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8 dvostranih tokena klana
(po 2 za svaki klan)

4 table klana:
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Krug
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Okrenite oblasti na stranu za odgovarajuci broj
igraca (nadole). Stavite ih na sredinu table, jednu
iznad druge, s malo slobodnog prostora izmedu.

Stavite Severna jezera na vrh, Srednje planine u
sredinu i Juzne dine na dno. Ako igrate sami ili sa
samo dva igraca, oblast Juzne dine nije potrebna.

Stavite prikaz bodova pobede i mane iznad oblasti,
pa stavite jednu ploc¢icu bodova pobede svakog
igraca na ¢arobni presto. Stavite marker runde na
prvo polje na prikazu runde.

Promesajte mesta magije da dobijete $pil mesta.
Za svaku oblast vucite 3 ili 4 mesta magije i stavite
ih licem nagore iznad tabli oblasti (pogledajte
obelezena polja). Stavite $pil mesta iznad prikaza
bodova pobede i mane.

Promesajte karte rituala i pomagaca da dobijete
glavni épil. Stavite glavni épil iznad prikaza bodova
pobede i mane. Pored ostavite prostor za odbac¢ene
karte.

Promesajte sve kamenove modi, pa stavite u svaku
oblast po 4 nasumicno izabrana kamena, okrenuta na
stranu sa simbolom. Ostale kamenove vratite u kutiju.

Crveni kamen modi je potreban samo kad igrate
mesecevu stranu klanova.

Stavite marker prvog igraca na odgovarajuée mesto
u oblast Severna jezera.

Pored oblasti napravite odvojene gomile resursa
(biljaka, napitaka i tajni), plocica resursa i talismana,
tako da budu dostupni svim igra¢ima. To ¢ée biti
zajednicka rezerva.




@ PRIPRCMAIGRACA 4

(e ————— Pre svega, Zajcdno odlucite hocete li igrati sa suncevom ili mesec¢evom
.. v . . v
- SPOLJNI KRUG stranom. Za prvu partiju preporucujemo da izaberete suncevu stranu.
P Meseceva strana svakom igracu da]e posebne sposobnostl (detal}l su
. rosEor. Zz_‘ mesta opisani na stranicama 16 i 17).
| magije i rituale Potom svaki igrac uzima:

Prostor za POMAGACE

Tablu klana koju stavlja pred sebe, okrenutu na sun¢evu
ili mesecevu stranu.

Token klana (sunce ili mesec) u boji svog klana, pa ga
stavlja okrenutog na aktivnu stranu u odgovarajuée
udubljcnje na tabli klana.

[r———————

Pocetno mesto klana okrenuto na odgovarajucu stranu
(suncevu ili mesedevu) u unutrasnji krug, desno od table
klana:
« Zvezda: Enkobantuov ambis « Krst: Prorokova crkva

+ Krug: Ve¢no drvo + Rogovi: Longdangova barka

Cetiri vestice u boji svog klana, koje stavlja u gornje
udubljenje na tabli klana (odnosno u rezervu).

— —
Cetiri vra¢a u boji svog klana, koje stavlja u donje udubljenje
(odnosno u rezervu).

UNUTRASN]JI KRUG
TOStOr Za mesta
Lmagijc i rituale

T Cetiri markera u boji svog klana postavite:
+ Jedan marker na najnize polje prikaza sestrinstva

c—r—e—

. Prostor za

| veénike i + Jedan marker na polje 0 prikaz:il mane .

: : + Jedan marker na polje 0 u gornjem redu prikaza
o- i bodova pobede
- + Jedan marker na polje 0 u donjem redu prikaza

N

T

' Jedan broj¢anik mane i podsetnik u boji svog klana.
Tri biljke i eri napitka predstavljaju Sastavite brojéanik mane pomocu plastiénog klina pre
vase pocetne resurse. proe partije.

I Svaki igraé bi trebalo da ima dovoljno prostora za karte oko table klana, s obzirom na to da ¢e ih svi dodavati, j0§ u fazi akcijc. Izaberite prvog

bodova pOdeC

S — ™ S——
P——

i§raéa i dajtc mu marker rVog igraéa iz Severnih jezera. Sad mozete da poénetc sa igrom SUTON. Da li igrate sami? Ukoliko je tako, pratite

sledeée korake (A1 do ASE) da postavite Automu za solo partiju.

Venac

® PriPREMA AUutome ®

* ammm o amm o am

Stavite tablu Autome pored ili iznad svoje table klana i obezbedite dovoljno
prostora za karte.

r
+ SPOLJNI
KRUG

Uzmite 4 markera u boji jednog od preostala tri klana i stavite ih:
+ Na najnize polje na prikazu sestrinstva

+ Na gornje polje venca sa zutim okvirom

+ Na poljc 0 u gornjem redu prikaza bodova pobedc

« Na poljc Ou donjcm redu prikaza bodova pobcdc

L. S

. UNUTRASNJI
KRUG

Pomaagacit

Stavite ¢etiri vestice u odabranoj boji na odgovarajuéc mesto na tabli Autome.
Automa ne upotrcb]j ava Cetiri vraca.

Na tabli Autome takode se nalazi i spoljni krug, unutrasnji krug i prostor za pomagace.
Automa nikada ne igra ve¢nike, tako da joj prostor za njih nije potreban.
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U Sutonu predvodite moc¢ni klan vestica
kroz nemirno doba. Partija traje tri runde.
Svaka runda je podeljena na Cetiri faze.
Partija se zavrsava na kraju trece runde.

Pobednik je igra¢ s najvise bodova pobede, i
on zauzima ¢arobni presto koji ¢e mu omogu-
¢iti da povede svet u novo doba.

@ Fazu 1zvipanja Fazu BItke
Fazu akcrje KRraj RUNDE
U fazi izvidanja igraéi sakupljaju resurse, manu i karte, kao sto je prikazano na tablama klana. U fazi akcije igraéi u smeru kazaljke

dolazi do bitke pomoéu koje se sticu nagrade i kamenovi modi. Na kraju runde igraéi se pripremaju za sledeéu rundu ili zavrsno
bodovanje, ako je tre¢a runda aktuelna.

@ Faza 1izvibanja
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Primer: Isidora i Teodor igraju na suncevoj strani. Oni vuku
sest karata iz glavnog $pila, uzimaju tri tajne iz opste rezerve i
dobijaju dve mane.

Svi igraci istovremeno sakupljaju resurse, manu i karte, kao
Sto je prikazano na tablama klana (i objasnjeno u primeru).

Kad sakupljate resurse, uzimate ih iz zajednicke rezerve. Kad
sakupljate manu ili bodove pobede, pomerate odgovarajudi
marker odredeni broj polja na odgovarajuc¢em prikazu. Kad
sakupljate karte, vucete ih iz glavnog $pila.

Varijanta za iskusne igrace: U prvoj rundi vucete dve dodatne karte i iz ruke odbacujete bilo koje dve karte. Tako ¢ete imati vecu

kontrolu i modi ¢ete da planirate strategiju od samog pocetka.
. s : ,.,.r- - \ @ E .
@ Fazaakcye @ =) g‘ %] ¥ g] =

Faza akcije se odvija u smeru kazaljke na satu, pocev od prvog igraca. Na svom
potezu mozete da izvedete samo jednu glavnu akeiju. Potom svoj potez odigrava
slededi igrac.

# AKCIje
Ako ne mozete ili ne zelite da izvedete glavnu akeiju na svom potezu, morate potez | Otkrivanje mesta magije
da propustite i vise ne mozete da igrate do kraja faze. Faza akcije traje dok svi igradi l Aktiviranje tokena klana  ({3)
ne propuste potez. Odigravanje karte iz ruke: pomégaéa,
Na svom potezu izaberite jednu od pet glavnih akcija: Vecrfllfa 111, mua,la -
Aktiviranje polja akcije

1. Otkrivanjc mesta magije Pravljenje talismana (neograniceni broj):

2. Aktiviranje tokena klana @ S Duplira koriséenje

3. Odigravanje karte: rituala, pomagaca ili ve¢nika | A ovog mesta magije

4. Korisc¢enje polja akcije 23 5 Napreduje na prikazu

5. Pravljenje talismana i S
Na svom potezu, sem glavne akcije, mozete da izvedete neograniéeni broj besplatnih | ;s&z;ir;{::ggcua 259 w o

akcija. Kao besplatnu akeiju mozete odbaciti dve karte da biste dobili jedan resurs

po izboru (bﬂjku7 napitak ili tajnu). 6
)




Pomocu ove glavne akcije mozete uzeti
mesto magije iz jedne oblasti, i dodati
ga svom klanu. Sa mesta magije cete
koristiti resurse, mane, karte ili bodove
pobede. Takode, ova mesta su neophodna
za odigravanje rituala.

Izaberite jedno mesto magije, pa uzmite
neophodan broj (pogledajte simbole na
karti) vestica iz svoje rezerve i stavite ih
na okruglo polje u toj oblasti. Na kraju
stavite to mesto magije u svoj spoljni
krug, desno od svoje table klana.

Primer: (1) Isidora stavlja dve vestice iz svoje
rezerve na tabli klana, na okruglo polje na
Srednjim planinama.

(2) Potom otkriva Mocvaru duhova i stavlja u
svoj spoljni krug to mesto magije.

Vazno: Vracevi ne mogu da otkrivaju mesta
magije.

Spoljni krug: Spoljni krug se nalazi u gornjem redu, desno od
vase table klana. Mesta magije u tom redu mogu da se kori-
ste pomocu vaseg tokena klana (pogledajte Akciviranje cokena

klana). Mesta magije i rituali u spoljnom krugu ne donose Sl
bodove pobede na kraju igre. Za vise detalja pogledajte 3A. Ime koriscenija
Odigravanje rituala. Ikona B
P onus

kamcna moci k Y .
A3 oris¢enja
2. AKtIVIRanle tOKeNna Krana Cena otkrivanja
Kad izvedete ovu akeiju, aktivirate efekat svog tokena klana. (Vestice)

Kad aktivirate token klana, obavestite druge igrace (jer token
moze da aktivira dodatne efekee). Izvedite efekat odStampan
na njemu i okrenite token klana na upotrebljenu stranu (na
stranu sa simbolom sunca ili meseca). Token klana moZete
da aktivirate samo jednom u rundi. Token klana se vra¢a na
aktivnu stranu u fazi kraja runde.

Svaki token klana sa simbolom sunca ima isti efekat:

« Koristite sva mesta magije u svom spoljnom krugu
(narandzasti simbol)
« Dobijate jednu biljku i jedan napitak

Token klana: aktivna strana Token klana: upotrebljena strana

Primer: (1) Isidora aktivira svoj token klana. Tako koristi (2) Posle toga okrece token klana na upotrebljenu stranu.
sva mesta magije u svom spoljnom krugu. Ukupno dobija U aktuelnoj rundi tu akciju vise ne moze da ponovi.
dve biljke, dva napitka i dve mane.
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3. ODIGRavanje Karte: RItUaLa, POmMaaGaca IL1 veCnika Iy

Ova glavna akcija vam omogucava da karte iz ruke odigrate u svoj klan. Postoje tri na¢ina da to uradite:

A. MoZete Da ODIGRAtE RILUAL NA NEKO MeSsto magGIlje
B. MoZete Da ODIGRATE POMAGACA LEVO OD SVOje taBLe KLana Poledina:
C. Mozete pa ODIGRAte veCniKa ISPOD SVOJ€ taBLe KLana

RituaL Pomaca(: / Vecnik

Lz WA I SIVA LUTALICA

Klju¢ne reci
Mesto za talisman

Cena
Bodovi pobede prilikom p Svaki put
zavr$nog bodovanja 'BOdOVl PO?CdC W s odkrijete
(samo u unutrasnjem krugu) prilikom Sl ' ” fﬁ;ﬁag]c
bodovan]a . : . koristite.

BHAR TRANSMUTACIJE
g Ritual — artefake ©)

Ime rituala

Efekat pomagaca

Kljué g
jucne reci Efekat veénika

Efekat rituala

Napomena: Karte sa nekim likom mogu da

A ODIGRQVQD]G RICUALA se odigraju kao pomagaéi ili kao veénici.

Platite cenu u zajednicku rezervu. Stavite ritual tako da delimi¢no prekrije slobodno mesto magije. Na svako mesto magije moze
da se stavi samo jedan ritual.

Neka mesta magije donose bonus vezivanja. Cim se ritual stavi na mesto magije, aktivira se bonus vezivanja.

O { o [ S ).
= Ovaj bonus vezivanja vam donosi biljku. Ako je ritual koji ste odigrali ujedno i
Vezivanie sa artefakcom: {2} f artefakt (pogledajte klju¢ne reci), dobijate i dva boda pobede.
e h"-'vw—m E‘ —
Rituali mogu imati tri vrste efekea:

Neki rituali imaju polje akcije. Kad ste
odigrali ritual, mozete aktivirati njegovo
polje akeije.

Pogledajte pravilo Aktiviranje polja akcije.

Ovaj efekat je uvek Trenutni efekat

% aktivan. Tekst opisuje se primenjuje kad
situacije u kojima se se ritual odigra.

efekat primenjuje.

Primer: Isidora igra Pehar transmutacije.
Plac¢a cenu (jednu biljku i dva napitka)
u zajednicku rezervu i stavlja rictual na

svoju Mocvaru duhova.

(2) Dobija jednu biljku i dva boda
pobede kao bonus vezivanja, posto je
njen Pehar transmutacije artefake. Isidora
odmah pomera marker na prikazu

bodova pobede.

B PEHAR TRANSMUTACI]E L @ " ' B PEHAR TRANSMUTACIJE
Q@ Ritual — artefake 5) 4 W o ] Q@ Ritual — artefake 9]

(3) Stavlja ritual preko Mocvare duhova
tako da vidljivi ostanu bonus koris¢enja i
ikona kamena modi.
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B. ObpiGrRavanje pomacaca:

Platite cenuu Zajcdniéku rezervu. Stavite pomagaéa levo od svoje table klana. Od tog trenutka je aktivan efekat pomagaéa.
U spilu postoje dve karte svakog pomagaca. Ne mozete da odigrate dva pomagaca s istim imenom.

Pomagaci mogu imati tri vrste efekea:

% Ovaj efekat je uvek akeivan.
Tekst opisuje u kojoj se

situaciji primenjuje efekat.

Besplatna akcija: okrenite kartu
vodoravno i primenite njen efekat.
Taj efekat moze da se aktivira samo
jednom u rundi.

Ovaj efekat se aktivira

u fazi bitke.

Primer: (1) Isidora igra pomagaca Irena.
Plac¢a cenu (dve tajne i jednu biljku) u
zajednic":ku rezervu i stavlja kartu levo
od svoje table klana.

Svaki put
kad otkrijete §
nesto magije:

odmah ga
(2) Od tog trenutka je aktivan efekat koristite.
pomagaca. U ovom slucaju, ona moze

da koristi mesta magije ¢im ih otkrijc.

@ KRaj partije

=8

u vasem klanu.

C. OpiGrRavanje veCnika

Platite cenu ve¢nika. Cena vecnika je prikazana na tabli klana (ignorisite cenu na karti). Na primer, kad igrate na sun¢evoj strani,
prvi ve¢nik kosta jednu tajnu, jednu biljku i jedan napitak. Svaki sledeci ve¢nik kosta dve tajne, dve biljke i dva napitka. Posto ste

o] . 14 . . . . .o . . v . . v .
platili odgovarajucu cenu, pomerite kartu ispod table klana, tako da je vidljiv efekat na njenom dnu. Efekti pomagaca i klju¢nih
reci se ne akriviraju.

Veénici mogu imati tri vrste efekta:

2

KRaj RUNDE: Ovaj efekat se akeivira
jednom7 na kraju svake
runde.

KRaj partrje: Ovaj efekat se akeivira
jednom, prilikom
zavrsnog bodovanja.

Ovaj efekat je uvek
aktivan. Tekst opisuje
u kojoj se situaciji
efekat primenjuje.

Primer: Isidora odigrava ve¢nika. Posto je on prvi
veénik u njenom klanu, placa jednu tajnu, jednu
biljku i jedan napitak. Stavlja ve¢nika ispod svoje

table klana.

(2) Od ovog trenutka, zahvaljujudi trajnom efektu,
dobija dva boda pobede svaki put kad otkrije neko

o Svaki put kad otkrijete
mesto magije.

mesto magije:

@
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4. AKCIVIRANJ€ POLJA aKCIje ,

Uzmite jednu vesticu ili jednog vraca iz rezerve na tabli klana i stavite jednog od njih na polje akeije. Primenite efekat polja. Polja  (##
akcije se nalaze na tabli oblasti ili na nekim ricualima. Svako polje akcije moze da zauzima samo jedna vestica ili vraé. Polje akcije £
ne moze da se ponovo aktivira dok je na njemu vestica/vrac.

s R da N Vracevi mogu da aktiviraju SAMO polja akci]'e
akti.\firaju S polja r’f 4 u vasem unutrasnjem krugu! Neki efekti vam
N il}{cqc i Vasen} E\ omogucavaju da prekrsite ovo pravilo.
> ~ akiriljlz ;Zvia]lp)(l)a]nia | Podsetnik: Unutrasnji krug je donji red desno
7 A oblasti. | ~ od vase table klana.

Polje akcije

Ponekad efekat polja akeije ima cenu. Uz cenu je prikazana strelica. Da biste primenili neki takav efekat, morate najpre da platite
cenu levo od strelice. Ako strelice nema, efekat moze da se aktivira besplatno (pogledajte sledeci primer).

Polja akeije u oblasti:

b, |04 P

e )|
Severna jezera Srednje planine Juzne dine
QOdbacite kartu da Vucite tri karte iz glavnog spila Potrosite jedan resurs da uzmete
dobijete bilo koja ili bilo koja dva resursa i tri mane.
tri resursa. izvedite prebacivanje i vucite

dve karte iz glavnog spila.

kruga u unutrasnji krug. Ako se na tom mestu magije nalazi neki ritual, ritual se takode prebacuje, kao i njegovi tali-

$ Prebacivanje: Svaki put kad dobijete pravo da prebacujete, mozete da prebacite jedno mesto magije iz svog spoljnog
smani, ukoliko ih ima. Ako ne Zelite, ne morate da izvedete prebacivanje.

Podsetnik: Ricuali donose bodove pobede samo kad su u vasem unutrasnjem krugu! Scavise, polja akcije mozete da
aktivirate pomocu vra¢eva u unutrasnjem krugu.

g

o ﬁz: Primer vestice: (1) Isidora
) ‘w} pomocu vestice aktivira
(A} polje akcije na Severnim

8 jezerima.

+

T (2). Isidora odbacuje kartu i
6+ 3y dobija tri resursa, pa potom
bira tri tajne.

Y

Primer vraca: (1) Isidora je uspela da prebaci u svoj
unutrasnji krug svoju Mocvaru duhova zajedno sa
Peharom transmutacije. Sad moze da upotrebi vraca
da aktivira polje akcije na karti. Uzima vraca iz
rezerve na svojoj tabli klana i stavlja ga na polje
akcije.

NIAR TRANSMUTACIJE
Ricual - arcefake

(2) Plaéa dva resursa i tako dobija bilo koja tri
resursa i jedan bod pobede.
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mesto za bar jedan talisman. Pomocu ove ake

: .'Il: ]|
A,
\

Mesto za pravljenje
talismana. Ovde mozete
da napravite srp ili kuglu.

MOCVARA DUHOVA

umesto

i@

“3:*“\1 OZ\EE >
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5. PrRaviLjenje taLismana

Ova glavna akeija omogucava vam da na svojim ritualima napravite proizvoljan broj talismana (srpova ili kugli). Svaki ritual ima

Kad odigrate ovaj ritual
mozcte da potrosite

ENKOBANTUOV AMBIS

ije morate da platite resursima za svaki srp ili kuglu koje pravite.

> 24°

Srp: Potrosite jednu biljku da Kugla: Potrosite dva napitka da

napravite stp (pogledajte podsetnik). napravite kuglu (pogledajte podset-
Uzmite gaiz zajedniéke rezerve i nik). Uzmite je iz zajcdniékc rezerve i
stavite na prazno polje za pravljenje. stavite na prazno polje za pravljenje.
Svaki srp kopira bonus korisc¢enja Za svaku kuglu koju napravite,

svog mesta magije kada ga koristi. napredujte jedno poje na prikazu
Pogledajte primer ispod. sestrinstva. Vise detalja o prikazu

sestrinstva naci ¢ete nize.

Prikaz sestrinstva: Prikaz sestrinstva nalazi se levo na vasoj tabli klana. Svaki put
kad napredujete na prikazu sestrinstva, pomerite marker jedno polje napred.
Odmah dobijate bonus polja na kom ste se zadesili. Tako s prvim pomeranjem
dobijate dve mane. S drugim pomeranjem dobijate tri boda pobede.

Nekoliko efekata vam omogucava da napredujete na prikazu sestrinstva, a medu te
efekee spada i pravljenje kugle. Ako u istom potezu napredujete vise polja, dobijate
bonus za svako polje.

Ako ste vec stigli do kraja prikaza sestrinstva, svaki sledeci

put kad treba da napredujete, dobijate dva boda pobede.

>~ N
ISVETILISTE }
Soty Primer: (1) Isidora na svom potezu
: pravi tri talismana. ReSila je da
napravi dva srpa (Prostorno iskrivljenje
ima dva mesta za pravljenje) i jednu
kuglu. Placa dve biljke idva napitka u
zajednicku rezervu, i na prazno mesto
za pravljenje stavlja srp i kuglu.

(2) Posto je napravila kuglu, Isidora
napreduje jedno polje na prikazu
sestrinstva. Ona pomera marker jedno

Caroliju u svom

Y polje unapred i tako dobija pravo
prebacivanja.

(3) Potom resava da upotrebi
prebacivanje i prebacuje Svetiliste sa
Energetskim stubom u unutrasnji krug.

Od ovog trenutka, svaki put kad
koristi Mocvaru duhova, dobija ukupno
tri biljke, jer svaki srp kopira bonus

koris¢enja.
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@ Faza Bitke ol .@%] & @@] g

Kad su u fazi akcije svi igra¢i odustali, pocinje faza bitke. U toj fazi vas klan ¢e se boriti u svakoj oblasti, da bi stekao nagrade
bitke i kamenove modi. Bitke se uvek resavaju prema slede¢im pravilima i redosledu:

Efekei:
Pre pocetka bitke proverite ima li nekih
efekata koji se aktiviraju u ovoj fazi.

Te efekte cete prepoznati po simbolu

faze bitke: 15757

Bitka: U bici ucestvujete automatski, ako imate u aktuelnoj oblasti makar jednu vesticu ili vraca (to je moguce samo s nekim
cfektima). Svi igracdi koji u¢estvuju u bici uzimaju broj¢anik mane. Igraci potom, tajno i istovremeno, odlu¢uju koliko ¢e mane
(maksimum 9) potrositi da povecaju borbenu snagu.

Kad su svi igraci odlucili, istovremeno pokazuju broj¢anike mane. Igraci sad moraju da plate iznos mane prikazan na brojc¢aniku,
tako $to ¢e na prikazu mane pomeriti marker unazad. Igra¢i onda odreduju ko ima najvecu borbenu snagu.

Vasa borbena snaga je zbir vasih vestica i
vraceva u oblasti + potrosena mana.

Primer: Plavi klan ima borbenu snagu 9
(2 vestice + 1 vra¢ + 6 mana = 9).

1 4]
Nagrade bitke: Svi igraci koji ucestvuju u bici sad dobijaju nagrade u zavisnosti od svoje borbene snage. Na : ]
desnoj strani svake table oblasti nalazi se spisak nagrada bitke. Da biste dobili nagradu, morate makar da '8 @
imate borbenu snagu jednaku prikazanoj vrednosti. Ako imate borbenu snagu od 4 ili vise, dobijate nagradu g

bitke 4+. Ako imate borbenu snagu 6 ili viSe, dobijate i 4+ i 6+ borbene nagrade. Ako imate borbenu snagu 6+ (3
8 ili vie, dobijate sve 3 borbene nagrade. =

Kamen modi: Sem $to dobija nagrade bitke, igra¢ sa najvecom borbenom sna-
gom uzima kamen modi iz te oblasti i stavlja ga u svoj klan. U slu¢aju jednake
borbene snage, u bici pobeduje igra¢ koji je potrosio najvise mane. Ako je i dalje
izjednaceno, pobednik se odreduje prema redosledu igre, pocev od prvog igraca.

Kamenovi moci imaju sposobnost da dupliraju broj bodova pobede rituala u vasem unu-
trasnjem krugu tokom zavrs$nog bodovanja. Medutim, to je moguce samo ako su istovetni
ikona tog mesta magije (ispod imena) i simbol na kamenu moci. Kamenovi modi se stavljaju
na mesta magije prilikom zavrsnog bodovanja. Kamenovi mo¢i koji ne mogu da se stave
nemaju nikakav efekat.

Uz osvajanje nagrada bitke i dobijanje kamena mo¢i x2, pobednik
a . . . o o . f itual — Carolij
bitke u Severnim jezerima takode uzima i marker prvog igraca. f\ s e )

(]:} za SVZ\kU
Caroliju u svom
klanu.
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@KRraj RUNDE %] = % %

Posto su ti koraci izvedeni, vreme je za bitku u sledecoj oblasti. Kad se u Juznim dinama zavrsi bitka, faza bitke je gotova.

Izuzecr:

Ako ste vi jedini igra¢ koji u bici u¢estvuje, automatski pobedujete i dobijate kamen moci. I dalje mozete da tro$ite manu da
povecate borbenu snagu, ako Zelite da dobijete jednu ili vise nagrada bitke. Do bitke ne dolazi ukoliko u oblasti nema vestica i
vraceva, ta oblast se onda preskace.

Primer bitke:

(1) Isidora (plava) i Teodor (crni) bore se u Severnim jezerima. Isidorina borbena snaga iznosi 6 (1 vestica + 1 vra¢ + 4 mane).
Teodorova borbena snaga takode iznosi 6 (3 vestice + 3 mane). Oboje vracaju svoj marker za broj polja jednak broju
potroSene mane na prikazu mane.

(2) Isidora i Teodor dobijaju 4+ i 6+ nagrade bitke — odnosno kartu iz glavnog spila i 3 boda pobede.

(3) Oboje imaju borbenu snagu 6. Medutim, vrednost je ve¢a na Isidorinom brojcaniku mane, pa ona pobeduje u bici i po
svom izboru uzima kamen modi.

(4) Posto se bitka vodila u Severnim jezerima, Isidora takode uzima i marker prvog igraca.

5

U ovoj fazi igradi se pripremaju za sledecu rundu.
Na kraju prvei druge runde igraéi istovremeno preduzimaju sledeée korake:

« Aktiviraju efekte kraja runde (bilo kojim redosledom)

+ Dopunjavaju sve oblasti tako sto stavljaju nova mesta magije iz spila mesta
+ Vracaju sve vestice i vraceve u svoju rezervu na tabli klana

+ Okrecu svoj token klana na aktivnu stranu

+ Okre¢u uspravno sve karte sa simbolom

+ Pomeraju jedno polje unapred marker runde

Sad nova runda moze da pocne fazom izvidanja.

Na kraju trece runde aktivirajte sve efekte kraja runde (bilo kojim redosledom), pa predite pravo na kraj partije.




KRAJ PARLI]E

Partija je zavrsena nakon tri runde. Odbacite sve karte iz ruke, a preostale resurse vratite u zajednicku rezervu. Onda stavite sve
kamenove moci na mesta magije sa istovetnom ikonom u unutrasnjem krugu da duplirate vrednost bodova pobede odgovarajuceg
rituala. Na svakom mestu magije moze da se nalazi samo jedan kamen moéi. Vreme jeza ZAVTSNO bodovanjc.

Zavrsno bodovanje — dodajte slede¢e bodove pobede na svoj trenutni broj bodova.

1. Bodove pobede za sve pomagaée u svom klanu.
2. Bodove pobede za svoje vecnike koji imaju neki efekat na kraju partije.
3. Bodove pobede za rituale i mesta magije u svom unutrasnjem krugu (kamenovi moc¢i dupliraju bodove pobede rituala).

Ako imate vise od 100 bodova pobede, uzmite ploc¢icu bodova pobede sa ¢arobnog prestola i nastavite da brojite bodove pobede
tako sto ¢ete markere vratiti na polje ,,0%.

Pobednik je igra¢ s najvise bodova. U sluc¢aju izjednacenog broja bodova, pobednik je igra¢ s najvec¢im preostalim iznosom mane.
Ako je i dalje nereseno, ti igraci dele pobedu.

ALVIN POHLEPNI

= Pomagaé — familijar &

Svaki put
kad dobijete
n:lgr:lJC
bitke:
dobijate
4+ ili 6+
nagradu
dvaput.

# e

[7ZIVACICA
¢ — familijar

. IR R}

put kad
potrosite
neki i

oraci mogu da

£ ’cguju na prikazu
sestrinstva.

Vi dobijate (z} za

svako napredovanje.

) ETILISTE
o) o
Yo (©]

Svaki put

kad [3}:
koristite
to mesto
magije.

EG

™ Ritual - arcefake

(lj za svaki
artefakt u vasem
klanu.

)
magije u istom
krugu (spoljnom
ili unutrasnjem).

&=
u vasem klanu.

=

Primer kona¢nog bodovanja: Na kraju Partije Isidora ima 79 bodova, i potom dodaje:

(1) 6 bodova pobede za tri pomagaca.

(2) 8 bodova pobede za veénika.

(3) 12 bodova pobede za svoje rituale i 3 boda pobede za svoje Svetiliste.
Isidorin konacni rezultat, prema tome, iznosi 108 bodova pobedc. Njena Macka savernica, medutim, ne donosi bodove pobede,
zato sto je i dalje u spoljnom krugu.




@DctaLjan orIs POJCDINIH KaRAtd g .

| {3} x ( Dobijate tri boda pobede za svaku kuglu (ili srp) u svom klanu. Sve karte levo, B £ )
S . is =@/ desno i ispod vase table klana pripadaju vasem klanu.
. & u svom anu
&

@) (G 0) Dobijate dva boda pobede za svaki kamen modi i svaku odgovarajucu ikonu u
» .
u svom unutra$njem krugu Vaéﬁm unutraén] cm krugu.

Kamenovi modi i simboli

Sklonite ritual iz svog klana — vratite
ga ukutiju zajedno sa eventualnim tali-
smanima na njemu. Dobijate dva boda
pobede, jednu biljku, jedan napitak i

. v .
AMAJKLllf\ OBNOVE pomerate sve vestice/vraceve s rituala KRALJ JELENA
@ Rl —arcfike_ g

Dobijate jedan bod pobede za svaku
kartu familijara u svom klanu. Taj
efekat se odnosi na sve odigrane karte
koje prikazuju kljuénu re¢ famili-

@ Kil-fmiin @ jar (ovo vazi za pomagace i rituale u
v v . . .
0Y e vasem unutra$njem i spoljnom krugu).

Jrr
vasem klanu.

nazad u rezervu klana. Te vestice/vra-
evi su vam ponovo dostupni.

Tituala wevoju rezenis

Dobijate odmah dve mane. Takode,
pomerate sve veStice/vraceve sa ritu-
ala u neku oblast. Oni ¢e u fazi bicke
8 povecati vasu borbenu snagu. To po-
VUK VODIC meranje, medutim, ne akrtivira polje TROOKA SOVA

[zaberite oblast i popunite sva polja
novim kartama iz $pila mesta. Onda
otkrijte neko mesto magije u toj
oblasti. Ovaj efekat vam omogucava

@ il familjor g [ .. ! @ Rivwal - foniljar_g) da otkrijete mesto magije, a da ne
akcije te oblasti, ali oslobada polje | . - 2
10 g \ Dopunice mesta morate da iskoristite vestice.
akcije u vasem klanu. magie  jednoj oblasc
Pomerite sve 4k sa i potom besplatno
rituala u bilo koju oblast. otkrijee jedno od njih.

NORA, KOVAC VOLJE

= Pomaga

SAJON ZADOOKA

@ Pomagad — artefake @
Kad pravite talismane mozete da po-
trosite dve mane da napravite srp i/ili
tri mane da napravite kuglu, umesto
da platite njihovu uobiéajenu cenu.

Svaki put kada koristite mesto magije,
i dobijate jedan bod pobede. Ako kori-
e W stite vise mesta magije, dobijate za
svako mesto jedan bod pobede. Ovaj
trajni efckat takode se aktivira, ako
vam neki efekat omogucava da kori-
stite mesta magije u klanu drugog

Za svako mesto magije . v

b igraca.

Podsetnik: U jednoj akeiji mozete da
napravite koliko god Zelite talismana.

PRVOSVESTENICA OREKA

< rnaec_imiio 9 —M - Svaki put kad odbacite kartu dobijate
jedan bod pobede.
rundi,

horincts [§ Podsetnik: Da biste dobili jedan re-
surs po izboru, mozete kao besplatnu

mozete da
aktivirate

Posto ste aktivirali efekat (okrenuli
kartu vodoravno), stavite vraca na ne-
kog pomagaca u protivnickom klanu.

policsicic [ akciju da odbacite dve karte. Sve dok se taj vrac nalazi tu, za vas
i V3 9 v a
j Karte koje se sklanjaju ne smatraju se vaze i efekti POacAcE Na kraju kru-
) za odbacene i, prema tome, ne aktivi- §a vratite tog vraca u svoju rezervu.

. 0 g 2Y 2a svaku carolii
raju ovaj efekat. € 2 sk ol

f} Svaki put kad odbacite kartu: ’
{1

Posto su svi igraci u fazi bitke otkrili
svoje brojcanike mane, mozete da pro-
menite izabranu vrednost za maksi-

NINA OD UKLETE DIJADEME

= Pomagaé - artcfake @

Na kraju partije prebrojte sve vidljive

i simbole resursa u bonusima korisce-

ped nja u vasem unutrasnjem i spoljnom - malno +2 ili -2. To zna¢i da ne morate
bonus . i 1 5 a ' L
vertvanga: krugu. rehocmnc - da je menjate i mozete da je povecate
] . . | | za maksimalno L A . S .
Dobijate jedan bod pobede za svaki - 20 ili smanjite za 1. Ako dva igraca imaju

simbol resursa. Ako ste napravili srp ovog pomagaca, istovremeno prime-
na mestu magije sa simbolom resursa, % Kray rartye njuju efekat. Ako ucestvujete u vise
’ dobijate jedan dodatni bod pobede. 4 ‘Qiﬂjﬁﬁ;’%ﬁ;’;{,“;“j“ bitaka u istoj rundi, ovaj efekat se vise

puta aktivira.




@ CMeseCevastrana g

SUTON mozete da igrate i na asimetri¢nim mese¢evim stranama. Za to je potrebno da uzmete sve komponente s ikonom meseca
tokom postavke. U partiji na mesecevoj strani svaki klan poseduje sopstvene sposobnosti i efekte. Pravila igre se ne menjaju.
Izuzeci od standardnih pravila su opisani tekstom ili pomocu simbola u efektima i sposobnostima.

SPOSOBNOSTI I €FEKLI KLANnOova

@ Zvezpa

(1) U fazi izvidanja iz glavnog $pila vucete devet karata.

(2) Kad aktivirate svoj token klana, koristite sva mesta magije u svom
spoljnom krugu.

(3) Kao besplatnu akeiju, bilo kada na svom potezu, mozete da odbacite

1
jednu kartu i dobijete jedan resurs po svom izboru ili jednu manu. :
(4) Prikaz sestrinstva je istovetan kao i na suncevoj strani.
Y 'l\]%mls‘ (5) Prvi odigrani veénik je besplatan. Svaki dodatni veénik kosta jednu
) tajnu, jednu biljku i jedan napitak.
if | (6) Vase pocetno mesto ima bonus vezivanja. Odbacite kartu da dobijete
L

bilo koja tri resursa.

@ KRst

(1) U fazi izvidanja vucete pet karata iz glavnog $pila, uzimate tri tajne i dve
mane.

(2) Kad aktivirate svoj token klana, koristite sva mesta magije u svom
spoljnom krugu, pa birate i dobijate neki bonus koji ste ve¢ dostigli ili
prestigli s prikaza sestrinstva.

(3) Na prikazu sestrinstva postoji nekoliko bonusa uz znak za razdvajanje /.
Morate da izaberete jedan ili drugi bonus.

PROROKOVA CRKVA
& “'\7'0‘_“3 >

(4) Vas klan ima dodatno polje akcije koje moze da se aktivira pomocu
vestice: napredovanje na prikazu sestrinstva i zamena znaka / znakom +.
To zna¢i da dobijate oba bonusa.

(5) Cena vasih veénika je istovetna kao i na sunéevoj strani.

(6) Vase pocetno mesto ima bonus vezivanja. Napredujte na prikazu
sestrinstva i zamenite znak / znakom +. To znaci da dobijate oba bonusa.




(1) U fazi izvidanja, vucite Sest karata iz glavnog $pila, pa uzmite tri tajne i u svom
spoljnom krugu korisitite sve karte.

(2) Kad aktivirate svoj token klana, dobijate jednu manu za svako mesto magije u vasem
spoljnom krugu.

(3) Prikaz sestrinstva nije isti kao i na sun¢evoj strani. Na primer, prvi bonus zna¢i:
vucite mesto magije iz spila mesta i stavite ga licem nagore u svoj spoljni krug.

(4) Imate sposobnost da upotrebite vraceve da aktivirate polja akcije u svom spoljnom
krugu. Podsetnik: Vracevi obi¢no mogu da aktiviraju polja akcije samo u unutrasnjem

krugu.

(5) Cena vasih veénika je istovetna kao ina sunéevoj strani.

(6) Tekst na vasem pocéetnom mestu nije bonus vezivanja ve¢ informacija u vezi sa
postavkom. Prilikom postavke, stavite Ve¢no drvo i Peé¢inu bez bonusa vezivanja u svoj
spoljni krug.
1_8:58330 W
1] -

@ ROGOVI

(1) U fazi izvidanja, vucite pet karata iz glavnog $pila, pa uzmite tri tajne i
dve mane.

(2) Kad aktivirate SVOj token klana, koristite sva mesta magije u svom
spoljnom krugu.

(3) Prikaz sestrinstva je isti kao i na sunéevoj strani.

(4) Cena vasih ve¢nika je ista kao i na suncevoj strani.

(5) Kao besplatnu akciju mozete da stavite kamen moc¢i na jedno polje na
svojoj tabli klana i dobijete efekat kamena. Tokom kona¢nog bodovanja,
da biste duplirali bodove pobede svojih rituala, i dalje mozete da stavite

te kamenove modi.

(6) Vase pocetno mesto ima bonus vezivanja. Iz zajednicke rezerve
dobijate crveni kamen modi.

Crveni kamen moéi moze da se upotrebi za aktivaciju nekog bonusa na
vasoj tabli klana i, bas kao i drugi kamenovi modi, dupliranje bodova
pobede rituala u vasem unutraénjem krugu. Za tu svrhu crveni kamen
mocdi ima efekat dzokera, $to znaci da na kraju partije moze da se stavi na
bilo koje mesto magije sa ikonom kamena modi.
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Automa ¥

SUTON mozete da igrate sami protiv Autome. Neka pravila su promenjena u partiji za jednog igraéa, ali je ista struktura partije.

Tokom faze izvidanja i kraja runde, Automa nije aktivna i zato ne omoguéava dobijanje resursa ili efekata. Vi ste uvek prvi igraé
u fazi akcije, ¢ak i ako Automa pobedi u bici u Severnim jezerima i teoretski bi trebalo da uzme marker prvog igraca. Svaki put
kad izvedete neku glavnu akciju, Automa ¢e odigrati potez posle vas.

@ AUutoma U Fazi akCljc @)

Na svom potezu Automa izvodi sledece korake:

« Vuce gornju kartu sa glavnog $pila i stavlja je na spil odbacenih karata licem nagore.

+ Pomera marker na vencu za broj polja jednak broju bodova pobede na odbacenoj karti, u smeru kazaljke na satu.

« Kad god marker dospe na polje sa zutim okvirom, tu mora da stane, bez obzira na to koliko bi polja trebalo da se pomeri.
. Izvodi akciju polja na kome se marker zaustavio.

Posto je Automa izvela tu akciju, ponovo ste na potezu. Ako propustite potez, i Automa to ¢e uciniti to isto. Prema tome, Automa
i vi ¢ete odigrati isti broj poteza. Nakon toga cete preci na fazu bitke.

Vuce kartu iz glavnog $pila i besplatno
je stavlja u svoj klan.

Automa otkriva mesto magije na

a0 : h )’ ODIGRajte
Severna Severnim jezerima ili Srednjim

GORNJU

JezZera planinama. Potom bira prvo levo E
mesto magije i u tu oblast stavlja Pomagac: Stavlja kartu levo od svoje
odgovarajuci broj vestica. Automa table. Efekti pomagaca nisu aktivni za
sa svojom poslednjom vesticom Automu, ali donose bodove pobede
Srepnje moze da otkrije mesto magije prilikom zavr$nog bodovanja.
R ¢ak i ako su za to potrebne dve
vestice. Ritual: Automa ce, ako je moguce,

prvo odigrati ritual na mesto magije
sa bonusom vezivanja. Automa bira

v Automa napreduje na prikazu gde ¢e odigrati kartu sleva nadesno.

RIKAZ . o iy

sestrinstva | sestrinstva i dobija odgovarajudi Ako je na taj nacin f‘ktwlmn bonus
oS vezivanja, Automa ¢e dobiti bodove

pobede umesto resursa, mane ili
karata. Automa ¢e takode dobiti
bodove pobede, ako su klju¢ne reéi
istovetne.

Vucée gornju kartu iz spila mesta
i stavlja je u spoljni krug licem
nagore.

Za Automu nisu aktivni efekei ricuala.

- Koristi sve karte u spoljnom
(E; |9 krugu i dobija bodove pobede

% umesto resursa, mane ili karata.

Automa nikada ne moze da preskoci polja na vencu
sa zutim okvirom. Ako bi marker trebalo da
prede preko nekog od tih polja, mora da se na
njemu zaustavi.

Automa dobija X bodova pobede i
napreduje na prikazu sestrinstva. X je
| nivo tezine Autome koji ste odredili
na pocetku partije.

o

PrIKaz
), SCSTRINSCVA

X =1 <> Za ¢arobnjake poéetnike
X =2 < Za vestice i vraceve
Prebacuje jedno mesto magije X =3 & Za vladara klana

sa ritcualom. Automa bira mesto
magije koje donosi najvise
bodova pobede ili, ako su bodovi

isti, bira prvo levo mesto magije.

X =4 <> Za ¢arobni presto!




MENHIRI |
—

Primer Autominog poteza: (1) Vucite i odbacite kartu ¢ija vrednost bodova pobede iznosi tri. (2) Pomerite marker tri polja
unapred. Marker se zaustavlja na polju Srednje planine, tako da Automa otkriva mesto magije. (3) Stavite dve vestice u tu
oblast, posto Automa prvo bira mesta magije sa bonusom vezivanja, sleva nadesno. (4) Na Eraju uzmite to mesto magije i
stavite ga u spoljni krug desno od table Autome.

@ /AUutoma U FazZI BICLKC @

Faza bitke protiv Autome sledi standardna pravila. Prvo, odredite svoju borbenu snagu tako sto cete izabrati vrednost na broj¢aniku
mane. Borbenu snagu Autome izracunavate tako $to sabirate:

» Broj trenutnog kruga (pogledajte marker runde)
+ Broj veStica
» Iz glavnog spila izvucite broj karata jednak broju vestica koje Automa ima u oblasti, i dodajte njihove vrednosti bodova pobede

Automa dobija nagrade bitke u skladu sa svojom borbenom snagom (ali umesto resursa dobija bodove pobede, mane ili karata 9
pogledaj Automa). Ako Automa pobedi u bici, dobija kamen modéi. Bira prvi levo. Ako je ishod bitke izjednaéen, vi ste pobedili.

Kﬁ%
(o¥

SEVCRN A CZERA

l
,} |

@ Ritual — artefake 9,,

Svaki put kad protivnik

Primer bitke protiv Autome: (1) Izabrali ste da potrosite 4 mane na broj¢aniku mane, tako da imate borbenu snagu 6.

(2) Posto u toj oblasti Automa ima dve vestice, vucete dve karte. Zbir njihovih vrednosti bodova pobede iznosi 4.

Posto je ovo prvi krug, Automa ima ukupnu borbenu snagu 7 (4 od dve karte, 1 od kruga i 2 od vestica). (3) I Automa i vi
dobijate nagrade bitke, ali Automa uzima kamen moc¢i i pobeduje u bici. Marker prvog igraca ostaje kod vas!

@ AUComa tOKOM KRAJa PARLIJC @)

Automa u zavrsnom bodovanju dobija:

» Bodove pobede za sve pomagace u svom klanu.

+ Bodove pobede za rituale i mesta magije u svom unutrasnjem krugu. Stavite njene kamenove modi na rituale u unutra-
snjem krugu s najve¢im vrednostima bodova pobede, ignorisu¢i ikone na mestima magije (da biste sebi olaksali, mozete
da okrenete kamenove modi na poledinu). Ti kamenovi mo¢i dupliraju vrednost bodova pobede rituala.

Pobedili ste u partiji ukoliko imate vise bodova pobede od Autome. Ako je nereseno, pobedila je Automa.
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@ KRACKI PRIKAZ IGRC g

3 RUNDE SU PODELJENE U 4 Faze:

<) Faza 1zvipanja: Svaki igra¢ dobija (pogledajte vrh table klana): karte, resurse, manu i druge efekee.

Faza akcije: Svi igraci izvode glavnu akciju. Faza akcije je gotova kad svi igradi odustanu od daljih akeija.

« Otkrivanje mesta magije (stavite svoje vestice u oblast, a mesto magije u svoj spoljni krug).
« Aktiviranje svog tokena klana. Primenite sve efekte tokena klana, pa ga okrenite na upotrebljenu stranu. :
. Odigravanje karte: rituala (na mesto magije), pomagaéa (Ievo od table klana), veénika (ispod). |

« Aktiviranje polja akcije: Stavite vesticu na polje akcije i primenite efekat (ili vraceve u unutrasnjem krugu). ,

« Pravite talismane (koliko god Zelite) — pogledajte podsetnik. |
'%v:l Faza BItKe: Severna jezera < Srednje planine & Juzne dine P
(W) Z : Jez J€p Z It

o Svi igraéi prisutni u oblasti biraju vrednost na brojéaniku mane. Potom istovremeno otkrivaju brojéanike. \

« Izracunajte svoju borbenu snagu: vestice + vracevi + vrednost na broj¢aniku mane.

« Svi ucesnici dobijaju nagrade bitke.

« Pobednik dobija kamen moci. U slucaju izjednacenog rezultata pobednik je igra¢ s najve¢im brojem na broj¢aniku
mane. Ako je i dalje izjednaceno, prvi igra¢ u smeru kazaljke na satu je pobednik.
Severna jezera: marker prvog igraéa.

Q KRraj Runoe: Priprema za sledecu rundu:

KRraj partje:

- Primenite efekte kraja runde Odbacite sve karte i preostale resurse. Stavite svoje kamenove modéi.
+ Dopunite oblasti

- Vratite vestice i vraceve na svoju tablu klana
« Okrenite token klana na aktivnu stranu

« Ispravite sve karte sa efekcom

« Pomerite marker runde

ZAVRSNO BODOVaNje:

Bodovi pobede od pomagaca

Bodovi pobede od efekata za kraj partije
Bodovi pobede od rituala u unutrasnjem krugu
(Kamenovi modi: x2)
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@ OSIMBOLII (CRMINOLOGIJA g

Naslov originala
&

EVENFALL
Bonus vezivanja: Efekat nekih Prikaz sestrinstva: Prikaz levo na Vaéoj tabli klana. Svaki
mesta magije koji se aktivira put kad napredujete na prikazu sestrinstva, pomerite © 2023 Nanox Games e.U.
kad se na njega odigra ritual. marker jedno polje unapred i uzmite odgovarajuci bonus. Translation copyright © 2024 za

stpsko izdanje, LAGUNA

Vestica: Moze da aktivira polje akcije
v o1 . v
u vasem klanu ili oblasti. Moze

SUTON
Polje akcije

Za izdavaca: Dejan Papic
v takode da otkriva mesta magije. ) E
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Redaktura: Milo$ Vasiljevié
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ili vrac Tiraz: 1000
. Beograd, 2024.
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30,
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