,Sciezka Przeznaczenia” to drugie rozszerzenie
do gry ,Pory roku”. Zawiera 21 nowych kart Mocy
(po dwie kopie kazdej karty), ktore mozna taczyc
ze wszystkimi innymi kartami. Rozszerzenie
zawiera lakze 6 dodatkowych Zetonow zdolnosci
specjalnych, ktdre wyrdznia Twojego czarnoksigeznika
sposrad innych, a takze 10 nowych kart Czarow.
Wsrod tych ostatnich sa i takie, ktore pozwola
Ci uwolnic tajemne moce kosci Przeznaczenia!
Przygotuj sie wiec na nowe wyzwania i czary!




€ 4B karty Mocy @ Okart Repliki

9 kosc Przeznaczenia o 0 kart Czaréw
© B:etonow zdolnosci @ Bznaczniki Uwigzienia
specjainych © Bznaczniki zamknigcia
o 70 znacznikéw punktéw
Przeznaczenia

Grajgc z rozszerzeniem Sciezka Przeznaczenia, mozecie wigczyé do
rozgrywki jeden, wszystkie albo tylko niektdre z ponizszych elementéw.

w Karty Mocy

M Dodajcie karty Mocy z niniejszego rozszerzenia do kart uzywanych
na poziomach trudnosci rozgrywki przeznaczonych dla poczatku-
jacych i zaawansowanych graczy (karty od 1 do 30) albo na poziomie
dla mistrzéw (karty od 1 do 50), tworzac nowy, powiekszony stos do-
bierania.

M Mozecie takze dodac do gry karty z rozszerzenia Zaczarowane Krolestwo.
Mozecie swobodnie utworzy¢ stos dobierania wedtug wtasnych prefe-

renciji.

M Karty Mocy z rozszerzenia Sciezka Przeznaczenia maja specjalny
symbol C aby tatwo je byto odrézni¢ od pozostatych kart.

w Promocyjna karta Mocy - ,,Igramul Karcacy”

Igramul Karcacy to kompan, ktérego znajdziecie w Sciezce Przeznaczenia.

Dziatanie tej karty zostato zaprojektowane przez Federica Latiniego
» w ramach konkursu zorganizowanego we wrzesniu 2013 roku.




w Karty Czarow

M Przed pierwsza faza gry (Preludium) wylosujcie jedng z 10 kart
Czaréw i potdzcie odkryta na stole w taki sposéb, aby wszyscy
gracze widzieli jej tres¢.

Wwaga Opcjonalnie gracze moga umowic sie na wybor konkretnej
karty.

M Kazda karta Czaru zmienia zasady gry dla wszystkich graczy
na czas trwania rozgrywki. Gracze powinni wzia¢ pod uwage jej
efekty, planujgc swoje strategie.

M Przed wyborem karty mozecie potaczy¢ karty Czaréw z rozsze-
rzenia Sciezka Przeznaczenia z kartami Czaréw z rozszerzenia
Zaczarowane Krolestwo.

M Karty czaréw z rozszerzenia Sciezka Przeznaczenia maja specjalny
symbol C. aby tatwo je byto odrézni¢ od pozostatych kart.

w Karty Czarow a ko$¢é Przeznaczenia

M Kos¢ Przeznaczenia jest wykorzystywana,
gdy w rozgrywce jest obecna jedna z kart
Czaréw: Boskie fatum albo Sita przeznacze-
nia.

M Kos$¢ Przeznaczenia pozwala graczom na
zdobywanie punktéw Przeznaczenia. Akcje
wskazane przez ko$¢ Przeznaczenia zaste-
puja akcje wskazane przez wybrang przez
gracza kos¢ Pory Roku.

M Gdy wszyscy gracze wybiora po jednej kosci Pory Roku, gracz moze
na poczatku swojej tury zdecydowac sie na rzut koscia Przeznaczenia
zamiast wykonywac akcje z wybranej kosci Poru Roku. Gracz realizuje
akcje wskazane przez kos¢ Przeznaczenia i otrzymuje odpowiednig
liczbe punktéw Przeznaczenia.

M Kazdy gracz decyduje indywidualnie, czy chce rzuci¢ koscia
Przeznaczenia zamiast wykonywac akcje ze swojej kosci Pory

o a
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M Gracz, ktdéry na koniec gry posiada najwiecej punktow Przeznaczenia,
otrzymuje 20 punktow prestizu.

M W przypadku remisu wszyscy remisujgcy gracze otrzymujg 10 punk-
téw prestizu.

@ Efekty kosci przeznaczenia

Otrzymujesz 1 dowolny Otrzymujesz
zeton energii i 2 punkty 3 krysztaty i 2 punkty
Przeznaczenia. Przeznaczenia.

Otrzymujesz 2 dowolne Otrzymujesz
zetony energii i 1 punkt 1 krysztat i 2 punkty
Przeznaczenia. Przeznaczenia.

Zwigkszasz poziom

9 mocy przywofania o 1 Otrzymujesz 3 punkty
| otrzymujesz . Przeznaczenia.
1 punkt Przeznaczenia.

w Zetony zdolnosci specjalnych

W rozszerzeniu Sciezka Przeznaczenia znajdziecie
sze$¢é nowych zetonéw zdolnosci specjalnych. Zeton
zapewnia graczowi specjalng zdolnos¢, z ktoérej be-
dzie mogt skorzysta¢ w swojej turze.

Jesli nie posiadacie rozszerzenia Zaczarowane Krdlestwo, zastosujcie
ponizszg regute. W przeciwnym razie zastosujcie zasady z rozszerzenia
Zaczarowane Krolestwo.

M Przed rozpoczeciem fazy Preludium kazdy gracz wybiera losowo
jeden zeton zdolnosci specjalnej, ktéry umieszcza w wycieciu
w swojej planszy gracza.

M Zeton zapewnia graczowi specjalng zdolno$é, z ktérej bedzie mogt
skorzysta¢ w swojej turze po wyborze kosci i realizacji wynikajacych
z niej akcji. Gracz moze skorzysta¢ z zetonu zdolnosci specjalnej
tylko raz w ciggu gry. Po wykorzystaniu zeton nalezy obrdécié
na druga strone. Liczba na rewersie informuje, ile punktéw prestizu
gracz zdobedzie lub utraci na koniec gry.
Uwagad Gracz nie jest zobowigzany do wykorzystania specjalnej

zdolnosci zetonu. Jesli go nie uzyje, nie odwraca zetonu i nie zdobywa

ani nie traci zadnych punktéw prestizu na koniec gry.
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@ Opis zetonéw zdolnosci specjalnych

Zeton 13. Obejrzyj karte Mocy lezacag na wierzchu stosu kart
odrzuconych i wez jg na reke. Jesli wykorzystasz ten zeton,
utracisz na koniec gry 5 punktéw prestizu.

Zeton 14. Przesun swoj znacznik czarnoksieznika na torze
l bonuséw o 1 pole do tytu. Jesli wykorzystasz ten zeton,
zdobedziesz na koniec gry 3 punkty prestizu.

Zeton 15. Odrzué 5 Zzetondéw energii ognia ze swoich
zasobow i dobierz karte Mocy. Jesli wykorzystasz ten zeton,
" zdobedziesz na koniec gry 10 punktéw prestizu.

Zeton 16. Rzué koscig Przeznaczenia i zastosuj jej efekt
oprocz realizacji akcji wynikajgcych ze swojej kosci Pory
Roku. Jesli wykorzystasz ten zeton, zdobedziesz na koniec
gry 5 punktéw prestizu.
Wwagl Ten zeton moze byc uzyty tylko wtedy, jesli w rozgrywce ak-
tywna jest karta Czaru Boskie fatum albo Sita przeznaczenia.

Zeton 17. Rzué swojg koscig Pory Roku raz jeszcze (zanim
) wykonasz wynikajace z niej akcje). Musisz wykonac akcje
wskazane w drugim rzucie. Jesli wykorzystasz ten zeton,
zdobedziesz na koniec gry 9 punktéw prestizu.

Zeton 18. Wybierz jedng ze swoich kart Mocy lezacych pod
I jednym z zetondw Biblioteki (karty wybrane na drugi albo trzeci
rok) i wez ja na reke. Jesli wykorzystasz ten zeton, zdobedziesz
na koniec gry 9 punktéw prestizu. Zeton nie moze by¢ uzyty
w trzecim roku gry.




w Dodatkowe elementy

@ Znacznik Uwigzienia

Potéz znacznik Uwigzienia na karcie
Mediumicznej klatki z Urm, gdy wej-
dzie ona do gry.

@ znacznik Zamkniecia
Potéz znacznik Zamknigcia na karcie kompana
w innego gracza, gdy do gry wejdzie karta Splatnika
y . z Argos. Usun znacznik Zamkniecia, gdy karta

Splatnika z Argos zostanie odrzucona z gry.

Karty Repliki wchodzg do gry dzieki karcie Repli-
kator Eolis. Liczba kart Repliki jest ograniczona
i wynosi 10 sztuk.

Komentarze do kluczowych pojec

B Odznaczona: dotyczy karty Mocy, ktdrej efekt zostat aktywowany, tj.
karta zostata obrécona o 90° na znak, ze zostata uzyta. Odznaczenie
oznacza przywrécenie karty do pozycji pionowej, co pozwala na jej
ponowne aktywowanie w tej samej turze.

B Obszar gry: obszar, w ktérym gracze zagrywaja karty.

B Usun z gry: odtéz karte do pudetka, nie bedzie juz
wykorzystywana w grze.




B Odrzu¢ z gry: dziatanie odnoszace sie do karty Mocy, ktéra opuszcza
obszar gry na skutek poswigcenia lub powrotu na reke gracza.

Komentarze

KolejnoS¢ rozstrzygania efektow ,konca rundy”: efekty
skonca rundy” rozstrzyga sie w kolejnosci graczy. Kazdy gracz rozgrywa
wszystkie swoje efekty ,konca rundy” w wybranej przez siebie kolejnosci.
Przykiad. Julian jest graczem rozpoczynajacym. Aktywuje wszystkie efekty
korica rundy w wybranej przez siebie kolejnosci. Nastepnie Tomek aktywu-
je wszystkie swoje efekty korica rundy w wybranej przez siebie kolejnosci.

Wybor gracza rozpoczynajacego: w rozszerzeniu Sciezka Przezna-
czenia gracz rozpoczynajacy jest wytaniany tak, jak w grze podstawo-
wej, ale przed rozpoczeciem fazy Preludium.

Lista kart i objasnienia

w Karty Mocy

Smocza dusza
B Smocza dusza nie ma kosztu przywotania.
M Musisz odrzuci¢ 1 krysztat, aby aktywowac¢ Smocza dusze.
M Efekt Smoczej duszy nie moze by¢ skierowany na nig
sama, na inng karte Smoczej duszy ani na jej kopie.

Ogniste jadro
M Koszt przywotania Ognistego jadra zalezy od liczby graczy.
M Karty, ktére inni gracze wprowadzajg do gry w inny sposob
niz przywotanie, nie aktywuja karty Ognistego jadra (np.
Krysztatowe jabtko, Boski kielich itp.).

Pokretny los

M Efekt karty obowigzuije jedynie podczas fazy Preludium.

M Aktywuj efekt Pokretnego losu po tym, jak wybierzesz swoich
9 kart Mocy, ale przed przydzieleniem ich do zetonéw Biblioteki.
Nastepnie usun karte Pokretnego losu z gry (odtéz do pudetka,
a nie na stos kart odrzuconych).

M Upewnijcie sie, ze w stosie dobierania nie ma zadnej kopii karty Pokretnego
losu (wszystkie powinny zosta¢ usuniete z gry).

M Jesli dwdch graczy posiada karty Pokretnego losu, dobieraja swoje karty
w kolejnosci graczy.

M Gracz korzystajacy z karty Pokretnego losu oglada dobrane karty w taki
sposob, aby inni gracze nie widzieli ich tresci.

M Jedli jakis gracz odkryje (albo obejrzy) karte Pokretnego losu podczas fazy
Tumnieju, usuncie te karte z gry. Gracz odkrywa (albo oglada) kolejng karte

Mocy.




> Eliksir Starozytnych

M Gdy poswiecasz Eliksir Starozytnych, musisz aktywowac
2 z 4 dostepnych efektéw.

B Mozesz wybrac¢ kolejnosc, w ktérej aktywujesz efekty karty.

M Efekt przemienienia jest taki sam jak w przypadku Eliksiru zycia z gry
podstawowe;.

M Jesli zdecydujesz sie dobrac 2 karty Mocy, musisz jedng z nich wzig¢

na reke, a druga odrzucic.

Fontanna Ethiela

M Jesli podczas zmiany Pory Roku nie posiadasz zadnych kart
Mocy na rece, przesun swoj znacznik czarnoksieznika na
torze krysztatéw o 3 pola do przodu.

M Podczas zmiany roku zastosuj efekt Fontanny Ethiela, zanim wez-

miesz karty Mocy spod zetonu Biblioteki.

s Zegar zapetionego czasu
[ M Korzystasz ze statego efektu karty Zegara zapetlonego

: czasu, nawet jesli nie jeste$ graczem z najwieksza liczba
kart Mocy w grze, o ile posiadasz ich wiecej od co najmniej
jednego innego gracza.

M Jesli posiadasz wiecej kart Mocy w grze niz kitérys z przeciwnikow,
mozesz rzuci¢ koscia Pory Roku, ktéra nie zostata wybrana przez
graczy (czyli tg, ktdra jest wykorzystywana do przesuniecia znacznika
Pory Roku).

M Musisz wykorzysta¢ efekt karty, zanim znacznik na kole Pér Roku
zostanie przesuniety.

M Nie mozesz zrealizowa¢ akcji widniejgcych na przerzuconej kosci

Pory Roku. Zadaniem tej kosci jest wytacznie przesuniecie znacznika

na kole Pér Roku, tak jak w grze podstawowe;j.

Kielich wiecznosci

M Zetony energii umieszczone na Kielichu wiecznosci nie podle-

gaja efektom takich kart jak: Niechlujek Podwedzacz, Latarnia
Xidit, Cudowny kuferi Rog Zzebraka.

M Gdy Kielich wiecznosci zostaje wykorzystany do wprowadzenia karty do

gry, nalezy mie¢ na uwadze poziom mocy przywotania.
M Jesli Kielich wiecznosci zostanie odrzucony z gry, to lezace na nim
ewentualne zetony energii nalezy odtozy¢ do banku.




' Kostur zimy

M Gdy trwa zima, wszystkie zetony, jakie posiadasz, moga
by¢ traktowane jako zetony energii ziemi. Mozesz ich
zatem uzy¢ do przywotania lub aktywowania kart Mocy,
ktére wymagaja energii ziemi.

M Dziekitejzdolnosciw zimie kazdy rodzajenergii moze by¢ przemieniany
na krysztaty wedtug przelicznika: 3 krysztaty za 1 zeton (zamiast ich
standardowych wartosci przemienienia).

Przykiad. Trwa zima. Pawet posiada Kostur zimy i przemienia 2 Zetony
energii wody i 1 Zeton energii ognia w 9 krysztatow.

M Mozesz aktywowac Kostur zimy, aby odrzuci¢ magiczny przedmiot
i otrzymac z banku 3 zetony energii.

M Staty efekt Kostura zimy dziata nawet wtedy, gdy karta zostata ak-
tywowana.

M Jesli stos kart odrzuconych liczy mniej niz 3 karty Mocy,
zastosuj efekty Grobowego amuletu w podanej kolejnosci
w stopniu, w jakim jest to mozliwe.

Ry . ] Grobowy amulet

Replikator Folis
M Gdy aktywujesz Replikator Eolis, wprowadz do gry jedna
karte Repliki.
M Ta karta jest traktowana jak magiczny przedmiot wart
na koniec gry 7 punktéw prestizu.
M Twdj poziom mocy przywotania musi by¢ odpowiednio wysoki, aby
wprowadzi¢ karte Repliki do gry.
M Na karty Repliki wprowadzane do gry nie maja wptywu karty: Berfo
wiosny, Tajemnicza pijawka, Zapomniana waza Yang itp.
M Liczba kart Repliki jest ograniczona. Gdy stos kart Repliki sie
wyczerpie, nie mozna diuzej korzystac¢ z Replikatora Eolis.
M Karty Repliki nigdy nie wracajg na reke gracza. W zamian sg
usuwane z gry.
M Karty Repliki nie mozna przywota¢ ani wprowadzi¢ do gry innymi
sposobami niz uzycie Replikatora Eolis lub Kruka Uzurpatora kopiu-
jacego karte Replikatora Eolis.

Estoriaiiska harfa

B Mozesz aktywowac Estoriariska harfe, aby otrzymac
3 krysztaty, nawet jesli Twoj poziom mocy przywotania jest
juz maksymalny (15).

Pierscien czasu
M Koszt przywotania Pierscienia czasu zalezy od liczby
graczy.
M Efekt dziatania Pierscienia czasumoze zaj$¢ takze podczas
aktywacji Butow doczesnosci.
M Efekt dziatania Pierscienia czasu zostaje aktywowany tylko wtedy,
gdy znacznik na kole P6r Roku zostanie przesuniety o 3 lub wiecej a

pdl do przodu za jednym razem.



Mimik z Arus
Brak objasnien.

Carnivora Stromhosea

M Jesli zdecydujesz sie doda¢ karte Mocy do swojej reki,
zmniejsz swoj poziom mocy przywotania o 1.

M Dziatanie Carnivory Strombosei nie moze zmniejszy¢ Two-
jego poziomu mocy przywotania ponizej liczby posiada-
nych kart Mocy w grze. Jednakze ta zasada nie chroni Cie
przed takimi kartami jak Demon z Argos lub Jastrzab z Ar-
gos, ktére nakazujg zmniejszy¢ poziom mocy przywotania.

M Jesli posiadasz juz maksymalna liczbe kart Mocy, na jaka pozwala
Twoj poziom mocy przywotania, nie mozesz wzig¢ na reke karty
Mocy po obejrzeniu jej tresci. Zamiast tego odt6z jg na wierzch stosu
dobierania.

Mediumiczna klatka z Urm

W Efekt karty odnosi sie takze do Ciebie.

B Mediumiczna klatka z Urm wptywa na karty w momencie
ich wejscia do gry takze wskutek dziatania takich kart
jak Kielich wiecznosci, Eliksir snow, Replikator Eolis,
Krysztatowe jabtko itp.

M Jesli gracz zdecyduje sie odrzuci¢ przywotywana karte Mocy (bez
zastosowania jej efektu), musi zaptacic jej koszt przywotania.

B Zamiast odrzuca¢ przywotywana karte gracz moze poswigci¢ inng
karte Mocy, ktérg ma w grze.

M Jesli gracz nie ma innych kart Mocy w grze, musi odrzuci¢ karte
Mocy, ktéra wtasnie przywotuje.

B Mediumiczna klatka z Urm moze pos$wigci¢ sama siebie.

M Jesli Mediumiczna klatka z Urm wraca na reke gracza (bez wzgledu
na to, czy lezy na niej znacznik Uwiezienia), a nastgpnie zostaje
ponownie przywotana, nalezy ponownie potozy¢é na niej znacznik
Uwiezienia.

Pomocnik Ragfielda
M Gracz posiadajgcy mniej niz 10 krysztatdw nie moze
zastosowac efektu Pomocnika Ragfielda.
M Karty nalezy dobiera¢ w kolejnosci graczy, poczawszy
od gracza, ktéry przywotat Pomocnika Ragfielda.

o Splatnik z Argos
4 m Gdy Splatnik z Argos wejdzie do gry, potdz znacznik Zamkniecia
- na karcie kompana innego gracza. Znacznik Zamkniecia anuluje
wszystkie (state i aktywowalne) efekty tej karty.

M Usun znacznik zamkniecia z karty kompana, jesli karta Splatnika z Argos

zostanie odrzucona z gry.

M Mozesz przywota¢ Splatnika z Argos nawet wtedy, gdy Twoi przeciwnicy
nie posiadaja zadnych kart kompandw. W takim przypadku nie aktywu-
jesz efektu karty.

M Karta kompana, na ktérej na koniec gry znajduje sie znacznik Zamkniecia,

D przynosi jej wiascicielowi punkty prestizu wedtug normalnych zasad.




Stugalo

M Gracz, ktéry przywotuje karte Sfugi lo albo wprowadza ja do gry,

korzysta z efektu ,po wejsciu do gry”, ale gracze, kitdrzy otrzymuijg
karte Sfugi low wyniku jego aktywaciji, juz nie.

M Gdy masz Stuge lo, nie mozesz otrzymywac krysztatéw z zadnych
zrédet.

M Karta Sfugi lo nie anuluje efektéw takich kart jak Tajemnicza pijawka,
Chciwy Figrim, Wrozki ztodziejki, ale wtasciciel Stugi lo nie otrzymuije
krysztatow, ktore tracag przeciwnicy.

B Mozesz przemieniaé zetony energii, majac Stuge lo, ale nie otrzymu-
jesz za nie krysztatow.

M Gdy masz Stuge lo, nadal mozesz traci¢ krysztaty.

M Gracz moze przekazaé Stuge lo graczowi po lewej nawet wtedy,
gdy w wyniku tego dziatania gracz bedzie miat zbyt duzo kart w grze
(pod wzgledem poziomu mocy przywotania). W takiej sytuacji gracz,
ktory dostat Stuge lo, nie moze poswieci¢ zadnej z nadmiarowych
kart.

oo Otus Wyrocznia
Q M Dobierz tyle kart Mocy, ilu graczy uczestniczy w rozgrywce,

@ i potdz je posrodku obszaru gry.

- d W Kazdy gracz moze w swojej turze przywota¢ jedna z tych
kart. Gracz moze przywotac ich wiecej w swoich kolejnych
turach, jesli posrodku obszaru gry nadal lezg dostepne
karty.

M Karty przywotane dzieki Otusowi Wyroczni sa traktowane jak
przywotane w standardowy sposéb, dlatego podlegaja efektom
takich kart jak Berfo wiosny, Tajemnicza pijawka, Zapomniana waza
Yang lub Reka fortuny.

M Na koniec gry odrzuccie jakiekolwiek nieprzywotane karty Mocy, ktére
nadal leza posrodku obszaru gry.

M Jesli Otus Wyrocznia zostanie usuniety z gry, usuncie takze z gry
karty Mocy pozostate posrodku obszaru gry.

Chytrus z krainy nocy
B Musisz odda¢ jedna ze swoich kart Mocy przeciwnikowi,
ktéry ma najmniej kart Mocy w grze, nawet jesli posiadasz
mniej kart Mocy od niego.
M Karta Mocy przekazana przeciwnikowi nie musi by¢ jedng z dwdéch
kart dobranych na reke wskutek dziatania Chytrusa z krainy nocy.
M Jesli dwdch lub wiecej graczy ma taka sama najmniejszg liczbe kart
Mocy w grze, mozesz wybraé, ktéremu przekazesz karte.

T Igramul Karcacy [Autor: Federico Latini)

B Mozesz otrzymac energie tylko wtedy, jesli zostata odrzuco-
na chociaz jedna wskazana karta. Nie otrzymujesz energii,
jesli koszt przywotania tej karty wyrazony jest tylko w krysz-
tatach.

M Jesli zostaty odkryte dwie kopie wskazanej karty, obie sg odrzucane.

M Jesli zostaty odkryte dwie kopie wskazanej karty, mozesz otrzymaé

zetony energii z kosztu jej przywotania tylko raz.




m Karty Czaréw

@ Boskie fatum

M Rozgrywka toczy sie z udziatem kosci Przeznaczenia (patrz:
str. 3).

@ 2asadaz Arus

M Za kazdym razem, gdy nastepuje zmiana roku, kazdy gracz
musi przekaza¢ jedna ze swoich kart Mocy z reki graczowi
po swojej lewej stronie.

M Gracze przekazuja karty swoim sgsiadom réwnoczesnie.

M Jesli gracz ma tylko jedng karte Mocy na rece, musi przekazac ja graczowi
po swojej lewej stronie.

M Jesli gracz nie ma kart Mocy na rece, nie musi przekazywac karty sasia-
dowi po lewej, ale wcigz ma prawo otrzymac karte od sasiada po swojej
prawej stronie.

B Zmiana roku zachodzi takze na koniec gry.

@ Mistrzostwo lo

M Za kazdym razem, gdy ktory$ z graczy otrzymuje 15 lub
wiecej krysztatéw podczas 1 akcji przemienienia, moze obej-
rze¢ tres¢ wierzchniej karty ze stosu kart Mocy i wzig¢ jg na
reke albo odrzucic.

@zmiana pory roku

M Jesli na koniec rundy zasoby gracza zawierajg wszystkie
cztery rodzaje energii (wode, ziemie, ogien i powietrze), to
gracz przesuwa swoj znacznik czarnoksieznika na torze
krysztatéw o 4 pola do przodu.

M Stosuje sie zasade rozstrzygania efektow ,konca rundy” (patrz: str. 7).

@ Odestanie w niebyt

M Za kazdym razem, gdy nastepuje zmiana roku, kazdy gracz
musi poswiecic¢ jedna karte Mocy.
M Gdy pierwszy rok przechodzi w drugi rok gry, efekt karty
Czaru nie stosuje sie do graczy posiadajgcych co najmniej
15 krysztatéw.
M Gdy drugi rok przechodzi w trzeci rok gry, efekt karty Czaru nie stosuje
sie do graczy posiadajacych co najmniej 30 krysztatow.
M Gdy rok zmienia sie po raz ostatni, efekt karty Czaru nie stosuje sie
do graczy posiadajacych co najmniej 50 krysztatow.

M Efekt Czaru nie stosuije sie w przypadku dodatkowych zmian roku
n spowodowanych na przyktad przez karte Buty doczesnosci.




@ Sila przeznaczenia

W Czar dziata tak samo jak Czar Boskiego fatum, ale gracz do-
datkowo przesuwa swdj znacznik czarnoksieznika na torze
krysztatow o 3 pola do przodu za kazdym razem, gdy rzuca
koscig Przeznaczenia.

@ Zymna mogila

M Raz w ciggu gry kazdy gracz moze w swojej turze obejrze¢
karty Mocy w stosie kart odrzuconych i moze przywota¢ jedna
z nich w taki sam sposdb, jakby przywotywat ja z reki. Gracz
musi optaci¢ koszt przywotania karty i posiada¢ odpowiedni
poziom mocy przywotania.

M Karta jest traktowana jak przywotana w standardowy sposéb, dlatego
podlega efektom takich kart jak Berfo wiosny, Tajemnicza pijawka,
Zapomniana waza Yang itp.

@ Wiatr w plecy

M Na koniec rundy kazdy gracz moze odrzuci¢ jeden zeton
energii powietrza ze swoich zasobow i przesuna¢ swoj znacz-
nik czarnoksieznika na torze krysztatéw o 4 pola do przodu.

M Stosuje sie zasade rozstrzygania efektow ,konca rundy” (patrz: str. 7).

@ Naturalna rownowaga

M Podczas procesu przemienienia przelicznik dla kazdego
rodzaju energii wynosi 2 krysztaty za zeton bez wzgledu
na pore poku. Wartosci na pierscieniu przemienienia nie
majg znaczenia.

Przyktad. Trwa zima. Pawet przemienia 1 Zeton energii wody, 1 Zeton
energii ognia i 1 Zeton energii ziemi. Pod wplywem Czaru Naturalnej
réwnowagi otrzymuje 6 krysztatow.

M Majg zastosowanie efekty Sakiewki lo i jakichkolwiek bonuséw prze-
mienienia. Wszystkie efekty sie kumuluja.

W Karty Rownowaga Isztar, Eliksir Zycia i Eliksir StaroZytnych dziataja
w standardowy sposéb.

@ Skrzyzowane sciezki

B SkrzyZzowane Sciezki wptywajg na faze Preludium.

M Gracz otrzymuje 9 kart Mocy, ale pierwszej karty, ktéra wy-
biera, nie zachowuje dla siebie, lecz przekazuje jg sasiado-
wi po swojej lewej stronie. Ta karta stanowi pierwszg karte
reki gracza.

M Pozostata czes¢ fazy Preludium pozostaje bez zmian. Gracze wybie-
raja karty wedtug zasad z gry podstawowe;j.

M Faza Turnieju przebiega bez zmian.
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