L T T T L UL

WPROWADZENIE

Dwunastu przywaédcéw religijnych zwanych Mistrzami Blasku zyskato duze wptywy i wielu wy-
znawcow, aby w noc przesilenia niespodziewanie wywotac koniec $wiata, doktadnie wedtug
przepowiedzianych przez siebie regut.

Wiasciwie stato sie wszystko, co ludzie zdofali sobie wyobrazi¢. Podczas tego dramatycznego
spektaklu Mistrzowie Blasku odsiewali ziarno od plew. Zabierali wybranych, zeby zbudowac im
nowe, mite piekietko w wyzszym wymiarze — gdzies w przedsionku zaswiatéw. Nie wiadomo, jak
zdotali sie tam dostac oraz w jaki sposob nauczyli sie wptywac na rzeczywistosc. Pewne jest tylko
to, ze odpowiednig moc uzyskali dzieki Scistej wspotpracy.

Koniec swiata panéw madrali nie byt tak perfekcyjny, jak mozna byto sie tego spodziewac.
Wkrotce okazato sie, ze niektérzy ludzie pozostawieni wtasnemu losowi na zgliszczach minio-
nego Swiata potrafig przenikac do rzeczywistosci Mistrzéw Blasku. Moze moc, ktdrg tchneli oni
w Swiat, zeby go zniszczyé, zostawita jakis trwaty slad? A moze przejscie na drugg strone wcale
nie jest takie trudne? Pierwszym cztowiekiem, ktory odkryt u siebie te niezwykte zdolnosci, byt
Jonas Arvani. Niedtugo potem przekonat sie, ze nie jest jedyny i zatozyt gildie.

Umiejetnos¢ dokonywania abordazy, to znaczy skokow w wyzszy wymiar, w ktérym Mistrzowie
Blasku zbudowali swojg kaleka utopie, stata sie wkrotce wielkim biznesem. Gildia miata twarde
zasady, ktorym nie kazdy mogt podotac. Zaczety powstawac konkurencyjne ugrupowania, mniej
sprawne i mniej uczciwe. Zadaniem pozyskiwaczy szkolonych w gildii grabiezcow jest wykrada-
nie z enklawy Mistrzéw Blasku wynalazkéw i urzadzen, zyskujgcych w zrujnowanym swiecie ran-
ge artefaktoéw. Najcenniejszymi pryzami, jakie mozna wyniesc z abordazu, sg schematy budowy
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urzadzen, pozwalajgce odtworzy¢ dana rzecz, tak aby znéw mogta ona sfuiyc ludziom. Szersze

_informacje na temat omawianego $wiata mozna znalez¢ w ksigzce Mai Lidii Kossakowskiej pt.
-Za'kon Krarica Swiata, na podstawie ktérej powstata gra.

: P_odczas rozgrywki, ktora trwa maksymalnie 6 tur, gracze beda:

¢ poprawiac kondycje fizyczng i psychiczng swojego pozyskiwacza,
¢ ulepsza¢ wyposazenie maszyny do skokow (sarkofag i sezam),
* kupowac przedmioty umozliwiajgce ominiecie putapek,
¢ kupowac¢ niezbedne medykamenty, aby odzyskac¢ zdrowie psychiczne i fizyczne,
¢ wykonywac abordaze do Enklawy Mistrzéw Blasku dla zdobycia cennego pryzu oraz wiedzy,
* wykonywac zlecenia dla Pasterza bez ponoszenia ryzyka, lecz z mniejszymi korzysciami,
e udawac sie do Wyroczni celem podejrzenia swojej przysztosci oraz przejecia inicjatywy
w kolejnej turze,
o korzystac z kart na Sciezce Ku Drzewu, bedacych gtéwna osig prowadzaca do zwyciestwa.

Celem gry jest zostanie wybraricem mistycznego Drzewa. Wygrywa osoba, ktéra zgromadzi naj-
wiekszg liczbe punktow zwyciestwa lub cztery zetony Drzewa.

W Zakon Krarica Swiata moze gra¢ od dwdch do czterech osdb. Czas rozgrywki uzalezniony jest
od liczby graczy. Jedna partia trwa mniej wiecej dwie godziny.




e plansza do gry

e instrukcja

12 kart Kantorka
u Glizdy

18 kart pryzow 18 kart Misji

w Enklawie

34 karty 15 kart Drzewa

Placu Nozy

4 komplety kart akgji
gracza (6 kart akcji dla
kazdego gracza)
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4 zetony Synchronu 10 zetondéw Drzewa 5 zetonow Fazy

inicjatywy

30 zetonéw Wiedzy

4 zetony przygotowania 4 zetony likwidacji poziomow

do skoku krytycznych
? / </
! J = x 15 X 10
5 drewnianych 1 drewniany 60 zetondw pieniedzy

znacznikéw Drzewa znacznik tury

4 komplety drewnianych znacznikéw gracza w czterech kolorach
(po 5 duzych szesciandw — znaczniki akcji, 2 mate szesciany — znaczniki maksymalnych
poziomow kondycji i 6 okragtych znacznikéw — znaczniki toru kondycji, punktacji, kolejnosci,
sezamu i sarkofagu)
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PRZYGOTOWANIE

UWAGA! Przed pierwszg rozgrywka ostroznie wypchnij z ramek tekturowe elementy.
1. Plansze nalezy roztozy¢ na Srodku stotu.
2. Kazdy gracz wybiera lub losuje karte pozyskiwacza. Q

3. Przed rozgrywka gracz otrzymuje 6 kart akcji (Z) z wizerunkiem swojego pozyskiwacza na
rewersie oraz komplet drewnianych znacznikdw w wybranym przez gracza kolorze (5 duzych
szesciandw, 2 mate szesciany i 6 okragtych znacznikow).

4. Kolejnosc¢ graczy w pierwszej turze:
Wariant | — Losowanie (dla poczatkujacych)

Kolejnos¢ ustala sie w dowolny sposéb. Nastepnie wszyscy odpowiednio uktadajg swoj okragty
znacznik na torze kolejnosci (i przyznajg sobie pieniadze startowe (@ (ich liczba zalezy od wy-
losowanej kolejnosci): pierwszy gracz dostaje pienigdze o facznej wartosci 8, drugi — o facznej
wartosci 9, trzeci — o facznej wartosci 10, czwarty — 11.

Wariant Il — Licytacja (dla doswiadczonych graczy).

Kazdy dostaje pienigdze o tacznej wartosci 11. Gracza rozpoczynajacego licytacje wybiera sie
losowo. Kolejno, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazda osoba deklaruje kwote. Nie mozna
deklarowac kwoty wymienionej przez innego gracza, chyba ze jest to 0.

Gracz, ktory zadeklaruje najwieksza kwote, ktadzie swéj okragty znacznik na pierwszym miejscu
toru kolejnosci. Znaczniki nastepnych graczy uktadane sg w kolejnosci zgodnej z licytowanymi
kwotami. Wszyscy, ktorzy licytowali wiecej niz 0, oddaja do banku odpowiednig kwote. Znaczniki
graczy, ktorzy licytowali 0, uktadane s3 na koricu, w takiej kolejnosci jak kolejnos¢ licytacji.

5. Kazdy gracz rozmieszcza swoje pozostate znaczniki w nastepujacy sposéb:

e 4 okragte znaczniki ustawia sie na karcie pozyskiwacza w pozycji 0 na torze kondycji fizy-
cznej @, psychicznej @ i sezamu &) oraz na pozycji 2 przy sarkofagu @).
e ostatni okragty znacznik umieszcza sie na torze punktacji.

6. Wszyscy otrzymuja po 4 karty z talii Placu Nozy (9, z oznaczeniem w kolorze znacznikéw
gracza na dole karty @ @ @ @ . Sa to karty, ktére chronig przed putapkami. Przy rozgrywce
dwuosobowej podczas rozdawania kart z talii Placu Nozy nalezy odrzuci¢ karty z oznaczeniem
@ na dole karty.

7. Wszystkie talie trzeba potasowac i umiesci¢ w miejscach przeznaczonych dla nich na planszy
w nastepujacy sposob:

* Kantorek u Glizdy (§): 4 karty odkryte i stos zakrytych kart. W rozgrywce dwuosobowej wy-
ktadane sg tylko 3 karty najblizej lewej strony lokacji.

* Plac Nozy @): 4 karty odkryte i stos zakrytych kart. W rozgrywce dwuosobowej odkrywane
s tylko 3 karty najblizej lewej strony lokacji.

* Abordaz do Enklawy @): na kazdego gracza jedna odkryta karta najblizej lewej strony lo-
kacji i stos zakrytych kart.

* Karty putapek i karty pryzéw ({9 : zakryte stosy w miejscach oznaczonych na planszy.

* Ku Drzewu (®: uktada sie odkryte po jednej losowo wybranej karcie na kazdym poziomie
Drzewa (wedtug oznaczenia na rewersie‘@-@), a pozostate karty Drzewa odktada sie do pu-
detka. Doswiadczeni gracze moga samodzielnie wybra¢ odpowiadajace im karty Drzewa.

Proponowany zestaw kart Drzewa do pierwszej rozgrywki:

Poziom 1. Loki

Poziom 2. Alba Chryzostom
Poziom 3. Doktor Tertius
Poziom 4. Amber Svensen
Poziom 5. Mowigce Lisy

8. Nalezy rozmiesci¢ 5 drewnianych znacznikdw Drzewa na kazdym poziomie G, W miejscu od-
powiednim dla liczby graczy:

4 graczy — na liczbie 10
3 graczy — na liczbie 9
2 graczy — na liczbie 7

9. Znacznik tury uktada sie na pierwszym poziomie Drzewa. (V]

10. Przy planszy, w miejscu widocznym dla wszystkich graczy, trzeba potozy¢ zetony Fazy inicja-
tywy wraz z pozostatymi zetonami.
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KARTA POZYSKIWACZA

W grze Zakon Krarica Swiata istote rozgrywki stanowia pozyskiwacze. To za ich pomocg gra-
cze wptywajg na sytuacje na planszy. Trzeba starac sie rozwijac ich umiejetnosci, korzystajac
z kosztownych akcji. Gracze moga kupowac dla swoich pozyskiwaczy niezbedny ekwipunek,
wykonywac niebezpieczne abordaze do Enklawy Mistrzow Blasku, zdobywac cenne przedmioty
i doswiadczenie.

Karta pozyskiwacza kazdego z graczy wyszczegodlnia wartosci kondycji fizycznej i psychicznej oraz
stanu technicznego maszyny do skokéw. Gracz moze wptywac na te wartosci poprzez zakupione
lub zdobyte karty ulepszen.
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Karta pozyskiwacza zawiera:

TOR KONDYCI! Fizycze [ 1 psycHicznes [#]

Na torze tym oznacza sie obrazenia fizyczne i psychiczne, jakie moze przyjac¢ pozyskiwacz na
misji. Gre rozpoczynamy ze znacznikami umieszczonymi w pozycji startowej — na 0. Okragty
znacznik na torze oznacza aktualny stan kondycji pozyskiwacza, a maty szescian oznacza jego
poziom maksymalny. Na poczatku gry oba znaczniki znajdujg sie w tym samym miejscu. Na torze
kondycji wyszczegdlniono jeszcze dwa poziomy: kondycji krytycznej (czerwone tto pod cyfra)
oraz superkondycji (zielone tto pod cyfrg). Zasady dziatania tych pozioméw zostang oméwione
w czesci Abordaz. W trakcie gry kondycja zawsze znajduje sie w przedziale od -5 do +5. Wszyst-
kie zmiany, ktdre przesunetyby znacznik poza ten zakres, sg ignorowane.
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TOR SEZAMU (&)

Sezam to maszyna materializujgca w postapokaliptycznym swiecie pryzy wykradzione z Enklawy
Mistrzéw Blasku. Jako$¢ sezamu ma bezposredni wptyw na funkcjonalnos$é zmaterializowanych
przedmiotdéw, a co za tym idzie — cene, jaka moze otrzymac pozyskiwacz sprzedajacy pryz. Ak-
tualng wartos¢ sezamu dolicza sie do wartosci z karty sprzedawanego pryzu. Startowa wartosc
sezamu to 0, nie moze przekroczy¢ +6.

TOR SARKOFAGU ()]

Sarkofagiem nazywamy czes¢ maszyny do skokéw, ktdra jest odpowiedzialna za przenoszenie
pozyskiwacza wraz z niewielkimi przedmiotami do Enklawy Mistrzéw Blasku. Lepsza jakos¢ sar-
kofagu zapewnia wieksze bezpieczeristwo podczas abordazu. Starowa wartosc¢ sarkofagu to 2,
dzieki temu pozyskiwacz moze wzig¢ na misje 2 karty przedmiotéw ochronnych. Maksymalny
poziom sarkofagu umozliwia zabranie nawet 5 kart.

ULEPSZENIA

Ulepszenia mozna kupi¢ w dwéch lokacjach (Plac Nozy i Kantorek u Glizdy) lub zdoby¢ je jako
pryz podczas misji. Gracz, ktéry kupit karte lub jg zdobyt, moze ulepszy¢ kondycje swojego pozy-
skiwacza, sarkofag lub sezam. Premie do tej samej cechy kumuluja sig, ale nie moga przekroczyé
na torze maksymalnej wartosci.

Miejsca na ulepszenia pozyskiwacza i maszyny:

Kazdy gracz moze kupi¢ lub zdoby¢ dla swojego pozyskiwacza najwyzej dwie karty ulepszenia,
zwiekszajace jego maksymalny poziom kondycji fizycznej lub/i psychicznej (kosztowne zabiegi
chirurgiczne lub tatuaze ostrzegawcze) oraz 2 karty ulepszenia maszyny zwiekszajgce poziom
sezamu lub/i sarkofagu.

Karty ulepszen wsuwa sie pod karte pozyskiwacza w miejscu oznaczonym symbolem ulepszenia
pozyskiwacza/maszyny, tak aby widoczne byty tylko symbole pokazujace, o ile nastgpito zwiek-
szenie maksymalnych/aktualnych poziomow.

Za kazdym razem, gdy doktadamy lub odrzucamy ulepszenia pozyskiwacza, oznaczamy zmiane
na odpowiednim torze kondycji przy pomocy kwadratowego i okragtego znacznika.

Za kazdym razem, gdy doktadamy lub odrzucamy ulepszenia maszyny, oznaczamy okrggtym
znacznikiem zmiane na torze sezamu lub/i sarkofagu.

Gdy gracz zdobedzie nowa karte ulepszenia:

1) Jesli gracz nie posiada wolnego miejsca, usuwa ulepszenie tego samego typu, by zastgpic je
nowa kartg. Usunieta karta trafia na odpowiedni stos kart odrzuconych, a gracz nie otrzymuje
zadnej rekompensaty. Przesuwa sie znaczniki cech na karcie pozyskiwacza, tak by wskazywaty
nowe wartosci maksymalne.

2) Nowe ulepszenie umieszcza sie pod kartg pozyskiwacza w miejscu oznaczonym tym samym
symbolem co rodzaj karty, tak aby widoczny byt fragment z symbolami premii.

3) Gracz przesuwa znaczniki cech na karcie pozyskiwacza, tak by wskazywaty nowe wartosci
maksymalne.

Przyktad: Jesli gracz doktada/odejmuje swojemu pozyskiwaczowi peziomy kondycji, przesuwa
jednoczesnie znacznik maksymalnego oraz aktualnego poziomu o doktadnie tyle samo miejsc.

Dotozenie ulepszenia

Gracz nie musi oczywiscie odrzucac karty
z ulepszeniem, poniewaz ma jeszcze wolne
drugie miejsce na karcie pozyskiwacza.

Dotozenie nowego ulepszenia




PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie z 6 tur, z ktorych kazda podzielona jest na 5 faz:

B | Faza inicjatywy B . Faza planowania IIl. Faza dziatania

IV. Faza Drzewa V. Faza rotacji

I. FAZA INICJATYWY

Gracze kolejno wybieraja po jednym z pieciu dostepnych zetondw Fazy inicjatywy i uktadaja je
cyfra do géry na wybranej przez siebie lokacji w wyznaczonych do tego miejscach na planszy &&.
Gdy ostatni z graczy potozy swdj zeton, kolejka wraca do pierwszego gracza. Rozktadanie zeto-
now w Fazie inicjatywy trwa do momentu, az gracze wykorzystajg wszystkie zetony.

Il. FAZA PLANOWANIA

Gracze wybierajg karty akcji zawierajace nazwy lokacji, ktérych chcg uzyc. Z szesciu kart mozna
zagrac tylko cztery, kazdg z nich wykorzystuje sie tylko raz w turze.

Kazdy gracz wybiera pierwsza karte akcji i umieszcza ja zakrytg przed sobg na stole. Kiedy
wszyscy wybiorg swoje pierwsze karty, rownoczesnie je odstaniaja. Wtedy umieszczajg swoje
znaczniki akcji (duze szesciany) w wolnych miejscach (rozpoczynajac od numeru 1, potem 2, itd.)
w lokacjach, ktére wybrali. Gracze umieszczajg znaczniki w kolejnosci zgodnej z zajmowanym
przez nich miejscem na torze Kolejnosc¢ w turze. Nastepnie w ten sam sposéb obstawiajg kolej-
ne lokacje do momentu, gdy kazdy umiesci na planszy 4 swoje znaczniki.

Zagrywajac karte akcji Ku Drzewu, mozna potozy¢ swdj znacznik akcji tylko na poziomie Drzewa
aktualnej tury (okragty znacznik tury), chyba ze gracz posiada zeton Drzewa. Gracz posiadajacy
zeton Drzewa moze potozy¢ swéj znacznik akcji przy zagraniu karty akcji Ku Drzewu tyle pozio-
mow nizej lub wyzej od aktualnego, ile posiada zetonow Drzewa.

UWAGA! W szdstej, ostatniej turze kazdy z graczy zagrywajacy karte akcji Ku Drzewu moze umie-
Sci¢ znacznik na dowolnym poziomie Drzewa.
UWAGA! Przy dziataniach w lokacji Ku Drzewu, nie odrzuca sie zetonu Drzewa.

Przyktad: LA O @ Czerwone znaczniki — Maciek
Niebieskie znaczniki — Miriam
Zielone znaczniki — Rafat

1. Karta akgji

Abordaz do Enklawy — Pasterz — Pasterz

2. Karta akcji

Plac Nozy — Abordaz do Enklawy — Kantorek u Glizdy
3. Karta akcji

Kantorek u Glizdy — Ku Drzewu — Plac Nozy

4. Karta akcji

Pasterz — Plac Nozy — Abordaz do Enklawy

W tej fazie gracze wykonujg dziatania w lokacjach. Kolejno$é¢, w jakiej rozpatrywane beda loka-
cje, zostata wyznaczona przez graczy w Fazie inicjatywy. Rozpoczynamy od lokacji oznaczonej
#& po wykonaniu dziatan przez graczy uzupetniamy karty w lokacji, a nastgpnie przechodzimy
do kolejnej lokacji oznaczonej & itd.

LOKACIJE | KARTY

UWAGA! Jezeli w trakcie gry ktérykolwiek ze stoséw zawiera mniej niz 3 karty, nalezy wtasowac
do niego karty z odpowiedniego stosu kart odrzuconych.

Pasterz zatrudnia utalentowanych pozyskiwaczy, aby wykonywali
dla niego misje w Enklawie. Pozyskiwacz nie ponosi ryzyka, bo

korzysta ze sprzetu Pasterza, a jedyng nagroda dla gracza po
skoku jest bonus z lokacji. Gracz otrzymuje zetony zgodne z zaj-
mowanym przez niego miejscem w tej lokacji.
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Mistyka i szamanizm, jakie wkradty sie do Swiata po apokalipsie, stwo-
rzyty miejsce dla ludzi potrafigcych przewidzie¢ przysztosé. Niektorzy
pozyskiwacze wierzg w przysztosé, jaka przepowie im Wyrocznia, inni
za$ wolg ufa¢ wiasnym umiejetnosciom.
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Wyrocznia petni dwie funkcje:

1) Przejecie inicjatywy; wizyta w Wyroczni wyznacza kolejno$¢ graczy na nastepna ture. Umiesz-
cza sie znaczniki graczy na torze kolejnosci w turze w taki sposob, w jakim stojg one w Wyroczni.
Znaczniki pozostatych graczy sg przesuwane na koniec, bez zmiany kolejnosci.

2) Podgladanie kart; w Wyroczni gracze moga podgladac trzy karty z pieciu dowolnych stoséw
lezacych na planszy.

Pierwsza osoba deklaruje, z ktérych stoséw i ile kart bierze do reki. Moze wzigé np. dwie karty ze
stosu putapek i jedng ze stosu pryzow, wszystkie z jednego lub kazdg z innego stosu. Nastepnie
wybrane karty odktada sie w dowolnej kolejnosci na spéd lub/i na wierzch odpowiedniego stosu
zakrytych kart. Po odtozeniu kart kazdy gracz, ktérego znacznik akcji znajduje sie w lokacji Wy-
rocznia kolejno wykonuje te akcje. Ostatni gracz w tej lokacji (przegladajacy karty jako ostatni)
moze popsuc plan graczy przegladajacych karty przed nim.
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W tej lokacji wystepuja dwa rodzaje kart:

@ przedmiot leczacy @ ulepszenie pozyskiwacza

Zasady dziatania ulepszen opisano w czesci Ulepszenia (str. 4.).

Karty z symbolem leczenia sg jednorazowe i po uzyciu nalezy je odtozy¢ na odpowiedni stos kart
odrzuconych.

Karty leczenia mozna wykorzystywaé¢ w dowolnym momencie, ale nie podczas skoku do Enkla-
wy, kiedy zostaty juz odstoniete karty putapek.

Po uzyciu karty leczenia przesuwa sie okragty znacznik aktualnego poziomu na torze kondycji
o tyle pdl, ile wynika z symbolu karty. Nie moze zostac przekroczony maksymalny poziom kondy-
cji, ktdry jest oznaczony matym szescianem.

Przyktad: Pomimo zagrania karty Talizman uzdrawiajqgcy, leczacej 6 obrazen fizycznych, gracz
moze przesunac¢ znacznik do swojego maksymalnego poziomu wynikajacego z ulepszenia, jakie
posiada — znacznik zostaje przesuniety o 5 pdl, na pole oznaczone cyfra 2.

Wykorzystanie karty z przedmiotem leczgcym
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W tej lokacji wystepuja trzy rodzaje kart:

Plac Nozy to miejsce, gdzie mozna kupi¢ wszystko. Liczne
kramy oferuja sprzet, jaki przetrwat apokalipse, a podejrzani
ludzie proponuja podejrzane ustugi.

|® ulepszenie pozyskiwacza I@ ulepszenie maszyny I@ przedmiot ochronny

Zasady dziatania ulepszen opisano w czesci Ulepszenia (str. 4.).

Karty przedmiotéw ochronnych sa jednorazowe i po uzyciu nalezy je odtozy¢ na odpowiedni stos
kart odrzuconych. Kart z tym symbolem uzywa sie tylko podczas wykonywania misji. llos¢ przed-
miotéw ochronnych, jakie mozesz zabrac ze sobg na misje, okresla aktualny poziom sarkofagu.

Przedmioty ochronne pomagajg pozyskiwaczowi pokonaé niebezpieczenstwa na misji. Majg
bezposredni wptyw na obnizenie obrazen zadawanych przez karty putapek. Zasady ich uzycia sg
opisane w czesci Abordaz (str. 6.).

WYKONYWANIE AKCJI W KANTORKU U GLIZDY | NA PLACU NOZY:
Kupno karty:

e gracz zabiera karte, ktora kupuje,

e ptaci koszt okreslony symbolem po prawej stronie karty,

* nastepuje dosuniecie kart do lewej strony w lokacji i dotozenie nowej karty (nowa karta
zawsze doktadana jest najblizej stosu kart zakrytych).

Odrzucenie karty:

e gracz wybiera karte i odrzuca ja na stos kart odrzuconych,
* nastepuje dosuniecie kart do lewej strony w lokacji i dotozenie nowej karty (nowa karta
zawsze doktadana jest najblizej stosu kart zakrytych).

Akcje dostepne dla gracza w tych dwdch lokacjach s3 identyczne. W jednej turze mozna skorzy-
staé tylko z lokacji, na ktdrej znajduje sie znacznik akcji gracza.

Kazdy gracz moze wykonaé¢ dwa dziatania w lokacji, zachowujac kolejnos¢, w jakiej znajduja sie
znaczniki akcji. Dziataniem jest kupno karty lub odrzucenie odstonietej karty na stos kart odrzu-
conych. Gracz, ktéry nie chce w pierwszym dziataniu kupié¢ ani odrzucic¢ karty, zabiera swdj znacz-
nik, rezygnujac tym samym z drugiego dziatania. Gdy gracz wykonuje swoje pierwsze dziatanie,
jego znacznik akcji przesuwany jest do drugiej kolumny toru kolejnosci w lokacji. Po wykonaniu
pierwszego dziatania przez wszystkich graczy przechodzi sie do drugiego dziatania.

Przyktad: Miriam kupita drugg karte od lewej i przesuneta swoj znacznik akcji do drugiej kolum-
ny. Karty dosuwa sie do lewej strony i w wolne miejsce doktada sie nowa karte. Nastepnie swoje
pierwsze dziatanie wykonujg Rafat i Maciek. Dalej drugie dziatanie wykonuje Miriam; zabiera
wtasny znacznik, potem drugie dziatanie wykonuje Rafat, a na koricu Maciek.

&

Uwaga! Po wykonaniu dziatan kazdego gracza w lokacji, uzupetnia sie liczbe odkrytych kart.
Liczba ta musi by¢ taka sama jak na poczatku gry, czyli 4 (wyjatek to gra dwuosobowa, w ktorej
umieszcza sie tylko 3 karty).

Mite piekietko w wyzszym wymiarze — gdzie$ w przedsionku zaswiatéw.
L& Podczas trwajacej apokalipsy Mistrzowie Blasku zniewolili 1/3 populacji.
B To wtasnie w to miejsce pozyskiwacze wykonujg abordaze.

Liczba odkrytych kart misji jest rowna liczbie graczy.

Kazdy grajacy w kolejnosci, w jakiej znajduje sie jego znacznik, moze wykonac jedno z dostep-
nych trzech dziatan:

1) Abordaz:

Gracz bierze swdj znacznik z tej lokacji, umieszcza na wybranej odkrytej karcie misji i wykonuje
abordaz. Po rozstrzygnieciu abordazu (bez wzgledu na skutek) karta misji jest odrzucana.

2) Abordaz w ciemno:
Gracz bierze i odkrywa pierwszg karte misji ze stosu zakrytych kart — na niej ktadzie swdj znacz-
nik akgji. To do tej misji wykonuje abordaz. Po rozstrzygnieciu abordazu (bez wzgledu na skutek)
karta misji jest odrzucana.

=

3) Przygotowanie:

Gracz nie wykonuje w tej turze abordazu i przygotowuje sie do skoku w kolejnej turze.
Otrzymuje wowczas zeton przygotowania, ktorego musi uzy¢ w nastepnej turze, jesli
g0 nie wykorzysta, musi oddac go do puli zetonéw.

Karty misji po abordazu nie sg uzupetniane tak jak w przypadku innych lokacji.
Pierwszy gracz ma wiekszy wybér odkrytych kart misji niz kolejni. Karty misji
sg uzupetniane do stanu poczatkowego dopiero po zakoriczeniu przez graczy
wszystkich dziatan. Karty najpierw dosuwane sg do lewej strony w lokacji,
a nastepnie doktada sie nowe karty najblizej stosu kart zakrytych. Kazda karta
misji ma okreslony poziom trudnosci oraz wskazuje nagrody, jakie moze wynies¢ pozyskiwacz
z udanego abordazu.

Zeton
przygotowania

ABORDAZ

Uwaga! Gdy wszyscy gracze wykonajg swoje akcje w tej lokacji, uzupetnia sie liczbe odkrytych
kart. Musi by¢ ona taka sama jak na poczatku gry.

Nieudany abordaz:

Nieudany abordaz to taki, w ktérym cho¢ jedna z kondycji na
karcie pozyskiwacza spadnie do poziomu krytycznego (czerwony
kolor tta pod cyfrg).

Nagroda — 1 znacznik Wiedzy
Udany abordazi:

Udany abordaz to taki, w ktorym zadna z kondycji na karcie pozy-

skiwacza nie spadta do poziomu krytycznego. Nagrody Trudnos¢

Nagroda — Nagrody okreslone symbolami na karcie misji
Jak przeprowadzi¢ abordaz:
1) Wyznacz misje do abordazu.

2) Wybierz karty przedmiotdw ochronnych, z jakimi skaczesz. Ich maksymalng liczbe okresla
poziom sarkofagu.

3) Odkryj okreslong na karcie misji liczbe kart putapek.

4) Mozesz uzyc kart przedmiotéw ochronnych, aby odja¢ od obrazen zadawanych przez putapki war-
tosci z symboli znajdujacych sie na przedmiotach ochronnych. Jesli posiadasz zeton przygotowania,
uzyj go tak samo jak karty przedmiotu ochronnego (zeton nie liczy sie do limitu kart z sarkofagu).

5) Oznacz znacznikami na torach kondycji obrazenia, przed ktérymi nie udato ci sie obronic.
6) Rozpatrz powodzenie abordazu i wez nagrody.

7) Wszystkie zuzyte karty misji, putapek i przedmiotéw ochronnych sg odrzucane na odpowied-
nie stosy. Gracz zachowuje przedmioty ochronne niewykorzystane podczas misji.

Stos kart putapek zawiera 18 kart:

* 8 zadajacych 4 do 5 obrazen fizycznych,
¢ 8 zadajacych 4 do 5 obrazen psychicznych,
¢ 2 zadajgce oba rodzaje obrazen.

Zaleca sig, aby przed gra gracze zapoznali sie z kartami putapek.

Podczas rozpatrywania abordazu zawsze sumuje sie obrazenia tego samego rodzaju i od nich
odejmuje sie sumy zgromadzone na uzytych przedmiotach ochronnych.

Abordaz na krytyku

Gracz moze wykonac abordaz, majgc ktoras z kondycji na poziomie
krytycznym (czerwony kolor tta pod cyfrg), jednak wdowczas sam dla
siebie stanowi dodatkowg przeszkode. Do sumy obrazen danego ro-
dzaju putapek (nawet jesli wynosi 0) dodaje sie wartos¢ znajdujaca sie
nad poziomem krytycznym (1 albo 2). Abordaz na krytyku jest nieuda-
ny, gdy pozyskiwacz dostanie rane w krytycznej kondycji.

Superkondycja

Gracz posiadajacy aktualng kondycje na poziomie superkondycji (zie-
lony kolor tta pod cyfrg) jest bardzo sprawny. Utatwia mu to pokony-
wanie putapek. Od sumy znajdujgcej sie na kartach putapek danego
rodzaju trzeba odja¢ wartos¢ znajdujaca sie nad poziomem super-
kondycji (1 albo 2). Minimalna wartos¢ putapki moze wynosic 0.

Przyktad: Gracz zdecydowat sie na dokonanie abordazu do trudnej misji — dwie karty putapek i stata,
jawna putapka zadajgca obrazenia fizyczne to spore wyzwanie, zwtaszcza dla nierozwinietego pozy-
skiwacza. Gracz posiadajacy zeton przygotowania, ktéry zapewnia ochrone, zdecydowat sie zaryzyko-
wac. Sarkofag pozwala wzigc tylko dwie sposrdd dostepnych kart przedmiotéw ochronnych.

K
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Kolejnym krokiem byto odkrycie dwdéch kart putapek, jakie wylosowat pozyskiwacz.

Wartosci na putapkach danego rodzaju zostaty zsumowane. Od tych sum odjeto sumy z kart
przedmiotow ochronnych. W efekcie abordaz zostat wykonany poprawnie, gdyz gracz nie osia-
gnat poziomu krytycznego na zadnej z kondycji.

Gracz otrzymuje nagrody z misji (3 zetony Wiedzy i 2 karty pryzu).

Karta misji w Enklawie

Rany fizyczne = 4(z misji)+3+4 = 11
Rany psychiczne = 3

Ochrona fizyczna =9

Ochrona psychiczna =5
Pozyskiwacz otrzymuje rany:
Fizyczne =119 =2

Psychiczne = 3-5 = -2

Karty putapek

GG | S |

Stan kondycji po misji

NAGRODY | ICH RODZAJE

Podczas misji mozna zdoby¢ réznego rodzaju nagrody:

ZETON WIEDZY — gracz otrzymuije tyle zetondw, ile wynika z karty misji. W lokacji Drzewo mozna je
zamieniac na punkty zwyciestwa lub wykorzysta¢ zgodnie z przeznaczeniem konkretnej karty Drzewa.

ZETON DRZEWA - to bardzo potezny zeton. Gracz, ktéry zdobyt go w wyniku misji musi natychmiast
zdecydowa, czy zatrzymuje go czy zamiast niego wezmie dwa zetony Wiedzy. Zeton Drzewa pozwala
przemieszczac sie pomiedzy poziomami Drzewa, zostato to wyjasnione w opisie Fazy planowania.

PRYZ — jest to przedmiot, jaki udato sie pozyskiwaczowi wykras¢ podczas abordazu. Przedmioty
te mogg miec réznego rodzaju funkcje: leczace, przedmiotéw ochronnych, ulepszenia pozyski-
wacza, ulepszenia maszyny, dajace dodatkowe zetony Wiedzy. Gracz, ktéry w wyniku misji zdo-
byt karte pryzu, musi natychmiast zdecydowac, czy sprzedaje ja czy bedzie z niej korzystat.

Wartos¢ sprzedazy Pryzu = Cena z karty + Sezam
Jesli gracz nie sprzedat pryzu, otrzymuje premie widoczng po lewej stronie karty pryzu:

¢ zetony Wiedzy — gracz otrzymuje zeton, a odrzuca karte pryzu,

® gracz musi dotozy¢ do swojej karty pozyskiwacza pryzy z ulepszeniem,

* pryzy leczace i karty przedmiotéw ochronnych gracz moze trzymac na rece i uzy¢ ich pdz-
niej, zgodnie z przeznaczeniem.

Szamanizm, jaki odrodzit sie zaraz po apokalipsie, odgrywat role posrednika w kontaktach z ducha-
mi. Wedtug wierzen ocalatych ludzi, wszechswiat dzieli sie na trzy czesci: gérna (niebo), sSrodkowa
(ziemia) i dolna (podziemia). Swiat gérny jest siedziba dobrych duchéw, dolny — zmartych i duchéw
niezyczliwych cztowiekowi, zas ziemia (Srodkowy) to miejsce, gdzie przebywaja ludzie, zwierzeta
i duchy, zaréwno dobre jak i zte. tgcznikiem pomiedzy trzema czesciami Swiata bywa , kosmiczne
drzewo”. To jego gtos wzywa pozyskiwaczy do podgzania w nieznanym dotad kierunku.

Do fazy Drzewa przechodzi sie po przeprowadzeniu akcji we wszystkich innych lokacjach. Dzia-
tania w tej fazie rozpatrujemy od najnizszego poziomu Drzewa, na ktdrym znajduje sie znacznik
akcji gracza, w kolejnosci znacznikéw graczy na tym poziomie.

| Wi Ku Drzewu jest najwazniejszg lokacjg w grze. Pozwala na zamiane zdobytych ze-

& ¥ tondéw Wiedzy na punkty zwyciestwa oraz korzystanie z poteznych kart Drzewa.
;"[ . 1 Drzewa. Gracz moze korzystac¢ jedynie z poziomu Drzewa, na ktérym znajduje
sie jego znacznik; zazwyczaj jest to poziom aktualnej tury. Gracz posiadajacy

zetony Drzewa moze potozy¢ swoj znacznik przy zagraniu karty akcji Ku Drzewu w Fazie planowania
tyle pozioméw nizej lub wyzej od aktualnego poziomu, ile ma zetonéw Drzewa.

l Drzewo posiada pie¢ pozioméw, na ktérych przed grg rozktadane sg karty

Znacznik Drzewa okresla maksymalng liczbe punktéw Wiedzy, jaka gracz moze wymieni¢ na punk-
ty zwyciestwa w danym poziomie Drzewa. Liczba ta, ustalana na poczatku gry, jest zalezna od licz-
by graczy. Gracz, ktéry podczas wymiany zetondw Wiedzy przesunat suwak Drzewa na 0, zdejmuje
go z planszy i zachowuje (patrz: dodatkowe punkty na koniec gry). Po wymianie punktéw Wiedzy,
ale zanim zrobi to kolejny gracz, aktywny gracz moze skorzystac z wiasciwosci karty Drzewa.

Przyktad: Rafat wymienit 4 zetony Wiedzy na 4 punkty zwyciestwa. Zmniej-
sza tym samym wartos¢ znacznika Drzewa z 9 na 5 i przesuwa swdj znacz-
nik na torze punktéw zwyciestwa na 4. Miriam poswieca 3 zetony Wiedzy,
by zdoby¢ 3 punkty zwyciestwa. Przesuwa znacznik Drzewa z 5 na 2, a swoj
| znacznik na torze punktéw zwyciestwa na liczbe 3. Maciek posiada 5 zeto-
néw Wiedzy, lecz moze wymienic tylko 2 z nich na 2 punkty zwyciestwa,
bo na tyle pozwala znacznik Drzewa. Pozostate punkty Wiedzy zachowuje
i bedzie mogt je wymieni¢ w kolejnych turach. Gracz zmniejsza wartos¢
% znacznika Drzewa z 2 na 0 i zabiera drewniany znacznik Drzewa dla siebie,
a nastepnie przesuwa swaoj znacznik na torze punktéw zwyciestwa na 2.

Jest to ostatnia faza tury. Nastepuje w niej odrzucenie skrajnych kart i wprowadzenie nowych do
Kantorka u Glizdy, Placu Nozy i Abordazu oraz przesuniecie znacznika tury w lokacji Ku Drzewu
poziom wyzej (na koniec pigtej tury znacznik usuwa sie z Drzewa).

¢ odrzuc na stos kart odrzuconych pierwszg z lewej odkrytg karte w kazdej z tych lokaciji,
o przesun wszystkie karty w lokacji do lewej,
¢ uzupetnij brakujgce karty, doktadajgc nowe najblizej stosu kart zakrytych.

Jesli ktorys z graczy posiada 4 zetony Drzewa, gra koriczy sie jego zwyciestwem z koricem aktu-
alnej tury. Liczba zgromadzonych punktéw zwyciestwa nie ma znaczenia.

Jesli nikt nie zdobyt 4 zetondéw Drzewa, gra konczy sie po széstej turze. Nalezy wéwczas dodaé
graczom punkty specjalne.

Na koniec gry przyznaje sie po 2 dodatkowe punkty dla oséb, ktére zdobyty najwiecej:

¢ znacznikéw Drzewa

¢ zetonéw Drzewa

e pieniedzy

o kart pryzéw (wliczajac ulepszenia i karty na rece)

W przypadku remisu w dowolnej kategorii, kazdy z remisujgcych graczy otrzymuje po jednym
punkcie.

W przypadku remisu na torze punktacji wygrywa osoba, ktdra posiada najwiecej zetonéw Drzewa. Gdy
i to nie wytoni zwyciezcy, wygrywa osoba, ktéra ma najwiecej niewykorzystanych zetondw Wiedzy.
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SYMBOLE | KARTY

&V’
Gra Zakon Krarica Swiata zawiera symbole okreélajace wtasciwosci kart i ich wptyw na twojego
pozyskiwacza.

SYMBOLE RODZAJU KART:

Symbole rodzaju kart okreslajg przeznaczenie kart oraz zasade dziatania pozostatych symboli,
jakie sie na nich znajduja.

PRYZ — cenna nagroda zdobyta na misji
PULAPKA — przeszkoda zadajaca obrazenia fizyczne lub/i psychiczne
PRZEDMIOT OCHRONNY — uzywany tylko podczas misji

PRZEDMIOT LECZACY — uzywany tylko przed albo po misji

ULEPSZENIE POZYSKIWACZA — zwieksza kondycje fizyczng lub/i psychiczng
pozyskiwacza

ULEPSZENIE MASZYNY - ulepsza sprzet do skokéw, czyli sezam lub/i sarkofag

000eeo

UWAGA! Symbole w grze posiadajg czesto te samg ikone, a rdznia sie jedynie kolorem tta pod
cyfrg. KOLOR zielony pod cyfra oznacza cos$ pozytywnego dla naszego pozyskiwacza, np. chroni
przed danym typem obrazen. Kolor czerwony pod cyfrg oznacza co$ negatywnego dla pozy-
skiwacza, np. otrzymujemy rany, musimy zapfacié¢ lub co$ poswiecié. ILOSC — w grze cyfra po-
wigzana z symbolem oznacza warto$¢, jaka oferuje nam dany symbol. W przypadku braku przy
symbolu cyfry mamy do czynienia z wartoscig 1. Cyfry mogg znajdowac sie w réznym potozeniu
wzgledem symbolu — nie ma to wptywu na ilos¢ czy funkcje symbolu.

KONDYCJA PSYCHICZNA — np. otrzymujesz 2 rany

-

.

KONDYCJA FIZYCZNA — np. leczysz 2 rany

ULEPSZENIE SEZAMU — np. przesun znacznik na torze sezamu o 2 poziomy (aktual-
ny stan sezamu na twojej karcie gracza przedstawia warto$¢ dodatkowych pienie-
dzy, jaka zarabiasz podczas sprzedazy kart pryzow z misji)

!
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ULEPSZENIE SARKOFAGU — np. przesun znacznik na torze sarkofagu o 2 poziomy
(aktualny stan sarkofagu na twojej karcie gracza przedstawia ilos¢ przedmiotow
ochronnych, jakie mozesz zabra¢ na misje)

=
)
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ZETON WIEDZY — np. otrzymujesz 2 zetony Wiedzy

ZETON PIENIEDZY — np. otrzymujesz zetony pieniedzy o wartosci 3
ZETON DRZEWA — np. otrzymujesz 1 zeton Drzewa

PULAPKA — np. dobierz 2 karty putapki

KARTA PRYZU — np. otrzymujesz 1 karte pryzu

WYROCZNIA — np. podejrzyj 3 karty dowolnych stoséw, a nastepnie utéz je w do-
wolnej kolejnosci na wierzchu lub/i spodzie stosu

KARTY DRZEWA
POZIOM 1:
LOKI
Mozesz ukrasc jedng losowg karte z reki dowolnego gracza.
WARSZTAT U ANZELMA

Podejrzyj dwie karty Placu Nozy ze stosu kart zakrytych albo stosu kart odrzuconych — mozesz
kupic jedna z nich, a pozostate odt6z na wierzch stosu, z ktérego byty brane.

STRAGAN MAMY LOU
Podejrzyj dwie karty Kantorka u Glizdy ze stosu kart zakrytych lub stosu kart odrzuconych — mo-
zesz kupi¢ jedna z nich, a pozostate odt6z na wierzch stosu, z ktérego byty brane.

POZIOM 2:

JEGO WYSOKOSC JASZCZUR

Gracze otrzymujg bonusy w zaleznosci od miejsca zajmowanego przez ich znaczniki na karcie.
Pierwszy i drugi gracz muszg zaptaci¢ podang na karcie kwote, aby otrzymac¢ bonus w postaci
punktéw Wiedzy.

KOLEKCJA PANA WOO

Mozesz sprzedac posiadang karte oznaczong symbolem ulepszenia pozyskiwacza za jej podwoj-
ng wartosc.

ALBA CHRYZOSTOM

Mozesz wymieni¢ dowolng ilos¢ punktow Wiedzy na pienigdze. Za kazdy zeton Wiedzy, otrzymu-
jesz zetony pieniedzy o wartosci 7.

POZIOM 3:
DOKTOR TETRITUS
Wylecz swojego pozyskiwacza do jego maksymalnego poziomu kondycji psychicznej i fizyczne;j.
ABORDAZ DLA ANGELOSA

Gracz moze wykonac misje, dla ktérej putapki i nagrody okreslono na tej karcie. Zasady abordazu
nie ulegajg zmianie. Do wykonania misji mozna uzyc takze zetonu przygotowania.

tAP SYNCHRON
Gracz otrzymuje zeton synchronu. W kolejnej turze przy rozpatrywaniu lokacji Abordaz do En-
klawy, ale przed wykonaniem abordazu przez pierwszego gracza, posiadacze zetonéw synchronu
deklaruja, z ktérym graczem wykonajg wspdlny skok. Kiedy gracz, ktérego posiadacz zetonu syn-
chronu wybrat, bedzie wykonywat misje:
— dociagnijcie jedng karte putapek wiecej, niz jest to okreslone na karcie misji,
— kazdy z was wybiera, jakie karty przedmiotéw ochronnych wezmie ze sobg (mozecie to ustali¢),
— odkrywacie putapki i wspdlnie mozecie sie przed nimi broni¢ (suma waszych kart przeciw
sumie obrazen z kart putapek),
— putapki zadaja kazdemu takie same obrazenia,
— jesli ktorykolwiek z graczy spadnie do poziomu krytycznego, misje uznaje sie za nieudana,
— jesli misja jest udana, kazdy z graczy otrzymuje nagrody, tak jakby wykonywat misje samo-
dzielnie (nie ma podziatu).
POZIOM 4:

AMBER SVENSEN
Na tych samych zasadach jak w lokacji Wyrocznia mozna podejrzec¢ 6 kart z dowolnych stosow.

STACJA BADAWCZA ,,ULTIMA THULE”
W nastepnej turze mozna wykonac o jedng akcje wiecej (otrzymujesz dodatkowy znacznik akgji
na nastepna ture) — zagrywasz 5 kart akcji.

AKUNEN
Likwiduje poziomy krytyczne kondycji fizycznej i psychicznej. Otrzymujesz zeton, ktéry umiesz-
czasz na karcie gracza. Abordaz uwazany jest za nieudany, tylko kiedy zejdziesz na torze ran poza
skale danej kondycji.

POZIOM 5:

MOWIACE LISY
Odrzuc jedng posiadang karte z symbolem leczenia, aby otrzymac 2 zetony Wiedzy.

JAKUB TYLLO
Raz na gre mozesz wymienic 1 zeton Drzewa na 4 zetony Wiedzy.

ZAKON KRANCA SWIATA
Mozesz umiesci¢ 1 zeton Wiedzy na dowolnym poziomie Drzewa, zamiast na obecnym.



