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UWAGA!

Akcja gry Szklany tron toczy si¢ podczas wydarzen opisanych w tomie ,,Krélestwo popiotéw”.
Jezeli jeszcze nie skoriczyliécie go czytaé, kontynuujecie na whasne ryzyko!

Aclin zostata pojmana przez Maeve, mroczna krélowa Fae. Zamknigta w zelaznej trumnie i pozbawiona
swoich mocy, prébuje nie zdradzi¢ porywaczom lokacji potgznych Kluczy Wyrda.

Jej jedynymi towarzyszami s okrucieristwa i przemoc, ktérych do§wiadcza ze strony swojego dreczyciela,
Cairna, wizje zsylane przez Maeve oraz milczace wsparcie bezsilnego Fenrysa.

Jezeli sig zawaha, wszyscy, ktérych kocha, beda skazani na zagtade.
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WSTEP

Witajcie w grze Szklany tron! Ta instrukcja przeprowadzi was przez rozgrywke, zaczynajac od
najwazniejszych informacji:

KOOPERACJA

W trakcie rozgrywki musicie ze soba $cisle wspétpracowaé, zeby zwyciezyé gre.
Wygracie wspdlnie albo wcale — nikt nie wygra samodzielnie!




POSTACIE

Kazde z was zawsze wciela si¢ w jedna (wybrana) z dwéch postaci — jej karte nalezy umiescié
przed soba. Kazda z nich daje zupelnie inne mozliwosci!

MILCZENIE

W trakcie rozgrywki nie wolno wam omawia¢ strategii!

Zamiast tego komunikujecie si¢ poprzez wybér i sposéb umieszczania kart w grze.

INOYADVAV.N 3 ¢
Na poczatku rozgrywaé bedziecie Prolog (strona 10).

Jezeli uda wam si¢ wygra¢, bedziecie mogli kontynuowaé, przechodzac do rozdziatu pierwszego
(strona 16), a zasady gry ulegna zmianie.

W ten sposdb bedziecie kontynuowad — rozdziat po rozdziale — az do zakoriczenia gry.

TALIA NIEWOLI

Przy pierwszej rozgrywce pozostawcie te tali¢ nierozpakowana w pudetku.
Kiedy przejdziecie do rozdziatu pierwszego, bedziecie (postgpujac zgodnie
z instrukcjami) dobierad z niej karty, ktére moga zmienid zasady gry.

Jezeli zasady na kartach méwia co innego niz niniejsza instrukcja, zawsze
pierwszefistwo maja karty.

TALIA WSPOMNIEN

Zawiera wszystko, czego potrzebujecie do rozgrywki. Na poczatku
bedzie to 35 kart wspomnieni oraz 2 karty postaci. W kolejnych
rozdziatach niektére karty beda dodawane do talii, a inne zostana
Z niej usunigte.




TALIA WSPOMNIEN

W tej sekeji znajdziecie liste kart skfadajacych si¢ na tali¢ wspomnieri wraz z objasnieniami

ocznych na nich elementéw. Zapoznajcie si¢ z nimi przed rozgrywka.

KARTY POSTACI

Reprezentuja bohateréw, w ktdrych si¢ weielicie.

W prologu beda to Aclin i Rowan.

Przed rozgrywka kazde z was wybiera posta¢ i umieszcza jej kartg
przed soba.

KARTY WSPOMNIEN

Reprezentuja wspomnienia, z ktérych Aelin czerpie sitg. Kiedy zagrywacie jedna z kart wspomnie,
przypominacie jej o osobach, ktdre ja kochaja. Kiedy zabieracie karty wspomnieni z obszaru gry,

wzmacniacie determinacjg Aelin, dzigki czemu jest ona w stanie dtuzej opiera¢ si¢ swoim oprawcom.

Kazda z kart wspomnien sktada si¢ z czterech elementéw:




1. PUSTE OBSZARY

Wspomnienie o danej postaci dostrzec mozna przez puste obszary na karcie. Jak wyjasniono na

stronie 7, ma to znaczenie przy zagrywaniu karty.

2. ZAKRYTE OBSZARY

Kazde ze wspomnien jest w jakiej$ czesci zamglone, co reprezentuja zakryte, kolorowe obszary.
To réwniez ma znaczenie przy zagrywaniu danej karty.

3. KOLOR

Kazde wspomnienie jest zwigzane z konkretnym kolorem, reprezentowanym przez barwe
obramowania wokét karty oraz symbol. Kolor karty ma znaczenie przy ponownym przezywaniu
wspomnien (strona 8). W grze wystepuje pigé koloréw:

tancuchy: Sztylety: Plomienie: Szkto: Poroze:
wspomnienia o wspomnienia o wspomnienia o wspomnienia o wspomnienia o
poswieceniach. podstepach. dziedzictwie. Adarlan. potedze.

Kazda karta ma okre$lona warto$¢ (silg), ktéra jest wykorzystywana
do wzmacniania determinagji Aelin oraz do ponownego przezywania wspomnieri.

W grze, odpowiednio dla kazdego koloru, wystepuja po dwie karty o sile 1, dwie o sile 2

oraz po jednej o sile 3, 4 i 5.




DODAWANIE WSPOMNIEN

Podczas rozgrywki bedziecie zagrywac karty na obszar gry ($rodek stotu) — jest to Umyst Aelin. Kiedy
cheecie doda¢ kartg do Umystu, musicie przestrzegaé czterech zasad:

1. NAKLADANIE SIE KART

Kiedy dokladacie karte, musicie umiescid ja tak, zeby czg$ciowo lub w catosci nachodzita na

przynajmniej jedna juz umieszczona. Nie wolno wsuwad kart pod inne.

2. DOPASOWANIE NAKEADAJACYCH SIE OBSZAROW

Kiedy doktfadacie kart¢ do Umystu, wszystkie nakladajace sig¢ obszary musza by¢ do siebie

dopasowane. Oznacza to, Ze mozecie umieszczad tylko puste obszary na pustych,
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3. NAKEADANIE SIE PRZYNAJMNIE] JEDNEGO
ZAKRYTEGO OBSZARU

Kiedy umieszczacie karte, musicie natozy¢ ja przynajmniej jednym zakrytym obszarem
na zakryty obszar innej karty (patrz: poprzednia strona).

4. ZACHOWANIE ORIENTAC]I KART

Kiedy dokladacie karte, musicie ulozy¢ ja w tej samej orientacji, co wszystkie pozostate
karty w Umysle.
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PONOWNE PRZEZYWANIE WSPOMNIEN

W trakeie rozgrywki czgsto bedziecie chcieli ponownie przezywaé wspomnienia. W ten sposob zeslecie
na Aelin wizj¢ z przeszloéci, dodajac jej sity. Wraz z tokiem rozgrywki bedzie to miato coraz wigksze
znaczenie. Efekty ponownego przezywania wspomnien zostana wyjasnione péznie;j.

Ponownie przezyjecie wspomnienia w momencie, kiedy dotozycie kart¢ wspomnienia do Umystu,

tworzac w ten sposdb zbidr, ktdry spetnia wszystkie ponizsze kryteria:

1. WSZYSTKIE KARTY SA POLACZONE

Wszystkie wspomnienia w zbiorze musza, tworzy¢ ciag nachodzacych na siebie kart. Karty
sasiadujace ze soba nie tworza ciagu, jesli nie s3 potaczone inng karta.




Wszystkie karty w zbiorze musza by¢ tego samego koloru.
Karty innego koloru nie wliczaja si¢ do zbioru.

Yaczna sita kart w zbiorze musi wynosié dokladnie 7 (nie moze byé wyzsza).

Wszystkie karty, ktére sa ze sobg polaczone i sa tego samego koloru, musza by¢ liczone

jako czes$¢ zbioru, nawet jesli pominiecie ktdrejs z nich pozwolitoby utworzyé zbidr o wartosci 7.

Mozecie ponownie przezy¢ wspomnienie tylko w momencie, gdy doktadacie karte do Umystu.
Jezeli poprzez usunigcie karty z Umystu stworzycie zbidr, w ktdrym spetnione sa wszystkie trzy powyzsze
warunki, nie mozecie ponownie przezy¢ wspomnienia.



PROLOG

Aby przygotowad si¢ do nadchodzacych wyzwar, Aelin musi nauczy¢ si¢
wyciszania umystu i skupienia.

Jezeli to wasza pierwsza rozgrywka, rozegrajcie najpierw prolog,
aby zapoznad si¢ z mechanika gry.

CZESC PIERWSZA: ZBIERANIE MYSLI

Dawno, dawno temu w Wendlyn.
Ksigzniczka, ktdra nie potrafi kontrolowac swoich mocy.
Ksigzg Fae, kidry jq tego naucza.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Wybierzcie po jednej karcie postaci.
Potasujcie tali¢ wspomnieri i umiesécie ja w poblizu.
Odstoricie wierzchnia karte z talii wspomnieri i umiesécie na srodku stotu. To gléwny obszar gry: Umyst.

Kolejne trzy karty umie$écie zakryte obok — bedzie to Determinacja.

S N

Odstoricie cztery karty i umie$écie je w rzedzie przed wami. Bedzie to rzad wspomnien.

DETERMINACJA

Vs

RZAD WSPOMNIEN




JAK GRAC?

Zaczynajac od Rowana, bedziecie po kolei rozgrywaé swoje tury, polegajace na wykonaniu f(ole}pt .
trzech akeji: > e

1. DODAWANIE KARTY DO UMYStU
Wybierzcie jedna karte z rzgdu wspomnien i dodajcie ja do Umystu.

Zasady dodawania kart do umystu sa opisane na stronie 6.

2. DODAWANIE KOLEJNEJ KARTY LUB ODRZUCENIE KARTY
Wybierzcie jeszcze jedna karte z rzedu wspomnien.

Mozecie albo doda¢ ja do Umystu, albo odrzucié
(tworzac stos kart odrzuconych w poblizu talii wspomnien).

3. DOBRANIE DWOCH KART

Dobierzcie dwie karty z talii i dodajcie je do rzedu wspomnien — powinien on znowu
sktadaé sie z czterech kart.

PONOWNE PRZEZYWANIE WSPOMNIEN

Jezeli w trakcie gry uda wam si¢ ponownie przezy¢ wspomnienie, odkryjcie jedna z kart Determinacji.

Zasady ponownego przezywania wspomnieni zostaly wyjasnione na stronie 8.

KONIEC GRY

Jezeli wszystkie trzy karty Determinacji zostaly odkryte, wygrywacie.
Jezeli talia wspomnieni wyczerpata si¢ lub nie mozecie zagra¢ karty na poczatku nowej tury — przegrywacie.

W tym miejscu przestaricie czytaé instrukgje.
Jezeli przegraliscie, sprébujcie ponownie (od poczatku) rozegrad prolog.

Jezeli wygraliécie, kontynuujcie czytanie nastgpnej czesci prologu. Jezeli zdecydujecie sig
kontynuowad rozgrywke, nie chowajcie kart do pudetka!




PROLOG (KONTYNUACIJA)

CZESC DRUGA: OCZYSZCZANIE UMYSEU

Chlongla swiat z zaskakujgcq jasnosciq umystu, wdychajgc go i smakujqc.
Narastat w niej, buzujqcy ogier w jej zylach i opuszkach palcéw.
» Wyzwdl go. Nie walcz z tym.”

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Karty postaci i niewykorzystane karty w Umysle pozostawcie na miejscu.

2. Karty z rzedu wspomnien i z talii wspomnieri umiesécie na stosie kart odrzuconych.

3. Odstonigte karty Determinacji umiesécie (pionowo) w kolumnie. Kazda z nich tworzy wiasny
rzad wzmacniania Determinacji.

®
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JAK GRAC?

Zaczynajac od Aelin, po kolei bedziecie rozgrywaé swoje tury. Tura sktada si¢ z dwéch wykonywanych
kolejno akgji:

1. ZABIERANIE KARTY Z UMYStU

Wybierz dowolna widoczng karte z Umystu. Karte uwaza sig za widoczna, jezeli przynajmniej
jeden z jej obszaréw nie jest zakryty przez inna karte. Wez ja, uwazajac, aby nie przesunad
pozostatych kart.

2. WZMOCNIENIE DETERMINAC]I

Najwyzszy niekompletny rzad wzmacniania Determinacji uwaza sig za aktualny.
Dodaj site wybranej karty do sily aktualnego rzedu:
Jezeli warto$¢ rzedu jest wyzsza niz 7, odrzud ja.

Jezeli warto$é rzedu jest mniejsza lub réwna 7,
dodaj t¢ karte na lewo od ostatniej karty w tym rzedzie.

Jezeli taczna warto$¢ kart wynosi dokladnie 7, rzad jest kompletny.
Zaczynajac od nastepnej tury, aktualny bedzie nickompletny rzad ponizej.

ROZDWOJENIE UMYStU

Poprzez zabranie karty z Umystu, mozecie doprowadzi¢ do jego rozdwojenia. Wszystkie karty w
Umysle musza by¢ polaczone ze soba poprzez nakfadanie sig. Jezeli pojawia si¢ zbiory, ktdre nie sg
potaczone, Umyst bedzie rozdwojony.

Kiedy Umyst si¢ rozdwoi, Aelin wybiera, kt6ry zbidr nalezy zachowa¢ (nawet jesli trwa tura Rowana).
Wszystkie widoczne karty, ktére nie sa jego czgscia, nalezy odrzuci¢. Moze to spowodowa¢ dalsze
rozdwojenie Umystu — wtedy Aelin ponownie wybiera, ktdry zbiér zostawié.

ZAKONCZENIE GRY

Jezeli wszystkie trzy rzgdy wzmacniania Determinacji sa kompletne, wygrywacie.
Jezeli w swojej turze jedno z was nie ma mozliwosci pobrania karty z Umystu, przegrywacie.

Zakoficzcie czytanie w tym miejscu.
Jezeli przegraliscie, rozegrajcie ponownie prolog (od poczatku).

Jezeli wygralicie, gratulacje! Aelin wyciszyta swéj Umysl, ale nadchodzi czas na prawdziwa walke.

Otwérzcie talig niewoli i postgpujcie wedlug instrukeji na karcie rozdzialu pierwszego.
Pamigtajcie, zeby przeczytad ja z obu stron!










ROZDZIAL PIERWSZY

Ta sekcja wyjasnia, jak nalezy rozegrad pelna gre.

Powinniscie to zrobié dopiero po przejsciu Prologu.

Jezeli jeszcze nie rozpakowalidcie talii niewoli, zrébcie to teraz.

WPROWADZENIE

Aclin jest przetrzymywana przez Maeve, krolowa Fae. Dreczona przez sadystycznego Cairna ma
poczucie, ze nawet jej wspomnienia nie naleza juz do niej. Jej jedynym towarzyszem jest Fenrys,
zmuszony do bycia $wiadkiem jej cierpienia. Uwieziony przez przysiege krwi, nie moze zrobi¢ wigcej
niz tylko szeptac...
wJestem tu. Jestem przy tobie.”
W Szklanym tronie jedno z was wecieli si¢ w Fenrysa szukajacego wspomnieri, ktére wzmocnia
determinacj¢ Aelin. Drugie z was weieli si¢ w Aelin, czerpiac ze wspomnien niezbedna do przetrwania
energic. Rozgrywka potrwa trzy rundy (dni), kiedy to Aeclin odpoczywa pomiedzy kolejnymi
przestuchaniami. Jezeli bedzie w stanie znie$¢ meke tak dtugo, Aelin zblizy si¢ do ucieczki spod ucisku
Maeve i powrotu do swoich bliskich. Jednak jesli si¢ podda, nie tylko ona znajdzie si¢ w $miertelnym
niebezpieczenistwie.

Przed kazda rozgrywka musicie wybra¢, ktdra postacia gra ktdre z was. Mozecie wybieraé
za kazdym razem t¢ sama lub wymienia¢ si¢ co rozdziat.

FENRYS

Jego rola jest dobieranie dowolnej liczby kart z talii wspomnies do rzedu
wspomnieri. Nast¢pnie zagrywa karty z rzedu na obszar gry — do Umystu Aelin —
lub odrzuca je. W ten sposdéb Fenrys przynosi Aelin wspomnienia, ktérych ona moze uzyé do
wzmocnienia swojej determinacji. Jego zadanie wymaga zachowania réwnowagi: musi przywotaé
whasciwe wspomnienia. Jeli bedzie dobierat zbyt wiele kart, talia wyczerpie si¢ i przegracie.

Jej zadaniem jest w kazdej turze dobieraé karty z Umystu i dodawad je do
rzgdéw wzmacniania Determinacji tak, aby ich sita wyniosta doktadnie 7.
Kazdego dnia musi skompletowad doktadnie cztery takie rzedy, gdyz niewola ostabia

jej determinacje. Im dluzej w niej pozostaje, tym mocniej musi walczy¢, aby si¢ nie ugiad.




TALIA NIEWOLI

Ta talia $ledzi postepy Aclin w trakcie przebywania w niewoli u Maeve. Za kazdym razem, kiedy
wygrywacie, ruszacie w dalsza drogg, odblokowujac nowe zdolnosci i wyzwania. Ponizsze zasady
opisuja, jak uzywac¢ talii niewoli.

ROZGRYWANIE KOLEJNYCH ROZDZIALOW

Gdy uda wam si¢ ukoniczyé rozdzial, dobierzcie wierzchnia karte z talii niewoli,
aby przej$¢ do nastepnego rozdziatu.
Jezeli chcecie od razu kontynuowaé rozgrywke, zapoznajcie si¢ z informacjami na odwrocie karty. (8
Jezeli chcecie przerwad rozgrywke, odiézicie karte rozdziatu do pudetka, na wierzch talii.
Zacznijcie od niej, kiedy bedziecie chcieli zagra¢ ponownie.

ARCHIWIZOWANIE KART

Na spodzie talii niewoli znajduje si¢ karta Archiwum, ktéra wyznacza koniec talii.
Jezeli instrukcja méwi o archiwizowaniu karty, znajdzcie ja w talii i umiesécie pod
karta Archiwum.

Karty w Archiwum mogg by¢ przegladane w trakcie rozgrywki.

NOWE KARTY

W miare postepu gry, talia niewoli da wam dostgp do nowych kart zasad, pomocy i zdolnosci.
Karty zasad modyfikuja mechanike gry, zazwyczaj utrudniajac rozgrywke.
Zasady na kartach zawsze maja pierwszenistwo przed tymi w instrukgji.
Karty pomocy podsumowuja biezace zasady. Po kazdej zmianie regut otrzymacie
nowe karty pomocy. To samo dotyczy kart zdolnosci.
W rozdziale pierwszym zyskacie dodatkowo nowe karty postaci i karty demonéw (wyjasnione na
stronie 20).

RESETOWANIE TALII

Jezeli w trakcie gry przypadkowo rozsypiecie lub potasujecie talie niewoli, lub jesli bedziecie
chcieli zaczaé rozgrywke od poczatku, musicie zresetowad talie. Aby to zrobié, nalezy ulozyé karty
rosnaco wedtug numeréw widocznych na dole karty. Aby zachowad tre$é kart
w tajemnicy, mozecie poprosi¢ o pomoc kogos, kto nie bierze udzialu w rozgrywece.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zadecydujcie, kto gra ktéra z postaci i umie$écie przed soba odpowiednie karty.

2. KARTY POMOCY | ZASAD

Dobierzcie z talii niewoli kartg zasad danego rozdziatu oraz karty pomocy odpowiadajace
waszym postaciom. Dobierzcie réwniez wspdlna karte pomocy i umiesécie ja w miejscu
widocznym dla obu graczy.

3. USUWANIE DEMONOW

Znajdicie w talii pigé kart demonéw
i odiézcie je na bok.
Te karty zostang wyjaénione na stronie
20.

Przetasujcie wszystkie karty wspomnier i utwérzcie z nich tali. Umie$écie ja blisko Fenrysa.

5. TWORZENIE UMYStU

Umie$écie jedng odkryta karte wspomnienia na $rodku stotu, aby stworzyé Umyst.

6. PRZYGOTOWANIE DETERMINAC]I

Aelin dobiera cztery karty. Nie pokazujac ich Fenrysowi, umieszcza je zakryte w kolumnie. S3 to
karty Determinacji, ktére rozpoczynaja cztery rzgdy wzmacniania Determinacji. Upewnijcie sig,
ze po lewej stronie kart jest dostatecznie duzo miejsca na dodawanie nowych wspomnies.




7. WTASOWYWANIE DEMONOW DO TALII

Teraz jestescie gotowi do gry. Zaczyna Fenrys. Popatrzcie sobie w oczy i pomyslcie:
WJestem tu. Jestem przy tobie.”

PAMIETAJCIE

Nie mozecie omawiad strategii w toku rozgrywki!
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TURA FENRYSA

KROK 1: OBSERWACJA (DOBIERANIE KART)

Dobierz kartg i umie$¢ ja w poblizu talii wspomnieri. Bedzie to rzad wspomnien.

Nastgpnie mozesz dobra¢ kolejng karte, powickszajac w ten sposdb rzad wspomnien.

Dobierz w ten sposéb tyle kart, ile chcesz, za kazdym razem umieszczajac je obok poprzednich.
Pamigtaj, ze dazysz do réwnowagi pomigdzy réznorodnosciq kart a wyczerpywaniem sig talii.

Jezeli nie cheesz dobiera¢ kolejnych kart, przenie§ demony do rzgdu demondw i przejdz do kroku drugiego.

DEMONY

W umysle Aelin Zyja nie tylko wspomnienia o osobach, na ktérych jej zalezy — jest tam réwniez
petno demondw! Reprezentuja one osoby, ktére skrzywdzily Aelin i jej bliskich — niezaleznie
od tego, czy sa to obecni oprawcy, czy postacie z przesziosci.

Po zakoriczeniu dobierania kart Fenrys przenosi wszystkie wylosowane demony, tworzac rzad

demonéw.

RZAD WSPOMNIEN

RZAD DEMONOW

Skazone wspomnienia

Za kaidym razem, kiedy zdecydujesz si¢ odrzucié wspomnienie, ktérego kolor odpowiada
demonowi w rzedzie demonéw, staje si¢ ono skazone. Umiesé jego karte pod karta demona
tak, aby nie byta widoczna. Skazone wspomnienia moga by¢ znieksztalcone i zapomniane
na zawsze, jezeli nie uda si¢ ich ocalid.

Nie wolno przegladaé skazonych wspomnien znajdujacych si¢ pod kartami demonéw.

ZALAMANIE AELIN

Jezeli na poczatku tury Fenrysa nie ma juz kart w talii wspomnien, oznacza to,
ze skoficzyl wam si¢ czas. Przegrywacie!




KROK 2: MRUGNIECIE (ZAGRYWANIE KART)

Wybierz dowolng kart¢ z rzgdu wspomnieri i dodaj ja do Umystu. Pamigtaj o czterech zasadach
doktadania kart:

1. Nakladanie si¢ kart 3. Nakladanie chociaz jednego zakrytego obszaru

2. Odpowiednie dopasowanie obszaréw 4. Zachowanie orientacji kart

Wiecej szczegdtéw dodawania kart do Umystu znajdziecie na stronie 6. Po dodaniu wspomnienia
do Umystu wybierz kolejna karte z rzedu wspomnieri, a nastgpnie ja réwniez dodaj do Umystu
lub odrzué. Powtarzaj t¢ czynno$¢ dla kazdej karty w rzedzie. Pamigtaj, ze odrzucone wspomnienie
o kolorze odpowiadajacym demonowi w rzgdzie demondw staje si¢ skazone.

Jezeli nie ma juz kart w rzedzie wspomnien, nast¢puje tura Aelin.

PONOWNE PRZEZYWANIE WSPOMNIEN

Jesli dodajesz karty do Umystu, masz mozliwos$¢ poméc Aelin w ponownym przezyciu
wspomnieri. Pamigtaj, ze aby to zrobié, musisz stworzy¢ zbidr, ktéry spelnia ponizsze warunki:
1. Wszystkie karty musza by¢ potaczone poprzez naktadanie.

2. Wszystkie karty musza mie¢ ten sam kolor.

3. Laczna sita kart musi wynosi¢ doktadnie 7.

Dodatkowo musi to nastapi¢ doktadnie w momencie zagrywania karty do Umystu. Po wiecej
szczegbtéw wré¢é na strong 8.

Ponowne przezywanie wspomnieri moze pomoéc Aelin na dwa sposoby. Zalezy to od koloru nowego zbioru:

WYPEDZENIE DEMONA

Jezeli w rzgdzie demondw znajduje si¢ demon o tym samym kolorze, odrzué jego karte oraz
wszystkie skazone wspomnienia zgromadzone pod spodem.

AELIN POKAZUJE SILE

Jezeli wirdd kart Determinacji znajduje si¢ przynajmniej jedna karta o takim samym kolorze,

Aelin moze ja odkry¢.

Za kazdym razem, kiedy powtdrnie przezywasz wspomnienie, mozliwe jest skorzystanie z jednej, obu
lub zadnej z powyzszych korzysci.

ZALAMANIE AELIN

Jezeli nie mozesz dodad karty do Umystu, koriczy wam si¢ czas. Przegrywacie!




TURA AELIN

Jako Aelin zabierasz karty z Umystu, aby wzmocnié swoja Determinacje.

KROK 1: PRZEBLYSK (WYBIERZ KARTE)

Wybierz widoczna kart¢ z Umystu. Karta jest uznawana za widoczna, jezeli wida¢ co najmniej
jeden z jej czterech obszaréw. Podnies ja, uwazajac, aby nie przesunaé pozostatych kart w Umysle.
Najwyzszy rzad wzmacniania Determinacji, ktdry nie jest jeszcze ukoriczony, uwaza si¢ za aktualny.
Kartg mozesz doda¢ tylko do aktualnego rzgdu.

Dodaj site wybranej karty do sity pozostatych kart w tym rzedzie (w tym tez karty Determinagji, nawet
jezeli nadal jest zakryta):

LACZNA SILA WYZSZA NIZ 7

Odrzué te karte.

EACZNA SIEA MNIEJSZA BADZ ROWNA 7

Dodaj te karte do rzedu, na lewo od tych juz umieszczonych. Jezeli karta Determinacji w tym

rzgdzie ma ten sam kolor, mozesz ja odkry¢.

Dodawanie kart do rzgdéw wzmacniania Determinacji pomaga Aelin przetrwaé dzieri. Czasem jednak

odrzucanie kart moze by¢ dobrym pomystem na przekazywanie Fenrysowi pewnych informagji.




ROZDWOJENIE UMYStU

Wszystkie karty w Umysle musza by¢ polaczone ze soba poprzez nakladanie sie.

Jezeli pojawia si¢ zbiory, ktdre nie sa ze soba potaczone, umyst jest rozdwojony.

Przy sprawdzaniu, czy Umyst nie jest rozdwojony, bierzcie pod uwagg tylko widoczne karty —
takie, ktérych przynajmniej jeden obszar nie jest zakryty przez inng karte. Zazwyczaj Umyst
rozdwaja si¢, gdy Aelin zabiera z niego wspomnienie, ktére taczy kilka zbioréw w jeden. Moze
zdarzy¢ si¢ to réwniez, gdy Fenrys zakryje taka karte inna.

Kiedy Umyst zostaje rozdwojony, Aelin decyduje, ktéry zbiér wspomnieri zachowuje,

a ktory odrzuca (nawet jesli trwa tura Fenrysa). Jezeli w ten spos6b Umyst znowu si¢ rozdwoi,
Aelin decyduje ponownie. Pamietajcie, ze wspomnienia, ktérych kolor odpowiada demonowi
znajdujacemu si¢ w rzedzie demonéw, staja si¢ skazone i, zamiast na stos kart odrzuconych,
trafiaja one pod karte tego demona. Nastepnie aktywny gracz kontynuuje swoja ture.

Jezeli jednoczes$nie przezywasz ponownie wspomnienie i powodujesz rozdwojenie Umystu, zawsze
pierwszeristwo ma wspomnienie. Nast¢pnie Aelin decyduje, ktdry zbidr wspomnien zachowad.

ZALAMANIE AELIN

Jezeli w Umysle nie zostata zadna karta, koriczy wam si¢ czas. Przegrywacie!

KROK 2: SZEPT

Dodaj do siebie warto$¢ wszystkich kart znajdujacych si¢ w aktualnym rzedzie wzmacniania (w tym
tez kart¢ Determinacji).

Jezeli wynosi ona doktadnie 7, przekaz to Fenrysowi, mowiac: ,,Jestem tu.” Ten rzad jest teraz kompletny.
Jezeli kompletne sa wszystkie cztery rzedy, przekaz to Fenrysowi, méwiac: ,Jestem przy tobie”.
W ten sposéb Determinacja Aelin zostala wzmocniona. Nastepuje koniec dnia.

Jezeli czwarty rzad nie zostat ukoriczony, ponownie nast¢puje tura Fenrysa.



KONIEC DNIA

Kiedy Aelin wzmocni swoja Determinacj¢ i oznajmi ,Jestem przy tobie”, nastgpuje koniec dnia.

Przygotujcie si¢ do kolejnego dnia w nastgpujacy sposéb:

1. USUNIECIE LUB SKAZENIE WSPOMNIEN

Odrzudcie wszystkie karty z Umystu oraz z rzgdéw wzmacniania, w tym réwniez karty
Determinagji. Jezeli ktéres z nich odpowiadaja kolorem demonowi w rzedzie demondw, staja sig

skazone i nalezy umiescié je pod odpowiednim demonem.

2. ZNIEKSZTALCENIE SKAZONYCH WSPOMNIEN
Demony znieksztalcaja skazone wspomnienia Aelin. Ususicie wszystkie karty wspomnieni
znajdujace si¢ pod kartami Demonéw i odléicie je do pudetka. Nie beda juz dostgpne

W tej rozgrywce.

Nastepnie odrzuécie wszystkie demony z rzedu demonéw na stos kart odrzuconych.

3. POCZATEK NOWEGO DNIA

Przetasujcie wszystkie karty ze stosu kart odrzuconych. Odkryjcie wierzchnia, tworzac Umyst.
Z kolejnych czterech stwérzcie Determinacje. Wiecej szczeg6téw na stronach 5, 6i 18.

Jezeli w Umysle lub Determinacji pojawi si¢ demon, wtasujcie go ponownie do talii

i zastapcie inng karta.

ZALAMANIE AELIN

zeli kart w talii wspomnien nie wystarczy, aby zaczaé nowy dzien, koficzy wam sig czas.
Przegrywacie!




KONIEC GRY

AELIN PRZETRWALA

Jezeli dotarliscie do korica trzeciego dnia, Aclin udaje si¢ przetrwac trochg dtuzej. Gratulacje! Zwycigzacie!

HISTORIA TOCZY SIE DALE]

Mozecie cieszy¢ si¢ swoim zwycigstwem, ale walka Aelin nie dobiegla jeszcze korica. Dobierzcie
wierzchnia karte z talii niewoli, aby zaczaé nowy rozdzial. Pamietajcie, zeby przeczytad obie
strony karty.

Jezeli od razu chcecie graé dalej, postepujcie wedtug instrukcji na odwrocie karty rozdziatu.

Jezeli chcecie na razie przerwad rozgrywke, umiesécie karte rozdziatu na wierzchu talii
niewoli. Dzieki temu bedziecie mogli zacza¢ od niego nast¢pna rozgrywke w przyszlosci.

ZAYAMANIE AELIN

Wola Aeclin jest silna, ale jej dreczyciele sa nieugigci. Jezeli nastapito jedno z ponizszych zdarzen, Aelin

traci swoja Determinacje i przegrywacie:

NA POCZATKU TURY FENRYSA
NIE MA KART W TALII WSPOMNIEN

KART NIE WYSTARCZY, ZACZAC NOWY DZIEN

[( Teraz jestescie juz gotowi, zeby zaczad rozgrywke w Szklany tron. Powodzenia! j




SEOWNICZEK

Ta sekcja zawiera liste wszystkich terminéw, ktére pojawiaja si¢ w grze wraz z objasnieniami.

W nawiasach umieszczono numery stron, na ktérych mozecie dowiedzieé si¢ wigcej.

Archiwum: Jezeli gra kaze wam zarchiwizowad kartg, umiesccie ja na spodzie talii niewoli, pod karta
archiwum. Wszystkie karty odozone w ten sposéb uznaje si¢ za zarchiwizowane. (17)

Demon: Wspomnienie o osobie, ktéra przesladowata Aelin, i ktére moze skazi¢ jej inne wspomnienia.
Jezeli cheecie odrzuci¢ kartg, ktérej kolor odpowiada demonowi w rzgdzie demonéw, umieszczacie ja
pod karta demona — staje si¢ ona skazona. (20)

Determinacja: Zakryte karty rozpoczynajace cztery rzgdy wzmacniania Determinacji, ktére podglada¢
moze tylko Aelin (dopdki nie zostana odkryte). Determinacja zostaje wzmocniona, gdy wszystkie

cztery rzedy wzmacniania sa kompletne. (18, 23)

Dzien: Petna runda. Musicie przezy¢ trzy dni, aby wygra¢ gre. Dzien kodczy si¢, gdy wzmocnicie
Determinacjg Aelin. (24)

Karta pomocy: Karta podsumowujaca biezace zasady gry. W grze wystepuja karty wspdlne oraz
skierowane do poszczegélnych graczy. (17)

Karta zasad: Karta w talii niewoli, ktdra wprowadza nowe zasady rozgrywki. Zasady z kart zawsze
majg pierwszeristwo przed zasadami z instrukgji. (17)

Odpowiadanie: Karty odpowiadaja sobie nawzajem, kiedy s3 tego samego koloru. (5, 9)

Ponowne przezywanie wspomnien: Kiedy Fenrys tworzy w Umysle zbiér kart, ktérych taczna wartosé
wynosi dokladnie 7, pozwala Aelin ponownie przezy¢ wspomnienie. Dzigki temu moze ona wypedzi¢
demona lub odstoni¢ kart¢ Determinagji. (8, 21)

Postaé: Karty, ktdre umieszczacie przed soba, aby zaznaczy¢, w ktérego z bohaterdw si¢ weielacie. (4)

Prolog: Pierwszy tryb gry. Pozwala zapoznaé si¢ przed pierwsza rozgrywka z podstawowymi
koncepcjami zagrywania i odrzucania kart. (10, 12)

Rozdwojenie Umystu: Jezeli nie wszystkie karty w Umysle sa ze sobg potaczone przez nachodzenie
na siebie nawzajem, Umyst staje si¢ rozdwojony. Aelin wybiera wtedy, ktdry zestaw wspomnien chce

zachowa¢, a ktéry odrzuci¢ (na stos kart odrzuconych). (23)

Rozdzial: Zestaw kart z talii niewoli, ktéry wprowadza nowe reguly gry. Nowe rozdzialy odkrywacie

po przejsciu poprzednich. (17)



Rzad wspomnieni: Rzad, ktdry tworzy Fenrys poprzez dobieranie kart, i z ktérego dodaje karty do
Umystu. (20)

Rzedy wzmacniania Determinacji: Cztery rzedy zaczynajace si¢ od kart Determinacji. Aby Aelin
przetrwata dzied, wszystkie rzedy musza by¢ kompletne, tj. kazdy musi mie¢ taczng site réwna 7, nigdy
wiecej. Najwyzszy rzad o sile mniejszej niz 7 uwaza si¢ za aktualny. (18, 22)

Skazone wspomnienia: Jezeli gracz chce odrzuci¢ kart¢ wspomnienia, ktorej kolor odpowiada
demonowi w rz¢dzie demondw, karte taka uwaza si¢ za skazone wspomnienie i nalezy wsuna¢ ja pod
karte tego demona. Jezeli demon nie zostat wypedzony, pod koniec dnia skazone wspomnienia stang -
si¢ znieksztalcone. Nie wolno podglada¢ skazonych wspomnied. (20)

Stos kart odrzuconych: Trafiaja na niego karty odrzucone w trakcie rozgrywki. Mozecie przeglada¢
go w dowolnym momencie.

Talia niewoli: Talia kart, kt6ra rozwija fabule w miare przechodzenia kolejnych rozdziatéw. Rozpakujcie

ja dopiero po ukorczeniu prologu. Zawsze zapoznawajcie si¢ tylko z kartami biezacego rozdziatu. (17)

Talia wspomnieni: Gléwna talia, skladajaca si¢ ze wszystkich kart
wspomnien znajdujacych si¢ aktualnie w grze. (4)

Umyst: Obszar gry do ktdrego Fenrys zagrywa karty
wspomunien i z ktdrego pobiera je Aelin. (6)

Widocznosé: Wspomnienie w Umysle uwaza si¢ za widoczne
w momencie, gdy przynajmniej jeden jego obszar nie jest
zakryty przez inng kartg. (wspomnienie nie jest widoczne,
jezeli wszystkie jego obszary sg zakryte.) Aelin moze wybieraé
widoczne karty tylko podczas Przeblysku (krok 1). Tylko
widoczne karty tacza Umyst i chronia go przed rozdwojeniem.

(23)

Wspomnienie: Najwazniejsze karty w grze,
wykorzystywane przez Aelin do wzmacniania
Determinacji. Kazda z kart ma swoja sile i kolor.
Skfada si¢ réwniez z pustych i zakrytych obszaréw. (4)

Znieksztalcone wspomnienia: Pod koniec dnia

skazone wspomnienia staja si¢ znieksztatcone. Musicie

usunad je z aktualnej rozgrywki. (24)
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