® Aktualizacje i zmiany ® Nowe wpisy i aktualizacje
zaznaczono kolorem w glosariuszu.
czerwonym.

® Dodano nowa errate.

® Objasnienia dotyczagce ® Nowe wpisy do FAQ.

uzywania kart.




Nalezysz do grona Archontéw. Niektdrzy majg was za bogdw, inni szanujg
was za madrosé, ale liczy sie jedno — zrodzilicie sie lub zostaliscie stwo-
rzeni w Tyglu, $wiecie, w ktérym wszystko jest mozliwe.

Tygiel jest prastary, ale ciggle sie odradza. Ta sztuczna planeta wiszaca

w centrum wszechswiata posiada wiele warstw, ktdre sg nieustannie
budowane przez tajemniczych i podstepnych Architektéw. By pozyskac
materiaty do stworzenia Tygla, Architekci zrabowali surowce z wielu $wia-
téw, faczac je w nowa catosé, ktdra jest jednoczesnie znajoma i obca dla
zamieszkujgcych planete stworzen.

Zaréwno pojedyncze istoty, jak i cate kultury trafiaja do Tygla, uswiadamia-
jac sobie, ze sg w dziwnej, cudownej krainie, z ktérej w zaden sposob nie
moga wrdci¢ do swoich dawnych doméw. Niektore z tych istot rozwijaja
tu skrzydfa, budujgc nowe spotecznosci i wynajdujgc nowe technologie

z pomoca tajemniczej, nadprzyrodzonej substancji znanej jako £Amber.
Inne porzucajg swoje przeszte zycia, przyjmujac rozwigzania i obyczaje
nowych plemion, jakie napotykajg w tym Swiecie. Jeszcze inne popadaja
w regres, a ich ciata i umysty wypacza nie do poznania taczacy sie z ich
tkankami £mber.

Jako Archont podczas swoich wedréwek po Tyglu zebrates grono zwolen-
nikéw. Ci sojusznicy cenig sobie twojg ponadczasowg madros¢ oraz to, ze
potrafisz rozmawiaé z kazdym stworzeniem. Dzieki ich pomocy znajdujesz
Krypty poukrywane w Tyglu przez zagadkowych Architektéw. Kazda z Krypt
mozna otworzy¢ wytgcznie kluczami wykutymi z AAmberu. Po otwarciu
Krypty jej zawartosé, czyli moc i wiedza Architektéw, moze zostac pozy-
skana tylko przez jednego Archonta.

Tylko jeden moze o krok zblizy¢ sie do tajemnicy Tygla...

KeyForge to gra karciana dla 2 oséb, w ktérej gracze wcielaja sie
w Archontéw i rywalizuja ze soba, korzystajac ze specjalnych talii kart.

Talia Archonta reprezentuje jego zasoby i poplecznikéw, ktérzy poma-
gaja mu zdoby¢ Amber i wykué klucze. Pierwszy gracz, ktéry zgromadzi
3 klucze, otwiera nimi legendarng Krypte i wygrywa.

Cecha charakterystyczng gry KeyForge jest to, ze nie ma w niej 2 iden-
tycznych talii. To nie jest kolekcjonerska gra karciana. Nie mozesz utozy¢
sobie wiasnej talii — kazda musi pozostaé bez zmian, kazda jest jedyna
w swoim rodzaju!

JAK KORZYSTAC Z INSTRUKCII?

Gracze rozpoczynajacy swoja przygode z KeyForge powinni najpierw
przeczytac streszczenie zasad, ktére objasnia podstawy rozgrywki.

Po rozegraniu partii zgodnie ze streszczeniem zasad gracze moga prze-
czytac pefne reguty gry zawarte w tej instrukcji i dowiedzie¢ sie czegos
wiecej o $wiecie KeyForge.

Poza zasadami gry oraz opisem $wiata w instrukcji znajduje sie tez
Glosariusz, w ktérym opisano w kolejnosci alfabetycznej wszystkie hasta
dotyczgce terminologii gry, aby w razie watpliwosci gracze mogli tatwo
je wyszukac.
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ELEMENTY PAKIETU STARTOWEGO

Oto wizerunki poszczegdlnych elementéw pakietu startowego gry
KeyForge: Zew Archontdéw.

talia startowa

talia startowa
~Najwyzszy
Argus Swietlisty”

,Panna «Onyks»
Censorius”

Gdy uzywasz tego stworzenia,
jedyne co robisz,
to wyczerpujesz je i usuwasz
2 niego karty ogluszenia

6 zetonéw kluczy

10 kart stanu
,Ogluszenie”

10 kart stanu
nznacznik sity +1"

2 zetony i karty
taricuchéw

2 unikalne

talie Archontéw
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W tej czesci opisano podstawowe zatozenia gry, o ktérych nalezy pamie-
ta¢ podczas rozgrywki.

ZtOTA ZASADA

W trakcie gry gracze korzystaja z kart, aby gromadzi¢ £mber, ktérego
potrzebujg do wykuwania kluczy. Gra koriczy sie natychmiast, gdy ktérys
z graczy wykuje swdj trzeci klucz i tym samym zwyciezy.

PRZYGOTOWANA | WYCZERPANA

Karty w grze wystepuja w jednym z dwéch standw.

Przygotowane karty sg ustawione pionowo, tak aby tekst na nich mozna
byto odczytac od lewej do prawej. Podczas swojej tury gracz moze uzyé
przygotowanej karty, w konsekwencji wyczerpujac ja.

Wyczerpane karty obraca si¢ o 90 stopni. Wyczerpanej karty nie mozna
uzy¢, dopoki nie zostanie przygotowana. Karty sg przygotowywane

w czwartym kroku tury oraz przez efekty dziatania niektérych kart.

Wszystkie stworzenia i artefakty wchodza do gry wyczerpane.
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Zapalczywy rycerz otrzymuije +2 do siy,
qdy jest na flance. (Flanka to jeden z dwéch
Koricow szyku).
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przygotowana wyczerpana

BRAK ZETONOW | KART STANU

Liczba zetonow obrazen, £mberu i kart stanéw nie jest limitowana.
Jesli zabraknie ktéregos z tych elementéw, nalezy uzy¢ dowolnych
zamiennikéw, np. monet.

Podczas przygotowania do gry gracze wykonuja nastepujace czynnosci.

1 Zetony obrazen, zetony £mberu i karty stanéw nalezy umiescié
w miejscu fatwo dostepnym dla wszystkich graczy. To pula ogélna.

2 Kazdy gracz ktadzie swojg karte tozsamosci z lewej albo prawej strony
swojego obszaru gry.

3 Kazdy gracz ktadzie obok swojej karty tozsamosci 3 zetony kluczy
w réznych kolorach niewykuta strong do géry.

4 Nalezy wylosowa¢, kto bedzie pierwszym graczem. Gra rozpoczyna sie
od tury pierwszego gracza. (Jesli gracze rozgrywaja kilka partii z rzedu
tymi samymi taliami, gracz uzywajacy talii, ktéra zostata pokonana w po-
przedniej grze, wybiera, kto bedzie pierwszym graczem w nowej grze).

5 Kazdy gracz tasuje swoja talie, po czym podaje jg przeciwnikowi
do ostatniego przetasowania lub przefozenia.

6 Pierwszy gracz dobiera na reke 7 kart.

Drugi gracz dobiera na reke 6 kart.

7 Kazdy z graczy, poczawszy od pierwszego gracza, ma jednorazowa
okazje do tego, zeby wymienié poczatkowa reke kart (tzw. mulligan).
Jedli sie na to zdecyduje, wtasowuje karty z powrotem do swojej talii,
oddaje przeciwnikowi do przetozenia, po czym dobiera nowa reke kart,
ale zmniejszong o 1 karte. (Ten krok pominieto w streszczeniu zasad).

Mozna zaczynac gre.

KEYFORGE ZASADY GRY
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SUGEROWANE ULOZENIE ELEMENTO\

(W TRAKCIE GRY)

obszar gry przeciwnika

stos odrzuconych

KOLEJNOSC DZIALAN
W TURZE

Rozgrywka sktada sie z serii tur. Gracze na zmiane rozgrywaja swoje tury,
dopdki jeden z nich nie zwyciezy.

Kazda tura skfada sie z 5 krokow:

1 Wykucie klucza.

2 Wybdér domu.

3 Zagrywanie, uzywanie i odrzucanie kart wybranego domu.

4 Przygotowanie kart.

5 Dobranie kart.

Gracz, ktérego tura wiasnie przypada, to aktywny gracz.

Tylko aktywny gracz moze wykonywa¢ akcje i podejmowaé decyzje
podczas danej tury. Gracz, ktéry nie rozgrywa aktualnie swojej tury,
nie podejmuje zadnych decyzji.

Ponizej opisano szczegdtowo wszystkie kroki tury.

KROK 1: WYKUCIE KLUCZA

Jesli aktywny gracz ma wystarczajgco duzo £mberu, zeby wyku¢ klucz

podczas tego kroku, musi to zrobi¢. Aby wyku¢ klucz, aktywny gracz musi

wydac Amber ze swojej puli (£mber na karcie tozsamosci) i zwréci¢ go
do puli ogdlnej. Nastepnie gracz odwraca 1 ze swoich zetonéw kluczy
wykuta strong do géry, zaznaczajac tym samym, ze klucz zostat wykuty.

® Podstawowy koszt wykucia klucza to 6 sztuk ££mberu. Niektére

umiejetnosci kart moga zwiekszy¢ albo zmniejszy¢ te liczbe.

® W kazdej turze w tym kroku mozna wykué tylko 1 klucz, nawet
jesli aktywny gracz ma wystarczajaco duzo £mberu, zeby wykué
wiecej kluczy.

artefakt

[ :
5 :
X

niewykute klucze

® Niektore karty posiadaja efekty, dzieki ktérym podczas wykuwania
kluczy mozna wydawaé £mber z tych kart. Jesli taczna liczba £Ambe-
ru z twojej puli i kontrolowanych przez ciebie kart z takim efektem jest
wystarczajgca, aby wykué klucz, musisz wykué klucz w 1 kroku tury.

KROK 2: WYBOR DOMU

Kazda talia KeyForge sktada sie z kart nalezacych do 3 réznych domow,
ktérych symbole przedstawiono na karcie tozsamosci. Podczas tego kroku
aktywny gracz wybiera, ktéry z doméw z jego karty tozsamosci bedzie

w tej turze aktywnym domem. Aktywny dom okresla, ktére karty moga
byc¢ uzywane, zagrywane i odrzucane z reki przez aktywnego gracza

w biezacej turze.

® Po wyborze domu aktywny gracz moze wzigé wszystkie karty ze
swojego archiwum i doda¢ je do kart na rece. (Zob. ,Archiwum”
w Glosariuszu).

® Jesli gracz kontroluje karte, ktéra nie nalezy do jednego z doméw
z jego karty tozsamosci, podczas kroku wyboru domu moze (jesli
chce) wybraé¢ dom, do ktérego nalezy taka karta, zamiast jednego
ze swoich domoéw.

® Gracz nie moze wybra¢ domu jako aktywnego, chyba ze dany dom
widnieje na karcie tozsamosci gracza lub gracz kontroluje co najmniej
jedna karte z danego domu. Jesli efekt jakiej$ karty nakazuje graczo-
wi wybra¢ dom niespetniajgcy powyzszych warunkéw jako aktywny,
efekt takiej karty jest ignorowany (zob. ,Nie mozesz vs musisz/mo-
zesz" w ,,Glosariuszu”).

KEYFORGE ZASADY GRY



KROK 3: ZAGRYWANIE, UZYWANIE
| ODRZUCANIE KART WYBRANEGO DOMU

Aktywny gracz moze zagra¢ i odrzuci¢ dowolng liczbe kart aktywnego
domu z reki oraz uzy¢ dowolnej liczby kart aktywnego domu, ktére znaj-
duja sie w grze pod jego kontrola. Karty spefniajgce te warunki moga by¢
zagrywane, odrzucane i uzywane w dowolnej kolejnosci.

Symbol w lewym gérnym rogu karty informuje,
do jakiego domu nalezy karta. Jesli to symbol
aktywnego domu, karta moze by¢ zagrana, uzyta
lub odrzucona.

Zasady zagrywania, odrzucania i uzywania kart
opisano nizej.

® Zasada pierwszej tury. Gdy pierwszy gracz Ay
wykonuje swoja pierwszg ture, moze zagrac¢
z reki albo odrzuci¢ z reki tylko 1 karte.
Ta zasada moze by¢é modyfikowana przez

efekty kart.

karta Brobnaréw

® Aktywnemu graczowi nie wolno uzywad, zagrywaé ani odrzucac z reki
kart, ktére nie naleza do aktywnego domu, chyba ze umiejetnosc
karty na to pozwala.

DOMY (FRAKCJE)
s ®"
Brobnar Dis

Yy © &

Cienie

2

Logos

Sanctum Nieokietznani

Aktywny gracz przygotowuje kazda ze swoich wyczerpanych kart.

KROK 5: DOBRANIE KART

Jesli aktywny gracz ma mniej niz 6 kart, dobiera karty z wierzchu swojej

talii tak dtugo, az bedzie miat 6 kart na rece. Gdy gracz wykona ten krok,

jego tura sie konczy.

® Jesli aktywny gracz ma na reku wiecej niz 6 kart, nie odrzuca nadlicz-
bowych kart.

® Jesli gracz musi dobrac karty (podczas tego kroku albo w kazdym
innym momencie) i nie moze tego zrobié, poniewaz nie ma kart
w talii, tasuje swoj stos odrzuconych, tworzac w ten sposéb
nowa talie, z ktérej kontynuuje dobieranie (karty dobiera sie
po jednej naraz).

® Gdy gracz konczy ture i ma w puli wystarczajaco duzo Amberu,

aby w swojej nastepnej turze wyku¢ klucz, informuje o tym
na gtos, aby przeciwnik byt tego $wiadomy.

ZAGRYWANIE KART

W trzecim kroku swojej tury aktywny gracz moze zagrac¢ dowolng liczbe
kart z aktywnego domu.

DODATKOWY £MBER

Na wielu kartach pod symbolem domu widoczny jest dodatkowy Amber.
Gdy zagrywana jest karta z dodatkowym Amberem, w pierwszej kolejno-
Sci aktywny gracz otrzymuje wskazang liczbe £Amberéw. Gdy gracz otrzy-

muje £Amber (z jakiegokolwiek powodu), zawsze dodaje go do swojej puli
Amberu (na karcie tozsamosci).

dodatkowy
Amber

UMIEJETNOSC , ZAGRANIE”

Na niektérych kartach sa umiejetnosci, ktérych opis zaczyna sie od pogru-
bionego stowa ,Zagranie:". Takie umiejetnosci sg rozpatrywane po
otrzymaniu dodatkowego Z£mberu (jesli jakis byt oznaczony na karcie)

i wchodza w zycie natychmiast po wejsciu karty do gry.

RODZAJE KART

W grze istniejg 4 rodzaje kart: karty akgji, artefakty, stworzenia i ulepsze-
nia. Reguty zagrywania kazdego rodzaju kart réznia sie od siebie.

KARTY AKCJI

Kiedy zagrana zostaje karta akgji, aktywny
gracz rozpatruje umiejetnos¢ ,Zagranie:”
z karty. Gracz musi rozpatrzy¢ umiejetnoscé
w takim stopniu, w jakim to tylko mozliwe.
Po rozpatrzeniu umiejetnosci karta trafia
na stos odrzuconych.

ury otrzymujesz 18

o
azem, gdy przyjazne stworzenie

¥ pekawica Dowodzep;,
g Reee e e

ARTEFAKTY

Artefakty wchodza do gry wyczerpane.
Uktada je sie w rzedzie przed graczem,
za szykiem jego stworzen, co zostanie
wyjasnione na nastepnej stronie. Artefakt
pozostaje w grze, dopdki jakis efekt go
nie usunie.

PRZEDMIOT
Akcja: Przygotu pra
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STWORZENIA

Stworzenia wchodzg do gry wyczerpane i gracz uktada je w przednim
rzedzie na swoim obszarze gry. Ten rzad nazywa sie szykiem. Stworzenie
pozostaje w grze, dopdki jakis efekt go nie usunie. Kazde ma okreslong
wartos¢ sity i pancerza, z ktérych korzysta sie podczas rozstrzygania walk.
Wialke opisano w dalszej czesci instrukgji.

wartos¢ sify | wartos¢ pancerza
4 T1apdl Wy rycerz
oz
CorOWIEK - RYCERZ

Zapalczywy rycerz otrzymuije +2 o sily,
qdy jest na flance. (Flanka to jeden z dwéch
korcow szyku)

Majwyzsey Argus Switisty

stworzenie

Gdy stworzenie wchodzi do gry, aktywny gracz musi je umiescié

na flance, czyli na lewym albo prawym koricu szyku kontrolowanych
przez niego stworzen. Gdy stworzenie opuszcza gre, nalezy zsungé
szyk, aby zamkna¢ luke.

lewa flanka | prawa flanka

Stworzenia wchodzg do gry
na flance szyku.

Jesli stworzenie opuszcza gre,
szyk nalezy zsung¢ do wewngtrz.

ULEPSZENIA

Gdy ulepszenie wchodszi do gry, kontrolujacy je gracz musi wybraé stwo-

rzenie, do ktdérego zostanie przylaczone. Ulepszenie pozostaje w grze

i modyfikuje karte, do ktérej jest przytgczone.

® Jeslikarta, do ktérej przytgczone jest ulepszenie, opuszcza gre, ulep-
szenie jest odrzucane.

® Jesli ulepszenie nie moze by¢ dotgczone do zadnej karty znajdujgcej
sie w grze, nie wchodzi do gry.

Chron stabych

" To stworzenie otrzymuie +1 do

byé atakowa
prowokacje).

CZLOWIEK * NAUKOWIEC

Doskok. (Kiedy uzywasz tego stworzenia
do walki, oponent nie zadaje mu obrazer).
Walka: Dobierz karte.

uwazglednig w swoim dziennik’

tego nie

o
U @120 1 NawyEsty Argus Swietisty )

Ulepszenie ,Chron Stabych”
przytaczone do stworzenia ,, Quixo”.

ODRZUCANIE KART

Aktywny gracz podczas trzeciego kroku swojej tury moze odrzucic z reki
dowolna liczbe kart z aktywnego domu. Karty odrzuca sie po 1 na raz
w dowolnym momencie kroku. Dzigki temu gracz moze pozbyc sie kart,
ktérych nie chce zagrywaé, robigc tym samym miejsce dla nowych kart,
ktére dobierze na koniec tury.

UZYWANIE KART

W trzecim kroku swojej tury aktywny gracz moze uzyé dowolnej liczby kart
z aktywnego domu, ktére znajduja sie pod jego kontrola. Od rodzaju karty
zalezy, w jaki sposéb gracz moze jej uzyé.

UZYWANIE ULEPSZEN

Ulepszenie modyfikuje stworzenie, do ktérego jest przytaczone,
i nie moze by¢ uzywane osobno.

UZYWANIE ARTEFAKTOW

Istniejg 2 rodzaje umiejetnosci, ktére umozliwiaja graczowi uzycie

artefaktu: ,Akcja:” i ,Omni:".

® Gdy gracz uzywa artefaktu, wyczerpuje jego karte, a nastepnie
uzywa jego umiejetnosci.

® Gracz moze uzy¢ umiejetnosci ,Akcja:” tylko wtedy, gdy znajduje sie
ona na karcie aktywnego domu.

® Gracz moze rozpatrzy¢ umiejetnos$¢ ,Omni:” nawet wtedy,
gdy znajduje sie ona na karcie nienalezacej do aktywnego domu.

® Czescig kosztu uzycia niektérych artefaktéow jest ich poswiecenie.
Poswiecony artefakt trafia na stos odrzuconych. Taki artefakt tez
wymaga wyczerpania przed uzyciem.

® Artefaktéw nie mozna uzy¢ do zbierania ani do walki.

KEYFORGE ZASADY GRY



UZYWANIE STWORZEN

Kiedy gracz uzywa stworzenia, musi je wyczerpaé, a nastepnie moze
zbiera¢, walczy¢ albo aktywowac umiejetnosé , Akcja:”, albo aktywowac
umiejetnos¢ ,Omni:” tego stworzenia. Kazdy efekt karty, ktéry pozwala
zbierac¢, walczyé, aktywowaé umiejetnosé ,Akeja:” albo aktywowac
umiejetnosé ,Omni:” stworzenia sprawia, ze stworzenie jest uzywane.

ZBIERANIE

Zbiera¢ moze kazde przygotowane stworzenie z aktywnego
domu. Kiedy stworzenie jest uzyte do zbierania, zostaje wyczerpa-
ne, a kontrolujgcy je gracz dodaje 1 £mber do swojej puli £mberu.
Nastepnie rozpatrzone zostajg wszystkie umiejetnosci ,Zbieranie:”
posiadane przez stworzenie.

WALKA

Walczyé moze kazde przygotowane stworzenie z aktywnego
domu. Kiedy stworzenie zostaje uzyte do walki, zostaje wyczerpane,

a kontrolujacy je gracz wybiera jako cel ataku 1 ze stworzen kontro-
lowanych przez przeciwnika. Oba stworzenia zadajg sobie nawzajem
liczbe obrazen réwna swojej sile (warto$é na lewo od nazwy karty).
Wszystkie obrazenia sg zadawane réwnoczesnie. Po rozstrzygnieciu
walki, jesli atakujgce stworzenie przezyto, gracz rozpatruje jego wszyst-
kie umiejetnosci ,Walka:”, o ile takie posiada.

Stworzenie nie moze walczyé, jesli nie ma zadnego wrogiego stworze-
nia, ktére mozna by wybraé za cel ataku.

AKCIA

Umiejetnos¢ , Akcja:” moze by¢ aktywowana przez kazde przygo-
towane stworzenie z aktywnego domu, o ile stworzenie posiada
taka umiejetnosé. Kiedy stworzenie zostaje uzyte do aktywowania
umiejetnosci ,Akcja:”, jest wyczerpywane, a nastepnie ta umiejetnosc
+Akcja:” zostaje rozpatrzona.

OMNI

Umiejetnos¢ ,,Omni:” moze by¢ aktywowana przez kazde przy-
gotowane stworzenie (nawet jesli nie jest z aktywnego domu), o ile
stworzenie posiada taka umiejetnos¢. Kiedy stworzenie zostaje

PRZYKLAD WALKI

Tomek, ktory aktywowat
w swojej turze dom Dis,
wyczerpuje , Terror”, aby walczyc,
i postanawia zaatakowac
.Rycerza grabiezce”
nalezacego do przeciwnika.

«Terror” ma site réwna 5 i prébuje
zadac , Rycerzowi grabiezcy”
5 obrazen.
.Rycerz grabiezca” ma site
réwnga 4 i prébuje zadaé
«Terrorowi” 4 punkty obrazeri.

‘i

L Obrazenia, ktére zostaty
powstrzymane, nie sg
kfadzione na stworzeniu,
zamiast tego zwraca sie
je do puli ogdlnej.

#Rycerz grabiezca” ma 2 punkty pancerza,
co powstrzymuje 2 punkty obrazeri.
Na ,Rycerzu grabiezcy” zostajg umieszczone
3 punkty obrazen, a na , Terrorze” 4.

uzyte do aktywowania umiejetnosci ,Omni:”, jest wyczerpywane,
a nastepnie ta umiejetnos$¢ ,Omni:” zostaje rozpatrzona.

OBRAZENIA | PANCERZ

Kiedy stworzeniu sa zadawane obrazenia, nalezy na nim potozyc¢ tyle zeto-
néw obrazer, ile otrzymato obrazeri. Jesli stworzenie ma co najmniej tyle
obrazen, ile wynosi jego sita, zostaje zniszczone i trafia na wierzch stosu
kart odrzuconych wtasciciela. Jesli stworzenie ma pancerz (warto$é po
prawej stronie tytutu karty), powstrzymuje on w kazdej turze tyle zadawa-
nych obrazer, ile wynosi jego wartosé. (Wiecej szczegétéw pod hastem
.Pancerz” w Glosariuszu).

® Kiedy stworzenie opuszcza gre, caty zgromadzony na nim Amber
otrzymuje przeciwnik. (Zob. ,Przejecie” w Glosariuszu).

Gdy gracz uzywa umiejetnosci karty, musi ja rozpatrzy¢ w takim stopniu,
w jakim to tylko mozliwe, i zignorowa¢ reszte. Jesli umiejetnosé nie
stanowi inaczej, aktywny gracz podejmuje wszystkie decyzje zwigzane

z rozpatrywaniem umiejetnosci.

Szczegdtowe objasnienia konkretnych pojeé i terminologii z tresci kart
mozna znalez¢ w Glosariuszu.

,ZROB TYLE, ILE SIE DA”

Gdy gracz korzysta z umiejetnosci karty, musi jg rozpatrzy¢ w takim
stopniu, w jakim to tylko mozliwe. Jezeli tekst karty zaprzecza zasadom
ogdlnym, tekst karty jest wazniejszy.

Przyktad. Artur zagrywa karte Gniew (Zew Archontéw 001). Tres¢ karty

to ,Zagranie: Przygotuj przyjazne stworzenie i walcz nim”. Aby rozpatrzyé
umiejetnosé, wybiera swojego Niuchogatora. Niuchogator jest juz jednak
przygotowany. Artur ignoruje wiec fragment méwigcy o przygotowaniu
stworzenia i po prostu uzywa Niuchogatora do walki.

UZYWANIE KART DZIEKI UMIEJETNOSCIOM INNYCH KART

Jedli ktéras z umiejetnosci karty pozwala graczowi zagrac inng karte albo

uzy¢ innej karty, albo walczy¢ inna karta, albo zbieraé inna karta, wybrana

karta moze naleze¢ do dowolnego domu, chyba ze umiejetnos¢ bezpo-

$rednio stanowi inaczej.

® Gdy umiejetnos¢ pozwala uzy¢ innej karty, nadal musza by¢ spetnione
wymagania dotyczace uzywania kart (np. wyczerpanie karty, aby
zbiera¢ albo aktywowa¢ umiejetnosé ,Akeja:”), w przeciwnym razie
karta nie moze by¢ uzyta.

® Gracze moga uzywacd tylko tych kart, ktére kontroluja, chyba ze umie-
jetnos¢ karty bezposrednio stanowi inaczej.

ZASADA SZOSTKI

Czasem moze wynikna¢ sytuacja, w ktérej poprzez kombinacje umiejetno-
Sci ta sama karta moze zostac¢ wielokrotnie zagrana lub uzyta podczas tej
samej tury. Gracz nie moze zagraé/uzyc¢ tej samej karty lub innych kopii tej
karty (o takim samym tytule) wiecej

niz 6 razy podczas danej tury.

STALE UMIEJETNOSCI

Jesli karta ma umiejetnosé, ktéra nie zaczyna
sie od pogrubionego stowa, jest to umiejet-
nos¢ stata, aktywna tak dtugo, jak karta po-
zostaje w grze i spetnia wszystkie wymagania
okreslone przez umiejetnosé.

® State umiejetnosci sg aktywne nawet
wtedy, gdy karta jest wyczerpana.

ROBOT » NAUKOWIEC.

Podczas swojego kroku dobierania kart
uzupelniasz swoja reke o 1 karte wigcej.

,Oczywi
to matka wszystkich wynalazkow!”

® Stafe umiejetnosci s aktywne nawet
wtedy, gdy stworzenie jest ogtuszone.

@150 Nalwyiszy Arges Swiedisty

® Rozpatrzenie umiejetnosci statej nie jest
uwazane za uzycie karty i nie powoduje
wyczerpania karty.

Przyktad umiejetnosci statej
na karcie ,,Matka”.
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LANCUCHY

tancuchy odpowiadajg nadnaturalnym zobowigzaniom przydzielanym
poszczegolnym Archontom przez Architektéw: czasem po to, aby Archont
mogt sie rozwijac, przezwyciezajgc wieksze wyzwania, a kiedy indziej, zeby
ukara¢ Archonta za naruszenie zwyczajéw lub praw Tygla.

Gracz moze otrzymacé faricuchy w trakcie rozgrywki na skutek dziatania
umiejetnosci niektorych kart. Kiedy gracz otrzymuije faricuchy, wartosé

na karcie fancuchéw zwigksza sie o liczbe uzyskanych fancuchéw.
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Jesli gracz normalnie miatby dobraé 1 albo wigcej kart, aby uzupetnic¢ karty
na rece, ale ma co najmniej 1 faricuch, dobiera mniej kart (w oparciu o licz-
be taricuchow — zob. nizej), a nastepnie zrywa 1 taricuch, czyli zmniejsza
wartosc na karcie taricuchéw o 1. Gracz nie zrywa laficucha, jesli normal-
nie nie dobieratby zadnych kart.

Im wiecej jaki$ gracz ma faricuchéw, tym wieksza otrzymuje kare.
1-6 tancuchéw: gracz dobiera 1 karte mniej.

7-12 tancuchéw: gracz dobiera 2 karty mniej.

13-18 fancuchéw: gracz dobiera 3 karty mniej.

19-24 tancuchy: gracz dobiera 4 karty mniej.

Przyktad. Oli przydzielono 7 faricuchéw. Podczas przygotowania do gry
Ola dobiera o 2 karty mniej i zrywa 1 faricuch. Kolejne 6 razy, gdy bedzie
miata uzupetni¢ karty na rece, za kazdym razem bedzie dobierac do 5 kart
i zrywaé 1 faricuch. Po zerwaniu wszystkich faricuchéw bedzie dobiera¢ do
standardowej liczby kart.

OSEABIANIE TALII EANCUCHAMI (ZASADA DPCJONALNA)

W pojedynkach miedzy stabsza a silniejsza talig gracze mogg przed
rozgrywka przydzieli¢ faricuchy silniejszej talii. karicuchy nakfada sie,

gdy gracze chcg wyréwnac szanse, grajagc dwiema dobrze znanymi
taliami, a nie po to, aby niwelowaé domniemana réznice w sile pomiedzy
nieznanymi taliami. Gracze nie ostabiajg talii, kiedy graja nowymi taliami
albo rywalizujg podczas turnieju.

SUGESTIE DDNDSNIE PRZYDZIELANIA LANCUCHOW

Jesli gracze maja wrazenie, ze dwie konkretne talie wyraznie réznig sie
sita, przed gra nalezy przydzieli¢ silniejszej talii 4 faricuchy. Od tej pory
za kazdym razem, gdy talia z tar\cuchami wygra z dang talig przeciw-
nika 3 partie z rzedu, nalezy zwigkszy¢ liczbe taricuchéw o 1, a gdy
przegra 3 partie z rzedu, zmniejszy¢ liczbe faricuchéw o 1.

Z czasem gracze beda mogli ocenié réznice w sile pomiedzy réznymi
taliami. Liczba taricuchéw przydzielonych do danej talii moze by¢ réz-
na w zaleznosci od tego, z jaka talig przeciwnika gracz bedzie toczyt
pojedynek.

LICYTACJA LANCUCHOW

Jesli gracze sg stosunkowo dobrze zaznajomieni z obiema taliami,
moga zignorowac zasugerowang liczbe taricuchéw i zamiast tego
licytowac¢ prawo do uzycia konkretnej talii liczba przydzielonych
taricuchéw.

Przykitad. Tadek i Julia postanawiajg zagrac talig Matki Mahospot
przeciwko talii Kanclerza Fishera. Matka Mahospot to talia, ktérg
oboje bardzo dobrze znaja, uwazaja za catkiem mocna i lubia nig graé.
Kanclerz Fisher to nowsza talia i gracze nie czujg sie z nig pewnie.
Zgodhnie z sugestiami przydzielania faricuchéw talia Matki Mahospot
powinna zaczynaé z 4 faricuchami. Julia przyglada sie talii Fishera,
zastanawia sie chwile i méwi: ,Zagram Matka Mahospot z piecioma
faricuchami!”. Tadek podbija do szesciu. Julia daje siedem. Tadek
postanawia odpuscic i gra Kanclerzem Fisherem.

CO DALEJ?

Teraz znasz juz podstawowe zasady gry. W nastepnej czesci znajduje sie
Glosariusz, w ktérym opisano bardziej ztozone zagadnienia. Gracze po-
winni do niego zagladaé, gdy w trakcie rozgrywki pojawig sie watpliwosci
dotyczace zagrywania lub interpretacji umiejetnosci kart.

Na stronie 15 rozpoczyna sie tematyczne wprowadzenie do $wiata
KeyForge wraz z dwoma krétkimi opowiadaniami i opisem kazdego

z doméw wystepujacych w grze.
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Glosariusz zawiera wiele pojec i termindw, z ktérymi gracze moga zetknaé
sie podczas gry, ustawionych w porzgdku alfabetycznym. Nie trzeba go
czyta¢ w catosci. Sugerujemy zagladaé do Glosariusza tylko wtedy, gdy

w trakcie gry pojawia sie watpliwosci dotyczace zasad.

ZAMBER w

zeton £Amberu

llos§¢ £Amberu zaznacza sie zetonami Z£mberu.
Uzywa sie go do wykuwania kluczy.

Na potrzeby efektéw kart tylko Z£mber znajdujacy sie
w twojej puli jest uznawany za , twd;".

Zob. réwniez: Przejecie, Klucze, Zbieranie, Kradziez.

AKTYWNY DOM

Aktywny dom to ten, ktéry zostat wybrany przez aktywnego gracza
na biezaca ture.

AKTYWNY GRACZ

Aktywny gracz to ten, ktérego tura wiasnie przypada. Gdy trzeba podjac
decyzje dotyczace umiejetnosci lub kolejnosci rozpatrywanych dziatan,
podejmuje je aktywny gracz.

ALFA

Karta ze stowem kluczowym alfa moze by¢ zagrana wytgcznie wowczas,
gdy gracz nie zagrat, nie uzyt, ani nie odrzucit zadnych innych kart
w aktualnym kroku swojej tury.

ANIHILACJA

Kiedy karta zostaje anihilowana, usuwa sie ja z gry i ktadzie odkryta pod
karta tozsamosci wiasciciela. Anihilowane karty w Zzaden sposéb nie wply-
waja juz na gre.

ARCHIWUM

Archiwum gracza to strefa zakrytych kart przed kartg tozsamosci gracza.
Korzystanie z umiejetnosci kart to jedyny sposéb na to, aby gracz dodat
karty do swojego archiwum. Podczas drugiego kroku tury gracza, po
wybraniu aktywnego domu, aktywny gracz moze wzig¢ wszystkie karty
ze swojego archiwum i dodac¢ je do kart na rece.

Uznaje sie, ze karty znajdujace sie w archiwum gracza nie biorg udziatu w grze.

Gracz moze zaglada¢ do swojego archiwum w kazdym momencie.
Graczowi nie wolno zaglada¢ do archiwum przeciwnika.

Jesli umiejetno$¢ nakazuje graczowi przenies¢ karte do archiwum i nie
okresla, skad doktadnie ma pochodzi¢ ta karta, bierze si¢ ja z reki gracza.

ATAK, ATAKUJACY, ATAKOWANIE
Zob. ,Walka" na stronie 12.

CECHY

Cechy to opisowe atrybuty (takie jak RYCERZ albo UPIOR), do ktérych
moga odnosi¢ sie inne karty. Cechy znajdujg w gérnej czesci ramki

z tekstem karty.

Cechy nie wywierajg samoistnie efektéw, ale niektére umiejetnosci moga
sie do nich odnosié.

DOSKOK

Jesli stworzenie ze stowem kluczowym doskok zostaje uzyte do walki,
podczas zadawania obrazen w walce nie otrzymuje obrazen od oponenta.

Odnosi sie to tylko do obrazen, ktére mogtaby zadac sita wrogiego
stworzenia, a nie do obrazen zadawanych przez stowa kluczowe albo
inne umiejetnosci karty.

DZIEDZICTWO
Taki symbol oznacza, ze karta jest dziedzictwem. , Dziedzictwo"”
to niestychanie rzadka cecha karty, dzigki ktérej karta z poprze- {}

dniej serii KeyForge, normalnie niedostgpna w nowej serii,
moze sie w niej wyjgtkowo pojawic¢. Taka karta jest czesci talii
i jest legalna we wszystkich rodzajach rozgrywek, réwniez turniejowych.

EFEKTY ZASTEPUJACE

Niektdre umiejetnosci catkowicie zastepujg rozpatrzenie jakiegos efektu
albo kroku gry. Takie umiejetnosci to tzw. efekty zastepujace i mozna je
rozpoznac po stowie ,zamiast” w ich tresci. Efekt zastepujacy doktadnie
wyznacza, ktéra czes¢ jakiegos efektu albo kroku gry zostaje zastgpiona.
Gdy wskazany efekt albo krok gry ma by¢ rozpatrzony, nie jest rozpatrywany
i zamiast niego rozpatrywany jest efekt zastepujacy.

Jedli efekt zastepujacy sprawia, ze karta, ktéra jest niszczona, nie zostaje
zniszczona, taka karta nie jest juz oznaczona jako karta do zniszczenia.
Efekt zastepujacy dziata wtedy jak efekt trwaty, umiejetnosci zniszczenia
karty sie aktywuja, a efekt zastepujgcy zostaje w petni rozpatrzony dopiero
wtedy, gdy zniszczona karta ma trafi¢ na stos odrzuconych.

Jedli efekt zastepujacy nie precyzuje, jaki efekt jest zastepowany, odnosi
sie do innego fragmentu umiejetnosci, ktérej jest czescia.

Przykiad. Arek zagrywa Wrota Wymiardw, a nastepnie uzywa stworzenia
do zbierania. Normalnie otrzymatby 1 £Amber z puli, jednak Wrota
Wymiaréw maja efekt zastepujacy, ktdry sprawia, ze zamiast otrzymacé
za zbieranie 1 £mber, Arek kradnie 1 £mber od przeciwnika.

Przyktad. Kasia ma Dowddce Remiela, do ktérego dotfaczony jest Ptaszcz
Armagedonu. Przeciwnik zagrywa Brame do Dis, niszczac wszystkie stwo-
rzenia w grze. Efekt zniszczenia z Ptaszczu Armagedonu to efekt zaste-
pujacy zniszczenie stworzenia. Zniszczenie stworzenia zostaje zastgpione
catkowitym wyleczeniem i zniszczeniem Ptaszczu Armagedonu zamiast
tego. Dowddca Remiel przestaje by¢ oznaczony jako karta do zniszczenia,
a oznaczenie przechodzi na Ptaszcz Armagedonu.

Przykiad. Jacek zagrywa Ronniego Sikora, gdy przeciwnik ma 7 Amberéw.
Normalnie efekt zagrania Ronniego Sikora pozwala ukras¢ 1 £Amber, ale
poniewaz przeciwnik Jacka ma 7 albo wiecej Amberéw, efekt zastepujacy
sprawia, ze Jacek kradnie 2 Ambery zamiast 1.

FLANKA

Stworzenia na prawym i na lewym skraju szyku znajdujg sie na jego
flankach. Stworzenie na tej pozycji uznaje sie za stworzenie na flance.
Za kazdym razem, gdy jakie$ stworzenie wchodzi do gry albo zmienia
sie kontrolujgca je osoba, aktywny gracz wybiera, na ktérej flance szyku
kontrolujgcego je gracza zostanie umieszczone.

Jesli w szyku jest tylko jedno stworzenie, znajduje sie ono zaréwno
na lewej jak i na prawej flance i jest uznawane za stworzenie na flance.

INNE ZNACZNIKI

Niektére karty odnosza sie do znacznikdw, ktérych nie ma na oficjalnej liscie
elementéw gry. Moga za nie postuzy¢ dowolne przedmioty, ktdre gracze
majg pod reka, np. monety, kawatki papieru czy zetony pokerowe. Z takimi
znacznikami nie wigzg sie zadne ogdlne zasady, sg one wprowadzane wytgcz-
nie przez konkretne karty, a ich dziatanie jest zwigzane z efektami tych kart.

LISTA SPECJALNYCH ZNACZNIKOW:
- znacznik zagtady (Ohydna lalka)

JAK GDYBY NALEZALA DO CIEBIE/JAK GDYBYS JA KONTROLOWAL

Jesli efekt nakazuje ci uzy¢ karty ,jak gdyby nalezata do ciebie” albo ,jak
gdybys ja kontrolowat”, uzywasz wyznaczonej karty nawet wtedy, gdy jej nie
kontrolujesz. W trakcie tej czynnosci nie przejmujesz kontroli nad wyznaczong
kartg, ale rozpatrujesz wszystkie efekty tak, jak gdybys kontrolowat te karte.

Jesli uzywasz karty ,jak gdyby nalezata do ciebie/jak gdybys ja kontro-
lowat”, a jej efekt nakazuje jg poswieci¢, karta jest poswiecana tak, jak
gdybys ja kontrolowat.

,JESLI TO ZROBISZ" | ,ABY MOC ZROBIC"

Jesli w opisie jakiej$ umiejetnosci znajduije sie fraza ,jesli to zrobisz” lub
~aby moc zrobic¢”, gracz, do ktérego odnosi sie umiejetnosé, musi z po-
wodzeniem i catkowicie zastosowac tekst poprzedzajacy te fraze. Innymi
stowy, jesli nie da sie z powodzeniem i catkowicie wprowadzi¢ w zycie
pierwsze] czesci umiejetnosci, to, co nastepuje po owej frazie, nie dziata
i nie moze zosta¢ wykorzystane.
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KARTA OONOSZACA SIE DO SAME] SIEBIE

Jesli umiejetnosé karty odnosi sie do whasnego tytutu, chodzi tylko
o te konkretna karte, nie o inne karty o tym samym tytule.

KLUCZE

Pierwszy gracz, ktéry wykuje swoje wszystkie 3 klucze, natychmiast
wygrywa cafg partie.

Kolor klucza nie ma znaczenia dla gry. Przyszte umiejetnosci kart moga
odnosic sie do kluczy o konkretnych kolorach.

Szczegdty dotyczace wykuwania kluczy — zob. strona 4.

KONIEC TURY

Efekty korica tury wprowadza sie w zycie po zakonczeniu tury gracza —
po kroku ,Dobieranie kart".

KONTROLOWANIE

W terminologii gry gracz jest wlascicielem kart, ktére wechodza w sktad
jego talii na poczatku gry. Kiedy karta jest zagrywana, wchodzi do gry
pod kontrolg aktywnego gracza.

Gracz moze przejaé kontrole nad kartg przeciwnika. Kiedy tak sie zdarzy,
karte te ktadzie sie na obszarze gry kontrolujgcego. Jedli to stworzenie,
ktadzie sie je na flance szyku nowego kontrolujacego. Jesli kilka efektow
przejmuje kontrole nad tg sama karta, ostatni z efektéw jest najwazniejszy.

Jesli gracz przejmuje kontrole nad karta nalezacg do domu, ktérego nie
ma w talii nowego kontrolujgcego, w drugim kroku swojej tury wolno mu
wybra¢ taki dom jako aktywny.

Jesli karta, ktéra zmienita kontrolujgcego, z jakiegos powodu opuszcza
gre, trafia na odpowiednig strefe poza grg u swojego wiasciciela, a nie
u gracza kontrolujgcego.

Jesli umiejetnos¢ odnosi sie do kart, ktére gracz ,ma"” w grze, odnosi sie do
kart, ktére ten gracz kontroluje.

KOSZT, OBECNY KOSZT

Podstawowy koszt wykucia klucza to 6 £mberéw. Koszt moze zosta¢ zmo-
dyfikowany przez umiejetnosci kart. Koszt zmodyfikowany przez dziatanie
kart nazywany jest obecnym kosztem.

KRADZIEZ

Kiedy jakas umiejetnosé kradnie £mber, skradziony £mber usuwany jest
z puli przeciwnika i dodawany do puli gracza, ktéry rozpatruje umiejetno$é
kradziezy.

Jesli umiejetnos¢ kradnie wiecej £Amberu, niz przeciwnik ma w swojej puli,
umiejetnosé kradnie tylko tyle £Amberu, ile przeciwnik ma w puli.

LANCUCH, LEANCUCHY, LICZNIK EANCUCHOW

Niektére umiejetnosci kart sprawiaja, ze gracz otrzymuje 1 albo kilka
fancuchéw. Jesli gracz otrzymuje fancuchy, zwieksza wartosc na karcie
tancuchéw o liczbe uzyskanych taricuchow.

Jesli gracz normalnie miatby uzupetnic karty na rece o 1 albo wiecej kart,
ale ma co najmniej 1 taricuch, dobiera mniej kart (w oparciu o liczbe fan-

cuchéw — zob. nizej), a nastepnie zrywa 1 taricuch, czyli zmniejsza wartos¢
na karcie faricuchéw o 1.

1-6 tancuchéw: gracz dobiera 1 karte mnie;j.
7-12 tancuchéw: gracz dobiera 2 karty mniej.
13-18 tancuchéw: gracz dobiera 3 karty mniej.
19-24 taincuchy: gracz dobiera 4 karty mniej.

Jesli podczas przygotowania do gry do talii przydzielone sg taricuchy,
wplywajg one na poczatkowa liczbe kart dobieranych na reke w taki sam
sposdb jak w 5 kroku tury. Po dobraniu poczatkowej reki kart zgodnie ze
standardowymi zasadami gry zrywany jest 1 taricuch.

Zob. ,kancuchy” na stronie 8.

~MOZE"

Jesli w opisie umiejetnosci znajduje sie stowo ,moze”, nastepujacy po nim
tekst jest opcjonalny. Jesli jaki$ gracz postanawia zastosowaé umiejetnosé
ze sftowem ,moze”, gracz ten musi rozpatrzy¢ jg w takim stopniu, w jakim

to tylko mozliwe.

MULLIGAN (WYMIANA POCZATKOWEJ REKI KART)

Podczas przygotowania do gry kazdy gracz, zaczynajac od pierwszego
gracza, ma mozliwo$¢ dobrania na nowo swojej poczatkowej reki.

Aby to zrobi¢, gracz odktada poczgtkowa reke kart z powrotem do talii,
tasuje talie i dobiera nowg poczatkowa reke kart, ale mniejszg o 1.

Kiedy gracz zdecyduje sie na dobranie kart na nowo, musi zachowac¢
nowg poczatkows reke.

Jedli gracz uzywa talii, ktérej przydzielono taricuchy i podczas przygoto-
wania do gry postanawia wymienié¢ poczatkowg reke kart, mulligan nie
powoduje zerwania kolejnego taricucha, a gracz dobiera o 1 karte mniej
niz przed mulliganem.

NATARCIE (X)

Kiedy stworzenie ze stowem kluczowym natarcie (X) atakuje, przed rozpo-
czeciem walki zadaje tyle obrazen atakowanemu stworzeniu, ile wynosi
jego warto$¢ natarcia (czyli ,X"). (Aktywny gracz decyduje, czy dzieje sie
to przed czy po rozpatrzeniu innych stéw kluczowych i efektéw ,Przed
walka"). Jedli tak zadane obrazenia doprowadzaja do zniszczenia przeciw-

nika, pozostata czes¢ walki juz sie nie odbywa.

Jesli stworzenie ze stowem kluczowym natarcie (X) otrzymuje jeszcze jedno
stowo kluczowe natarcie (X), obie wartosci X sumuja sie.

NIE MOZESZ VS MUSISZ/MOZESZ, NIE MOZESZ VS PRZYZWOLENIE

Jesli dwa efekty kart méwia graczowi, ze ,nie moze” czegos zrobié i jed-
noczesnie, ze ,musi” lub ,,moze” zrobié¢ doktadnie to samo, efekt ,nie
moze” jest wazniejszy.

Przyktad. Ania kontroluje Wfadce Otchfani (Zew Archontéw 093), ktérego
tresé karty to , Tak dtugo, jak Wiadca Otchtani jest w grze, musisz wybieraé
Dis jako swéj aktywny dom”. W nastepnej turze przeciwnik Ani zagrywa
Restryktusa (Zew Archontéw 094), ktérego tres¢ karty to ,Zagranie:
Wybierz dom. Twéj przeciwnik nie moze wybrac tego domu jako swojego
aktywnego, dopdki Restryktus nie opusci gry” i wybiera dom Dis dla tej
umiejetnosci. W swojej nastepnej turze Ania musi wybrac i jednoczesnie
nie moze wybraé domu Dis, ale skoro efekt ,,nie mozesz” jest wazniejszy
niz efekt ,musisz”, ostatecznie bierze pod uwage tylko efekt, ktéry zabra-
nia jej wybra¢ dom Dis i musi wybrac inny ze swoich doméw.

Jesli dwa efekty kart méwia graczowi, ze nie moze czegos zrobic i jedno-
czesdnie, ze moze co$ zrobié, efekt ,nie moze” jest wazniejszy.

NIEUCHWYTNOSC

Gdy stworzenie ze stowem kluczowym nieuchwytnosc¢ zostaje zaatakowane
po raz pierwszy w danej turze, nie otrzymuje ani nie zadaje zadnych obrazen.

Nieuchwytnos$é powstrzymuije tylko te obrazenia, ktére mogtyby zostaé
zadane przez site stworzenia; obrazenia zadawane za sprawg stéw kluczo-
wych albo innych umiejetnosci nie zmieniajg sie.

0 NAIMNIEJSZE) SILE

Okreslenie , stworzenie o najmniejszej sile” odnosi sie do stworzenia,
ktérego sita jest najmniejsza. Jedli jest kilka takich stworzen, kazde uznaje
sie za ,stworzenie o najmniejszej sile”.

Jesli jakas umiejetnosé wymaga wybrania 1 stworzenia o najmniejsze;j sile,
a wiecej stworzen spetnia to kryterium, aktywny gracz wybiera 1 z nich.

Grupy stworzeii ,,0 najmniejszej sile”

Jedli karta odnosi sie do grupy ,, X stworzen o najmniejszej sile”, od-
nosi sie do okreslonej liczby stworzer znajdujacych sie w grze, ktérych
sita jest réwna lub mniejsza od kazdego stworzenia, ktére nie jest
czescig tej grupy. Jesli stworzeri spetniajacych te warunki jest za mato,
kryteria zostajg rozszerzone na stworzenia o kolejnej najmniejszej

sile itd., az w grupie znajdzie sie wymagana liczba stworzen albo nie
bedzie juz wiecej stworzen, na ktére mozna rozszerzy¢ kryteria. Jesli
warunki spetnia wieksza liczba stworzer niz wymagana, aktywny gracz
wybiera, ktére z remisujacych stworzen znajda sie w grupie.

0 NAJWIEKSZE] SILE

Okreslenie , stworzenie o najwiekszej sile” odnosi sie do stworzenia, kto-
rego sita jest najwieksza. Jesli jest kilka takich stworzen, kazde
uznaje sie za ,stworzenie o najwiekszej sile”.

KEYFORGE ZASADY GRY




Jesli jakas umiejetnos¢ wymaga wybrania 1 stworzenia o najwigkszej sile,
a wiecej stworzen spetnia to kryterium, aktywny gracz wybiera 1 z nich.

Grupy stworzef ,,0 najwiekszej sile”

Jesli karta odnosi sie do grupy , X stworzen o najwiekszej sile”, odnosi
sie do okreslonej liczby stworzen znajdujgcych sie w grze, ktdrych sita
jest réwna lub wieksza od kazdego stworzenia, ktdre nie jest czescia
tej grupy. Jesli stworzer spetniajacych te warunki jest za mato, kryteria
zostajg rozszerzone na stworzenia o kolejnej najwieksze; sile itd., az

w grupie znajdzie sie wymagana liczba stworzen albo nie bedzie juz
wiecej stworzen, na ktére mozna rozszerzy¢ kryteria. Jesli warunki
spetnia wieksza liczba stworzer niz wymagana, aktywny gracz wybiera,
ktére z remisujgcych stworzen znajda sie w grupie.

Przyktad. Tomek zagrywa karte Trzy przeznaczenia (Zew Archontéw 071),
ktorej tres¢ to ,,Zagranie: Zniszcz 3 stworzenia o najwiekszej sile”.

W grze znajduje sie jedno stworzenie o sile 8, jedno stworzenie

o sile 7 i dwa stworzenia o sile 5. Do zapefnienia grupy potrzebne
sg trzy stworzenia. Najpierw Tomek musi wybrac stworzenie o sile 8.
W grze nie ma wiecej stworzen o tej sile, a grupa nie jest zapetnio-
na, wiec Tomek rozszerza kryterium na kolejna najwieksza site (7).
Dodanie drugiego stworzenia nadal nie zapetnia grupy, a nie ma
wiecej stworzen o tej sile, wiec Tomek rozszerza kryterium na kolejna
najwieksza site (5). Brakuje juz tylko jednego stworzenia, wiec Tomek
musi wybra¢ jedno ze stworzen o sile 5, aby dopetnic grupe.

0BOK

Jesli karta stworzenia odnosi sie do elementu znajdujgcego sie ,,obok”
tego stworzenia albo zagrywanego ,obok” tego stworzenia, odnosi sie
do karty znajdujgcej sie albo zagrywanej bezposrednio z lewej albo z pra-
wej strony tego stworzenia.

Zob. réwniez ,Sasiad”.
OBRAZENIA

Obrazenia zadane stworzeniu liczy sie, umieszczajac na stworzeniu zetony
obrazen. Jesli stworzenie zgromadzi obrazenia réwne albo wieksze od
swojej sity, to ulega zniszczeniu. Obrazenia otrzymane przez stworzenie
nie zmniejszajg jego sity. Jesli kilka stworzen otrzymuje obrazenia z jednego
efektu, te obrazenia sa zadawane jednoczesnie.

Wiecej szczegdtéw dotyczacych obrazen i walki — zob. strona 7.

O0BSZARDWE

Kiedy umiejetnos¢ sprawia, ze jakiemus stworzeniu zostajg zadane ob-
razenia ,i X obrazenr obszarowo”, obrazenia obszarowe otrzymuje kazdy
z sgsiadéw celu.

OGLUSZENIE, ZNACZNIK (KARTA) STANU ,,0GLUSZENIE”

Gdy jakies stworzenie zostanie ogtuszone, umieszcza sie na nim znacznik
(karte) stanu ,,Ogtuszenie”. Ogtuszone stworzenie nie moze walczyé,
zbiera¢, ani uzywac¢ umiejetnosci ,Akcja:” i ,Omni:”.

Przygotowane ogtuszone stworzenie z aktywnego domu moze by¢ uzyte

i wyczerpane, co skutkuje usunieciem znacznika (karty) stanu , Ogtuszenie”
z tego stworzenia.

Jesli efekt karty sprawia, ze ogtuszone stworzenie ma zostac uzyte

do walki, zbierania albo ma uzy¢ umiejetnosci ,Akcja:” lub ,Omni:”,
zamiast tego to stworzenie zostaje wyczerpane, a znacznik (karta) stanu
,Ogtuszenie” zostaje z niego usuniety.

Umiejetnosci i umiejetnosci state, ktore nie wymagaja, aby stworzenie
zbierato, walczyto albo zostato uzyte, w dalszym ciggu pozostajg aktywne.

Jesli ogtuszone stworzenie zostanie zaatakowane, w dalszym ciggu pod-
czas walki zadaje obrazenia atakujacemu.

Ogtuszone stworzenie nie moze posiada¢ dodatkowych kart ogtuszenia.
Jesli efekt usituje ogtuszyé ogtuszone stworzenie, efekt ten nie ogtusza
ogtuszonego stworzenia.

OMEGA

Gdy zagrana zostaje karta ze stowem kluczowym omega, aktualny krok
danej tury zostaje zakoriczony. Aktywny gracz nie moze juz zagra¢ uzyc,
ani odrzuci¢ zadnych kart w aktualnym kroku tury. Wszystkie powigzane
efekty i aktywacje zostajg rozpatrzone do korca, po czym gracz przechodzi
do kolejnego kroku tury.

OMNI

W kazdej swojej turze aktywny gracz moze aktywowaé umiejetnosc
,Omni:” z kontrolowanej karty, nawet jesli karta z umiejetnoscia ,Omni:”
nie nalezy do aktywnego domu.

Gdy gracz uzywa stworzenia, aktywujgc jego umiejetnosc ,Omniz”, wy-
czerpuje to stworzenie, a nastgpnie rozpatruje jego umiejetnos¢ ,Omni:”.

OPONENT

Gdy stworzenie walczy (poniewaz zostato uzyte do walki albo zostato za-
atakowane), stworzenie, przeciwko ktéremu walczy, jest jego oponentem.

OPUSZCZENIE GRY

Jesdli jakas karta biorgca udziat w grze ja opuszcza (wraca do reki, zostaje
zniszczona, odrzucona, trafia do archiwum albo ulega anihilacji), wszystkie
zetony niebedace £mberem i karty standéw zostajg usuniete, wszystkie
ulepszenia karty sg odrzucane i wszystkie trwate efekty dotyczace karty
wygasaj3.

Gdly karta znajdujaca sie w grze przenosi sie do strefy poza gra, do ktérej
przeciwnik nie ma wgladu (np. do reki, talii albo archiwum gracza), wszyst-
kie efekty powigzane z tg karta przestaja dziataé, chyba ze efekt karty
wyraznie wskazuje, ze jest inacze;.

Jedli jakies stworzenie majgce na sobie £Amber opuszcza gre, £Amber
wraca do puli £mberu przeciwnika. Jesli karta z £mberem niebedaca
stworzeniem opuszcza gre, Amber wraca do puli ogdlne;j.

Gdy karta opuszcza gre, zawsze trafia do odpowiedniej strefy poza gra
swojego wiasciciela, chyba ze efekt karty wyraznie wskazuje, ze jest inaczej.

Jesli karta ma umiejetnos¢ , Opuszczenie gry:” efekt dziata automa-
tycznie tuz przed opuszczeniem przez nig gry.

PANCERZ

Niektore stworzenia majg pancerz — jego wartos¢ jest podana z prawej
strony tytutu karty. W kazdej turze pancerz powstrzymuje okreslona liczbe
obrazen, ktére stworzenie miatoby otrzymaé. Pancerz powstrzymuje obra-
zenia, zanim zostang zadane. Na przyktad, jesli stworzenie ma pancerz 2

i zadawane jest mu 1 obrazenie, cato$¢ obrazen zostaje powstrzymana
przez pancerz, pozostawiajac stworzenie na reszte tury z pancerzem
rownym 1. Jesli stworzeniu zostana zadane w tej samej turze 3 obrazenia,
powstrzymane zostanie 1 obrazenie, a pozostate 2 obrazenia zostang
zadane stworzeniu.

Jezeli jakas umiejetnosc¢ sprawia, ze stworzenie otrzymuje pancerz,
uzyskang warto$¢ sumuje sie z tg wydrukowana na karcie.

Jedli stworzenie otrzymuje w trakcie tury jaki$ pancerz, uzyskany pancerz
nie powstrzymuje obrazen uzyskanych juz w tej turze. Jesli stworzenie
traci pancerz podczas tury, nie dziafa to wstecz i nie dotyczy obrazen,
ktére juz zostaty powstrzymane przez pancerz.

Jedli stworzenie ma na polu pancerza symbol ,~", oznacza to, ze stworze-
nie nie ma pancerza. Takie stworzenia mogg jednak otrzymac pancerz na
skutek dziatania kart.

Jedli stworzenie ma stracié¢ X pancerza, w pierwszej kolejnosci traci
pancerz, ktory zostat uzyty do powstrzymania obrazer w danej turze,
a dopiero po nim pancerz, ktdry nie zostat uzyty do powstrzymania
obrazen w danej turze.

PLACENIE

Jesli jaki$ gracz musi zaptaci¢ swojemu przeciwnikowi £mberem, ten £m-
ber zabiera sie z puli pfacgcego gracza i dodaje do puli jego przeciwnika.

POSWIECENIE

Kiedy gracz dostaje polecenie poswigcenia jakiej$ karty, musi odrzuci¢

te karte z gry.

Kiedy jakas karta ulega poswieceniu, uznaje sie jg za zniszczong i rozpatruje
sie wszystkie umiejetnosci ,Zniszczenie:” takiej karty.

Gracz nie moze poswiecic karty, ktérej nie kontroluje.
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POZA DOMEM

Karta poza domem to kazda karta nalezgca do domu, ktéry nie jest
domem aktywnym.

POWTORZENIE EFEKTU

Jezeli tekst karty nakazuje graczowi powtérzenie efektu, caty efekt zostaje
rozpatrzony ponownie, wtgczajgc w to cze$é o powtdrzeniu efektu. Jezeli
karta, ktérej efekt nakazuje powtdrzenie, zostata usunieta z gry, efekt nie
moze byc¢ dalej powtarzany.

Uwaga! Powtarzanie efektu nie jest ograniczone przez Zasade Szdstki
(strona 7), poniewaz ta zasada odnosi sie tylko do zagrywania i uzywania
kart, a nie do powtarzania ich efektéw.

Zob. réwniez ,Powtdrzenie poprzedniego efektu”.

POWTORZENIE POPRZEDNIEGD EFEKTU

Jezeli tekst karty nakazuje graczowi powtérzenie poprzedniego
efektu, caty efekt zostaje rozpatrzony ponownie, wytaczajgc czesé
o powtdrzeniu efektu.

Uwaga! Powtarzanie efektu nie jest ograniczone przez Zasade Szdstki
(strona 7), poniewaz ta zasada odnosi sie tylko do zagrywania i uzywania
kart, a nie do powtarzania ich efektéw.

PROWOKACJA

Jesli stworzenie ma stowo kluczowe prowokacja, kazdy z jego sgsiadéw
bez tego stowa kluczowego nie moze zostaé zaatakowany przez wrogie
stworzenie uzyte do walki.

Stworzenia z prowokacjg powinny by¢ wysuniete w szyku nieco do przodu,
aby zaznaczy¢ przeciwnikowi ich obecnosé.

Czempion Anafiel” (w $rodku)
ma stowo kluczowe prowokacja
i zostaje nieco wysuniety z szyku.

PRZED

Jesli w opisie umiejetnosci pojawia sie stowo ,przed” (na przyktad
.Przed zbieraniem:" albo ,Przed walka:"), ta umiejetnos¢ dziata,
zanim zadziatajg w grze efekty zbierania albo walki (ale po wyczerpaniu
karty, jesli wyczerpanie jest konieczne do uzycia karty).

PRZEIJECIE

Przejety £Amber zabierany jest z puli £mberu przeciwnika i umieszczany
na stworzeniu kontrolowanym przez przejmujgcego gracza. Gracze nie
moga wydawac przejetego A£mberu.

Kiedy stworzenie, na ktérym umieszczono £mber, opuszcza gre, £Amber
jest umieszczany w puli przeciwnika.

Jesli nie jest powiedziane inaczej, £Amber umieszcza sie na stworzeniu,
ktére go przechwycito.

PRZESZUKANIE

Kiedy gracz przeszukuje strefe gry (taka jak talia), oglada wszystkie
karty z danej strefy bez pokazywania ich przeciwnikowi. Gracz moze
uznad, ze nie znalazt wyszukiwanego obiektu.

Jesli przeszukiwana jest talia, po zakoriczeniu przeszukiwania trzeba
ja przetasowac.

Jesli przeszukiwany jest stos kart odrzuconych, nie zmienia sie
kolejnosci kart.

PRZENIESIENIE
Gdy tres¢ karty nakazuje przenies¢ £mber, jest on zabierany z karty/miej-
sca i przenoszony na inng karte/miejsce. Przeniesienie nie liczy sie jako
przejecie, kradziez ani utrata £Amberu.

Gdy tresc¢ karty nakazuje przenies$¢ obrazenie, jest ono zabierane z karty
i przenoszone na inng karte. Przeniesienie nie liczy sie jako zadawanie
obrazer innej karcie, nie wptywa na nie pancerz ani inne efekty
zapobiegajace obrazeniom.

Gdy tresc¢ karty nakazuje przenies$¢ stworzenie, musi ono pozostaé pod
kontrola tego gracza, ktéry je aktualnie kontroluje, chyba ze tres¢ karty
wyraznie wskazuje, ze inny gracz przejmuje kontrole nad stworzeniem.

PRZYJAZNY

Jesli umiejetnosc¢ karty kontrolowanej przez gracza odnosi sie do ,, przy-
jaznego” elementu gry, odnosi sie do elementu, ktéry réwniez jest pod
kontrolg tego gracza.

RENEGAT

Taki symbol oznacza, ze karta jest renegatem ze swojego
domu. ,Renegat” to niestychanie rzadka cecha karty, pozwa-
lajgca jej opusci¢ standardowy dom i stac sie czescig nowego
domu. Na potrzeby gry traktuj karte renegata jako nalezaca
do wydrukowanego na niej domu.

ROZKUC

Jesli wykuty uprzednio klucz ulega ,rozkuciu”, odwréé zeton klucza na
niewykuta strone. Taki klucz nie liczy sie juz do zwyciestwa kontrolujacego
go gracza i musi zosta¢ wykuty ponownie.

RZADKOSC

Symbol rzadkosci mozna znalez¢ na dole karty, obok numeru kolekcjo-
nerskiego. Rzadkos¢ karty (pospolita, niepospolita, rzadka albo specjalna)
uzywana jest przy algorytmie tworzenia talii po to, aby okresli¢, jak czesto
dana karta pojawia sie w talii. Karty specjalne dystrybuowane sa w inny
sposob i nie podlegajg standardowym regutom rzadkosci kart.

O pospolita * rzadka

<> niepospolita @ specjalna

SASIAD

Stworzenia znajdujgce sie bezposrednio z lewej i prawej strony stworzenia
w szyku to jego sasiedzi.

STOS ODRZUCONYCH

Kiedy jakas karta zostaje zniszczona albo odrzucona, jest umieszczana na
wierzchu stosu kart odrzuconych jej wtasciciela. Karty ze stosu kart odrzu-
conych kazdego gracza sg jawne i w kazdej chwili mozna do nich zajrzec.

Kolejnos¢ kart w stosie kart odrzuconych kazdego z graczy nie ulega
zmianie w trakcie rozgrywki, chyba ze umiejetnos¢ jakiejs karty spowoduje
zmiane kolejnosci kart w stosie.

Jesli graczowi skoniczyly sie karty w talii, a ma dobra¢ karte, tasuje swoj
stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie.

SZYK

Szyk to uporzadkowana linia stworzen kontrolowanych przez gracza
w trakcie gry.

Zob. ,Stworzenia” na stronie 6.

TRUCIZNA

Jakiekolwiek obrazenia zadawane przez site stworzenia ze stowem kluczo-
wym trucizna niszcza stworzenie, ktére otrzymato obrazenia. Dzieje sie tak
po zadaniu z powodzeniem obrazen wrogiemu stworzeniu.

Trucizna nie dziata, jesli cate obrazenia zostang powstrzymane przez
pancerz — trucizna wywotuje efekt tylko wtedy, gdy zadane zostanie
co najmniej 1 obrazenie.
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Trucizna odnosi sie tylko do obrazen, ktére mogtyby zostac zadane przez
site stworzenia, nie do obrazer zadanych przez stowa kluczowe albo inne
umiejetnosci karty.

TURA

Tura skfada sie z 5 krokéw. Gracz wykonuje je w podanej kolejnosci:
1 Wykucie klucza.

Wybér domu.

Zagrywanie, uzywanie i odrzucanie kart wybranego domu.

Przygotowanie kart.

a b W DN

Dobranie kart.

TRWALE EFEKTY

Niektére umiejetnosci kart zawierajg efekty, ktére wptywaja na gre przez
okreslony czas, np. ,do poczatku twojej nastepnej tury” lub ,do korca
tury”. Takie umiejetnosci to tzw. trwate efekty.

Trwaty efekt dziata do momentu wyznaczonego przez umiejetnosc.

Trwaty efekt nie przerywa dziatania nawet wtedy, gdy jego karta opusci
wczesniej gre.

Jesli trwaty efekt oddziatuje na karty w grze, wptywa na wszystkie karty

W grze w wyznaczonym przedziale czasu, nie tylko na te, ktére byty w grze
w momencie, gdy trwaty efekt zaczat dziatac.

UMIEJETNOSC, UMIEJETNOSC KARTY
Umiejetnosc to specjalny tekst, ktéry wywotuje efekty w grze.

Jesli umiejetnos¢ nie wskazuje wyraznie na strefe poza gra (jak reka, archiwa
lub stos kart odrzuconych), odnosi sie wytgcznie do kart, ktére sg w grze.
Umiejetnosci, ktére oddziatuja na karte po tym, jak zostata ona zniszczona,
mogg oddziatywad na te karte, gdy jest ona na stosie odrzuconych.

Umiejetnos¢ stworzenia, artefaktu lub ulepszenia jest aktywna (i moze
zadziata¢ tylko wtedy), gdy karta jest w grze, chyba ze umiejetnos¢ wyraznie
wskazuje, ze dziata ze strefy poza gra.

UMIEJETNOSC , AKCJA"

Gracz moze uzy¢ w swojej turze umiejetnosci ,Akcja:” z karty.
Aby to zrobi¢, musi najpierw wyczerpac taka karte. Nastepnie
rozpatruje tre$¢ umiejetnosci.

uzyc
Zob. ,Uzywanie kart” na stronie 6.

W TEN SPOSOB”

Jesli jakas umiejetnosé odnosi sie do efektu, ktory zaistniat ,w ten
sposob”, odnosi sie to do efektu wywotanego przez rozpatrywang
wtasnie umiejetnosé.

+WALCZ NIM"

Jesli w opisie jakiej$ umiejetnosci znajduje sie polecenie ,walcz nim” albo
.przygotuj stworzenie i walcz nim”, ta umiejetnos¢ pozwala graczowi uzy¢
wyznaczonego stworzenia do walki. Walke rozstrzyga sie przy wykorzy-
staniu standardowych zasad walki przeciwko stworzeniu kontrolowanemu
przez przeciwnika.

WALKA

Kiedy gracz uzywa stworzenia do walki, wyczerpuije to stworzenie i wybie-
ra stworzenie przeciwnika. Kazde ze stworzen zadaje drugiemu obrazenia
réowne swojej sile, oba stworzenia uwaza sie za ,walczgce” przy rozpatry-

waniu efektow kart.

Stworzenie uzyte do walki nazywa sie , atakujgcym” i niektére efekty pod-
czas walki mogg odnosic sie do tego okreslenia.

Jesli atakujacy nie zostanie zniszczony, wchodza w zycie wszystkie umiejet-

nosci ,Walka:" atakujgcego stworzenia. Jesli ktérekolwiek stworzenie biora-
ce udziat w walce ma stata umiejetnos$é odnoszaca sie do zakoriczenia walki
(przyktad: ,po tym, jak wrogie stworzenie zostanie zniszczone w trakcie wal-
ki z tym stworzeniem..."”), stworzenie, aby wykorzysta¢ umiejetno$¢, musi
przetrwac walke. Tylko atakujagcy moze uruchomié umiejetnosci ,Walka:".

WROG
Jesli jakas umiejetnos¢ karty odnosi sie do ,wrogiego” elementu gry,
chodzi o element wtasnie kontrolowany przez przeciwnika.

WYBOR DOMU

Gracz w kazdej turze musi wybra¢ jako aktywny jeden z trzech doméw
wymienionych na swojej karcie tozsamosci (jesli to mozliwe). Niektére
umiejetnosci kart moga ograniczaé graczowi wyboér domu.

Jesli gracz uzyskat kontrole nad karta, ktéra nie nalezy do jednego z jego
trzech doméw, moze wybierac ten dom jako aktywny, dopoki kontroluje
te karte.

Jesli w drugim kroku tury gracz nie moze wybraé zadnego z dozwolonych
domow, jest pozbawiony aktywnego domu w tej turze.

Jesli na gracza oddziatuja 2 lub wiecej efektow ,musisz wybrad”, gracz
moze wybra¢ dowolna z tych opcji.

WYKUWANIE

Szczegdly dotyczace wykuwania kluczy znajdujg sie na stronie 4.

WYLECZYC (LECZENIE)

Jesli umiejetnos¢ pozwala , wyleczy¢ X obrazen”, nalezy usunaé ze wskaza-
nego stworzenia X obrazen.

Jesli umiejetnosé pozwala , catkowicie wyleczyc”, nalezy usungc ze wskaza-
nego stworzenia wszystkie obrazenia.

Kazde stworzenie moze zostaé wybrane jako cel efektu leczgcego, nawet
jesli na stworzeniu nie ma zadnych obrazen. Jedli jednak ze stworzenia nie
zostajg usuniete zadne obrazenia, takie stworzenie nie jest uznawane za
.wyleczone"” przy rozpatrywaniu efektéw odnoszacych sie do leczenia.

ZAGRANIE

Jedli karta ma umiejetnos¢ , Zagranie:”, efekt umiejetnosci jest rozpatry-
wany, gdy zostaje zagrana. W odniesieniu do stworzen, artefaktéw i ulep-
szen umiejetnosé dziata natychmiast pod wejsciu kart do gry. W przypad-
ku kart akgcji umiejetnosé jest rozpatrywana, a nastepnie karta natychmiast
trafia na stos kart odrzuconych swojego wtasciciela.

Jesli jakas umiejetnosé ,zagrywa” karte ze zrédta innego niz reka, umiejet-
nosci ,Zagranie:” sg rozpatrywane. Jesli jakas umiejetnos¢ ,,umieszcza”
karte ,w grze”, umiejetnosci ,Zagranie:” nie sg rozpatrywane.

ZAGROZENIE (X)

Jesli stworzenie ze stowem kluczowym zagrozenie (X) zostanie zaatakowa-
ne, przed rozpoczeciem walki zadaje podang liczbe obrazen (X) atakuja-
cemu stworzeniu. (Aktywny gracz wybiera, czy to sie dzieje przed czy po
innych efektach i stowach kluczowych ,Przed walka:"). Jesli w wyniku tych
obrazen drugie stworzenie ulegnie zniszczeniu, reszta walki sie nie odbywa.

Jezeli stworzenie ze stowem kluczowym zagrozenie (X) zyskuje zagrozenie
(X) z drugiego zrédfa, obie wartosci (X) sie sumuja.

+ZA KAZDY”

Niektdre umiejetnosci zawierajg zwrot ,za kazdy”, ktéry powoduje wielo-
krotne rozpatrzenie efektu. Jesli umiejetnosé nie stanowi inaczej, kazde
rozpatrzenie efektu moze oddziatywac na inng karte.

Przykiad. Tres¢ karty Okruch Bdlu to , Akcja: Zadaj 1# wrogiemu stwo-
rzeniu za kazdy przyjazny OKRUCH". Te obrazenia moga by¢ rozdzielone
na wiele stworzer.

Niektére umiejetnosci nakazujg graczowi najpierw ,wybrac stworzenie”,
a nastepnie zastosowac wzgledem niego efekt ,,za kazdy”. W takim
wypadku umiejetnos¢ oddziatuje tylko na to jedno stworzenie.

Przyklad. Tres¢ karty Marsjariska giwera to , To stworzenie zyskuje: «Zbie-
ranie: Wybierz stworzenie. Zadaj 1# temu stworzeniu za kazde stworze-
nie z domu Mars w grze»". Te obrazenia muszg by¢ zadane

jednemu stworzeniu, nie mozna ich rozdzieli¢ na kilka stworzen.
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ZAMIANA MIEJSCAMI

Jesli 2 elementy gry sa zamieniane miejscami, przektada sie je.

Jesli 2 stworzenia sg zamieniane miejscami, zamieniajg sie pozycjami
w szyku. Stworzenia zamieniajace sie miejscami muszg by¢ pod kontrolg
tego samego gracza.

Jesli miejscami zamieniajg sie karty z 2 réznych stref gry (na przykfad karta
w grze i karta na rece), to karty wymieniaja swoje strefy gry.

ZBIERANIE

Kiedy gracz uzywa jakiegos stworzenia do zbierania, wyczerpuje je,
otrzymuje 1 £mber i umieszcza go w swojej puli £mberu, a nastepnie
rozpatruje wszystkie umiejetnosci ,Zbieranie:” tego stworzenia.

ZNACZNIK SItY +1, KARTA STANU SILY

Kiedy jakie$ stworzenie otrzymuje ,znacznik sity +1° ktadzie sie na nim
jedna z takich kart stanu. Za kazda z takich kart, ktére znajda sie na stwo-
rzeniu, jego sita jest zwigkszona o 1.

ZNISZCZONA KARTA

Gdy karta zostaje zniszczona przez jakis efekt albo gdy stworzenie zgro-
madzi obrazenia réwne jego sile albo wieksze od jego sity, karta zostaje
oznaczona jako karta do zniszczenia. Po oznaczeniu aktywuja sie umiejet-
nosci ,Zniszczenie:” karty, a na koniec karta trafia na stos odrzuconych
wiasciciela. Jesli kilka kart jednoczesnie zostaje oznaczonych jako karty do
zniszczenia, aktywny gracz wybiera, w jakie]j kolejnosci zostang rozpatrzo-
ne umiejetnosci ,Zniszczenie:” tych kart oraz w jakiej kolejnosci trafig na
stosy odrzuconych swoich wtascicieli.

Gdy stworzenie zostaje oznaczone do zniszczenia, jedyna rzecza, ktéra moze
usuna¢ oznaczenie, jest efekt zastepujacy, ktéry ma w tresci stowo ,,zamiast”
i zastepuje zniszczenie tego stworzenia. Efekt leczacy oznaczone stworzenie
nie usuwa z niego oznaczenia. Efekt moze przesung¢ oznaczone stworzenie
do innej strefy poza gra (np. do reki albo archiwum), ale takie stworzenie
nadal jest uznawane za ,zniszczone" przy rozpatrywaniu efektéw karty.

Jesli umiejetnos¢ , Zniszczenie:” sprawia, ze zostajg zniszczone kolejne
karty, te karty rbwniez zostaja oznaczone jako karty do zniszczenia,

a ich umiejetnosci , Zniszczenie:” aktywuja sie, zanim karty trafig na
stos odrzuconych.

Gracz nie moze poswiecic¢ ani zniszczy¢ stworzenia, ktére jest juz ozna-
czone do zniszczenia. Karta oznaczona do zniszczenia nie moze zostac
oznaczona wiecej razy, a wszystkie dodatkowe proby zniszczenia lub
poswiecenia jej koricza sie niepowodzeniem. Umiejetnosc , Zniszczenie:”
takiej karty aktywuje sie tylko raz.

Oznaczona karta aktywuje tylko te umiejetnosci , Zniszczenie:”, ktére po-
siadata w momencie oznaczenia. Jedli karta otrzymuje umiejetnosé , Znisz-
czenie:” po tym, jak zostata oznaczona, taka umiejetnos¢ sie nie aktywuje.

Karta, ktéra jest poswiecana, liczy sie jako karta niszczona. Taka kar-

ta zostaje oznaczona do zniszczenia zgodnie ze wszystkimi zasadami
opisanymi wczesniej.

Przykiad. Daniel ma Archimedesa, ktéry znajduje sie pomiedzy 4 innymi
stworzeniami, a jego przeciwnik zagrywa Brame do Dis, niszczgc wszystkie
stworzenia. Daniel oznacza najpierw wszystkie stworzenia jako karty do
zniszczenia. Nastepnie aktywujg sie efekty ,Zniszczenie:” sgsiadéw Archi-
medesa, w skutek czego zostajg zarchiwizowani. Szyk natychmiast zostaje
zsuniety, ale nowi sasiedzi Archimedesa sg juz oznaczeni do zniszczenia,
wiec nie otrzymuja nowej umiejetnosci ,,Zniszczenie:" | trafiaja na stos
odrzuconych wraz z Archimedesem.

Przyktad. Emilia ma w grze Jehu Biurokrate, Dume Meczenniczke z 2 ob-
razeniami i Dowddce Remiela z 1 obrazeniem. Jej przeciwnik zagrywa
Fale trucizny, zadajac po 2 obrazenia kazdemu stworzeniu. Te obrazenia
sprawiajg, ze Duma Meczenniczka i Dowddca Remiel zostajg oznaczeni
do zniszczenia. Umiejetnosc¢ , Zniszczenie:” Dumy Meczenniczki sie akty-
wuje i leczy Jehu Biurokrate oraz Dowédce Remiela. Poniewaz Dowédca
Remiel zostat juz oznaczony do zniszczenia, nadal trafi na stos odrzuco-
nych wraz z Duma Meczenniczka, ale Jehu Biurokrata przezyje i nie bedzie
miat zadnych obrazeri.

Przyktad. Marek ma w grze Grogginsa z Sercem Feniksa. Jego przeciw-
nik, Julia, ma w grze Pytowego chochlika ze Straznikiem Dusz, Ciemniaka
i Cztapaka. Marek atakuje Pytowego chochlika za pomoca Grogginsa,
sprawiajac, ze Pytowy chochlik zostaje oznaczony do zniszczenia. Umie-
jetnos¢ , Zniszczenie:” Pytowego chochlika i umiejetnos¢ ,Zniszczenie:”
zapewniana przez Straznika Dusz aktywujg sie w tym samym czasie. Marek
decyduje, ze najpierw jego przeciwnik otrzyma 2 Ambery, a nastepnie
rozpatrzy efekt Straznika Dusz, ktéry zniszczy stworzenie o najwigkszej

sile — czyli Grogginsa. Gdy Groggins zostaje oznaczony do zniszczenia,
Serce Feniksa, ktdre jest do niego dofgczone, aktywuje sie, sprawiajac,

ze Groggins wraca na reke Marka, a wszystkim stworzeniom w grze zada-
wane sg po 3 obrazenia. Te obrazenia sprawiajg, ze Ciemniak i Cztapak
zostajg oznaczeni do zniszczenia. Na koniec wszystkie zniszczone stworze-
nia, ktére jeszcze znajduja sie w grze (Pytowy chochlik, Ciemniak i Cztapak)
trafiajg na stosy odrzuconych swoich wiascicieli w kolejnosci wybranej
przez aktywnego gracza (Marka).

ZRZUT

Stworzenie ze stowem kluczowym zrzut nie musi by¢ zagrywane na
flanke kontrolujacego je gracza. Zamiast tego moze by¢ zagrane na
dowolne miejsce w szyku kontrolujgcego je gracza, nawet pomiedzy
2 inne stworzenia.

ZWROCENIE

Kiedy przejety £Amber zostaje zwrécony, ktadzie sie go w puli
Amberu przeciwnika.
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S Z EZ S L I WA S T R n N A Usmiechnat sie najszerzej, jak potrafit, i to tym rozczulajgcym usmiechem,
ktory nie raz ocalit mu skére. Zeby btysnety biela wéréd atramentowych

autor: Daniel Lovat Clark cieni jego twarzy niczym néz blyskajacy w mroku.

— Te kolce sg z £Amberu, prawda? — zapytat Unikacz i fioletowoczarnym

palcem wskazat na krysztatowe kolce, ktére wystawaty z tusek stwora,

potyskujac krwistoczerwonym $wiattem w mroku przepasci. — A ona
powiedziata, ze potrzebuje £mberu.

Unikacz popedzit w gére po ostrym niczym ndz krysztale i wybiegt

z pomieszczenia. Za nim wsciekta géra fusek, zebisk i nienawisci — przed
nim pewna $mier¢. Unikacz zdat sie wiec na szczescie i skoczyt. Udato mu
sie chwycic szorstka platanine pnacz brzytwobicza i rozhustac sie. Chwile
pozniej ustyszat dzwiek roztrzaskiwanego krysztatu. — | przyciagnates go prosto do nas — oznajmita Valdr, gdy stworzenie
zaczeto wspinad sie po skalnej scianie, zblizajac sie do nich. Wcigz szurato
i parskato. — To mito z twojej strony. — Uniosta mfot rakietowy i wcisneta
przycisk, budzac silnik, ktéry zadudnit w masywnej stalowej gtowicy.
Zmarszczyta brwi, gdy Unikacz wsliznat sie za nig, niczym niewinne dziecie
chowajace sie za matka. — Wiesz, co to za bestia?

Zebaty stwor ryknat tak donosnie, ze Unikacz mogtby przysiac, iz to
wiasnie ten ryk dodat sity skokowi, dzieki ktéremu znalazt sie na drugim
brzegu przepasci. Zachwiat sie na krawedzi i zobaczyt pod soba blyszczace
widcznie krysztatowego kanionu, rozciagajace sie za nim ztote pola, jasnie-
jace bagnisko, cienie Sanctum w gdrze, az wreszcie ztapat rownowage.

Bezpieczny. Na chwile. - Niuchogator? — odpart Unikacz.

— Czyli nie wiesz — parskneta Valdr. Gdy niuchogator wyskoczyt z przepasci,
witajac ich rykiem z szeroko otwartej zebatej paszczy, opuscita mtot i przy-
grzmocita mu w czerep. Bum! Stwér zadygotat i legt bez ruchu. — Zbieraj

Wziat gteboki oddech i przetrzepat swoj ptaszcz. Ani grudki £Amberu.
Nie mégt wiec zniknaé wsrdd cieni, w kazdym razie nie teraz.

— Ech, jak jest za fatwo, to nie ma zabawy — wymamrotat, zerkajac ten £mber — polecita Valdr, odwracajac sie, by odejéé. — | nie musisz
w dot przepasci. dziekowad.

Zeby na nogach — zbyt wielu nogach — podpetzty do krawedzi klifu Unikacz zachichotat, po czym, wyjawszy ukryty przy nadgarstku néz,
i wspiely sie na tylne tapy, weszac zwréconym ku niebu tuskowatym ukucnat obok tba martwej bestii. Moze zdofatby uszczknaé troche
wezowym nosem. #Amberu, ponownie natadowaé pfaszcz, zachowac troche dla swojej

gildii. Archontka nigdy nie zauwazy, zresztg czy bedzie miata do niego
zal, ze posmakowat nieco miodu z garnca? Wyciagnat pierwszy kolec
i od razu ustyszat jego cichy melodyjny Spiew. Ale zanim jeszcze zde-

— Co zrobites, malutki? — zagadata wesoto Valdr, gdy podeszta do krawedzi
klifu, przygladajac sie bestii.

Unikacz spojrzat w gore i powoli sunat wzrokiem jeszcze wyzej i wyzej, cydowat, czy schowac go do ukrytej kieszeni, ona juz tam byfa. Panna
az dotart na wysoko$¢ dwéch albo nawet trzech Unikaczy. Dalekie storce ,Onyx” Censorius, Archontka we wtasnej osobie, pochylata sie nad nim,
tworzyto aureole wokdt gtowy Brobnarki. tak zaciekawiona, pigkna i niezwykta, jak zawsze.

— Ooo0, witaj, pani — wybakat Unikacz, ktadac obok siebie £Amberowy

kolec. Od razu wziat sie za nastepny i juz nawet nie marzyt o wzieciu

kawatka dla siebie — przeciez wierny Unikacz nigdy by czego$ takiego nie

zrobit. — Mnéstwo dobrego Z£Amberu. Na pewno starczy do wykucia jedne-
go z kluczy, o ktérych pani méwita.

— Owszem, jednak sam materiat nie wystarczy. Klucz wykuwa
odwaga. — Wyprostowata swdj doskonaty palec, aby dotknaé
strzaskanego pyska zdechtej bestii.

Unikacz zastanowit sie, co inni widzieli, spogladajac na nig —
na Panne Onyx. Dla niego byta ideatem. Chociaz tak jak on
nalezata do elféw, byta wyzsza niz pozostali, jasniata niesa-
mowitym blaskiem i zapierata dech w piersiach. Dostownie.
Miata takze nieco sity olbrzymich Brobnaréw, potezne
ramiona, szerokie barki... ale to samo obojetne skupienie
jak u najgorszych z demonéw Dis. Gdy na niego patrzyta,
nie miat pewnosci, czy jest robakiem na szpilce w jej kolek-
cji, najlepszym stuga, czy moze nastepnym positkiem.

Uswiadomit sobie, ze Archontka wcigz mowi.

- By poczu¢ odwage, musimy najpierw poczué strach. —
Wstata, zabierajac ostatnie kolce od Unikacza, a potem
wetkneta je w wewnetrzng kieszen jego pfaszcza. -
Unikaczu, badz dzielny. Dla mnie, dobrze? —

Usmiechneta sie, a oszotomiony elf przytaknat.

— Ale w jakim sensie dzielny? — Zamyslit sie, gdy pierw-

sze wygtodniate dzieci niuchogatora wylegly sie z jego
{ truchta, witajac éwiat rykiem z szeroko otwartych
zebatych paszczy...
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Miatam piekny widok, gdy Quantum podchodzito do lagdowania. Ogromna
planeta z takg niedokoriczong skorupa i jeszcze z tg przeszywajgca swiat
niesamowita iglica. A tak miedzy nami — mysle, ze nawet bedac w kosmo-
sie, wcigz przebywalismy wewnatrz niej.

- Kapitan Val Jerycho, Quantum - statek Gwiezdnego Sojuszu

Mintarariska mréwka grzebnica nie ma pojecia, ze jest w terrarium, brak jej
tez Swiadomosci istnienia $wiata zewnetrznego. Czasem sie zastanawiam,
czy nie jestem takg mréwka.

— Quixo , Poszukiwacz przygéd”

Ogromne miejsce w samym centrum wszechswiata, w ktérym miliony
uniwersow stapiaja sie ze soba. Obcy, Alsowie i pradawne spotecznosci
potaczone na niespodziewane sposoby. Nazywaja to miejsce Tyglem.

Nikt nie wie, kiedy je zbudowano, poza tym, ze byto to ,,dawno, dawno
temu”. Nikt nie wie, kto je zbudowat, poza tym, ze byli to ,Architekci”.

| nikt nie wie, po co powstato, wyjawszy fakt, ze naprawde jest tym,

na co wyglada: miejscem skupiajacym po czesci z kazdej planety, kazdej
rasy i kazdej kultury w galaktyce.

Z zewnatrz wyglada jak kazda inna planeta. Ma swoja grawitacje (czasem
silniejsza, czasem stabsza) i atmosfere (czasem zdatng do oddychania,
czasem toksyczna). Mozna tu znalez¢ najrézniejsze rosliny, zwierzeta,
ztoza mineratéw, ruiny dawnych cywilizacji. Wedréwka po Tyglu nie jest
po prostu badaniem jednego obcego $wiata, ale wszystkich swiatéw.

Od latajgcych miast Sanctum az po krysztatowe lasy £Amberowej Puszczy,
od strzelistych szczytéw Géry Spigcego Olbrzyma po rteciowe stawy
Bagna Arygrum, od wietrznych czerwonych pél Nova Hellas do bezden-
nych kanionéw Gfebin Echa — cudom Tygla nie ma konca.

W zacisznych wioskach i w gwarnych miastach, we wzniostych fortecach

i w cieniu $wiatyn, jako wedrowni bandyci, jako krélowie, kupcy i uczeni —
mieszkancy Tygla i zarazem przedstawiciele setek tysiecy Swiatéw i setek
milionéw kultur zyja w Tyglu ramie w ramie i macka w macke. Gdy tyle
réznych ras i kultur zamieszkato ze soba, stare podziaty na narody, kultury
i imperia ich rodzinnych $wiatéw odeszty w zapomnienie... w wiekszosci.
Elfy z Cieni albo plemiona Brobnaréw moze i zyjg na uboczu w swoich
whasnych spotecznosciach, ale mozna ich takze wypatrzyé na ttocznych
ulicach miast Tygla. Imperium Marsjanskie to moze banda ksenofobicz-
nych grabiezcéw, ale jego mieszkancy jak wszyscy inni oddadza wszystko
za bilet na koncert Zukéw Toczacych Kamienie. Niezliczone domy Tygla,
z ktérych wiele wyrosto juz na samej planecie, ale takze te przeszczepione
z rodzimych $wiatéw, jak Cienie, wéréd swoich cztonkéw maja teraz istoty
z obcych kultur. Tygiel przeksztatca kazdego, potrzeba tylko czasu.

Jedno jest pewne — pobyt tutaj zmienia perspektywe. Ponad catym tym
zamieszaniem goéruje Iglica, strzelista wieza, ktéra wznosi sie na biegunie,
siegajac kosmosu. A od Iglicy rozchodzi sie... Niedokonczona powtoka
Tygla? Potezny port kosmiczny zarezerwowany dla Architektéw? Ktoz to
wie? Jednak gdy wystarczajaco dtugo bedziesz sie przygladaé czystemu,
btekitnemu niebu, ujrzysz kratownice i rusztowania $wiata w budowie.
Tygiel — niewiarygodny, gigantyczny i sztuczny — wciaz sie rozwija.

ARCHONCI

Dla niesmiatego chtopca z matej wioski to wygladato tak, jakby zszedt do
nas jakis aniof, aby kroczyé posréd nas. W pewnym sensie miatem racje,
a zarazem straszliwie sie mylitem.

— Komendant Remiel, Rycerz Sanctum

Patrzysz na nas i myslisz sobie: , oni s3 jak bogowie”, ale my patrzymy na
ciebie i myslimy: ,ta cudowna istota jest czyms, czego nigdy nie pojmie-
my”. Jestesmy tu, aby sie od siebie uczyé - czy to w pokoju, czy podczas
konfliktu. To musi byé cel istnienia Tygla.

- Panna ,Onyks"” Censorius, Archontka

Zycie przybyto na Tygiel zewszad. Wszyscy o tym wiedza. Osobne $wiaty
s3 teraz sttoczone razem i hotubione przez robotyczne wrézki, ktére —
jak przyjmuje wiekszos$¢ — stanowia dzieto Architektéw. Wszystko jest
utrzymywane w swoistej rownowadze. W takim razie na czym polega
wyjatkowosé Tygla?

Wydaje sig, ze odpowiedz stanowia Archonci. Dzieci bogéw, manifestacje
centralnej sztucznej inteligencji, $miertelnicy, ktérzy osiagneli doskona-
fo$¢, a moze istoty z czystej energii? Tego nie wie nikt. Nie wiedzg nawet
sami Archonci - albo nie chca tego zdradzaé. Wedruja jednak po Tyglu,
przygladajac sie jego ludom i zwierzetom, zawsze chetni, aby dowiedzieé
sie czego$ wiecej o swoim otoczeniu.

Archonci to dziwne istoty, ktére trudno zrozumie¢ $miertelnikom. Maja
ciata tylko wtedy, gdy tak postanowia, kiedy indziej istnieja jako bezciele-
sna $wiadomo$¢ albo jasniejaca istota z energii. Ich jedyna wspdlna cecha
wydaje sie umiejetno$é rozmowy z kazda istota rozumna. Poza tym sa tak
réznorodni pod wzgledem wygladu i zachowania, jak sam Tygiel.

Otoczeni gronem towarzyszy Archonci wedruja po swiecie w poszuki-
waniu kryjacych wiedze i moc prastarych Krypt, do ktérych dostac sie
potrafig tylko oni. Aby otworzy¢ odnaleziona Krypte, Archonci potrzebujg
kluczy wykutych z £Amberu, materiatu, o ktéry ciagle ze sobg rywalizuja.
Ta rywalizacja ma w sobie cos$ ze $wietego rytuatu, zawodoéw sportowych
i walki na piesci w ciemnym zautku. Takie starcie w nieunikniony wrecz
sposob przeradza sie w brutalne widowisko, ale do $mierci dochodzi
rzadko. Dzigki zaawansowanej technice i niezwyklym umiejetnosciom
Archontéw wigkszo$¢ tego rodzaju konfliktéw przynosi biorgcym w nich
udziat same korzysci. Po otwarciu Krypty Archont moze posigsc jej
zawartos¢, zdobywajgc wiedze, poznajgc nowe technologie i wchtaniajgc
niezdefiniowana energie, ktéra wypetnia Krypte. Wyjawszy te unikalng
energig, Archont zwykle dzieli sie dobrami znalezionymi w Krypcie ze
swoimi towarzyszami — stanowi to potezng pokuse, aby przystgpi¢ do
jego kompanii.

Dla niektérych obietnica takich skarbow to wystarczajacy powdd, aby
ruszy¢ za Archontem w nieznane i naraza¢ si¢ na niebezpieczenstwo.
Innymi kierujg jednak szlachetniejsze pobudki. Podréz z Archontem
zawsze jest ekscytujaca i niekonczaca sie kawalkada niespodzianek.

Na Tyglu , ekscytujacy” czesto znaczy to samo co ,$miertelnie nie-
bezpieczny”, jednak Archonci potrafig zapewni¢ swoim towarzyszom
(relatywne) bezpieczenstwo, korzystajac z uzdrawiajacych mocy czy tez

z innych umiejetnosci. Na przyktad dar jezykéw to gwarancja pokojowych
spotkan z obcymi plemionami i ludami, z ktérymi nie datoby sie poro-
zumie¢ w zaden inny sposdb. Archonci o bardziej bojowym nastawie-

niu moga przyciagac tych, ktérzy pragna bezpieczenstwa dla swoich
spotecznosci albo rozkoszuja sie mozliwoscia rzucenia sie w wir walki ze
znanym lub nieznanym wrogiem. Zawsze znajdzie sie kto$, kto zaryzykuje
wszystko, by stuzy¢ tak poteznej i zagadkowej istocie.

A gdy Archonci otworzg juz wystarczajaco duzo Krypt i wyrusza tam,
dokadkolwiek ruszajg Archonci, ich towarzysze pozostajg na miejscu.

| tylko czasem zostaja nagle porzuceni gdzie$ w gtebi niebezpiecznych
czesci Tygla, gdzie z pewnoscia czeka ich zagtada.

KLUCZE

Pomogtam Pannie Onyx wyku¢ jej trzeci klucz. To... nie wygladato

tak, jak sadzitam. Wiedziatam, ze klucz bedzie z £Amberu, tyle zdotatam
pojaé, ale myslatam, ze potozymy go na moim kowadle, kilka razy
uderzymy mtotem, nadamy odpowiedni ksztaft i bedzie po wszystkim.
Jednak moja pani nie byta w ogéle zainteresowana tym, jak to

bedzie wygladato.

Zabrata £mber, wciaz jeszcze rozgrzany do czerwonosci, prosto
z moich obceg.

— Tak wystarczy — powiedziata. — Teraz musze nauczy¢ ten klucz radosci.

Valdr, co ci daje rado$é?
Zastanowitam sie chwile.
- To ciasto, ktére Unikacz znalazt w ostatniej wiosce — stwierdzitam.

— Byto pyszne - zgodzita sie Panna Onyx. — Zobaczmy, czy Unikacz
cos zostawit.
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W tym rozdziale opisano domy Tygla, na ktére gracze mogg natkna¢ sie podczas rozgrywki. Dodatkowe domy pojawia sie w nastepnych sezonach.

BROBNAR

Niezaleznie od tego, czy schodza na rajd z zasniezonych
gorskich szczytdéw, jadg po pustkowiach na ryczacych
motorumakach albo $mieja sie w deszczu na wzburzo-
nych morzach, wojownicze klany Brobnaréw samym
swym widokiem zawsze sieja postrach. To zréznicowany
lud. W kazdym klanie Brobnaréw rzadzi osobnik, ktéry
stynie z sity okazanej na polu bitwy lub w Kregu Czempiona,

albo taki, o ktérego sile stanowi wybitna osobowos¢ i blyskotliwosé.

Chociaz w ustnych przekazach o olbrzymach pojawiaja sie opisy wedréw-
ki z mitycznej krainy Vanhalla, wiekszo$¢ uczonych sadzi, ze kultura Brob-
naréw — taka, jaka znamy dzisiaj — powstata na Tyglu poprzez wymieszanie
sie pierwszych olbrzymoéw z napotkanymi pierwszymi plemionami gobli-
néw. Przez wieki Brobnarowie rozwineli swojg wtasna, unikalna tozsamosé
niezalezna od wchtonietych przez nich plemion.

Po pierwsze, Brobnarowie najwyzej cenia site. W spoteczenstwie Brobna-
réw kazdy ma prawo tylko do tego, na co pozwala mu sita, a przeciwnik
albo rywal pozbawiony sit, by broni¢ swojej wtasnosci, automatycznie
traci do niej prawo. Po drugie, Brobnarowie s bardzo swiadomi swojego
wizerunku — pozory stabosci sg dla nich rownoznaczne z byciem stabym.
Po trzecie, Brobnarowie uwielbiajg gtosnag muzyke, mocny alkohol

i blyskotki.

Dla reszty Tygla Brobnarowie to niebezpieczni wro-

gowie i cenni sojusznicy. Niektore klany pobieraja

danine od swoich sasiaddw, a inne wynajmuja sie
jako najemnicy. Wielu Brobnaréw spedza

czas z innymi ludami, prezentujac brobnarska site i uczac sie (czasem
bolesnie) o zyciu na Tyglu. Co jaki$ czas kto$ z nich dostaje cenna nauczke
- chociaz kazdy z nich jest silny, to olbrzymy, gobliny oraz inne stworzenia
s3 silniejsze, dziatajac razem... a kiedy tak sie dzieje, caty Tygiel drzy!

SPOLECZENSTWO

Wiekszo$¢ Brobnaréw to potezne humanoidy mierzace prawie 3 metry
wzrostu o plamistej skérze w réznych odcieniach. Najczesciej nosza
kolorowe irokezy, czes¢ z nich ma tez dtugie brody i ozdabia sie tatu-
azami oraz znakami klanowymi. Na przyktad klan Gargantes zdobi ciata
niebieskimi tatuazami, aby uczci¢ tak swoja ucieczke z Lodowego Labiryn-
tu Roboczarownika. (Wsréd skarbow Garganteséw jest takze Czerep
Czarownika, ktéry wyglada niemal doktadnie jak puszka po konserwach).

Dawno temu do ludu Brobnaréw przytaczyta sie spora grupa niewielkich
madrych goblinéw. Za sprawa swoich mikrych rozmiaréw i odczuwalnej
stabosci trafity gtéwnie do podrzednej klasy stuzacych. Jednak gobliny
sg bardzo uparte, wiec garstka z nich stata sie szanowanymi wodzami

i szamanami nawet wsréd olbrzymow.

Brobnarowie przyjma do swojego klanu kazdego, kto ma silng wole
i che¢ do walkil

TECHNOLOGIA
Cho¢ niektérym bardziej cywilizowanym ludom wydaja sie agresywnymi
prymitywami, Brobnarowie to wielcy mitosnicy kazdej technologii, ktéra
jest glosna, niszczycielska, a najlepiej i taka, i taka. Jako brutalny lud nie-
unikajacy ran i niebezpiecznych przygdd czesto uzywaja cybernetycznych
protez i ulepszen. Preferuja bron, ktéra pozwala na bezposrednie starcie
z przeciwnikiem, i upajaja sie swoja wielka sita, ale nawet ich topory,
mioty oraz kastety s wzmacniane silnikami, rakietami i innymi innowa-
cjami, ktore czynia je silniejszymi i gtosniejszymi. (A w wielu przypadkach
takze grozniejszymi dla uzytkownika, czym Brobnarowie zwykle sie nie
przejmuja). Cenia sobie site, wiec uzywaja £mberu jako zrédta mocy
swych machin, a nawet ozdabiajg nim ciata, chcac zyskac na potedze.

Dobra wytwarzane przez Brobnaréw to zwykle rekodzieto, bo klany
prawie nie rozwinely przemystu. W zwiazku z tym wytwarza sie je tak,
aby byty trwate, zas rzemiesInika, ktérego produkty sg wytrzymate,
piekne oraz gtosne, ceni sie nierzadko tak samo jak wojownika.
Brobnarowie maja takze dobre oko (i ucho) do pigkna... wedtug
swoich standardéw. Pozostali przewaznie uznaja ich sztuke i muzyke
za zbyt krzykliwe.

ARCHONCI

Brobnarowie to lud skupiajacy sie na fizycznosci, wiec eteryczna
natura Archontéw moze wydawac sie im zagadkowa. Jesli
jakis Archont pragnie szacunku Brobnara, musi objawic sie
fizycznie i potem udowodnié site swojego ciata lub woli,
co zazwyczaj nie jest dla niego trudne. Gdy pokaze swa
warto$é, znajdzie wéréd Brobnaréw jowialnych, bezpo-
Srednich, wiernych i — co za tym idzie — $wietnych kom-
panéw. Wielu Archontéw majacych sojusznikéw wsréd
Brobnaréw dostrzega, ze coraz czesciej przywdziewa
fizyczne ciata, cieszac sie prostymi przyjemnosciami, ktére
sg mozliwe do osiggniecia tylko wtedy, gdy sa w takiej postaci.
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Na Tyglu opowiada sie wiele historii o straszliwych
potworach zamieszkujacych przestrzen miedzy $wiatami.
Owe byty pojawiaja sie znikad, siejac strach posréd
niewinnych ludzi — przebiegte chochliki kradna £mber,
za$ potezne demony z tego domu niszcza wszystko

i wszystkich, ktérzy staja im na drodze. Ci, ktérzy

s3 na tyle pechowi lub gtupi, aby wedrowaé do ich
siedzib w zaswiatach, znanych jako Dis, ging bez $ladu.

Te przerazajace istoty fakna cudzych przezy¢, zwtaszcza bélu i radosci.
Musza kras¢ je niewinnym mieszkancom Tygla. Wyszukuja wsréd nich
najsilniejsze emocje i zywig sie nimi. Tam, gdzie panuje obfed, tam tez
czai sie demon podsycajacy ognie wrogosci i wysysajacy emocje oraz
esencje duszy rozwécieczonej istoty. Zadza, strach, cierpienie — te wszyst-
kie emocje wywotywane sg u $miertelnikéw przez demony po to, aby

te mogly je zebrac i zgromadzi¢ w swoich ztowrogich kryjéwkach.

Teoretycy Logosa szydza z takich opowiesci jako z zabobonnych

bzdur i wyjasniaja, ze ,,demony” to po prostu pasozyty zamieszkujace
wewnetrzng strukture Tygla oddzielajaca jedna warstwe od drugiej. Sa
otepiate emocjonalnie wskutek braku stymulacji i korzystajg z psychoak-
tywnych wiasciwosci £mberu, aby pochwyci¢ duchowe i psychiczne odci-
ski innych mieszkancéw Tygla, nastepnie przekazuja je innym cztonkom
Dis w celach badawczych - albo rozrywkowych.

Fakt, ze te teorie sa doktadnie tym samym, co ,.zabobonne” opowiesci,
tylko opowiedzianym tadniejszymi stowami, jest odrzucany przez Teorety-
kéw jako bzdura. Powtarzajg przy tym to samo wyjasnienie, tylko wolniej.

SPOLECZENSTWO

Demony Dis, na przekér rozlicznym opowiesciom, sa istotami z krwi

i kosci — albo przynajmniej ze skory (czy tam chityny) i posoki, a takze

z technologicznego koszmaru cybernetycznych ulepszen. Nie wiadomo,
czy pod maskami wszystkich demonédw kryja sie przedstawiciele tej samej
rasy, czy moze demonicznych cech nabywaja rézne stworzenia wskutek
jakiego$ przerazajacego procesu. Ochotnikéw do zbadania tej sprawy
jest, co zrozumiate, niewielu.

Demonom stuza chochliki, chaotyczne i zazwyczaj nikczemne robotyczne
istoty napedzane inteligencja niewiele mniej przerazajaca niz ich demo-
niczni panowie.

Im mniej powie sie o ludziach dobrowolnie przytaczajacych sie do tej
frakgji, tym lepiej.

TECHNOLOGIA

Maszyny Dis to potaczenie dziatania czarnej magii z zaawansowanga tech-
nologia. Demony nasycaja je £mberem, aby oprécz swoich pierwotnych
zastosowan stuzyly takze do przechwytywania emocji ofiar. Paleniska

Dis ptona intensywnym zarem, w ktérym roztapia sie ich czarne zelazo,

a ,dusze” (albo odcisniete emocje) rozpadaja sie na podstawowe czastki,
aby ulec pozarciu przez demony. Te same odtamki rozbitego Z£mberu sa
potem wchtaniane przez chochliki oraz inne $wiadome maszyny, ktérych
demony uzywaja do zbierania jeszcze wiekszej ilosci £Amberu i dusz.

Urzadzenia Diséw, nawet jesli nie jest to konieczne ze wzgledéw
funkcjonalnych, zwykle maja ostre krawedzie, kolce i mndstwo innych
elementéw sprawiajacych, ze juz przy drobnej nieuwadze tatwo zrobic¢
sobie nimi krzywde.

ARCHONCI

Archonci to jedyne istoty z Tygla, ktére rzeczywiscie potrafig komunikowaé
sie z demonami Dis, i wielu z nich uwaza je za nieskoriczenie fascynujace.
Zamitowanie Dis do ekstremalnych odczuc i emocji moze by¢ szczegélnie
atrakcyjne dla Archontéw majacych problem ze zrozumieniem $miertel-
nikéw — niektérzy Archonci wrecz domagaja sie od demonéw osobistego
wprowadzenia w koncepty bélu i strachu.
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Samozwanczych ,wiodgcych intelektualistow i uczonych

Tygla” znalez¢é mozna w Towarzystwie Logiki i Rozumu,
czyli po prostu w Logosie. Chetnie potwierdzi

to kazdy Logotarianin, pytany i niepytany, jesli
dostanie w ogdle jakakolwiek sposobnosé,

zeby sie odezwad.

Logos poswiecit sie rozwijaniu naukowej wiedzy i zrozumienia, odsuwajac
na bok tak wiele ziemskich (albo przynajmniej cielesnych) spraw, ile tylko
zdofat, dzieki swojej zaawansowanej technologii. Poszczegélni Logotaria-
nie wraz z uptywem lat zastepuja czes¢ lub cato$é swoich ciat maszynami,
pozwalajac sobie na ucieczke od ograniczen fizycznosci, i kontynuuja
prace na dtugo po tym, jak w zwyklych okolicznosciach przerwataby ja
choroba lub $mieré¢. Cybernetycznych ciat uzywa sie tak powszechnie,

ze nikt spoza Towarzystwa nie jest w stanie sobie przypomnieé, jak wygla-
daly ich poczatkowe ciata albo nawet czy przybyli na Tygiel juz w formie
cybernetycznej. Sam Logos milczy w tej sprawie.

Niektorzy twierdza, ze gorliwe poswiecenie Logosa sprawie zdobywania
wiedzy za wszelka cene jest nieetyczne i niektére z ich co bardziej inno-
wacyjnych eksperymentdéw nazywaja ,,obtakanczymi”, ,katastrofalnymi”
albo ,,naprawde bardzo zlymi”, jednak Teoretycy sarkaja na takie zacofa-
ne myslenie. Rozumieja, ze sekrety Tygla sa znacznie wazniejsze od zycia
jakiejkolwiek pojedynczej istoty albo istnienia jakiego$ tam miasta i ze
nigdy nie udato sie osiagnac¢ postepu bez kilku przypadkéw naruszenia
osobliwosci wypaczajacej lokalny czas kosmiczny.

SPOLECZENSTWO

Logos, bardzo ogdlnie rzecz biorac, dzieli sie na dwie grupy: Teoretykdéw
i Mechanikéw. Cztonkowie jednej z tych grup uwazaja druga grupe za
poslednig pod wzgledem intelektualnym. Kazda grupa jest przekonana,
ze whasnie jej wysitki wniosty wiekszy wktad w nauke i technologie.

Teoretycy zajmuja sie obszarami czystego rozumu i mozliwosci, gdzie
stale rozwijane sg nowe teorie majace na celu poznanie sekretéw wszech-
Swiata, zaréwno takich, ktére sa, jak i takich, ktére moga byé. Wszystko,
co mozna pokazaé za pomoca matematyki i rozumu, postrzegane jest
jako potencjalnie prawdziwe; do wszystkiego innego nalezy podchodzié¢
z podejrzliwoscig i wnikliwie to atakowaé, az nie zostanie odnaleziony
model teoretyczny. Mechanicy za to zajmuja sie danymi empirycznymi

i Swiatem takim, jaki jest. Teoria jest bezuzyteczna, jesli nie mozna jej
przetestowad, a dziatania technologii nie mozna dowies¢, dopoki sie

jej nie wykorzysta w praktyce i nie pokaze jej funkcjonowania.

Logos chetnie przyjmuje w swoje szeregi blyskotliwych przedstawicieli
réznych ras, bo przeciez i tak mato kto zachowuje swoje organiczne ciato
dtuzej niz przez wiek albo dwa.

TECHNOLOGIA

Technologia Logosu nalezy do najbardziej zaawansowanych na Tyglu

i jest czescia kazdej fazy zycia Logotarian — trudno znalezé przedstawiciela
tego domu, ktérego ciato nie zostato ulepszone za pomoca technologii
Logosa. Niezaleznie od tego, czy chodzi o konczyny umozliwiajace lot

z wbudowanymi wigzaniami magnetycznymi (by zwiekszy¢ modutowosg)
albo modulator dysonansu kwantowego (przydatny z réznych... powo-
déw), maszyny Logosu budowane sg w kazdym mozliwym celu i takze

w paru niemozliwych.

Logos bezustannie poszerza granice wiedzy, spora cze$¢ jego technologii
jest eksperymentalna i prototypowa; niektérych z nich nigdy nie powielo-
no, poniewaz nie dziataty tak dobrze, jak chciano (albo dziataty zdecydo-
wanie za dobrze w niewtasciwy sposéb). Niektére z tych ,maszyn” mogty
powstaé z istot organicznych. Jesli chodzi o eksperymenty Logotarian,
sprawy etyki maja minimalne znaczenie.

W sktad wielu maszyn Logotarian wchodzi £Amber — zaréwno jako zrédto
mocy, jak i podstawa ich co bardziej ezoterycznych wtasciwosci. Inne
zaprojektowano ewidentnie do badan i analizy £Amberu; to
projekt, ktéry niezmiennie jest wyjatkowo wymagajacy
.’B " ito niezaleznie od naukowego zaawansowania Logosu.

( ARCHONCI
kg Dla Logosu Archonci sa jedng z najwigk-

szych nierozwigzanych zagadek Tygla.

Z zapatem badaja Archontéw i bardzo
chetnie z nimi wspdtpracuja, aby lepiej
pozna¢ ich nature. W zwiazku z tym, ze

sami Archonci sa ciekawi wlasnej natury,
wielu z nich dotgcza do prowadzonych
przez Logos poszukiwan wiedzy.
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Mars, jako imperium, stanowi wyjatek, bo po przenie-
sieniu na Tygiel przez Architektéw dwa stulecia temu
przetrwat mniej wiecej w stanie nienaruszonym jako
blok polityczny i kulturowy. Imperium Marsjanskie
przetrwato na Tyglu byé moze dlatego, ze przeniesienie
nastapito w ostatnich dniach upadku Marsa, a moze dla-
tego, ze Mars jest na Tyglu relatywnie nowym przybyszem.

Weciaz rzadzi nim Marsjanska Rada Starszych i wcigz stara sie w agresywny
sposéb zdominowad jak najwieksza cze$é Tygla na swojej ksenofobicznej
krucjacie majacej pokazaé innym, ze Mars wciaz zyje.

Machina wojenna Marsjan jest teraz zasilana £Amberem, a nie kaworytem,
ktory zatrut ich ojczysta planete, i osiaga pierwsze sukcesy w podboju,
ale natrafita tez na znacznie trudniejszych i bardziej niebezpiecznych
przeciwnikéw, niz sie spodziewano. Nowe formy zycia na Tyglu oznaczaja
réwniez wiecej mozliwosci dla marsjanskich bioinzynieréw, aby wyhodo-
wac doskonatego potwora. Nowe pierwiastki takie jak £mber zapewniajg
marsjanskim naukowcom i inzynierom wiecej paliwa. Jednak marsjarscy
zotnierze z laserami i wehikutami wyposazonymi w blastery nie zawsze
wygrywaja w starciu z wojownikami Brobnaréw albo rojami smrodyli.

Aby Mars mogt ogtosi¢ zwyciestwo, musi podbi¢ niebo latajacymi spod-
kami. Niestety, Marsjanie odniesli tylko ograniczony sukces w kwestii
odbudowy floty. Jakas tajemnicza sita powstrzymuije ich pojazdy przed
opuszczeniem atmosfery.

Jednak dzigki posiadaniu wielkich osrodkéw zajmujacych sie klonowa-
niem i rzucaniu zotnierzy do walki prosto z wiszacych w powietrzu statkow
matek relatywnie stabi (w sensie fizycznym) Marsjanie umocnili sie¢ w Nova
Hellas i teraz kontroluja cate trzy miasta. Drzyj przed potega Marsa!

SPOLECZENSTWO

W przeciwienstwie do innych frakcji Tygla Mars pozostaje wierny
czysto$ci genetycznej oraz kulturowej. Jeszcze przed przeniesieniem na
Tygiel Mars, wykorzystujac ulepszenia genetyczne i klonowanie, podzielit
swoja kulture na dwie odrebne kasty: wyzszych i bardziej inteligentnych
Starszych, ktérzy dowodza mniejszymi, stabszymi i znacznie liczniejszymi
marsjanskimi Zotnierzami.

Podczas gdy od kasty Zotnierzy wymaga sie okazywania catkowitej lojal-
nosci Marsowi i zniecheca sie ich (czasem przez czaszkows elektrokorek-
cje) do rozwijania unikalnych osobowosci, Starsi specjalizujg sie w réznych
dziedzinach i moga dos$¢ swobodnie zajmowacd sie wlasnymi pasjami. Nie-
ktorzy opracowujg nowa bron biologiczng (zarazy, przerazajace potwory

i takie tam), inni badaja istoty nizsze i Tygiel, jeszcze inni dokumentuja
marsjanska kulture i historie. Starsi wspélnie rzadza Imperium Marsjan-
skim — wszystko dla chwaty Marsal!

TECHNOLOGIA

Technologia marsjanska byta bardzo zaawansowana juz wtedy, gdy
przeniesiono ja na Tygiel, i chod trzeba byto jg catkowicie przearanzowag,
dopasowujac do nowego $rodowiska, to od tamtej pory stata sie tylko
jeszcze bardziej wyszukana. Marsjancy zotnierze ruszaja w béj uzbrojeni
w potezng i tajemnicza bron, pilotujac bardzo nowoczesne, $mierciono-
$ne faziki oraz statki, podczas gdy rézne genetycznie zmodyfikowane
potwornosci sa puszczane luzem na przedzie z nadzieja, ze zaatakujg
wrogéw Marsa. (Nie jest chyba zaskoczeniem, ze wigkszo$¢ marsjanskiej
technologii zbudowano do prowadzenia wojny; jesli cze$é wynalazkow
nie miata jeszcze szansy zabtysnaé na polu bitwy, to wkrétce na pewno
bedzie mie¢ ku temu okazje).

Kiedy$ Mars zasilat lasery i latajace spodki kaworytem, ale teraz znalazt
zastosowanie dla £mberu dostepnego tylko i wytacznie na Tyglu.
Wydaje sie, ze psychoreaktywny £mber odblokowat u Marsjan ich
psychiczny potencjat, a nowe eksperymenty zwigzane z kontrola umystu,
telepatia oraz innymi technologiami psionicznymi sa gwarantem $wietla-
nej przysztoSci Marsa.

ARCHONCI

Dla Starszych Marsa Archonci sa zarazem potencjalnym zagrozeniem,

jak i sojusznikiem. Ich wiedza i moc sg niezaprzeczalne, ale moga

tez nie$¢ ryzyko skazenia marsjanskiej czystosci obcymi pomystami

i niechcianymi gosémi. Jednak przy tak wielkich korzysciach zagrozenie

tego typu jest akceptowalne, w zwiazku z tym Starsi toleruja fraternizacje

z Archontami (chociaz i tak nie majg wigkszego wyboru).

Jesli chodzi o Archontéw, to ci rzadko miewaja sposobnosé badania
spoteczenstwa, ktdre az w takim stopniu pozostato soba.

‘j A radosna wojowniczo$¢ marsjanskiej machiny wojennej

\“‘ jest na swoj sposdb atrakcyjna.
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Nad powierzchnia Tygla niczym za sprawa magii
unosi sie wiele duzych wysp, niesamowitych rajéw
stworzonych z wody, kamienia i wzrastajacej zieleni.
Niektérzy sadza, ze te wyspy stanowia zaczatek
nowej warstwy Tygla, ktéra Architekci utoza w ciagu
nastepnych tysiacleci. Inni spekuluja, iz ta nowa warstwa
jest wtasnie budowana i owe wyspy to na pewno pozostatosci
catego procesu.

W kazdym razie wiele z tych wysp ma swéj rzad i wspolnie okresla sie

je mianem Sanctum. Sanctum to teokratyczny lud i panstwo jednoczone
gnostyczna wiarg oraz chronione przez anielskich Rycerzy Sanctum (jak
réwniez przez inne zakony rycerzy i krzyzowcéw). Jest bezpieczne, czyste
i mite, co stanowi rzadkie pofgczenie wsréd krain Tygla. Wszedzie, gdzie
rozposcieraja sie ztote skrzydta rycerzy, niewinni i sprawiedliwi moga
spokojnie odpoczywaé, wiedzac, ze chroni ich Kosciét Otwartych Oczu.
(To, czym jest ,niewinnos¢” i ,sprawiedliwosé”, okresla juz sam Koscidt).

Wiegkszos¢ cielesnych poddanych Sanctum stanowia istoty ludzkie, ale
Kosciét Otwartych Oczu z pewnoscia nie wywodzi sie ze $wiata ludzi.
Mozliwe, ze Sanctum i jego wiara powstaty na Tyglu, prawdopodobnie
po to, aby nasladowaé Archontéw, z ktérymi pierwsi wierni z pewnoscia
byli zaznajomieni. Jesli uczeni i Szarzy Mnisi zdaja sobie z tego sprawe,
to nie dzielg sie ta wiedza z nieoswieconymi.

Sanctum regularnie porozumiewa sie ze $wiatem na dole. Misjonarze,
ambasadorowie i nawet kupcy przemierzaja ulice wsi i miasteczek Tygla,
a nawet wedruja w dzikie i niegoscinne zakatki, zeby nie$é prawde
Sanctum nieo$wieconym. Zazwyczaj ci wedrowcy sa witani z otwartymi
ramionami, a jesli nawet nie sa, to po co$ przeciez istnieja Rycerze.

SPOLECZENSTWO

Religia Sanctum naucza, ze poprzez medytacje, nauke i rozwéj duchowy
mozna osiggnac¢ oswiecenie i transcendencje potrzebne ziemskiemu
ciatu. Wielu przedstawicieli rycerstwa i wyzszego kleru to duchowe
istoty z czystej energii; w rzeczy samej potezne zbroje Rycerzy stanowia
pojemniki na ich dusze, ktére inaczej nie miatyby w ogdle wptywu na
$wiat fizyczny. Jasniejace skrzydta i ztote miecze robig wielkie wrazenie

i s3 duchowa (niektérzy mogliby powiedzieé , psychiczna”) projekcja woli
wierzacego, a ich istnienie umozliwione jest wykorzystaniem swietego
Amberu. Stanowia tez kolejny dowdd boskiej i duchowej natury wszel-
kiego istnienia.

Wiekszo$¢ duchéw Sanctum moze objawiac sie tylko w katedrach albo
poprzez $wiete zbroje Rycerzy. Najpotezniejsze duchy Sanctum nazywa-
ne s ,aniotami” i nie obowiazuja ich takie ograniczenia — objawiaja sie
bezposrednio jako istoty utkane ze ztocistej Swiattosci.

W szeregach Sanctum jest tez wiele istot z krwi i kosci. Nietatwo znalezé
oswiecenie, wiec dla wielu stanowi bardziej droge niz cel sam w sobie.
Niektérzy nawet wyznajg wiare w to, ze duchy Sanctum zawsze byty isto-
tami z energii i ze o$wiecenie oraz transcendencja nie sg mozliwe, ze to
jedynie brednie opowiadane przez wieki, aby uciska¢ masy, jednak tacy
heretycy s3 szybko uciszani w obrebie samego Sanctum.

TECHNOLOGIA

Najbardziej charakterystyczna technologia Sanctum sg wspaniate zbroje
Rycerzy, potezne cybernetyczne pancerze, ktére dodaja sity noszacym je
organicznym istotom, czynig je zdrowszymi i szybszymi oraz umozliwiaja
wielkie czyny godne rycerskiego ducha.

Wiekszo$¢ technologii Sanctum opiera sie na ,,duchowej energii”
uzytkownika, zas £mber zostaje wbudowany, aby stuzyt jako tacze.

U Rycerzy ta energia zwykle ptynie w skrzydta oraz aureole ztociste-

go blasku, ktére zapewniaja wojownikom przewage w poruszaniu sie

i orientacje taktyczna na polu bitwy. Pozostate wyposazenie réwniez jest
nig nasycane, dzieki czemu powstaja ostrza z czystego $wiatta, tarcze
pulsujace moca oraz wiele innych przydatnych Rycerzom przedmiotéw.

Wyjawszy rycerstwo, Sanctum cechuje powszechna asceza stylu zycia.
Budowle s3 pigkne, ale wznoszone przy uzyciu uswieconych tradycja
technik pochodzacych sprzed wiekéw. Zapisow dokonuje sie recznie

i na papierze, zywnos¢ wytwarza sie miedzy innymi dzieki uczciwej

i ciezkiej pracy na polach, ceni si¢ podstawowe wartosci takie jak prosto-
ta i pokdj. Przynajmniej tak jest u $wieckich. Same katedry to oczywiscie
pomniki wewnetrznego $wiatta i chwaty Sanctum i na ich budowe niczego
sie nie szczedzi.

ARCHONCI

Réznica miedzy poteznym aniotem Sanctum i Archontem dla wigkszo-
$ci wiernych wydaje sie tak niewielka, ze wrecz pozbawiona znaczenia.

Z punktu widzenia Kosciota Archonci sa chodzacym przestaniem — czysta
dusza, doskonata swiadomoscia wolna od jakichkowiek ograniczen
narzucanych fizycznoscig. Rycerze Sanctum ochoczo ucza sie od takich
istot, zas Archonci czesto sa chetni, aby spogladac na innych z géry
oraz otrzymywac czes¢ jak bostwa. Niektérzy Archonci odwdzieczajg sie
wyznawcom, starajac sie polepszy¢ ich zycie duchowe.
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Elfy Svarr mieszkajgce w Cieniach to zbieranina wtécze-
gow, oszustdw, ztodziei, a czasem nawet zabdjcdw.
Drobne i niepozorne nadrabiaja szybkoscia, sprytem

i zwinnymi palcami, zwtaszcza majac do czynienia

z cudza whasnoscig i technologia.

Zrzeszeni w kilka gildii o podobnych zapatrywaniach

Svarrowie reprezentujg sobg niezwyktg mieszanine ofiarnosci i egoizmu.
Moga poswieci¢ wiele dla dobra swojej gildii, a zarazem bezwzglednie
wykorzystywac kazda sposobnosé, by obrabowaé albo oszukaé¢ kogos
obcego i to bez chwili wahania ani wyrzutéw sumienia.

Wedtug ich opowiesci Svarrowie zamieszkiwali kiedys kraine $wiatta

i pokoju, jednak zostali wygnani do Cieni, gdzie musieli sie ukrywac

i walczy¢ o resztki, aby przetrwad. Nie wiadomo, czy wygnanie nastapito
przed ich przeniesieniem na Tygiel, czy moze ten mit (o ile to mit) oparty
jest whasnie na przeniesieniu, ale niezaleznie od wszystkiego cata opo-
wies¢ stanowi dla nich usprawiedliwienie wszystkich popetnianych niego-
dziwosci. Svarrowie maja to szczescie, ze sa niestychanie utalentowani
we wszystkim, co wigze sie z ukrywaniem, myleniem tropdw i wykorzy-
stywaniem narzedzi innych ludéw niezgodnie z ich przeznaczeniem.

Wielu gtowi sig, czym tak doktadnie sg Cienie — nacja, miejscem czy
stanem umystu? Svarrowie podchodza do tej sprawy pragmatycznie:
gdziekolwiek sie ukrywaja, gdziekolwiek robia interesy, tam wtasnie
sg Cienie. Najlepsi ztodzieje potrafig znalez¢é Cienie wszedzie.

SPOLECZENSTWO

Wigkszo$¢ ztodziei w Cieniach wywodzi sie z elfiego plemienia Svarréw —
niewysokiego, ciemnoskérego ludu o wielkich oczach, szyderczych
usmiechach i wyostrzonych zmystach. Svarrowie, faczacy sie w klany

i podejrzliwie nastawieni do obcych, dominuja w kazdej z gildii Cieni.
Svarréw mozna takze spotkaé zyjacych i pracujacych wsréd cztonkéw naj-
rézniejszych ras w najrézniejszych miejscach oraz uznajacych najrézniejsze
zasady i rzady. Jednak te istoty takze moga naleze¢ do Cieni, bo dobry
ztodziej wkreci sie wszedzie.

Do gildii Cieni czasem wstepuja takze ludzie oraz inni obcy. W koncu

nie tylko Svarrowie popetniaja przestepstwa, gildia rekrutuje wiec kaz-
dego, kto moze sie przydac. Niektorzy z tych rekrutow lepiej czuja sie

w Cieniach niz w ojczystych stronach i ostatecznie na state przytaczaja
sie do gildii, gdzie, pokazawszy, ile sg warci, witani s réwnie serdecznie,
co Svarrowie.

TECHNOLOGIA

Wiegkszo$¢ technologii Cieni zostata komus ukradziona albo wyciagnieta
ze ztomu i przerobiona tak, aby stata sie im przydatna. Niektérzy specja-
lisci Cieni zdotali nawet przeprogramowa¢ robowrdzki opiekujace sie
biosfera Tygla tak, zeby stuzyly im za zwiadowcdw, sabotazystéw, pomoc-
nikéw albo po prostu za domowe zwierzaki (sa w koncu takie milutkie).

Jesli Cienie w ogdle maja jakas swoja technologig, sa nig ich ptaszcze
zawierajace inteligentne emitery maskowania, ktére otaczaja noszacych
polem niewidzialnosci. Elfy z Cieni wszedzie nosza charakterystyczne trzy-
punktowe emitery maskowania, aby w taki sposéb catkowicie otoczy¢ sie
niewidzialnoscia lub, jesli trzeba, stosowna iluzja. Korzystajac ze swoich
ptaszczy, ztodzieje i wtdczedzy moga wrdci¢ do Cieni zawsze wtedy, gdy
zajdzie taka potrzeba.

ARCHONCI

Svarrowie maja prosty zwyczaj oceniania wszystkiego spoza ich gildii
pod katem potencjalnych zyskéw i zagrozen. Archonci ewidentnie sa

i jednym, i drugim, dlatego trzeba podchodzi¢ do nich ostroznie. Ale
jesli ktorys z nich stanie sie sojusznikiem, dywidenda ptacona gildii moze
okazaé sie niesamowicie wysoka. Archonci potrafig rozmawia¢ z kazdym
i ze wszystkim, dlatego moga sie przydac do robienia intereséw oraz
zawierania uktadéw w Cieniach. Archonci, ktérych ktos inny wprowadzit
wczesniej w koncepcje ,wtasnosci osobistej” i, posiadania”, uznaja
prezentowana przez Cienie interpretacje tej koncepgji za intrygujaca.
Réwnowaga miedzy , przede wszystkim ja” oraz ,dla kumpla wszystko”
definiuje kulture Svarréw jako taka, ktérg wielu Archontéw postrzega
jako zdecydowanie rozsadna.
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Architekci zebrali roéliny, zwierzeta i inne formy
zycia z catego wszech$wiata i zasiedlili nimi Tygiel.
Tak naprawde nadal to robia, faczac obce biomy
w co$, co chociaz nie jest catkowicie harmonijne,
to przynajmniej jest zielone i zywiotowe.

Rozmaitymi dzikimi stworzeniami Tygla zajmuja sie
mechaniczne wrézki, ktére robig wszystko, co w ich mocy,

aby utrzymywac¢ pozory réwnowagi. Jednak robowrézki,

choc staraja sie utrzymywac réownowage, nie prébujg nawet oddziela¢
od siebie réznych form zycia, przez co ziemskie wilki szybko moga staé
sie tupem marsjanskich snekgarréw, smrodyle z Regulusa Jeden zwisaja
z konaréw wolno kwitnacego drzewa nepente z Visgardu, zas mréwki
cukrowe z Alfy Centauri pozerane sg przez wenusjanskie muchotapki
(nie nalezy ich myli¢ z zaskakujagco podobnymi roslinami z Ziemi).

Z uptywem czasu gatunki te wyewoluowaty tak, ze znalazty na Tyglu
dom, a nawet zmieszaly sie i skrzyzowaty z obcymi gatunkami wszedzie,
gdzie tylko pozwolita im na to biologia (czasem z pomocg robowrézek
oraz dziwnych mutacji zwigzanych z dzikim £mberem). Niektére z tych
zwierzat wcigz przypominaja swoich przodkéw z rodzinnych planet, inne
to w catosci stwory Tygla, ktérych nie znajdzie sie nigdzie indziej we
wszechswiecie.

Wszystkie takie dzikie stworzenia okresla sie wspdlnym mianem Nieokiet-
znanych. Razem z ludZmi oraz innymi istotami rozumnymi, ktére odrzucity

cywilizacje i wycofaty sie do dziczy, tworzg osobna, liczng oraz chaotyczna

frakcje. Bez centralnej organizacji (zreszta w wielu przypadkach takze bez
prawdziwej inteligencji) jedyne, co jest state u Nieokietznanych, to fakt,
Ze zyja w zgodzie ze swoja naturg — niewazne, jaka to dokfadnie natura.

SPOLECZENSTWO

W zwiazku z tym, ze Nieokiefznani to z definicji kazde dzikie stworzenie,
roslina, grzyb, a takze inne zywe istoty mieszkajace na Tyglu, naprawde
trudno przesadzi¢, oceniajac ich réznorodnoséé. Co do istot rozumnych,
do ktérych najbardziej pasuje okreslenie ,ludy” (jakiegokolwiek gatunku),
to mozna znalez¢ kilka cech wspdlnych. Niektére wychowaty sie w cywili-
zowanych spoteczenstwach i zostaty wygnane. Inne zawsze zyty w dziczy.
Wszystkie znacznie lepiej czuja sie pod otwartym niebem Tygla niz w mia-
stach z kamienia i stali, tatwej im rozmawiac ze zwierzetami i ptakami niz
z pobratymcami.

Niektore z tych istot rozumnych, moze dzieki swobodnej konsumpcji

i uzywaniu Z£mberu, rozwinety w sobie prawie nadnaturalng umiejetnosé
rozmawiania nie tylko ze zwierzetami, ale takze z roslinami i grzybami.
Ich zdolnosci wydajg sie¢ magiczne i wielu nazywa te stwory ,, wiedzma-
mi” lub uzywa podobnych okreslen zaczerpnietych z wtasnych mitologii.
Jednak istoty te sg niegrozne. Zazwyczaj.

TECHNOLOGIA

Nieokietznani nie korzystaja z technologii — wiekszo$¢ naukowych rozgra-
niczef miedzy istotami rozumnymi a dzikimi bestiami opiera sie wiasnie
na jej wykorzystywaniu. Jednak granice nie sa zbyt ostre, bo na przyktad
smrodyle mozna uznac za zwierzeta, a jednak wytwarzajg prymitywna
bizuterie i gdy maja mozliwo$é, uzywaja prostych narzedzi. Wszystkie
wrézki z dziczy sa maszynami, a w galaktyce wystepuije kilka naprawde
dziwacznych przyktadéw syntetycznego zycia, co wprowadza jeszcze
wiecej zametu.

Wiele istot rozumnych, ktére mozna by uznaé za Nieokietznanych,
oddalito sie od technologii, ale nawet w dzikich miejscach Tygla znalezé
mozna maszyny i technike, ktéra da sie pozyskac i ponownie wykorzystac.
Przeciez i tak dzungla pochtonie w koncu wiekszo$é cywilizacji.

ARCHONCI

Umysty zwierzat to jedyny w swoim rodzaju sprawdzian stynnej archonc-
kiej umiejetnosci komunikowania sie z kazdym mieszkancem Tygla.
Niektérych pociagaja nieskomplikowane schematy myslowe Nieokiet-
znanych, uznaja, ze maja kojacy wptyw i stanowia zrédto otuchy. Jeszcze
innych Archontéw intryguje dzikos$¢ i wolno$¢ tych istot. Nieokietznane
bestie zazwyczaj ignorujg wszystko, co nie jest drapieznikiem albo tupem,
ale niektdre szczegdlnie towarzyskie zwierzeta (i ludzie) lubig podczas
swoich wedréwek niekfopotliwe towarzystwo Archonta.
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autor: Daniel Lovat Clark

Odczuwat obecnosé Krypty jako akord rozbrzmiewajacy w jego ciele.
Cho¢ wiasciwie to nie miat ciata — ciata takiego jak ludzie, cyborgi i inne
podazajgce za nim istoty. Pod tym wzgledem czut blizsze pokrewienstwo
z duchami Sanctum, ale ich eteryczna postac czystej psyche scalona tylko
wtedy, gdy mieli na sobie cigzkie rycerskie zbroje, wcigz stanowita dla
niego zbyt duze ograniczenie.

Bo on mogt stac sie wszystkim. Wiedziat o tym, czut to gteboko w srodku.
Jednak transformacja byta poza jego zasiegiem, dopdki nie otworzy
Krypty. Czes¢ jego jestestwa wciaz pozostawata w zamknieciu, czekajac,
az jg odnajdzie. Mgt byé czymkolwiek, nawet na jakis czas przywdziewac
ciato, jednak nie mégt w petni istnieé, dopdki nie osiagnie catosci.

Argus zebrat sie w sobie, przybrat ciato, ktére nosit najczesciej; z tytu
zatopotaly $wietliste skrzydta, biate szaty zawirowaty wokét postaci
spajanej btyszczaca energia. Widok byt imponujacy i wtasnie on sprawiat,
e nazywano go Najwyzszym Argusem Swietlistym. Ruszyt przed siebie,
tam, gdzie Sierzant Zakiel kleczat okryty przyémiong aura.

— Powstan — powiedziat Argus, a jego gtos zadudnit zaréwno w umysle
Zakiela, jak i wokét niego.

— Panie, w poblizu Krypty jest jeszcze jeden Archont — oznajmit Zakiel,
zajmujgc miejsce u boku swego pana.

Wspdlnie przeszli obok pozostatosci pradawnej konstrukeji wyktadanej
ztotymi ciggami danych — czesciowo $wiatyni, a czesciowo komputera.
Argus badat ruiny, gdy poczut zew Krypty — ustalit, ze byta tam, od kiedy
te czesd Swiata przytaczono do Tygla. Tajemnicg pozostawato, kto ja stwo-
rzyl. Moze kiedy Architekci sprowadzili tutaj $wiatynieg, jej budowniczy nie
przybyli razem z nia.

Zakiel, $lepy na te tajemnice, méwit dalej: — Panna ,Onyks” Censorius
ma swoich wtasnych wojownikéw, demony i ztodziei.

— Rywal — stwierdzit Argus. Poczut muzyke przesuniecia Krypty, akord
zadrzat wraz z nim. Im wiecej trudéw przy otwarciu Krypty, tym wieksza
nagroda. Czy Krypty nie objawiaja sie wtasnie po to, aby prowokowaé
takie wyzwania? Czy moze nagroda w $rodku zmienia sie w zaleznosci
od truddw, z jakimi mierzyt sie Archont otwierajacy Krypte? Nie miat
pojecia. Ktéz zdofatby odgadnaé motywy kierujace Architektami?
Moze wiasnie ta wiedza spoczywata zamknieta w Krypcie.

— Musimy dziata¢ szybko. — Teraz mégt ja wyczué. Mroczna i dysharmo-
nijna obecnos¢. Wyprzedzita go, juz zebrata £Amber na swoéj pierwszy
klucz. Jesli otworzy Krypte, to ta czesé, ktdra byta w nim, Argusie, wcigz
zamknieta, zamiast do niego trafi do niej.

— Zakielu, znajdz dwa drony-nietoperze i wypusé na niebo. Uderz w jej
koterie, a my zbierzemy £mber z tej doliny.

— A wiec bitwa, mdj panie? — zapytat Zakiel. Pojawily sie jego blyszczace
skrzydta.

— Zawsze - odpart Argus, spogladajac w strone Krypty. Piesn stawata
sie coraz gto$niejsza. — Bo jakze inaczej wykujemy w tym Tyglu swe
doskonate ,ja"?
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SKAD SIE WZIAL
KEYFORGE?

Na poczatku istnienia kolekcjonerskich gier karcianych grano w nie

na rézne sposoby. Niektére z moich ulubionych metod zaginety wraz

z biegiem lat. Byly wsréd nich zamkniete talie i rozgrywki ligowe. Trudno
byto gra¢ w ten sposdb, bo karty czesto sie gubity. Mozna wiec byto grac¢
tylko z zaufanymi kolegami, bo nietrudno byto kogo$ oszukac, ukradkiem
ulepszajac sobie talie.

Czesto sie zastanawiatem, czy zdotatbym przywrdcié nieco z tego
ekscytujagcego grania, ktérego cecha charakterystyczna byto to, ze nie
korzystano z uniwersalnych narzedzi. Kazdy z graczy miat skarby, ktérych
nie miat zaden inny gracz, ale miat tez znacznie stabsze karty, ktérych
nalezato uzy¢é w madry sposéb, zeby zdoby¢ te najcenniejsze. Zamknieta
albo ligowa talia nigdy nie byta idealna — ale byfa jedyna w swoim rodzaju
i czerpanie z niej pokaznych korzysci wymagato sporych umiejetnosci.

Chociaz lubie konstruowac talie albo tworzy¢ je dzieki mechanice
Jdraftu”, czesto mam ochote zagra¢ kartami, ktére nie s3 na tyle mocne,
aby rywalizowaé w obrebie tych formatéw. Podczas gry zamknieta albo
limitowang talig te karty czesto stajg sie optacalne, bo nie mozna ich
zastgpic¢ kartami z gornej pétki. Szczegdlnie lubie zwyciezac dzigki uzyciu
kart, ktére wiele oséb ignoruje albo przeocza.

Zawsze bytem przywigzany do dobrej proceduralnie generowanej zawartosci.
Tworzone w ten sposdb $wiaty gier wydajg sie naprawde naleze¢ do mnie,
gracza — odkrywam je podczas gry; projektant nawet nie wie, ze istnieja.

Gry bez takiej zawartosci czesto s niesamowicie liniowe; kazdy przechodzi
przez te sama historie i moze dos$wiadczy¢ tej samej gry, podejmujac te same
decyzje. Wszystko, czego sie doswiadcza, wydaje sie zaplanowane. Kontrast
miedzy jednym a drugim moge przyréwnac do réznicy miedzy badaniem
dzungli a spacerem po parku rozrywki. Kiedy pojawity sie kolekcjonerskie gry
karciane, wrazenie mozna byto poréwnac wiasnie do badania dzungli, jednak
kiedy karty coraz bardziej stawaty sie towarem, to doswiadczenie coraz bar-
dziej zaczynato przypominaé park rozrywki.

W parku rozrywki rézni specjalisci podpowiadaja, jak gra¢, podsuwaja
najbezpieczniejsze strategie, najlepsze talie. W dzungli masz tylko te
narzedzia, ktére ze soba weZmiesz. Nie dowiesz sie niczego o stabosciach
i synergiach inaczej, niz grajac.

Witaj w dzungli!

Richard Garfield
Kwiecien 2018
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Zmiana na: ,Zagranie: Do konca tury za kazdym razem, gdy zagrasz kolej-
ng karte, dobierz karte. Anihiluj Dostep do biblioteki.”

Przekret (Zew Archontéw 267)

Zmiana na: ,Zagranie: Jesli przeciwnik ma wiecej & od ciebie, ukradnij 1.
Powtérz poprzedni efekt, jesli przeciwnik wcigz ma wiecej & od ciebie”.

Bebnonauta (Czas Wstapienia 006)

Zmiana na: ,Zagranie/Walka/Zbieranie: Cofnij inne przyjazne stworzenie
z cecha GIGANT na swoja reke”.

Napinka (Czas Wstapienia 031)

Zmiana na: ,Zagranie: Wybierz przyjazne przygotowane stworzenie
Brobnaréw. Wyczerp je i otrzymaj @ w liczbie réwnej potowie sity tego
stworzenia (zaokraglajac w dof)”.

Plagoszczur (Czas Wstapienia 308)

Zmiana na: ,Nieuchwytnos¢. Zagranie: Wszystkim stworzeniom bez cechy
SZCZUR zadawane jest po 1# za kazde stworzenie z cecha SZCZUR w grze”.

Magda Szczurzyca (Zew Archontéw 303)

Zmiana na: ,Nieuchwytno$¢. Zagranie: Ukradnij 28. Jesli Magda Szczu-
rzyca opuszcza gre, twoj przeciwnik kradnie 28"

Yzphyz Wiedzodron (Czas Wstapienia 210)

Zmiana na: ,Zagranie: Zarchiwizuj karte. Mozesz anihilowac zarchiwizowana
karte. Jesli to zrobisz, ogtusz stworzenie”.

Zycie za zycie (Czas Wstapienia 273)

Zmiana na: ,Zagranie: Poswie¢ stworzenie. Jedli to zrobisz, zadaj
6% stworzeniu”.

Nowa aktualizacja wprowadza do mechaniki gry pojecie efektéw zaste-
pujacych i nadaje szczegdlne znacznie stowu ,zamiast”, w zwigzku z czym
aktualizujemy efekty niektdrych kart, aby to odzwierciedlic.

Plaszcz Armagedonu (Zew Archontéw 263)

Zmiana na: , To stworzenie zyskuje zagrozenie 2 i: «Zniszczenie: Zamiast
tego catkowicie wylecz to stworzenie i zniszcz Ptaszcz Armagedonu»”.

Uxlyx Opiekun Zoo (Zew Archontéw 201)

Zmiana na: ,Zbieranie: Umies¢ wrogie stworzenie w swoim archiwum.
Jesli to stworzenie opusci twoje archiwum, zamiast tego trafia na reke
wiasciciela”.

Cieniste Ja (Zew Archontéw 310)

Zmiana na: ,Cieniste Ja nie zadaje obrazen, gdy walczy. Obrazenia otrzy-
mywane przez sgsiadow tego stworzenia nieposiadajgcych cechy UPIOR
zamiast tego sg zadawane Cienistemu Ja”.

Masowe porwanie (Zew Archontéw 169)

Zmiana na: ,Zagranie: Umies¢ do 3 wrogich stworzen z obrazeniami
w twoim archiwum. Jesli ktéres z tych stworzen opusci twoje archiwum,
zamiast tego trafia na reke wiasciciela”.

Zbieranie probek (Zew Archontéw 175)

Zmiana na: ,Zagranie: Umies$¢ wrogie stworzenie w swoim archiwum za
kazdy wykuty klucz przeciwnika. Jesli ktéres z tych stworzen opusci twoje
archiwum, zamiast tego trafia na reke wtasciciela”.

Raz, dwa, LUP! (Czas Wstapienia 001)

Zmiana na: ,Zagranie: Ogtusz wrogie stworzenie. Jesli to stworzenie byto
juz ogtuszone, zamiast tego zniszcz je”.

Robal zbieracz (Czas Wstapienia 162)

Zmiana na: ,Walka: Zarchiwizuj stworzenie, z ktérym walczy Robal zbie-
racz. Jesli to stworzenie opusci twoje archiwum, zamiast tego trafia na
reke wiasciciela”.

Ponizej znajdujg sie odpowiedzi na najczestsze pytania, ktére pojawiaja
sie podczas rozgrywek. Kazda sekcja w tym rozdziale to , pytanie + odpo-
wiedz”. Wpisy utozone sa chronologicznie i najnowsze pytania znajdujg sie
na samym koncu.

Méj przeciwnik ma 14 £mberéw w swojej puli, a ja mam 0. Na
poczatku swojej tury wybieram Cienie jako aktywny dom i zagrywam
karte Przekret (Zew Archontéw 267). lle £mberéw mu ukradne?

W tej sytuacji Przekret pozwoli ukrasé 2 £Ambery. W momencie zagrania
karty spetniony jest warunek podany w pierwszym efekcie (przeciwnik
ma wiecej £mberu), wiec kradniesz 1 £mber, a nastepnie przechodzisz
do drugiego efektu, ktéry nakazuje powtdrzyé poprzedni efekt. Gdy
powtarzasz pierwszy efekt, przeciwnik ma nadal wiecej £Amberdw, wiec
znéw kradniesz 1 £mber. Na tym dziatanie karty sie konczy, bo nalezato
powtdrzy¢ tylko poprzedni (pierwszy) efekt, a nie caty efekt karty.

Jest pierwsza tura gry i ja rozpoczynam. Wybieram Logos jako
aktywny dom i zagrywam Luke czasoprzestrzenna (Zew Archontéw
125). Czy efekt Luki czasoprzestrzennej zostanie rozpatrzony pomi-
mo zasady pierwszej tury (zobacz str. 5)?

Efekt Luki czasoprzestrzennej zostanie rozpatrzony. Zasada pierwszej tury
nie pozwala graczowi odrzuci¢ ani zagrac wiecej niz 1 karty z reki. Nie
zabrania jednak zagrywania i odrzucania kart z innych stref gry, np. z talii.

Mam 2 taficuchy i 7 kart na rece, gdy mam rozpatrzy¢ méj krok dobie-
rania kart. Czy podczas tego kroku zerwe fancuch?

Nie, w takiej sytuacji nie zerwiesz faricucha. kancuch jest zrywany tylko
wtedy, gdy gracz normalnie miatby dobrac karty w kroku dobierania,

ale fancuchy uniemozliwig mu dobranie jakichs kart (zobacz ,kancuchy”
na str. 8). Poniewaz masz 7 kart na rece, normalnie nie dobratbys zadnych
kart, wiec nie zrywasz faricucha.

Mam 2 tanficuchy i 5 kart na rece, gdy mam rozpatrzy¢ méj krok dobie-
rania kart. Czy podczas tego kroku zerwe tancuch?

Tak, w takiej sytuacji zerwiesz taficuch. karicuch jest zrywany tylko wtedy,
gdy gracz normalnie miatby dobrac karty w kroku dobierania, ale taricuchy
uniemozliwig mu dobranie jakichs kart (zobacz ,tancuchy” na str. 8).
Poniewaz masz 5 kart na rece, normalnie dobratbys karte, aby uzupet-

ni¢ swoja reke, jednak faricuchy uniemozliwiajg Ci dobranie tej karty.
Skoro fancuchy uniemozliwity Ci dobranie jakichs kart, na koniec zrywasz

1 fancuch.

W biezacej turze wybieram Logos jako aktywny dom i zaczynam

od zagrania Dostepu do biblioteki (Zew Archontéw 115), a nastepnie
zagrywam Luke czasoprzestrzenna (Zew Archontéw 125). W jakiej
kolejnosci mam rozpatrzyé kombinacje tych efektéw?

Gdy zagrywasz Luke czasoprzestrzenng po zagraniu Dostepu do biblioteki,
kolejnos¢ dziatan jest nastepujaca:
1. Otrzymujesz 1 dodatkowy Amber z Luki czasoprzestrzenne;j.
2. Efekt Dostepu do biblioteki i efekt ,Zagranie:” Luki czasoprzestrzen-
nej zachodzg w tym samym momencie, wiec mozesz je rozpatrzy¢
w dowolnej kolejnosci.
. Otrzymujesz dodatkowy A£mber z karty zagranej z wierzchu talii.
4. Jesli na karcie zagranej z wierzchu talii sg jakies efekty , Zagranie:”,
zachodza w tym samym momencie co efekt Dostepu do biblioteki.
Mozesz je rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci.

w
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Mam w grze Wiladce Otchtani (Zew Archontéw 093), a méj przeciw-
nik zagrywa Restryktusa (Zew Archontéw 094) i wybiera dom Dis.
Co sie stanie, gdy w swojej nastepnej turze bede musiat wybraé
aktywny dom?

W swojej nastepnej turze podczas kroku wyboru domu znajdziesz sie

w sytuacji, w ktérej musisz wybra¢ dom Dis (ze wzgledu na Wiadce
Otchtani) i jednoczesnie nie mozesz wybra¢ domu Dis (ze wzgledu

na Restryktusa). Efekty ,nie mozesz” sg wazniejsze od efektow ,musisz”,
a wiec nie mozesz wybra¢ domu Dis (zobacz ,,Nie mozesz vs musisz”

na str. 10). W takiej sytuacji mozesz wybrac inny ze swoich doméw.

Mam w grze Faygina (Zew Archontéw 300), a méj przeciwnik ma

w grze Urwisa (Zew Archontéw 315). Zbieram Fayginem i rozpatrujac
jego umiejetnosc¢ zbierania, wybieram Urwisa przeciwnika.

Co sie stanie?

Gdy rozpatrujesz efekt Faygina, probujesz wzigé Urwisa przeciwnika na
swoja reke, ale gdy karta Urwisa opuszcza gre, trafia do odpowiedniej
strefy gry swojego whasciciela (zobacz ,Opuszczenie gry” na str. 10),
chyba ze karta, ktéra doprowadzita do opuszczenia gry, wyraznie naka-
zuje cos innego. Zamiast trafi¢ na Twoja reke, Urwis trafia na reke

Twojego przeciwnika.

Nie mam Z£mberéw w swojej puli i wybieram Logos jako aktywny
dom w tej turze. Zagrywam Luke czasoprzestrzenna (Zew Archontéw
125) i prébuje zagraé¢ wierzchnia karte z mojej talii, ktéra okazuje sie
Smok Kelifi (Zew Archontéw 037). Co sie stanie?

Smok Kelifi wréci na wierzch talii. Aby zagra¢ Smoka Kelifiego musisz
spefnia¢ warunek zagrania, a wiec mie¢ 7 £mberéw w swojej puli. Skoro
w momencie préby zagrania nie masz tylu £mberéw (masz tylko 1 za za-
granie Luki czasoprzestrzennej), nie spetniasz warunku i nie jestes w stanie
zagra¢ Smoka Kelifiego. Skoro nie mozesz zagrac tej karty, wraca ona do
strefy, z ktdrej probowates jg zagraé, a wiec na wierzch Twojej talii.

Méj przeciwnik uzywa w swojej turze Karabiniera Yxilo (Zew Archon-
téw 204) do zbierania i rozpatrujac umiejetnosé zbierania wybiera
moja Zta Grosie (Zew Archontéw 296). Czy Zta Grosia zostaje anihilo-
wana, czy wraca ha moja reke?

Zta Grosia wraca na twoja reke. Efekty ,Zniszczenie:"” (zobacz ,,Zniszczona
karta” na str. 12) s rozpatrywane automatycznie, bezposrednio przed
zniszczeniem karty, a wiec Zta Grosia trafi na Twoja reke, zanim Karabi-
nier Yxilo sprébuije ja anihilowaé dzieki swojej umiejetnosci zbierania.

W momencie powrotu na reke wszystkie efekty oczekujgce na rozpatrze-
nie powigzane ze Zt3 Grosig przestajg dziatac. Dzieje sie tak, poniewaz
Zta Grosia zostaje przeniesiona do strefy poza gra, do ktérej przeciwnik
nie ma wgladu (zobacz ,Opuszczenie gry” na str. 10).

W swoim szyku mam ogluszone stworzenie, zagrywam Gniew
(Zew Archontéw 001) i rozpatruje efekt, wybierajac to ogtuszone
stworzenie. Co sie stanie?

Jedli karta (taka jak np. Gniew) pozwala uzy¢ stworzenia, a stworzenie jest
ogtuszone, zamiast uzywaé stworzenia normalnie, nalezy usungé ogtusze-
nie. Jako ze walka to jeden ze sposobdw uzycia karty, nalezy wyczerpac
stworzenie i usunac¢ z niego znacznik ogtuszenia.

Stanie sie tak nawet wtedy, gdy przeciwnik nie ma w grze zadnych stwo-
rzeri, poniewaz usuniecie ogtuszenia zastepuje normalne ,uzycie” (w tym
przypadku walke) karty, zanim zostanie ono rozpatrzone.

Wybieram Logos jako aktywny dom w tej turze i zagrywam Prze-
suniecie fazowe (Zew Archontéw 117), a nastepnie kolejne Przesu-
niecie fazowe. lle kart nienalezacych do domu Logos moge zagraé
w tej turze?

Mozesz zagra¢ w tej turze 2 karty nienalezace do domu Logos. Kazdy
egzemplarz Przesuniecia fazowego pozwala zagraé 1 dodatkowg karte
nienalezaca do domu Logos.

Mam w grze Zlodzieja Dusz (Zew Archontéw 098), a méj przeciwnik
ma Valdr (Zew Archontéw 029). Uzywam mojego Zlodzieja Dusz, aby
walczyé z Valdr i oba stworzenia zostaja zniszczone. Czy umiejetnosé
Zlodzieja Dusz sie aktywuje?

Nie, umiejetnos¢ Ztodzieja Dusz sie nie aktywuje. Aby umiejetnosé mogta
sie aktywowac, Ztodziej Dusz musi by¢ w grze, a skoro oba stworzenia
zginety w walce, s3 niszczone jednoczesnie i umiejetno$é nie moze sie
aktywowad (zobacz ,Zniszczona karta” na str. 13).

Zagrywam Dostep do biblioteki (Zew Archontéw 115). Czy karta
natychmiast trafia na stos odrzuconych? Czy moze pozostaje w grze,
az jej efekt zostanie rozpatrzony.

Karty akcji natychmiast trafiaja na stos odrzuconych, gdy rozpatrzony
zostanie ich efekt. W przypadku kart akgji, ktorych efekt jest rozciagniety
w czasie (jak np. Dostep do biblioteki), gdy efekt zostanie w petni ustalony
przez rozpatrzenie karty, karta natychmiast trafia na stos odrzuconych i nie
pozostaje w grze.

Mam w grze Feromony bojowe (Zew Archontéw 180), ,Johna Smy-
tha" (Zew Archontéw 195) i Wypaczacza umystéw (Zew Archontéw
196). Poswiecam Feromony bojowe i zbieram Wypaczaczem umy-
stéw, nastepnie zbieram ,Johnem Smythem” i uzywam jego umiejet-
nosci zbierania, aby przygotowa¢ Wypaczacza umystéw. Czy moge
ponownie uzy¢ Wypaczacza umystéw?

Tak, Feromony bojowe pozwalajg na uzycie wybranych stworzen w danej
turze. Jesli dysponujesz efektem, ktéry pozwala przygotowaé stworze-
nie z domu Mars bedace pod wptywem Feromonéw bojowych, mozesz
ponownie uzy¢ tego stworzenia.

Zagrywam Kréla Urwiska (Zew Archontéw 038), gdy méj przeciwnik
ma w grze Goblina grabiezce (Zew Archontéw 041). Co sie dzieje?

Zgodnie z zasadami dotyczacymi obrazen , Jesli stworzenie ma co
najmniej tyle obrazen, ile wynosi jego sita, zostaje zniszczone i trafia na
wierzch stosu kart odrzuconych wiasciciela”. Jesli sita stworzenia wynosi
0 i ma ono 0 obrazen, zostaje zniszczone.

Méj przeciwnik ma w grze Sztandar bitewny (Zew Archontéw 020).
Czy moge zagrac Poltergeista (Zew Archontéw 069), aby zniszczyé
Sztandar bitewny, mimo ze tego artefaktu nie da sie uzy¢?

Tak, mozesz rozpatrzy¢ efekt Poltergeista na dowolnym artefakcie w grze,
nawet jesli artefaktu nie da sie uzy¢. Po prostu rozpatrujesz efekt karty

w takim stopniu, w jakim to tylko mozliwe (zobacz ,Zréb tyle, ile si¢ da”
na str. 7), czyli w tym przypadku tylko niszczysz artefakt.

Nie mam w grze zadnych stworzefi, a méj przeciwnik ma 2.
Czy moge zagrac karte Zagubieni w lesie (Zew Archontéw 327),
mimo ze nie mam 2 stworzen w grze?

Tak, mozesz. Zgodnie z zasada ,Zréb tyle, ile sie da” (zobacz str. 7)
rozpatrujesz efekt w takim stopniu, w jakim to tylko mozliwe, a czes¢,
ktérej nie mozesz rozpatrzy¢, ignorujesz. W przypadku Zagubionych

w lesie oznacza to, ze wtasujesz tyle stworzen, ile jeste$ w stanie. Twoj
przeciwnik ma 2 stworzenia w swoim szyku, a Ty nie masz zadnych, wiec
wtasujesz 2 stworzenia przeciwnika i zadnych przyjaznych stworzen.

Mam w grze wyczerpanego Obijaka (Zew Archontéw 030), a méj
przeciwnik nie ma zadnych stworzen w szyku. Zagrywam Gniew (Zew
Archontéw 001) i rozpatruje efekt, wybierajac Obijaka. Co sie stanie?

Efekt Gniewu przygotuje Obijaka, ale jako ze w grze nie ma wrogich
stworzen, Obijak nie moze by¢ uzyty do walki, wiec po prostu pozostanie
przygotowany. Nastepnie bedzie mozna go uzy¢ zgodnie ze standardowy-
mi zasadami gry.
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Kontroluje Skrzynke Spanglera (Zew Archontéw 132), ktéra anihilo-
wala mojego Smoka Kelifiego (Zew Archontéw 037). Skrzynka Span-
glera wraca do reki swojego wiasciciela po zagraniu Chwytajacych
winorosli (Zew Archontéw 324), a ja nie mam 2adnych £mberéw.
Czy odzyskuje swojego Smoka Kelifiego?

Tak. Gdy Skrzynka Spanglera opuszcza gre, Smok Kelifi nie jest zagrywany,
tylko cofany do gry. Z tego wzgledu wymagania zwigzane z zagraniem
karty nie sg brane pod uwage i Smok Kelifi wraca do gry bez wzgledu

na to, ile masz £mberdw.

Zagrywam Miaaazdza (Zew Archontéw 046), ale wszystkie stwo-
rzenia przeciwnika sa juz ogluszone. Czy méj Miaaazdz musi wybraé
samego siebie jako cel efektu zagrania?

Nie. Mozesz rozpatrzy¢ efekt zagrania Miaaazdza na jednym ze stworzen
przeciwnika, jednak nie dotozysz w ten sposéb dodatkowego znacznika
ogtuszenia na ogtuszonym stworzeniu, wigec po prostu nic sie nie stanie.

Méj przeciwnik zagrat Zbieranie prébek (Zew Archontéw 175) i umie-
Scit 2 moje stworzenia w swoim archiwum. W mojej turze zagrywam
Dysanie (Zew Archontéw 141). Co sie stanie?

Zagranie Dysanii sprawia, ze przeciwnik odrzuca wszystkie zarchiwizowane
karty, jednak zgodnie z trescig Zbierania probek stworzenia umieszczone w ar-
chiwum za pomocg tej karty, opuszczajac je, trafiajg na Twojg reke. Skoro karty
nie zostaty odrzucone przez efekt Dysanii, nie otrzymasz za nie £Amberéw.

Mam Cieniste Ja (Zew Archontéw 310) i Rycerza grabiezce (Zew
Archontéw 255), ktére ze soba sasiaduja. M6j Rycerz grabiezca jest
atakowany przez stworzenie o sile 4. lle obrazen otrzymaja stworze-
nia w takiej sytuac;ji?

W takiej sytuacji Cieniste Ja otrzyma 2 obrazenia, Rycerz grabiezca

nie otrzyma zadnych obrazen, a stworzenie o sile 4 otrzyma 4 obrazenia

i zostanie zniszczone. Stanie sie tak, poniewaz zanim Rycerzowi grabiezcy
zostang zadane obrazenia, 2 obrazenia zostang powstrzymane przez jego
pancerz. Gdy pozostate obrazenia majg by¢ zadane Rycerzowi grabiezcy,
zamiast tego sg zadawane Cienistemu Ja. Gdy Cieniste Ja otrzymuje ob-
razenia, atakujgce stworzenie w tym samym czasie otrzymuje 4 obrazenia,
bo tyle wynosi sita Rycerza grabiezcy, z ktérym walczy.

Mam renegata Wladce Otchtani w talii, w ktérej nie ma domu Dis.
Czy musze wybiera¢ dom Dis jako aktywny, jesli mam Wiadce Otchfani
w grze?

Nie. Nie mozesz wybra¢ aktywnego domu, chyba ze dany dom widnieje
na twojej karcie tozsamosci lub kontrolujesz co najmniej jedng karte z da-
nego domu. Ta zasada jest wazniejsza niz efekt Wtadcy Otchfani, dzieki
czemu mozesz wybraé inny z doméw jako aktywny.

Co sie stanie, jesli uzyje Fedrownicy spektralnej na stworzeniu, ktére
nie jest na flance (sprawiajac, ze bedzie uznawane za stworzenie na
flance), a nastepnie zagram Pocisk pozytronowy na to stworzenie?

Pocisk pozytronowy zada 3 obrazenia temu stworzeniu. Nastepnie wybierz
jednego z sgsiadéw tego stworzenia i zadaj mu 2 obrazenia, a na koniec
1 obrazenie nastepnemu stworzeniu w kolejnosci.

Jesli uzyje Gabosa Dlugorekiego do ataku na stworzenie, ktére nie
ma nieuchwytnosci, czy moge uzy¢ zdolnosci Gabosa ,,Przed walka”,
aby zadac¢ obrazenia stworzeniu z nieuchwytnoscia, czy moze nie-
uchwytnosé chroni przed tymi obrazeniami?

Gabos moze uzy¢ swojej zdolnosci, aby zadac obrazenia stworzeniu z nie-
uchwytnoscig. Nieuchwytnosc chroni przed obrazeniami, gdy stworzenie
jest atakowane, a w tym przypadku Gabos nie atakuje tego stworzenia,
wiec nieuchwytno$é go nie chroni.

Co sie stanie, jesli Replikator (Zew Archontéw 150) aktywuje zdol-
nos¢ zbierania wrogiego Straznika Sanctum (Zew Archontéw 256)?

Zdolnos¢ zbierania Straznika Sanctum nic nie zrobi. Stworzenie nie moze

zostad przesuniete do szyku innego gracza, jesli efekt nie méwi wprost
o przejeciu kontroli.

Jesli zagram Mimikre jako kopie karty akcji ze stosu odrzuconych
przeciwnika, ktéra karta podlega Zasadzie Sz6stki?

Na potrzeby Zasady Széstki uznaje sie, ze zagrywasz kopiowana karte.

Umiescitem pod Planem idealnym karte Chwytajace winorosle.

Jesli uzyje zdolnosci ,,Omni” Planu idealnego i zagram Chwytajace
winorosle, czy moge cofna¢ na reke Plan idealny, zanim zostanie
poswiecony?

Tak. Plan idealny pozwala zagrac karte, ktéra zostata pod nim umiesz-
czona, zanim Plan idealny zostanie poswigcony. Plan idealny nadal jest
w grze, gdy rozpatrywany jest efekt Chwytajgcych winorosli, a wiec moze
by¢ cofniety na reke.

Jesli Duma Meczenniczka (Zew Archontéw 242) i inne moje stworzenie
zostajg zniszczone przez efekt zadajacy obrazenia, jak np. Fala trucizny
(Zew Archontéw 280), to czy Duma Meczenniczka ochroni to drugie
stworzenie przed zniszczeniem?

Nie. Jesli obrazenia zadane Dumie Meczenniczce i twojemu innemu stwo-
rzeniu oznaczyly je do zniszczenia, pozniejsze wyleczenie nie powstrzymu-
je zniszczenia tego drugiego stworzenia.

Jesli karta, np. Brama do Dis (Zew Archontéw 59), niszczy wiele
stworzen, a jednym z nich jest Tolas (Zew Archontéw 103), to czy
ktos otrzymuje Zmbery z umiejetnosci Tolasa?

Nie. Umiejetnos¢ Tolasa nie aktywuje sig, dopoki karty nie trafig na stos
odrzuconych, a gdy to nastepuje, Tolas jest juz zniszczony.

Mam w grze Tolasa (Zew Archontéw 103), gdy moja Zta Grosia (Zew
Archontéw 296) zostaje zniszczona. Czy dostaje dodatkowy Z£mber,
mimo ze Zla Grosia trafia na moja reke zamiast na stos odrzuconych?

Tak. Karty uznaje sie za zniszczone nawet wtedy, gdy ich efekt ,Zniszczenie:”
usunie je z gry.

Uzylem Uswieconej tarczy (Czas Wstapienia 218), aby ochronié¢ mojego
Marucka Naznaczonego (Czas Wstapienia 220) przed obrazeniami,

a nastepnie atakuje nim stworzenie o sile 3. Czy przejmuje Z£ember
dzieki umiejetnosci Marucka?

Nie. Efekty takie jak ten z Uswigconej tarczy zapobiegajg obrazeniom za-
nim zostanie uwzgledniony pancerz. Maruck nadal bedzie miat 1 pancerza
po walce.

Jesli méj Maciwoda (Czas Wstapienia 131) zostaje zniszczony w mojej
turze, a jego umiejetnos¢ ,Zniszczenie:” umozliwia mi zagranie

karty ze stowem kluczowym omega, to czy moge po tym nadal
zagrywac karty?

Zazwyczaj nie. Jesli Maciwoda zostaje zniszczony w 3 kroku twojej tury, nie
mozesz zagrywac kolejnych kart — rozpatrujesz do korica karte ze stowem
kluczowym omega i przechodzisz do kolejnego kroku tury. Jesli jednak
Maciwoda zostaje zniszczony w 1 kroku twojej tury [np. przez Dziwaczny
gadzet (Zew Archontéw 134), gdy wykujesz klucz], przechodzisz do 2 kro-
ku tury, wybierasz aktywny dom i przechodzisz do 3 kroku tury, w ktérym
mozesz normalnie zagrywac karty.

Mam w grze Pingla-Ktéry-Wkurza (Zew Archontéw 43), a méj prze-
ciwnik zagrywa Kréla Urwiska (Zew Archontéw 38). Czy Krél Urwiska
otrzyma obrazenia, zanim Pingiel zostanie zniszczony?

Nie. Umiejetnos¢ Krola Urwiska jest statg umiejetnoscia. Jej efekt dziata,
gdy karta Kréla Urwiska jest w grze, dlatego Pingiel zostaje znisz-
czony, zanim jego umiejetnos¢ , ktére wejdzie do
gry” sie aktywuje.
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Mam stworzenie o sile 2 z dofaczonym Straznikiem Dusz (Czas Wsta-
pienia 83), a przeciwnik ma stworzenie o sile 6 i stworzenie o sile 5.
Zagrywam Opalowego rycerza (Czas Wstapienia 260). Oba stworze-
nia przeciwnika zostana zniszczone, czy tylko to o sile 6?

Tylko to o sile 6. Umiejetnos¢ Straznika Dusz aktywuje sie, zanim znisz-
czone stworzenie opusci gre, dlatego oznaczy do zniszczenia stworze-
nie o sile 6, mimo ze zostato ono juz oznaczone do zniszczenia przez
Opalowego rycerza.

Mam 2 £mbery w swojej puli i zbieram stworzeniem. Méj przeciwnik
ma w grze 2 Sir Filaréw (Czas Wstapienia 223). Czy obu Sir Filaréw
przejmuje Z£mber? Jesli tak, to skad jest brany drugi £mber?

Sir Filarowie mogg przejac tylko 1 £mber, ktéry otrzymujesz ze zbierania.
Aktywny gracz decyduje, ktory Sir Filar przejmie £mber.

Méj Wsciekly peleryniarz (Czas Wstapienia 313), ktérego kontroluje
przeciwnik, zostat anihilowany przez Skrzynke Spanglera (Zew
Archontéw 132). Pézniej Skrzynka Spanglera zostaje zniszczona.
Pod czyja kontrola Wsciekly peleryniarz wraca do gry?

Gdy Skrzynka Spanglera sprawia, ze Wsciekty peleryniarz wraca do
gry, traktuje sie to jak ,wejscie do gry”, a wiec umiejetnos¢ Pelery-
niarza ponownie sprawia, ze zostaje on umieszczony pod kontrolg

twojego przeciwnika.

Mam 3 Z£mbery w puli i zagrywam Woér zlota (Czas Wstapienia 312).
Czy moge rozdzieli¢ 3 obrazenia na rézne stworzenia?

Tak. Woér ztota zadaje 1 obrazenie ,za kazdy” Amber w twojej puli, a wiec
kazde obrazenie moze by¢ przydzielone innemu stworzeniu.

Zagrywam Bezczelne uderzenie (Zew Archontéw 276), gdy méj prze-
ciwnik ma 2 £mbery w puli i kontroluje Wrézki Po (Czas Wstapienia
362). Czy zadaje 2 obrazenia z efektu Bezczelnego uderzenia?

Tak. Efekt zastepujgcy Wrézek Po sprawia, ze kradzione £Ambery sa
pobierane z innego miejsca (z puli ogdélnej zamiast z puli gracza). Jednak
te £Ambery nadal s3 uznawane za ,kradzione”, wiec warunek ,jesli to
zrobisz” z Bezczelnego uderzenia jest spetniony.

Zbieram Nexusem (Zew Archontéw 305), dzieki czemu moge uzyé
artefaktu przeciwnika ,tak, jak gdyby nalezat do mnie”. Wybieram
Okruch Chciwosci (Czas Wstapienia 315), ktéry pozwala mi otrzy-
mac 1 £mber ,za kazdy przyjazny OKRUCH". Okruch Chciwosci
jest jedynym okruchem w grze. lle £mberéw otrzymam z efektu
Okruchu Chciwosci?

1. Uzywasz Okruchu Chciwosci tak, jak gdyby nalezat do ciebie, a wiec na
potrzeby dziatania jego umiejetnosci traktujesz ten okruch jako przyjazny.

Zbieram Nexusem (Zew Archontéw 305) i uzywam Fedrownicy spek-
tralnej (Zew Archontéw 133) przeciwnika, aby Nexus zyskat umiejet-
nos¢ ,Zbieranie: Dobierz karte”. Czy moge od razu aktywowac te
umiejetnos¢ zbierania?

Tak. Nexus jeszcze nie zakonczyt zbierania i moze aktywowac zdolnosé
.Zbieranie:", ktorg zyskat dzieki Fedrownicy spektralnej.

Zbieram Replikatorem (Zew Archontéw 150) i uzywam jego umiejet-
nosci ,,Zbieranie:"” na Sequisie (Zew Archontéw 257) przeciwnika tak,
jak gdybym go kontrolowat. Z czyjej puli Sequis przejmie £mber?
Sequis przejmie 1 £mber z puli twojego przeciwnika. Uzywasz Sequisa
tak, jak gdybys go kontrolowat, wiec zgodnie z podstawowymi zasadami
gry przejmujesz Amber z puli przeciwnika.

Méj przeciwnik ma w grze Sir Filara (Czas Wstapienia 223). Zagry-
wam Wrota Wymiaréw (Zew Archontéw 108), a nastepnie zbie-
ram stworzeniem. Czy Sir Filar przejmie £mber zbierany przez

to stworzenie?

Nie, w tym przypadku efekt otrzymywania £mberéw ze zbierania zostaje
zastgpiony efektem kradziezy Z£mberu z puli przeciwnika. Nie otrzymujesz
Amberdw bezposrednio ze zbierania, wigc Sir Filar nie moze ich przejac.

Méj przeciwnik wykut dwa klucze w swojej turze. W mojej nastepnej
turze zagrywam Miot na klucze (Zew Archontéw 66). Co sie stanie?

Mtot na klucze oddziatuje tylko na jeden klucz. Wybierz jeden z kluczy
wykutych przez przeciwnika w poprzedniej turze i rozkuj go.

Wybieram Logos jako méj aktywny dom. Zagrywam Przesuniecie
fazowe (Zew Archontéw 117), a nastepnie Mimikre (Zew Archontéw
328) jako kopie Sztucznej mgly (Zew Archontéw 110). Czy wcigz
moge zagrac jakas karte nienalezaca do domu Logos?

Nie. Przesuniecie fazowe pozwala ci zagra¢ w swojej turze 1 karte niena-
lezaca do domu Logos. Zagrywajac Mimikre, ,zuzywasz” ten efekt — bez
tego nie mogtbys zagraé Mimikry.

Czy moge zagra¢ Mimikre (Zew Archontéw 328) jako kopie Eureki
(Czas Wstapienia 128), jesli zagratem juz inna karte w tej turze?

Nie. Jesli Mimikra zostaje zagrana jako kopia Eureki, ma stowo kluczowe
alfa. Skoro zagrates juz w tym kroku inng karte, nie mozesz zagra¢ karty
ze stowem kluczowym alfa, wiec Mimikra nie moze byc¢ zagrana i zamiast
tego zostanie cofnieta na twoja reke.

Czy moge zagra¢ Mimikre (Zew Archontéw 328) jako kopie Eureki
(Czas Wstapienia 128), jesli bedzie to pierwsza rzecz, jaka zrobie
w 3 kroku mojej tury?

Tak. Mimikra jest zagrana jako kopia Eureki i ma stowo kluczowe alfa. Sko-
ro nie zrobites zadnej innej rzeczy w tym kroku (nie zagrates, nie odrzucites
ani nie uzytes innej karty), mozesz zagra¢ karte ze stowem kluczowym alfa.

Méj przeciwnik ma 10 £mberéw i bedzie wykuwat drugi klucz.
Zagrywam Wylom miedzywymiarowy (Zew Archontéw 112). Prze-
ciwnik ma w grze Oga, Mistrza Kuzni (Czas Wstapienia 38). W swo-
jej turze wykuje klucz za 6 ££mberéw. Co sie stanie z pozostatymi
4 Amberami?

Efekty Wytomu miedzywymiarowego i Oga, Mistrza Kuzni zachodza w tym
samym momencie (po wykuciu klucza), a wigc aktywny gracz (twéj prze-
ciwnik) wybiera, w jakiej kolejnosci je rozpatrzy¢.

Méj Gabos Dlugoreki (Zew Archontéw 86) atakuje £mberowego
chochlika (Czas Wstapienia 53) przeciwnika. Czy obrazenia Gabosa
Dlugorekiego zostaja powstrzymane przez Nieuchwytnosé, czy nadal
moze zadac obrazenia innemu stworzeniu?

Nadal moze zadaé obrazenia innemu stworzeniu. Nieuchwytnosé
powstrzymuje tylko obrazenia zadawane podczas walki stworzeniu
z nieuchwytnoscia.

Méj przeciwnik zagrat Cien Dis (Czas Wstapienia 103), przez co pola
tekstowe moich stworzeii sa uznawane za puste w mojej nastepnej
turze. Zagrywam Srebrnozebego (Zew Archontéw 311). Czy wchodzi
on do gry przygotowany?

Tak. Cien Dis wptywa tylko na stworzenia, ktére s w grze. Umiejetnosc
Srebrnozebego wptywa na to, jak wchodzi on do gry, a wiec ten efekt
zadziata przed efektem Cienia Dis.
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Méj przeciwnik zagrat Cien Dis (Czas Wstapienia 103). Na rece mam
dwie karty Blyskacza (Czas Wstapienia 323). Moge zagra¢ obie?

Nie. Stowo kluczowe alfa jest wymaganiem zwigzanym z zagrywaniem

i jest aktywne, gdy karta jest na twojej rece, zanim jg zagrasz. Po zagraniu
karty w danym kroku nie mozesz zagra¢ zadnej karty ze stowem kluczo-
wym alfa, nawet jedli jej pole tekstowe bedzie traktowane jako puste,

gdy karta juz wejdzie do gry.

MGj przeciwnik zagrat Cien Dis (Czas Wstapienia 103). Na rece mam
WiedZme zmierzchu (Czas Wstapienia 320). Czy moge zagra¢ Wiedzme
zmierzchu, a nastepnie zagraé po niej inne karty?

Tak, mozesz zagrywac, uzywac i odrzucaé karty po zagraniu Wiedzmy
zmierzchu. Omega to efekt, ktéry zachodzi po zagraniu karty. Gdy
WiedZma zmierzchu wejdzie do gry, znajdzie sie pod wptywem Cienia Dis,
a wiec nie bedzie miata zdolnosci omega.

Mam w grze Ronniego Sikora (Czas Wstapienia 276), ktéry jest

w szyku obok Matej Niff (Czas Wstapienia 289). Atakuje stworze-
nie przeciwnika Ronnim Sikorem, ktéry jednak zostaje zniszczony
podczas walki. Czy nadal moge ukrasé 1 £mber dzieki umiejetnosci
Matej Niff?

Tak. Sgsiad Matej Niff nie musi przetrwac walki, aby Mata Niff ukradta £mber.

Méj przeciwnik ma dwa stworzenia, a ja nie mam zadnego. Zagry-
wam Neutronowego rekina (Zew Archontéw 146) i uzywam jego
efektu ,Zagranie:”, aby zniszczy¢ wrogie stworzenie i mojego
Neutronowego rekina. Jesli wierzchnia karta mojej talii nie nalezy do
domu Logos, czy moge powtérzyé efekt Neutronowego rekina, aby
zniszczy¢ drugie stworzenie przeciwnika?

Nie. Zniszczenie Neutronowego rekina i pierwszego stworzenia przeciw-

nika zostaje rozpatrzone do konca, zanim przejdziesz do rozpatrzenia dal-
szej czesci umiejetnosci Neutronowego rekina. Poniewaz Neutronowego
rekina nie bedzie juz w grze, jego umiejetnos¢ , Zagranie/Walka/Zbiera-
nie:” nie bedzie juz aktywna, wiec nie zostanie rozpatrzona drugi raz.
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. Opisy w kolorze czarnym odnosza sie do krokéw gry,
a opisy w kolorze CZERWONYM precyzujg kolejnos¢ roz-
grywania efektéw umiejetnosci kart.

Gdy co najmniej 2 efekty zachodza w tym samym mo-

Ten schemat szczegétowo przedstawia kolejnosé czyn- mencie widocznym na schemacie, o kolejnosci rozgry-
nosci w kazdym kroku gry i precyzuje dziatanie czesto wania efektéw decyduje aktywny gracz. Uwaga! Efekty
uzywanych umiejetnosci. Ma on na celu utatwi¢ prawi- zawierajace zwrot ,za kazdym razem” zachodzg w tym
dtowe rozgrywanie sekwencji umiejetnosci kart. samym momencie co efekty zawierajace zwrot ,gdy”.

WYKUCIEKLUCZA R

> AKTYWACJA EFEKTOW ,NA PDCZATKU TURY".

1. Sprawdz, czy masz dos¢ £Amberdw, aby wyku¢ klucz.

Gdy stworzeniu sg zadawane obrazenia,
wykonuje sie nastepujgce kroki:

2. Jesli tak, wydaj liczbe Emberéw réwng aktualnemu kosztowi klucza. - i
Jesli wykujesz 3 klucz, natychmiast zwyciezasz. @ Uwzglednienie efektéw

>> AKTYWACJA EFEKTOW ,GDY ZOSTANIE WYKUTY KLUCZ". powstzy IR ERE<ED o

@ U:zycie pancerza do
powstrzymania obrazen.

WYBOR DOMU

________________________________________________________________________________________________________________ €© Zadanie wszystkich pozostatych
1. Wybierz, ktéry dom bedzie aktywnym w tej turze. obrazen. Jesli liczba obrazer na

» AKTYWACJA EFEKTOW ,GDY WYBIERZESZ DOM". S R ' © 2/bo
wigksza od jego sity, stworzenie

2. Mozesz wzigc na reke wszystkie karty z twojego archiwum. zostaje oznaczone do zniszczenia.

3 ZAGRYWANIE, DDRZUCANIE | UZYWANIE KART

Mozesz wykonywad te dziatania dowolng liczbe razy i w dowolnej kolejnosci.

D ZAGRANIE KARTY P UZYCIE STWORZENIA DO ZBIERANIA
1. Jesli karta to stworzenie, artefakt albo ulepszenie, umiesé 1. Wyczerp zbierajgce stworzenie.
je w grze. Jesli karta to akcja, pokaz jg (zagraj i odrzuc). 2. Otrzymujesz 1 £mber.
2. Otrzymujesz dodatkowy Z£mber. »> AKTYWACJA EFEKTOW ,ZBIERANIE:", ,G0Y STWORZENIE SKONCZY
>> AKTYWACJA EFEKTOW , ZAGRANIE:” | ,,GDY ZAGRASZ/WEJDZIE DO GRY". ZBIERANIE” | ,,GDY STWORZENIE ZOSTANIE UZYTE".
D UZYCIE STWORZENIA DO WALKI P UZYCIE UMIEJETNOSCI AKCJI ALBD OMNI
1. Wyczerp atakujgce stworzenie i wybierz stworzenie, 1. Wyczerp stworzenie albo artefakt z umiejetnoscia , Akcja:”
z ktérym walczy. albo ,,Omni:”.
» AKTYWACJA EFEKTGW , PRZED WALKA", ZAGROZENIE X ORAZ NATARCIE X. 2. Rozegraj efekty tej umiejetnosci.
2. Stworzenia jednoczesnie zadajg sobie nawzajem obrazenia. » AKTYWACJA EFEKTOW ,,GDY STWORZENIE ZOSTANIE UZYTE".
» AKTYWACJA EFEKTOW , WALKA:", ,,GDY STWORZENIE SKONCZY
WALKE” | ,,60Y STWORZENIE ZOSTANIE UZYTE". I

ZNISZCZENIE
PRZYGOTOWANIE KART Gdy co najmniej 1 karta ma zostac zniszczona, wykonuje sie

1. Przygotuj swoje wyczerpane karty. nastepUjAESiCCRl

@ Karty zostaja oznaczone do zniszczenia.

DOBRANIE KART

.................................................................................... © Kazda zniszczona karta trafia na stos odrzuconych
1. Dobierz tyle kart, aby mie¢ ich na reku 6 (uwzglednij swojego wiasciciela. (Szyk jest natychmiast zsuwany,
modyfikatory wynikajgce z taricuchéw i efektéw kart). aby zamkna¢ luke po kazdym zniszczonym stworzeniu).

>> AKTYWACJA EFEKTOW , KONIEC TURY”.




