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WPROWADZENIE

Eksploruj magiczny $wiat mrocznych mocy i stan do walki z przeciwnikami w tej strategicznej

grze rywalizacyjnej przeznaczonej dla od 2 do 4 graczy. Podczas rozgrywki bedziesz pozyskiwac
zasoby i poznawaé nowe zaklecia. Przywotasz tez towarzysza i wyzwolisz swoj cien. A wszystko po
to, aby zostad najwiekszym zaklinaczem cienia. Gracz, ktéry wytrwa najdtuzej w tej nieziemskiej
rozgrywce, wygral




/ CO ZNAJDUJE SIE W PUDELKU? )

7 SZESCIOKATNYCH

KAFELKOW p
TALIA PRZECIWZAKLEC ~ TALIA TOWARZYSZY TALIA GEOWNA
10 kart 10 kart 52 karty

|\ © :Q

o 9 | @ ©, ®

ZAELINACIE @_ ‘@‘ : \‘% ﬂ \% #' | r{

.................... “ w [ W ) ! %_&
AL Y ‘
vlsl0 XAY:
ARKUSZ Z OPISAMI 13 ZETONOW 5 KOSCI 4 PIONKI 4 KARTY POMOCY

KAFELKOW ZASOBOW ZASOBOW ZAKLINACZY



| OD CZEGO ZACZAC?

Najpierw kazdy wybiera zaklinacza i bierze przypisang mu planszetke o i odpowiadajacy
pionek 3. Ustaw licznik punktéw zycia (PZ) na swojej planszetce na poziomie ), a licznik energii
cienia na poziomie O . Planszetka powinna by¢ odwrdcona do gory strong przedstawiajaca
podstawowg postaé zaklinacza (na tej stronie planszetki licznik PZ znajduje sie z prawej strony).

Po prawej stronie planszetki zostaw miejsce na ksiege czaréw, czyli obszar, w ktérym podczas
rozgrywki bedziesz przechowywac pozyskane karty zaklec, przeciwzakle¢ i zasobéw. Kazdy moze

takze wzig¢ po 1 karcie pomocy §&).
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Nastepnie przygotuj map o Wyjmij z pudetka wszystkie kafelki i umies¢ na stole kafelek

z pradawnymi runami ). To Srodek mapy. Obok kafelka z pradawnymi runami, po jego przeciwnych
stronach, umie$¢ kafelek z pustynia skalisthi kafelek z podziemnym wulkanem o Na koniec
kazdy z graczy doktada do mapy swoj kafelek domowy tak, jak pokazano na ilustracji. Najmtodszy gracz
zostaje pierwszym graczem, gracz po jego lewej stronie zostaje drugim graczem itd.

Kafelki domowe i zaklinacze, ktérym sq przypisane:

Liliowa Falbanka + Kitka Wicherek +
+Nieztomna Falbanna +Kita Huragan

Reksik Drzazga + Smoczek Zielonousty +
+Rex Bestia +Smok Niszczyciel



Po przygotowaniu mapy kazdy umieszcza pionek zaklinacza na swoim kafelku domowym. Nastepnie
potasuj talie przeciwzaklgée i umiesc ja zakryta obok kafelka z pustynia skalista.

Potasuj talie gtowna o, a potem umies¢ po 1 odkrytej karcie obok kazdego z kafelkdw otaczajacych
kafelek z pradawnymi runami (oprécz kafelka z pustynig skalistg). Talie gtdwng umie$é zakryta
w zasiegu wszystkich graczy. Obok niej zostaw miejsce na stos kart odrzuconych

Potasuj talie towarzyszy m i umiesc ja zakryta w zasiegu wszystkich graczy. Odkryj 3 wierzchnie
karty i umie¢ je obok mapy, tworzac portal towarzyszy (). To obszar, z ktérego przywotasz
swojego towarzysza.

Umie$é wszystkie zetony i kosci @ w poblizu obszaru gry w zasiegu wszystkich graczy.

stos kart
odrzuconych




Po wykonaniu powyzszych krokdw obszar gry powinien wygladaé tak:

stos kart
odrzuconych

Rozgrywke rozpoczyna pierwszy gracz, nastepnie gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. Gracze rozgrywaja swoje tury, az zostang wyeliminowani z gry. Ostatni
niewyeliminowany gracz wygrywa!



{ JAK GRAC? )

Twoja tura sktada sie z 3 faz:

Faza 1. Wez 5 ko$ci zasobdw i wykonaj nimi rzut. W ten sposéb utworzysz swoja pule zasobdw.
Zawiera zasoby, ktére mozesz wydac w biezacej turze. Jesli rozpoczynasz swoja ture na kafelku,
ktory zapewnia Ci okreslony zaséb, dot6z do swojej puli zasobdéw odpowiedni zeton zasobu.

Faza 2. W tej fazie masz do wykorzystania 4 punkty akcji. Mozesz je wyda¢, aby wykona¢ dowolne

z ponizszych akcji w dowolnej kolejnosci. Kazda akcja kosztuje 1 punkt akgji. W turze mozesz wykonaé
te sama akcje kilka razy, o ile masz wystarczajaca liczbe punktéw akcji. Podczas danej tury nie musisz
wydaé wszystkich 4 punktéw akcji, ale niewykorzystane punkty akcji przepadaja. Mozesz wykonaé

nastepujace akcje:

4 PODROZ. Przesuf swojego zaklinacza z kafelka, na
ktérym sie obecnie znajduje, na dowolny sasiadujacy
kafelek.

¢ RZUCENIE ZAKLECIA. Wydaj zasoby, aby uzy¢ efektu
karty zaklecia ze swojej ksiegi czaréw. Kazdej karty
zaklecia mozesz uzyé tylko raz na ture.

¢ PRZERZUT. Rzu¢ ponownie dowolna liczba kosci
zasobdw. Nie mozesz przerzucac przekletych
krysztatow.

¢ OCHRONA. Usun ze swojej puli zasobdw 1 przeklety
krysztat.

Uwaga! Kazdy przeklety krysztat, ktéry na koniec tury
zostanie w Twojej puli zasobéw, zada Ci obrazenie.

4 ODSWIEZENIE. Odt6z na stos kart odrzuconych karte

lezaca obok kafelka, na ktérym sie obecnie znajduje
Twoj zaklinacz, a w jej miejsce odkryj nowa karte

z wierzchu talii gtéwnej. Jesli Twéj zaklinacz znajduje
sie na kafelku z pradawnymi runami albo na kafelku
z pustynig skalista, nie mozesz wykonac tej akgji.

¢ POZYSKANIE. Przenie$ do swojej ksiegi czaréw

karte zaklecia, przeciwzaklecia albo zasobu lezgca
obok kafelka, na ktérym sie obecnie znajduje Twdj
zaklinacz uwzgledniajac wierzchnig karte zakrytej

talii przeciwzakleé. Jesli karta ma koszt pozyskania,
wydaj wymagane zasoby. Gdy pozyskasz karte zaklecia
albo zasobu, w jej miejsce natychmiast odkryj nowa
karte z wierzchu talii gtéwnej. Jesli pozyskasz karte
przeciwzaklecia z talii przeciwzakleé, nie odkrywaj

w jej miejsce nowej karty z talii gtdwnej.



Aby wykonac niektoére akcje (takie jak POZYSKANIE i RZUCENIE ZAKLECIA), oprécz punktu akcji musisz
takze wydac zasoby. Usun wtedy odpowiednie zasoby ze swojej puli zasobdw, czyli odtéz je do
ogblnej puli kosci i zetonéw zasobow.

Faza 3. W tej fazie Twdj zaklinacz moze wchtongé wszystkie czastki cienia, ktére pozostaty w Twojej
puli zasobdéw - zwieksz poziom energii cienia zaklinacza o tyle, ile zostato Ci czastek cienia. Jesli
zaklinacz wchtonat wystarczajaca ilo$¢ energii cienia, a wciaz ma podstawowa postaé, moze
natychmiast przybra¢ postac cienia (zob. sekcja ,Postac cienia i jej zdolno$¢” na str. 11).

Na koniec swojej tury musisz takze wykonaé nastepujace kroki:

1. Otrzymujesz 1 obrazenie za kazdy przeklety krysztat, ktory pozostat w Twojej puli zasobdw.
Nastepnie usun odpowiednie kosci ze swojej puli zasobow.

2. Usun ze swojej puli zasobéw wszystkie niewydane zasoby.

Gdy wykonasz powyzsze kroki, swoja ture rozgrywa nastepny gracz.

{ JAK ODNIESC ZWYCIESTWO? )

Gdy opadnie kurz i ucichna echa ostatniego zaklecia, na polu magicznej walki moze staé tylko
1 zwyciezca. Ostatni niewyeliminowany gracz zostaje ogtoszony mistrzem i wygrywa gre. Pokonasz
wszystkich przeciwnikdéw czy moze pozostaniesz w cieniu?
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ZASOBY

Podczas rozgrywki bedziesz wykorzystywac zasoby, aby pozyskiwac i rzucac zaklecia. Nie musisz sie
jednak martwic. Zasob6w jest mndstwo i przy odrobinie wysitku (i szczescia) znajdziesz wszystko,
czego Ci potrzeba. Na poczatku swojej tury wykonaj rzut 5 kosémi zasobdw, aby okresli¢, jakie

masz zasoby w swojej puli. Na $ciankach kazdej koSci znajduja sie symbole 4 r6znych zasobdéw
wystepujacych w grze:

klejnoty kule czqstki cienia przeklete krysztaty
Standardowe klejnoty i kule wystepuja w 2 kolorach: czerwonym i niebieskim. Na 2 koSciach zasobdow
mozna wyrzuci¢ czerwone klejnoty i kule, a na 2 innych kosciach - niebieskie klejnoty i kule. Ostatnia

ko$¢ zasobdw to specjalna koS¢, ktdra pozwala wyrzucié fioletowe klejnoty i kule. Fioletowy zaséb
mozesz wykorzystac jako czerwony ALBO niebieski zas6b tego samego rodzaju.

v W W é

czerwony klejnot  niebieski klejnot fioletowy klejnot czqstka cienia

© © @ 9

czerwona kula niebieska kula fioletowa kula przeklety krysztat



Uwaga! Jesli w koszcie pozyskania karty
zaklecia widoczny jest szary klejnot

albo szara kula, mozesz wydaé zaséb
odpowiedniego rodzaju w dowolnym kolorze,
aby optacié ten koszt.

PIORUNSKI ROBAL

Zaklgcie ataku
Wydaj 1 klejnot, aby zadac 2 obrazenia .
1 praeciunikouiw zasiegu sl przeciunik A
ma postac cienia, zadajesz mu 0 obrazer:

Czastki cienia pozwalajg pozyskiwad i rzucaé potezne zaklecia. Mozesz je tez zachowad do

@ konca swojej tury, aby Twdj zaklinacz wchtonat ich energie. Za kazdg czastke cienia, ktora
Twoj zaklinacz wchtonie w danej turze, zwieksz jego poziom energii cienia o 1 (zob. sekcja
»Postac cienia i jej zdolnos$¢” na str. 11).

ktérych moc trudno okietznaé. Za kazdy przeklety krysztat, ktory na koniec tury zostanie
w Twojej puli zasobdw, otrzymasz 1 obrazenie. Mozesz wykonac akcje ochrony, aby usungé
1 przeklety krysztat ze swojej puli zasobdw. Nie otrzymasz wtedy obrazenia. Uwaga! Nie
mozesz przerzucac przekletych krysztatow.

0 Przeklete krysztaty przypominaja klejnoty, ale w rzeczywistosci sg to niebezpieczne zasoby,

Jesli rozpoczynasz swoja ture na kafelku, ktory zapewnia Ci na poczatku tury okreslony zaséb, mozesz
dotozy¢ do swojej puli zasobéw odpowiedni zeton zasobu (wiecej informacji znajduje sie na arkuszu

z opisami kafelkdw). Zetony zasobéw przedstawiajace klejnoty i kule s3 2-stronne. Gdy doktadasz
zeton zasobu do swojej puli, upewnij sie, ze bierzesz zaséb w odpowiednim kolorze.

Gdy wydajesz zasdb, usun ten zaséb ze swojej puli zasobow. W swojej turze bedziesz potrzebowad
zasobow w okreslonych kombinacjach, aby pozyskiwac i rzucac zaklecia, wiec madrze zarzadzaj
swoimi zasobami!



 PLANSZETKI GRACZY

Twoja planszetka jest 2-stronna. Jedna strona przedstawia podstawowga postac zaklinacza, a druga -
jego postac cienia. Po obu stronach planszetki znajdujg sie obrotowe liczniki PZ i energii cienia.

POZIOM ZYCIA | ELIMINACJA Z GRY

Licznik PZ pokazuje poziom zycia zaklinacza podczas rozgrywki. Za kazdym
razem, gdy otrzymujesz obrazenia, obré¢ licznik PZ w taki sposéb, aby
obnizy¢ poziom zycia o tyle, ile otrzymate$ obrazen. Podobnie, jesli dzieki
efektowi karty otrzymujesz PZ, obré¢ licznik PZ w taki sposéb, aby zwiekszy¢
poziom zycia o tyle, ile otrzymate$ PZ. Jedli kiedykolwiek poziom zycia
Twojego zaklinacza spadnie do 0, zostajesz natychmiast wyeliminowany

z gry. 0dtéz wszystkie karty ze swojej ksiegi czaréw na stos kart
odrzuconych. Teraz mozesz juz tylko kibicowaé graczowi, ktérego najmniej
nie znosisz, w nadziei, ze to on wygra rozgrywke.

POSTAC CIENIA 1 JEJ ZDOLNOSE

Licznik energii cienia pokazuje poziom energii cienia zaklinacza podczas rozgrywki. Za kazdym razem,
gdy w fazie 3. swojej tury wcigz masz w puli zasobdw co najmniej 1 czastke cienia, Twoj zaklinacz mozne
wchtonac energie tych czastek - zwieksz poziom energii o tyle, ile zostato Ci czastek cienia. Maksymalny
poziom energii cienia, jaki moze osiggnaé podstawowa postac zaklinacza, wynosi [EJ, a jego postaé
cienia - [E. Gdy licznik wskaze maksymalny poziom, oznacza to, ze zaklinacz jest maksymalnie
wypetniony energig cienia i nie moze wchtonac jej wiecej, dopdki nie obnizysz poziomu energii.

Jesli Twoj zaklinacz ma wciaz podstawowg postaé, mozesz obnizyé poziom energii cienia o 3, aby
przybrat posta¢ cienia. 0dwrd¢ wtedy swoja planszetke na druga strone. Licznik energii cienia
ustaw na poziomie 0, a licznik PZ pozostaw na takim samym poziomie, na jakim sie znajdowat przed
przeobrazeniem zaklinacza.



Obniz poziom energii cienia
0 3, aby Twéj zaklinacz
przybrat postaé cienia.
Odwrdé planszetke na

drugq strone.

energia i . . i herai

o . P? Pz f— energia

cienia - cienia
e .

o

SMOCZEK TELONOUSTY

POSTAC PODSTAWOWA POSTAC CIENIA

Gdy Twéj zaklinacz przybierze postac cienia, natychmiast przywotaj 1 z towarzyszy odkrytych w portalu
towarzyszy. Do konca rozgrywki bedzie Ci towarzyszy¢ tylko ten 1 towarzysz, wiec wybierz madrze!

Posta¢ cienia daje Ci rébwniez dostep do specjalnej zdolnosci zaklinacza. Mozesz jej uzywaé w fazie 2.
swojej tury, obnizajgc poziom energii cienia. Nie kosztuje Cie to punktu akcji. Po uzyciu zdolnosci
specjalnej zaklinacza obré¢ odpowiednio licznik energii cienia. Mozesz uzy¢ zdolnosci specjalnej
swojego zaklinacza wielokrotnie w trakcie 1 rozgrywki, ale przed kazdym uzyciem licznik energii
cienia musi wskazywac poziom maksymalny.



( KSIEGA CZAROW )

Ksiega czarow to obszar, w ktérym przechowujesz karty zakleé, przeciwzaklec i zasobdéw. Karty zaklec
i zasobow umieszczaj w ksiedze czardéw odkryte tak, aby pozostali gracze mogli je zobaczy¢, karty
przeciwzakle¢ przechowuj natomiast zakryte i nie pokazuj ich przeciwnikom.

Ksiega czaréw moze jednocze$nie pomiesci¢ maksymalnie 5 kart (i dodatkowo 1 karte towarzysza,
jesli Twdj zaklinacz przybrat juz postaé cienia). Jesli Twoja ksiega czardw jest petna, a chcesz pozyskaé
karte, odtdz na stos kart odrzuconych dowolng karte zaklecia albo zasobu, aby zwolni¢ miejsce na
nowa karte.

- ZAKLINACZE™\

CIENNX

miejsce
na karte
towarzysza

ksiega czarow



Karty zakle¢ znajduja sie w talii gtdwnej. Sa ich 2 rodzaje: karty zakle¢ ataku i karty zakle¢ przemiany.

karta zaklecia ataku karta zaklecia przemiany
: *9 poziom
karty

zaklecia

poziom
karty

- .. zaklecia

ZABOJCZE LISCIE
Zaklecie ataku
Zadaj 2 obrazenia 1 przeciwnikowi
znajdujacemu sig na tym samym kafelku co Ty. O

jnot w swojej puli zasobéw w 2 klejnoty tego
samego koloru.

koszt efekt wskaznik koszt efekt
pozyskania zasiegu pozyskania

Niektére karty zakle¢ w ramach kosztu pozyskania wymagaja wydania z ksiegi czaréw karty zaklecia
nizszego poziomu. Wskazuje to szary symbol zaklecia umieszczony w koszcie pozyskania. Jesli koszt
pozyskania karty obejmuje karte zaklecia nizszego poziomu, aby optaci¢ ten koszt, wybierz ze swojej
ksiegi czaréw dowolng karte zaklecia ataku albo przemiany odpowiedniego poziomu i 0dt6z jg na stos
kart odrzuconych.

karta zaklecia
poziomu 1.
jako czes¢
kosztu

karta zaklecia
poziomu 2.
jako czesé
kosztu

PIEKIELNA NAPASC

Zaklecie ataku

Wydaj 2 czerwone Klejnoty, aby zada¢ .0.

8 obraze 1 przeciwnikowi w zasiegu.

Zaklgcie ataku
Zadaj 4 obrazenia 1 przeciwnikowi
Znajdujacemu sig na tym samym kafelku coTy. =€)
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@ KARTY ZAKLEC ATAKU

%z % Efekty kart zakle¢ ataku pozwalaja zadawac obrazenia po wydaniu okre$lonych
-~ zasobéw.

« Efekty mierzace w przeciwnika pozwalajg zadaé obrazenia przeciwnikowi
w zasiegu. Mozesz zadal obrazenia tylko 1 przeciwnikowi niezaleznie od tego,
ilu przeciwnikdw jest w zasiegu.

« Efekty mierzace w kafelek pozwalajg zada¢ obrazenia wszystkim przeciwnikom
znajdujacym sie na kafelku w zasiegu. Te efekty zadajg obrazenia kazdemu
przeciwnikowi, ktory znajduje sie na danym kafelku.

Niektore efekty kart zakle¢ ataku pozwalajg wydad wiecej zasobdw, aby zadaé wiecej obrazen.
Jesli na przyktad efekt karty zaklecia ataku brzmi: ,Wydaj 1/2/3 czerwone klejnoty, aby zadaé
3/5/6 obrazen 1 przeciwnikowi w zasiegu”, mozesz wydac¢ do 3 czerwonych klejnotéw, aby zadaé

do 6 obrazen.

wydane klejnoty zadane obrazenia

7 3
W\ 5

BLYSK FENIKSA

Zaklecie ataku

J> J4> J4n
Wydaj 1/2/3 czerwone klejnoty, aby zadaé .8' \" \" “’ 6

3/5/6 obrazen 1 przeciwnikowi w zasiegu.



Na kartach zaklec¢ ataku znajduje sie rowniez wskaznik zasiegu, ktory pokazuje, jaki zasieg ma efekt
karty, biorgc za punkt odniesienia pozycje Twojego zaklinacza. Kafelek oznaczony symbolem pionka
pokazuje pozycje Twojego zaklinacza. Ciemniejsze kafelki pokazuja zasieg efektu karty. Na kartach
wystepuje 5 rodzajow zasiegu:

Mozesz mierzy¢ w przeciwnikow
znajdujacych sie na tym samym
kafelku co Ty i na dowolnym

0 sgsiadujacym kafelku.

Mozesz mierzy¢ tylko

w przeciwnikéw znajdujacych sie '
O na tym samym kafelku co Ty. '

Mozesz mierzy¢ w przeciwnikow Mozesz mierzy¢ w przeciwnikdw
. znajdujacych sie na dowolnym ... znajdujacych sie na tym samym
. . sgsiadujacym kafelku, ale nie na . . kafelku co Ty i w odlegtoéci do

kafelku, na ktérym sie znajdujesz. 2 kafelkéw od Ciebie.

. Mozesz mierzy¢ w przeciwnikow
... znajdujacych sie w odlegtosci do
. 2 kafelkdw od Ciebie, ale nie na
kafelku, na ktérym sie znajdujesz.

@ KARTY ZAKLEC PRZEMIANY

a Efekty kart zakle¢ przemiany pozwalajg zmienia zasoby w inne zasoby. Przemiana
6‘ dziata do konca danej tury. Niektore efekty kart zakle¢ przemiany pozwalaja Ci
MU nawet dodac zasoby do swojej puli zasobdw.

Aby rzucié zaklecie (i ataku, i przemiany) i uzyé jego efektu, oprécz wymaganych zasobéw musisz
wyda¢ 1 punkt akcji. Kazdej karty zaklecia mozesz uzy¢ tylko raz na ture.



s

CZERWONY KLEJNOT

Karty zasobow réwniez znajdujg sie w talii gtdwnej. Dzieki nim mozesz doktadaé
do swojej puli zasobdéw dodatkowe zasoby. Aby uzy¢ karty zasobu ze swojej ksiegi
czarbw, odtdz te karte na stos kart odrzuconych, a nastepnie dotéz do swojej

puli zasobéw odpowiedni zeton zasobu. Uzycie karty zasobu nie kosztuje punktu
akcji. Przechowuj karty zasobéw w swojej ksiedze czardéw do czasu, az uznasz,

ze chcesz ich uzyé. Pamietaj jednak, ze gdy uzyjesz karty zasobu, musisz wydaé
ten zaséb do konca tury (w przeciwnym razie przepadnie). Aby pozyskac karte
zasobu, nie musisz wydawac zadnych zasobdw, ale musisz wydac¢ 1 punkt akgji.

KARTY TOWARZYSZY

SZYBKOMYSZ

Karty towarzyszy znajduja sie w talii towarzyszy. Te karty maja specjalne efekty,
ktore sg stale aktywne, nawet podczas tur przeciwnikdw. Przywotaj towarzysza,
gdy Twoj zaklinacz przybierze postac cienia - wez 1 z kart towarzyszy odkrytych
w portalu towarzyszy i umies¢ jg w swojej ksiedze czaréw, a nastepnie w miejsce
wzietej karty odkryj nowa karte z wierzchu talii towarzyszy. Karty towarzysza
umieszczonej w ksiedze czaréw nie mozna usungac.



y *** Karty przeciwzakle¢ znajduja sie w talii przeciwzakleé. Dzieki nim mozesz

B N3 zaskoczy¢ swoich przeciwnikdw. Karty przeciwzakleé mozesz pozyskiwac tylko
z kafelka z pustynia skalista. Aby pozyskac karte przeciwzaklecia, wydaj 1 punkt
KOPULA OCHRONNA akgji, 1 klejnot w dowolnym kolorze i 1 kule w dowolnym kolorze, a nastepnie
s wez 1 karte z wierzehu talii przeciwzakled. Obejrzyj te karte, nie pokazujac jej
pozostatym graczom, a potem umies¢ zakryta w swojej ksiedze czardw.

Kazda karta przeciwzaklecia zawiera warunek, ktory wskazuje, kiedy mozna jej uzyé. Aby uzyc¢ efektu
karty przeciwzaklecia, odkryj te karte, gdy zajdzie okres$lony warunek. Uzycie karty przeciwzaklecia
nie kosztuje punktu akgcji.

Dodatkowe wyjasnienia dotyczace kart przeciwzaklec:
« W odpowiedzi na 1 warunek mozesz uzy¢ tylko 1 karty przeciwzaklecia.

« Jesli kilku graczy uzyje kart przeciwzakle¢ w odpowiedzi na te sama akcje, gracz, ktéry nastepny
bedzie rozgrywad ture, jako pierwszy rozpatruje efekt swojej karty przeciwzaklecia. Kontynuujcie
rozpatrywanie efektéw kart przeciwzakle¢ zgodnie z kolejnoscia rozgrywania tur.

« Mozesz w kazdej chwili obejrze¢ karty przeciwzakle¢ w swojej ksiedze czardw (ale nie pokazuj ich
innym graczom!).

« Kart przeciwzaklec¢ nie odktada sie na stos kart odrzuconych. Gdy uzyjesz karty przeciwzaklecia,
0dtdz jg na spdd talii przeciwzakled.
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Wiecej informacji o grze znajdziesz na stronie
unstablegames.com/castingshadows




