Instrukcja

1-4 graczy, wiek 14+, 1-20 godzin

PRZEGLAD

Oto Wedrnjace Morze. Przywiedli was tutaj bogowie i jesli
cheecie powrdcic do donm, musicie ich prebudzic.

W grze ,,Uspieni bogowie” wecielicie si¢ w kapitan Sofi
Odesse 1 zatoge parostatku Mantykora, zagubionych
w tajemniczym $wiecie w roku 1929. By przezy¢,
bedziecie musieli wspotpracowaé, eksplorujac
egzotyczne wyspy, poznajac nowe osoby 1 poszukujac
totemow bogdw, by moc powrdci¢ w ojczyste strony.

,»,Uspieni bogowie” to gra kampanijna. To wy
decydujecie, jak dlugo trwaé bedzie kazda sesja.

Gdy bedziecie chcieli zrobi¢ sobie przerwe, wystarczy,
ze zaznaczycie swoje postepy w dzienniku podrézy,

a podczas nastepnej gry fatwo zdolacie powréei¢ do
odpowiedniego miejsca. Kampani¢ mozna rozgrywaé
samotnie lub w gronie przyjaciél — zmiana liczby
graczy w jej trakcie nie stanowi zadnego problemu.
Waszym celem jest odszukanie tylu ukrytych 1 rozsia-
nych po calym §wiecie totemodw, ile tylko zdolacie.
Bedziecie powoli odkrywaé nowe miejsca 1 zwigzane
z nimi historie, jak podczas czytania ksigzki.

,»,Uspieni bogowie” to gra atlasowa. Kazda strona
atlasu przedstawia jedynie niewielki fragment
$wiata, ktory przyjdzie wam badaé. Gdy dotrzecie
do krawedzi strony i bedziecie chcieli kontynuowac
podréz w obranym kierunku, wystarczy, ze
przejdziecie na kolejng strone 1 pozeglujecie dalej.

,,Uspieni bogowie” to gra narracyjna. Kazdy nowy
obszar kryje ciekawe przygody, niesamowite skarby

i wyraziste postaci. Wasze wybory beda miaty
wplyw na $wiat i fabul¢ gry — moga wam poméc lub
przeszkodzi¢ w powrocie do domul

Witajcie w rozleglym $wiecie. Wasza podréz wlasnie
si¢ rozpoczela.
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AK PRZECHOWYWAC KOMPONENTY

Archiwum zadan:

- A
Pudetko 1: * Wykorzystane zadania.
* Plansze i przedmioty - 2
zalogi (przechowywane Pudetko magnetyczne:
w t?febkac?)- * Niewykorzystane
& Talia wrogow. ) karty przygody i zadan
(w kolejnosci, zob. ponizej).
* Niewykorzystane karty
wydarzen. L

" Pudetko kampanii: ]
Przechowuje elementy
zwigzane z aktualng
kampaniq:
* Posiadane karty
przygody.
* Karty umieje¢tnosci E N
na rece. Pudetko 2:
* Posiadane zetony  Karty targu.
rozkazow. * Karty poziomu.
* Posiadane monety * Karty umiejetnosci.
i zasoby. * Pozostale elementy.
e Aktualng tali¢ wydarzen. \ ~
\0 Aktualne karty zadan.
4 )

Przygotowanie pudetka magnetycznego

Umiesécie w magnetycznym pudetku karty przygody i zadad wedlug
kolejnosci numerycznej tak, jak pokazano na ilustraciji. Najpierw ulézcie
karty zadan (rozpoczynajac od 1), a nastgpnie umiesccie za nimi karty
przygody (réwniez zaczynajac od 1). Nie przegladajcie ich, az zostaniecie
o to poproszeni. Uzyjcie tego pudetka réwniez do przechowywania

niewykorzystanych kart wydarzen.

Rewersy kart z numerami
W prawym gornym rogu.

Do wypelnienia pustych przestrzeni
uzyjcie piankowych bloczkéw.




SPIS KOMPONENTOW

—
90 kart przygody
(utogonych numeryegnie,

32 karty targu

nie tasujeie ich!)

60 kart umiejetnosc

8 etonow eksploragi

78 kart wrogow
(utozonych numerycznie,
nie tasujcie ich!)

Zeton jaja Zeton weza

morskiego

dinozanra

ZLeton Skafandra

nurka

Zeton pylkowego

napoju Planszetka portu

24 karty pozionmn Nieprzedstawione:

*  Instrukcja.

*  Poradnik szybkiego
startu.

_ ¢« Karta zasad.
18 Zetonow 2

Ksigga przygod.

«  Atlas.
*  Arkusz osiagniec.
¢ Plastikowe totebki.

mgeenta

Kasumi
e

i @ TWED) ‘

9 plansz zatogi

(8 Zetondw niskich morale, po 4 Zetony
zatrucia, szalerishva, preragenia i ostabienia)

Ly by 20| v

0 3

Dziennik podrigy

(F.agodne) (Niebezpieczne) (Zabdjcze)

54 karty wydarzeri
180 kart zadari
(ntozonych numerycznie, B &
nie tasujcie ich!) ~— 11 kostek

9 zetondw posgukiwar

usgRoden statku
7 tekturowych 35 drewnianych

getonow obrazen (5)

getondw obraser

14 Zetonow
B rozkazow

.
o
Bary q

Zeto iy stanu

.

Zetony gasobdw

4 Zetony walki Figurka . 1
; (po 6 migsa, warzyw, Iboga,
akgji statkn . ,
materiatow, artefaktow; 40 monet)

Statek

v
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PrRZYGOTOWANIE

Rozpoczynajac nowa kampanie, astosujcie si¢ do ponizs3ych
imstrukgyi. Jesli to wasza pierwsza kampania, Japonajeie si¢
najpierw 3 poradnikien s3ybkiego startu (oddzielna ksiqgeczka).
Jesli prygotownjecie si¢ do kontynnowania kampanit, prejdcie
do strony 32.

1. Umie$ccie atlas na $rodku stotu i otworzcie go
na stronie 2. Umies¢cie statek na morskim obszarze
zawierajacym lokacje nr 2.

2. Umiesccie plansze statku obok atlasu. W zaleznosci
od liczby graczy wybierzcie wlasciwg strong, opatrzona
w prawym gornym rogu numerami 1-2 albo 3—4.

Umie$ccie na niej pionek akeji statku, 3 monety i 1 zboze.
To wasze zasoby poczatkowe.

3. Umicsccic plansze kapitan Sofi Odessy obok
planszy statku. Pozostate 8 plansz zatogi podzielcie
pomiedzy siebie tak réwno, jak to mozliwe, i potdzcie je
przed soba. Umiesécie w poblizu Zetony synergii.

Kapitan Sofi Odessa
Mowy fark
o il i

4. Przetasujcie talie umiejetnosci 1 umiesécie
ja w poblizu planszy statku. Wybierzcie pierwszego
gracza i przekazcie mu zeton kapitana.

5 o Przetasujcie talig targu i umiesécie ja w poblizu.

6. Podzielcie karty wydarzen zgodnie z ich
typem (tagodne, niebezpieczne, zabdjcze)

i przetasujcie je oddzielnie. Stworzcie talig
wydarzen, dobierajac 6 zakrytych kart zabojczych,
nastepnie potdzcie na nich 6 zakrytych kart
niebezpiecznych, a na koficu — 6 zakrytych

kart fagodnych. W ten sposéb otrzymacie tali¢
sktadajaca si¢ z 18 kart. Umiesccie je we wlasciwym
miejscu na planszy statku. Niewykorzystane karty
wibzcie do pudetka.

Audrie Williams
Urpoct




7. Umiesccie poczatkowe karty targu w poblizu planszy statku. Sg to: Gloria, Zupa, Przybory i
Nalesniki (te karty sa opisane na awersach jako ,,Poczatkowe”). Obok polézcie rowniez magnetyczne
pudetko zawierajace karty przygody i zadati. WAZNE: Nie zmieniajcie kolejno$ci kart w taliach
przygody i zadan ani nie przegladajcie ich, dopoki nie zostaniecie o to poproszeni!

8 o Umiesccie zakryta talie
wrogow w poblizu planszy.
WAZNE: Nie zmieniajcie
kolejnosci kart w tej talii

i nie przegladajcie jej,
dopdki nie zostaniecie o to
poproszeni!

9. Umiesccie Ksigge
przygod w poblizu planszy
statku.

2) Wydarzenie

10. Przetasujcie zetony
poszukiwan i umiesccie je

zakryte w poblizu planszy
statku.

11 « Rozdajcie wszystkim
graczom (NIE cztonkom
zalogi) po 1 rozkazie

i1 karcie umiejetnosci.

12. Umiesccie karty
poziomu obok planszy
statku. Mozecie je przegladac
w dowolnym momencie gry.
Wszystkie pozostate zetony
umiescécie w poblizu.
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13. Przygotujcie dla swojej
kampanii arkusz dziennika
podroézy. Zdecydujcie, czy
chcecie gra¢ w trybie zwyklym,
czy brutalnym, i zaznaczcie
odpowiednie okienko

(zob. ,,Przegrana” na str. 33).
Na gorze arkusza zapiszcie
date rozpoczecia, na dole zas —
imiona wszystkich graczy.




PoDsTAWY

Na stronach 6-9 znajduje si¢ wprowadzenie do podstaw ,,Uspionych bogéw”, ktére pomoze wam oswoic si¢ z morzem.
Wyjasnienie przebiegu tury i opis akcji rozpoczyna ja si¢ na str. 10.

PLANSZA STATKU

Pomieszczenia

Na statku jest 6 pomieszczen. Do 5 z nich przypisana jest akcja, ktora mozesz
wykonaé na poczatku swojej tury. Pomieszczenia zawieraja tez pola na uszkodzenia
statku. Pomieszczenie ze wszystkimi wypetnionymi polami nie moze zostac uzyte
podczas akciji statku. Jesli na statku znajduje si¢ 11 uszkodzen, oznacza to przegranal

al okretowy 3
o - -

" 4

Po wykonaniu akcji statku i dobraniu karty

wydatzenia wykonaj 2 z tych akeji Podczas kazdej tury dobierzcie i rozpatrzcie karte

wydarzenia z umieszczonej tutaj talii.




PLANSZA ZALOGI

Wszyscy gracze Wszyscy
kontroluja cztonkowie
2 lub wigcej zalogi posiadaja

cztonkéw zatogi.
W trakcie gry
zaloga otrzymuje
obrazenia i zetony
zmeczenia.

unikatowy
zestaw
zdolnoSci.

Mozecie
wydaé rozkazy,
by uzy¢
umiejetnosci
swojego

La rent Lapointe

1 togi.
cztonka zalogi Quebee

Imie i pochodzenie.

Zdrowie: Maksymalne Statystyki broni: Celnos¢,
Gdy wyposazacie cztonka zalogi w karty umiejetnosci, obrazenia, ktére moze obrazenia, blok.
umieszczajcie je ponizej tych dwéch okienck. otrzymac czlonek zalogi.

KARTA UMIEJETNOSCI

Ta karta ma warto$¢ losu 5. Q
Podczas ,,dobierania losu”
dobieracie karte umiejgtnosci

i wykorzystujecie t¢ wartosc.

Aby wyposazy¢
czlonka zalogi

w te karte, musisz
wydac 2 rozkazy.

Ta wyposazona karta
zapewnia cztonkowi
zalogi umiejetnosé
,»Plerwsza pomoc”.

Na tej karcie znajduje
si¢ symbol zdolnosci
,,bystrod¢”. Gdy jest

Wyposazona, zapewnia Po wyposazenin do
czlonkowi zalogi Jg uzycia nie tryeba
+1 do bystrosci. wydawad rozkazon.
Limit reki: Zaden gracz nie moze posiadac Karty w reku: Trzymajcie karty umiejetnosci
na swoim reku wigcej niz 3 karty umiejetnosci. w reku, tak by inni gracze nie widzieli, co si¢ na
Po dobraniu nowych kart, jesli ten limit zostat nich znajduje, az do ich zagrania. Nie mozna ich
przekroczony, musisz natychmiast odrzucic dawa¢ ani pokazywac¢ innym graczom.

(wybrane przez siebie) nadmiarowe karty.

AR N



POJECIA I TERMINOLOGIA

Aktywny gracz

Jestes aktywnym graczem podczas swojej tury.

Obrazenia

Obrazenia to fizyczne i psychiczne rany, ktére odnist
czlonek zatogi lub wrog, Przedstawiaja je Zetony
obrazen (krople krwi). Jesli w Ksiedze przygdd ‘
lub na karcie znajduje si¢ napis +1 obrazenie,
oznacza to otrzymanie 1 Zetonu obrazenia.

Gdy cztonek zatogi otrzyma obrazenia, umies¢
odpowiednia liczbe Zetondw na jego planszy.

Gdy zostaniesz poinstruowany, by uleczy¢
obrazenia, usufi odpowiednia liczbe zetondw
obrazen z planszy cztonka zalogi.

zadawang podczas ataku przez cztonka zalogi

Ten symbol przedstawia liczbe obrazen i l
lub karte wroga.

Zdrowie

Zdrowie oznacza warto$¢ obrazen, ktore '
czlonek zatogi moze przyjac i nadal

funkcjonowac. Cztonek zatogi, ktéry otrzymat
obrazenia réwne swojemu zdrowiu (posiada

0 zdrowia), nie moze diuzej atakowac, brac

udziatu w testach ani aktywowac jakichkolwiek
umiejetnos$ci ze swojej planszy lub wyposazonych
kart, dopoki nie uleczy przynajmniej 1 obrazenia.
Fabularnie ,,0 zdrowia” oznacza, e ctonek zatogi mose

Sig poruszal i mowic, ale jest powazgnie ranny, na granicy
prytomnosii.

Jesli zdrowie wszystkich czlonkéw zatogi spadnie do 0,
przegrywacie! (zob. ,,Przegrana” na str. 33).

Obrazenia otrzymane przez czlonka zalogi nie moga
przekroczy¢ jego zdrowia — ich nadmiar musi zostaé
umieszczony na kolejnym cztonku zatogi.

Rozkaz _
Rozkaz reprezentuje gotowos¢ zalogi 1 jej Q
umiejetnosé wspotpracy. Musisz wydawac

rozkazy, aby aktywowa¢ umiejetnosci cztonka

zatogi i karty przygody, wyposazac cztonkéw zatogi
w karty umiejetnosci oraz pomagac innym graczom
podczas ich tur, wykorzystujac wlasnych cztonkéw
zalogi.

Dobieranie losu

Dobierz karte z talii umiejetnosci i sprawdz wartos§é
w lewym gérnym rogu, po czym natychmiast ja
odrzu¢. Los jest dobierany podczas testow zdolnosci,
atakow 1 w wielu innych przypadkach.

Uwaga projektanta: W te talii wartosei 1 7 6 wystepuja
rzadzief od pozostalych.

Wartos¢ losu

Test zdolnosci

Podczas czytania Ksiggi przygdd lub dobierania
kart wydarzen mozecie stana¢ przed wyzwaniami,
ktére beda wymagaly testu zdolnosci. Aby zaliczy¢
test, trzeba osiagna¢ odpowiedni wynik poprzez
wybor bioragcych w nim udziat cztonkéw zatogi
i dobranie losu (zob. str. 19).

Stan

W grze jest 5 rodzajéw stanu. Kiedy cztonek zatogi
otrzymuje okreslony Zeton stanu, umiesccie go na
jego planszy. Czltonkowie zalogi moga miec wiele
zetonow stanu, ale nie wiecej niz 1 danego rodzaju.
Zdobywaja je w wyniku przygéd lub walki; moga si¢
ich pozby¢ dzigki umiejetnosciom postaci lub kartom
przygody.

e Zatrucie: Cztonek zalogi otrzymuje
1 obrazenie na poczatku tury kazdego gracza.

e Przerazenie: Czlonek zalogi nie moze '
walczyé.

¢ Ostabienie: Wszystkie zdolnosci czlonka a
zalogi zmniejszajq si¢ o 2.

* Szalenstwo: Czlonek zalogi otrzymuje
1 obrazenie, gdy uczestniczy w tescie @
zdolnosci.

e Niskie morale: Uzycie cztonka zatogi w tescie
zdolnosci kosztuje 1 rozkaz wigcej, czyli kosztuje
1 rozkaz, gdy gracz uzywa kontrolowanego
przez siebie czlonka zatogi w swoim tescie, '
i 2 rozkazy, gdy pomaga innemu graczowi.



Obszar

Obszar morza w atlasie jest oddzielony
kropkowanymi liniami, ladem, ztaczeniem atlasu
i krawedzia strony. Statek nie moze przebywaé
na ladzie ani si¢ przez niego przemieszczac — jest
ograniczony do obszaréw morskich.

Uszkodzenia statku

Gdy statek ulega uszkodzeniu, dobierzcie 1 karte
umiejetnosci za kazde uszkodzenie. Wartosé losu
pokazuje, w ktorym pomieszczeniu na statku

trzeba umiescic¢ kostke uszkodzenia. Kadlub moze
przyjac tylko 1 uszkodzenie, natomiast wszystkie
pozostate pomieszczenia — po 2. Jesli we wskazanym
pomieszczeniu nie ma juz miejsca na nowa kostke
uszkodzenia, umiesécie ja w innym, wybranym przez
siebie pomieszczeniu. Pomieszczenie z 2 uszkodzeniami
nie moze by¢ wykorzystywane w fazie akcji statku.
Jesli na statku znajduje si¢ 11 kostek uszkodzen,
przegrywacie (zob. ,,Przegrana” na str. 33).

Naprawa odnosi si¢ do usuwania uszkodzen ze
statku. Przykladowo ,,Naprawa 2...” oznacza,
ze mozecie zdjac ze statku 2 kostki uszkodzen.

Zdolnosci
W grze jest 5 typow zdolnosci. Wigkszo$¢ cztonkdw
zalogi zaczyna z 2—4 zdolnosciami.

Sita: Uzywana w sytuacjach wymagajacych @
fizycznego wysiltku lub wytrzymatosci.

Percepcja: Uzywana do przeszukiwania, koor-
dynaciji reka-oko, wykrywania rzeczy i uzywania

zmystow, a takze ukrywania si¢ i skradania.

Bystros¢: Uzywana w sytuacjach wymagajacych

wiedzy zaréwno ksigzkowej, jak 1 zyciowe;.

Rzemiosto: Uzywane do budowania, naprawy;,
rozbiérki, utrzymywania czego$ w dobrym stanie @
lub udoskonalania. Przydatne réwniez podczas
zajmowania si¢ silnikami statku oraz podrézowania.

Spryt: Uzywany podczas przekonywania, dowodzenia, @

rozmawiania, oszukiwania, wymyslania i knucia.

Mapa swiata i dodatek ,,Fala zagtady”
Atlas ,,Uspionych bogoéw” zawiera 9 map do eksplora-
qji, ale jesli przyjrzycie sie mapie w dzienniku podrézy,
przekonacie sig, ze to tylko cze$¢ $wiata gry. Dodatkowe
mapy i lokacje zawarte sq w dodatku ,,Fala zaglady”.

Zmeczenie

Czlonkowie zalogi uczestniczacy

w testach zdolnosci ulegaja zmeczeniu,
ktére oznacza si¢ za pomoca zetonu
zmeczenia. Kazdy czlonek zalogi moze mieé
maksymalnie 2 Zetony zmeczenia.

Wszystkie zetony zmeczenia sa dwustronne.

Gdy cztonek zalogi otrzymuje pierwszy zeton
zmeczenia, pol6z go pusta strona do gory.

Po otrzymaniu drugiego zmeczenia odwroc zeton
na drugg strong z ,,dwoma zetonami zmeczenia”

i symbolem ,,—1 obrazenie”. Oznacza on, ze czltonek
zalogi zadaje w walce 1 obrazenie mnie;.

Czlonek zalogi z 2 Zetonami zmeczenia nie bierze
udzialu w przygodach, czyli nie moze uczestniczy¢
w testach zdolnosci (str. 19), ale moze wciaz
walczy¢ (str. 21).

Zetony zmeczenia mozecie odrzucaé gléwnie dzigki
przepisom kulinarnym lub akcji portu.

Dziennik podrézy

Gdy zaczynacie nowa kampanig, zapiszcie swoje imiona
i date rozpoczecia na nowym arkuszu. Uzywajcie go do
sledzenia okreslonych informacji, gdy zapisujecie stan
swojej kampanii (oraz jako pamiatke swojej podrozy).
Mozecie réwniez zapisywac notatki na temat mapy
$wiata, by lepiej zapamigtaé warto$ciowe informacje.
W nowej kampanii mozecie uzywac notatek, ktore
zapisali$cie podczas poprzedniej.

Pula

Gdy gra odnosi si¢ do ,,puli”, oznacza to elementy,
ktérych w danej chwili nie posiadacie. Przyktadowo,
kiedy zostajecie poinstruowani, by ,,zwrécié warzywo
do puli”, musicie zdja¢ odpowiedni zeton z planszy
statku 1 odlozy¢ go na stos obok planszy. Polecenia
wzaptac”, wydaj” ,,odrzuc” czy ,,usun” oznaczaja
zwrot podanego zasobu do puli.

Ograniczone komponenty

Wszystkie komponenty sa ograniczone liczbowo —
jesli sie wyczerpia, nie mozecie ich juz wiecej
otrzymywac. Jedyny wyjatek stanowia zetony
obrazen — po ich wyczerpaniu uzyjcie dowolnych
zamiennikow.




PRZEBIEG TURY

W tym dziale znajduje si¢ podsumowanie akdi, jakich mozecie si¢
podjaé podezas swoich tur. Zostaly one wyjasnione s3ezegdtowo na

stronach 10—16.

Zaczynajac od pierwszego gracza, Wszyscy rozgrywaja
swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Podczas swojej tury wykonaj

nastepujace kroki:

1. Akcja statku

Wybierz akcje statku. Przesun pionek
akcji statku do 1 z 5 pomieszczen statku
i wykonaj przypisane do niego dzialanie.

zdolnosci jest na str. 19).

3. Dwie akcje

Musisz przesunac pionek — pomieszczenia

nie moga by¢ wykorzystywane dwa razy

z rzedu (zob. str. 10-11).

konica przed kontynuowaniem tury (zasady
kart wydarzen znajdziecie na str. 12).

2. Wydarzenie

Dobierz karte wydarzenia i przeczytaj jej
tres¢. Wydarzenia moga zawieraé wybor,
test zdolnosci, konsekwencje lub inny
efekt (wigcej informacji na temat testow

Rozpatrz karte do

Wykonaj 2 akcje. Dostepne akcje wypisane sa na dole
planszy statku (zostaly opisane na str. 13). Mozesz
wykona¢ dwa razy t¢ sama akcje.

4. Koniec tury

Po wykonaniu 2. akcji przekaz zeton kapitana graczowi

po swojej lewej — rozpoczyna si¢ jego tura.

TURA GRACZA

1. AKCJA STATKU

Przesun pionek akcji do 1z 5 pomieszczen
i wykonaj przypisang akcje.

poktad, kabiny i szpital okretowy.

Efekty pomieszczen r6zniq si¢ w zaleznosci od

liczby graczy. Gdy w pomieszczeniu na symbolu
* Do pomieszczen zaliczaja si¢: mostek, kambuz, rozkazu znajduja sie

(kadtub nie posiada przypisanych akcji). statku — dzieki temu

»  Efekty akcji statku moga by¢ rozpatrywane
w dowolnej kolejnosci.

* W zadnym wypadku nie mozecie oddawac
swoich zetonéw rozkazéw 1 kart umiejetnosci

innym graczom. Jesli pula rozkazow Q
si¢ wyczerpie, nie mozecie otrzymac
kolejnych, dopdki nie zostang zwrdcone do puli.

Jesli wyczerpie sie talia umiejetnosci, przetasujcie
stos kart odrzuconych, by stworzy¢ nowa.

*  Jesli nie mozecie wykona¢ zadnej akcji, bo

we wszystkich pomieszczeniach znajduja si¢
2 uszkodzenia, przesuncie pionek do jednego

z pomieszczen bez wykonywania przypisanej
akcji.

kabiny zapewniaja 4/5

otrgymujecie w tym miejscu

4 rozkazy, natomiast grajac

w4 osoby — 5 rogkazomw.
Zwracacie teg 3 rogkazgy
g kart do puli.

rozkazow. Grajae w 3 osoby,

dwie wartosci, poréwnaj je

z licznikiem graczy w prawym goérnym rogu planszy

dowiesz sie, ile rozkazéw

powinienes otrzymac.

Grajac w 3—4 osoby, ugyjcie strony

plansgy statkn 3 tym symbolem.

Na te stronie plansgy statkn




' a Mostek: Dobier 1 karte umiejetnosci i otrzymaj podana liczbe rozkazéw.

Usun tez i zwrdé do puli wszystkie rozkazy ze wszystkich cztonkéw zatogi
(nawet kontrolowanych przez innych graczy) i kart przygody.

RKarta umiejetnosci

Kambuz: Dobier 2 karty umiejetnodci (1 karte, jesli gracie

w 1-2 osoby) i otrzymaj podang liczbe rozkazéw. Mozesz tez odrzucié
z reki doktadnie 1 karte umiejetnosci, aby usunaé 1 zeton zmeczenia

z dowolnego cztonka zatogi.

Zetony poszukiwari
Poktad: Otrzymaj podang liczbg Otrzymaj

rozkazéw. Mozesz poszukiwaé zasobow, 1 warzywo

dobierajac do 3 zetonéw poszukiwan. i 1 migso.

Dobieraj zetony pojedynczo, po kazdym

decydujac, czy chcesz dobra¢ nastepny. Otrzymaj 1 migso
Mozesz otrzymaé nagrody tylko z jednego,

musisz jednak ponie$¢ uszkodzenia statku

11 warzywo.
Statek otrzymuje
1 uszkodzenie.

ze wszystkich. Po rozpatrzeniu wszystkich
efektéw odrzué odkryte zetony. Kiedy
stos poszukiwan si¢ wyczerpie, przetasuj
odrzucone zetony, aby stworzyé nowy.

Otrzymaj
1 monete ALBO
2 materialy.

Kabiny: Dobierz 1 kart¢ umieje¢tnosci i otrzymaj podang liczbe
rozkazéw. Usun takze 1 zwrdé do puli 3 rozkazy (2 w przypadku
grania w 1-2 osoby) z kart przygody i cztonkéw zalogi (nawet tych
kontrolowanych przez innych graczy).

Szpital OertOW Y Dobierz 1 karte umiejetnosci
i otrzymaj podang liczbe rozkazéw. Ulecz tez 1 obrazenie dowolnego
czlonka zalogi.

AR



2. W YDARZENIA

Dobierz wierzchnig karte talii wydarzen i przeczytaj ja na glos. Zastosuj wszystkie podane efekty

lub wykonaj test zdolnosci.

*  Niektére karty wydarzen oferujg mozliwos¢ wyboru. W takim wypadku wybierz jedna z opcji
1 rozpatrz przypisany do niej efekt.

*  Nie mozecie zignorowaé karty wydarzenia. Jesli na karcie jest tylko jedna opcja / test — musicie go
wykonac.

*  Jesli dobierzesz karte ze stowem ,,state”, umiesc¢ ja obok planszy statku. Stosujcie si¢ do podanego
efektu, dopoki karta nie zostanie odrzucona (warunek odrzucenia jest na niej opisany).

W trakcie kazdej kampanii przejdziecie przez talie Drugi raz

wydarzen 3 razy. Za kazdym razem, gdy dotrzecie do konca  Po dobraniu wszystkich kart z talii wydarzen dokonczcie
talii, zastosujcie si¢ do ponizszych instrukeji: ture aktywnego gracza. W trakcie nastgpnej tury, zamiast
dobiera¢ karte wydarzenia, przeczytajcie paragraf 1.2.
Pierwszy raz

Po dobraniu wszystkich kart z talii wydarzen dokonczcie Trzeci raz

ture aktywnego gracza. W trakcie nastgpnej tury, zamiast
dobiera¢ karte wydarzenia, przeczytajcie paragraf 1
z Ksiegi przygod.

Po dobraniu wszystkich kart z talii wydarzen dokonczcie
ture aktywnego gracza. W trakcie nastgpnej tury, zamiast
dobiera¢ karte wydarzenia, przeczytajcie paragraf F1.

Kiedy dobierzecie Gracz, ktory
to wydarzenie, dobrat to
umiesccie je wydarzenie, musi
obok planszy zdecydowad,
statku. Podany czy otrzymac
efekt bedzie 1 uszkodzenie
obowiazywal, a4 Wai morski podaza w slad za statkiem, St oy ey statku, czy

251 . kadiuba i malymi k i po a
dopoki ta karta nie STALE 7 it wykonac test

. STALE Po odkryciu: Ulm(_'ir: mou.wtn mshrgv . -
zostanie odrzucona. : . 1 obazacze, w knoym ansjdufe 1 saeek Zignorujja. SILY 6.
Efekt: Musisz wydac 1 rozkaz, Koniec tury: Waz morski przemieszczs sig Statek otrgymge 1 usghodsgpie,
aby podrodowad. 0 2 obazary w kierunkn statku. Jedli statek znajduje sg

Kazdy gracz na

5 Ty samym obszarze, co waz, dobierz los ALBO

2 s e Koniec tury: Mozesz wykonac test : at gL B |
koniec Swojcej tury RZEMIOSLO 7. Jesli odniesiesz w::.:\::::z w:;::zm Oderwij jq sila.

. 2 sukces, odrzud te karte. 5 ek ykionsy et SILY 7, Jeoe SILA G :
moze wykonac test i (Pt 3 obratonis)

RZEMIOSEA 6.
Jesli si¢ powiedzie,
odrzudcie te karte.

Kiedy dobierzecie to wydarzenie, potdzcie je obok planszy statku.
Efekt na ,,koniec tury” bedzie obowiazywal, dopoki karta nie
zostanie odrzucona. Zuzywajac w swojej turze akcje, mozesz
wykonac¢ test SILY 7, aby odrzuci¢ te karte 1 Zeton weza morskiego.
Specjalna zasada polujacego weza morskiego:

Jesli to wydarzenie jest aktywne, po przejsciu na nowa strone atlasu
umiescécie weza morskiego na tym samym obszarze co wasz statek.




Wykonaj 2 z nastepujacych akcji: podroz, eksploracja, targ lub port.
e Mozesz wybrac te¢ samg akcje dwukrotnie.
*  Mozesz poming¢ akcje, by otrzymac 1 rozkaz. T¢ czynnos¢ réwniez mozesz wykonac¢ dwukrotnie.

Akcja: Podroz

Ta akcja pozwala przenies¢ statek do nowego obszaru. Obszary rozdzielone
sa przez kropkowane linie, lady, zlaczenie atlasu i krawedZ strony.

Za kazdym razem, gdy podrézujesz, musisz zrobic test RZEMIOSEA:

.
L
W pierwszej kolejnosci zdecyduj, czy cheesz, by w tescie uczestniczyl \ . .
jeden z twoich czlonkéw zalogi (posiadajacy odpowiednia zdolnos¢). )
Jesli tak, umies¢ na nim 1 Zeton zmeczenia. (Podrézowaé mozna tez bez po d]‘éz
uzywania czlonkow zatogi).

[y

Nastepnie dobierz los. Jesli uzyles cztonka zatogi, dodaj do wyniku

1 za kazdy posiadany przez niego symbol rzemiosta. Mozesz tez odrzuci¢
z reki karty umiejetnosci z symbolem rzemiosta, dodajac do wyniku ; »
1 za kazda odrzucong karte. Poréwnaj wynik z tabela podrézy na planszy Wynik testu Odleglost
statku (spojrz obok), aby sprawdzi¢, na jaka odleglos¢ mozecie si¢

przemiesciC. Prykladowo wynik 8 pozwolitby podrozowal na odleglost do

3 obszarim.

Zagrozenie

Zagrozenia: Jesli statek wplywa na pole z zagrozeniem, musisz przerwac
podroz, by z sukcesem wykonac test umiejetnosci lub ponies¢ negatywne

konsekwencje. Typ testu oraz jego trudnos¢ znajduja si¢ po lewej stronie 5 /
symbolu, po prawej zas$ — konsekwencje porazki. Jesli jest nia symbol

obrazen, statek otrzymuje uszkodzenia. Jesli test siec powiddl, nie ponosisz
zadnych konsekwencji.

Krawedz mapy: Jesli dotrzecie do krawedzi mapy i chcecie kontynuowac

Uszkodzenia statkn
przy poragee

podréz w tym samym kierunku, mozecie to zrobic, jesli na obszarze Trudnosé testu
znajduje si¢ oznaczenie strony, na ktérg nalezy si¢ przenies¢ (niektore

strony sa niedostepne bez rozszerzenia ,,Fala zaglady”). Postepujcie

nastepujaco:

e Zdejmijcie statek z mapy.

e Przewrdccie atlas na odpowiednia strong 1 umiesccie na niej statek.

e Na nowg mape¢ wplywacie od przeciwnej strony. Przyktadowo,
jesli przekroczyliScie pétnocna granice atlasu, na nowej stronie
zaczniecie przy krawedzi potudniowe;. Jesli przy krawedzi
znajduje si¢ wiccej obszaréw, mozecie wybraé, na ktérym cheecie
si¢ znalez¢ (zobacz diagramy na nastepnej stronie).

Uwaga projektanta na temat podrizy: Nie musicie sig martwic o paliwo — Mantykora
prewozi wystarcajaco duzo wegla, by nie abrakto go przez calq wyprawe.

Erey U - ALY



Przyktad podrézy 2

Magda przemieszcza statek na obszar z zagrozeniem
w postaci skalistych wybrzezy. Wykonuje test
BYSTROSCI 5. Decyduje, ze wezma w nim udzial
Gregory i Kannan, dzigki czemu doda 2 symbole
bystrosci do wyniku. Dobiera los o wartosci 2.
Koncowy wynik wynosi 4 (2 + 2 = 4), co oznacza
porazke. Statek otrzymuje wicc 1 uszkodzenie.

Nie dosztoby do tego, gdyby Magda osiagneta wynik
5 lub wigkszy.

Przyktad podrozy 1

Magda przemieszcza statek na obszar z zagrozeniem
w postaci upiornej mgly. Musi wykonac¢ test SPRYTU
5. Umieszcza zeton zmeczenia na kapitan Odessie,
by doda¢ do wyniku jej 1 symbol sprytu. Dobiera los
o wartosci 1. Test konczy sie wiec porazka (1 + 1 = 2).
Do sukcesu potrzebny byt wynik 5 lub wigkszy.
Magda otrzymuje 1 zeton niskich morale i umieszcza
go na planszy kapitan Odessy.

Przyktad podrizy 3

Magda przemieszcza statek na nows mape,
przekraczajac zachodnig krawedZ aktualnej mapy.
Zgodnie z niebiesky strzatkaq musi przemiesci¢ statek
na strong 13. Statek przeptynat przez zachodnia
krawedz, wiec na nowej mapie rozpoczyna na jednym
z obszaréw wschodniej krawedzi. Magda wybiera
obszar pélnocny.



Akcja: Eksploracja

Eksploruj lokacj¢ z czerwona obwodka znajdujacy sie
w obszatrze, w ktorym przebywa wasz statek. Podczas
eksploracji musicie dokonywaé wyboréw, wykonywac
testy lub uczestniczy¢ w walkach.

Najpierw wybierz lokacje¢ do eksploracji i znajdz
wskazany przez nig paragraf w Ksiedze przygod.

Przeczytaj (jesli nie grasz w pojedynke — na glos!)
pierwszy segment tekstu. Na koficu pojawi si¢ jedna
z ponizszych opgji:

e Dokonaj wyboru. Moze si¢ to wigzaé z testem
zdolnosci lub walkg, (wigcej szczegbtéw na
str. 191 21) — po ich ukodczeniu (lub po
prostu dokonaniu wyboru) przeczytaj dalsza
czg$¢ opowiesci, przechodzac do wskazanego
paragrafu.

e  Otrzymaj nagrody lub ponie$§ konsekwencje
(sq opisane kursywa).

e  Koniec eksploracji wyznacza fraza, , Wriicie na
statek”. Aktywny gracz kontynuuje swoja ture
(lub koticzy ja, jesli byta to druga z jego akcji).

UWAGA: Dopoki nie dokonacie wyboru lub nie
ukonczycie testu, nie czytajcie dalszego ciagu
opowiesci. Nie powinniscie z wyprzedzeniem znac
konsekwencji swoich wyborow.

Akcja: Odwiedzenie targu
Statek musi znajdowac si¢ na tym samym obszarze
Co tatg.

Dobierzcie 7 kart z talii targu. Mozecie kupi¢ dowolna
liczbeg z nich, jesli zaplacicie podany przy ich nazwach
koszt w monetach. Zakupione karty umiesécie odkryte

obok planszy statku, przy pozostalych kartach przygody
(sa wspolne dla wszystkich graczy). Wszystkie nickupione

karty umiesccie na spodzie talii targu.

Wyjatek: Jesli kupicie brof, wyposazcie w nig jednego
z cztonkéw zalogl. Wszyscy cztonkowie zalogi moga
zosta¢ wyposazeni w dowolna liczbe broni.

Eksploracja

Przyktad przygody
A

Budzisz si¢ na zimnej ziemi. Wickszos$¢ twojej zatogi
lezy obok, zwiazana ta samg prymitywna lina, ktora
rani twoje nadgarstki i kostki. Boli ci¢ cate cialo,

a twoje ubranie jest mokre od rosy. Rozgladasz si¢
dookola, jednak nie zauwazasz zadnych straznikow.
W poblizu obiecujaco majacza ostre skaly.

A. Przetnij wi¢zy o pobliskie skaly.

SPRYT 5

Poragka: +3 obragenia. (Skaty 3 tatwosciq przecinajq ling,
Jednak przy okazji raniq twojq skire).

(Przejdz do A.1)

B. Sprébuj wyswobodzic sie z wiezdw.

SILA 5

Poragka: +3 obragenia. (Podezas oswobadzania sie 3 nwiezi
lina przeciera ci skire).

(Przejdz do A.1)

Karty targu
(To karty przygody
w rozumienin asad. Jedyna
rognica polega na tym, e te
karty mogna kupic)

Targ na mapie




Akcja: Odwiedzenie portu

Statek musi znajdowac si¢ na tym samym obszarze

co port. Mozecie wowczas wykonaé jednokrotnie
ktérakolwiek lub wszystkie z nastepujacych akeji

(akcje portu zostaly wypisane réwniez na kafelku portu):

Tawerna: Zaplaccie 4 monety, aby wszyscy cztonkowie
zalogi uleczyli po 2 obrazenia i usungli po 1 Zetonie

zmeczenia.

Stocznia: Zaplaccie dowolna liczbe 1 kombinacije
posiadanych materialow i monet, by naprawic
1 uszkodzenie statku za kazde materialy i monete.

Uzdrowiciel: Zaptaccie 1 monete, aby uleczyé¢
wszystkie obrazenia cztonka zatogi. Mozecie w ten
sposob uleczy¢ dowolna liczbe cztonkow zatogi, placac

1 monetg za kazdego.
Port

Wydanie PD: Mozecie wyda¢ PD (punkty
doswiadczenia), by kupié¢ karty poziomow dla Koszt PD
dowolnych cztonkéw zalogi.

Kiedy odwiedzacie port, mozecie wyda¢ PD

(punkty do$wiadczenia), by zakupic¢ karty B
poziomu dla cztonkéw zatogi. Kazdy z nich

ma przypisany do siebie zestaw kart. Mozecie je
przeglada¢ w dowolnym momencie.

Zapisujcie swoje zdobyte PD w Dzienniku podrézy
1 wykreslajcie je po wydaniu.

Po kupieniu karty poziomu natychmiast wyposazcie

w nia odpowiedniego cztonka zalogi — wsudcie ja pod
plansze postaci tak, by jej portret zostal zasloniety.
Karta pozostanie wyposazona do konica kampanii

(w zadnym wypadku nie wtasowujcie ich do talii
umiejetnosci). Karty poziomu nie licza si¢ do limitu
wyposazenia 2 kart umiejetnosci (zob. str. 17). Nie
mozna ich odrzuci¢ do uzycia innych umiejetnosci
lub ataku.

4. KONIEC TURY

Przekaz zeton kapitana graczowi po swojej lewej — rozpoczyna si¢ jego tura.




W YDAWANIE ROZKAZOW

Rozkazy reprezentujq psychiczng i fizyczna gotowosé
cztonkow zalogi oraz ich umiejetnos$¢ wspoltpracy.

Mozecie wydawac rozkazy w dowolnym momencie, l

nawet podczas tur innych graczy (z paroma ‘ b bb
wyjatkami, opisanymi ponizej). Rozkazy mozecie U

wydawaé w celu:

Zetony rogkazow

Wyposazenia karty umiejetnosci

Zagraj na jednego z czlonkow zatogi karte
umiejetnosci ze swojej reki. Ta czynno$¢ nazywana
jest ,,wyposazaniem umiejetnosci” i reprezentuje
czas poswigcany przez cztonka zatogi na trening

i przygotowanie do przygody. Wydaj podana

w prawym gérnym rogu karty umiejetnosci liczbe
rozkazéw. Nastepnie wsun ja pod plansze czlonka
zalogi tak, by widoczne byly symbol zdolnosci i opis
umiejgtnosci.

e  Mozesz wyposazy¢ w karty umiejetnosci
dowolnego czlonka zatogi, wliczajac w to
kapitan Odess¢ i cztonkéw zalogi innych
graczy.

e Kazdy cztonek zatogi moze by¢ wyposazony
w danym momencie w maksymalnie 2

karty umiejetnosci (do tego limitu nie
wliczaja si¢ karty poziomu czy posiadane
przez niego bronie). Kontrolujacy ich gracze
moga w dowolnej chwili odrzuci¢ karty
umiejetnosci, w ktore zostali wyposazeni.

e Wszystkie wyposazone karty zwickszaja
o 1 warto$¢ zdolnosci wskazywanej przez
symbol.

e Nicktére wyposazone karty zapewniajg
cztonkowi zalogi (lub graczowi, ktéry
go kontroluje) specjalne umiejetnosci.
Wiekszos$¢ z nich po wyposazeniu
nie wymaga do aktywacji wydawania
rozkazow.

e Kart umiejetnosci nie mozna wyposazac
w trakcie walki lub testu zdolnosci.

Wydaj 2 rozkazy, by agral te karte
g reki i wyposazyé w niq Laurenta.




Aktywacja umiejetnosci zatogi

Mozesz wyda¢ swoje rozkazy, by aktywowac jedna

z umiejetnosci kontrolowanych przez siebie cztonkéw
zalogi. Umies¢ wymaganag liczbe¢ rozkazéw na
planszy cztonka zatogi, aby zaznaczy¢ uzycie
umieje¢tnosci, a nastepnie rozpatrz jej efekty.

Dopdki rozkazy nie zostang z niej usunigte, nie
mozesz uzywaé zdolnosci tego cztonka zalogi.
(Objasnienia umiejetnosci znajdziecie na str. 34).

Aktywacja kart przygody

Mozesz wydac rozkazy, by aktywowa¢ umiejetnosci
kart przygody. Pot6z ich wymagana liczbe

na karcie przygody, by zaznaczy¢ uzycie tej
umiejetnosci, a nastepnie rozpatrz jej efekty. Dopoki
wszystkie rozkazy nie zostang z niej usunicte, nie
mozecie uzy¢ tej umiejetnosci ponownie. Karty
przygody sa wspoélne dla wszystkich graczy.

e Kazdy gracz moze aktywowacé karte przygody
w dowolnym momencie (poza ponizszymi
wyjatkami), nawet w turze innego gracza, by
mu pomdbe w tescie lub walce.

e Podczas walki nie mozecie korzystaé
z przepiséw kulinarnych ani aktywowac kart
przygody poruszajacych statkiem.

e Podczas eksploracji nie mozecie aktywowac
kart przygody poruszajacych statkiem, ale
w jej trakcie mozecie korzystac z przepisow
kulinarnych.

Aktywacja kart umiejetnosci

Niektore karty umiejetnosci po wyposazeniu przez
cztonka zalogi wymagaja do uzycia wydania rozkazow.
Nie umieszczajcie ich na karcie, po prostu zwrocécie

je do puli. Nie mozecie wydawac rozkazow
umieszczonych na planszy cztonka zatogi lub na
karcie przygody.

Inne sposoby wykorzystania rozkazow

Mozecie takze wydawac rozkazy w celu:

e (Oddania innemu graczowi podczas walki
niewykorzystanego zetonu walki (str. 21).

e  Uzycia swoich cztonkow zalogi podczas testow
wykonywanych w turach innych graczy (str. 19).

Wazne: Gdy musicie wydac rozkazy, zwrdécie

je do puli, chyba Ze uzywacie ich do aktywacji
umiejetnosci na karcie przygody lub planszy
zatogi. W takim wypadku umiesccie zetony na nich.

.aurent Lapointe

Quebee

AF

Unmiiest 2 rozkazy na plansgy
Laurenta, by otrgymac 1 migso lub
dodac 1 do jego celnosei podezas ataku.

Unmiies¢ 1 rozkaz na
tej karcie, aby otrgymac

2 symbole sity, 3 symbole
percepei albo 1 blok.



TESTY ZDOLNOSCI

Kazdy test zwigzany jest z 1 z 5 zdolnosci zalogi: sila,
sprytem, bystroscia, percepcja lub rzemiostem.

Przyktadowy test zdolnosci wyglada nastgpujaco:

SILA 5
Poragka: +3 obragenia

Aby zaliczy¢ ten test, musisz osiagnac wartos¢ sity
5 lub wigksza. Jesli ci si¢ to nie uda, musisz ponies¢
konsekwencje porazki.

Podczas wykonywania testu zdolnodci podazaj za
ponizszymi krokami:

1. Zdecyduj, ktorzy cztonkowie zalogi beda
uczestniczy¢ w tescie (wybierajac spomiedzy
kontrolowanych przez ciebie postaci i kapitan Sofi
Odessg). Czlonkowie zatogi z 2 Zetonami zmeczenia
nie mogg bra¢ udziatu w testach; nie mozesz tez uzy¢
czlonka zalogi wiecej niz raz na test. Umies¢ 1 zeton
zmeczenia na wszystkich uczestniczacych w tescie
czlonkach zalogi.

Jesli inny gracz chce wspomoc ci¢ podczas testu
wlasnymi cztonkami zalogi, musi wyda¢ 1 rozkaz.
Koszt pozostaje niezmienny, niezaleznie od tego, ilu
cztonkéw zalogi uzyje. Oni réwniez otrzymuja po

1 Zetonie zmeczenia.

Przyktad: Tomasz jest aktywnym graczem i wybiera do testn
kapitan Sofi Odesse. Magda decyduje si¢ wspomde go swoimi
dwoma cztonkami zatogi i aby to nezynié, wydaje 1 rozkaz,

Podlicz sume symboli odpowiedniej zdolnosci na
bioracych udzial w tescie cztonkach zatogi (zazwyczaj
jest to 1 symbol na posta¢ oraz kazda pasujaca

symbolem karte umiejetnosci, w ktérg sa wyposazone)

i przejdz do kolejnego kroku.

Mozesz zdecydowad, ze zaden z twoich cztonkéw

zalogi nie bedzie brac¢ udziatu w tescie — wtedy pomini

1. krok i przejdZ od razu do dobrania losu.

2. Dobierz los: Dobierz karte z talii umiejetnosci

i sprawdz warto$¢ losu w lewym gérnym rogu. Dodaj
do wartosci losu podliczone wezesniej symbole —
otrzymany wynik to catkowita warto$¢ zdolnosci.

3. Mozesz w tej chwili wyda¢ rozkazy, aby uzy¢
zdolnosci zatogi, kart przygody lub wyposazonych
kart umiejetnosci i zmieni¢ w ten sposob rezultat
dobrania losu. Dowolny gracz moze rowniez
odrzuci¢ z reki karty umiejetnosci z odpowiednim
symbolem, by doda¢ do wyniku 1 za kazda odrzucona
w ten sposob karte. Gracze moga odrzuci¢ dowolng
liczbe kart umiejetnosci.

4. Test si powiddl, jesli ostateczny wynik jest réwny
lub wigkszy od wskazanej warto$ci. W przeciwnym
razie poniosles porazke i musisz ponies¢ konsekwencje.

5. Odrzu¢ kart¢ umiejetnosci dobrang podczas
,,dobrania losu”.

Powiedzenie si¢ testu

Jesli test sie powiddl, zignoruj wszelkie wypisane
konsekwencje porazki i zastosuj si¢ do dalszych
instrukcji.

@ l
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Porazka

Jesli poniostes porazke, zastosuj sie do wszystkich
efektéw zawartych po stowie ,,porazka”. Mozliwe
konsekwencje:

e +X obrazen: Otrzymujesz obrazenia.
W pierwszej kolejnosci rozkladane sa
one na cztonkach zatogi bioracych udziat
w tescie. O ich rozmieszczeniu decyduje
aktywny gracz. Pryktad: Cezary, Jacek i Magda
osiqgneli wartos¢ dolnosci 8, ale do zaliczenia testu
potrzebowali 9 punktow. Konsekwengiq porazki jest
9 obragen. Wszyscy ugyli po jednym cztonkn atogi
7 decydowali si¢ rozdzieli¢ obragenia po rdwno.
Cxlonkowie 3alogi otrxymujq wige po 3 obrazgenia.

e Uszkodzenie statku: Musisz rozlozy¢
wskazana liczbe uszkodzen na planszy statku.
Pamigtaj, by za kazde uszkodzenie dobrac
los — jego warto$¢ zdecyduje o tym, ktére
pomieszczenia zostaly trafione.

e Przejdz do X: Niektére konsekwencje
porazki zmuszaja do przeczytania innego niz
w przypadku sukcesu paragrafu przygody.
Musisz przeczyta¢ wskazany paragraf
zamiast tego podanego dalej w tekscie.

e Otrzymanie zetonéw zatrucia, ostabienia,
przerazenia, szaleistwa, niskich morale:
Umie$¢ odpowiedni Zeton na jednym
ze swoich czlonkow zalogi: w pierwszej
kolejnosci na bioracym udzial w tescie, jesli
nie posiada jeszcze takiego zetonu stanu
(cztonkowie zatogi nie moga posiada¢ dwéch
takich samych Zetonow stanu).

e Jesli konsekwencje odnoszg si¢ do okreslonego
czlonka zalogi, zastosuj ich efekty na jego
planszy.

Niektére przygody zawieraja specjalny ,,opis porazki”.
Przeczytaj go tylko w przypadku jej poniesienia.

Po rozpatrzeniu wszystkich konsekwencji, jesli

nie zostale$ poinstruowany, by przejs¢ do innego
paragrafu, rozpatrz efekty wypisane dalej i kontynuuj
czytanie tak jak w przypadku sukcesu.

Uwaga projektanta: Poragka nie 3awsge onaca
niewykonanie adania. Casami tak jest, ale c3esto oxnacia
Jedynie, e wysilek okupiony ostal dodatkowymi kosztani,
na pryktad postaé odniosta ran.

Przyktad poragki

W ponizszym wyborze Tomek osiqgnat wartos¢ dolnosci

7, musi wige ponies konsekwenge poragki. Otrzymuje 7
obrazgen, musi tes umiesci¢ geton Zatrucia na jednym e swoich
cztonkdw zatogi. Cyta opis poragki, a nastgpnie prechodzi
do paragrafu 54.6.

A. Podazaj za ich tropem w glab pustyni.
PERCEPCJA 10

Poragka: +7 obrazen. Otrzymay 1 Seton gatrucia. (Zaloga
wpada prosto na kilebowisko piaskowych kobr).

(Przejdz do 54.6)

Przyktad testu
Cezary postanawia wspiqc si¢ po klifie i musi wykonac test
SILY:

A. Wspinasz si¢ po okrytym pnaczami klifie.
SILA 7

Poragka: +8 obrageri

(Przejdz do 16.9)

W pierwszef kolejnosci Cezary wyznacza do testu Lanrenta
7 kapitan Odesse. Umieszeza na ich planszach po getonie
gmeezenia. Kazde 3 nich posiada 1 symbol sity, sumaryezna
wartos¢ wynosi atem 2. Cezary dobiera los o wartosci 4,
otrgymujac wynik 6 — niewystarczajacy do sukcesu.

Moge w tef chwili aktywowac jedng 3 kart przygody
pozwalajacq jeszeze rag dobraé los. Umieszeza 1 rogkaz
na karcie Przybordw, dzieki czemu dobiera inng karte
umiefetnosci — tym ragem wartos¢ losu wynosi 5.

W ten sposdb uzyskuje wynik 7 i odnosi sukces.

Cezary ignoruje konsekwengje porazki (+8 obrazer)
7 kontynuuje cytanie, pryechodzac do paragrafu 16.9.



W ALKA

Przygotowanie do walki

Kiedy sekcja przygody konczy si¢ stowem WALKA
(oraz spisem numerdw), przed kontynuowaniem
przygody musicie stana¢ do walki i pokonac
napotkanych wrogéw. Aby przygotowac si¢ do walki,
wykonajcie nastepujace kroki:

*  Wyciagnijcie z talii wrogdw wskazane karty. Talia
wrogéw powinna by¢ zakryta i utozona zgodnie
z kolejnoscig — odszukajcie w niej karty oznaczone
stosownymi numerami. Nie odwracajcie zadnych
innych kart. Przetasujcie wyciagnietych wrogéw
1 roztézcie ich odkrytych na srodku stotu, bez
przerw pomiedzy kartami (w przypadku braku
miejsca mozecie ulozy¢ ich na atlasie).

*  Rozdajcie pomiedzy siebie 4 Zetony walki
w zaleznosci od liczby graczy:
e 4 graczy: wszyscy otrzymuja po 1 zZetonie.
e 3 graczy: aktywny gracz otrzymuje 2 zetony,
pozostali po 1.
e 2 oraczy: wszyscy gracze otrzymuja po 2 zetony.
e 1 gracz: otrzymuje wszystkie 4 Zetony.

e Umiesccie zetony synergii na planszach cztonkéw

zalogi.

Rundy walki

Walka podzielona jest na rundy i toczy si¢ do chwili,
gdy wszyscy wrogowie zostang pokonani lub zdrowie
wszystkich cztonkéw osiagnie 0. Runda walki dzieli
sig na:

ATAK I KONTRATAK: Gracze moga uzy¢
swych zetonéw walki w dowolnej kolejnosci. Atak
zazwyczaj spotyka si¢ z kontratakiem obranego na
cel wroga. Atakowanie zostalo wyjasnione szerzej
na str. 23.

KONIEC RUNDY: Kiedy wszyscy gracze
wykorzystali swoje zetony walki, wrogowie,
ktory nie zostali jeszcze pokonani, atakuja zaloge
i aktywuja swoje umiejetnosci konica rundy (zob.
str. 24).

ZWYCIESTWO/POCZATEK NOWE]
RUNDY: Jesli na placu boju pozostali jacys
wrogowie, odzyskajcie swoje zetony walki

i rozpocznijcie kolejna runde. Jesli wszyscy zostali
pokonani, umiesécie ich z powrotem w talii
wrogow, zachowujac odpowiednig kolejnosé, po
czym usuncie wszystkie zetony walki oraz synergii
z plansz zalogi. Nastepnie dokonczcie historie

z Ksiegi przygod.

Oddawanie zetonéw walki: Gracze moga dzieli¢

si¢ niewykorzystanymi zetonami walki, ale wiaze si¢
to z koniecznoscig wydania 1 rozkazu. Koszt moze
zaplaci¢ zarowno gracz, ktory oddaje zeton, jak

i gracz, ktory go otrzymuje.




SYMBOLE WALKI

Karty wrogéw Podstawowe

Nazwa wroga,
obrazenia zadawane

poziom i numer.
przez wroga: Ten wrog

zadaje 2 obrazenia +1
za kazdy niezakryty
symbol obrazenia na
swojej karcie.

Zdrowie
wroga: Aby
go pokonac, Wskaznik
musicie zakry¢ obrony
wszystkie wroga
serca.
Klepsydra wskazuje

0 Symbol synergii: umiejetnosé konca rundy.

Zakrywajac pola Symbol ,,szalefistwa” oznacza,
z punktami synergii, ze na koniec rundy zatoga
otrzymacie premie. procz obrazen otrzyma
Zob. str. 25. rowniez ten zeton stanu.

Dodatkowe obrazenia
zadawane przez wroga.

Celnosé i obrona wroga

o

Celno$é¢: Zaznaczona /
Obrona wroga: Zaznaczona

na broniach zalogi. N h I
5 9 na kartach wrogow.
Podczas ataku dodajcie , & v
i y trafi¢ wroga, cztonek zalogi
do niej warto$¢ losu. . y k
musi podczas ataku osiagnaé
warto$¢ rowna lub wyzsza.

Uklad broni atog:
Blok: Uzywany tylko przy
kontratakach wrogow. Kazdy
punkt bloku oznacza zignorowanie

1 obrazenia.

/ \ Obrazenia: Ta bron zadaje przy trafieniu 2 obrazenia.
Dodatkowe obrazenia: Mozesz odrzuci¢ 1 wyposazona

przez tego cztonka zalogi karte z symbolem bystrosci
(ale nie karte poziomu), aby zada¢ 1 dodatkowe
obrazenie. Nie mozesz do tego celu odrzucac kart z reki.
Odrzucic mogna wylaeznie wyposazonq karte.

Celnosc.




ATAK I KONTRATAK

1. Poldz zeton walki.

ATAK i KONTRATAK

1.

W pierwszej kolejnosci umies¢ zeton walki
na kontrolowanym przez siebie cztonku
zalogi i wybierz jedng z jego broni. Jesli
cztonek zatogi posiada juz 2 Zetony walki,
nie moze wykonaé wiccej atakow w tej
rundzie. Pamigtajeie, e aktywny gracg kontroluje
tez; kapitan Odesse.

Wybierz karte wroga, ktéra stanie si¢ celem
ataku.

Dobierz los i dodaj do jego wartosci celno$¢
broni. Aby trafi¢ przeciwnika, musisz uzyskaé
wynik réwny lub wyzszy od jego obrony.

W przeciwnym razie — chybiles! Po dobraniu
losu mozesz uzy¢ karty przygody lub
umiejetnosci czlonka zalogi, by zwigkszy¢
jego celnosc.

Jesli trafiles, umie$¢ na wrogu tyle

Zetonow obrazen, ile zadaje uzyta bron.
Rozmieszczane obrazenia z jednego ataku
musz3 ze sobg sasiadowac (pomysl o nich
jako jednym cigciu lub uderzeniu). Nie mozesz
rozmieszcza¢ obrazen po przekatnej, ale

nie musza by¢ one w linii prostej (mozesz
zmienia¢ ich kierunek, np. w ksztalt ,, T”).
Kazde pole miesci tylko jeden zeton — nie
mozesz umieszczac na juz zakrytym polu
nowych obrazen ani go ,,przeskakiwac”.

Jesli zakrytes wszystkie symbole serc, wrog
zostaje pokonany — odtéz go z powrotem
do talii, a nastepnie wypetnij ewentualng luke
w szyku przeciwnikow, zsuwajac karty.
KONTRATAK: Jesili zaatakowany wrog nie
zostat pokonany, natychmiast kontratakuje
i zadaje swoje podstawowe obrazenia,
zwickszone o wszystkie niezakryte symbole
obrazen na swojej karcie. Zmniejsz je o 1 za
kazdy punkt bloku uzytej broni — mozesz

w tej chwili uzy¢ rowniez bloku z kart
przygody i umiejetnosci zatogi. Umiesé
otrzymane w ten sposob obrazenia na
czlonku zalogi, ktory wykonal atak. Jesli
cztonek zatogi ma juz 0 zdrowia, wybierz

innego, ktéry otrzyma pozostala czesc
obrazen.

3. Dobierz los i dodaj do niego celnosé
swojej broni. Poréwnaj wynik z obrong wroga.

4. Jesli trafite§, rozmie$¢ obrazenia tak,
by sasiadowaly ze soba.




KONIEC RUNDY

KONIEC RUNDY

Kiedy wszyscy gracze wykorzystali swoje Zetony
walki, wrogowie, ktérzy nie zostali pokonani,

atakuja zaloge 1 aktywujg swoje umiejetnosci

konca rundy (wskazywane przez symbol

Klepsydry). Uwaga: Mosecie 3decydowat si¢ przejsé do fazy
korica rundy, nawet jesli nie wykorgystaliscie jesgeze wsgystkich
swoich getondw ataku.

Wrogowie atakuja pojedynczo, od lewej do prawej,

zadajac obrazenia cztonkom zalogi.

e Aktywny gracz wybiera, ktorzy cztonkowie zatogi
zostali zaatakowani przez kazdego wroga.

e Obrazenia jednego wroga w calosci zostaja
zadane jednemu czlonkowi zalogi. Zetony stanu
moga trafi¢ na dowolnego czlonka zalogi.

e Jesli obrazenia zréwnaja si¢ ze zdrowiem czlonka
zalogi (bedzie miec¢ 0 zycia), wszelkie pozostale
obrazenia przechodza na nastepnego itd.

e Blok z broni nie dziala podczas ataku wrogow
na koniec rundy. Mozecie jednak uzywac
bloku z kart przygody, umiejetnosci zalogi .
lub innego bloku odnoszacego si¢ do
pataku wrogéw na koniec rundy”.

Przyktad korica rundy

Wrogowie Kosciany wojownik i Latajace oko
przetrwali wszystkie ataki graczy. Nie otrzymali
zadnych obrazen, wigc wszystkie ich symbole
pozostaja aktywne. Kosciany wojownik atakuje
pierwszy i zadaje 2 obrazenia Mac. Nastepnie Latajace
oko atakuje, zadajac 3 obrazenia Laurentowi i dajac
Marcowi zeton szalefistwa.

W tej chwili gracze odzyskuja swoje zetony walki
i rozpoczyna si¢ nowa runda.

Ta umiejetnos¢ kovica rundy sprawia,
1% cxlonek gatogi otrzymuge 1 Zeton
szaleistwa.

POZOSTALE ZASADY WALKI

Chybienie: Jesli chybites, wciaz zadajesz 1 obrazenie,
ale dopiero po kontrataku wroga (chyba ze cztonek
zalogi ma 2 zetony zmeczenia — wtedy zadaje 0
obrazen). Chybienie nie wplywa na blok broni — wciaz
dziala normalnie podczas kontrataku. Mozesz uzy¢
umiejetnosci zwigkszajacych zadawane obrazenia,
nawet jesli chybites.

Obrazenia wroga: Wrogowie zadaja obrazenia rowne
swojej podstawowej warto$ci zwigkszone o wszystkie
niezakryte symbole obrazen na swoich polach.

Po zakryciu pola zetonem obrazenia przypisane do
niego efekty przestaja dzialac.

e

Obrazenia obszarowe: Rozmieszczajac obrazenia na
wrogu, mozesz umiesci¢ cze¢s¢ z nich na przylegajace;
do niego karcie innego wroga. Na pierwotnym celu
ataku musi si¢ znalez¢ przynajmniej polowa obrazen
(zaokraglajac w gore). Obrazenia obszarowe trzeba
rozmieszczac na sasiadujacych polach zgodnie

z zasadami rozmieszczania obrazen.

Uwaga projektanta: Jest to swietna metoda na adawanie
obrager wrogom posiadajacym wysokaq wartos¢ obrony.

W warstwie narracyjnej reprezentuje to bitewny chaos —
wyobraguie sobie, Ze uderzony stugus przewrdcit si¢ na
potezniefsego preciwnika, odstaniajae go na s3ybki atak, lub
e sam podezas upadkn adat mn pryypadkowy cios.



Latajacy: Wrogowie z symbolem skrzydla potrafia
lataé, co sprawia, ze ich obrona zwigksza si¢ o 1,
gdy sq atakowani bronia bez cechy ,,dystansowa”.

Zakrywanie pol wroga: Kazde pole na karcie wroga
miesci jedynie 1 Zeton obrazenia. Wszystkie umieje-

tnosci znajdujace si¢ na zakrytym polu przestaja dziatac.

Przyktad: Magda zakryla posiadany prez, latajace oko symbol
dodatkowych obrazgen, szaleristwa i latania. Dieki tenn

wrig Zadaje teraz 1 obragenie mniej, na koniec rundy nie daje
Zetonu szgaleristwa, a jego obrona nie wieksza sig niegaleznie od
ugywanej pryy ataku brons.

Z.ETONY SYNERGII

Zetony synergii

e Na poczatku kazdej walki upewnijcie sig, ze
zetony synergii poszczegolnych cztonkow
zalogi znajdujq si¢ na ich planszach.
Uwaga: Te Zetony sa nieprzydatne poza
walka, mozecie odfozy¢ je na bok, by nie
zajmowaly miejsca.

e Jesli cztonek zatogl umiesci Zeton obrazen na
polu z punktem synergii (czerwony romb),
jego zeton synergii nalezy umiesci¢ na innej
planszy cztonka zalogi.

e Jesli cztonek zalogi ma na swojej planszy
zeton synergii innego czlonka zatogi,
moze skorzysta¢ z przypisanej do niego
umieje¢tnoscl (nazywa sig to ,,aktywacja”
zetonu synergii) poprzez odlozenie go na
wlasciwa plansze zalogi. Zetony synergii
mozna aktywowaé po dobraniu losu.

e (Czlonkowie zatogi nie moga uzywac
umieje¢tnosci wlasnych zetondéw synergii.

e Zeton synergii mozna w dowolnej chwili
odda¢ bez aktywowania go.

Umiejetno$ci zetondw synergii zostaty
wyjasnione po prawe;j.

0 Symbol synergii.

Mara ,,Mac” Johnson

1
Aslanes

Podwadjne i potrojne serca: Niektorzy wrogowie
posiadaja serca oznaczone liczba 2 lub 3. Do ich
zakrycia wymagane jest zadanie 2 lub 3 obrazen (na polu
weigz umieszcza si¢ jednak tylko jeden Zeton). Przykiad
takiej sytuacji znajdziecie na nastepnej stronie.

Cztonek zatogi z 0 zdrowia: Czlonek zalogi, ktory
chybil, a jego zdrowie spadlo do 0 w wyniku kontrataku,
weiaz zadaje przeciwnikowi 1 obrazenie. Az do korica
swojej akeji walki moze tez korzystac ze swoich
umieje¢tnosci. Po zakofniczeniu akcji cztonek zalogi nie
moze uczestniczy¢ w testach lub walkach, dopdki nie
uleczy przynajmniej 1 obrazenia.

Audrie: Po aktywacji cztonek zatogi zadaje
podczas swojego ataku 1 obrazenie wigce;.

Gregory: Mozesz aktywowac ten zeton,
gdy zdrowie cztonka zalogi spadnie do 0,
by uleczy¢ jego 2 obrazenia.

Kannan: Po aktywacji cztonek zatogi
moze jeszcze raz dobrac los podczas ataku
(i zastapi¢ poprzedni).

Kapitan Odessa: Po aktywacji cztonek
zalogi moze rozmiesci¢ obrazenia swojego
ataku po przekatne;.

Kasumi: Po aktywacji cztonek zalogi
zadaje podczas swojego ataku 1 obrazenie
wiecej.

Laurent: Po aktywacji cztonek zatogi
zadaje podczas swojego ataku 1 obrazenie
wigcej.

Mac: Po aktywacji cztonek zalogi zyskuje
podczas swojego ataku 2 punkty celnosci.
Mozecie aktywowacé t¢ umiejetnosé po
dobraniu losu.

Marco: Po aktywacji cztonek zatogi

moze zada¢ podczas ataku 2 obrazenia
wiecej — dodatkowych Zetondw nie mozna
rozmiesci¢ jednak na symbolach serca (ale
na innych symbolach — tak!). Zadawane obrazenia

wcigz musza ze soba sasiadowac.

Rafael: Po aktywacji czlonek zalogi
zyskuje 2 punkty bloku.

AR N



PRZYKEADY WALKI
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Przyktadowy atak 1

Jacek atakuje Laurentem Kalmariona, wykorzystujac
patke. Umieszcza na Laurencie zeton walki i dobiera
los o wartos$ci 5. Patka ma 0 celno$ci, a zatem

5+ 0 = 5. Wynik jest rtowny obronie Kalmariona — atak
jest celny. Patka zadaje 2 obrazenia, ale Jacek decyduje
si¢ odrzuci¢ wyposazona karte pierwszej pomocy, by
zada¢ 1 dodatkowe obrazenie. Musi teraz rozmiescic
wszystkie 3 obrazenia na sasiadujacych ze soba

polach — postanawia wykorzysta¢ 2 z nich do zakrycia
pola w lewym dolnym rogu (musi zuzy¢ az dwa,
poniewaz znajduje si¢ na nim podwojne serce). Trzecie
obrazenie umieszcza na lewym §rodkowym polu.

Kalmarion kontratakuje! Zadaje 2 podstawowe

11 dodatkowe obrazenie z odkrytego symbolu —

w sumie 3 obrazenia. Patka Laurenta daje mu 2 punkty
bloku, otrzymuje wicc tylko 1 obrazenie. Jacek
umieszcza 1 zeton obrazenia na planszy Laurenta.

Pierwszy atak Lanrenta

Clowa

Przyktadowy atak 2

Jacek umieszcza drugi zeton walki na Laurencie, dzigki
czemu moze ponownie zaatakowa¢ Kalmariona.
Dobiera los o wartosci 6. Weigz ma celno$é 0, wynik
nie ulega wigc zmianie i przebija 5 punktéw obrony
Kalmariona. Atak jest celny i zadaje 2 obrazenia.
Jacek rozmieszcza je na prawym dolnym i prawym
§rodkowym polu — zastonigcie go sprawia, ze na
koniec rundy umiejetnos¢ kalmariona ,,Ostabienie”
nie zostanie aktywowana. Na tym polu znajduje si¢
réwniez punkt synergii, Jacek umieszcza wigc zeton
synergii Laurenta na planszy Audrie.

Kalmarion kontratakuje — poniewaz symbol
dodatkowych obrazen w prawym dolnym rogu zostat
zasloniety, zadaje tylko 2 obrazenia. Palka Laurenta
weiaz zapewnia mu 2 punkty bloku, nie otrzymuje wiec
zadnych obrazen.

Drugi atak Lanrenta

L

Kalmarion




Przyktadowa runda walk:

Cezary i Magda zostali zaatakowani przez Koscianego
wojownika, Latajace oko i Piekielnego szakala.
Cezary i Magda rozpoczynajg pierwsza runde walki,
posiadajac po 2 zetony walki.

Zaczyna Cezary. Umieszcza zeton walki na Gregorym
i wskazuje jako cel ataku Koscianego wojownika.
Dobiera los o wartosci 5 1 zwigksza go o 2 punkty
celnodci Gregory’ego, otrzymujac wynik 7 — wigkszy
od wartosci obrony wroga 5. Umieszcza wigc na jego
karcie 2 zetony obrazen, zakrywajac symbol serca

i puste pole. Wojownik natychmiast kontratakuje,
zadajac 2 obrazenia (1 podstawowe + 1 z odkrytego
symbolu dodatkowych obrazen).

Teraz atakuje Magda. Umieszcza zeton walki na
kapitan Odessie i atakuje tego samego wroga. Dobiera
los o wartosci 1 1 zwigksza go o 1 punkt celnosci
broni kapitan Odessy, otrzymujac wynik 2 — mniejszy
niz warto§¢ obrony wroga 5. Chybia, co oznacza, ze
kontratakujacy wrég zada obrazenia jako pierwszy.
Wojownik zadaje 2 obrazenia, ale bron kapitan Odessy
zapewnia jej 1 punkt bloku, otrzymuje wigc tylko

1 obrazenie. Dopiero teraz kapitan Odessa zadaje

1 obrazenie. Niestety, by zakry¢ ostatnie, podwdjne
serce, potrzebuje dwdch obrazen. Odrzuca wigc
wyposazong karte umiejetnosci z symbolem bystrosci,
by zada¢ dodatkowe obrazenie i tym samym pokonaé
wroga. Jako ze na tym polu znajduje si¢ réwniez
symbol synergii, Magda ktadzie zeton synergii kapitan
Odessy na planszy innego cztonka zatogi. Nastepnie
usuwa pokonanego wroga z walki i odktada go do

talii wrogow. Uwaga: Gdyby Magda nie chybita,
pokonataby wroga przed jego kontratakiem i nie
otrzymataby obrazenia.

Po wykorzystaniu przez Cezarego i Magde
pozostalych zetondéw walki do pokonania Pickielnego
szakala na polu walki pozostato Latajace oko —
nastepuje koniec rundy i faza wrogiego ataku.
Latajace oko zadaje 3 obrazenia (2 podstawowe +

1 z odkrytego symbolu). Magda jako aktywny gracz
decyduje si¢ umiescic je na Mac. Oko aktywuje
réwniez umiejetnosé konca rundy — ,,szalefdstwo”.
Magda umieszcza stosowny zeton stanu na Rafaelu.
Cezary i Magda odzyskuja swoje zetony walki

i rozpoczyna si¢ nowa runda.

Wigcej informacji na temat walki i umiejetnosci
przeciwnikéw znajdziecie na str. 35.

Nie zapomnijcie zachowa¢ odpowiedniej kolejnosci
kart podczas odktadania ich do talii wrogow.

Przyktad dziatania synergii ¢
Rafael rozklada obrazenia w prawym gérnym

i prawym §rodkowym polu latajacego oka. Poniewaz
jedno z nich zawiera symbol synergii, Rafael
umieszcza swoéj zeton synergii na planszy innego
czlonka zalogi — w tym przypadku Gregory’ego.

Teraz Gregory wykonuje atak. Chybia, Latajace oko
wykonuje wigc natychmiastowy kontratak, zadajac
3 obrazenia. Gregory aktywuje zdolnos¢ zetonu
synergii Rafaela, otrzymujac w ten sposob 2 punkty
bloku, dzigki czemu moze zignorowac 2 obrazenia.
Zeton Rafaela wraca na jego plansze
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POZOSTALE ZASADY

KARTY ZADAN

Kiedy w Ksi¢dze przygdd przeczytacie ,,otrzymaj
zadanie nr X”, wyciagnijcie z talii odpowiednia
karte zadania i poldzcie ja odkryta obok atlasu.
(Nie odkrywajcie innych kart ani nie zmieniajcie ich
kolejnosci).

Kiedy w Ksi¢dze przygdd przeczytacie ,,utraé
zadanie nr X’ lub ,,ukoficz zadanie nr X”’, umiesécie
odpowiednia kart¢ w pudetku archiwum

zadan. Zadania, ktére trafity do pudetka, staja si¢
niedostepne do kofica kampanii i nie mozna ich
przywrocic.

SEOWA KLUCZOWE

Niektére przygody wymagaja znajomosci
odpowiedniego stowa kluczowego; moze si¢ tez
zdarzy¢, ze jest ono niezbedne do dokonania
okreslonego wyboru.

Stowa kluczowe umieszczone sa na kartach zadan.
Jesli posiadacie odpowiednia karte zadania, oznacza
to, ze znacie przypisane do niej stowo kluczowe.

Gdy paragraf przygody zaczyna si¢ stowami ,,Jesli
znasz stowo kluczowe X, przejdz do X i posiadacie
karte ze wspomnianym slowem kluczowym, musicie
zastosowac si¢ do tego polecenia. Jesli na poczatku
przygody znajduja si¢ polecenia dotyczace kilku stow
kluczowych, rozpatrzcie je po kolei.

Jesli jeden z dostepnych wyboréw zawiera warunek

,» Wymagana znajomos¢ stowa kluczowego X, aby
go wybraé, musicie posiada¢ odpowiednie karte z tym
stowem kluczowym. Jednak nawet jesli ja posiadacie,
nie musicie wybiera¢ powiazanej z nim opcji — jesli
chcecie, mozecie wybra¢ inna sposréd dostepnych.

Ten symbol oznacza, ze zadanie jest aktywne
i mozecie podrézowad, by je wykonac. Karty
zadania bez tego symbolu zazwyczaj uzywane
sq jedynie podczas sprawdzania, czy znacie
okreslone stowo kluczowe.

Opis zadania.

¥ bca_[éie a Ulima

W Ostatniej Nadziei poznaliémy
mezczyzne imieniem U lim.
Jego syn udat sie na poszukiwanie
peret do jaskini na potudnie od

pohwyspu.

Stowo kluczowe. )
Numer karty zadania.



KARTY PRZYGODY

Karty przygody przedstawiaja ludzi, sprzet, wiedze

i totemy odnalezione przez was podczas podrozy.
Gdy zdobywacie karty przygody, umiesccie je odkryte
nieopodal planszy statku. Mozecie uzywac ich
umiejetnosci, ktadac na nich rozkazy

(z wyjatkiem broni, co zostalo wyjasnione ponize;j).

Totemy

Karty przygody mozecie zdobywac¢ poprzez eksploracje
lub kupowanie kart targu (karty targu sa rodzajem
kart przygody).Karty przygody sa wspolne. Kazdy
gracz moze aktywowac karte przygody w dowolnym
momencie, nawet w turze innego gracza, by mu pomoc
w tescie lub walce.

Musicie odszukac jak najwigcej totemow — ich liczba
zdecyduje o zwieniczeniu historii na koficu kampanii.
Totemy posiadaja specjalny symbol ,,totemu”

w lewym gérnym rogu karty. Wszystkie totemy sa

kartami przygody.

Koszt
w rozkazach
wymagany
do aktywaciji
karty. Kiedy
uzywacie jej
umiejetnosci,
_ : gl poldzcie na
: , niej rozkazy.
| @&
Rybak (Pagruna): Kiedy poszukujesz zasobé,
motesz wymienié 1 2eton fywmosci na 1 migso.

Pasacer

P;le-iqziej Bespalow

Mozecie aktywowac te Przybory

karte, by zyska¢ 3 symbole

bystrosci podczas testu (po Ro.dzaj

dobraniu losu) ALBO by karty i numer

uzyska¢ 2 punkty bloku karty
przygody.

podczas walki. Ta karta
ma réwniez umiejetnosé
pasywna, ktora jest zawsze
aktywna, i nie trzeba
wydawac na nig rozkazéw.

Ta karta przygody pozwala
ponownie dobra¢ los
i zatrzymac wyzszy wynik.

_— p——— .
Totem: Zacra

Kamieri podstepu 13

LTV

Ekwipunek
l’ocz‘lll;own

To jest bron. W dowolnym
momencie poza walka
mozecie wyposazy¢

w nig czlonka zalogi albo
przekaza¢ innemu graczowi.
Wsuncie ja pod plansze
czlonka zalogi tak, by
statystyki broni pozostaty
widoczne.




—_—

[ S— = = -
Zupfl Po;mrﬁi\l:.: WQZOW}-' Pﬂnct‘fz Ekwipunck
To jest przepis. Kiedy aktywujesz t¢ Kiedy aktywujecie t¢ karte, zapewnia ona

cztonkowi zalogi tymczasowe 3 punkty bloku —
mozecie ich uzy¢ tylko podczas walki. Blok
pozwala na ignorowanie okreslonej liczby

karte, mozesz zaplaci¢ 3 dowolne zetony
zywnosci (migso, zboze, warzywa), aby
usunac z czlonkéw zatogi 3 zetony
zmeczenia i 1 Zeton niskich morale. obrazeni podczas kontrataku wroga.

[ e —
e S Przepis A 2 B
Nalesniki Poczatkowa Wl‘,ZOW}- pancerz Ekwipunek

Kiedy aktywujecie te
karte, mozecie usunac

1 Zeton szalefistwa

z dowolnego cztonka zalogi

Karty targu
posiadaja swoj
koszt w prawym

Ten przepis wymaga
wydania 3 Zzetonéw zboza.
Mozecie usunac 3 zetony

zmeczenia i uleczyé dolnym rogu. ,
3 obrazenia, rozdzielajac te Mozecie je kupic¢ albo Ol s 2 symbole
korzy$ci pomiedzy réznych podczas akciji bystrosci podczas testu.
cztonkow zatogi. ,Odwiedzenie

targu’.

Uwaga projektanta: W pdgniejszych fazach kampanii prawdopodobnie
bedziecie posiadal dwadgiescia lub wigcej kart prygody. Aby zachowaé
porzadek na obszarze gry, mozecie odlozyé na bok karty, 3 ktdrych nie
bedziecie cheieli korzystaé. Prykladowo mosecie posiadac 2 prepisy
0 Kblizonym dziatanin, 3 ktdrych jeden jest jednak wyragnie lepszy.

W takin wypadkun najpewnie nie bedziecie potrgebowac gorszego,

mogecie go wige 0dozyé, by nie zajmowat miejsca.




KAMPANIA

Kiedy zaczynacie nowa kampanie, zapiszcie wasze
imiona na nowym arkuszu dziennika podrézy.
Zaznaczcie tez, czy gracie w trybie zwyklym, czy
brutalnym. W trakcie kampanii uzywajcie tego
arkusza do spisywania zdobywanych punktéw
doswiadczenia (PD) oraz do zapisywania stanu gry na
koniec sesji.

Po drugiej stronie dziennika podrézy znajdziecie mape
Wedrujacego Morza. GORACO ZACHECAMY

do zapisywania na niej notatek, ktére pomoga wam
zapamigtaé, ktére miejsca juz odwiedziliscie, do
ktorych cheielibyscie wrécié itp. Jesli wiecie, ze dana
lokacja wymaga stowa kluczowego, mozecie zapisac tg
informacje, by wiedzie¢, gdzie powrécié, gdy juz uda
si¢ wam je zdoby¢.

Dziennik podrogy
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,,Uspieni bogowie” pozwalaja prowadzi¢ naraz tylko
jedna kampanie. Dzieje si¢ tak, bo musicie §ledzié
wiele rzeczy, na przyklad ktére karty zadan udato si¢
wam ukonczy¢, aktualne zdrowie zalogi i jej efekty
stanu czy posiadane karty przygody.

W dowolnej chwili mozecie zrestartowac¢ kampanig,
postepujac zgodnie z krokami opisanymi na str. 33.

Zapisywanie gry

Na poczatku tury dowolnego gracza mozecie
zdecydowad, ze macie dos¢ przygdd jak na jeden dzien
i chcecie zapisa¢ stan gry. Powinniscie to zrobi¢ tylko
w przypadku, gdy musicie rowniez spakowac gre.
Ukoniczenie kampanii zajmuje od 10 do 20 godzin, ale
jesli macie dedykowane miejsce do gry,

nie musicie jej zapisywac.

Aby zapisa¢ gre 1 spakowac ja podczas kampanii,
postepujcie zgodnie z ponizszymi krokami:

1. W pierwszej dostepnej rubryczce dziennika
podrézy zapiszcie polozenie waszego statku, jego
aktualne uszkodzenia i ostatnig uzytq akcje statku.
Zapiszcie rowniez posiadane przez was na reku karty
umiejetnodci i liczbe niewydanych rozkazow.

2. Umiesccie wszystkie plansze zatogi wraz ze
znajdujacymi si¢ na nich obrazeniami, Zetonami stanu,
kartami umiej¢tnosci i poziomu oraz wyposazonymi
broniami w osobnych plastikowych torebkach.
Nastepnie umiesccie je w pudetku 1 (zob. str. 2).

3. Umiesécie wszystkie swoje zasoby, monety, karty
przygody, karty umiejetnosci z reki, niewykorzystane
rozkazy, karty zadan oraz aktualng tali¢ wydarzen

w pudetku kampanii. Umieszczajac w nim karty
przygody, wlbzcie je do osobnej torebki — te, na
ktérych znajdowaly si¢ rozkazy, potdzceie zakryte na
wierzchu stosu.

4. Wiozcie do plastikowej torebki zakryta talig
umiejetnosci i odkryte odrzucone karty umiejetnosci.
Oznaczcie spéd utworzonego stosu, umieszczajac na
nim zeton synergii.

5. Uprzatnijcie pozostate elementy gry.

AR N



Przygotowanie zapisanej gry

1. Umiesccie atlas na $rodku stotu i otworzcie go
na stronie z ostatnig zapisang w dzienniku podrézy
lokacja. Polézcie znacznik statku na odpowiednim
obszarze.

2. Umiesécie plansze statku kolo atlasu i rozlézcie
na niej ostatnie zapisane w Dzienniku podrozy
uszkodzenia. Poldzcie tez na niej wszystkie zasoby
i monety z pudetka kampanii.

3. Rozpakujcie (pojedynczo) wszystkich cztonkow
zalogi razem z powiazanymi z nimi zetonami i kartami
(nie pomieszajcie ich!). Umiesécie plansze kapitan

Sofi Odessy na $rodku stolu, nieopodal planszy
statku. Podzielcie pomigdzy siebie pozostatych
czlonkow zatogi tak réwno, jak to mozliwe, i potdzcie
ich przed soba.

4. Kiedy zapisywaliscie gre, talia umiejetnosci
pozostawala zakryta, natomiast jej stos kart
odrzuconych byt odkryty. Umiesécie oba stosy
w poblizu atlasu, ale nie mieszajcie ich.

5. Przetasujcie tali¢ targu i umiesccie ja w poblizu.

6. Wyciagnijcie z pudetka kampanii tali¢ wydarzen
i poldzcie ja na planszy statku.

7. Umiesccie swoje karty przygody odkryte nieopodal
planszy statku. Poldzcie rozkazy (z puli) na wszystkich
kartach przygody, ktore w pudetku kampanii byly
zakryte (oznacza to, ze byly wykorzystane).

8. Umiesccie zakryta talie wrogéw blisko planszy.
(WAZNE: Nie zmieniajcie kolejnosci kart w tej talii
ani nie przegladajcie jej, dopdki nie zostaniecie o to
poproszent).

9. Umiesccie wszystkie aktualne karty zadan blisko
planszy statku i pudetka magnetycznego.
(WAZNE: Nie zmieniajcie kolejnosci kart zadan
w pudetku ani nie przegladajcie ich, dopoki nie
zostaniecie o to poproszeni).

10. Umiesécie wszystkie pozostale zetony i Ksiege
przygdd blisko planszy.

11. Przetasujcie zetony poszukiwan i umiesécie je
zakryte blisko planszy.

12. Wybierzcie pierwszego gracza i przekazcie mu
zeton kapitana. Nastepnie zgodnie z ostatnim zapisem
w dzienniku podrézy rozdajcie poszczegblnym
graczom karty umiejetnosci (na reke) 1 zetony
rozkazow.




DODAWANIE PRZEGRANA

I USUWANIE GRACZY

Waszym gléwnym celem w ,,Uspionych bogach” jest
odnalezienie totemdw 1 przetrwanie niebezpieczefistw

Zmiang liczby graczy mozecie przeprowadzi¢ na Wediuaceo Morza Wak e S A

koniec dowolnej tury. e ¥ el s
)ty zakonczy¢ si¢ przegrana — jej doktadne znaczenie

zalezy od trybu, w ktérym gracie (zwykty lub
brutalny). Mozecie zosta¢ pokonani na dwa sposoby:

e Zdrowie wszystkich cztonkow zalogi spadto do 0.
e Statek otrzyma 11 uszkodzen.

Jesli cheecie doda¢ nowego gracza:

1. Kiedy aktualna tura si¢ zakonczy, ponownie
podzielcie migedzy siebie plansze zatogi (bez kapitan
Odessy, ktora zawsze kontroluje aktywny gracz) tak
réwno, jak to mozliwe. Nowy gracz zaczyna bez

S Jesli poniesliscie porazke w trybie zwyklym, gra

i . y jest bardziej wyrozumiala — jesli zdrowie cztonkéw
Jesli cheecie usunaé gracza:

1. Kiedy aktualna tura si¢ zakonczy, ponownie
rozdzielcie miedzy siebie plansze zalogi (bez kapitan
Odessy, ktora zawsze kontroluje aktywny gracz) tak
réwno, jak to mozliwe.

zalogi spadto do 0, jakim$ cudem udato im si¢ uciec
i po wielu dniach w konicu zdotajg dotrzeé do portu.
Jedli statek otrzymal 11 uszkodzen, zatoga z trudem
utrzymata go na powierzchni i dobita do brzegu, ale
naprawy zajmga wiele czasu.

2. Gracz opuszczajacy gre musi odrzucic 1 karte

- J 2 . T esli graliScie w trybie zwyklym, po zaznaczeniu
umiejetnosci z reki 1 wszystkie rozkazy z wyjatkiem J e | » ks .9 .
) 48 okienka ,,przegrana” w Dzienniku podrézy zastosujcie
jednego. Aktywny gracz decyduje, jak zostana rozdane : 5 . o W, o
i si¢ do ponizszych instrukeji w zaleznosci od tego, co

pozostate karty i rozkaz. . :
doprowadzilo do przegranej:

UWAGA: Pamictaicie. by po zmianie liczb e Zdrowie zatogi spadfo do 0: Przeniescie si¢
5 JHE) g ey b e do najblizszego portu i ususicie z cztonkéw
graczy obrocic plansze statku na wtasciwa strone,

P zalogi wszystkie obrazenia i zmeczenie.
jesli zajdzie taka potrzeba.

Nastepnie odrzuccie 6 wierzchnich kart
wydarzen z talii i zacznijcie nowq ture.
e Statek otrzymal 11 uszkodzen: Przeniescie

RESTARTOWANIE GRY

si¢ do najblizszego portu i usuficie ze statku
wszystkie uszkodzenia. Odrzuccie 6 wierzchnich

I NOWA KAM PANIA kart wydarzen z talii i zacznijcie nowa ture.

e Jesli podczas odrzucania tych 6 kart

Aby zrestartowac gre 1 zaczaé nowg kampanie, wyczerpie si¢ talia wydarzen, policzcie,

postepujcie zgodnie z ponizszymi krokami: ilu kart zabraklo do odrzucenia, i weZcie tyle
zetonow obrazen. Poldzcie je na miejscu talii,

1. Odtézcie wszystkie karty przygody z powrotem by pamigtad, ile kart trzeba bedzie odrzucic

do talii. Upewnijcie sig, ze wszystkie karty ulozone sa po stworzeniu nowej talii wydarzen.

w kolejnosci numerycznej (wierzchnia karta zakrytej (Nie 16b tego, gdy talia wyczerpie si¢ 3. raz).

talii powinna by¢ 1).

Jesli graliscie w trybie brutalnym, gra jest bardziej
realistyczna, a przegrana wiaze si¢ z catkowitg klgska —
musicie zacza¢ nowa kampanie.

2. Odlézcie wszystkie karty zadan z powrotem do
talii (wliczajac w to karty z pudetka archiwum zadan).
Upewnijcie sig, ze karty ulozone sa w kolejnosci

numerycznej (wierzchnig karta zakrytej talii powinna L ’ . B
Bl Pamicetajcie, by zaznacza¢ na arkuszu osiagni¢é

wszystkie totemy, jakie udato si¢ wam znalez¢

3. Odlézcie wszystkie karty poziomu z powrotem do podigas podrozy, ZapitsclyeiREI te ot c R
puli w dzienniku podrézy (zob. str. 34).

4. Odlézcie wszystkie zetony z powrotem do puli.

ey U - 1LY



W ARIANT: KOSTKA

Grajac w tym wariancie, mozecie rzucac szescioscienng
kostka, zamiast dobierac kart¢ podczas dobierania losu.

Umwaga projektanta: Niektorzy gracze preferujq ten wariant,
wprowadza on jednak do gry wigcej nieprewidywalnosei.

W obecnym systenie mozecie do pewnego stopnia manipulowaé
taliq nmiejetnosci, achownjae karty 3 niskimi wartosciani na
reku Inb wyposazal 1 nie cztonkdw atogi, dzieki cenu nie
znajduja sie w talii. Mosecie tes oszacowad wynik w oparcin

0 to, jak wiele 17 6 dobraliscie (poniewas jest ich o potowe
mmief niz pogostatych wartosei). Podezas ngywania kosci
tracicie te m0%lwosc.

W YNIK KONCOWY

Na koniec kampanii zapiszcie w swoim dzienniku
podrézy wasz wynik koficowy.

*  Zdobywacie 2 punkty za kazda karte przygody
i dodatkowe 2 punkty, jesli jest to totem.

e Zdobywacie 1 punkt za kazda karte zadania
(wliczajac w to karty z pudelka archiwum zadan).

e Zdobywacie 2 punkty za kazda karte poziomu.
e Zdobywacie 1 punkt za kazde 2 monety.
*  Zdobywacie 1 punkt za kazdy posiadany artefakt.

*  Zdobywacie 10 punktéw;, jesli dotarliscie do
zakoficzenia kampanii.

e Tracicie 10 punktéw, jesli poniesliscie porazke
(jesli graliScie w trybie zwyklym).

e Zdobywacie 25 punktow, jesli graliscie w trybie

brutalnym.

OBJASNIENIA UMIEJETNOSCI

Zasady ogolne dotyczace umiejetnosci
zatogi

+1 do zadawanych obrazen: Te obrazenia moga
zosta¢ dodane tylko do ataku przeprowadzanego
przez okreslonego cztonka zatogi. Nie moga
zwigkszy¢ obrazen zadawanych przez innego czlonka
zalogl i nie moga zosta¢ zadane poza atakiem.

Blok: Nie moze zosta¢ wykorzystany do
zablokowania obrazen zadanych innemu cztonkowi
zalogi.

+1 do celno$ci: Ta premia nie moze zostac
przyznana atakowi innego cztonka zalogi.

Usunigcie stanu: Ta umiejetnos$¢ moze zostaé
wykorzystana do usunigcia zetonu stanu z dowolnego
czlonka zatogi.

+1 do losu: Ta premia moze zosta¢ wykorzystana
podczas dowolnego dobierania losu, nawet
wykonywanego przez innego gracza.

Napraw 1 uszkodzenie / Naprawa 1: Uzycie tej
umiejetnosci zdejmuje ze statku 1 kostke uszkodzenia.

Zmien los, jesli 1: Jesli dobrales los
o wartosci 1, mozesz uzy¢ tej umiejetnosci,

by dobra¢ inng karte.

Ogodlne zasady kart umiejetnosci:

Karty umiejetnosci zazwyczaj oddziatuja wylacznie na
czlonka zalogi, ktory jest w nie wyposazony, chyba ze
tekst na karcie wskazuje inacze;.

Jesli opis umiejetnosci zwraca si¢ bezposrednio do
gracza, oznacza to gracza kontrolujacego cztonka
zalogi wyposazonego w dang karte.

Efekt natychmiastowy: Zastosujcie ten efekt
natychmiast po wyposazeniu karty umiejetnosci.

Specjalne karty

Atak z zaskoczenia: Odrzuc t¢ karte, by zadac¢

1 obrazenie (bez kontrataku przeciwnika).

Do zadania tych obrazeti nie musisz dobieraé losu
czy wykorzystywaé zetonu walki.



OBJASNIENIA UMIEJETNOSCI WROGOW

Sasiad zadaje +1/+2 obrazenia: Ta umiejetnosé
aktywuje si¢ na koncu kazdej rundy. Wszyscy
wrogowie sasiadujacy z ta karta zadaja podczas
swojego ataku na koniec rundy +1/+2 obrazenia.

Sasiad regeneruje 1: Ta umiejetno$é aktywuje si¢ na
konicu kazdej rundy. Usuncie po 1 Zetonie obrazenia
ze wszystkich wrogéw sasiadujacych z ta karta (Zetony
wybiera aktywny gracz).

Odrzu¢ umiejetnosc: Ta umiejetnos¢ aktywuje si¢ na
koncu kazdej rundy. Odrzuccie 1 wyposazona przez
czlonka zalogi karte umiejetnosci (wybiera ja aktywny
gracz).

Zatrucie: Ta umiejetnos¢ aktywuje si¢ na koficu
kazdej rundy. Wskazany przez aktywnego gracza ‘

czlonek zalogi otrzymuje Zeton zatrucia.

Pierwsze uderzenie: Ta umiejetnosé pozostaje
aktywna, dopoki nie zostanie zakryta. Za kazdym
razem, kiedy ten wrég zostanie zaatakowany,
kontratakuje przed otrzymaniem obrazen.

Przerazenie: Ta umiejetnosc aktywuje si¢ na

konicu kazdej rundy. Wskazany przez aktywnego V
a.

gracza cztonek zalogi otrzymuje zeton przerazeni

Odrzu¢ 1 zaso6b: Ta umiejetnos¢ aktywuje si¢ na
koficu kazdej rundy. Odtézcie 1 zaséb z powrotem

do puli.

Szalenstwo: Ta umiejetnos¢ aktywuje si¢ na konicu
kazdej rundy. Wskazany przez aktywnego gracza
czlonek zalogi otrzymuje Zeton szalefistwa.

Niskie morale: Ta umiej¢tnos$¢ aktywuje si¢ na konicu
kazdej rundy. Wskazany przez aktywnego gracza
czlonek zaltogi otrzymuje Zeton niskich morale.

Regeneracja 1/3: Ta umiejetnosé aktywuje si¢ na
koficu kazdej rundy. Usuncie z tego wroga 1 lub 3
zetony obrazefi (wybiera je aktywny gracz).

Rozbrojenie: Ta umiejetnosc aktywuje si¢ na koncu
kazdej rundy. Odrzuccie 1 bron, w ktéra wyposazony
jest cztonek zatogi (wybiera ja aktywny gracz).

Po zakoniczeniu walki mozecie wyposazy¢ go w nia
ponownie.

Odpornosc 1: Dopoki ta umiejetnosé jest aktywna
(niezakryta), wrog otrzymuje obrazenia zmniejszone o 1.

Ostabienie: Ta umiejetnos¢ aktywuje si¢ na koncu
kazdej rundy. Wskazany przez aktywnego gracza .a
czlonek zalogi otrzymuje Zeton oslabienia.

1 uszkodzenie statku: Ta umiejetnos¢ aktywuje
si¢ na koncu kazdej rundy. Statek otrzymuje

1 uszkodzenie. Dobierzcie los, by okresli¢, ktore
pomieszczenie zostalo trafione.




Za kazdym razem, gdy znajdziecie totem, zaznaczcie
odpowiednie okienko na arkuszu osiagniec.
Po dotarciu do jednego z zakonczen kampanii
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Za kazdym razem, gdy rozpoczynacie nowa kampanie,
sprawdzcie arkusz osiagnie¢, by ustali¢, z ktérymi
odblokowanymi kartami zaczynacie. Nie zdobywacie
ich w trakcie kampanii, a jedynie podczas zaczynania
nowej.

Po zdobyciu karty pozostaje ona odblokowana we
wszystkich przysztych kampaniach. Zaczynajac
kampanie, mozecie zdecydowaé, ktére odblokowane
karty chcecie wykorzystac.

TRYB LATWY

Jesli gra jest dla was zbyt trudnym wyzwaniem,
sugerujemy rozpoczecie nowej kampanii w trybie
latwym. Pamietajcie, Ze najwazniejsze jest, by mie¢
frajde z gry.

*  Rozpocznijcie kampanie z 20 PD, +20 monetami,
+1 migsem, +1 zbozem, +1 warzywem.

*  Gdy twoj cztonek zalogi osiagnie 0 zycia,
wykonaj dodatkowe kroki: otrzymaj 5 PD,
7 monet, 8 rozkazéw oraz usun wszystkie
zetony zmeczenia.

*  Aktywny gracz otrzymuje 1 dodatkowy rozkaz
na poczatku swojej tury.




PozioM TRUDNOSCI WROGOW UWAGA NA TEMAT NAGROD

Zazwyczaj nim walka si¢ rozpocznie, mozecie Stowa ,,materialy”, ,,warzywa”, ,,zboze” odnosza

sprawdzi¢ poziom grupy wrogow. Ponizsza tabelka si¢ do zetonow materialow, zetondw warzyw

pozwali wam okresli¢, jak cigzkie czeka was starcie. czy zetonow zboza. Kazdy Zeton reprezentuje
réznorodne materialy budowlane, warzywa czy

Poziom walki Trudnos¢ pewna miare zboza. ,,Otrzymaj 1 materialy” oznacza

3-8 Bardzo tatwa ,Otrzymaj 1 Zeton materiatow”.

9-11 Fatwa

12-13 Srednia

14-17 Niebezpieczna A RTEFAKTY

18-22 Zabojcza

Kiedy w Ksiedze przygdd przeczytacie ,,otrzymujesz
EKSPLORACJ A WIOSKI/ MIASTA artefakt”, wezcie zeton artefaktu. Mozecie go
wymieni¢ w dowolnym momencie na 2 monety lub
zachowaé na pozniej — moze si¢ przydaé podczas
Niektore przygody zaczynaja si¢ pogrubiona nazwa niektorych przygod.
wioski lub miasta. W takim wypadku struktura

przygody pozwala zazwyczaj na wybranie po kolei .
wszystkich dostepnych opcji. Podczas eksploracii STRATEGICZNE WSKAZOWTKI
wioski/miasta nze moecie jednak wybraé tej samej opcji
wiecej niz raz.
e Pamietajcie 0 wyposazeniu kart umiejetnosci
we wezesnej fazie talii wydarzen. Drastycznie
zwigkszajq one szanse na sprostanie negatywnym
wydarzeniom 1 uniknigcie konsekwencji.
Nie zapominajcie réwniez, ze gdy talia wydarzen
si¢ wyczerpie, bedziecie musieli odrzuci¢
wszystkie wyposazone karty umiejetnosci — zatem

im wczesniej je wyposazycie, tym lepiej!

i I e  Jesli nieustannie borykacie si¢ z niskim poziomem
Kiedy eksplorujecie te

lokacje (40), przygoda
zaczyna si¢ od nazwy
,,Miasto Popiotéw”.

zdrowia lub zbyt wielkim zmeczeniem, uzywajcie
czgsciej akeji pokladu dla zdobycia zywnosci.
Uzywajcie tez swoich przepisow i rozgladajcie
si¢ za lepszymi na targu, by efektywniej leczy¢
obrazenia i usuwaé zmeczenie.

Z ETONY EKSPLORA CJ I e Im dalej znajdziecie si¢ od startowego obszaru,

tym wicksze czekaja was trudnosci. Jesli macie
klopoty z przetrwaniem, sprobujcie przed

Jesli w Ksiedze przygdd przeczytacie ,,otrzymaj zeton wyruszeniem na nowa map¢ zdoby¢ kilka
eksploracji A” lub innej litery, wezZcie zeton eksploracji przydatnych kart przygody i jedna czy dwie karty
ze stosowna literg. Jesli paragraf wskazuje okreslony poziomu.

zeton eksploracji, postepujcie zgodnie z jego
instrukcjami.

Po powrocie na statek odlézcie wszystkie A
zetony eksploracji z powrotem do puli. { \




SKOROWIDZ

Akcja statku

Akcje

Aktywny gracz
Artefakty

Bronie

Dobér losu
Dodawanie graczy
Dziennik podrézy
Eksploracja

Karty zadan

Karty poziomu
Karty przygody
Karty targu

Karty umiejetnosci
Karty wrogdéw
Karty wydarzenia
Komponenty
Limit reki

Los

Naprawa
Obrazenia
Obrazenia obszarowe
Obszar
Odblokowane karty
PD

Podréz

Porazka

Port

Poszukiwanie
Przegrana
Przygotowanie
Rozkazy

Stowa kluczowe
Stany

Targ

Testy

Tryb brutalny
Tryb zwykly

Tura

Umiejetnoscei zalogi
Uszkodzenia statku
Walka

Zagrozenie
Zapisywanie gry
Zdolnosci
Zdrowie
Zmeczenie

Zetony synergii
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SUGEROWANY UKLAD PLANSZY ZALOGI

Laurent Lapoi
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Wyposazona karta broni.
Wyposazone karty umiejetnosci
umiescécie w dwoch wyznaczonych
miejscach. (Przypominaja one, Umie$écie karty poziomu ponizej
ze cztonka zalogi nie mozna wyposazonych kart umiejgtnosci tak jak na
wyposazy¢ w wigcej niz 2 karty ilustracji (jesli cztonek zalogi nie ma kart
umiejetnosci). umiej¢tnosci, umiesécie je po prostu ponizej
planszy). Karty umiejetnosci i poziomu latwo od
siebie odrozni¢ dzigki kolorowym paskom na ich
spodzie — umiejetnosci oznaczone sg kolorem

turkusowym, natomiast poziomy — z6ttym.

PRZYPOMNIENIE ZASAD: WSPOLNA WLASNOSC GRACZY

Zasoby, ktore NIE SA wspoélne: Zasoby, ktore sa wspolne:
e plansze zalogi, *  zywnos¢,

e karty umiejetnosci na reku, * monety,

*  Zetony rozkazow, e materialy,

e zetony walki. e karty przygody,

* artefakty.
Nie mozecie wymieniac sig kartami umiejetnosci e swojej refi,
ale istniejq pewne wyjatki. Mozecie wyposazaé czlonkdw zalogi
innego gracga w karty umiejetnosci ge swoje refes. Mozecie
odrucal karty umiejetnosci podezas testu w turge innego
gracga, by dodac pokazane na nich symbole do wynikn.




Symbole

Obrazenia ataku: Liczba Zzetonéw o
‘ obrazen rozmieszczanych przez ‘ Lt
czlonka zalogi lub wroga.
) Los
. Blok: Pozwala ignorowac
wskazana liczbe obrazen.
A
an Celnos$¢: Wartosé dodawana podczas @ Zmien los
ataku do ,,dobranego losu”.
. ) ; Rzemiosto
Zdrowie: W przypadku cztonkéw zatogi
oznacza ono maksymalna liczbe¢ obrazen,
jaka moga otrzymac. Jesli ta warto$¢ @ Spryt
zostanie osiggnigta, nie mogg dluzej
uczestniczy¢ w walkach i testach ani
korzysta¢ ze swoich umiejetnosci, dopoki Bystros¢
nie ulecza przynajmniej 1 obrazenia.
Aby pokona¢ wrogdw, nalezy zakry¢ .
wszystkie ich symbole serca. Hescpo
Odrzuc¢ karte umiejetnosci z reki. @ Sita
Koszt PD: Liczba punktéw doswiadczenia,
ktore trzeba zaplaci¢, by zakupi¢ te karte. Usun Zeton zmeczenia
(Patrz str. 16) (1 Iub wskazana liczbe).
Latanie: Dopdki ten symbol pozostaje odkryty, Q Koszt w tozkazach do aktywacii
wrég otrzymuje +1 obrony przeciwko broniom
bez cechy ,,dystansowa”.
»—>  Bron dystansowa

Usun 1 Zeton przerazenia.

Koszt w monetach

Usun 1 zeton szalenstwa.
Zboze (zZywnosc)

Usun 1 zeton zatrucia. ~ g 4.
(Rl Warzywa (Zywnosc)

Usun 1 zeton ostabienia.

Migso (zywnosc)

Usun 1 zeton niskich morale. Zywnoé¢ (dowolnego rodzaju)

Umiejetnos¢ konca rundy wroga: Umiejetnosé Materiaty
przypisana do pola z tym symbolem aktywuje si¢
na koricu kazdej rundy walki.
Yagodne wydarzenie

na tym polu obrazenia, umieszcza swoj zeton

synergii na planszy innego cztonka zalogi.

Symbol synergii: Jesli cztonek zalogi potozy —
’? Niebezpieczne wydarzenie

W "AaeQ€¢ Qe

Zmien los, jesli 1: Jezeli dobrales los o wartosci 1,

mozesz uzy¢ tej umiejetnosci, by dobrac inng karte. Zabojcze wydarzenie




