


Za nieprzebytymi pustkowiami Arzium,
gteboko w ukrytych krainach, wznoszq
sie Ostatnie Ruiny: miasto podtug legend
skrywajqce w sobie artefakt zdolny spet-
nic najgoretsze pragnienia serca.

Utracona mitos¢, odkupienie, akceptacja,
chwata, zjednoczenie rodziny - oto ognie
rozpalajqce dusze tych, ktorzy poszukujq
tajemnego miasta. OSmiu wedrowcow wy-
ruszyto, podrézujqc blizej i dalej w poszu-
kiwaniu wskazéwek wiodqcych do staro-
zytnych ruin. Ale czy zdotajq przezwyciezy¢
wtasng chciwos¢ i wewnetrzne demony?

Na pokrytej ruinami upadtej cywilizacji
rubiezy, podréznicy muszq polegac na tych,
ktérym udato sie tu przetrwac i uczynili to
miejsce swym domem. Nomadzi sq sktonni
handlowac i znajq najbezpieczniejsze sciez-
ki. Banici poszukujqg zaginionych skarbow i
nie cofajq sie przed uzZywaniem sity. Mistycy
zbierajq skrawki starozytnej wiedzy i potrafiq
leczy¢ nawet gtebokie rany. Jaszczuroksztattni
budujq i naprawiajq zepsutq maszynerie, sq
tez najstarszymi mieszkaricami rubiezy.



Podrézuj przez swiat starozytnych ruin, ukrytych skarbow
i zapomnianych cudow!

Blizej i Dalej to gra narracyjna...

..1 kontynuacja gry planszowej Gérg i Dotem.

Choc jej akcja toczy sie w tym samym $wiecie,
znajomo$¢ pierwszej gry nie jest wymagana.
Podobnie jak w Gérg i Dotem podczas rozgrywki
bedziecie positkowac sie Ksiega Przygdd. Kazda

z nich stawia przed graczem okreslone wybory i
wyzwania, pozwalajgc mu stac¢ sie panem wilasnego
przeznaczenia.

Blizej i Dalej to gra atlasowa.
Zamiast jednej planszy gra zawiera ksiege
map zwang Atlasem Gry. W kazdej rozgrywce
bedziecie uzywac¢ innej mapy z nowymi
wyzwaniami i spotkaniami, dzieki czemu

w czasie wielu sesji bedziecie stopniowo
odkrywac swiat.

Blizej i Dalej to gra kampanijna.

Gdy juz dobrze zapoznacie sie z gra i stworzycie
postaci, mozecie rozpocza¢ kampanie rozcig-
gnieta na wiele mniejszych epizodéw. Wszyscy
bohaterowie maja unikalne historie z niespo-
dziewanymi zwrotami akcji, rozgateziajacymi
sie zadaniami i wieloma zakonczeniami -

a wszystko to zalezne od decyzji podejmowa-
nych przez gracza. SledZ uwaznie zadania i zdo-
bywane doswiadczenie, a nastepnie kup talenty
- state specjalne zdolnos$ci uzywane w kazdej
sesji kampanii.

Twoje doswiadczenie nie ma korica, gdy odkrywasz swiat i jego mieszkancow
poprzez rozlegtqg kolekcje map!




JAK GRAC W BLIZE] 1 DALEJ?

Przygody w Blizej i Dalej mogq by¢ rozgrywane w czterech réznych trybach, umoZzliwiajqc
graczowi dostosowanie ich zakresu i gtebi do jego osobistych preferencji.

PIERWSZA PRZYGODA

Zalecana dla wszystkich, ktorzy stykajq sie z Blizej i Dalej po raz pierwszy.

Pierwsza Przygoda prezentuje podstawowe mechaniki rozgrywki oraz historie i jest
najlepszym sposobem na komfortowe zapoznanie sie z zasadami

Do gry wykorzystaj Mape 1 z Atlasu: Jaskinie Glogosow

Czytaj zadania Mapy 1 z Ksiegi Przygdd

Zapoznaj sie z podstawowymi zasadami do rozgrywki w tym trybie. Zignoruj zasady w|ramkach
- beda one uzywane w innych trybach.

TRYB KAMPANII

Ogromna przygoda rozciggnieta na wszystkie
mapy z Atlasu.

e Tryb Kampanii zabiera graczy w podrdz przez
caty Swiat Blizej i Dalej

e Do gry wykorzystaj po kolei wszystkie mapy,
rozpoczynajac od Mapy 2: Zniszczone Ré6wniny,
a konczac na Mapie 11: Ostatnie Ruiny

e (Czytaj zadania poszczegdlnych map z Ksiegi
Przygod

e Zapisuj punkty do$wiadczenia, talenty, Stowa
Kluczowe i zadania poboczne na kartach postaci

e Do gry wykorzystaj podstawowe zasady ORAZ
wszystkie zasady z|{ramek|oznaczonych jako
Tryb Kampanii.



TRYB PRZYGODY

Krétka gra z szybkimi wyborami
i bez elementow kampanii Oblgzomy OOz

Drwali

W tym Trybie przygody sa krétkie i nastawione na akcje

poMOZ Walka 5
WybiEFZ dOWOlnq mapQ (1'1 1) 5. +1 pke v“cp\\facli,
Zamiast czyta¢ zadania z Ksiegi Przygod, wykorzystaj do gry karty Trybu A
Przngdy ZAUP Walka?

fr. reputacl
Alkcja, 2 monety

Ten tryb jest przydatny, jesli nie przepadasz za czytaniem zadan lub czytates
je wiele razy i pragniesz zachowa¢ swiezo$¢ rozgrywki

Do gry wykorzystaj podstawowe zasady ORAZ wszystkie zasady w ramkach
oznaczonych jako Tryb Przygody.

.
9: 1 szt zywnosdl

TRYB POSTACI
Rozwin historie i umiejetnosci swojej postaci
podczas poszukiwania Ostatnich Ruin.

e W Trybie Postaci wszyscy gracze wybierajg dla siebie jednego
z 8 unikalnych bohateréw i ruszajg w epicka podréz, aby
odnalez¢ tajemnicze Ostatnie Ruiny

e Do gry wykorzystaj 3 lub wiecej map (powinny zosta¢ wybrane
z przedziatu Map 2-10)

+ Finatowa sesja rozgrywac sie bedzie na Mapie 11: Ostatnie Ruiny
Finatowa sesja w Ostatnich Ruinach rozegra sie, gdy wszystkie postaci
ukoriczq swoje pierwsze 8 zadan.

e (Czytaj zadania konkretnych postaci z Ksiegi Przygod

e Uzyj Kart Postaci, aby $ledzi¢ zadania, punkty do$wiadczenia,
talenty i Stowa Kluczowe.

e Do gry wykorzystaj podstawowe zasady ORAZ wszystkie zasady
w ramkach|oznaczonych jako Tryb Postaci.



4 znaczniki

4 kosci Wigoru

4 karty przywdédcéw

4 plansze gracza

1 plansza miasta

5 towarzyszy
(4 psy/koty, 1 dziobak)

36 zetonéw
poszukiwaczy przygéd
(dwustronnych)

30 zetonéw 30 zetonéw 18 zetonow 21 zetonow 33 zetony
klejnotéow monet zadan zywnosci frake;ji
(+30 plastikowych (24 o wartosci 1, (12 x chleb, 6 xryba, (8 w kazdym kolorze;
klejnotéw) 6 o wartosci 5) 3 x bekon) 1pusty)
Oblgzony Obdz
ol (' Nie przedstawione na )
PomeE ilustracji:
sl flcs Pt6cienna torba
(na zetony poszukiwaczy przygéd)
ZLUP Willa? Instrukcja
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9 e 12 Jucznych 8 znacznik.c.’)w Bloczek kart [?ostaci
40 kart Trybu Ptakow reputacji  (Karta Symbolf )
Przygody (dwustronnych)



Obozy
(20 w kazdym kolorze)

4 karty bossow 4 karty pomocy

(uzywane w Trybie Kampanii na

31 kart Swiata Mapie 11. Zobacz - str. 39) gracza
8 tekturowych postaci
i 8 plastikowych podstawek
55 kart artefaktéw 32 karty postaci 36 kart 12 kart zagrozen
(17 zaawansowanych, (8 postaci, 4 karty na kazda) skarbow
38 podstawowych)
Zeton
Pierwszego
Gracza
1 Atlas Gry 1 Ksigga Przygod



1a. Umies¢ na stole plansze miasta, strong ,,Zmierzchu” do géry. Umies¢ w stajniach po trzy juczne ptaki na
gracza. Przetasuj karty skarbéw i umies¢ je zakryte na Chatce Mistyka.

1 b. Oddziel zetony towarzyszy od poszukiwaczy przygdd. Umies¢ poszukiwaczy w ptéciennej torbie i potdz jg
obok planszy miasta. Dociggnij 5 poszukiwaczy i umies¢ ich odkrytych na odpowiednich polach w lewym gérnym
rogu planszy miasta. Umies¢ 4 odkryte karty przywdédcdw obok planszy miasta.

Poszukiwacze

Karty
skarbow

Dwustronni Poszukiwacze:
Zetony Poszukiwaczy maja
rézne symbole po obu stronach.
Jedna z nich uzywana jest do
gry w Blizej i Dalej. Druga — do
rozgrywki w Gérq i Dotem

(zob. str. 37). Powyzszy zeton
przedstawia strone Blizej i Dalej
i to jej powinno uzywac sie do

Cozgrywki. )

2 » Otworz Atlas na Mapie 1: Jaskinie Glogosdw i umies¢ go ponizej planszy miasta.

Tryb Przygody
Wybierz dowolna mape z przedziatu 1-11. Zasady specjalne map odnajdziesz na stronie 39.

Tryb Postaci
Wybieraj dowolng mape z przedziatu 2-10 do chwili, gdy wszyscy gracze ukoncza 8 swoich zadan. Gdy
to nastapi, ostatnia gre przeprowadz na Mapie 11: Ostatnie Ruiny. Zasady specjalne map odnajdziesz
na stronie 39.

Tryb Kampanii
Przeprowadz rozgrywke na mapach 2-11. Kazda nastepng sesje zacznij na nowej mapie z zachowaniem
odpowiedniej kolejnosci. Zasady specjalne map odnajdziesz na stronie 39.



3. Umies¢ zetony zadar na mapie. Ich liczba powinna wynosi¢ 3 na kazdego
gracza + 1, a zatem:

W grze dla dwdch os6b uzyj 7 zetonéw.

W grze dla trzech 0s6b uzyj 10 zetonéw.

W grze dla czterech 0s6b uzyj 13 zetonéw.

Roztéz zetony losowo, wytacznie na polach mapy z symbolem otwartej ksiegi.
(Pole nie moze zawierac wiecej niz jednego zetonu zadania i nie wszystkie pola z otwartg ksieggq
otrzymajq zeton.)

Umiesc je w taki sposdb, by nie zastonity wnetrza kregu.

(moggq jednak przykry¢ symbol ksigzki).

Sugestia: Postaraj sie roztozy¢ zetony réwnomiernie na catej mapie, tak aby czes¢ znajdowata sie blisko
miasta, a czes¢ daleko od niego.

Tryb kampanii
Jesli to twoja pierwsza kampania: Jesli pole ma przypisang nazwe (na mapie, zaznaczong tuz ponizej pola),
upewnij sie, Ze zostanie na nim potoZony Zeton (jesli jest réwniez oznaczony otwartg ksiega).

Uzyj znacznika

Kazd i
azdy gracz umieszcza Wigoru, aby Sledzié

swojego zwierzecego . o
i zaznacza¢ zmiany

towarzysza na jednym

w Wigorze.
z czterech pol
w gérnym lewym rogu Umies¢ 14
planszy gracza. Pola znacznikow obozow
te reprezentujq jego tak, aby przykrywaty
aktywngq druzyne. wszystkie symbole
namiotow.

4 « Kazdy gracz otrzymuje plansze gracza, 1 znacznik Wigoru, 1 karte pomocy, 1 towarzysza (pies lub kot),
3 monety i 14 znacznikéw obozéw w jednym kolorze. Gracze umieszczajg swoje obozy na odpowiednich
symbolach (dodatkowe namioty powinny zosta¢ na razie odtozone do pudetka, moga okazac

sie potrzebne pdzZniej). Nastepnie umieszczajg swoje znaczniki Wigoru na sercu z wartoscia

,,0”. Gracze wybierajg réwniez swoje postaci, po czym zabierajg ich tekturowe wizerunki (oraz

plastikowe podstawki) i znacznik reputacji, ktéry ktadg na polu,,0” na odpowiednim torze planszy

miasta (jest ono oznaczone symbolem ognia). Specjalne zasady dziobaka znajdziesz na stronie 3.

Tryb Postaci, Tryb Kampanii
Wszyscy gracze otrzymuja karte swojej postaci lub arkusz postaci z bloczka. Przy wykorzystywaniu arkusza

w Trybie Postaci wpisz na nim imie wybranego bohatera.
(Szczegotowy opis kart postaci w kazdym trybie znajdziesz na stronach 31-32.)

Wprowadzasz nowq postac¢ w pézniejszej fazie kampanii? Zobacz str. 37.

Zalecenia Trybu Postaci

Shardling i Rin: Historie tych postaci sa o wiele dtuzsze i bardziej rozbudowane od innych. W Trybie Postaci ci bohaterowie
sprawdzaja sie najlepiej przy grze 2-osobowej, w zwiazku z iloscig wymaganego do przeczytania tekstu.

Eyim i Rin: W zwiazku z powigzanymi ze sobg historiami, te postaci nie powinny by¢ wykorzystywane w jednej rozgrywce (w Trybie
Postaci).

Wprowadzenia Postaci: Wprowadzajac nowego bohatera do Trybu Postaci przeczytaj na gtos jego wprowadzenie
(znajdziesz je na poczatku poswieconej mu sekcji w Ksiedze Przygadd.

5 o Wybierzcie pierwszego gracza — otrzymuje on odpowiedni znacznik. 9



6. Umies¢ karty swiata, zetony frakcji, zetony zywnosci, monety, klejnoty i kosci, a takze Ksiege Przygdd
obok planszy miasta. (Kart $wiata nie trzeba tasowa¢ lub uktada¢ w okreslonej kolejnosci.)

Jesli wyczerpiq sie monety, klejnoty, Zzetony zZywnosci, karty postaci, zetony frakcji lub obozy (obozy powyzej 14 uzywane
sq przy zakoriczeniu gry) uzyj w ich roli czegos innego. Wszystkie pozostate elementy gry sq ograniczone swojq liczbqg.

Klejnoty Monety Zetony Frakcji Zetony zywnosci
Karty Swiata
Oblezony Obdz
Drwali
Tryb Przygody "°“‘t’ e
Umie$¢ Ksiege Przygéd z powrotem w pudetku. ’ f rp‘ '
Przetasuj karty trybu przygody i pot6z .
utworzona talie obok Atlasu. zP Wil
Karty Trybu Przygody
Ksiega Przygéd
63. Utéz Karty Zagrozent w kolejnosci od 4 do 15
(wedtug wartosci podanej obok miecza) i umies¢
je na polu Zagrozer na mapie. Stos powinien by¢
odkryty, a pierwsza karta (poziom 4) widoczna.
7 o Przetasuj dwie talie kart Artefaktéw (podstawowych i za-
awansowanych), a nastepnie rozdaj kazdemu graczowi 2 zakryte
karty zaawansowane i 5 zakrytych kart podstawowych. Pozostate
Artefakty umies¢ w poblizu planszy miasta jako dwa zakryte stosy.
Gracze moga zapoznac sie z otrzymanymi kartami, po czym dobie-
raja je zgodnie z zasadami przedstawionymi na stronie 12.
Wszystkie niewykorzystane zetony i karty odtéz do pudetka. Nie Podstawowe  Zaawansowane

bedq wykorzystywane w grze, chyba ze zasady bedq tego wymagac.

8 o W grze 2-osobowej umiesc jedna z niewykorzystanych postaci na polu Ratusza. Gdy jeden z graczy bedzie
chciat odwiedzic ten budynek, zawsze musi stoczy¢ pojedynek, zgodnie z zasadami przedstawionymi na stronie 17.

Przyktady i filmy prezentujgce rozgrywke odnajdziesz na stronie

10 www.redravengames.com/nearandfar




Torbe
poszukiwaczy
umies¢ tutaj.

Zagrozenia

Znacznik
Pierwszego
Gracza
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Dobieranie Artefaktow

Wszyscy gracze wybierajg sposrdd swoich 5 pod-
stawowych Artefaktéw jedna karte, przekazujac
pozostate graczowi po swojej lewej, ktéry wybiera
z nich jedng Kkarte i posyta reszte dalej. Faza konczy
sie, gdy wszystkie karty zostang rozdane.

Kazdy gracz powinien posiadac¢ na koncu 5 podsta-
wowych Artefaktow.

W dalszej kolejnosSci wszyscy gracze muszg odrzu-
ci¢ jeden lub oba swoje zaawansowane Artefakty.

Jesli chca, moga réwniez odrzuci¢ dowolng liczbe
kart podstawowych Artefaktéw lub zachowa¢
wszystkie.

Uwaga: Karty Artefaktéw pozostajq na twojej rece
dopdki nie zostanq spetnione warunki ich zakupu
(pokazane na lewej stronie karty). Ukoriczone Arte-
fakty na koniec gry przynoszq Punkty Podrézy, ale
kazda nieukoriczona karta na twojej rece naktada
wowczas kare -1 Punktu.

Wybierz jednq karte i przekaz pozostate graczowi po lewej,
do chwili, gdy wszystkie karty zostang wybrane, a kazdy
gracz bedzie miat petnq reke. Uwaga: Po zakoriczeniu wymian
gracze mogq odrzucié¢ karty przed rozpoczeciem wlasciwej gry.

12




Tryb Kampanii, Tryb Postaci

Talenty Postaci

Po zakonczeniu sesji gry i przed rozpoczeciem pierwszej
tury kolejnej gracze mogq zakupic¢ Talenty (state zdolnosci
uzywane w trakcie catej kampanii) zuzywajgc w tym celu
punkty doswiadczenia. (W Trybie Postaci gracze zaczynajq
z 1 punktem doswiadczenia i otrzymujq 1 punkt za kazde
ukoriczone zadanie postaci. W Trybie Kampanii zaczynajq

z 1 punktem i otrzymujq 1 punkt za kazde trzy ukoriczone
zadania) Wydane punkty do$wiadczenia s3 tracone
bezpowrotnie. Gracze zaznaczaja doSwiadczenie i talenty
na swoich kartach/arkuszach postaci za pomoca otowka.

Gdy gracz zdobywa punkt doswiadczenia wypetnia
otowkiem symbol gwiazdy na swojej karcie/arkuszu. Gdy

je wydaje - powinien wypetni¢ otaczajace gwiazde koto.
Punkt doswiadczenia to wypetniona gwiazdka. Wydany
punkt - wypetniona zaréwno gwiazdka, jak i otaczajqgcy

ja okrqg.

Gracze powinni zapisywac zakupione talenty na odwrocie
swoich kart postaci. Moga tez zapisac przy nich réwniez
krotkie przypomnienie ich efektow.

0d chwili zakupu talentu, jego efekty wptywaja na gracza
przez wszystkie pozostate sesje gry.

Symbol Punktu Doswiadczenia

Talenty wpisuj tutaj.

DOSTEPNE TALENTY

(oraz ich koszt w doswiadczeniu)

Lowca Nagrodd (koszt 3): Trafiajac na symbol
zagrozenia mozesz rzucac przeciwko dowolnej
niewykorzystanej jeszcze karcie z talii Zagrozen,
a nie tylko wierzchniej.

Przekupstwo (koszt 2): Mozesz zaptaci¢ mone-
te, aby odwiedzi¢ w miescie zajety budynek bez
koniecznosci pojedynku.

Gotowanie (koszt 3): Zaczynasz kazda sesje

z +2 sztukami Zzywnosci.

Lowienie ryb (kKoszt 1): Zaczynasz kazda sesje

z +1 sztuka zywnoSci.

Handel Klejnotami (koszt 2): Mozesz wydawac¢
klejnoty zamiast monet (ale nie monety zamiast
klejnotow).

Wiedza (koszt 3): Na koniec gry mozesz zignoro-
wac 3 ujemne punkty z niewykupionych Artefaktow.
Sztuki Walki (koszt 2): +1 do wyniku rzutu
podczas pojedynkéw (sumuje sie z innymi Talen-
tami i Umiejetno$ciami).

Medytacja (koszt 4): Mozesz wydawac zywnos¢
zamiast Wigoru. Jeden punkt zywnosci jest réwny
jednemu punktowi Wigoru.

Rozmnazanie Jucznych Ptakow (koszt 3): Jesli
posiadasz co najmniej dwa juczne ptaki, otrzy-
mujesz jedng monete za kazdym razem, gdy
odwiedzasz Stajnie. Mozesz rowniez zwrécic¢ do
puli dowolng ilo$¢ swoich jucznych ptakéw, aby
za kazdego otrzymac 2 punkty Wigoru (mozesz to
zrobi¢ w dowolnym miejscu).

Perswazja (koszt 2): Dociagnij 1 karte Artefaktu,
gdy odwiedzasz Sklep Wielobranzowy. Mozesz ja
zachowac lub odrzucié.

Pianista (koszt 4): Zyskujesz 1 zywno$¢, gdy
odwiedzasz Saloon.

Polityka (koszt 3): Odwiedzajgc Ratusz mo-

zesz kupowac talenty w trakcie sesji. Mozesz tez
odwiedza¢ go bezpiecznie nawet, gdy jest zajety
przez inng postac.

Warzenie Eliksirow (koszt 2): Zyskujesz 1 zyw-
nos$¢, gdy odwiedzasz Chatke Mistyka.

Naciaganie (koszt 3): Mozesz posiadac jedna karte
Skarbdw bez jucznego ptaka (lub z6twia). Trzymaj ja
z boku swojej planszy gracza - znajdujac sie tam nie
ma wplywu na 5-punktowy bonus przyznawany na
koncu gry za posiadanie trzech kart Skarbow.
Grototaz (koszt 4): Rzu¢ kostka podczas od-
wiedzania Kopalni. Za wynik 4-6 otrzymujesz
dodatkowy Klejnot.

Gawedziarstwo (koszt 3): +2 Punkty Podrézy, jesli
na koniec gry posiadasz najwyzsza reputacje.
Prowokacja (koszt 2): +1 do wyniku rzutu podczas
pojedynkow (sumuje sie z innymi talentami i umie-
jetnosciami).

PoszuKkiwanie Skarbow (koszt 3): Na poczat-
ku gry, ale po zakoniczeniu wymiany z innymi
graczami, dobierz 2 karty Artefaktow. Mozesz je
zachowac lub odrzuci¢.
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Gracze ruszajg na wyprawe w poszukiwaniu
legendarnych Ostatnich Ruin, zaginionego miasta
skrywajacego najwieksze pragnienia serca. W tym
celu musza przemierzy¢ zapomniane, niebezpieczne
krainy, uzyskujac wsparcie czterech frakcji: Banitéw
(zielony sztandar), Mistykow (niebieski sztandar),
Jaszczuroksztattnych (czerwony sztandar)

i Nomadow (zétty sztandar). Gracze odszukaja
Ostatnie Ruiny oczywiscie dopiero na Mapie 11, ale
kazda z nich stanowi element epickiej podrézy.

Poszukiwania Ostatnich Ruin, towarzyszace im
przygody oraz wptywy uzyskane w czterech frakcjach
mierzone sa Punktami Podrézy. Na koniec gry

gracz, ktéry zdobyt ich najwiecej, zostaje ogtoszony
Zwyciezca.

Symbol Punktu Podrézy

Podczas swojej tury gracze wybieraja jedna z dwéch
akcji: odwiedzenie miasta lub przygode.

W trakcie gry gracze beda podrézowali po planszy.
Oznacza to przemieszczanie sie, podejmowanie zadan
oraz stawianie obozdéw aby poszukiwa¢ monet lub
klejnotow.

Gracze bedg rowniez mierzy¢ sie z zagrozeniami,
zbiera¢ skarby i tworzy¢ szlaki handlowe.

W miescie gracze bedg uzupetnia¢ zapasy, werbowac
pomocnikéw i pojedynkowac sie z innymi graczami
dla reputacji.

W trakcie rozgrywki gracze otrzymaja réwniez wiele
okazji do zakupu kart Artefaktdw.
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Wigor

Wszyscy gracze posiadajg na swojej planszy gracza tor
Wigoru. Wigor reprezentuje morale, odwage, wytrzymato$c¢
i ogélne zdrowie druzyny danego gracza. Aktualny stan
Wigoru oznaczany jest odpowiednim znacznikiem. Za
kazdym razem, gdy gracz ,zdobywa” lub ,traci” Wigor,
powinien przesunac¢ swoéj znacznik na nowa warto$c.

Wigor mozna wykorzysta¢, aby podnie$¢ wynik rzutu kostka,
wliczajac w to rzuty w miescie (wyjatek: podczas pojedynku
gracz broniacy sie nie moze wyda¢ Wigoru). Kazdy
wykorzystany w ten sposdb punkt podnosi rezultat o jeden
(bez gérnego limitu). Zuzywanie Wigoru ma miejsce po
rzucie kostka. Przyktad: Wirginia wyrzucita 4 oczka, po czym
wydata 8 punktéw Wigoru uzyskujqc ostateczny wynik 12.

Gracze, wydajac Wigor, moga wplywac wytgcznie na wiasne
rzuty. Nie moga modyfikowac rezultatéw pozostatych graczy.

Wigor zuzywany jest rowniez do stawiania obozéw

i poruszania sie przez puste, niezbadane pola (bez obozow).
Przemierzenie niezbadanego pola kosztuje 1 punkt Wigoru,
natomiast postawienie obozu - 3.

Uwaga: osiaggniecie warto$ci 0 na torze Wigoru nie wiaze sie
z natychmiastowa karg lub efektem.

J
~

g Reputacja

Wszyscy gracze posiadajg na odpowiednim torze znacznik
reputacji. Gdy gracz zdobywa lub traci reputacje, musi
przesuna¢ swdéj znacznik na odpowiednia warto$¢.
,Zdobywanie” reputacji oznacza przesuwanie znacznika
w prawo. ,Tracenie” jej - w lewo. Gracz nie moze osiagnaé
poziomu reputacji wyzszego niz 12 lub nizszego od -6.
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Tura gracza

W czasie swojej tury gracz moze wykonac¢ jedna z czynnosci:
odwiedzi¢ miasto LUB ruszy¢ na przygode.

Gracz moze odwiedzi¢ miasto przemieszczajac swoja
posta¢ na jeden z budynkéw na planszy miasta i wykonujac
powiazana z nim akcje. Gracze powinni umieszczac swoje

postacie na ilustracji budynku aby nie przykrywac symboli akcji.

e Mozesz odwiedzi¢ dowolny budynek, ale jesli jest juz
zajety przez innego gracza, musisz pojedynkowac sie z
nim o prawo do wykonania akcji lokacji. Wyjqgtkiem jest

......

nie musisz sie pojedynkowa¢. Zobacz - str. 17.

e Gracz moze pozostawaé w miescie przez wiele tur, ale
nie moze zajmowac przez caty czas jednego budynku -
jesli na poczqtku tury znajduje sie w miescie musi albo
ruszy¢ na przygode albo przemiesci¢ sie do nowego,
niezajetego budynku i wykonac zwiqzangq z nim akcje.

e Wazne: Gracze mogq wrdcic¢ do miasta z dowolnego
pola na mapie, niezaleznie od odlegtosci.

o Uwaga: Wszyscy gracze muszq odwiedzi¢ miasto
podczas pierwszej rundy gry.

(Akcje budynkow sg opisane ponize;j: )

Ratusz

Wykonaj dowolng/wszystkie
z 3 akgji. Kazda z nich moze
zostac podjeta tylko raz, ale
w dowolnej kolejnosci. Akcje
od lewej do prawej to:

¢ Handel: Zapta¢ do 5 przedmiotéw, aby otrzymac 1 towar
lub 1 przedmiot, aby otrzymac do 5 towardw. Wartosci
poszczegdlnych przedmiotéw sg wyszczegolnione w tabeli
po lewej. Suma wartosci otrzymywanych débr nie moze by¢
wieksza od wartosci sprzedawanych przedmiotéw. Gracz
moze handlowac jedynie przedmiotami uwzglednionymi

w tabeli. Sztandary odpowiadajg sztandarom na zetonach
frakcji. Poszukiwacze przygod oraz przywddcy nie mogg by¢
sprzedawani.

Przyktad 1: Tomasz ptaci 1 klejnot, 1 monete i 1 Zywnos¢ (tgczna
warto$¢ wynosi 5) i otrzymuje Zeton czerwonej frakcji.

Przyktad 2: Lila ptaci 1 Zeton niebieskiej frakcji (wartos¢ 7)

i otrzymuje 3 monety oraz 1 Zywnos¢.

e Gracz moze odrzucic jeden z niewykupionych
Artefaktow ze swojej reki

e Gracz moze zaptaci¢ dowolng ilo$¢ monet/klejnotéw
aby zyskac¢ LUB straci¢ 1 punkt Reputacji za kazdy
wydany zas6b. Musi wéwczas zaznaczy¢ odpowiednia
zmiane na swoim torze reputacji.

Saloon

Gracz moze zwerbowac jednego
nowego poszukiwacza przygod z rzedu
poszukiwaczy na planszy miasta. Aby
to zrobié, musi zaptaci¢ odpowiednig
ilos$¢ monet, podang w prawym
dolnym rogu Zetonu poszukiwacza.

Po optaceniu kosztu, gracz zabiera

odpowiedni Zeton i moze umiesci¢

go na jednym z pdl swojej aktywnej

druzyny. W jej sktad w danej chwili moze wchodzic tylko
jeden poszukiwacz z kazdej frakcji, a maksymalna liczba jej
cztonkow wynosi 4 (wliczajac zwierzecego towarzysza). Jesli
w druzynie znajduje sie juz inny poszukiwacz z danej frakgji,
gracz musi zdecydowac, ktdry z nich w niej pozostanie.
Wszyscy poszukiwacze nie znajdujacy sie w aktywnej
druzynie gracza umieszczani sg obok jego planszy gracza.
Gracz moze dowolnie wymienia¢ poszukiwaczy

i reorganizowac¢ swojg aktywna druzyne, ale tylko w chwili
opuszczania miasta (strona 19) gracz moze przesunac
zwierzecego towarzysza na inne pole, aby zrobi¢ miejsce dla
nowego rekruta. Po zakonczeniu werbunku, gracz docigga
nowego poszukiwacza i uzupetnia puste pole w Saloonie.

Znizka Poszukiwaczy: Kazdy posiadany przez gracza
sztandar frakcji zmniejsza koszt zwigzanego z nia
poszukiwacza o 1 monete. Do liczby tej wliczaja sie
sztandary na zwerbowanych wcze$niej poszukiwaczach
(aktywnych i nieaktywnych) oraz sztandary na zetonach
frakcji. Kazdy przywodca liczy sie jako tylko 1 sztandar,
cho¢ do ich rekrutacji wymagane sa 4. Nie mozesz obnizy¢
kosztu poszukiwacza ponizej 0 i otrzymac pieniedzy za
werbunek. Wazne: Sztandary na wykupionych Artefaktach
nie obnizajq kosztéw!

Brak Limitu Postaci: Gracz moze odwiedzi¢ Saloon nawet
jesli jest on zajety przez innego gracza (przypomina o tym
symbol 4 ludzi na gérze). Gracze moga jednak, jesli chca,
pojedynkowac sie w Saloonie, aby powiekszaé/obniza¢
Swoja reputacje.

Odswiezenie Rzedu Poszukiwaczy: Odwiedzajac Saloon
gracz moze od$wiezy¢ rzad dostepnych poszukiwaczy
ptacgc w tym celu 1 zywno$¢. Usuwajg wowczas aktualnych
poszukiwaczy z planszy miasta i zastepujg ich nowymi
zetonami dobranymi z torby. Akcje te mozna wykonac
wylacznie raz podczas tury. Odrzuceni poszukiwacze

NIE wracajg od razu do torby (odt6z ich na bok). Po
od$wiezeniu rzedu gracz moze przystapi¢ do werbunku
(jesli jeszcze tego nie uczynit).

Pusta Torba Poszukiwaczy: Jesli torba poszukiwaczy
zostanie oprézniona, nalezy wypeini¢ ja odrzuconymi
wczesSniej poszukiwaczami i wymieszac ich.

Wiecej informacji na temat druzyny poszukiwaczy
znajdziesz na stronie 18.
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Stajnie

¢ Gracz moze zaptaci¢ 1 zywnos¢,

aby otrzymac 1 jucznego ptaka.

Nastepnie umieszcza go na

jednym z odpowiednich pél na

swojej planszy gracza.

(Gracz moze posiada¢ naraz maksymalnie 3 juczne ptaki).

Kazdy juczny ptak zwieksza zasieg ruchu gracza

0 1 (przyktadowo: poczatkowy ruch kazdego gracza
wynosi 2, ale posiadajac 2 juczne ptaki, gracz moégtby
przesungc sie nawet o 4 pola podczas poszukiwania

przygod).

Kazdy juczny ptak umozliwia rowniez graczowi
posiadanie 1 karty Skarbu. Gracz ograniczony jest do
1 karty Skarbu na 1 jucznego ptaka. Jesli gracz
zdobywa karte Skarbu, a nie posiada jucznego ptaka,
nie moze jej dobrac.

Za kazdym razem, gdy gracz odwiedza Stajnie, moze
kupi¢ tylko 1 jucznego ptaka.

Uwaga: Gracz moze zwrocic jednego ze swoich jucznych ptakow
do puli, aby zignorowac zagrozenie na mapie. Moze to zrobi¢
wylacznie podczas proby przekroczenia symbolu zagrozenia.
Jezeli gracz odrzucit jucznego ptaka, zachowuje przyznawang
przez niego premie do ruchu do konca tury.

Sklep Wielobranzowy

 Gracz zdobywa 1 monete.

¢ LUB dociaga 4 karty

z talii Artefaktow. Gracz moze

dobrac¢ dowolng kombinacje

4 kart z talii podstawowej

i zaawansowanej, ale musi

zadeklarowad, ile Artefaktow

bedzie dociaggat z danego stosu jeszcze przed
obejrzeniem kart.

Nastepnie gracz przeglada dobrane karty i decyduje,
ktére z nich pragnie zachowag, a ktére odrzucié. Jesli
zdecyduje sie zachowac ktérgkolwiek z nich, trafia
ona na jego reke i nie moze zostac juz odrzucona

(za wyjatkiem odwiedzin w Ratuszu).

Farma

¢ Gracz zdobywa 1 zywnos¢
za kazdy symbol zdolnosci
w swojej aktywnej druzynie
oraz na posiadanych
skarbach, wykupionych
Artefaktach i kartach $wiata.
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Chatka Mistyka

* Jesli gracz posiada co
najmniej 1 jucznego ptaka,
dociaga 1 karte Skarbu.

Po zapoznaniu sie z dobrang

kartg, jesli gracz posiada

puste miejsce pod jucznym ptakiem, moze umiescic¢
tam Skarb. Jesli wszystkie miejsca s zajete, gracz
moze zamieni¢ Skarby miejscami lub odrzuci¢
dobrang wtasnie karte.

Gracz moze posiadac¢ 1 karte Skarbu na kazdego
posiadanego jucznego ptaka.

Odrzucane Skarby sg jawne. Gracze w dowolnej chwili
moga przegladaé ich stos.



Kopalnia

* Odwiedzajacy Kopalnie gracz moze wydobywag;
akcja ta sktada sie z postawienia obozu w kopalni
i otrzymania nagrody.

Kopalnie tworzy 12 liczb, z ktérych kazda
reprezentuje niezbadany obszar. Gracz musi wybrac
jedna z nich, aby zacza¢ wydobycie.

Gracz musi posiada¢ w swojej druzynie, na
wykupionych Artefaktach/kartach Skarbow liczbe
symboli Zdolnos$ci rowng lub wiekszg od liczby

z wybranego pola kopalni.

Jesli w kopalni nie znajduja sie jeszcze Zadne obozy,
gracz musi wybra¢ podkreslong liczbe w lewym
gbérnym rogu (oznacza ona wejscie do kopalni).
W przeciwnym wypadku musi wybra¢ puste
pole sgsiadujace w linii prostej z postawionym
wcze$niej obozem (dowolnego koloru).

Jesli wszystkie wymagania sg spetnione, gracz zabiera
pierwszy niewykorzystany ob6z ze swojej planszy
gracza i umieszcza go na wybranym polu w kopalni.

W dalszej kolejnosci przyznawane sg nagrody -
monety i/lub klejnoty. Aby okres$li¢ rodzaj nagrody;,
gracz musi spojrze¢ na symbol zamieszczony nad
kolumng z wybranym polem oraz na symbol po lewej
stronie rzedu - otrzymuje oba wskazane przedmioty.

Ta kolumna nie
przynosi nagrody

Nagroda

kolumny
Nagroda rzedu

Wymagana zdolnosé

4 . .

Pojedynki
Jezeli gracz pragnie odwiedzi¢ budynek, w ktérym
znajduje sie inny gracz, moze (zazwyczaj musi) wyzwac
go na pojedynek.

Zwyciestwo umozliwia graczowi zyskanie lub utrate
1 punktu reputacji oraz wykonanie akcji danego
budynku.

Jak dziata pojedynek: W pierwszej kolejnosci
aktywny gracz deklaruje, komu rzuca wyzwanie oraz
czy bedzie walczyt nieczysto, czy honorowo. (Jesli w
budynku znajduje sie wiecej niz jedna postac, aktywny
gracz wybiera do pojedynku dowolngq z nich). Nieczysta
walka przyznaje wyzywajacemu graczowi +1 do wyniku
rzutu kostka i reprezentuje jego wybdr utraty 1 punktu
reputacji w przypadku zwyciestwa. Walka honorowa
nie przyznaje zadnych bonuséw, ale wygrany pojedynek
zaowocuje otrzymaniem 1 punktu reputacji.

Obaj gracze rzucajg kostka. Kazdy z nich dodaje

do wyniku wszystkie posiadane symbole miecza

i modyfikatory walki. Gracze podliczajq miecze z
poszukiwaczy w aktywnej druzynie, wykupionych
Artefaktow, kart Skarbéw i posiadanych kart swiata.

rzutéw i podliczeniu modyfikatoréw, doda¢ do swojego
wyniku dowolna ilo$¢ Wigoru, aby wygraé pojedynek.
Gracz bronigcy sie nie moze wydawa¢ Wigoru.

.

Aktywny gracz moze rowniez, po zakonczeniu wszystkich

Pojedynek wygrywa gracz z wiekszym wynikiem koncowym. h

W przypadku remisu zawsze wygrywa gracz bronigcy sie.

Jesli aktywny gracz zwyciezyl: Zdobywa on 1 punkt
reputacji, jesli walczyt honorowo lub traci 1 punkt,
jesli walczyt nieczysto. Moze rowniez wykonac¢ akcje
przypisang do danego budynku.

Jesli aktywny gracz przegral: Musi przenie$¢ swoja
postac do Wiezienia na planszy miasta ponizej toru
reputacji. Jego reputacja nie ulega zadnym zmianom.

Jesli postaé gracza na poczatku tury znajduje sie

w Wiezieniu moze on odwiedzi¢ dowolny budynek,
nawet zajety przez innego gracza i nie toczy¢ woéwczas
pojedynku.

Styl walki
(Honorowy lub
Nieczysty)

Wiezienie

Gra dla dwéch graczy: Ratusz zawsze zajmowany jest przez
jedna z nieuzywanych postaci, a odwiedzajacy go gracz zawsze
musi stoczy¢ pojedynek. Je$li w Ratuszu znajduje sie réwniez
postac drugiego gracza, to ona musi by¢ celem wyzwania. Rzuty
nieuzywanej postaci wykonuje drugi gracz i nie moze dodawac¢
do nich swoich mieczy lub Wigoru.

J
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Aktywna druzy-
na (4 miejsca)
Musisz umiesci¢
poszukiwa-

cza na polu

z odpowia-
dajgcym mu
sztandarem.

Juczny Ptak

Miejsce na Skarb

Nieaktywny Cztonek Druzyny

Znacznik Wigoru

Akcje i przy-
pomnienia

Miejsce na
monety,
klejnoty,
zetony
frakcji

i Zzywnosci

Obozowiska. Gracz zabiera stqd namiot, gdy pokonuje zagrozenie, stawia oboz lub kopie
w kopalni. Namioty powinny by¢ zabierane w pierwszej kolejnosci z gornego rzedu, od
lewej do prawej, a po jego wyczerpaniu analogicznie z rzedu dolnego. Na niektdrych po-
lach znajdujq sie symbole monet i klejnotow. Gdy gracz odkryje ktérys z nich, zabierajgc
namiot z puli, natychmiast otrzymuje przedstawiong nagrode. Na koniec gry kazdy ob6z
postawiony przez gracza na planszy, karcie zagrozen lub w kopalni warty jest 1 Punkt
Podrézy. Dodatkowo, jezeli gracz postawit co najmniej 14 obozow (ujawniajgc symbol na
ostatnim polu), otrzymuje w nagrode +2 Punkty Podrézy.

r

Uwaga: Przedstawiona aktywna druzyna posiada 4 symbole dtoni, 1 symbol ruchu, 3 symbole przeszukiwania i 2 miecze, co
oznacza, ze gracz otrzymuje +4 do wyniku rzutéw zdolnosci i trzy surowce przy stawianiu obozu. Otrzymuje réwniez +2 do wyniku
\rzutéw podczas walki i moze przemiescic sie nawet o 4 pola na ture (2 podstawowe, +1 za poszukiwacza i +1 za jucznego ptaka).

4 Zdolnos¢: Kazdy symbol zdolnosSci w aktywnej druzynie gracza zapewnia mu N\
+1 do wyniku rzutéw zdolnosci przy podejmowaniu zadan. Warto$¢ ta jest 4 Twi A\
o o : ) : . wierzecy
rowniez wykorzystywane w miescie, podczas odwiedzania Farmy i Kopalni.
Towarzysze
Miecz: Kazdy miecz w aktywnej druzynie gracza zapewnia mu +1 do .
; , oo . . Wszyscy gracze zaczynaja gre
wyniku rzutéw podczas walk, wliczajac w to pojedynki. Wykorzystywane .
sg réwniez do pokonywania zagrozen na mapie. z jednym towarzyszem (psem
lub kotem). Zwierzak trakto-
Ruch: Kazda strzatka w aktywnej druzynie zapewnia graczowi +1 punkt wany jest jak poszukiwacz,
ruchu. ale nie jest powigzany z zadna
Czujnos$¢: Jesli gracz posiada w aktywnej druzynie cho¢ jedna tarcze, frakcja i moze Za]m’owac do- .
g , S o wolne z czterech p6l aktywnej
moze ignorowaé dowolny symbol zagrozenia podczas poruszania sie po . . . .
mapie druzyny. Gdy sie w niej znaj-

' duje, zapewnia graczowi 1 oko
Przeszukiwanie: Kazdy symbol przeszukiwania zapewnia graczowi +1 (przeszukiwanie), 1 zdolnos$¢
monete/klejnot przy stawianiu obozu w lokacji monet/klejnotow. i 2 punkty Wigoru.

Wigor: Kazdy symbol serca po opuszczeniu miasta zwieksza Wigor gracza o 1.
N\ /7" \ 7/




Poszukiwanie przygoéd sktada sie z dwoch krokéw:
opuszczenia miasta i poruszania sie. Gracz moze wy-
kona¢ obie te czynnosSci w jednej turze. Jesli jego po-
sta¢ na poczatku tury znajduje sie na mapie nie moze
opusci¢ miasta i pomija krok 1 (aby opus$ci¢ miasto
postac¢ musi znajdowacd sie w nim na poczatku tury).

1. Opuszczanie Miasta:

Opuszczajac miasto gracz tworzy aktywna
druzyne, resetuje swoj Wigor i umieszcza
swojg postac¢ na polu miasta na mapie.
Pomin ten krok, jesli postac znajduje sie juz na mapie.

W chwili opuszczania miasta gracz moze dowolnie
modyfikowa¢ swojg druzyne, zamieniajgc miejscami
aktywnych i nieaktywnych cztonkéw. Pamietaj:

w aktywnej druzynie moze znajdowac sie tylko

1 poszukiwacz z kazdej frakcji, a zwierzecy towarzy-
sze mogg zajmowac w niej dowolne miejsce. Maksy-
malna liczba aktywnych cztonkéw druzyny (wliczajac
zwierzecego towarzysza) wynosi 4.

Nastepnie gracz zlicza Wigor zapewniany przez czlon-
kéw aktywnej druzyny, wykupione Artefakty, posia-
dane karty Skarbow i karty $wiata, po czym zaznacza
odpowiednig warto$¢ na swoim torze Wigoru. Gracz
nigdy nie moze opusci¢ miasta z wiecej niz 13 punk-
tami Wigoru i resetuje je tylko podczas opuszczania
miasta. (Wigor zachowany z poprzednich tur nie jest
dodawany do tej warto$ci).

Na koniec gracz przesuwa miniature swojej postaci

z planszy miasta na znajdujgce sie na mapie pole
miasta - duzy okrag z symbolem serca (przypomina on
graczom o koniecznosci resetu Wigoru).

Uwaga: Jesli gracz znajduje sie juz na mapie i trafia na to pole,
NIE resetuje swojego Wigoru. Reset nastepuje wylqcznie pod-
czas opuszczania miasta!

Uwaga: Przy okreslaniu ruchu to pole nie jest uwazane za
puste i przekroczenie go nie wymaga dodatkowego punktu
Wigoru.

2. Ruch

Gracz przesuwa swojg posta¢ po mapie,

wybiera miejsce postoju, moze podja¢ sie zadania
(jesli pole, na ktérym zakoriczyt ruch zawiera Zeton
zadania) i zdecydowac sie na postawienie obozu.

Poruszanie sie

Okragte symbole na

mapie nazywane sg

polami. Wiekszo$¢ z

nich zawiera w sobie

monete lub klejnot; na

kazdym moze przebywa¢ dowolna liczba postaci. Pola
potaczone s3 liniami przerywanymi ($ciezkami) -
gracze mogg przemieszczac sie miedzy polami wzdiuz
nich. Przejscie na sasiadujace, potgczone $ciezka pole,
kosztuje 1 punkt ruchu.

Niektére pola przedstawiaja jeden z czterech symboli
szlakéw handlowych (papryczki, trybiki, liscie
herbaty lub krwawe kamienie).

Symbole pomiedzy polami reprezentuja zagrozenia
lub skarby i nie sg traktowane jako pola. Posta¢ nie
moze zakonczy¢ ruchu na zadnym z nich.

Wszyscy gracze zaczynaja gre z 2 punktami ruchu.
Przypominajq o tym dwie strzatki przedstawione na symbolu
Przygody (obrazek na dzienniku zawartym na planszy gracza).

Kazdy juczny ptak oraz cztonek aktywnej druzyny
z symbolem strzatki zapewnia +1 punkt ruchu.

Catkowity ruch gracza reprezentuje maksymalna
liczbe pdl, ktére gracz moze przej$¢ w swojej turze -
jesli chce, moze przemierzy¢ ich mniej. Moze réwniez
przemiescic¢ sie wzdtuz danej sciezki wiecej niz raz w jednej
turze, ale musi wéwczas zaptacié jeszcze raz koszt Wigoru
(szczegély w nastepnym akapicie).

Podczas ruchu gracz musi zaptaci¢ 1 punkt

Wigoru za kazde puste pole (pole bez
jakiegokolwiek obozu), ktére opuszcza, za

wyjatkiem pola startowego. Nazywane jest

to ,przekraczaniem pustego pola”.

Uwaga: Pole miasta nie jest traktowane jako puste i opuszczenie go
nie wymaga wydania Wigoru.

Przyktad: Tomasz zaczyna na pustym polu. Opuszcza je, ale
nie wydaje Wigoru, poniewaz byto to jego pole startowe

w danej turze. Przemieszcza sie o dwa pola - pierwsze z

nich byto puste, musi wiec zaptacic¢ 1 punkt Wigoru, aby je
przekroczy¢. Nie musiatby tego robic, gdyby znajdowat sie na
nim obéz frakcji lub gdyby skoriczyt na nim swéj ruch.
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Zagrozenia

Jesli Sciezka oznaczona

jest symbolem

zagrozenia, aby przejs¢

dalej gracz musi

zmierzy¢ sie z aktywnym zagrozeniem. (W czasie jednej
tury gracz moze przemiescic¢ sie wzdtuz Sciezki z zagrozeniem
wiecej niz raz - w takim wypadku musi zmierzy¢ sie jednak z
kolejnym zagrozeniem i zaptacié raz jeszcze koszt Wigoru).

Symbol zagrozZenia zostaje zneutralizowany w chwili
postawienia obozéw na polach pomiedzy ktérymi sie
znajduje. Zagrozenie widoczne powyzej wciaz jest
aktywne, poniewaz

otacza je tylko jeden

ob6z. Zagrozenie

po prawej zostato

zneutralizowane przez

zamkniecie pomiedzy

dwoma obozami.

Przypomnienie: Przy okreslaniu aktywnosci zagrozenia
pole miasta zawsze traktowane jest jako pole z obozem.

Aktywne zagrozenie oznacza wierzchnig karte talii
zagrozen. Poziom ich trudnosci stale wzrasta - od
4 do nawet 15 mieczy.

Walka z Zagrozeniem

Aby walczy¢ z zagrozeniem gracz
przemieszcza sie na symbol
zagrozenia potozony na $ciezce
1aczacej pola (wydajqgc 1 punkt
Wigoru w przypadku opuszczania
pustego pola, na ktérym nie
zaczynat tury). Nastepnie musi
rzuci¢ kostka, aby sprawdzi¢, czy
zdotat je pokonac i przej$¢ na
znajdujace sie za nim pole.

Poziom trudno$ci karty zagrozenia okresla liczba
obok symbolu miecza. Jezeli gracz zdota osiaggna¢
lub przekroczy¢ te warto$¢, oznacza to, ze pokonat
zagrozenie.

Gracz rzuca koscig i dodaje wynik do sumy mieczy
zapewnianych przez aktywna druzyne, karty
skarbéw, wykupione artefakty i karty $wiata. Jesli
uzyskana warto$¢ jest niewystarczajaca, gracz moze
tez wyda¢ dowolng liczbe posiadanych punktéw
Wigoru, aby podnie$¢ ostateczny rezultat o jeden za
kazdy wydany punkt.
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W przypadku, gdy gracz pokonat zagrozenie, zabiera
jego karte i umieszcza ja powyzej planszy gracza.
Nastepnie ktadzie pierwszy z niewykorzystanych
obozéw na znajdujgcym sie na karcie polu namiotu

i kontynuuje swoj ruch na nastepne pole. Aktywnym
zagrozeniem staje sie kolejna karta z talii.

Przykladowa walka z zagrozZeniem:

Gracz zatrzymuje sie na symbolu zagroZenia, kiedy
aktywnym zagrozeniem jest Bandyta (poziom
trudnosci 4). Gracz posiada wykupiony Artefakt

z 1 mieczem i cztonka druzyny réwniez zapewniajgcego
1 miecz, ich suma wynosi zatem 2. Rzuca kostkg,
uzyskujqgc wynik 1. Aby pokona¢ zagrozenie musi wiec
wydac dodatkowo 1 punkt Wigoru. Nastepnie zabiera
karte zagrozenia, ktadzie na niej swéj oboz i umieszcza
ja obok swojej planszy.

Pokonane zagrozenia na koniec gry zapewniaja
Punkty Podrézy. Gracze powinni schowa¢ zdobyte
karty pod swoja plansza w taki sposob, by widoczne
byty jedynie symbole namiotu i Punktéw Podrézy.

Jesli gracz nie zdota pokona¢ zagrozenia, jego tura
koniczy sie natychmiast, a posta¢ wraca na znajdujace
sie wcze$niej pole.

Omijanie Zagrozen

Istnieje kilka sposobéw na ominiecie zagrozenia bez
koniecznos$ci walki z nim. W kazdym z ponizszych
przypadkdéw nikt nie zabiera karty zagrozenia

i pozostaje ona aktywna.

1) Poswiecenie jucznego ptaka. Gracz moze zwrocié
ptaka do puli i poming¢ zagrozenie.

2) Posiadanie w druzynie symbolu tarczy
(Czujnosc). Jezeli ktorykolwiek z cztonkéw
aktywnej druzyny posiada symbol tarczy, gracz moze
ignorowac wszystkie zagrozenia.

3) Posiadanie karty skarbu lub wykupionego
Artefaktu umozliwiajacego omijanie zagrozen.
Posiadajac karte z cechg umozliwiajaca ,ignorowanie
zagrozen” gracz moze omina¢ dowolne z nich bez
koniecznosci toczenia walki. Jesli na karcie opisany
jest koszt aktywacji tej zdolnosci, musi zosta¢
optacony.



Wszystkie Zagrozenia zostaly Pokonane
W przypadku wyczerpania sie talii Zagrozen
wszystkie znajdujgce sie na planszy symbole
zagrozenia nalezy zignorowac. Gracze nie mogg
mierzy¢ sie juz z zadnymi zagrozeniami.

Skarby

Jezeli Sciezka oznaczona
jest symbolem skarbu,
przekraczajacy go gracz
dociaga karte Skarbdéw.

(Moze to zrobi¢ wiecej niz raz

w swojej turze, musi jednak

ponownie optaci¢ koszt Wigoru, jesli jest wwmagany. Gracz
docigga karte Skarbow za kazdym razem, gdy przekracza
symbol).

Przypomnienie: Do przechowywania kart Skarbéw wymagane sa
juczne ptaki (1/karte).

Skarb zostaje uznany za zdobyty i staje sie
nieaktywny, gdy na obu otaczajacych go polach
zostang postawione obozy. Skarb na ilustracji
powyzej jest wcigz dostepny, poniewaz wokét niego
nie ma zadnego obozu. Skarb przedstawiony poniZej
zostal zdobyty i nie jest dtuzej dostepny, poniewaz na
obu polach postawiono obozy.

Uwaga: W celach okreslania dostepnosci Skarbu pole
miasta zawsze traktowane jest jako pole z obozem.

Zadania

Jezeli gracz zakonczy ruch
na polu z Zetonem zadania,
moze podjac sie jego
wykonania. Je$li mu sie
powiedzie otrzyma odpowiednie,
powiazane z danym zadaniem,
nagrody.

Numer zadania
Inny gracz przyjmuje role lektora i odszukuje w
Ksiedze Przygdéd zadanie odpowiadajace numerowi
(lub literze) przedstawionemu nad polem, w symbolu
otwartej ksiegi.

Nastepnie odczytuje na gtos akapit opisujacy
przygode (normalny tekst tuz pod numerem zadania)
i przedstawia graczowi dostepne dla niego wybory -
kazdy z nich zapisany w osobnej ramce. W tej chwili
powinien zosta¢ odczytany jedynie pogrubiony
tekst na gérze, przedstawiajacy w jednym zdaniu
dziatanie podjete przez gracza oraz wymagania, ktore
musz3 zostaé spetnione, by zadanie zakonczyto sie
sukcesem. Przed podjeciem przez gracza wyboru
lektor nie powinien czyta¢ akapitéw poswieconych
reakcji (zwykty tekst z ramki) i nagrodom
(pogrubiony tekst na dole ramki).

Przedstawione powyZej pole mapy powigzane jest
z zadaniem 35, prezentujacym sie nastepujaco:

35

Sciezka wiedzie cie do podnéza klifu, ze szczytu ktérego
zwisa wygladajaca na starg lina. Szarpiesz ja na prébe kilka
razy i wydaje ci sie catkiem solidna. Zgodnie z mapa, musisz
kontynuowac podréz w tym kierunku.

\

Zdolnos¢ 5

ZNAJDZ DROGE NAOKOLO.

Wedrdwka zajmuje ci dwa dni, ale w konicu udaje ci sie na nowo
odszuka¢ wtasciwg droge. Oprdcz niej natrafiasz tez na dziko
rosngce jezyny i postanawiasz sie poczestowac.

5: zolta frakcja

7: moneta

- J
\

Zdolnos¢ 7

WESPNI]J SIE NA KLIF.

Wysitek niemal cie przerasta, ale lina wytrzymuje i docierasz na
szczyt. Twoim oczom ukazuje sie nie tylko wtasciwa $ciezka, ale
tez pozostawiony przez kogo$ plecak. Z doczepionej do niego
notki odczytujesz wiadomo$¢ -, dla strudzonych wedrowcow”.
7: zielona frakcja, 2 szt. zywnosci

9: klejnot

- J

~ Brenna Asplund
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Kiedy lektor skonczy czytaé, aktywny gracz wybiera
na gtos jedna z przedstawionych opcji. Nastepnie
rzuca jedna koscia i dodaje do wyniku wszystkie
dostepne modyfikatory, aby okresli¢, czy udato mu sie
osiggna¢ wymagany poziom zdolno$ci lub walki.

W przypadku rzutéw zdolnos$ci nalezy

zsumowacé wszystkie zdolnosci w aktywnej
druzynie (reprezentowane przez symbole

dtoni) i/lub bonusowe dtonie zapewniane

przez posiadane karty. Po rzucie gracz moze tez
wyda¢ Wigor, aby otrzymac +1 do wyniku za kazdy
poswiecony punkt.

W przypadku rzutéw walki nalezy zsumowac
wszystkie miecze w aktywnej druzynie i/lub
bonusy z posiadanych kart. Po rzucie gracz moze
tez wyda¢ Wigor, aby otrzymac +1 do wyniku za
kazdy poswiecony punkt.

Jezeli suma rzutu i modyfikatoréw jest rowna
lub wieksza od wymaganej wartosci, gracz
odnosi sukces. Lektor odczytuje odpowiedni
akapit reakcji, a gracz otrzymuje wypisane
nagrody.

Jesli ostateczny wynik jest wyzszy od wymaganego
o 2 lub wiecej, gracz otrzymuje takze nagrode
dodatkowa (zapisang ponizej nagrody podstawowej).

Przyktadowo, gdyby Jola osiggneta wynik 7 przy opcji
»Znajdz droge naokoto” w przygodzie 35, otrzymataby Zétty
zeton frakcji i monete.

Nastepnie gracz usuwa zeton zadania z planszy
i zwraca go do puli. Nie bedzie juz wiecej
wykorzystywany w czasie aktualnej ses;ji.

Jezeli wynik koficowy jest nizszy od wymaganego,
gracz ponosi porazke. Lektor nie odczytuje woéwczas
akapitu reakcji, a gracz nie otrzymuje zadnej nagrody
i musi odrzuci¢ zeton zadania (zwrocic go do puli).
Odnosi sie to réwniez do zadan pobocznych.

Uwaga: Niektore zadania stawiajg przed graczem
wybory wymagajace dodatkowej optaty oprécz
standardowego rzutu kostka. Przykladowo, jezeli
przy jednej z opcji zapisano warunek ,-1 moneta”, aby
ja wybrac gracz musi jeszcze przed rzutem zaptacic¢

1 monete.

Objasnienia zadan znajdziesz na stronie 35 lub stronie
3 w Ksiedze Przygdd.
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Mozliwe Nagrody:
e +/- Reputacja

o Zetony Frakcji

e Skarby

 Karty Swiata

e Monety

¢ Klejnoty

o Zywnos¢

e Wigor

¢ Poszukiwacze Przygod

¢ Juczne Ptaki

Wigor: Jezeli zadanie nagradza Wigorem, jego warto$¢
catkowita moze przekroczy¢ aktualng warto$¢ Wigoru
druzyny.

Reputacja: ]ezeli gracz otrzymuje lub traci reputacje
w ramach nagrody za zadanie, musi ja zwiekszy¢ lub
zmniejszy¢ (nie moze zignorowac¢ nagrody).

Karty swiata sa kartami, ktére mogg zostac zdobyte
tylko dzieki konkretnym zadaniom. Sa zagrywane
natychmiast po otrzymaniu, a ich efekty utrzymuja
sie przez cala gre.



Tryb Kampanii

Zadania Poboczne

Zwykte zadanie niekiedy moze aktywowac zadanie

poboczne - zostanie ono wypisane razem z nagrodami
(np. Q2). Gracz powinien zaznaczy¢ odpowiedni numer
na swojej karcie postaci w rubryce ,zadania poboczne”.

W chwili podjecia sie przez gracza nowego zadania, lektor
zapoznaje sie z numerem zadania pobocznego i czyta jego

opis zamiast opisu przygody oznaczonej na mapie.

Po jego ukoniczeniu zapisany numer powinien zosta¢
wykreslony, a zeton z mapy odrzucony.

Przygody powigzane z zadaniami pobocznymi znajduja
sie pod koniec Ksiegi Przygod, po zadan zwigzanych z
konkretnymi mapami. Wszystkie oznaczone sa przed
numerem literg ,Q”".

Tryb Postaci

Zadania Postaci

Podczas rozgrywania Trybu Postaci czytaj zadania postaci
zamiast zadan zwyczajnych lub pobocznych.

W tym trybie gracze przezywaja kompletna opowies¢,
wecielajac sie w posta¢ prébujaca odnalezé mistyczne
Ostatnie Ruiny. Historia bedzie sie zmienia¢ w zalezno$ci
od podejmowanych decyzji i dla kazdej postaci moze
zakonczy¢ sie na kilka r6znych sposobdw.

Dla kazdego gracza pierwszym zadaniem bedzie

zadanie ze szczytu listy na ich karcie postaci (np. R1). W
zaleznosci od podjetego w jego trakcie wyboru, otrzymaja
nowy numer (np. R3). Gracz powinien zapisac go ponizej
pierwszego - bedzie to kolejne podejmowane przez niego
zadanie.

Za kazdym razem, gdy gracz konczy zadanie w Trybie
Postaci, wypehia na karcie postaci gwiazdke znajdujaca
sie obok zapisanego numeru. Kazda z nich warta jest 1
punkt doswiadczenia.

Wazne: W tym trybie, jezeli gracz nie odniesie sukcesu, nie
otrzymuje zadnych nagrdéd, ale akapit reakcji wciaz jest
czytany! Gracz musi zaznaczy¢ na swojej karcie postaci
nastepne zadanie i otrzymuje punkt do§wiadczenia nawet
w przypadku porazki.

Gracze moga podjac sie swoich 2 ostatnich zadan postaci
tylko na mapie Ostatnich Ruin (mapa 11), podczas
finatowej sesji Trybu Postaci. W przypadku, gdy gracz
musi podjac¢ sie zadania, ale pozostaty mu jedynie

dwa ostatnie (a gra nie przeniosta sie jeszcze na mape
Ostatnich Ruin), w zastepstwie mogg zosta¢ wykorzystane
karty Trybu Przygody. W Trybie Postaci gracze nie
otrzymujg za nie jednak punktéw doswiadczenia.

Tryb Postaci, Tryb Kampanii

Sledzenie Punktéw Dos$wiadczenia

Za kazdym razem, gdy gracz konczy zadanie w Trybie
Postaci, wypetnia gwiazdke obok odpowiedniego
numeru zadania na swojej karcie postaci. Kazda z nich
warta jest 1 punkt doswiadczenia. Jest on przyznawany
nawet w przypadku porazki.

Za kazdym razem, gdy gracz ukonczy 3 zadania w Trybie
Kampanii (wypelni trzy kratki w jednym rzedzie)
wypetnia réwniez znajdujaca sie obok gwiazdke. Kazda
z nich warta jest 1 punkt doswiadczenia. Gracz wypetnia
kratke nawet w przypadku porazki.

Jezeli gracz wypetni wszystkie dostepne gwiazdki na
swojej karcie, nie moze juz dtuzej zdobywac¢ punktow
do$wiadczenia, ale wcigz moze wypetnia¢ zadania.

Uwaga: Wiecej informacji o kartach postaci znajdziesz na
stronie 31.

Tryb Przygody

Karty Trybu Przygody

Tryb Przygody jest alternatywa dla czytania zadan
z Ksiegi.

Przetasuj karty Trybu Przygody i umies¢ je obok
planszy. Kiedy gracz podejmuje sie zadania, gracz po
lewej ciggnie karte i czyta na gtos jej nazwe, dwie opcje
do wyboru oraz wymagang wartos¢ zdolnosci lub walki.
Aktywny gracz wybiera jedna z opcji i rzuca koscia,
dodajac do wyniku odpowiednio dtonie lub miecze
i/lub Wigor. Jesli mu sie powiedzie, otrzymuje nagrode
(i nagrode dodatkows, jezeli osiagnat wynik wyzszy

0 2 lub wiecej od wymaganego).

Jezeli gracz ponidst porazke, nie otrzymuje nic (musi
zwroci¢ zeton zadania do puli).

Niezaleznie od rezultatu, karta Trybu Przygody jest
odrzucana.

Tryb Postaci, Tryb Kampanii

Stowa Kluczowe

Niektdre zadania postaci w ramach nagrody przyznaja
Stowa Kluczowe. Gracze powinni zapisywac je z tytu
swoich kart postaci - w kolejnych zadaniach mogg one
zapewnia¢ dodatkowe wybory.

Wiecej informacji znajdziesz na stronie 35.
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Stawianie Obozow

Jezeli gracz konczy swdj ruch na polu, na ktérym

nie ma obozu, moze - po podjeciu sie wszelkich
dostepnych zadan - postawi¢ go na nim. MozZe rowniez,
jesli chce, zignorowac wszelkie dostepne zadania.

Aby postawi¢ ob6z, gracz musi zaptaci¢ 3 punkty
Wigoru. Nastepnie zabiera ze swojej planszy
pierwszy niewykorzystany namiot i umieszcza go na
zajmowanym polu.

Gdy gracz stawia ob6z na polu z symbolem monety
lub klejnotu, otrzymuje tyle sztuk odpowiedniego
zasobu, ile symboli przeszukiwania

posiada w swojej aktywnej druzynie.

Przyklad stawiania obozu:

Karolina wydaje punkt Wigoru aby przejs¢ przez
puste pole monety (zwraca tez do puli jucznego ptaka,
aby poming¢ zagrozenie). Nastepnie wydaje kolejne
trzy punkty, aby postawié zielony obéz na pustym
polu monety. Jej aktywna druzyna posiada 3 symbole
przeszukiwania (oko), zdobywa wiec 3 monety.

Po postawieniu obozu gracz nie moze w tej samej
turze przemiescic sie dalej.
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Szlaki Handlowe

Osiem pdl, zamiast symboli klejnotéw lub monet,
zawiera jeden z czterech pozostatych symboli.
Oznaczajg one szlaki handlowe.

Kazdy z czterech szlakéw handlowych tworza dwa
pola na mapie (przyktad zilustrowany jest na stronie
25). Aby ukonczy¢ szlak handlowy, na obu musi
zosta¢ postawiony obdz. Uwaga: Za postawienie obozu na
polu Szlaku Handlowego gracze nie otrzymujq klejnotéw ani

monet.

Gracz, ktéry postawi swoje obozy na obu polach,
kontroluje szlak handlowy:.

Jezeli dwa pola szlaku handlowego zajete sg przez
obozy dwoch graczy, kontroluja oni szlak handlowy
wspolnie.

Na koniec gry gracz (lub gracze) kontrolujacy szlak
handlowy zdobywa Punkty Podrézy. Ich liczbe okresla
wartos$¢ zapisana na gorze mapy. Wieksza oznacza
nagrode dla gracza, ktéry kontroluje szlak handlowy
samodzielnie, mniejsza za$ - dla graczy, ktorzy
musieli podzieli¢ szlak miedzy siebie. Jezeli szlak
handlowy nie zostat zamkniety, nie sg przyznawane
zadne punkty.



Powyzsza mapa przedstawia szlak handlowy herbaty. W tej chwili gracz z niebieskim obozem
kontroluje jedno pole szlaku. Jezeli postawi obéz na drugim polu z lisciem, przejmie petng
kontrole nad szlakiem. Jesli drugie pole zostanie zajete przez czerwony obdz, obaj gracze bedq
musieli podzieli¢ szlak miedzy siebie. Jezeli nikt nie postawi obozu na drugim polu, szlak hand-
lowy pozostanie niedokoriczony i nikt nie otrzyma za niego punktéw.
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Wykupywanie Artefaktow

W dowolnej chwili swojej tury gracz moze

kupi¢ Artefakt ze swojej reki. Jest to wolna akcja,
ograniczona jedynie koniecznoscia zaczekania

na wtasng ture. Karty Artefaktéw nie dostarczaja
zadnych premii, kiedy znajduja sie na rece. Kiedy
zostang wykupione, gracz umieszcza je odkryte obok
swojej planszy gracza - od tej pory zapewniaja mu
nowe zdolnosci i Punkty Podrozy.

Punkty
Podrozy na

koniec gry Zdolnosci

Kolumna
wymagan

Aby kupi¢ Artefakt gracz musi zaptaci¢ wymagana
liczbe monet, klejnotéw, Zzetonow frakcji i zywnosci
(wymieniong po lewej stronie karty). Zeton frakcji bez
podanej liczby oznacza, iz zaptacic nalezy jedynie 1.

Uwaga: Sztandary na wykupionych Artefaktach

nie wliczajg sie do sumy posiadanych przez gracza
sztandaréw przy okazji zdobywania przywodcow lub
przy okres$laniu zmniejszenia kosztu werbunku.
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Niektdre Artefakty posiadaja dodatkowe
wymagania:

Ich spelnienie jest konieczne do zdobycia karty, ale
nie sg ,wydawane” podczas zakupu.

Artefakt z ptomieniem oznacza, ze aby go kupi¢
gracz musi osiaggna¢ odpowiedni poziom reputacji
(pozytywny lub negatywny). W tym przypadku
gracz potrzebuje reputacji -4 lub niZszej. Gdyby

obok ptomienia znajdowata sie liczba , 4", wowczas -4

niezbedna bytaby reputacja 4 lub wyZsza.

Kupione Artefakty przynosza na koniec gry
Punkty Podrozy, zgodnie z warto$cig podang w
lewym gérnym rogu Karty. Karta przedstawiona po lewej

warta jest 7 punktow.

WyKkupione Artefakty zapewniaja réwniez
specjalne umiejetnosci podczas gry. Sa one
zapisane na gorze karty. Karta po lewej umozliwia
graczowi na ignorowanie zagrozen, a oprécz tego zapewnia

mu +1 miecz przy rzutach walki.

Karty Artefaktow, ktore pozostaly na rece gracza,
na koniec gry kosztuja go 1 Punkt Podrozy. Kazda
niewykupiona karta powoduje utrate 1 punktu.

Karty moga by¢ odrzucone bez zadnych kar
natychmiast po dobraniu lub podczas odwiedzania
Ratusza.

Miecze przedstawione na gorze karty dziataja
identycznie, jak miecze w aktywnej druzynie gracza.
Kazdy zapewnia +1 do wyniku rzutu koscig we
wszystkich walkach.

Wigor na gorze karty traktowany jest tak samo, jak
Wigor aktywnej druzyny gracza.



Karty przywo6dcéw nalezy umiesci¢ w poblizu
planszy miasta na poczatku gry. Kazda frakcja -
Banici (kolor zielony), Nomadzi (z6tty), Mistycy
(niebieski) i Jaszczuroksztattni (czerwony) - posiada
jednego przywaddce.

Wszyscy przywodcy na koniec gry przynosza
graczowi posiadajgcemu ich karte 5 Punktéw
Podroézy.

Pierwszy gracz posiadajacy jednoczesnie

4 sztandary frakcji w jednym kolorze natychmiast
zdobywa odpowiedniego przywddce. Gracze
podliczajq sztandary na swoich poszukiwaczach

i Zetonach frakcji.

Raz zdobyty przywodca nie moze zostac przejety
przez innego gracza. Nie jest tracony rowniez

w przypadku, gdy gracz wyda lub utraci w inny
sposob zetony frakcji, ktore postuzyty do jego
zdobycia.

Podczas rekrutowania poszukiwaczy w Saloonie
przywodca liczy sie jako jeden sztandar frakcji (nie

cztery).

Przywoédca nie jest poszukiwaczem przygéd.
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Koniec gry nastepuje, gdy jeden z graczy postawi swoj
14 ob6z na mapie, karcie zagrozenia lub w kopalni.
Jezeli skonczyty mu sie obozy i potrzebuje ich wiecej,
mozna postuzy¢ sie obozami odtozonymi wcze$niej
do pudetka lub - w przypadku wyczerpania i tego
zapasu - postuzy¢ sie dowolnym zamiennikiem.
Rozgrywka nie konczy sie automatycznie — pozostali
gracze musza wykonac jeszcze swoje ruchy tak, aby
wszyscy rozegrali taka sama liczbe tur. Gdy to nastapi,
rozpoczyna sie podliczanie Punktéw Podroézy - ten,
kto zebrat ich najwiecej, zostaje zwyciezca.

Punkty Podrozy sg zapewniane przez:

* Postawione obozy

« Szlaki Handlowe

» Artefakty

e Zagrozenia

¢ Inne premie kart

 Monety/Klejnoty/Zetony Frakcji/Przywédcy
* Reputacje

* Premie z planszy gracza

Postawione Obozy

Kazdy ob6z postawiony przez gracza w kopalni, na
mapie lub karcie zagrozenia przynosi mu 1 Punkt
Podrozy.

Szlaki Handlowe

Punkty przyznawane za kazdy ukonczony szlak
handlowy wypisane sg na goérze mapy. Wieksza
liczba oznacza nagrode dla gracza kontrolujacego
szlak samodzielnie, mniejsza natomiast - punkty
przyznawane graczom, ktérzy zamkneli szlak
wspoOlnie. Niekompletne szlaki handlowe (z tylko
jednym obozem) nie przynosza zadnych punktéw.

Artefakty

Gracze sumujg Punkty Podrozy ze wszystkich
wykupionych przez siebie Artefaktow. Liczba

dostarczanych przez nie punktéw znajduje sie
w lewym gérnym rogu karty.

Kazda karta Artefaktu, ktéra pozostata graczowi na
rece (nie zostata kupiona) na koniec gry przynosi
karny -1 punkt.
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Zagrozenia

Gracze sumujg Punkty Podroézy ze wszystkich
pokonanych przez siebie kart zagrozen. Liczba
dostarczanych przez nie punktéw znajduje sie na
gbrze karty.

Inne Premie

Niektdre Artefakty, Skarby i karty Swiata przyznaja
dodatkowe punkty przy spelnieniu odpowiednich
warunkdéw. Sg one wyszczego6lnione na gorze karty.

Monety/Klejnoty/Zetony Frakcji/
Przywodcy

Gracz otrzymuje 1 Punkt Podrozy za kazde

2 monety/Klejnoty posiadane na koniec gry. Kazdy
niewykorzystany zeton frakcji warty jest 1 punkt. Kazdy
posiadany przywodca zapewnia 5 punktéw. Przyktad:
Karol posiada 3 monety i 1 klejnot, zdobywa wiec

2 Punkty Podrézy. Marysia posiada 1 niebieski Zeton
frakcjii 1 czerwony, a zatem réwniez otrzymuje 2 punkty.
Uwaga: Poszukiwacze i Zywnosé nie przynoszq Zzadnych
punktow.

Reputacja

Gracz otrzymuje Punkty Podrézy w zaleznosci od
swojego konncowego potozenia na torze reputacji. Na
poziomie 4-5 otrzymuje 2 punkty, na 6-7 zdobywa

3 punkty, reputacja 8-9 zapewnia mu 4 punkty, itd.
(Uwaga: Przyznawana jest jedynie najwyzsza mozliwa
nagroda; przyktadowo reputacja 6 zapewnia wytqcznie 3

punkty, nie 3+2 za poprzedni stopien)

Premie Planszy Gracza

Zgodnie z ilustracjami na planszy, jezeli gracz postawi
swoj ostatni ob0z, otrzyma na koniec gry 2 Punkty
Podroézy, a za trzy posiadane karty skarbow —
dodatkowe 5 punktow.

Kiedy wszystkie punkty zostang zsumowane
zwycieza gracz, ktory zdobyt ich najwiecej. Remisy
rozstrzygane sa na korzys$¢ gracza z wyzsza
reputacja (za wyjatkiem sytuacji, gdy gracz
posiada karte umozliwiajaca mu wygrywanie
remisow. Moce kart s3 nadrzedne wzgledem
reputacji.) Jesli gracze remisuja réwniez na torze
reputacji, zwyciezZa gracz posiadajacy wiecej
monet/Kklejnotow.

Przyktad rozgrywki znajdziesz na stronie 30.



Podsumowanie zasad obowiqzujqcych
w poszczegdlnych trybach.

Pierwsza Przygoda

e do gry (jedna sesja) wykorzystaj Mape 1:
Jaskinie Glogosow

e podczas gry korzystaj z zadan mapy
(zaznaczonych na polach mapy, zob. str. 21)

Tryb Kampanii

e do gry wykorzystaj wszystkie mapy (poza
Mapa 1, Jaskiniami Glogoséw) zgodnie z ich
kolejnoscia

e rozgrywka potrwa 10 sesji, rozpoczynajac
od Mapy 2: Zniszczone Rowniny, a konczac
na Mapie 11: Ostatnie Ruiny

e kazdy gracz przez wszystkie sesje wciela sie
w jedng postac

e podczas gry korzystaj z zadan mapy
(zaznaczonych na polach) i zadan
pobocznych (zob. str. 23)

e gracze zdobywajg 1 punkt doswiadczenia
za kazde 3 ukonczone przygody. Punkty
doswiadczenia mozna wykorzysta¢ do
kupowania talentéw postaci (zob. str. 13)

Tryb Postaci

wybieraj dowolne mapy z przedziatu 2-10,
dopoki wszyscy gracz nie ukoncza 8 zadan
postaci. Gdy to nastapi, przeprowadz
finatowa sesje na Mapie 11

kazdy gracz przez wszystkie sesje wciela
sie w jedna postac

podczas gry Korzystaj jedynie z zadan
postaci (bez zadan mapy i pobocznych,
zob. str. 23). Ostatnie 2 zadania mogg by¢
rozegrane wylacznie na mapie Ostatnich
Ruin

za kazde ukonczone zadanie gracz
otrzymuje 1 punkt doswiadczenia. Mozna
je wykorzysta¢ do kupowania talentow
postaci (zob. str. 13)

Tryb Przygody

rozgrywka (1 sesja) moze toczy¢ sie na
dowolnej mapie

do gry wykorzystaj zamiast zadan talie
kart Trybu Przygody

Po zakonczeniu finatowej rozgrywki na Mapie 11: Ostatnie Ruiny w Trybie Kampanii/Postaci gracze sumujg
punkty zdobyte na wszystkich mapach. Gracz, ktéry uzyskat najwyzszy wynik, zostaje ,,czempionem”

(zwyciezca) kampanii.
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Ponizsze akapity prezentujg kilka przyktadowych tur
jednego gracza na poczatku gry:

Tomek zaczyna gre jako pierwszy gracz. Przenosi swojq
posta¢ z planszy gracza na plansze miasta i umieszcza jq

w Saloonie. Nastepnie ptaci 2 monety i werbuje jednego
poszukiwacza przygod z czerwonej frakcji (posiadajqcego

1 punkt przeszukiwania, 1 miecz i 2 punkty Wigoru), ktadgc
go na planszy gracza w obszarze aktywnej druzyny.

Rywale Tomka wykonujg swoje ruchy, umieszczajqc swoje
postacie na Farmie i w Kopalni. Tomek zaczyna drugq ture.
Nie chce jeszcze opuszczac miasta, przenosi wiec swojq postaé
do Kopalni, decydujqc sie na pojedynek ze znajdujqcq sie tam
przeciwniczkq. Wybiera walke honorowq. Tomek rzuca kosciq
i uzyskuje wynik 4, do ktérego dodaje 1 punkt dzieki mieczowi
zwerbowanego poszukiwacza. Jego rywalka wyrzucita

3, po czym podniosta ostateczny wynik o 1, dzieki mieczowi
zapewnianemu przez jej dziobaka. Tomek wygrat, poniewaz
osiggnqt wyzszq wartosé, 5 do 4. Dzieki podjeciu decyzji

o honorowej walce podnosi swojq Reputacje o 1 punkt. Moze
réwniez wykona¢ akcje w Kopalni i postawi¢ w niej 1 obdz,
aby otrzymac¢ przypisanq do wybranego numeru nagrode.
Rozstawiajgc swoj pierwszy obdz, Tomek odkrywa symbol
monety na swojej planszy gracza, otrzymuje wiec dodatkowq
monete.

Podczas swojej trzeciej tury Tomek opuszcza miasto.
Umieszcza swojq posta¢ na polu miasta na mapie.

Jego druzyna sktada sie w tej chwili z poszukiwacza
Jaszczuroksztattnego i psa (zajmujqcego miejsce pod
niebieskim sztandarem). Tomek przesuwa znacznik Wigoru na
swoim torze na pole 4 (poniewaz zaréwno pies, jak

i poszukiwacz zapewniajq mu 2 punkty). Nastepnie rozpoczyna
ruch na mapie. Moze przemiescic sie o 2 pola (poniewaz
posiada bazowy ruch 2), ale decyduje sie przesunq¢ tylko

o 1 pole.
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Pomiedzy dwoma polami znajduje sie symbol zagrozenia.
Tomek rzuca kosciq i uzyskuje wynik 2. Jego aktywna
druzyna zapewnia mu tylko 1 dodatkowy miecz, wiec aby
pokona¢ zagroZenie na poziomie 4 musi wyda¢ 1 punkt
Wigoru. W ten sposéb zdobywa karte i umieszcza jq powyzej
swojej planszy gracza, a nastepnie stawia na niej (karcie)
obéz. Robigc to odkrywa drugi symbol monety na planszy,
zdobywa wiec przy okazji 1 monete.

Swdéj ruch Tomek koriczy na polu z klejnotem. Nie ma tu
Zetonu zadania, nie moze wiec zadnego sie podjq¢. Decyduje
sie postawi¢ obdz, wydajgc w tym celu 3 punkty Wigoru.
Zdobywa dzieki temu 2 klejnoty, poniewaZz jego druzyna
posiada dwa symbole przeszukiwania (oko).

W swojej czwartej turze Tomek mdégtby kontynuowaé
poszukiwanie przygdd, ale zamiast tego wraca do miasta.
Swojq posta¢ umieszcza na Farmie i zdobywa 1 Zywnosé,
poniewaz w swojej druzynie posiada 1 symbol zdolnosci
(dton).

Rozgrywka Tomka przebiega w podobny sposéb az do chwili,
gdy jeden z graczy rozstawia 14 obdz i koriczy gre.



Tryb Kampanii

Ponizsza ilustracja pokazuje, jak uzywac kart
postaci w Trybie Kampanii.

f Za kazdym razem, gdy ukoriczysz 3 zadania (wypetniajqc otéwkiem b
3 kratki w rzedzie), wypetnij znajdujqcq sie na tej samej wysokosci
Za kazdym razem, gdy gwiazdke - zdobywasz dzieki temu 1 punkt doswiadczenia. Pierwsza
ukonczysz zadanie, wypetnij gwiazdka jest wypetniona od poczqtku, poniewaz gre zawsze zaczyna sie z 1
otéwkiem jednq z kratek punktem. Po wydaniu punktu wypetnij otéwkiem pole otaczajqce gwiazdke,
(zaczynajqc od najwyzszego tak, aby znikneta. Pomoze ci to zapamietad, ile punktéw juz zuzytes.
rzedu; wypetniaj 1 rzqd naraz). |
W tym miejscu Zapisuj\
zdobyte talenty. y

Zignoruj te
kolumne.

Jest uzywana

w Trybie
Postaci.

(Numery zadarn B

pobocznych zapisuj wi
tym miejscu. Jesli

w jednym z pdl
znajduje sie

numer, przeczytaj
odpowiednie zadanie
poboczne, zamiast
zadanie oznaczone
na planszy. Po
ukoriczeniu zadania
pobocznego skresl
jego numer, zas po
otrzymaniu kolejnego
— Zapisz nowy.

- J

(- ) ™
Za kazdym razem, T T
gdy koriczysz Jesli WfW:Vg{l u zadania
gre na danej poznates Stowo

Jesli wypetnisz wszystkie pola przygéd mapie, zapisz tu Kluczowe, zapisz je

na swojej karcie, po zakoriczeniu gry tutaj. Kiedy zadanie

i zdobyte Punkty _ 1

na mapie Ostatnich Ruin (Mapa 11) Podrézy. Na koniec bedzie wymagac S%ov};a

otrzymasz 7 Punktow Podrdzy. kampanii zsumuj Kluczowego, sprawdz
Jje wszystkie, aby \t‘? rubryke. )
otrzymac wynik
\koncowy. )
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Tryb Postaci

[lustracja ponizej pokazuje, jak uzywac kart postaci
w Trybie Postaci.

Za kazdym razem, gdy ukoniczysz zadanie wypetnij jedng gwiazdke w tym samym
rzedzie - zdobywasz dzieki temu 1 punkt doswiadczenia. Pierwsza gwiazdka

jest wypetniona od poczqtku, poniewaz gre zawsze zaczyna sie z 1 punktem. Po
wydaniu punktu wypetnij otowkiem pole otaczajqce gwiazdke, tak, aby stata sie

Za kazdym razem, gdy owid P . otad il Ktbw iuz wrdates
ukoriczysz zadanie, zapisz niewidoczna. Pomoze ci to zapamietad, ile punktéw juz wydates.
w tym miejscu otrzyman .. L
Y J ymany . W tym miejscu zapisuj
numer nastepnego zadania.
zdobyte talenty.

)
Zignoruj
kolumne
z kratkami -
sq uzywane
tylko
w Trybie
Kampanii.

—

(]ez'eli ukoriczysz )
wszystkie zadania
na swojej karcie,
po zakoriczeniu
gry na mapie
Ostatnich Ruin

(Mapa 11)
otrzymasz 7
\Lunktow Podrony) (Za kazdym razem, ) - ) )
gdy koriczysz Jesli w W?Imku zadania
p ~ |gre na danej poznates Sfow? .
W Trybie Postaci Przyciemniona ramka wokét mapie, zapisz tu KIUC?OVYe: Zapisz J?
zignoruj zadania dwdch ostatnich pozycji zdobyte Punkty tu ta].. Kiedy Zadffme
poboczne. w kolumnie Trybu Postaci Podrézy. Na koniec bedzie wymagac S%ovya
przypomina, zZe ostatnie 2 kampanii zsumuj Kluczowego, sprawdz
zadania postaci mozesz ukoriczy¢ | |je wszystkie, aby \t‘? rubryke. )
jedynie na mapie Ostatnich Ruin. otrzymac wynik
Jezeli gra jeszcze sie na niej nie koricowy.
toczy, a po wykonaniu 8 zadan N J

postaci podejmujesz sie nowego,
uzyj kart Trybu Przygody. Mapa
Ostatnich Ruin jest rozgrywana
po wykonaniu przez kazdego
gracza 8 zadan.
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Wykupione karty Artefaktéw oferujg graczowi specjalne zdolnosci i Punkty Podrézy.
Znajdujac sie na rece nie zapewniajg zadnych premii. Aby wykupi¢ Artefakt gracz musi

zaptacié jego koszt oraz spetni¢ wszelkie inne wymagania wypisane po lewej stronie karty.

Po stworzeniu karty Artefaktu nalezy umiesci¢ ja odkryta obok swojej planszy gracza.

Jezeli zdolnos¢ karty i zasady gry sobie przeczg, zastosuj sie do tekstu na karcie.

Uwaga do zdolnoSci ,0dwiedzin”: Gracz
moze odwiedzi¢ budynek, ale nie musi
wykonywac przy tym powigzanej z nim
akcji. W takim wypadku wciaz otrzyma
premie zwigzang z ,0Odwiedzinami”
zapewniane przez Artefakty i Skarby.

Starozytny Kompas: W wypadku remisu
gracz nie otrzymuje premii 4 punktow.

Gwiezdny Plaszcz: Gracz zdobywa

1 Punkt Podrézy za kazdego
zwerbowanego poszukiwacza niebieskiej
frakcji. Przywodca i zetony niebieskiej
frakcji nie przynosza dodatkowych
punktow.

Przyprawy: Przyktad: Poruszajqc sie

o0 3 pola, przekraczajqc dwa ,puste’, gracz
ptaci jedynie 1 punkt Wigoru zamiast
dwdch.

Korona Okrucienistwa/Amulet
Koszmardéw: Jezeli w odwiedzanym
miejscu znajduje sie kilka postaci, wszyscy
gracze, do ktérych naleza, musza oddac ci
monete.

Kosci Hazardzisty: Gracz zdobywa 1
Punkt Podroézy za kazdego zwerbowanego
poszukiwacza zielonej frakcji. Przywédca
i zetony zielonej frakcji nie przynosza
dodatkowych punktéw.

Wéz D6br: Podczas handlu w Ratuszu
wymieniane przez gracza towary
otrzymuja +1 do wartoSci. Przyktad:
Tomek sprzedaje Zeton niebieskiej frakcji -
Jjego wartos¢ zwieksza sie z 7 do 8. Tomek
zdobywa 4 monety.

Jadeitowy Flet: Gracz moze otrzymac
zywno$¢ zaréwno przed, jak i po kupieniu
jucznego ptaka. Przyktad: Tomek odwiedza
Stajnie, ale nie posiada Zywnosci, od razu
otrzymuje wiec dwa Zetony. Ptacqc jednym
z nich kupuje jucznego ptaka.

Gracz nie musi kupowac jucznego ptaka,
aby otrzymac premie.

Wytrychy/Ztoty Magnes: Moneta
zabierana jest z puli zasobéw.

Kontrakt Najemnika: Po wykupieniu tej
karty gracz natychmiast stawia ob6z na
pustym polu, a nastepnie, w zaleznosci
od pola, zbiera monety lub klejnoty, jak
w przypadku postawienia normalnego
obozu. Jesli nad polem znajduje sie zeton
zadania, nie jest zdejmowany.

Plaszcz Kupca: Odwiedzajac Ratusz gracz
moze wykonac akcje ,handlu” dwukrotnie.
Kazda z nich nalezy przeprowadzic¢
osobno.

Kontrakt Kupca: Dodatkowy poszukiwacz
w tym samym kolorze moze by¢
umieszczony na dowolnym wolnym polu
druzyny. Gracza wcigz obowiazuje limit 4
cztonkow aktywnej druzyny.

Lustrzany Kapelusz: Artefakt pozwala
ignorowac zagrozenia tak, jak ,tarcza” na
zetonach poszukiwaczy przygdd.

Zwdj Legendy: Gracz zdobywa 1 Punkt
Podrozy za kazdego zwerbowanego
poszukiwacza czerwone;j frakcji.
Przywoddca i zetony czerwonej frakcji nie
przynosza dodatkowych punktéw.

Odkopany Traktat: Gracz zdobywa 1
Punkt Podrézy za kazdego zwerbowanego
poszukiwacza z6ttej frakcji. Przywddca

i zetony zottej frakcji nie przynosza
dodatkowych punktow.
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Karty Skarbéw oferujg graczom specjalne zdolnosci i sg dociggane losowo z zakrytej talii. Kazdy
juczny ptak umozliwia graczowi posiadanie 1 Skarbu. Maksymalna liczba Skarbéw, ktére gracz moze
posiadac¢ w danej chwili, wynosi 3.

Jezeli zdolnos¢ karty i zasady gry sobie przeczg, zastosuj sie do tekstu na karcie.

¢ Gdy gracz zdobywa nowa karte skarbu musi zdecydowa¢, czy chce jg zachowac¢ i odrzuci¢ jedna z juz posiadanych, czy
zachowac posiadane bez zmian i odrzuci¢ dobrang

¢ Gdy gracz zdobywa karte Skarbu musi przeczyta¢ na glos jej zdolno$¢ i potozy¢ ja odkryta na swojej planszy gracza

Uwaga do zdolnosci ,0dwiedzin”:
Gracz moze odwiedzi¢ budynek i nie
zdecydowac sie na wykonanie akgji.

W takim wypadku wciaz otrzyma premie
zwigzana z ,0dwiedzinami” zapewniane
przez Artefakty i Skarby.

Kontrakt Lowcy Nagréd: Jesli remisujesz
na pierwszym miejscu, otrzymujesz

2 punkty. Jesli na drugim - nie otrzymujesz
zadnych.

Sakiewka: Jes$li na koniec gry remisujesz
z innym graczem, hie otrzymujesz
punktow.

Ognista Bomba: MozZesz jej uzy¢ raz za
kazdym razem, gdy sie pojedynkujesz,
mierzysz z zagrozeniem lub wykonujesz
rzut walki podczas zadania.

Sidla: Odwiedzajac Chatke Mistyka na
stronie ,Dnia” otrzymujesz tylko

1 zywno$¢, pomimo dociggania 3 kart
Skarbow.

Stary Dziennik: MoZesz zachowac¢ lub
odrzuci¢ karte natychmiast po dobraniu.
Nie mozesz odrzucic jej p6zZniej.

Stary Przepis: Jesli na koniec gry

remisujesz z innym graczem, nie
otrzymujesz punktow.

34

Stara Lopata: Moneta lub klejnot
sg zdobywane dodatkowo do monet
lub klejnotéw otrzymywanych przy
stawianiu obozu.

Zardzewialy Dzwonek: Ten Skarb
umozliwia ci przeprowadzenie akcji
werbunku (zwigzanej z Saloonem)
podczas odwiedzania Kopalni.

W ramach jednej akcji mozesz
zwerbowaé nowego poszukiwacza
(ptacac jego standardowy koszt) ORAZ
wydobywa¢. Mozesz wykonac obie te
czynno$ci w dowolnej kolejnosci.



Tryb Kampanii, Tryb Postaci

Niektdre zadania postaci oferujg jako nagrode Stowa
Kluczowe. Po jego zdobyciu gracz powinien zapisac je na
odwrocie swojej karty postaci.

Stowa Kluczowe otwierajg nowe mozliwosci i zmieniajg
rezultaty zadan. Jezeli gracz posiada odpowiednie Stowo,
MUSI wybra¢ w zadaniu zwigzana z nim opcje (za wyjatkiem
sytuacji, gdy wybdr oznaczony jest jako ,opcjonalny”).

Przyktad:

347 o

Zakapturzona postac o gorejgcych oczach zbliza sie do ciebie
podczas nadciggajgcej burzy.

(Slowo Kluczowe GOREJACY

Postac przytakuje. ,Wiedziatem, ze zgodzisz sie na nasz
uktad. Oto obiecany orez”, przemawia skrzekliwym szeptem,
po czym wrecza ci mroczny miecz. Jego ostrze jest tak
lodowate, iz nie sposéb utrzymac go w dtoniach.

\+3 pkt. reputacji, otrzymujesz karte ,,Ostrze Mrozu”, Q178

(W PRZECIWNYM RAZIE, WALKA 8

Gdy dobywasz broni, zakapturzona postac ryczy, wypluwajgc
jednoczesnie z ust potezng kule ognia. Twoje wtosy stajg w
ptomieniach, uciekasz wiec przed wrogiem do pobliskiego
kanionu. Chowajac sie w jednej z jaskin odnajdujesz szkielet
z torbg petna skarbdw.

8: -3 pkt. reputacji, zielona frakcja, 3 monety

 10: klejnot

(W PRZECIWNYM RAZIE, ZDOLNOSC 6

»Sprzedaje rzadkie i niezwykte artefakty” - postac¢ przemawia
skrzekliwym szeptem, po czym otwiera torbe, prezentujgc
szeroki wachlarz poskrecanych broni, starych pergaminéw
oraz ztowrogo wygladajacych naszyjnikdw. Kupujesz jeden

z nich, wyrzezbiony na podobienstwo banshee.

6: -1 moneta, wigor, otrzymujesz karte ,,Naszyjnik Banshee”
(8:2 pkt. wigoru

J

~Ryan Laukat

Jezeli gracz posiada Stowo Kluczowe ,,GOREJACY”, MUSI
wybrac pierwsza opcje (nie moze rzucac za pozostate).
Poniewaz nie posiada ona poziomu trudnosci zdolno$ci/
walki, gracz nie rzuca kos$cig, a od razu zdobywa wypisane
nagrody. W tym wypadku oznacza to 3 punkty Reputacji oraz
karte $wiata , Ostrze Mrozu”; gracz zapisuje rowniez numer
zadania Q178 na swojej karcie postaci.

Jezeli gracz nie posiada Stowa ,,GOREJACY”, musi
dokona¢ wyboru pomiedzy dwiema pozostatymi opcjami
(zaczynajacymi sie od ,W przeciwnym razie”) i wykonac¢
odpowiedni rzut.

Niektére wybory wymagaja do przeczytania 2 lub wiecej
Stéw Kluczowych. W takim wypadku gracz musi posiadaé
OBA Stowa. Zazwyczaj, kiedy zadanie posiada opcje
wymagajaca 2 Stéw Kluczowych, umozliwia réwniez
specjalny wybor graczom posiadajgcym tylko jedno

z nich. Lektor powinien sprawdzi¢ wszystkie dostepne

w zadaniu opcje i przeczytac te, ktéra najtrafniej pasuje do
posiadanych przez gracza Stow Kluczowych.
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Po rozegraniu juz jednej lub dwoch gier

mozesz wyprobowac przedstawione powyzej
Zaawansowane Miasto (lub ,Miasto Dnia”).
Wszelkie zmiany wzgledem ,Miasta Zmierzchu” sg
wyjasnione ponizej. Aby doda¢ swoim rozgrywkom
Swiezosci, mozesz w kazdej kolejnej grze zmienia¢
strone miasta. Zaawansowane Miasto moze by¢
uzywane w dowolnym trybie.

Stajnie
Wszystkie zetony jucznych ptakéw posiadajg na
rewersach juczne zétwie. Odwiedzajac Stajnie,
gracz moze, tak jak zwykle, zdoby¢ jednego
jucznego ptaka lub zamiast tego zaptaci¢ 1 klejnot,
aby otrzymac jucznego zétwia.

Juczne z6twie zajmuja te same pola na planszy
gracza, co ptaki (co oznacza, Ze nie mozna posiadac
wiecej niz 3 jucznych zwierzat naraz).

Zdolno$¢ jucznego zo6twia prezentuje sie
nastepujaco: w kazdej turze gracz nie musi ptacic
Wigoru podczas przekraczania jednego pustego
pola. Z6tw oferuje réwniez 1 dodatkowy ruch.
Efekty zapewniane przez kilka z6twi sumuja sie.
Przyktad: Gracz posiada 2 juczne zétwie, moze
wiec przekroczy¢ do 2 pustych pdl bez koniecznosci
ptacenia kosztu Wigoru.

Tak samo, jak juczny ptak, z6tw moze zosta¢ oddany
do puli, aby zignorowac zagrozenie oraz umozliwia
posiadanie jednej karty skarbu.
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Gracz moze posiadac rownoczesnie juczne ptaki i
zotwie.

Talenty takie jak ,Rozmnazanie Jucznych Ptakdw”
odnosz3 sie rowniez do zotwi.

Chatka Mistyka

Odwiedzajac Chatke Mistyka, gracz docigga 3 Karty
Skarbéw i wybiera jedng, ktéra pragnie zachowac.

Kopalnia

Do niektdrych numerdéw przypisane sg mate
symbol reputacji. Gdy gracz wydobywa na jednym
z takich po], otrzymuje réwniez 1 punkt Reputacji
(zdobywana w Kopalni Reputacja jest zawsze
pozytywna).

Reputacja

Jezeli gracz na koniec gry posiada negatywna
Reputacje, moze straci¢ Punkty Podré6zy. Reputacja
na poziomie -3 lub -4 powoduje utrate 1 punktu;
Reputacja -5 lub -6 powoduje utrate 2 punktow.

Wiezienie
Jezeli gracz przegra pojedynek i trafi do Wiezienia,
otrzymuje 1 sztuke ZzywnoSci.



Jesli chcesz wykorzystaé¢ w grze dziobaka, zastosuj
sie do reguly - gracz, ktéry w poprzedniej grze
zdobyt najmniej punktéw, moze zaczac kolejna

z zetonem dziobaka zamiast kota/psa. Pod

Aby uzywac poszukiwaczy przygéd w Gorg i Dotem,
umie$c¢ torbe poszukiwaczy blisko strefy gry podczas
przygotowan do rozgrywki. Wylosuj 4 poszukiwaczy
i umies¢ ich (odkryta strong Gérg i Dotem)

w osobnym rzedzie, powyzej rzedu mieszkancow.

Gracz moze trenowac poszukiwaczy tak, jak
zwyczajnych mieszkancoéw z jedng réznicg - koszt
poszukiwacza w monetach zawarty jest na jego
zetonie. Rzad poszukiwaczy uzupelniany jest razem
z rzedem mieszkancow.

Poszukiwacze Blizej i Dalej réznig sie w kilku
aspektach od mieszkancéw Gorg i Dotem. Przede
wszystkim, kazdy posiada wtasne t6zko (jak
Cztowiek z Metalu), poniewaz przywykli do
niewygod. Dodatkowo, podczas eksploracji
poszukiwacze nie rzucajg koscia, aby okresli¢ liczbe
zdobytych latarni - otrzymujg ich od razu tyle, ile
znajduje sie na dolnej czesci ich Zetonu.

Rozegrates juz kilka sesji ta sama postacig, ale twoj
przyjaciel pragnie dotaczy¢ do gry i chce wybraé
zupetnie nowa. Co nalezy uczyni¢? Czy trzeba
zaczac¢ cala gre od samego poczatku?

W wiekszosci przypadkéw - nie.

W Trybie Kampanii mozesz dotgczy¢ do gry w jej
pOzniejszej fazie - nowa postac otrzymuje na start
dodatkowe doswiadczenie. Kierujacy nig gracz
powinien wypelnic tyle rzedow kratek, ile omineto
go sesji. Przed rozpoczeciem rozgrywki moze
wykorzysta¢ zdobyte w ten sposéb doswiadczenie
do zakupu talentow.

wszystkimi innymi wzgledami, dziobak jest
traktowany jak zwyczajny zwierzecy towarzysz.

Niektorzy poszukiwacze posiadaja symbole
chleba i bekonu - reprezentuja one ich zdolno$¢
do produkcji danej zywnosci. Na koniec gry gracz
otrzymuje punkty osady za kazdy zestaw bekonu
i chleba (kanapki z bekonem!). Kazda kombinacja
1 symbolu bekonu i 1 symbolu chleba jest warta
5 punktow.

W Trybie Postaci lepiej unikac¢ zwiekszania liczby
graczy w Kkolejnych sesjach. Jesli jednak mimo to

sie na to zdecydujecie, nowy gracz nie otrzymuje
dodatkowego doswiadczenia - zaczyna gre w
standardowy sposo6b. W trakcie rozgrywki pozostali
gracze zapewne zdaza o wiele wczesniej wykonac
swoje 8 zadanie - w oczekiwaniu na nowego gracza
muszg przy podejmowaniu sie kolejnych zadan
korzystac z kart Trybu Przygody. Kiedy wszyscy
wykonaja swoje 8 zadanie, nastepna sesja moze
odby¢ sie na Mapie 11: Ostatnie Ruiny.
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Zastosuj ten wariant, jesli chcesz przezy¢ wiecej W Trybie Postaci zdotasz zapewne rozegrac
przygod i rozmieS$ci¢ na mapie wiecej zadan - jedynie dwie mapy przed przeniesieniem sie na
wydtuzy to czas sesji. finatowa: Ostatnie Ruiny.

Podczas przygotowania gry umies$¢ na mapie
4 7etony zadan na kazdego gracza.

W Trybie Kampanii postaci beda zdobywac
doswiadczenie szybciej, co oznacza, zZe nie rozegra
sie na wszystkich mapach - wybierz trzy, ktére
zostang pominiete i przeprowadz kampanie na
pozostatych siedmiu.

Zastosuj ten wariant jesli chcesz, aby gra trwata
dtuzej. Wszyscy gracze otrzymujg na poczatku gry
2 dodatkowe obozy. Nalezy umiesci¢ je na przedzie
gbérnego rzedu obozdéw na planszy gracza. Podczas
stawiania oboz6w muszga by¢ uzyte w pierwszej
kolejnosci.

Ten wariant jest przydatny, gdy twoja grupa graczy
regularnie skupia sie na agresywnym atakowaniu
kart zagrozen.

EDYCJA POLSKA

Bard Centrum Gier

ul. Batorego 20/17, Krakéow 31-135

Thumaczenie Ksiegi Przygod: Marcin Siudak

Thumaczenie pozostalych elementéw: Adam Czernatowicz
Redakcja i korekta: Adam Czernatowicz, Stawomir Jagietto
Sklad: Przemystaw Kasztelaniec
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1) Jaskinie GlogosOw: Kraina Gérq i Dotem.

2) Zniszczone ROwniny: Trawiasta kraina
upstrzona na wpét zagrzebanymi w ziemi ruinami.
W starozytnych czasach wtadat nig szalony kamienny krdl.

3) Szkarlatny Las: Knieja tworzona przez drzewa
o czerwonych lisciach. Ro$nie w niej przedziwny biaty
kwiat.

4) Gora Meteorow: Gora upstrzona kraterami,
obfitujgca w dziwna rude.

5) Trujaca Pustynia: Niezwykle gorgce miejsce,

w ktorym wiekszos¢ zrodet wody jest zatruta. W jaskiniach
pod powierzchnig czyhaja potezne, mackowate bestie.

SPECJALNA ZASADA: Kiedy postac¢ trafia na lub
przekracza pole z symbolem wody, gracz traci 1 punkt
Wigoru poniewaz w tym miejscu woda jest zatruta.
Utrata Wigoru nastepuje nawet wtedy, gdy na polu
znajduje sie oboz. Jesli gracz nie jest w stanie zaptacié, musi
natychmiast wycofa¢ sie na ostatnie przekraczane pole.

6) Dolina Chmur: Dolina wypetiona gestymi,
z6ttymi chmurami. Przykryta nimi ziemia jest kamienista,
wilgotna i poro$nieta mchem. Zamieszkujacy okolice
ludzie powiadaja, ze doling wedruja zagubione duchy.

7) Wyschniete Morze: Morze, ktére catkowicie
wyschto, pozostawiajgc po sobie piaszczyste kaniony
i kamieniste wyspy. Gdzieniegdzie z piasku wyrastaja
kosci olbrzymich, wymartych ryb.

8) Ognista Delta: Aktywny wulkan nieustannie
wypluwa z siebie magmowe rzeki, przecinajace piekielny
krajobraz. Kraine owtadneta wojna.

9) Wyspy Kla: Kamienisty archipelag posrodku
wzburzonego morza.

TWORCY

Autor gry: Ryan Laukat
Ilustracje: Ryan Laukat

10) Mamucia Dzungla: Gesta, goraca dzungla,
matecznik olbrzymich mamutéw o krétkiej, brazowej
siersci i szeSciu oczach.

SPECJALNA ZASADA: Kazdy gracz, ktéry nie postawit
obozu na polu oznaczonym symbolem mamuta, na
koniec gry traci 8 Punktéw Podrézy. Zyjgce w tym miejscu
starozytne mamuty posiadajq rozlegtq wiedze

o przesztosci i mogq zaoferowaé wskazéwki co do
potozenia Ostatnich Ruin.

11) Ostatnie Ruiny: Ukryta lokalizacja Ostatnich Ruin,
pozostatosci Arzianskiego Imperium, starozytnej i poteznej
cywilizacji. Czy skrywa w sobie obiekt najgoretszych
pragnien serca, czy moze co$ zupelnie innego?

Tryb Kampanii: KARTY BOSSOW OSTATNICH RUIN
Czterej potezni ztoczyncy odnalezli Ostatnie Ruiny, aby za
pomoca skrytej w nich mocy przeja¢ wtadze nad swiatem!
Gracze muszg ich powstrzymac, w przeciwnym razie kraine
znéw pochtonie wojna!

SPECJALNE ZASADY MAPY 11: Na poczatku finatlowej sesji
umies¢ 4 karty bossow obok planszy. W grze dla 3 oséb odi6z
do pudetka karte ,L.owca Skarbow Zag”. W grze dla 2 oséb
odt6z do pudetka karty ,Lowca Skarbow Zag” oraz ,Kapitan
Shreya”.

W trakcie gry, gdy gracz mierzy sie z zagrozeniem moze
wybrag, czy chce tak jak zwykle walczy¢ z wierzchnia karta
talii zagrozen, czy ZAMIAST TEGO zmierzy¢ sie z jednym z
dostepnych bosséw.

Jezeli gracz pokona bossa, zdobywa jego karte, a na koniec gry
otrzyma zapisang na niej liczbe Punktéw Podrdzy. Podobnie,
jak w przypadku kart zagrozen, umieszcza rdwniez na bossie
jeden ze swoich obozéw. Po pokonaniu bossa gracz natychmiast
czyta podany na karcie paragraf z Ksiegi Przygod.

Jesli w chwili zakonczenia gry ktérykolwiek z bosséw nie zostat
pokonany, wszyscy gracze przegrywaja! W takim wypadku
moga powtarzac sesje az do skutku.

Autorzy przygod: Ryan Laukat, Brenna Asplund, Alf Seegert, Malorie Laukat
Zespotl deweloperski Blizej i Dalej: Ryan Laukat, Malorie Laukat, Brenna Asplund, Andrew Frick,

Craig Knight

Playtesterzy: Malorie Laukat, Brenna Asplund, Craig Knight, Brandon Laukat, Andrew Frick, Daniel Peckham, Rick
George, Tim Fowers, David Short, Seth Jaffee, Robert Schiewe, Alf Seegert, Barbara Allen, Matt Allen, Mike Risley, Ryan
Dalton, August Larson, Brandon Crowthers, Conan Gustafson, Aaron Gustafson, Steven Stroup, Matthew Holmes, Bryan
0’Daly, Travis Cooper. Dziekujemy wszystkim, ktérzy pomogli podczas tworzenia gry, zwtaszcza osobom wspierajgcym
nas na Kickstarterze, dzieki ktérym to wszystko stato sie mozliwe! Specjalne podziekowania dla: Rodneya Smitha

Prawa autorskie 2017 Red Raven Games
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( ) ( )
Aktywna Druzyna 9,15,18 L
Chatla Mistya 16,36 AKcje Gracza
Dobieranie 12
Druzyna 9,15,18
Farma 16 Wybierz jedna akcje na ture.
Frakcja 15, 18, 26, 28
Juczny Ptak 16,18
Karty Artefaktow 12, 26,33 = = =
Kare) Postaci 153735 Odwiedzenie Miasta
Karty Skarbow 18,21 Odwiedz budynek w mie$cie i wykonaj
Karty Swiata 22 . do ni
Klejnot 9,15, 24, 26, 28 przypisang do niego
Koniec Gry 28 akcje.
Kopalnia 17,36
Ksiega Przygod 21-23,35,39
Miasto 15-16, 36
Miasto Dnia 3 Przygoda
Miasto Zmierzchu 8 e
Miecz 18,20 1- ]eSll OPUSZCZaSsZ
Moneta 9,15,24,26 miasto, zorganizuj
Nagrody 21-23 Kk drus Wi . Y
Odwiedzanie Miasta 15-17 a tywnq ruzyne, Zresetu1 1gor 1 umiesc
Opuszczanie Miasta 19 postac na polu miasta na mapie
Pierwsza przygoda 4,29 . o o
Plansza Gracza 18 2. Wykonaj ruch, podejmij sie zadania i/lub
gg{:dynek g 21 24 postaw ob6z. W takiej wtasénie kolejnosci.
Poszukiwacz Przygod 15: 18: 24
Przygoda 19-25
Przygotowanie 8-11 ) ,
llzrzykvtvoo_lcy % 28 Wolna Akcja: WyKkup Artefaktow

unktacja . . .7
Punkt Doéwiadczenia 13, 31-32 Akcje mozna przeprowadzi¢ w dowolnym
Punkt Podrézy 14, 26,28 momencie wlasnej tury i dowolng ilo$¢ razy.
Ratusz 15
Reputacja 14, 36
Ruch 18,19 \- J
Saloon 15
Sklep Wielobranzowy 16
Stajnie 16, 36
Stawianie Obozu 24
Szlak Handlowy 24,25, 28
Sztandary 15, 26,27 y \
Sztandary Frakcji 15,27 » ) . -
Talenty 13 Zdolnosé¢: +1 do wyniku Miasto na Mapie: Kiedy
Tryby 4-5,9,23,29 rzutéw Zdolnosci. Uzywana opuszczasz miasto
Tryby Gry 4-5,9,23,29 takze w Kopalni i na Farmie. (i tylko wtedy), przypomina
Tryb Kampanii 59,13,23,29,31 . . . o zresetowaniu Wigoru. Uwaga:
Tryb Postaci 5,9,13,23,29,32 Wa(lilka. +1 (.iodwylil}ku rz.utow . Dla celéw okreslania aktywnosci
Tryb Przygody 5,10, 23, 29 podczas pojedynxow, mierzenia symboli zagrozenia lub skarbéw,
Walka 18, 20, 22 S1¢ z zagrozemamil rzutow pole to jest traktowane jako
Werbunek 15 walki w zadaniach. zajete przez ob6z,
Wiezienie 17,36 i
Wigor 14,17,18,19, 24 Ruch: +1 punkt ruchu. Punkt Podrézy: Aby zostac
Wolna Akcja 26 e zZwyciezcg, musisz mie¢ ich
Wybor 21-23 Ost'roz.no§c: Jesli ' najwiecej.
Wymagania 21-22 znajduje si¢ w aktywnej
Zaawansowane Miasto 36 druzynie, mozesz Reputacja: Wymagana do
Zadanie 21-23,31-32, 35 ignorowac zagrozenia. kupowania okreslonych Artefaktow.
Zagrozenie 20, 28
Zawarto$¢ Pudetka 6-7 Przeszukiwanie: +1 Wigor: Reprezentuje wytrzymato$¢
Zdolnos¢ 18,21-22 moneta/klejnot podczas i morale. Uzywany do stawiania
Zywnos¢ 15,16,26 stawiania obozu. obozéw, przekraczania pustych pél
oraz zwiekszania wynikéw rzutéw
kostka.
. J \ /
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