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Kosci
W Ashes istnieja rézne rodzaje kosci (w tym zestawie

znajdziecie cztery). Kazdy z rodzajow posiada trzy
rézne symbole, przedstawione w ponizszej tabelce:
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Przygotowanie do gry
4.

1. Wybierz talie, ktorg bedziesz grat (na
stronach 14-15 znajdziesz sugerowane przez
nas talie) lub zbuduj ja samodzielnie (na
stronie 14 znajdziesz zasady budowania
talii). Alternatywnie mozecie tez uzy¢ draftu,
ktorego zasady znajdziesz na stronie 16.

2. Umiesc karte swojego Odrodzonego
odkryta w twoim polu gry.

3. Skomponuj swoja Pierwsza Piatke,
wybierajac ze swojej talii piec¢ kart, ktore
nastepnie wez na reke. Nie mozesz posiadac
wiecej niz jednej kopii konkretnej karty
w swojej Pierwszej Pigtce.

5.

6.

Umies¢ swoj stos przyzwancow zakryty

w twoim polu gry.

Przetasuj reszte kart z twojej talii i umiesc je
w zakrytym stosie w twoim polu gry.

Wez karty pomocy kosci odpowiadajace
kosciom, ktorych bedziesz uzywac i umiesc¢
je przed soba. W razie potrzeby wez tez
karte pomocy poszczego6lnych faz gry.
Umiesc wszystkie 10 kosci, ktorych bedziesz
uzywac, w puli wyczerpanych kosci.

. Stworz trzy osobne stosy zetonow w zasiegu

reki wszystkich graczy.



Pole Gry Gracza

Podczas gry w Ashes bedziesz
zagrywac zaklecia do swojej
ksiegi zakle¢, a jednostki — na

ZELAZNY RZEMIESLNIK

ZELAZNY NOSOROZEC
oy ol vy

swoje pole bitwy. Po prawej

znajdziesz przyktad, jak moze
wygladac pole gry w trakcie
rozgrywki.

1. Odrodzony

2. Stos Kart Odrzuconych
3. Stos Doboru

4. Karty Pomocy Kosci

5. Pula Aktywnych Kosci

6. Pula Wyczerpanych Kosci
7. Pole Bitwy

8. Ksiega Zakle¢

9. Stos Przyzwancow

Kolejnos¢ Rundy
Rozgrywka w Ashes toczy sie na przestrzeni kolejnych
rund. Kazda runda podzielona jest na trzy fazy, ktore
nalezy rozgrywac w nastepujacej kolejnosci:

1. Faza Przygotowan
2. Faza Tur Graczy
3. Faza Odnowienia

Faza Przygotowan

W trakcie tej fazy kazdy z graczy w tym samym czasie

przeprowadza kolejno ponizsze kroki:

1. Rzut ko$¢mi — rzu¢ wszystkimi kos¢mi z twojej puli
wyczerpanych kosci i umies¢ je w twojej puli aktywnych
kosci. W pierwszej rundzie gry — gracz, ktory wyrzucit
wiecej symboli podstawowych na swoich kosciach,
otrzymuje zeton pierwszego gracza. Jesli nastapit remis,
gracze musza przerzucac kosci, az do rozstrzygniecia.

2. Odrzucenie kart — mozesz odrzuci¢ dowolng liczbe
kart z reki.

3. Dobor kart — dobierz, az bedziesz mie¢ piec kart na
rece. Jesli twoj stos doboru jest pusty, twoj Odrodzony
otrzymuje jedno obrazenie za kazda karte, ktorg
powinienes byt dobrag, ale nie mogtes (obrazenia sq
zadawane jednoczesnie).

Uwaga: Odrodzony nie otrzymuje obrazer, jesli
miatbys dobrac karty z pustego stosu doboru, poza fazq
przygotowan.
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Faza Tur Graczy

Podczas tej fazy, ty i twoi przeciwnicy, bedziecie wykonywa¢
swoje tury po kolei, rozpoczynajac od gracza, ktory posiada
Zeton pierwszego gracza. W swojej turze musisz wykonac
jedna gtéwna akcje oraz mozesz zdecydowac sie na
wykonanie jednej pobocznej akcji. Mozna je rozstrzygac
w dowolnej kolejnosci. Dostepne gtéwne akcje to:

& Zaptacenie kosztu & — niektore karty wymagaja
skorzystania z gtéwnej akgji, w celu ich zagrania lub
aktywowania.

¢ Zaatakowanie Odrodzonego — atak na Odrodzonego
przeciwnika przy pomocy twoich jednostek. Twoj
przeciwnik moze blokowac atak przy pomocy swoich
jednostek.

© Zaatakowanie jednostki — atak na jednostke
przeciwnika przy pomocy twoich jednostek. Twoj
przeciwnik moze ostonic ja swoim Odrodzonym.

% Pas — jesli nie mozesz wykonac zadnej z powyzszych
gtownych akgji albo nie chcesz tego zrobi¢, musisz
spasowac¢ w ramach swojej gtownej akgji.

Dostepne poboczne akgje to:

< Zaptacenie kosztu <~ — niektore karty wymagaja
skorzystania z pobocznej akcji, w celu ich zagrania badz
aktywowania.

& Medytacja — odrzuc¢ karty, zeby zmieni¢ wyniki na
swoich kosciach.

< Aktywacja zdolnosci mocy kosci — zaptac koszt
aktywacji kosci z symbolem mocy, aby wywotac przypisany
jej efekt.



Po tym, jak wykonate$ zaréwno gtéwna akeje, jak

i poboczng (bgdz zdecydowates sie nie wykonywac
pobocznej akgji), tura przechodzi na kolejnego gracza
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gra kontynuowana
jest w ten sposob, az wszyscy gracze, po kolei, zdecyduja
sie spasowac w ramach swojej gtéwnej akgji. Kiedy to
nastapi, faza tur graczy dobiega konca i nastepuje faza
odnowienia.

Faza Odnowienia
Podczas fazy odnowienia, rozstrzygnij nastepujace cztery
kroki w podanej kolejnosci.
1. Odnéw — usun tyle zetondw ran z kazdej jednostki
w grze, ile wynosi warto$¢ odnowienia na jej karcie.

2. Usuri wyczerpanie — usun jeden Zeton wyczerpania
z kazdej karty w grze, ktéra ma na sobie jeden lub
wiecej zetonow wyczerpania.

3. Wyczerp kosci — kazdy z graczy moze przenies¢
dowolna liczbe kosci ze swojej puli
aktywnych kosci do puli wyczerpanych
kosci.

4. Przekaz zeton pierwszego gracza — gracz
posiadajacy ten zeton, przekazuje go
graczowi po swojej lewej stronie.

Po rozstrzygnieciu tych czterech krokéw runda

dobiega konca. Rozpocznijcie nowa runde,

zaczynajac od fazy przygotowan.
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Gtéwne Akcje
Zapftacenie Kosztu &9

Jesli symbol & znajduije sie w polu kosztu zagrania lub
kosztu aktywacji, oznacza to, ze czescia kosztu, jaki
trzeba ponies¢, by zagrac albo aktywowac dang karte
jest zuzycie na to swojej gtownej akgji w danej turze (na
stronie 10 znajdujq sie szczegoty na temat zagrywania kart
i ptacenia kosztow).

Zaatakowanie Odrodzonego

Atak na wybranego Odrodzonego przy pomocy
jednej lub kilku twoich jednostek. Kiedy atakujesz
Odrodzonego, rozstrzygnij ponizsze kroki w podanej
kolejnosci (patrz tez Przyktad: ,Zaatakowanie
Odrodzonego” na stronie 7):

1. Deklaracja atakujacych — wybierz (jako gracz
atakujqcy) dowolna liczbe twoich niewyczerpanych
jednostek i przesun je w kierunku srodka stotu,
0znaczajac tym samym, ze to one wykonuja atak.

2. Wybor celu — wybierz Odrodzonego przeciwnika,
ktorego zaatakujesz. Wszystkie twoje atakujace
jednostki zaatakuja wybranego Odrodzonego.

3. Deklaracja blokujacych — gracz broniacy sie moze
zadeklarowac¢ maksymalnie jedna jednostke blokujaca
na kazda jednostke atakujaca. Aby zadeklarowac
blokujacego, gracz broniacy sie ktadzie jedng ze swoich
niewyczerpanych jednostek naprzeciw jednostki
atakujacej, wskazujac tym samym, ktorego atakujacego
bedzie blokowa¢. Zadna z atakujacych jednostek nie
moze by¢ blokowana przez wiecej niz jednego obronce.

4. Rozstrzygniecie obrazen — w wybranej przez
siebie kolejnosci, rozstrzygnij obrazenia
kazdej z atakujacych jednostek. Jesli atakujaca
jednostka nie jest blokowana, zadaj tyle obrazen
Odrodzonemu broniacego sie gracza, ile wynosi
jej wartosc ataku. Nastepnie umiesc¢ jeden zeton
wyczerpania na atakujacej jednostce. Jesli atakujaca
jednostka jest blokowana, gracz bronigcy sie moze
teraz wybrac¢, czy chce kontratakowac przy pomocy
blokujacej jednostki.

A. Jesli bronigcy sie gracz zdecyduje sie nie
kontratakowa¢ przy pomocy blokujqcej jednostki,
atakujaca jednostka zada blokujacej tyle obrazen,
ile wynosi jej wartosc ataku. Nastepnie umies¢
jeden zeton wyczerpania na atakujacej jednostce.
Blokujaca jednostka nie otrzymuije Zetonu
wyczerpania.

B. Jesli jednostka blokujgca kontratakuje, obie
jednostki uwaza sie za uczestniczace w bitwie.
Jednostki uczestniczace w bitwie jednoczesnie
zadaja sobie obrazenia w wysokosci posiadane;
przez siebie wartosci ataku. Nastepnie umies¢

g = po jednym zetonie wyczerpania na kazdej
e s #z walczacych jednostek, ktora nie zostata
- - ¥ + zniszczona w wyniku bitwy.
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Gracz 1 wybiera jako swoj cel Odrodzonego nalezgcego
do Gracza 2 — Maeoni Viper.
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Atakujgcy! Atakujgcy! Atakujqcy! Atakujq
Gracz 2 blokuje Zelaznego RzemiesInika przy pomocy Maeoni otrzymuje obrazenia od nieblokowanego

- swojego Srebrnego Weza, a Zelaznego Nosorozca przy Zelaznego Rzemiesinika, kontratakujgcy Poztotnik zostaje |

- pomocy swojego Poztotnika. Atak drugiego z Zelaznych zniszczony. Zelazny Nosorozec otrzymuje obrazenia od
Rzemiesinikow przebije sie do Maeoni. kontratakujgcego blokujqcego. Atakujqcy Gracza |

otrzymujq po jednym zetonie wyczerpania.
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Gracz 1 wybiera za cel Srebrnego Weza z czterema

Zetonami stanu na sobie, nalezqcego do Gracza 2.

= Gracz | deklaruje obu swoich Zelaznych RzemiesInikow, (
jako atakujqgcych.
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bedqca celem!
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Atakujqcy! Atakujqcy!

Gracz 2 kontratakuje i po rowno rozdziela cztery zetony
ran na atakujqcych Zelaznych Rzemiesinikow, niszczqc
obu. Potgczone obrazenia dwéch atakujgcych Zelaznych
RzemiesInikow niszczq jednoczesnie zaatakowanego

B Srebrnego Weza.

. Gracz 2 ma dwéch potencjalnych ostaniajqcych
‘ w postaci swojego Odrodzonego oraz Poztotnika, ale

decyduje sie nie deklarowac ostaniajgcego.




Zaatakowanie Jednostki

Atak na wybrang jednostke przy pomocy jednej badz
kilku twoich jednostek. Kiedy atakujesz jednostke,
rozstrzygnij ponizsze kroki w podanej kolejnosci (patrz
tez Przyktad: ,Zaatakowanie Jednostki” na stronie 8):

1. Deklaracja atakujacych — wybierz, ktore z twoich
jednostek atakuja, przesuwajac je do przodu na polu
bitwy.

2. Wybor celu — wybierz pojedyncza jednostke na polu
bitwy przeciwnika. Wszystkie, wybrane przez ciebie
jednostki, zaatakuja te jednostke.

3. Deklaracja ostaniajacych — gracz broniacy sie moze
wybra¢ swojego Odrodzonego jako ostaniajacego
zaatakowana jednostke, poprzez umieszczenie jego
karty przed dang jednostka. Teraz Odrodzony jest
celem tego ataku.

Uwaga: Odrodzony moze ostaniac, nawet jesli jest
wyczerpany.

Niewyczerpana jednostka kontrolowana przez gracza
broniacego sie, ktora posiada zdolnos¢ Osfona
Jednostki moze zosta¢ zadeklarowana jako ostaniajaca
w ten sam sposob. Tylko jedna jednostka moze by¢
wybrana jako ostaniajaca w trakcie danego ataku.

4. Rozstrzygniecie obrazen — jesli ostatecznym celem
ataku jest Odrodzony, zsumuj wartos¢ ataku wszystkich
atakujacych jednostek i zadaj mu odpowiednia liczbe
obrazen. Nastepnie umie$¢ po jednym zetonie
wyczerpania na kazdej, atakujacej jednostce. Jesli
ostatecznym celem ataku jest jednostka, ktora nie
jest wyczerpana, gracz broniacy sie moze teraz
zdecydowac czy przy jej pomocy kontratakowac.

A. Jesli gracz zdecyduje nie kontratakowac bqdz dana
jednostka nie moze kontratakowac, poniewaz jest
wyczerpana, zsumuj wartos¢ ataku wszystkich
atakujacych jednostek i zadaj zaatakowanej
jednostce odpowiednia liczbe obrazen. Nastepnie
umies¢ po jednym Zetonie wyczerpania na kazdej
atakujacej jednostce. Jednostka bedaca celem
ataku nie otrzymuje zetonu wyczerpania jesli nie
kontratakowata.

B. Jesli jednostka bedqgca celem ataku kontratakuje,
jednostki atakujace oraz broniaca sie jednostka
tocza ze soba bitwe. Zsumuj wartosc¢ ataku
wszystkich atakujacych jednostek i umies¢
odpowiednia liczbe zetonéw obrazen na
zaatakowanej jednostce. W tym samym czasie
gracz broniacy sie kontratakujaca jednostka zadaje
jednostkom atakujacym tyle obrazen, ile wynosi jej
wartos¢ ataku. Jesli kontratakujaca jednostka mierzy
sie z kilkoma jednostkami naraz, gracz, ktéry nig
kieruje wybiera, w jaki sposob rozdzieli obrazenia
miedzy atakujace jednostki. Nastepnie umies¢ po
jednym zetonie wyczerpania na kazdej jednostce
uczestniczacej w bitwie, ktora nie zostata zniszczona
w wyniku tego starcia.

Pas
Jesli nie mozesz wykona¢ zadnej innej gtownej akgji,
musisz wybrac pas jako swoja gtowna akcje. Mozesz to
zrobic takze, jesli masz mozliwos¢ wykonania innych
gtownych akgji. Kiedy pasujesz, nie robisz nic, jako swoja
gtowna akgje. Jesli wszyscy gracze, po kolei, spasuja —
dobiega konca faza tur graczy i przechodzicie do fazy
odnowienia danej rundy.

Uwaga: Jesli gracz pasuje, a jeden bqdz wiecej przeciwnikow
tego nie zrobi, to faza tur graczy trwa dalej, a gracz ktéry

w tej turze spasowat, bedzie mogt spasowac lub uzyc innej
gtownej akcji (jesli ma takq mozliwos¢) w swojej nastepnej
turze.

Poboczne Akcje
Zaptacenie Kosztu <>

Jesli symbol <> znajduje sie w polu kosztu zagrania lub
kosztu aktywacji, oznacza to, ze czescia kosztu jaka
trzeba ponies¢, by zagrac albo aktywowac dang karte, jest
zuzycie na to swojej pobocznej akcji w danej turze (na
stronie 10 znajdujq sie szczegoty na temat zagrywania kart

i ptacenia kosztu).

Medytacja

Kiedy medytujesz, odrzu¢ dowolna liczbe:

& kart z reki,

% kart z wierzchu twojego stosu doboru,

% gotowych zaklec¢ z twojej ksiegi zaklec.

Za kazda odrzucona karte, zamien wynik na jednej z kosci
w twojej aktywnej puli kosci, na wynik wybrany przez siebie.

Aktywacja Zdolnosci Mocy Kosci

Mozesz wyczerpac kos¢ z symbolem mocy w twojej

puli aktywnych kosci, aby wprowadzi¢ efekt zwigzany

z dang moca. Efekty dostepne dla symboli mocy
poszczegodlnych rodzajow kosci w tym zestawie,
znajduja sie na kartach pomocy kosci przynaleznych do
wybranego typu kosci.



Zagrywanie Karty

Wiele tur w Ashes sktada sie z zagrywania lub
aktywowania kart, ktore zagrane zostaty w poprzednich
turach. Mimo, ze nie ma limitu kart, ktore mozesz zagra¢
w trakcie tury, to wielu z nich wymaga wykorzystania
gtownej akgji, a w trakcie swojej tury mozna wykonac
tylko jedna taka akcje. Bardzo czesto zdarza sie wiec, ze
cafa tura gracza skfada sie jedynie
z zagrania lub aktywowania
pojedynczej karty.

Gotowe Zakicie

Karty zagrywa sie z reki. Aby zagrac¢
dang karte, musisz najpierw zaptacic
jej koszt (1), a nastepnie wprowadzic¢
ja do gry (bgdz odrzucic), w miejscu
wskazanym przez umiejscowienie
danej karty (2). Jesli masz do
czynienia z zakleciem akcji badz
reakcji natychmiast zastosuj

jego efekt.

aktywacji
klg ododatkowy

Placenie Kosztu

Karty posiadaja swoj koszt zagrania. Wiekszos¢ gotowych
zakle¢ posiada natomiast koszt aktywadji ich efektow.
Niektore jednostki, czy Odrodzeni, dysponuja kosztem
aktywadji ich zdolnosci. Koszt ten nalezy ponies¢, aby zagrac¢
dana karte, czy aktywowac jej efekt lub zdolnosc¢. Patrz:
Przyktad: Ptacenie Kosztu magii w nastepnej kolumnie.

Istnieje piec typow kosztu:

Wyczerpanie — aby zapfacic koszt wyczerpania,
musisz potozyc¢ zeton wyczerpania na tej karcie.

Gtowna akcja — aby zaptacic koszt gtownej akgiji,
musisz wykorzystac ja w tej turze.

Poboczna akcja — aby zaptacic¢ koszt poboczne;j
akgji, musisz wykorzystac ja w tej turze.

Odrzucenie — aby zapfacic¢ koszt odrzucenia,
musisz wybrac i odrzuci¢ odpowiadajaca mu
liczbe kart z reki.

Magia — aby zaptaci¢ koszt magii, musisz
wyczerpac odpowiednig liczbe kosci wskazanego
typu, przesuwajac je z twojej puli aktywnych kosci
do puli wyczerpanych kosci. Patrz przyktad po
prawej.

Wazna uwaga: Jak pokazano na kartach pomocy
kosci, wynik na kosci z symbolem klasowym, moze
zostac uzyty jako ten wtasnie symbol albo symbol
podstawowy. Wynik na kosci z symbolem mocy
moze byc natomiast uzyty jako ten wtasnie symbol
albo symbol klasowy danej kosci bqdz jej symbol
podstawowy

SR <+ 4

PRZYWOLANIE ZELAZNEGO NOSOROZCA
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Przyktady: Jak Zagra¢ Karte

Istnieje pie¢ roznych typow kart, ktore umiesci¢ mozna
w talii gracza. Ponizej znajduja sie przyktady pokazujace,
jak zagrywac poszczegolne rodzaje kart. Na potrzebe
tych przyktadow stworzylismy gracza o imieniu Magda

i do niej bedziemy sie odnosic.

Zaklecie Akgji

Pieczec jest zakleciem akgji

(1). Aby zagra¢ Pieczec¢, Magda
musi najpierw zaptacic jej
koszt (2), ktory wynosi €9, 16,
jest symbolem
gtownej akeji, wiec Magda
zuzywa swoja gtéwna akcje

w tej turze, aby ja zagrac.
Jednoczes$nie musi rowniez
wyczerpac kos¢ z symbolem
&) oraz kos¢ z symbolem GP.
Nastepnie Magda odrzuca Piecze¢, gdyz tak wskazuje
umiejscowienie na karcie (3). Poniewaz karta jest
zakleciem akgji, natychmiast wprowadza sie w zycie efekt jej
dziafania (4). Magda wybiera gotowe zaklecie w ksiedze
zakle¢ gracza i ktadzie na nim oraz na kazdej jego kopii,
zeton wyczerpania.

PIECZEC
Zakles drzu¢

S ()
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KONTRA CIENI

Zaklecie Reakgiji

Kontra Cieni to zaklecie
reakgji (1). Zaklecie reakgji
mozna zagrac tylko w sposéb
opisany na karcie. Magda
posiada Kontre Cieni na rece.
Przeciwnik Magdy atakuje jej
Odrodzonego, powodujac
otrzymanie przez niego
obrazen. Magda odpowiada
zagraniem Kontry Cieni. Aby
to zrobi¢, musi najpierw
zapfacic jej koszt (2), czyli 1) oraz 1 @), Nastepnie
odrzuca Kontre Cieni, jak wskazano w umiejscowieniu
na karcie (3). Jako, ze karta jest zakleciem reakji,
natychmiast wprowadza w zycie jej efekt (4). Magda

Kazdy twj sukces przybliz

ri

1 Przyktad: Ptacenie Kosztu Magii

1l Zeby umiescic¢ Przywotanie Zelaznego

[ . Nosorozca w swojej ksiedze zakle,
Gracz | musi uzy¢ swojej gtownej

i [
i . akgji oraz wyczerpac 1 @.
W celu aktywacji efektu tej

|
R\ 20 .
@ P00, karty i umieszczenia Zelaznego

Nosorozca na polu bitwy, Gracz 1 musi zaptacic
koszt gtownej akeji, umiescic zeton wyczerpania na
| tej karcie oraz wyczerpac 6 @,




wybiera jednostke kontrolowang przez przeciwnika
i zadaje jej 6 obrazen. Kazdy z graczy moze zagrac jedynie
jedno zaklecie reakgji na ture. Gracze moga zagrywac
zaklecia reakcji zarowno w swojej turze, jak i w turach
innych graczy.

~ “RYCERZMLOTA

Sprzymierzeniec
Rycerz Mtota jest jednostka '
— sprzymierzencem (1). Aby
zagrac Rycerza Mtota, Magda
musi najpierw zapfacic jego
koszt (2), ktory wynosi €9
17, 1, oraz 1 ¢, Magda
wykorzystuje swoja gtéwna
akcje w tej turze, aby zagrac
Rycerza Mfota, a takze musi
wyczerpac kos¢ z symbolem
7 kosc z symbolem @ oraz
kos¢ z symbolem .
Nastepnie Magda umieszcza Rycerza Mfota na swoim
polu bitwy, jak wskazuje umiejscowienie na karcie (3).
Magda dysponuje teraz Rycerzem Mtota na swoim polu
bitwy, ktorego bedzie mogta uzy¢ w przysztosci.

E s —_—
Cios Wtérny I: Kiedy tajednostka zadaje
obrazenia atakujac lub kontratakujac, mozesz
umiescic | zeton rany na wskazanej jednostce.

Zathukli chimere. Teraz zrobiq to samo z toba!” ||

{ Awka | Zycie3|| Odnowat |

ZBROJA Z KORZENI

Zaklecie Przeobrazenia SR Z KRR
Zbroja z Korzeni to zaklecie
przeobrazenia (1). Aby zagra¢
Zbroje z Korzeni, Magda musi
najpierw zaptacic jej koszt (2),
ktory wynosi <> oraz1@. <-
to symbol pobocznej akgiji,
wiec Magda wykorzystuje o :
swoja poboczng akcje v _

w tej turze na zagranie Zbroi [ Tl

z Korzeni. Musi tez wyczerpaé |w'zmc+i

kos¢ z symbolem @. -

Nastepnie Magda dotacza Zbroje z Korzeni do jednostki,
jak wskazuje umiejscowienie na karcie zaklecia (3). Aby
dofaczy¢ zaklecie przeobrazenia do jednostki, umies¢
karte zaklecia pod wybrang karta jednostki. Magda
decyduje sie dotaczy¢ Zbroje z Korzeni do swojego
Rycerza Mtota. Tak dtugo, jak Zbroja z Korzeni bedzie
dofaczona do Rycerza, jego wartos¢ zycia zwiekszona jest
o dwa (4).

Gotowe Zaklecie

Przywotanie Srebrnego

Weza to gotowe zaklecie

(1). Aby zagra¢ Przywotanie
Srebrnego Weza, Magda musi
najpierw zapfacic jego koszt
(2) w postaci €9. Oznacza to,
ze musi wykorzystac swoja
gtowna akcje w tej turze, ™
aby to zrobi¢. Nastepnie B e s
Magda ktadzie Przywotanie e heg
Srebrnego Weza w swojej
ksiedze zakle¢, jak wskazuje

PRZYWOLANIE SREBRNEGO WEZA ||

Gotowe Zaklecie © Ksieaa Zaklee

Magiczna Ostona: Nat zaklgeic nie dzialagy

zaklecia przeciwnika &

11

umiejscowienie na karcie (3). Wiekszos¢ z gotowych
zakle¢ nie ma natychmiastowych efektow, ktore
wprowadza sie w zycie po zagraniu. W zamian za to, po
zagraniu pozostaja w grze i moga zostac aktywowane
pozniej. Po tym, jak przeciwnik skoriczy wykonywanie
tury, w swojej nastepnej turze, Magda moze zdecydowac
sie aktywowac Przywotanie Srebrnego Weza, ptacac koszt
jego aktywacji (4) — wykorzystujac swoja gtowna akcje,
ktadac zeton wyczerpania na tej karcie oraz wyczerpujac
ko$¢ z symbolem (8) oraz kos¢ z symbolem £Z.

Nastepnie Magda wprowadza w zycie efekt tego zaklecia
(5), czyli bierze Srebrnego Weza ze stosu przyzwancow
i umieszcza go na swoim polu bitwy.

Skupienie Gotowego Zaklecia

Kiedy ktadziesz gotowe zaklecie w swojej ksiedze zakle¢,
jesli znajduje sie tam juz jedno lub wiecej takich samych
gotowych zakle¢, to zostaja one skupione. Nowa kopie
zaklecia umies¢ pod dotychczasowa. Nie zabiera ona
dodatkowego miejsca w ksiedze zakle¢ — nie liczy sie do
limitu (wiecej szczegotéw na stronie 12 w rozdziale ,Pole
Bitwy” i ,Ksiega Zaklec”). Wiele gotowych zakle¢ musi
zostac¢ wyczerpanych w ramach kosztu ich aktywacji, co
znaczy, ze nie mozna juz wiecej uzy¢ ich w trakcie danej
rundy. Posiadanie wiecej niz jednej kopii tego samego
zaklecia pozwala wiec posiadaczowi uzy¢ go wiecej niz raz
na runde, za kazdym razem wyczerpujac kolejng kopie.
Niektore gotowe zaklecia posiadaja efekty nazwane
Skupienie 1lub Skupienie 2. Efekt Skupienia I zostaje
wprowadzony w zycie, jesli dane zaklecie zostato
skupione jednokrotnie (innymi stowy, jesli masz dwie
kopie tego samego zaklecia w ksiedze zaklec).

Efekt Skupienia 2 zostaje wprowadzony w zycie, jesli
dane zaklecie zostato skupione dwukrotnie (innymi
stowy, jesli masz trzy kopie tego samego zaklecia w ksiedze
zaklec). Patrz ponizszy ,Przyktad: Skupione Karty’.

Przyktad: Skupione Karty

Gracz 1 posiada dwie
kopie gotowego
zaklecia Przywotanie
Srebrnego Weza
11 wswojej ksiedze zaklec.
| Dlatego uaktywniony
zostat efekt dziatania
Skupienia 1 na obu tych
kartach. Dzieki temu,
za kazdym razem, kiedy
| Gracz pfaci koszt
aktywacji jednej z nich,
| uaktywnia efekt opisany
jako Skupienie 1 na
| karcie zaklecia.

PRZYWO SREBRNEGO WEZA
o cie © Ksi JZ:lk\.:.c "

PRZYWOLANIE SRE|
Gotowe Zaklecie ©




Obrazenia i Zetony Ran

Kiedy Odrodzony albo jednostka otrzymuja

obrazenia, umies¢ odpowiadajaca im liczbe

zetonow ran na tym Odrodzonym badz

jednostce. Jesli na Odrodzonym czy jednostce

znajduije sie tyle samo lub wiecej zetondw ran,

niz jego wartosc zycia, to ten Odrodzony badz
jednostka zostaja zniszczeni. Kiedy jednostka

zostaje zniszczona, nalezy ja odrzucic. Kiedy
zniszczony zostaje Odrodzony, kontrolujacy go gracz
przegrywa gre. Zetony ran nie zmniejszajg wartosci zycia
ani jednostki ani Odrodzonego, ktora to wartosc jest stata
chyba, ze zmieni ja zdolnos¢, moc kosci lub efekt karty.
Kiedy Odrodzony lub jednostka otrzymuja obrazenia,
nalezy potozy¢ na nich zetony ran. Jednak, niektore
zaklecia nakazuja potozenie zetonow ran bezposrednio
na jednostce, bez wczesniejszego zadania jej obrazen.
W zwiazku z tym zaklecie, ktore blokuje otrzymywanie
obrazen, nie moze zablokowac dziatania zaklecia, ktore
nakazuje bezposrednio potozyc zetony ran na wybranej
karcie.

Zetony Wyczerpania

Niektore efekty w grze nakazuja potozenie
na kartach zetonow
wyczerpania.

Kiedy na karcie
znajduje sie Zeton wyczerpania,
karta ta traktowana jest jako
wyczerpana. Wyczerpana
jednostka traci tekst zdolnosci,
nie moze tez atakowac,
blokowac¢ i kontratakowac.
Wyczerpany Odrodzony traci
tekst zdolnosci. Wyczerpane
zaklecie nie dysponuje tekstem L
efektu.

N

MOTYLIMNICH

Pizyzwaniec © Pole Bitwy

N @
a¥:

Ostonajednostki: Tajodnostka moze ostaniaé
ednostke.kisra zostah 7aatakowana

Ostatnie Blogostawieristwo I: Kiedy ta
jednostka zostaje zniszczona, usuri | zeton rany
ze wskazanej jednostkilub Odrodzonego.

X =liczba zakle¢ Przywofanie Motylego Mnicha
wiwojej ksiedze zaklec

Atak1 ZycieX ' Odnowal

Niewyczerpalny efekt
Uwaga: Niektére karty posiadajq
niewyczerpalne efekty bqdz zdolnosci, jak widoczny po
prawej stronie Motyli Mnich. Pozostajq one aktywne, nawet
jesli karta zostata wyczerpana.

Zetony Stanu

Zetony stanu umieszcza sie w grze tylko, kiedy
nakazuja tak efekty kart. Tekst na karcie
wyjasnia, w jaki sposob nalezy jej uzywac
w danym przypadku.
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Pole Bitwy i Ksiegi Zakle¢

Dysponujesz polem bitwy
oraz ksiega zakle¢, jako
czescia swojego pola gry.
Zagrywanie kart badz
aktywacja ich efektow,

czy zdolnosci moze
powodowag, ze karty

beda wyktadane na twoje
pole bitwy lub do ksiegi
zakle¢. Tak dtugo, jak karta
znajduje sie na twoim polu
bitwy badz w twojej ksiedze
zakle¢, uwazana jest za
bedaca pod twoja kontrola.

ARADEL SUMMERGAARD

 POLEBITWYS
Wodny Podmuch: <> &F < 1§:

Zadaj 2 obrazenia wskazancjjednostee.

| KSIEGA ZAKLEC 4|

Istnieia limity miel VENEERSES. )
St(“e.n lmlty miesse, Wartosci pola Bitwy
mowigce ile kart mozesz o .

i Ksiegi Zakle¢

posiadac na swoim polu
bitwy oraz w ksiedze zakle¢. Liczba miejsc do wyktadania
kart okreslona jest na karcie Odrodzonego poprzez jego
wartos¢ pola bitwy oraz wartosc ksiegi zaklec.

Odrzucanie Kart

Jesli karta bedaca w grze zostaje odrzucona albo
usunieta z gry w inny sposob, usun z niej wszystkie
zetony odkfadajac je na odpowiednie stosy. Odrzu¢
tez wszystkie karty, ktore byty do niej dotaczone.
Kiedy karta zostaje odrzucona, umiesc j3 na stosie kart
odrzuconych wtasciciela.

Wyjqgtek — Kiedy odrzucona zostaje karta przyzwarica,

nie nalezy ktasc jej na stosie kart odrzuconych. Zamiast

tego nalezy odtozyc jq na nalezqcy do jej wtasciciela stos
przyzwaricow. Wtascicielem karty jest ten gracz, ktéry
zaczynat gre z tq kartg w swojej talii, niekoniecznie ten, ktory
w danej chwili jg kontrolowat.

Przebtysk

Niektore karty moga
zostac odzyskane.
Podczas fazy tur graczy,
jesli karta, ktora posiada
zdolnos¢ przebtysk,
miataby zostac
odrzucona z gry, jej
wiasciciel moze zaptacic
koszt przebtysku
wskazany na karcie

i dodac te karte do swojej
reki, zamiast odktadac na
stos kart odrzuconych.

MATERIALIZACJA
Zaklecie Przeohrazenia © Jednostka

To zaklecie moze bye dokyezane tylko do jednostki
zezdolnoscia Huzja Tajednostka nie jest dtuzej

uwazana Zag daloosé Huzja
Przebtysk: 2 ¢,

Atak+2 B Zycie +1

Uwaga: Karty odrzucone

poprzez medytacje nie mogq Zdolnos¢ przeblysk

. zostac tak odzyskane.



Odrodzony vs. Jednostka

Odrodzony nie jest jednostka. Przyktad: zdolnos¢
Kotwicznika — Rzut — brzmi: ,Zadaj 1 obrazenie wybrane;j
jednostce.” Odrodzony nie moze by¢ celem tej zdolnosci,
gdyz nie jest jednostka.

Efekty Kart i Kolejnos¢
Rozpatrywania

Kiedy efekt karty stoi w sprzecznosci z tg instrukcja,
pierwszenstwo rozpatrywania ma zawsze tekst na
karcie. Jesli jakiekolwiek efekty w grze miatyby zostac
rozstrzygniete w tym samym czasie, o kolejnosci ich
rozstrzygania decyduje gracz, ktorego tura wtasnie
trwa. Jesli zaden z graczy nie wykonuje swojej tury,

o kolejnosci decyduje gracz posiadajacy zeton
pierwszego gracza.

Wygrana i Przegrana w Grze

Jesli Odrodzony ma na swojej karcie zetony ran w liczbie
rownej lub wyzszej od jego wartosci zycia, zostaje
zniszczony. Jesli gracz traci swojego Odrodzonego,
konczy tym samym gre. Jesli tylko jeden gracz pozostat
w grze — zostaje on zZwyci€zcq.
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Budowa Talii Sugerowane Talie

ponizszych krokow:

|

| Tutaj znajdziesz liste sugerowanych przez nas talii. Radzimy
Aby zbudowac talie, © MAEONIVIPER | rowniez uzy¢ po jednej kopii z kart, ktére maja pogrubiona
postepuj wedtug Fam ! nazwe, jako twojej Pierwszej Pigtki.

Zelazni Ludzie
Odrodzony
Coal Roarkwin

1. Wybierz Odrodzonego.

2. Wybierz doktadnie
trzydziesci kart, ktore

umiescisz w swojej talii. Pula kosci

W talii moga znajdowac sie 5 x Natura, . 5 x Ceremonialna
maksymalnie trzy kopie tej

same;j karty. Karty

Nie mozesz dodawac przyzwancow do 3 x Powielenie Energii
swojej talii. Przyzwance wprowadzane sa do
gry jedynie w wyniku dziatania zdolnosci

i efektow innych kart. .
Z unikatowych kart plaja
Odrodzonych mozesz ==
korzystac tylko, jesli wybierzesz
odpowiadajacego danej

3 x Naptyw Sity
3 x Ochrona
3 x Piesn Zemsty

3 x Przywotanie Zelaznego
Nosorozca

3 x Kotwicznik

' lkona | Whies do bitwy 3 x Zelazny RzemiesInik
kar.CIe Odr.odzonegc?. Ik.ona? unikatowej bC?ZIilt'OSng przem?c 3x Rycerz Miota
unikatowej karty znajduje sie  karry Maeoni oala Roarkwina

= ) i usmierc swoich 3 x Sto Ostrzy
w jej prawym dolnym rogu. Viper WEogowpiy _
: T ; 3 x Kolczasta Zbroja
3. Wybierz 10 kosci, ktore pomocy furii
.. e BT . , ‘ setek ostrzy! ,
umiescisz w swojej puli kosci. Mozesz wybrac | % || Przyzwaricy
dowolny zestaw sposrod dostepnych w grze | QU 5 x Zelazny Nosorozec

kosci.

Przyktad: 3 kosci natury | F . g L Srebrne Weze

;
3 [@) kosci uroku | Odrodzony

| Maeoni Viper
3 B kosci iluzi | puta kot

f

] . kos¢ ceremonialna

5 x Urok, Ja&d 5 x Natura

w sumie 10 kosci Karty

4. Niektore efekty i zdolnosci kart pozwalaja ci 3 x kaska Wymiarow

na wprowadzenie do gry kart przyzwancow.
Kazda taka jednostka dysponuje limitem
przyzwancow, ktorego wartosc¢ znajduje

sie w lewym, dolnym rogu karty. Jesli masz
jedna lub wiecej kart w swojej talii, ktore
pozwalaja wprowadzi¢ do gry przyzwancow, |

musisz dysponowac rowniez tyloma kartami | K Oorrysiad
danego przyzwarca, ile okreslone jest przez t 7 nieprzecietnych
wartos¢ przypisanego mu limitu. To samo : 3 zdolnosciSaermg Y Zigin Zaieg]

Viper i uzyjich, . .
zrob dla kazdego przyzwanca, ktorego aby ostonic swoich 3 x Przywotanie Pozlotnika

3 x Przywotanie Srebrnego Weza
3 x Odswiezenie

3 x Wzmocnienie

3 x Hipnotyzacja

3 x Otwarte Wspomnienia

L

3 x Stopione Ztoto
3 x Transfer

. . - 3 (| jownikow.
twoje karty pozwalaja ci Wpr'Owad.ZlC. Stwc.)rz H Wgﬁ‘z’)"/"vt,’(’) fg}” Przyzwaricy
z nich osobny stos przyzwancow i trzymaj go (| mqgigznychpuﬁ,'// s Tl
i | rooserwuj Ic
o0sobno, poza swoim stosem pozostatych kart. be i rozwé/[! 3% Srebrny Waz
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Przyzwij horde
kreatur, by walczyty
u twego boku,

a nastepnie uderz
7 ktebow mgiet jako
Aradel
Summergaard!

.

A
4
-
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Zawtadnij polem
bitwy siejqc strach!
Krwawe rytuaty
Jessy Na Ni
ochroniq jej wtasnych
wojownikow i wzbudzq
przerazenie
w sercu kazdego

b przeciwnikal

Strazniczka Mgiet

Odrodzony
Aradel Summergaard

Pula kosci

5 x Natura, 5xlluzja

Karty
3 x Wedrujace Mgty
3 x Przywotanie Duszka Mgiet

3 x Przywotanie Btekitnego
Jaguara

3 x Odbicia w Wodzie

3 x Nawatnica Mgiet

3 x Sposrod Mgiet

3 x Zbroja z Korzeni

3 x Uporczywe Wpatrywanie
3 x Potezny Wzrost

3 x Przywotanie Motylego
Mnicha

Przyzwancy

5 x Btekitny Jaguar
10 x Duszek Mgiet
5 x Motyli Mnich

Krolowa Krwawej Kniei

Odrodzony
Jessa Na Ni

Pula kosci
@ 5 x Urok, . 5 x Ceremonialna

Karty

3 x Strach

3 x Przetoczenie Krwi
3 x Przywotanie Marionetki Krwi
3 x Przecia¢ Ni¢

3 x Niesmiertelne Serce
3 x Przekierowanie

3 x Ostateczny Krzyk

3 x kucznik Krwi

3 x Ozywiona Lalka

3 x Wojownik-Pijawka

Przyzwancy
5 x Marionetka Krwi
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Ukryj prawdziwg
moc za kurtyng
goscinnosci
i dobrodziejstwa,
a nastepnie
zmiazdz psychike
przeciwnikow
mentalng magiq

1

N Sarii Guideman! /

Wraz z Noah
Redmoon'em
wyraz pogarde dla
ludzkosci. Zwotaj
7z mrokéw wilcze
sfory i dobijaj targow
7 nikczemnymi

pomiotami!

Syrena z Pochmurnego
Morza

Odrodzony
Saria Guideman

Pula kosci

@ 5x Urok, 5xlluzja

Karty

3 x Czystka

3 x Obzarstwo

3 x Przywotanie Trojokiej Sowy

3 x Przywotanie Nadmorskiego
Kruka

3 x Ukryta Potega

3 x Pieczec¢

3 x Osobliwa Kopia

3 x Wspotodczuwanie

3 x Tancerka Rézanego Ognia
3 x Zakleta Skrzypaczka

Przyzwancy
5 x Trojoka Sowa
2 x Nadmorski Kruk

Cienie z Viros
Odrodzony
Noah Redmoon

Pula kosci

5x lluzja, . 5 x Ceremonialna

Karty
3 x Niewielka Ofiara

3 x Przywotanie Zamaskowanego
Wilka

3 x Przywotanie Fatszywego
Demona

3 x Sztuczka

3 x Zwigzana Dusza

3 x Materializacja

3 x Przywotanie Uspionej Wdowy
3 x Kontra Cieni

3 x Zapomnienie

3 x Snajper z Wichrogrodu
Przyzwancy

5 x Zamaskowany Wilk

5 x Fatszywy Demon

6 x Uspiona Wdowa



Zamiast grac¢ z gory przygotowana talig czy
korzystac ze zbudowanej przez siebie, ty i twoi
przyjaciele mozecie swoje talie ,wydraftowac”.
Dwoch do czterech graczy moze wzig¢ udziat

w drafcie, korzystajac z zestawu kart znajdujacego
sie w pudetku. Wiecej zestawow pozwoli wiekszej
liczbie graczy dotaczyc do gry.

Zeby wziag¢ udziat w drafcie, wykonajcie kolejno
ponizsze kroki:

Przygotowanie do gry

1. Zbierzcie wszystkich Odrodzonych ktorymi
dysponujecie i utdzcie ich w osobnych stosach
wraz z trzema kopiami przypisanych im kart
unikatowych, wtozonymi na spod.

2. Zbierzcie wszystkie karty przyzwancow jakie
posiadacie i odtozcie je na razie na bok.
Uzyjecie ich pdznie;j.

3. Wezcie po jednej kopii wszystkich pozostatych
kart, ktore posiadacie i utézcie z nich jedng,
duza talie draftu.

4. Zbierzcie po dziesie¢ sztuk z kazdego typu kosci,
ktore posiadacie i utézcie je w osobnych stosach.

Podczas draftu dla pieciu lub wiecej graczy
bedziecie potrzebowac tylu rodzajow kosci, ilu
jest graczy albo musicie mie¢ wiecej niz 10 kosci
kazdego rodzaju tak, aby kazdy z graczy posiadat
ostatecznie po 10 kosci na koniec.

5. Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Dostaje on
zeton pierwszego gracza.

Draft

Draft

1.

5

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy z graczy
wybiera dla siebie jednego Odrodzonego wraz

z przypisanymi mu kartami unikatowymi. Nastepnie
pierwszy gracz przekazuje zeton pierwszego gracza
osobie po jego lewej stronie.

. Rozdaj kazdemu z graczy po dziewiec¢ kart z talii

draftu. Kazdy z graczy wybiera jedna sposrod
posiadanych na rece kart, a pozostatych osiem
przekazuje graczowi po swojej lewej stronie.
Nastepnie sposrod otrzymanych kart kazdy
uczestnik wybiera jedna i przekazuje pozostatych
siedem graczowi po swojej lewej stronie. Gracze
wybieraja i przekazuija karty tak dtugo, az wszyscy
beda mieli wybranych po 9 kart.

. Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac

zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy
gracz wybiera po dwie kosci dowolnego rodzaju
naraz, tak dtugo, az kazdy bedzie miat po dziesie¢
kosci. Nastepnie pierwszy gracz przekazuje zeton
pierwszego gracza uczestnikowi po swojej lewej
stronie.

. Odston z talii draftu tyle kart, ilu jest uczestnikow

gry i umiesc je odkryte obok. Zaczynajac od
pierwszego gracza, kazdy uczestnik moze wzig¢
jedna z odkrytych kart na reke, a nastepnie odtozyc
jedna z posiadanych kart odkryta, w miejsce
wiasnie zabranej (czynigc jg tym samym dostepng do
zabrania, dla innych graczy).

. Kazdy z graczy dobiera nastepnie po

dwie dodatkowe kopie kazdej z dziewieciu kart,
ktore dotychczas wybrat.

. Gracze powinni teraz miec¢ po jednym

Odrodzonym, 10 kosci i 30 kart — kompletna talie
do gry w Ashes.

. Niektore efekty i zdolnosci kart pozwalaja na

wprowadzenie do gry kart przyzwaricow. Kazdy
przyzwaniec dysponuje limitem, ktérego wartos¢
znajduje sie w lewym dolnym rogu karty. Jesli

masz jedna lub wiecej kart w swojej talii, ktore
pozwalaja wprowadzi¢ do gry przyzwancow, musisz
dysponowac réwniez tyloma kartami danego
przyzwanca, ile okreslone jest przez wartos¢
przypisanego mu limitu. To samo zréb dla kazdego
przyzwanca, ktorego twoje karty pozwalaja ci
wprowadzic i stworz ze wszystkich tych kart osobny
stos przyzwancow. Trzymaj go poza swoim stosem
pozostatych kart.

. Gracze moga teraz uzyc swoich talii w grze czy
turnieju.



Stowniczek

Aktywne Kosci — kosci, ktore znajduja si¢ w twojej puli
aktywnych kosci i moga byc¢ uzyte w celu zaptacenia
kosztu magii.

Anuluj — efekt, ktory zapobiega wptynieciu na gre
innym zakleciom, zdolnosciom lub mocom kosci.
Kiedy efekty kart lub kosci zostaja anulowane, koszt ich
aktywacji/zagrania wciaz musi zostac¢ zaptacony, ale nie
zostaja one wprowadzone.

Atakujacy — niewyczerpana jednostka, ktora zostata
zadeklarowana jako atakujaca podczas wykonywania
jednej z dwoch gtownych akcji: zaatakowanie
Odrodzonego albo zaatakowanie jednostki.

Atakujacy Gracz — gracz, ktory wykonuje akcje:
zaatakowanie Odrodzonego badz zaatakowanie
jednostki.

Blokujacy — niewyczerpana jednostka, ktora zostata
zadeklarowana do blokowania jednej z atakujacych
jednostek.

Bronigcy sie Gracz (Obrorica) — gracz, ktérego
Odrodzony lub jednostka staty sie celem akgji:
zaatakowanie Odrodzonego badz zaatakowanie
jednostki, przeprowadzanej przez innego gracza.

Dotaczenie — potozenie zaklecia przeobrazenia pod
jednostka, aby wprowadzi¢ w zycie jego efekty i bonusy
o roznych wartosciach.

Dotaczona Karta — karta, ktora zostata dotaczona do
jednostki.

Efekt — zasady mowiace o tym, jak zaklecie lub zdolnos¢
wptywa na gre.

Gotowe Zaklecie — rodzaj karty zaklecia, ktore
umieszczone zostaje w twojej ksiedze zakle¢ i pozostaje
w grze. Zazwyczaj takie zaklecie posiada koszt
wymagany, aby je aktywowa¢, kiedy juz znajduje sie

w grze.

Jednostka — karta z typem sprzymierzeniec badz
przyzwaniec, ktorg zagrywa sie na pole bitwy i ktora
pozostaje tam tak dtugo, az zostanie zniszczona.

Kontrola — karta jest kontrolowana przez gracza, jesli
znajduje sie w jego ksiedze zaklec¢, na jego polu bitwy
oraz gdy jest jego Odrodzonym. Gracz kontroluje
rowniez wszystkie karty dotaczone do kontrolowanych
przez siebie kart.

Koszt Aktywacji — koszt, ktory trzeba ponies¢, aby
aktywowac zaklecie badz zdolnos¢ (powoduje, ze
nastepuje ich efekt).

Koszt Zagrania — koszt jaki nalezy zapftaci¢ przed
zagraniem danej karty.
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Ksiega Zaklec¢ — czes¢ twojego pola gry, w ktorym
umieszcza sie gotowe zaklecia.

Limit Przyzwancow — liczba kopii konkretnej karty
przyzwanca, ktore mozesz dotaczy¢ do swojego stosu
przyzwancow.

Moc Kosci — kazdy rodzaj kosci posiada specjalng
zdolnos¢, ktéra mozna aktywowac, korzystajac

z pobocznej akcji oraz wyczerpujac kos¢

o odpowiednim symbolu mocy.

Niewyczerpany — karta, ktéra nie ma na sobie zetonu
wyczerpania.

Niewyczerpalny Efekt — efekt, ktory dziata, nawet jesli
karta jest wyczerpana.

Odrodzony - kazdy z graczy kontroluje Odrodzonego.
Kiedy twoj Odrodzony zostaje zniszczony, przegrywasz

gre.

Ostaniajacy — Odrodzony badz jednostka ze
zdolnoscia Ostona Jednostki, ktora zostata wybrana
do ostonienia jednostki bedacej celem ataku
z podstawowej akcji: zaatakowanie jednostki.

Pierwsza Pigtka — pie¢ réznych kart, z ktorych gracz
komponuje swojg poczatkowa ,reke” w grze.

Pole Bitwy — miejsce na polu gry, w ktérym
umieszczane sg jednostki.

Przyzwaniec — typ jednostki, ktory zaczyna gre na
stosie przyzwancow i moze zosta¢ wprowadzony do gry
w wyniku dziatania efektow kart.

Pula Aktywnych Kosci (inaczej: Aktywna Pula) —
miejsce, w ktorym ktadziesz swoje kosci na poczatku
kazdej rundy.

Pula Kosci — zestaw dziesieciu kosci, wchodzacy w sktad
talii gracza.

Pula Wyczerpanych Kosci (inaczej: Wyczerpana Pula)
— miejsce, w ktérym umieszczasz kosci wyczerpane, aby
zapfacic koszt zagrania karty.

Sprzymierzeniec — typ karty jednostki.

Statystyki — wartosci widoczne na karcie Odrodzonego
i jednostki.

Stos Doboru — stos kart, z ktérego dobierasz karty
w trakcie gry.

Stos Kart Odrzuconych — miejsce na twoim polu gry,
gdzie umieszczasz karty, ktore musisz odrzucic. Karty
uktadane sg na stosie kart odrzuconych odkryte.



Stos Przyzwancow — stos kart zawierajacy jednostki
przyzwancow, ktore wprowadzasz do gry uzywajac kart
ze swojej talii.

Talia — kazdy z graczy musi zbudowac niepowtarzalng
badz wybrac sugerowana talie, aby gra¢ w Ashes. Talia
sktada sie z jednego Odrodzonego, 10 kosci i 30 kart.

Typ — kazde zaklecie i jednostka posiada swoj typ.
Przyktady: sprzymierzeniec, przyzwaniec, gotowe zaklecie,
zaklecie przeobrazenia, zaklecie akcji, zaklecie reakgji.

Umiejscowienie — wskazuje gdzie umiesci¢ zagrywana
wihasnie karte, np. pole bitwy, jednostka, odrzuc (stos kart
odrzuconych), ksiega zaklec.

W Grze — karta jest w grze, jesli znajduje sie pod
kontrola dowolnego gracza (np. znajduje sie na polu
bitwy, w ksiedze zakle¢, jest Odrodzonym lub kartq
dotgczong do innej w grze). Jezeli tekst na karcie badz
zasady gry wyraznie nie mowig inaczej, karta musi by¢
w grze, aby mozna byto uzy¢ znajdujacego sie na niej
tekstu.

Wartos¢ Ksiegi Zaklec¢ — liczba ré6znych gotowych
zakle¢, jakie twoj Odrodzony moze posiadac w swojej
ksiedze zaklec¢.

Wartos¢ Pola Bitwy — okresla liczbe jednostek, jaka
moze dysponowac¢ Odrodzony na swoim polu bitwy.

Warto$¢ Premii — wartos¢, o jaka zaklecie przemiany
podwyzsza badz obniza atak, wartos¢ zycia lub wartos¢
odnowienia jednostki, do ktorej jest dotaczone.

Wartos¢ Zycia — okresla liczbe zetonow ran, jakie
Odrodzony albo jednostka musza mie¢ na sobie, zeby
zostac zniszczone.

Wiasciciel — whascicielem karty jest gracz, ktorego talia czy
tez stos przyzwancow posiadaty te karte na poczatku gry.

Wskazany — stowo uzywane aby zaznaczy¢, ze efekt
zaklecia, zdolnosci lub mocy kosci bezposrednio
wptywa na konkretny element gry (m. in. zaklecia
przeobrazenia, jednostki, gracza czy Odrodzonego).

Wyczerpanie (w odniesieniu do kart) — potozenie
Zetonu wyczerpania na karcie.

Wyczerpana (w odniesieniu do karty) — karta, na
ktorej znajduje sie zeton wyczerpania. Karty, ktore
sg wyczerpane nie majg tekstu zdolnosci, nie moga
atakowac ani blokowac.

Wyczerpana (w odniesieniu do kosci) — kos¢, ktora
znajduje sie w twojej puli wyczerpanych kosci okresla sie
jako wyczerpana kosc.

Wyczerpane kosci —kosci, ktore znajduja sie w twojej
wyczerpanej puli i nie moga by¢ uzyte do ptacenia
kosztu magii.

Wyczerpanie (w odniesieniu do kosci) — umieszczenie
kosci w twojej wyczerpanej puli w wyniku dziatania
efektu karty czy ptacenia kosztu.

Zaklecie — kazda karta ze stowem ,zaklecie”
w okresleniu typu. Przyktad: Gotowe Zaklecie.

Zaklecie Akgji — typ karty zaklecia, ktore zagrywa sie dla
jednorazowego efektu.

Zaklecie Przeobrazenia — typ karty zaklecia, ktora
moze zostac¢ dotaczona do jednostki na polu bitwy
gracza, aby w jakis sposob wptynac na jej statystyki.

Zaklecie Reakgji — typ karty zaklecia, ktére mozna
jednokrotnie zagrac tylko, jesli spetnione zostaty
okreslone na karcie warunki. Kazdy gracz moze zagrac
tylko jedno zaklecie reakgji na ture.

Zdolnos¢ - specjalny efekt, jaki Odrodzony badz
jednostka wywotuja w grze, i ktéry moze byc¢ staty albo
wymagac aktywowania.

Zeton Rany — Zetony, ktore ktadziesz na jednostki czy
tez Odrodzonego, aby obserwowac, jak wiele dzieli je
od bycia zniszczonym.

Zeton Wyczerpania — zeton, ktéry umieszcza sie na
karcie, aby oznaczy¢ jej wyczerpanie.

¥



BOJCIE SIE MROZU. <=7aer
BOJCIE SIE UMARYCH.
BOJCIE SIE SIEBIE.

Martwa Zima wyniesie Wasze wrazenia z grania w planszowki na
zupelnie inny poziom. To skoncentrowana na wielowatkowej historii
gra, w ktorej przyjdzie Wam walczy¢ o przetrwanie ciezkiej zimy

w Swiecie po apokalipsie zombie. Kazdy z ocalatych ma swoje wtasne
cele i motywacje. Czy bedziecie w stanie wspotpracowaé, wspoélnie
stawiac czota przeciwnosciom, walczy¢ z zagrozeniami, zombie

i niedoborami pozywienia, jednoczesnie dbajac o morale kolonii?

Martwa Zima zmusza graczy do podejmowania licznych, czesto
niezwykle trudnych decyzji, ktére beda miaty istotny wplyw na
rozw6j wypadkow. Nierzadko przyjdzie Wam wybiera¢ pomiedzy
tym, co dobre dla kolonii, a swoim wtasnym interesem.

WWW.FACTORYCUBE.PL
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{ Przewodnik po symbolach i

Gtéwna akcja — wykorzystaj swoja
gtowna akcje w tej turze.

Poboczna akcja — wykorzystaj swoja
poboczna akcje w tej turze.

Moc ceremonialna — podczas ptacenia
kosztu magii moze by¢ uzyta jako:
D 5' albo A®A'

Klasa ceremonialna — podczas ptacenia
kosztu magii moze by¢ uzyta jako:

Falbo @,

Moc uroku — podczas ptacenia kosztu
magii moze by¢ uzyta jako:
) &, albo g,

Klasa uroku — podczas pfacenia kosztu
magii moze byc uzyta jako: & albo @,

Moc iluzji — podczas ptacenia kosztu
magii moze béc’: uzyta jako:

&3 albo @),

Klasa iluzji — podczas ptacenia kosztu
magii moze by¢ uzyta jako: @ albo @),

Moc natury — podczas ptacenia kosztu
magii moze tgc’ uzyta jako:

A2, albo @,

Klasa natury — podczas ptacenia kosztu
magii moze by¢ uzyta jako: @ albo ..

Magia podstawowa — podczas ptacenia
kosztu magii moze byc uzyta jako: g,

Odrzu¢ - wybierz i odrzu¢ z reki tyle
kart, ile wskazuje liczba obok symbolu.

Wyczerp — umiesc¢ zeton wyczerpania na

o RIFIBEK K&

tej karcie.

iy
o

358 Dlai cubez
CHEe Rye

www.plaidhatgames.com

Zaden element tej gry nie moze zosta¢ wykorzystany bez
odpowiedniej zgody.Ashes: Odrodzenie z popiotow sa znakami
towarowymi nalezacymi do F2Z Entertainment Inc. Wszelkie prawa
zastrzezone. W Polsce wytaczne prawa posiada: Cube Factory of
Ideas. Wyprodukowano w Chinach. Zawartos¢ moze odbiega¢ od
prezentowanej graficznie na pudetku.

[20)

Indeks

Aktywowanie Mocy Kosci. ... 3,9
Blokowanie. ... ... .. ... 6,7
Budowa Talii. ... 14
Draftom T OSSR 16
Faza Odnowienia ... 6
Faza Przygotowan .......... .. ... .. ... ... 5
FazaTurGraczy... ... 56
Gtowne Akcje ... 6,7,8,9
Gotowe Zaklecie . ... 11
Karty Jednostek ................... . 3,13
Karty Zakle¢. ... ... ... ... 3
Kolejnos¢ Rozpatrywania.............................. 13
Kolejnos¢Rundy ... 5
Kontratak ........ .. .. .. ... 6,7,8,9
KOSCi. ..o 3
Ksiega Zakle¢. ... ... 512
Medytacja. ... 9
ObrazeniaiZnacznikiRan............................. 12
Odrodzony ........... ... 2,13
Odrzucanie ............... 12
Ostanianie. ... . 8,9
Pas . 9
Ptacenie Kosztu .................... 10
Poboczne Akcje. ... 9
Pole Bitwy . ... 5,12
Przebtysk.. ... ... 12
Przygotowaniedo Gry............... ... 4
Skupienie ... 1
Sprzymierzeniec ... 11
Sugerowane Talie. ... 14,15
Wygrana. ... 13
Zaatakowanie Jednostki ... ... 8,9
Zaatakowanie Odrodzonego......................... 6,7
Zagrywanie Kart. ... 10,11
Zaklecie AKGji ... ... 10
Zaklecie Przeobrazenia.......................... 11
ZaklecieReakeji . ... 10,11
e oy R R T 3
Zetony Stanu. . ... 12
Zetony Wyczerpania ... 12





