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1200 minut | 1-4 graczy

USPIENI BOGOWIE
Przygotowanie:
- utéz w kolejnosci karty przygody, karty zadan (w pudetku magnetycznym) oraz karty wrogéw (duze)
- ustaw statek w atlasie na ostatniej lokacji (poczatkowo przy numerze 2)
- umie$¢ obok mapy znaczniki: rozkazéw (niebieskie), obrazen (czerwone krople), uszkodzen statku (czerwone
kostki), walki (szare kostki) oraz zetony: zasobow, zmeczenia (z6tte), stanéw psychicznych
- umie$¢ nad mapa plansze statku (wariantem dla 1/2 lub 3/4 graczy) i planszetke postaci kapitan Odessy
- roztéz obok zdobyte wczesniej karty wspdlne (poczatkowo karty targu: Gloria, Zupa, Przybory i Nalesniki)
- umies$¢ stos kart wydarzen (poczatkowo z kazdego poziomu wylosuj po 6, utéz od tagodnych na gorze)
- umie$¢ w ostatniej lokalizacji pionek postaci (poczatkowo na poktadzie)
- umie$¢ na poktadzie potasowane zakryte zetony poszukiwan (fopata)
- umies¢ na statku wspolne zasoby i karty state (poczatkowo 3 monety, 1 zboze)
- potasuj talie umiejetnosci/losu (te same mate karty) i targu (standardowe karty) i umies¢ zakryte
- postacie rozdziel miedzy graczami (Kasumi i Mac s u réznych graczy), kazda postac dostaje swoj zeton synergii
- w pierwszej grze przejdz przez scenariusz poradnika szybkiego startu (nauczysz sie testowac i walczyc)
- zapoznaj sie z kartami poziomu swoich postaci (mate), posta¢ moze zdoby¢ je w porcie za punkty do$wiadczenia
- kazdy z graczy otrzymuje swoje rozkazy (poczatkowo 1), umiejetnosci (poczatkowo 1 losowa), obrazenia, stany
- wez arkusz dziennika poktadowego i przekaz pierwszemu graczowi (wraz z zetonem kapitana)

Zapis:

- zapisz lokalizacje statku na mapie, uszkodzenia statku (ile i gdzie), lokalizacje pionka postaci, rozkazy na ekwipunku
- zapisz dla gracza: postaci, rozkazy, karty w reku; dla postaci: obrazenia, zmeczenie, stany, rozkazy, karty na postaci
- umies$¢ karty zuzyte (zadan oraz wydarzen) w pudetku archiwum

- elementy biorace udziat w grze (w tym karty zadan, stos wydarzen, wspdlne zasoby) umies¢ w jednej torebce

Dazymy do tego, zeby:
- zdoby¢ totemy, realizowac otrzymane questy fabularne, otrzymujac jak najmniej obrazen postaci i statku
- rozwija¢ postaci i posiadane zasoby, doktadajac karty umiejetnosci

W swojej turze gracz kolejno:
1) wykonuje akcje na statku (ikona pobrania rozkazéw A/B dotyczy aktualnej liczby graczy 1/2 lub 3/4):
- przenosi postac do 1 z 5 miejsc na statku i bierze dla siebie rozkazy (R) oraz tajne karty umiejetnosci (U)
1) poktad (2/3R + 1 z 0-3 zetondw poszukiwan, statek otrzymuje obrazenia ze wszystkich odkrytych)
2) szpital (3/4/5R + 1U + ulecz 1 obrazenie dowolnej postaci)
3) kambuz (2/3R + 1/2U + odrzu¢ z reki 1 karte umiejetnosci i usun za nig 1 zmeczenie dowolnej postaci)
4) kabiny (3/4/5R + 2U + zwrd¢ 3 rozstawione rozkazy do puli)
5) mostek (2/3/4R + 1U + zwrdc¢ wszystkie rozstawione rozkazy do puli)
- jezeli miejsce ma petne uszkodzenia, nie mozna z niego skorzysta¢ (mozna tylko wejsc¢)
- rozkazy wydajesz na:
- nauczenie postaci umiejetnosci (posta¢ moze mie¢ max. 2; rozkazy zwrdé do puli)
- aktywacje umiejetnosci z planszetki postaci (blokuje rozkazy i umiejetnosci tej postaci do czasu zebrania)
- aktywacje kart wspolnych (blokuje rozkazy i te karte)
- aktywacje kart umiejetnosci przypisanych do postaci (jezeli jest rozkaz; rozkazy zwréé do puli)
- wsparcie innego gracza podczas testu (1 rozkaz od gracza dajacego wsparcie, rozkaz zwr6¢ do puli)
- przekazanie kosci walki (1 rozkaz od dowolnego gracza w wymianie, rozkaz zwr6é do puli)
2) rozpatruje wydarzenie (bierze gérna karte wydarzen):
- jesli dobierze karte ze stowem state, umieszcza ja obok planszy statku do czasu zdania wskazanego testu
3) wykonuje 2 z 4 akcji (moze wykonaé te sama akcje):
a) podréz
- rozpatrz test (rzemiosto, zmeczenie dla max. 1 postaci), przesun statek o 1-4 pola (granica: kropki / spirala)
- wptywajac na pole z zagrozeniem musisz zdac¢ wskazany test lub otrzyma¢ obrazenia statku
- zmieniajac strony atlasu mozna wybrac¢ dowolny obszar docelowy przy krawedzi
b) eksploracja
- znajdz numer w ksiedze przygod i postepuj zgodnie z opisem (do stéw ,Wrodcie na statek”)
- jezeli bedzie stowo Walka:
- statystyki broni oznaczaja kolejno celno$¢, zadawane obrazenia + modyfikator broni i obrone
- mozna je zwiekszy¢ w dowolnym momencie (np. +N obrona przy kontrataku czy wiecej niz 1
atak przy braku celnos$ci) umieszczajac rozkaz na odpowiedniej umiejetnosci / karcie
- jezeli postaé nie moze przyjac¢ wszystkich obrazen, przechodza one na wybrang inng postac
- walka toczy sie, az wszyscy wrogowie zging lub wszystkie postaci zging
1) rozt6z losowo wrogéw o podanych numerach; aby pokona¢ wroga trzeba zakry¢ wszystkie serca

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

- kazdy gracz szara kostka wskazuje postac, ktéra bedzie walczy¢ (mozna przekazac kostke
rozkazem, max. 2 kosci na postac, uzycie wszystkich 4 kosci = koniec tury postaci i atak wroga)
- postaé majaca O zdrowia moze zada¢ 1 obrazenie (bez walki)
- walczacy gracz wskazuje, ktérego wroga atakuje, wybiera tez bron ktérej uzywa postaé
2) do celnosci broni dodaj warto$¢ losu, jezeli >= niz obrona wroga, atakujesz
- jezeli celnos$¢ < od obrony, po kontrataku postac zadaje 1 obrazenie (jezeli nie ma 2x zmeczenia)
3) zadawane s3 obrazenia z broni:
- mozesz odrzuci¢ wyposazong karte postaci z ikona modyfikatora broni, aby doda¢ +1 do obrazen
4) obrazenia rozktadasz na przylegajacych do siebie (krawedzig) polach na karcie wroga:
- jezeli obrazenie jest przy krawedzi, mniej niz potowa obrazen moze zosta¢ zadana sasiadowi
- zakrycie symbolu rubinu umozliwia przekazanie innej postaci zetonu synergii (wsparcia)
- symbol skrzydta zwigksza +1 obrone wroga na atak broni niedystansowej
- symbol serca z wartoscia liczbowa wymaga tylu obrazen ile wynosi ta liczba, zeby je zakry¢
5) jezeli wrég przezyje, kontratakuje (nalezy uwzglednic¢ obrone uzytej broni)
- kontratak jest rowny podstawowym obrazeniom + odstonietym ikonom dodatkowych obrazen
- wrég moze narzuci¢ na postac stany specjalne (np. trucizne czy przerazenie)
6) po 4 walkach kazdy ocalaty wrég zadaje obrazenia jednej postaci (nie dziata obrona z broni)
- wykonywane sa umiejetnosci konca tury (z klepsydra, otrzymuje je dowolna postac)
- jezeli bedzie stowo Test:
- jest 5 zdolnosci: sita (ramie), percepcja (oko), bystro$é (kotwica), rzemiosto (narzedzia), spryt (lis)
1) mozesz wybrac swoje postaci do testu, dodadza posiadane zdolnosci (otrzymaija 1 zeton zmeczenia;
w kolejnym tescie dostajg 2 zmeczenie (zeton jest obracany i posta¢ nie moze bra¢ udziatu w testach)
- karty umiejetnosci przypisane do postaci zwiekszaja wskazana na nich zdolnos¢ +1
- inny gracz moze doda¢ swoje postaci do testu (za 1 rozkaz, niezaleznie od liczby postaci)
- postaci te réwniez otrzymuja zmeczenie
2) odkryj 1 karte umiejetnosci/losu i odczytaj wartos€ losu (w lewym gornym rogu)
3) dowolny gracz moze:
- odrzuci¢ z reki umiejetnosci z symbolem testowanej zdolnosci, aby doda¢ kolejne +1 zdolnosci
- aktywowac rozkazem karty przygody i umiejetnosci zatogi, aby dodac kolejne +N zdolnosci
4) jezeli suma losu i umiejetnosci postaci >= wymogu testu, test zostat zdany pomyslnie
- jezeli bedzie to Zadanie lub Karta przygody:
- potéz odpowiednia karte obok mapy, poznajesz stowo-klucz z tej karty
c) targ (statek w obszarze z ikong targu, dobierz 7 kart z puli targu):
- mozna kupi¢ wszystkie karty, o ile s monety (bron otrzymuje jedna postac, reszta jest wspdlna)
d) port (statek w obszarze z ikong portu):
- mozna wykonac¢ wielokrotnie wszystkie z dostepnych akgji:
1) wszystkie postaci lecza 2 obrazenia i usuwaja 1 zmeczenie (za 4 monety, tylko raz na wizyte)
2) napraw uszkodzenia statku (1 uszkodzenie = 1 drewno i 1 moneta)
3) leczy wszystkie obrazenia postaci (1 posta¢ = 1 moneta)
4) postac otrzymuje poza limitem statg umiejetnosc (za X punktéw doswiadczenia z karty poziomu)
e) zrezygnuj z 1 akcji i pobierz 1 zeton rozkazu
4) przekazuje kolejnemu graczowi zeton kapitana
5) w dowolnym momencie mozna wyposazy¢ postaci (swoja lub ) w karte umiejetnosci (rozkazy
wskazane w prawym gérnym rogu,, oprécz walki i testu) lub aktywowac rozkazem umiejetnosc¢ postaci / karte
wspolng (za koszt rozkazéw, oprocz przepiséw podczas walki).

Koniec gry:
- przegrywacie, gdy statek ma 11 uszkodzen lub wszyscy gracze O zycia (tryb zwykty => port i -6 kart wydarzen)
- gra sie konczy gdy talia wydarzen skonczy sie po raz trzeci (54 tury, gre mozna zapisac)

Punktacja (kooperacyjna):
+ za totemy (+4), za karty przygody (+2), za zrealizowane zadania (+1), za karty poziomu (+2), za kazde 2 monety (+1),
za artefakty (+1), za dojscie do konca kampanii (+10), +za tryb brutalny (+25), za kazda porazke (tryb zwykty, -10)

Pamietaj:

- zetony i znaczniki sg ograniczone liczbg dostepnych w grze, z wyjatkiem obrazen, zasoby sa wspéine

- jezeli posta¢ ma maksymalne obrazenia, nie moze przystapic¢ do walki, testu ani korzystac¢ z umiejetnosci

- miejsce uszkodzenia statku wskazuje wylosowana karta losu

- nie ma limitu broni i kart poziomu, ktérag ma postac, jest limit 3 karty umiejetnosci w reku i 2 przy postaci

- istnieje 5 negatywnych stanéw psychicznych: zatrucie (kropla, obrazenie +1 na poczatku kazdej tury), przerazenie
(kura, niemozno$¢ udziatu w walce), ostabienie (czaszka, -2 do parametréw zdolnosci postaci w testach), szalefistwo
(spirala, +1 obrazenie postaci, jezeli jest w tescie), niskie morale (kciuk w dét, uzycie postaci wymaga +1 rozkaz)



