miejsca na rynku zasobéw, nie mozna uzupelniaé
h)wym stosem zasobdw.

WSKAZOWKI TWORZENIA RYNKU ZASOBOW

Wybierz 3 Klejnoty, 2 Artefakty oraz 4 Zaklecia. Nastepnie, wszyst-
kie karty o tej samej nazwie umie$é w osobnym stosie na $rodku stotu.

Klejnoty sa gléwnym sposobem na
pozyskiwanie eteru (). Wydawa-
nie eteru (®) stuzy do pozyskiwa-
nia nowych kart, wzmacniania

1 otwierania Bram, oraz pozyski-
wania Ladunkéw.

¢ Kazdy stos zasobéw z Klejno-
tami sklada sig z siedmiu kart
Klejnotéw.

Artefakty maja réznorodne
efekty, rozpatrywane zaraz po
zagraniu karty.

¢ Kazdy stos zasobéw z Arte-

faktami sktada sie z pieciu kart
Artefaktéw.

Zaklecia stanowia gtéwny sposéb
zadawania obrazeri Nemezis oraz
ich Poplecznikom. Kazde Zaklecie

musi zostaé przygotowane na Bramie

podczas jednej tury, aby w nastepnej

Krapziz Swianomoscr moglo zostaé akty wowane.
Wiyt ok 4 aniermaa Baens

sk barry § ol easll g gobis,
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e sklada sie z pieciu kart Zakleé.

¢ Kazdy stos zasobéw z Zakleciami
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SUGEROWANE STOSY ZASOBOW DLA POCZATKUJACYCH

Ponizej znajduja sie sugerowane stosy zasobéw nadajace sie do
pierwszych rozgrywek.

Sugerowane Zasoby: ,Wyniszczenie Talii” (pokazane powyzej)
Klejnoty: Jadeit, Ognisty Rubin, Plonacy Opal

Artefakty: Zakrzywiony Sztylet, Wir w Butelce

Zaklgeta: Poszerzone Widzenie, Kradziez Swiadomosci, Zmyst Wy-
miaréw, Nieokielznana Czelusé

Sugerowane Zasoby: ,,Ognial”

Klejnoty: Jadeit, Bursztyn V'riswood, Skupisko Diamentéw
Artefakty: Niestabilny Pryzmat, Amulet Maga

Zaklgcia: Upiorny Poglos, Podpalenie, Dziki Piorun, Ognisty Bicz

PRZYGOTOWANIA RYNKU ZASOBOW

i Michat wybrali jeden z sugerowanych uktadéw stoséw zasobéw - ,Wyniszczenie Talii”,
odobato im sig, zZe mogq wzmocnié swoje talie dodajqc do nich takie karty jak ,Wir

,, Nieokielznana Czelus¢”.
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B ROZGRYW
KOLEJNOSC TUR PRZYKEAD KOLEJNOSCI TUR

Po tym jak przygotowali gre, Ania i Michat rozpoczynajq rozgrywke poprzez dobranie wierzchniej
karty z talii tur. Dobierajq karte 1. Gracza, wigc pierwsza tura nalezy do Ani.

Aeon’s End wprowadza zmienna kolejnoéé tur wyznaczana przez talig
tur. Na poczatku gry oraz po zakoriczeniu tury gracza lub Nemezis,
nalezy dobraé karte z talii tur, aby wyznaczyé, do kogo bedzie nalezata
kolejna tura. Dobrang karte nalezy umiescié odkryta na wierzchu stosu
odrzuconych kart tury. Gdy przed dobraniem kolejnej karty tury, talia
tur jest pusta, gracze musza potasowac wszystkie dotychczas odrzuco-
ne karty tur i umieécié je zakryte na miejscu talii tur.

OMOWIENIE TURY GRACZA

1. Faza Aktywacji
Mozesz aktywowaé dowolne Zaklecia przygotowane na otwar-

h B h. Musisz akt d tkie Zakleci -
tyeh bramac USISz axlywowac wszystiie Laigcia praygo a oraz faza dobierania. Podczas fazy aktywacji, Ania moze aktywowaé Zaklecia, ktére

tOV\{ane na z%mknlgt_ych Bramach. Ak LS WAIS kart_y Zaklge towata podczas swojej poprzedniej tury. Jako, ze jest to pierwsza tura w grze, Ania pomija te
umies$¢ na wierzchu stosu kart odrzuconych. chodzi do fazy gléwnej.

B

Faza Gléwna
Mozesz wykona¢ ponizsze akcje, w dowolnej kolejnosci oraz
dowolng liczbe razy:

e Zagranie Klejnotu lub Artefaktu
® Pozyskanie karty

¢ Pozyskanie Eadunku

* Wzmocnienie Bramy

¢ Otwarcie Bramy

® Przygotowanie Zaklecia na Bramie
¢ Rozpatrzenie efektu ,,Gdy przygotowane”
* Rozpatrzenie efektu ,ABY ODRZUCIC”

3. Faza Dobierania
Umiesé¢ wszystkie Klejnoty i Artefakty zagrane
podczas tej tury na wierzchu swojego stosu kart
odrzuconych, w dowolnej kolejnosci. Nastepnie,
dobierz z wierzchu swojej talii karty w taki
sposéb, aby w sumie mie¢ na rece pigé kart.
Jezeli w dowolnym momencie poziom zycia gracza
spadnie do 0, ten gracz zostaje wyczerpany. Wiecej
informacji dotyczacych wyczerpania, patrz str 19.
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TURA GRACZA: 1 - FAZA AKTYWACJI

Aktywacja przygotowanych Zakleé:

* Mozesz aktywowaé dowolne Zaklecia przygotowane na otwar-

tych Bramach.

® Musisz aktywowadé wszystkie Zaklecia przygotowane na za-
mknietych bramach, wzmocnionych podczas poprzedniej tury.

¢ Ty wybierasz, w jakiej kolejnodci Zaklecia sa aktywowane.

Po aktywacji Zaklecia:

® Odrzué karte Zaklecia na wierzch swojego stosu kart odrzuco-
nych natychmiast po aktywacji, a nastepnie rozpatrz efekt Zakle-
cia poprzedzony stowem kluczowym , Aktywacja”.

o Zaklecie moze zadawaé obrazenia wylacznie pojedynczemu Po-
plecznikowi albo Nemezis, o ile efekt na karcie nie méwi inaczej.

¢ Niektére Bramy dodajg ,+1 do obrazeri przy Aktywacji” po tym,
jak zostang otwarte. Kazde Zaklecie aktywowane z otwartej
Bramy z tym efektem, dodaje 1 punkt obrazen nawet wtedy, gdy
domysélny efekt Zaklecia nie powoduje zadnych obrazen.

Jezeli zadajesz obrazenia:

 Poplecznikowi - usui tyle zetonéw zycia z karty Poplecznika, ile
zadate§ mu obrazeri. Po usunigciu ostatniego zetonu zycia z karty
Poplecznika zostaje on natychmiast odrzucony.

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

PRZYKEADOWA FAZA AKTYWACJI

Na potrzeby tego przyktadu pominiemy kilka tur do momentu, w ktérym Michat zdobyt kilka Zaklgc.
Rozpoczyna swojq ture z przygotowanymi Zakleciami: ,, Iskra” oraz ,, Poszerzone Widzenie”, jak
pokazano ponizej. , Iskra” zostata przygotowana na Bramie I, ktra jest otwarta, wigc moze zostat
aktywowana teraz lub podczas kolejnych tur. ,, Poszerzone Widzenie” zostato przygotowane na
zamknigtej Bramie I1I, w zwigzku z czym, Zaklecie musi zostaé aktywowane podczas tej tury.

e ImakT BA

ey _

Poszerzone WiDZENIE
Aktywncja: Wirmocnd] zismiaiorg Bramig
o RARIEEY ™ Kowarle wamoendela
Zackaj 2 obratenia. Jezeli wizpithe
1wire Bramy sy otwarte, zads)
dodatkowo 1 olumienie,

Michat w pierwszej kolejnosci decyduje sig
na aktywacje ,, Poszerzonego Widzenia”.
Natychmiast umieszcza Zaklecie na swoim
stosie kart odrzuconych, a nastepnie
rozpatruje efekt aktywacji na karcie

i zadaje 2 obrazenia Nemezis.

Nastepnie, wzmacnia Brame
0 najmniejszym koszcie
wzmocnienia. Bramy Ii I
sq otwarte, wigc Michat
wzmacnia Brame III i obraca
Jja 0 90° zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. (Wigcej
informacji o wzmacnianiu
Bram, patrz ,Wzmocnienie
Bramy” str 15”).

lecyduje sig nie aktywowac , Iskry” przygotowanej na otwartej Bramie.
aklecie na kolejne tury, w ktérych moze pojawié sig nowy Poplecznik.

W Aeon’s End wystepuja efekty, ktére pozwola ci aktywowac efekty Z.
przygotowanych przez innych graczy. Podczas aktywacji takiego Zaklec
wyraz ,ty” wystepujacy w efekcie danej karty odnosi si¢ do ciebie. To ty
podejmujesz wszystkie decyzje wynikajace z tego Zaklecia. Po aktywacji
Zaklecia nalezacego do twojego sojusznika, karte Zaklecia nalezy odrzucié na
jego stos kart odrzuconych.

a przyktad: Zagrywasz ,,Odtamek Granatu”, aby aktywowac ,,Mroczny Plomier” przygo-
any przez sojusznika. Musisz odrzuci¢ do dwéch kart ze swojej reki (zgodnie z efektem
cznego Plomienia”) na swdj stos kart odrzuconych. Wybierasz kto zostanie celem obrazen:
ch przez ,, Mroczny Plomieti”: Poplecznik czy Nemezis. Aktywowany ,,Mroczny
A" lgduje na wierzchu stosu kart odrzuconych sojusznika.
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URA GRACZA: 2 - FAZA GEOWNA

Ponizsze osiem akcji moze zostaé wykonanych w dowolnej kolejnosci
i dowolna liczbe razy podczas fazy gléwnej tury gracza. Na przyktad,
mozesz zagraé karte Klejnotu, pozyska¢ karte, przygotowaé Zaklecie,
zagraé kolejna karte Klejnotu i pozyskaé jeszcze jedna karte zasobu.

1. Zagranie karty Klejnotu lub Artefaktu:

* Po zagraniu karty, wykonaj wszystkie opisane na niej dzialania,
o ile jest to mozliwe.

e Jezeli w tekscie wystepuje wyraz “ALBO”, wybierz tylko jedna z po-
danych opgji. Jezeli w danym momencie mozesz sobie pozwolié na
wykonanie tylko jednej z dwéch opcji, musisz wybraé wlasnie te opcje.

* Mozesz pozyskaé eter (@) nawet, jezeli nie zamierzasz go wydad.

¢ Niewydany eter (®) na koficu tury zostaje utracony. Nie mozna
gromadzié¢ eteru przez wiecej niz jedna ture ani przekazywaé go
sojusznikowl.

* Na koricu swojej tury umies$é wszystkie zagrane karty Klejnotéw
1 Artefaktéw w dowolnej kolejnosci, na swoim stosie kart odrzuco-
nych.

2. Pozyskanie karty:

* Mozesz pozyskaé karte z rynku zasobéw, wydajac na nia zdo-
byty w tej turze eter (®) w ilo$ci odpowiadajacej wartosci karty,
wskazanej w prawym gérnym rogu.

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

3. Pozyskanie Ladunku:
e Za?2 eteru (®) mozesz pozyskaé Ladunek.

® Po pozyskaniu Eadunku, umiesé¢ zeton Ladunku na swoim arku-
szu Maga, ponizej opisu zdolnosci specjalne;.

* Nie mozesz wykorzystaé eteru (@) do pozyskiwania Ladunkéw
dla swoich sojusznikéw.

* W dowolnym momencie nie mozesz posiada¢ wiecej Ladunkéw,
niz jest to wymagane do uzycia zdolnosci specjalnej. Maksymalna
liczba Ladunkéw jest wyznaczona liczba pél przeznaczonych na

k|

Kolejnosé Odrzucania

Karty pozyskane z rynku zasobéw nalezy natychmiast odlozyé¢ na
stos kart odrzuconych. Zagrywane karty Klejnotéw lub Artefaktéw
nalezy umiesci¢ przed soba w obszarze rozgrywki. Na koricu swojej
tury, podczas fazy dobierania, gracz umieszcza zagrane karty
Klejnotéw i Artefaktéw na stosie kart odrzuconych w dowolnej,
kwybranej przez siebie, kolejnosci.

FAZA GEOWNA: PRZYKEAD POZYSKANIA I WYDANIA ETERU

Podczas swojej pierwszej tury, Ania ma na rece jeden ,,Odtamek Szmaragdu”, trzy ,Krysztaly” oraz
Jjednaq ,Iskre”.

Zagrywa swoje trzy ,Krysztaly”, aby pozyskaé 3 eteru (@). Nastgpnie, zagrywa ,,Odlamek Szmarag-
du”, ktéry oferuje wybér pomigdzy pozyskaniem 1 eteru (®), a 1 punktem zycia dla dowolnego gracza.
Jako, ze oboje graczy ma maksymalny poziom zycia, Ania decyduje sig na pozyskanie 1 eteru (@).

ODLAMEK SZMARAGDY

3 Otrpymujves L 8.
-

‘ Krysziat

Cerzymujess } )

Ania posiada w sumie 4 eteru (@).
Ma wiele mozliwosci wykorzystania
go. Postanawia wydac 4 eteru (@) aby
pozyskaé ,,Ognisty Rubin”. Natych-
miast umieszcza go na swoim stosie
kart odrzuconych.

ALBO

Ania mogla wyda¢ 4 eteru (®) na
pozyskanie 2 Ladunkow.

ALBO

Ania mogla réwniez pozyskaé ,,Jadeit”
o wartosci 2 eteru (@) i 1 Ladunek za
pozostate 2 eteru (@).

\ ich zetony na arkuszu Maga: 4, 5 lub 6.

S

c
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4. Wzmocnienie Bramy:

® Mozesz wzmocnié zamknieta Brame, ptacac koszt wzmocnienia R = ACHER O BRAMY

wymieniony na karcie Bramy, tuz po stowie ,Wzmocnienie”. Ania rozgrywa swojq drugq ture Na rece posiada trzy , Krysztaty” oraz dwie , Iskry”. Trwa faza
gléwna. Ania ma otwartq tylko jedng Brame, wiec jezeli planuje przygotowacé oba Zaklecia z reki

L 24t o 0 ,
® Po wzmocnieniu Bramy, obréé ja o 90° zgodnie z ruchem wskazé- bedzie musiata otworzyé lub wzmocni kolejng Brame.

wek zegara. Na wzmocnionej Bramie mozesz, w tej samej turze,
przygotowaé Zaklecie.

® W czasie jednej tury dowolna liczba Bram moze byé wzmacniana
dowolnag liczbe razy. Po wzmocnieniu Bramy nie trzeba przygoto-
wywad na niej Zaklecia.

® Brama, ktdrej zétta sekcja po obréceniu znajduje sie u géry, ma
taki sam koszt wzmocnienia jak otwarcia i moze zostaé otwarta
w wyniku efektu, ktéry by te Brame wzmocnit.

5. Otwarcie Bramy:

* Mozesz otworzy¢ zamknieta Brame, op}acajqc koszt pokazany
w gérnej czeéci Bramy. Z kazdym wzmocnieniem koszt otwarcia

i,

) ) M .n. ! . —— R
® Po otwarciu Bramy nalezy odwrécié )3 na strong pOkaZuJQCQ

otwarta Brame. Po otwarciu, Brama pozostaje otwarta do korica @M
- .

gry. Zaklecie moze zostaé przygotowane na Bramie, ktéra w da-

Bramy maleje.

nej turze zostata otwarta i podezas kazdej nastgpnej tury. Ania rozpoczyna faze gtéwngq od zagrania wszystkich trzech , Krysztatéw”, aby pozyskaé 3 eteru (@).

o g . Teraz ma trzy mozliwosci przygotowania obu ,, Iskier”:
6. Przygotowanie Zaklgcia na Bramie: 4 o
i . . . (1) Moze wzmocni¢ Bramg II za 2 eteru (@).

® Aby przygotowaé Zaklecie, zagraj karte Zaklecia na otwarta

Brameg lub na zamknigtg, ale wzmocniona w tej turze, Brame. (2) Moze otworzyé Brame Il za 3 eteru ().

Na kazdej Bramie moze znajdowaé sie tylko jedno przygotowane (3) Moze wzmocni¢ Brame III za 3 eteru (@).
'Zaklgm'e. Nle .moiesz przygotowac Za..kIQCIa na Bramie, na ktore) Ania decyduje sig na otwarcie Bramy II (opcja 2), wigc odwraca Brame I1, aby pokazywata, Ze jest
juz znaj du)e si¢ przygotowane Zaklecie. otwarta. Brama pozostanie otwarta do kotica gry. Ania moze przygotowaé Zaklecie na tej Bramie,

w czasie tej i kazdej nastepnej tury bez wydawania eteru (@).

® Przygotowane Zaklecia moga zostaé aktywowane w fazie aktywa-

cji, podczas twojej nastepnej tury. Na koniec, Ania przygotowuje obie , Iskry” umieszczajqc je na Bramach I i II. Oba Zaklgcia bedg
dostepne do aktywacji w fazie aktywacji, podczas kolejnej tury Ani.

7. Rozpatrzenie efektu ,Gdy przygotowane”:

® Mozesz rozpatrzy¢ efekt dowolnego przygotowanego Zaklecia ze
stowem kluczowym ,Gdy przygotowane”, ktéry odnosi sie do fazy
gltéwnej. Taki efekt moze zostaé rozpatrzony podczas tej samej
tury, w ktérej dane Zaklecie zostalo przygotowane lub podczas
kazdej nastepnej tury, w ktérej Zaklecie pozostaje przygotowane.

® Niektére efekty ,,Gdy przygotowane” nie odnosza si¢ do fazy
gléwnej tury gracza.

e Kazdy efekt poprzedzony fraza ,Gdy przygotowane” moze by¢
rozpatrzony raz na ture.

8. Rozpatrzenie efektu ,ABY ODRZUCIC”:

® Niektére karty Nemezis posiadaja efekty poprzedzone stowem
kluczowym ,ABY ODRZUCIC”. Podczas fazy gtéwnej, mozesz
w pelni rozpatrzy¢ efekt opisany na karcie Mocy, w wyniku
ktérego ta karta zostaje odrzucona. Jezeli karta Mocy zostaje
odrzucona w ten sposéb, jej efekt nie zostanie rozpatrzony.

i - R
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TURA GRACZA: 3 - FAZA DOBIERANIA Brak tasowania talii ‘
Po zakoriczeniu fazy gtéwnej, musisz umiesci¢ wszystkie zagrane przez W przeciwieristwie do wielu innych gier opart?/ch o mechanike
siebie w tej turze karty Zakleé i Artefaktéw na wierzchu swojego stosu budowania talii, w Aeon’s End gracze nie tasuja swoich stoséw kart
kart odrzuconych, w wybranej przez siebie kolejnosci. odrzuconych przed utworzeniem z nich talii. Wystarczy odwrécié

) 1 1 ) s kart odrzuconych, aby utworzy¢ zakryta talie.
Nastepnie, zachowujac niezagrane karty na rece, dobierasz karty

z wierzchu swojej talii tak, aby mie¢ w sumie pigé kart na rece. PRIZYKEADOWA FAZA DOBIERANIA

Jezeli, w dowolnym momencie, w twojej talii nie bedzie wystarczajgce) Tura Michata dobiega kotica. Podczas fazy aktywacji aktywowat ,, Poszerzone Widzenie”, ktére od
liczby kart, aby dobraé je na reke lub odkryé, nalezy dobra¢/odkry¢ razu znalazto si¢ na wierzchu jego stosu kart odrzuconych.

pozostale karty w talii, odwrécié¢ stos kart odrzuconych, aby utworzy¢
nowg talig, i dobraé¢/odkry¢ pozostale karty. W zadnym momencie gry
nie mozesz tasowaé swojej talii.

Pamietaj:

® Podczas swojej tury nie mozesz odrzucié¢ kart z reki. W przeci-
wienistwie do wielu innych gier opartych o mechanike budowania
talii, nie odrzucasz kart pozostalych na rece na koricu kazdej tury.

® Mozesz przegladaé swéj stos kart odrzuconych w dowolnym W fazie gléwnej swojej tury, Michat zagrat , Zakrzywiony Sztylet”, trzy , Krysztaly” oraz ,Jadeit”.
momencie, ale nie mozesz zmieniaé kolejnosci kart. Nastepnie, uzyt , Zakrzywionego Sztyletu”, aby wzmocnié Brame IITi wykorzystat 5 eteru ®
pozyskane z ,Jadeitu” oraz ,, Krysztaléw”, do pozyskania ,Kradziezy Swiadomosci”.

Kradziez Swiadomosci” umiescit od razu na karcie

. Poszerzonego Widzenia” na swoim stosie kart
odrzuconych. Michat wlasnie zakoriczyt faze gtéwng
swojej tury.

Na poczqtku fazy dobierania, umieszcza

. Zakrzywiony Sztylet”, ., Krysztaly” oraz ,,Jadeit” na
wierzchu swojego stosu kart odrzuconych w dowolnej
kolejnosci. Najpierw ,,Sztylet”, nastepnie , Jadeit”,
aw koricu wszystkie , Krysztaty”.

* Nie mozesz przeglada¢ swojej talii.

¢ Nie ma limitu kart na rece.

Nastgpnie, Michat dobiera karty z wierzchu swojej talii tak, zeby mieé 5 kart na rece. Jego talia liczy tylko
dwie karty. Michat dobiera te dwie karty i, bez tasowania, odwraca swdj stos kart odrzuconych, tworzac
w ten sposéb nowaq talig. Nastepnie, dobiera kolejne trzy karty, aby mie¢ w sumie piec kart na rece.
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OMOWIENIE TURY NEMEZIS PRZYKEAD GEOWNEJ FAZY NEMEZIS

Przenie$my sig o kilka rund do przodu. Po dobraniu karty tury Nemezis, Gnieworodny rozpoczyna
swojq ture z jednym Zetonem Furti. W grze posiada on karty ,, Demiurg Zguby”, ,,Osnowa Firmamentu”
Rozpatrzcie efekty na znajdujacych si¢ w grze kartach Popleczni- Z jednym zetonem Mocy oraz ,, Prowokator”. Powyzsze karty weszly do gry w podanej kolejnosci,
kéw i kartach Mocy Nemezis, w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly w zwigzku  czym Ania i Michat rozpatrzq ich efekty w takiej kolgjnosc.

1. Faza gléwna

. . .. e I
one zagrane (od najwczesniejszej do najpézniejszej).

2. Faza dobierania

s

Dobierzcie karte z talii Nemezis.

® Po dobraniu karty Ataku, natychmiast rozpatrzcie efekt tej karty.

PRow Ao
ki msani, Zouay WAL Lo cnual by
roar -

* Po dobraniu karty Poplecznika lub Mocy umieséécie ja w grze,
ktadac na niej odpowiednia liczbg zetonéw Zycia lub Mocy.
Nastepnie rozpatrzcie wszystkie efekty tej karty, poprzedzone
stowem kluczowym ,NATYCHMIAST". Pozostale efekty z tej

karty nie zostang rozpatrzone podczas tej tury.

@)

ittt ettty Gt
Efekt trwaly na karcie , Demiurg Zguby” to ,Wyzwolenie”. Kazde Nemezis posiada unik

p y
efekt ,,Wyzwolenia” wyszczegdlniony na swoim arkuszu. W wyniku Wyzwolenia Gnieworodny
otrzymuje 1 Zeton Furii. Michat ktadzie Zeton Furii na arkuszu Gnieworodnego, co daje tqcznie 2 Furii.

Jezeli w jakimkolwiek momencie zycie gracza spadnie do zera, ten
gracz zostaje wyczerpany. Przeczytaj rozdziat poiwigcony wyczerpaniu na
atronte 19, aby dowiedzieé sig wigeey. M, POMICIME

TURA NEMEZIS: 1 - FAZA GEOWNA Dmwire Zusy
Rozpoczynajac od kart Poplecznikéw i kart Mocy, ktére najdtuze) '

znajduja sie w grze, rozpatrzcie efekty z kazdej karty Poplecznika -
i Mocy w grze.

* Rozpatrzcie efekty poprzedzone stowem kluczowym ,TRWALY". L T L DS N S
P <Y PoP Y i o iy A g G — T e B
* Z kazdej karty Mocy usuricie po 1 zetonie Mocy. Jezeli po jego gracz otrzymuje 4 obrazenia”. Efekt wy Nemezis zostaje rozpatrzony, w zwiazku z czym

Gnieworodny otrzymuje kolejny Zeton Furii (teraz posiada ich 3). Ania i Michat decyduja, Ze to
Michat otrzyma 4 obrazenia, poniewaz posiada wigcej punktéw Zycia. Michat usuwa cztery zetony
Zycia z arkusza swojej postaci. Karta ,,Osnowa Fir " Zostaje usunieta z gry.

usunigciu na danej karcie nie ma zadnych zetonéw, rozpatrzcie
efekt poprzedzony stowem kluczowym ,MOC X” i usuficie te
karte z gry.

ARY ORI

& tuay ko

Na koricu, gracze rozpatrujq efekt z karty ,, Prowokator”. Jej trwaly efekt brzmi: ,,Gravehold

otrzymuje tyle obrazer, ile Zetonéw Furii znajduje sig na arkuszu Gnieworodnego”.
Gnieworodny posiada 3 Zetony Furii, dlatego Gravehold otrzymuje 3 punkty obrazen. Ania
aktualizuje wskaznik Zywotnosci Gravehold, zmniejszajqc wartosé 0 3 —z 30 na 27.

_POPIICING

PROWOKATOR

-
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TURA NEMEZIS: 2 - FAZA DOBIERANIA

Dobierzcie karte Nemezis:

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

Jeéli dobrana karta to:

¢ Karta Ataku
Natychmiast rozpatrzcie efekty na karcie, w kolejnosci wystapie-
nia. Nastepnie odlézcie te karte na wierzch stosu kart odrzuco-
nych Nemezis.

* Karta Poplecznika
Rozpatrzcie efekty poprzedzone stowem kluczowym ,NATYCH-
MIAST”. Nastepnie umieséécie karte Poplecznika w grze, z zeto-
nami zycia w liczbie wskazanej na karcie.

¢ Karta Mocy
Rozpatrzcie efekty poprzedzone stowem kluczowym ,NATYCH-
MIAST”. Nastepnie umieéécie karte Mocy w grze, z zetonami
Mocy w liczbie wskazanej na karcie.

Podczas rozpatrywania efektéw kart:

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

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

Niejednoznaczno$é

Niekiedy efekty na kartach Nemezis moga by¢ niejednoznaczne przy
wskazywaniu, ktéry z graczy jest nimi dotkniety 1 w jaki sposéb.

W takich przypadkach, to gracze ustalaja, co si¢ dzieje.

Przyktadowo, podczas rozpatrywania efektu z karty Nemezis, ktéry zadaje
obrazenia graczowi o najnizszym poziomie Zycia, a okazuje sig, Ze dwoje graczy
ma tyle samo zycia, to oni decyduja, ktdre z nich otrzymuje obrazenia.

Inna karta zadaje obrazenia graczowi z najwigkszq liczbq Eadunkéw, podczas gdy
zadenz graczy nie ma Zadnego. W tej sytuacji, to réwniez gracze decyduja, ktoz nich
otrzyma obrazenia.

" ———

PRZYKEADOWA FAZA DOBIERANIA NEMEZIS

Po zakoriczeniu fazy gtéwnej tury Nemezis, Ania i Michat przechodzq do fazy dobierania tury Neme-
zis. W tej fazie dobiorq karte z talii Nemezis i rozpatrzq jej efekt. Ponizej znajdujq sie przyktady
trzech typow kart Nemezis wraz z krétkim opisem, jak je rozpatrywac.

PRZYKEAD KARTY ATAKU

W tym przyktadzie, Ania i Michat dobierajq ,,Rzez” -
karte Ataku z talii Gnieworodnego. Karty Ataku nalezy
rozpatrywac natychmiast po dobraniu. Efekt ,,Rzezi”
to: ,Wyzwolenie. Gravehold otrzymuje 3 obrazenia.”
Efekt Wyzwolenia Gnieworodnego to ,,Gnieworodny
otrzymuje 1 zeton Furii.” Ania kladzie Zeton Furii na
arkuszu Gnieworodnego. Nastgpnie Michat, uzywajqc
wskaznika, obniza zywotnosé Gravehold 0 3 -z 27 na
24. Na koficu karta ,,Rzezi” zostaje odtozona na stos
kart odrzuconych Nemezis.

ATAE

Wyrwolenie

Gimvehold oumzymye 3 obmdenin

PRZYKEAD KARTY POPLECZNIKA

W tym przyktadzie, Ania i Michat dobierajq z talii
Gnieworodnego karte Poplecznika ,,Mglaki”. Mglaki sq
Poplecznikiem bez natychmiastowego efektu, w zwigzku
z czym sq od razu umieszczane w grze z 5 zetonami
Zycia, jak pokazuje informacja na karcie. Ania i Michat
- zapoznajq sie réwniez z trwatym efekcie na karcie, aby
dowiedziec sig, co sig stanie w nastepnej fazie gtéwnej
tury Nemezis. Ten efekt nie jest rozpatrywany podczas
tej tury, poniewaz trwate efekty sq rozpatrywane

tylko podczas fazy gtéwnej tury Nemezis, a ta juz sig
zakoriczyta.

FOPLECINIE

Maoraki
THWALY: Gruvahold otrgyvmmgs

PRZYKEAD KARTY MOCY

W tym przyktadzie, Ania i Michat dobierajg ,,Oko Nico-
$ci”, karte Mocy z talii Nemezis. Jako ze ,,Oko Nicosci”
Jjest kartq Mocy, umieszczajq jq od razu w grze z dwoma
zetonami Mocy, jak informuje stowo kluczowe MOC 2.
»Oko Nicosci” nie ma zadnych natychmiastowych efektow,
wigc podczas tej tury Ania i Michat nie muszq rozpatrywat
wigcej efektow, ale zapoznajq sie z efektem karty, ktéry
bedq musieli rozpatrzy(, gdy z karty zostang odrzucone
wszystkie zetony Mocy. Zetony Mocy sq odrzucane,

a efekty z kart Mocy rozpatrywane podczas fazy gtownej
tury Nemezis, ktéra w tej turze juz dobiegla korica, wigc
jej efekty nie bedq teraz rozpatrywane. ,,Oko Nicosci”
posiada tez efekt poprzedzony sformutowaniem ,, ABY

| ODRZUCIC”. Dowolny gracz moze rozpatrzyé ten efekt
w fazie gtéwnej swojej tury, aby odrzucic te karte Mocy bez
rozpatrywania jej efektu.

ABY ODRZUCIC: Widai 6 8§,

MO 2

Uwishrotne Wiysmaolenie

- AN



WYCZERPANIE PRZYKEAD WYCZERPANTA

Na dalszym etapie rozgrywki, podczas fazy gtéwnej tury Nemezis gracze rozpatrujq efekt karty
Jezeli poziom zycia gracza spadnie do 0, ten gracz zostaje wyczerpany. »Zakrzeply Krwotok” (GMZZ. najwigkszq liczbq przygotowanych Zaklgc otrzymuje po 2 obrazenia
W takiej sytuacji nalezy rozpatrzyé ponizsze efekty w podanej kolejnosci: LI BT

Ania posiada wigcej przygotowanych Zakleé niz Michat,

e Dwukrotne rozpatrzenie efektu Wyzwolenia Nemezis. bo az 3, wigc otrzymuje 6 obrazeti, a posiada tylko 2

ZAKRZEPEY KRWOTOK Zycia. Pierwsze 2 obraZenia sprawiajq, Ze Ania zostaje
* Wyczerpany gracz niszczy jedng ze swoich Bram i odrzuca przygo- . S wyczerpana. W wyniku wyczerpania, Ania kolejno:
towane na niej Zaklecie. Zniszczone Bramy nalezy odlozyé do pudel- Dwatkrotnie rozpatrue efekt Wyzwolenia
ka - nie ma mozliwosci odzyskania Bramy. Pozostate Bramy zostaja Grieworodnego. Gnieworodny otrzymje 2 Zetony Furii.
w swoich dotychczasowych konfiguracjach. Niszczy swoja Brame IV od Klgcie, ktére bylo
* Wyczerpany gracz odrzuca wszystkie zetony Ladunkéw. na niej przygotowane.

Wyczerpany gracz kontynuuje rozgrywke zgodnie z dotychczasowymi @ ystkie swoje 2etony Ladhunké.

zasadami z ponizszymi wyjatkami: ' Podwez;]:aozostale N “bmmi'f' ktdre teng;n-zym.u]:e
Grave Uzywajac wskaZznika zywotnosci, zmniejsza
* Wyczerpany gracz nie moze odzyskaé zdrowia. Zywotnoéé Gravehold 0 8 - z 24 na 16.

* Gdy efekt danej karty zadaje obrazenia graczowi o najnizszym po-
ziomie zycia, te obrazenia zawsze orrzymuje niewyczerpany gracz
0 najnizszym poziomie zycia.

® Gdy wyczerpany gracz mialby otrzymaé obrazenia, zamiast tego,
Gravehold otrzymuje podwéjna wartosé tych obrazeri. Dotyczy to

Kuapznz Swiaoamoscy
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réwniez pozostatych punktéw obrazef, przekraczajacych iloé po-
trzebng do wyczerpania gracza.

Jezeli wszyscy gracze zostali wyczerpani, gra natychmiast si¢ koficzy
porazka graczy.

WAZNE POJECIA

Sojusznik

Sojusznik to kazdy inny gracz za wyjatkiem ciebie.

Zniszczenie
Karty, ktére ulegaja zniszczeniu sa trwale usuwane z gry. Od tego momentu
nie moga zostaé wykorzystane, ani nie beda wplywaé na dalsza rozgrywke.

»ALBO”

Gdy efekt karty daje dwie mozliwosci do wyboru oddzielone sfowem
+ALBQO”, gracze moga wybraé dowolng opcje chyba, ze ktéras z opcji
nie moze zostaé w pelni rozpatrzona. W takim przypadku gracze musza
wybra¢ te opcje, ktéra moga w pelni rozpatrzyé.

»ABY ODRZUCIC”

Niektére karty Mocy Nemezis posiadaja efekt poprzedzony sformutowa-
niem ,ABY ODRZUCIC”. Podczas fazy gléwnej swojej tury, gracz moze
rozpatrzy¢ efekt poprzedzony sformulowaniem ,ABY ODRZUCIC”,
aby odrzucié z gry dana karte Mocy. Efekt karty Mocy odrzuconej w ten
sposéb nie bedzie rozpatrywany.

Wyzwolenie

Niektére karty Nemezis méwig o Wyzwoleniu. Kazde Nemezis posiada
unikalny efekt Wyzwolenia, ktéry nalezy rozpatrzy¢, gcly zostaje Wspo-
mniany przez karte. Kazdy z efektéw Wyzwolenia zostat opisany na
arkuszach Nemezis.
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B KONIEC GRY ROZGRYWKA DLA 1 GRACZA

W kazdej sytuacji, gdy zostang spelnione warunki zwyciestwa lub Gracz moze réwniez graé w pojedynke, kontrolujac kilkoro Magéw.
porazki, rozgrywka dobiega kofica, a gracze nie rozpatruja kolejnych Przy takiej rozgrywce nalezy stosowaé zasady pasujace do takiej
efektéw. liczby graczy, ilu Magéw bierze udzial w grze. Aby doswiadczy¢

prawdziwej gry w pojedynke, nalezy zapoznaé sig z tabela tworzenia

Gracze zwyciezaja, gdy dowolny z ponizszych warunkéw zostanie
kY U Y taliit Nemezis (str. 10). Talia tur powinna skladaé sie z 3 kart tury

spelniony: . .
gracza oraz 2 kart tury Nemezis. Gdy zostaje dobrana karta tury

e Talia Nemezis zostala wyczerpana, a w grze nie znajduja sie zadni gracza, gracz wykonuje swoja turg. W grze dla jednego gracza, gracz

Poplecznicy ani Moce. jest swoim wlasnym sojusznikiem. Na przyklad, gdy efekt karty
¢ Poziom zycia Nemezis spadnie do 0. przyznaje Ladunek sojusznikowi, gracz sam dobiera ten Ladunek.

Pozostale zasady nie ulegaja zmianie.
Gracze przegrywaja, gdy dowolny z ponizszych warunkéw

zostanie spelniony:
® Wszyscy gracze zostali wyczerpani (maja 0 zycia).
* Zywotno$é¢ Gravehold spadnie do 0.

Ponadto, kazde Nemezis moze wprowadzié unikalny warunek
zwyciestwa opisany na jego arkuszu, ktéry powoduje, ze gracze
natychmiast przegrywaja po spelnieniu okreslonych warunkéw.

POZIOMY TRUDNOSCI

W Aeon’s End gracze moga dostosowaé poziom trudnosci do swoich

preferencji. Zasady opisane na arkuszu Nemezis sa dopasowane do
normalnego poziomu trudnos$ci. Mozna go nastepujaco zmodyfikowaé:

POCZATKUJACY

Kazdy gracz rozpoczyna z 12 punktami zycia (o 2 wiecej).
Gravehold rozpoczyna z 35 punktami zywotnosci (o 5 wiecej).
Nemezis rozpoczyna z 10 punktami zycia mniej.

EKSPERT

Uzyjcie zasad opisanych w sekgji , Trudniejszy Wariant” na arkuszu Neme-
zis. Te zasady moga dotyczy¢ , Przygotowania rozgrywki”, ,Wyzwolenia”
lub ,Dodatkowych Zasad” opisanych na arkuszu tego Nemezis.

ZAGEADA ]

Uzyjcie zasad z , Trudniejszego Wariantu”.

Ponadto, kazdy gracz rozpoczyna z 8 punktami zycia (o 2 mniej).
Gravehold rozpoczyna z 25 punktami zywotnosci (o 5 mniej).
Nemezis rozpoczyna z 10 punktami zycia wiecej.




