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,Zaczarowane Krolestwo” — pierwsze
rozszerzenie do gry ,,Pory roku” — zawiera
40 nowych kart Mocy, ktdre mozna faczyc
ze 100 kartami z gry podstawowey.
Unikatowe 10 kart Czarow sprawi, ze kazda
rozgrywka stanie sie jeszcze bardziej unikatowa,
a 12 zetonow zdolnosci specjalnych wyrézni
Twojego czarnoksieznika sposrod reszty.
Przygotuj sie na nowe wyzwania i czary!
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o &) kart Mocy o znacznik gracza

9 Wkart Czaréw rozpoczynajgcego

9 N eio e e o % znacznikéw ,zmniejszonych
specjalnych

o 99 zetondw stergii 0 B dodatkowe pola zasobdw ,Za-
czarowanego grymuaru” — roz-

e B znaczniki Kruka szerzenia do plansz graczy

zasobow”

Grajac z rozszerzeniem Zaczarowane Krolestwo, mozecie witgczy¢
do rozgrywki wszystkie albo tylko niektore z ponizszych elementdéw.

U Karty Mocy

M Dodajcie karty Mocy z niniejszego rozszerzenia do kart uzywanych na
poziomach trudnosci rozgrywki przeznaczonych dla poczatkujacych
i zaawansowanych graczy (karty od 1 do 30) albo na poziomie dla
mistrzéw (karty od 1 do 50), tworzgc powigkszony stos dobierania.

M Karty z rozszerzenia Zaczarowane Krdlestwo maja specjalny
symbol ‘ , aby fatwo je byto odrézni¢ od pozostatych kart.




U Karty Czaréow

M Przed pierwszg faza gry (Preludium) wylosujcie jedna z 10 kart
Czardw i potdzcie odkryta na stole tak, aby wszyscy gracze widziel
jej trese.

Wwaga Opcjonalnie gracze moga umowic¢ sig na wybor konkretnej
karty.

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

U Zetony zdolnodci specjalnych

M Przed rozpoczeciem fazy Preludium kazdy gracz otrzymuje trzy
losowe zetony zdolnosci specjalnych. Po rozegraniu fazy Preludium,
a przed rozpoczeciem fazy Turnieju, kazdy wybiera jeden z tych
trzech zetonéw i umieszcza w wycieciu w swojej planszy gracza.

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

Uwaga Gracz nie jest zobowigzany do wykorzystania specjalnej
zdolnosci zetonu. Jezeli go nie uzyje, nie odwraca zetonu i nie
zdobedzie ani nie utraci zadnych punktéw prestizu.

@ Opis zetonow zdolnosci specjalnych
Zeton 1. Dobierz jedng karte Mocy. Wez te karte na reke
albo ja odrzu¢. Jesli wykorzystasz ten zeton, utracisz

na koniec gry 5 punktéw prestizu.

Zeton 2. Po$wie¢ albo odrzu¢ jedng ze swoich kart Mocy.
Jesli wykorzystasz ten zeton, zdobedziesz na koniec gry

6 punktow prestizu.




Zeton 3. Wez 2 dowolne zetony energii z banku i umies$¢
w swoich zasobach. Jesli wykorzystasz ten zeton, utracisz
na koniec gry 5 punktéw prestizu.

Zeton 4. Przesun swoj znacznik czarnoksieznika na wskazniku
mocy przywotania o 1 pole do tytu. Jesli wykorzystasz ten zeton,
zdobedziesz na koniec gry 10 punktow prestizu.

Wédme Po wykorzystaniu tego zetonu Twoja moc przywotania nie moze by¢
mniejsza od liczby przywotanych kart Mocy.

Zeton 5. Zdobywasz 3 punkty prestizu (zamiast tracié 5 punk-
tow prestizu) za kazda karte Mocy na rece na koniec gry. Nie
odwracaj zetonu po wykorzystaniu. Jego efekt jest staty.

Zeton 6. W turze, w ktérej wykorzystasz ten zeton, mozesz
przemienia¢ zetony energii w krysztaty. Otrzymujesz 1 do-
datkowy krysztat za kazdy przemieniony zeton energii. Wy-
korzystanie tego zetonu nie powoduje zysku ani utraty punk-
tow prestizu na koniec gry.

Zeton 7. Przesun swoj znacznik czarnoksieznika na torze
krysztatow o 12 pdl do przodu. Jesli wykorzystasz ten zeton,
utracisz na koniec gry 6 punktéw prestizu.

Zeton 8. Odrzu¢ 4 zetony energii wody ze swoich zasobéw.
Jesli wykorzystasz ten zeton, zdobedziesz na koniec gry
18 punktow prestizu.

Ul Do aktywacii tego zetonu mozesz uzy¢ zetonéw energii lezacych
na Amulecie wody.

Zeton 9. Przesun swéj znacznik czarmnoksieznika na wskazniku
mocy przywotania o 2 pola do przodu. Jesli wykorzystasz ten
zeton, utracisz na koniec gry 5 punktéw prestizu.

Zeton 10. Przesun znacznik na kole Pér Roku o 2 pola
do przodu albo do tytu. Jesli wykorzystasz ten zeton, zdoby-
wasz na koniec gry 3 punkty prestizu.

Zeton 11. Obejrzyj karty Mocy na rekach pozostatych
graczy. Jesli wykorzystasz ten zeton, zdobedziesz na ko-
niec gry 9 punktéw prestizu.
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Zeton 12. Obejrzyj trzy karty Mocy z wierzchu stosu
dobierania i odt6z je na miejsce w wybranej przez siebie
kolejnosci. Wykorzystanie tego zetonu nie powoduje zysku
ani utraty punktéw prestizu na koniec gry.

U Dodatkowe elementy

@ Znacznik gracza rozpoczynajacego

« Wskazuje gracza rozpoczynajgcego w biezacej rundzie.
Znacznik nalezy na koniec rundy przekaza¢ (wraz z pierw-
szenstwem) graczowi po lewej stonie.

@ Zetony energii
Rozszerzenie Zaczarowane Krdlestwo zawiera dodatkowe zetony
energii, aby zwigkszyc¢ liczbe dostepnych zetondw.

@ Zetony ,,zmniejszonych zasobéw”

Za kazdym razem, gdy na skutek jakiego$

efektu pojemnos¢ zasobdw gracza zmniejsza

sie 0 1, gracz umieszcza w jednym z wcigc

. zeton ,zmniejszonych zasobéw”. Zeton nale-

o zy usunag, gdy karta Mocy powodujac zmniej-

szenie zasobow zostanie odrzucona z gry.

@ Znaczniki Kruka

Gdy przywotujesz karte Kruka Uzurpatora, umie$¢ znacznik Kruka
na magicznym przedmiocie nalezagcym do innego gracza, ktérego efekt
chcesz skopiowac¢. Usun znacznik Kruka, gdy kopiowana karta zostanie
odrzucona z gry.




@ Dodatkowe pola zasobow ,,Zaczarowanego grymuaru” —
rozszerzenie planszy gracza

Gdy przywotujesz karte Zaczarowanego grymuaru z gry podstawowej,
potéz dodatkowe rozszerzenie ,Zaczarowanego grymuaru” po prawej
stronie swojej planszy gracza. To powiekszy miejsce na Twoje zasoby
z 7 do 10 zetonéw. Dodatkowe zetony energii umieszczaj teraz na
rozszerzeniu (zamiast na karcie Zaczarowanego grymuaru).

Usun rozszerzenie, jesli karta Zaczarowanego grymuaru zostanie odrzu-
cona z gry albo stracisz nad nig kontrole.

U Komentarze do kluczowych poje¢

@ Miejsce na karty odrzucone

B W miejscu na karty odrzucone nalezy umieszczaé karty Mocy,
ktére zostaty odrzucone z reki lub poswiecone (odrzucone z gry).
Na poczatku rozgrywki gracze powinni wyraznie okresli¢, gdzie to
miejsce sie znajduje (np. obok stosu dobierania).

M Uwaga! Wazna jest kolejnosc¢, w jakiej karty zostajg odrzucane. Nie
zmieniajcie jej!

M Odrzucane karty odktada sie zakryte i gracze nie moga ich podgladac
w trakcie rozgrywki.

M Gdy stos dobierania sie¢ wyczerpie (gdy zostanie dobrana ostatnia karta
ze stosu), potasuijcie wszystkie karty odrzucone, aby uformowac z nich nowy
stos.

@ Odkrycie karty Mocy
Tresc¢ odkrytej karty moga przeczyta¢ wszyscy gracze.

@ Ogladanie karty Mocy
Tylko gracze uprawnieni do obejrzenia karty moga przeczytaé jej
tresé.




serce Argos
M Nawet jesli w trakcie swojej tury aktywujesz wiele kart
Mocy, na Sercu Argos ktadziesz tylko 1 zeton energii ziemi

i tylko ten 1 Zzeton otrzymujesz na koniec rundy.

] Rog obfitosci

M Jesli posiadasz jakiekolwiek zetony energii, musisz
na koniec rundy odrzuci¢ jeden z nich.

M Zetony energii umieszczone na Amulecie wody takze
podlegaja efektowi karty RAg obfitosci.

M Rdg obfitosci nie ma zadnego efektu, jesli nie posiadasz zadnych
zetonow energii.

M Zetony energii umieszczone na Kociotku zartoka, Klejnocie Staro-
zytnych i Monolicie wrdézek nie podlegajg dziataniu Rogu obfitosci.

W Efekt Rogu obfitosci jest aktywowany tylko raz na runde.

Monolit wroiek
M Musisz przenies¢ co najmniej 1 zeton do swoich zasobdw.
M Nie mozesz aktywowac Monolitu wrozek, jesli nie zawiera
zadnych zetondéw energii.

M Nie ma limitu zetonéw energii, ktére mozna przechowywaé¢ na Mo-
nolicie wrozek.

M Nie mozesz wykorzystywac zetonéw energii umieszczonych na Mono-
licie wrézek w trakcie gry (na przyktad do przywotywania kart Mocy).

M Zetony energii znajdujace sie¢ na Monolicie wrézek nie sa czeécia
Twoich zasobéw. W konsekwencji nie dotycza ich efekty takich
kart jak: Eliksir snow, Niechlujek Podwedzacz, Lewis Szarotwarzy,
Przekleta rozprawa z Arus, Eliksir zycia, Rég zebraka, Zywiot
powietrza, Latarnia Xidit, Cudowny kufer itp.

M Jesli Monolit wrézek zostanie odrzucony z gry, to lezace na nim
zetony energii nalezy odtozy¢ do banku.

Kodeks Selenii

w;r; M Przy uzyciu Kodeksu Seleniinie mozesz wzig¢ na reke kar-

ty magicznego przedmiotu, do ktérego przywotania wyma-

gane sg jedynie krysztaty.

M Mozesz przywota¢ Kodeks Selenii nawet wtedy, gdy nie posiadasz
w grze zadnych magicznych przedmiotdw albo posiadasz tylko
przedmioty o koszcie przywotania niezawierajagcym zetonéw energii,
ale wtedy nie bedziesz mogt aktywowac efektu karty.

M Czar Duch natury umozliwia wykorzystanie Kodeksu Selenii
do wzigcia z powrotem na reke dowolnego magicznego przedmiotu.



2woj Isztar
M Jesli zdecydujesz sie nie zatrzymywac pierwszego magicz-
nego przedmiotu, ktéry odpowiada wybranemu rodzajowi
energii, musisz zatrzymac i wzig¢ na reke drugi odpowiada-
jacy mu magiczny przedmiot.

M Jesli zdecydujesz sie nie zatrzymywac pierwszego odkrytego przed-
miotu magicznego, ktéry odpowiada wybranemu rodzajowi energii,
nie mozesz juz potem zmieni¢ swojej decyzji.

M Odrzué wszystkie inne karty odkryte wskutek dziatania Zwoju Isztar.
M Musisz wybra¢ jeden z czterech rodzajéw energii (woda, ziemia, ogien,
powietrze). Krysztaly nie sa rodzajem energii i nie moga by¢ wybrane.
B Mozesz zmieni¢ wybrany rodzaj energii podczas powtérnego uzycia

Zwoju Isztar.

Latarnia Mesodae
M Latarnia Mesodae nie moze zosta¢ wprowadzona do gry
za pomoca innych kart Mocy (takich jak: Eliksir snow, Boski
kielich, Krysztatowe jabtko itp.).
M Pot6z zeton ,zmniejszonych zasobow” w jednym z wcigé pola zasobdw
(zeton lezy tam, dopoki karta jest w grze).
M Karta Reka fortuny moze obnizy¢ koszt przywotania Latarni Mesodae.

Statua Folis
M Pot6z zeton ,zmniejszonych zasobow” w jednym z wcigeé
(zeton lezy tam, dopdki karta jest w grze).
M Jesli Pora Roku zmieni sie w trakcie rundy, natychmiast
zastosuj jeden z efektéw Statui Eolis.
M Jesli wybierzesz wzigecie zetonu energii, nie mozesz obejrze¢
wierzchniej karty ze stosu dobierania.

Puiapka na kompanow
M Jesli zdecydujesz sie nie zatrzymywac pierwszego odkry-
tego kompana, musisz zatrzymac i wzig¢ na reke drugiego
J odkrytego kompana.
M Jesli zdecydujesz sie nie zatrzymywac pierwszego odkrytego kompa-
na, nie mozesz juz potem zmieni¢ swojej decyzji.
M Odrzu¢ wszystkie inne karty odkryte wskutek dziatania Putapki na

kompandw.




Transmuter lo
B Gdy uzywasz Transmutera lo do przemienienia jednego
lub wiekszej liczby zetonéw energii, otrzymujesz za to
2 dodatkowe krysztaty (a nie 2 krysztaty za kazdy przemie-
niony zeton energii).
B Mozesz otrzymac te 2 krysztaty tylko raz na runde.
M Przemienianie zetonéw energii innymi sposobami niz przez Trans-
muter lo nie przynosi 2 krysztatéw na koniec rundy.

T e Tron odnowy

£ A. M Jesli do czasu przywotywania Tronu odnowy nie wyko-

S e rzystate$ zadnej z akcji bonusowych, nie cofasz swojego

znacznika czarnoksieznika.

M Jesli nie masz na rece zadnych kart mocy, ktére mégtbys odrzucic
podczas przywotywania Tronu odnowy, nie mozesz dobra¢ karty
Mocy ani cofngé¢ swojego znacznika czarnoksieznika o 1 pole
na torze bonusoéw.

M Jesli masz jakiekolwiek karty Mocy na rece podczas przywotywania
Tronu odnowy, musisz odrzuci¢ jedng z nich.

Eliksir zmartwychwstania
B Mozesz zastosowacé efekt Eliksiru zmartwychwstania na-
wet wtedy, gdy wsrdd kart odrzuconych znajduje sie mniej
niz 5 kart.

Kiejnot Staroiytnych
M Do aktywacji Klejnotu Starozytnych mozesz wykorzystac
zetony energii lezgce na Amulecie wody.
M Na zetony energii umieszczone na Klejnocie Starozytnych
nie wptywajg efekty innych kart Mocy. Nie mozesz
wykorzystac¢ tych zetonéw w grze.

i Tarcza Ziry
RS M Efekt Tarczy Ziry moze by¢ wykorzystany do obrony przed

efektem karty Mocy (nalezacej do Ciebie lub do przeciwni-

ka) albo przed efektem Czaru, wskutek dziatania ktérych

musiatby$ poswieci¢ lub odrzuci¢ jedna ze swoich kart

Mocy.

B Wszystkie karty, ktére wymagaja poswiecenia w celu ich aktywacji
(takie jak np. karty eliksirow), podlegaja dziataniu Tarczy Ziry.

W takim wypadku aktywujesz efekt karty, a nastepnie zamiast
niej poswiecasz Tarcze Ziry.




Wierna kosé
M Po wyborze swojej kosci Pory Roku, ale przed realizacja
wynikajgcych z niej akcji, mozesz zdecydowac sie na zi-
gnorowanie akcji wskazanych przez te kos¢ i w zamian
aktywowac jeden z efektéw Wiernej kosci.
M Mozesz wybrac tylko 1 z jej 3 efektow.

Amulet czasu
M X" moze wynosi¢ 0 i nadal otrzymujesz 2 zetony energii.

Tajemniczy teleskop
M Brak objasnien.

Jastrzab z Argos
M Brak objasnien.

= Kruk Uzurpator

11Ei" i * M Jesli kopiowany magiczny przedmiot ma efekty ,po wejsciu

: do gry”, natychmiast je zastosuj.

M Jeslimagiczny przedmiot ma efekt aktywacji, Kruk
Uzurpator moze byc¢ aktywowany raz na ture
w celu aktywacji takiego efektu. Koszty
aktywaciji takze sg kopiowane.
M Kopiowane sa tylko efekty wybranej karty, a nie jej
punkty prestizu.

P\ g Strainik Argos
M Twoi przeciwnicy musza zastosowac
e wybrany przez Ciebie efekt.
% M Jesli gracze sg zmuszeni do odrzucenia
karty Mocy, ale nie majg zadnej na rece,
Straznik Argos nie ma na nich zadnego wpty-
wu.
M Gracze zmuszeni do odrzucenia 4 zetonéw energii, ale posia-
dajacy ich mniej niz 4, musza odrzuci¢ wszystkie posiadane zetony.
M Straznik Argos nie ma wptywu na zetony energii lezace na Amulecie
wody, Kociotku Zartoka, Klejnocie Starozytnych i Monolicie wrozek.

= Niechlujek Podwedzacz

| M Jesli przeciwnik posiada mniej niz 2 zetony energii, wez

@ tyle, ile posiada.
g W Jesli przeciwnik nie posiada w swoich zasobach zetonéw
energii, Niechlujek Podwedzacz nie ma na niego wptywu.
M Niechlujek Podwedzacz nie moze zabra¢ zetondw energii leza-
cych na Amulecie wody, Kociotku zarfoka, Klejnocie Starozytnych
i Monolicie wrozek.




U Karty Czarow

@ Czary majace wplyw na Preludium
{ToTy @ Tworzenie z zywiofow

} M Tworzenie z zywiotéw modyfikuje pierwszy etap fazy Pre-
Eule & ludium.
M Gdy ten Czar znajduje sie w grze, kazdy gracz otrzymuje
w fazie Preludium 18 kart mocy, z ktérych wybiera 9.
M Gracze nie przekazuja sobie kart tak, jak nakazuja standardowe reguty.
M Niewybrane przez graczy karty nalezy odiozy¢ na stos dobierania
i doktadnie go przetasowad.
M Kazdy gracz dzieli 9 wybranych kart Mocy na 3 stosy po 3 karty
wedtug regut standardowych.
M Faza Turnieju przebiega bez zmian.

#T 0 @ Poszerzone doswiadczenie

% W Poszerzone doswiadczenie modyfikuje faze Preludium.

----- . M Podczas pierwszego etapu Preludium kazdy gracz otrzy-
muje 12 kart Mocy zamiast 9.

I Reszta tego etapu przebiega wedtug regut standardowych.

M Podczas drugiego etapu Preludium kazdy gracz tworzy 3 stosy

) po 4 karty zamiast 3 stoséw po 3 karty.

‘ M Faza Turnieju przebiega bez zmian.

&

1

T oM @ Selekecja naturalna

/ W Selekcja naturalna modyfikuje pierwszy
b etap fazy Preludium.
M Podczas pierwszego etapu Preludium
kazdy gracz otrzymuje 11 kart Mocy za-
miast 9.
M Gracz oglada swoje karty i wybiera jedna, ktéra odrzuca.
M Reszta fazy Preludium przebiega wedtug regut standardo-
wych (z uwzglednieniem 10 kart).
M Na koniec fazy kazdy gracz odrzuca jedna z 10 kart, pozostawiajac
sobie na rece 9 Kkart.
M Drugi etap Preludium przebiega wedtug regut standardowych.
M Faza Turnieju przebiega bez zmian.




@ Czary majace wplyw na Turniej

'mf’- @ Sniatane korzenie

M Gracze nie moga przywofa¢ wiecej niz jednej karty Mocy
podczas swojej tury. To ograniczenie odnosi sie wytgcznie
do kart przywotywanych z reki gracza.

W Boski kielich i Krysztatowe jabtko dziataja bez zmian.

W Eliksir snéw dziata bez zmian.

pm— @nucn natury

M Koszt przywotania wszystkich kart Mocy (magicznych przed-
miotéw i kompandw) zostaje powiekszony o 1 zeton energii
w rodzaju wybranym przez gracza. Gracz musi ponies¢ ten
dodatkowy koszt podczas przywotywania karty Mocy.

M Dodatkowy koszt odnosi sie wytacznie do kart przywotywanych z reki
gracza.

M Dodatkowy zeton energii musi by¢ takze zaptacony w przypadku kart,
ktérych koszt przywotania jest wyrazony jedynie w krysztatach.

M Karty Mocy, ktére standardowo nie majg kosztu przywotania, teraz
wymagaja 1 zetonu energii.

M Efekt karty Reka fortuny moze by¢ zastosowany w odniesieniu
do dodatkowego kosztu.

M Za kazdym razem, gdy gracz bierze na reke karte Mocy (czy
to poprzez dobranie karty, wzigcie z powrotem na reke kar-
ty juz zagranej albo w efekcie dziatania innej karty Mocy),
musi cofngé swdj znacznik czarnoksieznika o 5 pol na torze
krysztatéw. Gracz, ktory nie posiada wystarczajgcej liczby
krysztatéw, musi poswieci¢ albo odrzuci¢ jedng ze swoich
kart Mocy.

M Gracz posiadajacy tylko 4 lub mniej krysztatéw nie jest w stanie zapta-
ci¢ kosztu i musi poswieci¢ albo odrzuci¢ jedna karte Mocy.

M Gracz, ktory nie posiada wystarczajgcej liczby krysztatéw, nie posiada
przywotanych kart Mocy ani zadnych kart Mocy na rece z wyjatkiem
karty wtasnie dobranej, musi odrzucic¢ te karte.

M Karty otrzymane przy zmianie roku (spod zetonu Biblioteki) nie zmu-
szajg gracza do utraty krysztatow ani kart Mocy.

M Na przyktad, jesli gracz przywotuje Amulet ognia, dobiera 4 karty

Mocy. Gracz faktycznie otrzymuje tylko jedna karte Mocy, wiec traci

njedynie 5 krysztatow albo poswieca jedng karte Mocy w wyniku tego
Czaru.




M Za kazdy przemieniony zeton energii gracz moze przesunaé
swdj znacznik czarnoksieznika o 1 pole do przodu na torze
krysztatow. Jest to dodatkowy krysztat do tych otrzymywa-
nych wskutek przemienienia.

M Efekt Szczodrosci lo moze kumulowaé sie z efektem Sakiewki lo
i bonusem przemienienia.

p— @ Wiedza Olafa

bonusu: ,dobierz karte Mocy”.

M Aby z niego skorzystaé, gracz przesuwa swoj znacznik czarno-
ksieznika o 1 pole do przodu na torze bonuséw.

M Gracz korzystajacy z tego bonusu moze natychmiast odrzuci¢ dobrana
karte, jesli nie chce jej zatrzymac.

M Gracze nadal moga skorzysta¢ maksymalnie tylko z 3 bonuséw w trak-
cie gry.

ST T @ Susza

M Za kazdym razem, gdy znacznik Pory Roku zostaje prze-
suniety na lato (z pola ,6” na pole ,7” na kole Pér Roku),
gracz, ktérego znacznik czarnoksieznika znajduje sie naj-
dalej na torze krysztatéw, musi poswieci¢ jednag ze swoich
kart Mocy albo zmniejszy¢ pojemnos$¢ swoich zasobdw o 1.

M Ten efekt moze sie zdarzy¢ tylko raz na rok.

M Gracz, ktéry zdecyduje sie zmniejszy¢ pojemnos¢ zasobow, umieszcza
na state zeton ,zmniejszonych zasobéw” na jednym z wciec.

M Gracz nieposiadajgcy zadnych kart Mocy, ktére mogtby poswiecic,
musi zmniejszy¢ pojemnos$¢ swoich zasobdw o 1.

M Jedli 2 lub wiecej graczy remisuje pod wzgledem najwigekszej liczby
posiadanych na torze krysztatow, Susza nie ma zadnego efektu.

ST T @ Wizja przysziesci

M Dwie wierzchnie karty Mocy ze stosu dobierania powinny
zawsze leze¢ odkryte obok stosu: karta wierzchnia dalej
od stosu, a karta druga — blizej stosu.

B W swojej turze, po przeprowadzeniu akcji wynikajacych z wybranej
kosci Pory Roku, gracz moze cofna¢ swoj znacznik czarnoksieznika
0 5 pdl na torze krysztatéw i odrzuci¢ wierzchnig karte Mocy ze stosu
(czyli te lezaca dalej od stosu).

M Gracz posiadajgcy mniej niz 5 krysztatdw nie moze skorzystac z efektu
Wizji przysztosci.

M Gracz nie moze wykonac tej akcji wiecej niz jeden raz na ture.
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