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awno temu Cesarstwo toczylo bezlitosna wojne z Krélem

Upiordéw, ktéry byl najwyzszym kaplanem Wszechojca

Bestii. Cesarstwo zwyciezylo, lecz konsekwencje byly

srogie — najpierw poszla wniwecz jedno$é, potem same

podstawy jego istnienia. Po erze cesarskiego pokoju kraina
pograzyta sic w mrocznych wickach. Rozdarte domeny, nieustanne ktétnie,
ztowrogie kulty, zniszczenie i smutek — wszystko to stato si¢ udzialem miesz-
kancéw. Niemniej jedna cesarska tradycja pozostata zywa. Z wnetrza swych

twierdz i fortec Zwiadowcy nieztomnie kontynuuja misj¢ ochrony miesz-
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karicéw dawnego Cesarstwa, patrolowania dziczy, jednoczenia spotecznosci,

walki z potworami i odzyskiwania skarbéw Cesarza, aby pewnego dnia

g

nadzieja odrodzita si¢ na nowo. Teraz nadeszla twoja kolej, by wstapi¢

w szeregi dzielnych Zwiadowcdw! Oleréé!*

*Oltréé! (Naprzdd!) Zawolanie bojowe Zwiadowcdw
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Kafelki Kosci Kos¢ Kos¢ Zetony Zetony
Budynkéw Profesji Przeciwno$ci  Lokalizacji Tarcz Prowiantu

Karty Karty Karty Karty
Planszetka Wyzwan Wydarzen Probleméw Kronik

Arkusze i drewniane pionki Zetony Zasobow Znaczniki Zetony Zetony Znaczniki Znacznik Znacznik Znacznik Znaczniki

Zwiadowcow (5 #, 5 Q, 5 ﬁ 5 @i 10€0)) Zdrowia Stanu Celu Sukcesu Przeciwnosci  Powazania Obrony Uszkodzenia
+ ELEMENTY POWIAZANE Z KRONIKAMI + e R —— R ——— e e e £ 8 TR s Tl ST
@ Zetony Chochlikow 6 Znacznik Smoka 0 Kafelek Specjalnego Budynku: GROBOWCA

Zetony Stuguséw Kafelek SMOCZE] FORTECY Kafelki Specjalnych Celéw
Kafelek Portalu Zeton Kochanka Kafelek WIOSKI BUNTOWNIKOW
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MONINING 17 zasadach elementy gry sq okreslane wylgcznie poprzez ich typ. Praykladem moze

byé wyrazenie: ,Dobierasz 1 Wyzwanie” (zamiast ,Dobierasz 1 karte Wyzwania”).

0 + Ulézcie plansze na $rodku stotu.
0 + Ulézcie planszetke obok planszy.
0 + Potasujcie talie Probleméw i Wyzwan i uldzcie je na odpowiednich polach planszetki.
0 + Kaidy gracz wybiera arkusz Zwiadowey i bierze znacznik Zdrowia (§)). Nastgpnie

umieszcza znacznik na najwyzszym polu paska Zdrowia. Kazdy gracz bierze drew-
niany pionek przedstawiajacy jego Zwiadowce i stawia go w Twierdzy. Ponadto
bierze 1 Zeton Prowiantu i umieszcza go obok arkusza SWojego Zwiadowcy.

6 + Ustawcie znacznik Przeciwnosci na pierwszym polu toru Przeciwnosci na planszetce.
O + Ustawcie znaczniki Powazania i Obrony na polach ,,3” odpowiednich toréw.
O + Uldzcie obok planszy wszystkie kafelki Budynkéw, strona Budowy do géry.

0 + Wizystkie pozostale zasoby, zetony i kosci ulézcie tak, aby byly tatwo dostepne dla
wszystkich graczy.

---—[ + WYBOR KRONIKI (ORAZ WYZWAN) < }—---

~ +ARKUSZ ZWIADOWCY + ‘Lrw
T ZNACZNIK ZDROWIA

polu upewniajac sig, ze karty Kroniki s3 w odpowiedniej kolejnosci (podobnie /

0 + Wybierzcie Kronike sposréd dostepnych w grze i uldzcie ja na przypisanym o
do zamknietej ksigzki z okladka na wierzchu i rozdzialami w rosnacej kolejnosci).

1$> + Wybierzcie Zadanie (3 poziomy trudnosci: fatwy, sredni, trudny). Kazde z Zadan
opisyje trzy Cele, ktére sa niezalezne od fabuly Kroniki, ale wypetnione utatwig ,‘
osiggnigcie zwycigstwa.

‘1’ + Wezcie dwie talie Wyzwari pokazane na wybranym Zadaniu i potasujcie je razem, aby _{ ; + PIERWSZA ROZGRYWKA <« : }_ !
stworzy¢ tali¢. Trzy pozostale talic Wyzwan nie bedg uzywane podczas tej rozgrywki. :
@ + Wylosujcie i ulézcie po 3 Wyzwania na kazdym z o§miu pél Wyzwan na planszy Oltréé oferuje specjalna krotka Kronike, 1
(strong Pogloski do géry). ktéra pozwala wprowadzié graczy w zasady: ,,@twatta, Dtﬁvz”. i

@ + Uldzcie pozostale Wyzwania na przypisanym polu planszetki. -
Ta Kronika wigze si¢ z 3 wyjatkowymi Zadaniami dla krétkich Kronik.

Podczas pierwszej rozgrywki najlepiej uzy¢ Zadania ,NOWY POCZATEK”

o $rednim stopniu trudnosci.
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~ +UEOZCIE PO 3 WYZWANIA
NA KAZDYM POLU WYZWAN +

+ZNACZNIKI OBRONY
I POWAZANIA +
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: tej kooperacyjnej grze uczestnicy weielaja si¢ w dzielnych Zwiadowcow, kedrzy
g pomagaja mieszkaficom satrapii — prowincji dawnego Cesarstwa — za kt6ra
-—[ LS DODATg(L)‘AXIE Ip ?é}Y{(Z%TZC;WANIA LS s3 odpowiedzialni z nadania okolicznych wladz. Muszg odbudowaé Twierdze,
: aby zagwarantowa¢ bezpieczenistwo i spokéj tutejszym mieszkaicom.
+ W grze 3-osobowej wybierzcie 1 Budynek spo$réd 4 pokazanych ponizej Na poczatku rozgrywki Zwiadowcom zostaje przydzielone Zadanie. Obejmuje ono rozkazy,

S aibe 25 i szcic Db MK Sncirod Ko Bess B omiter ktére otrzymali od wiadz. Wypelnienie ich stanowi najlepsza droge do wygrania gry.
Realizacja zadania bylaby prosta, gdyby inne okolicznosci nie stangly Zwiadowcom na drodze.
Opowies¢, nazywana Kronika, bedzie i8¢ naprzéd podczas rozgrywki. Wraz z tym pojawia sie
nowe sytuacje i okolicznosci, z ktérymi beda musieli sobie poradzi¢ Zwiadowcy.

W migdzyczasie Zwiadowcy natkng si¢ tez na Wyzwania — krdtkie scenki fabularne, podczas
ktérych beda mieli okazje wstawié sie jakim$ znaczacym czynem (lub nie). Co wigcej, beda
musieli wspomagaé spolecznosci satrapii, kiedy Problemy wywolaja zagrozenie. Nie mozna
tez zapomnie¢ o nieprzewidzianych Wydarzeniach.

Jesli Zwiadowcy zdotaja sobie poradzi¢, jednoczesnie dbajac o Powazanie i Obrong swojej
+ Uldzcie wybrane Budynki na polach Budowy w Twierdzy, Zbudowang strona do gory. Twierdzy, dotra do ostatniego rozdziatu Kroniki i zakoriczenia opowiesci. Jesli licza na
Zostaly one juz wzniesione i Zwiadowcy moga czerpaé z nich korzysci od poczatku rozgrywki. pomyslny final, beda musieli wypetni¢ Zadanie najlepicj, jak zdotaja.




| ELEMENTY GRY |

Plansza reprezentuje satrapie, gdzie stacjonuja Zwiadowcy.
Dzieli si¢ na 9 stref: 8 Regionéw i 1 Twierdze.
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+ REGIONY +  } =

| atrapia, jak wiele innych obszaréw dawnego Cesarstwa, obejmuje
najrozniejsze rodzaje terenu, cenne zasoby naturalne... oraz nie-
bezpieczenstwa!

Regiony ponumerowano od 1 do 8. Kazdy Region sasiaduje z dwoma innymi (zatem Regiony
po dwéch stronach naroznika planszy takze ze soba sasiadujg, jak to si¢ ma na przykiad
z Regionami 2 i 3). Wszystkie Regiony sasiaduja z Twierdza.

Kazdy Region zawiera pole Spotecznosci i pole Wyzwan.

+ SPOEECZNOSCI +
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azdy Region stanowi siedzibg jakiejs Spotecznosci — mezczyzn
i kobiet, ktdrzy pracujq i spedzajg zycie w satrapii czekajgc na to,
co przyniesie przysztosc.
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Kazda Spolecznosé umozliwia wykonanie jakiejs$ akcji, zakladajac ze nie dotyka jej zaden Problem.

A\ 7
) b + ZYSKANIE | ZASOBU.

+ ZYSKANIE | OBRONY. Zwiadowcy rekrutuja zbrojnych, ktérzy
wzmacniaja garnizon Twierdzy.

+ ZYSKANIE | POWAZANIA. Zwiadowcy zatrudniajg osoby o wyjatko-
wych umiejetnodciach: emisariuszy, goicédw, rzemieslnikéw.

+ WYMIANA ZASOBOW. Zwiadowca moze wymieni¢ dowolna liczbe
Zasobéw po kursie 1 do 1.

+ LECZENIE. Zwiadowca odzyskuje CALE stracone Zdrowie (znacznik
Zdrowia wraca na najwyzsze pole paska Zdrowia).

+ TWIERDZA +  } -

0 rozbiciu Cesarstwa twierdze popadly w ruing. Odbudowanie
ich i przywrdcenie im chol cienia dawnej chwaly przysporzy
Zwiadowcom dumy.

Twierdza stanowi baz¢ wypadowa Zwiadowcdw. Zajmuje centralna cz¢$é planszy i zapewnia
dostep do kazdego z 8 Regiondw satrapii.

Twierdza zawiera:

0 + tor Powazania
0 + tor Obrony
0 + Magazyn

0 + 12 pSl Budowy
é + 4 pola Wiez




Twierdza zapewnia kazdemu Zwiadowcy jedna stala kos$¢ Profesji z kazdej z 4 Profesji:
Rzemieslnika, Uczonego, ZolnierzaiPodréznika. Na Twierdzy widnieja 4 symbole Profesji,
aby przypomina¢ o tej zasadzie. Oznacza to, ze przez cala gre, bez wzgledu na to, gdzie si¢
znajduja, wszyscy Zwiadowcy dysponuja co najmniej jedna koscia wykonujac testy Profesji.

+ POWAZANIE + AL =

m Powazanie reprezentuje pracg Zwiadowcoéw wykonywana w satrapii — jesli dobrze

wypelniaja swoje obowiazki, Powazanie ro$nie. W przeciwnym razie maleje.

JESLI POWAZANIE SPADNIE DO O: gra natychmiast dobiega kotica!

JESLI POWAZANIE MIAEOBY PRZEKROCZYC 8: znacznik
pozostaje na polu 8, a Zwiadowcy zyskuja 1 Skarb zamiast Powazania.
Moze si¢ to zdarzy¢ maksymalnie raz na runde (wszystkie pdzniejsze
zyski nalezy zignorowad).

]

+ OBRONA + o

oraz og()lne bezpieczer’lstwo na terenie satrapii.

E Obrona reprezentuje trwalo$¢ umocnien Twierdzy, umiejetnosci bojowe jej obsady

JESLI OBRONA SPADNIE DO O: gra natychmiast dobiega korica!

JESLI OBRONA MIAEABY PRZEKROCZYC 8: znacznik pozo-
staje na polu 8, a Zwiadowcy moga usunaé 1 Wyzwanie z wybranego
Regionu. Moze si¢ to zdarzy¢ maksymalnie raz na runde (wszystkie
pézniejsze zyski nalezy zignorowad).

+ MAGAZYN +

Centralne, kwadratowe pole Twierdzy stanowi Magazyn. WHiaénie tam trzymane sg wszystkie
Zasoby zdobyte przez Zwiadowcdw. Zasoby w Magazynie sa wspdlng wlasnocia wszystkich
Zwiadowcéw. Nie ma ograniczenia ilosci Zasobdw, ktére mozna trzymaé w Magazynie.

+ POLA BUDOWY +

Twierdza pozwala réwniez Zwiadowcom na zbudowanie réznych Budynkdéw na 12 zazna-
czonych tu polach.

+ POLA WIEZ +

Wieze mozna zbudowaé w 4 naroznikach Twierdzy. Kazda Wieza jest powiazana z dwoma
sasiednimi Regionami i je zabezpiccza (patrz , Budowa Wiezy”, strona 14).

Oprécz imienia i ilustracji kazdego Zwiadowce charakteryzuje kos¢ jednej z 4 Profesji,

Zdolnos¢ oraz pasck Zdrowia.

+PASEK ZDROWIA +
+PROG WYTRZYMAEOSCI +

+KOSC PROFES]I +

POSZUKIWACZ

+ZDOLNOSC +

si¢ w Regionie, moze
uiyd jednej ze swoich

. akeji zwyklych, aby [Pl

2 @Y NI Kazdy Zwiadowcea posiada kosé Profesji z jednej z 4 Profesji: Zolnierza (ﬁ),
Rzemieslnika (ﬁ), Uczonego ( g) lub Podréznika (7).

WAVSIBNSRI Kazdy Zwiadowca posiada unikatowa Zdolnosé. Wszystkie Zdolnosci

opisano na stronie 10.

Zdrowie Zwiadowcy (') reprezentuje jego wigor oraz zdolno$¢ do pokony-
wania przeszkdd, jakie stang na drodze do pomyslnego wykonania przydzielonego zadania.
Zdrowie Zwiadowcy ma wartos¢ maksymalna (4 lub 5 zaleznie od Zwiadowcy) oraz wartosé
minimalng (0).

+PROG WYTRZYMAEOSCI+ N pasku Zdrowia oznaczono prég Wytrzymalosci. Kiedy

znacznik Zdrowia Zwiadowcy spadnie do tego progu (lub ponizej), nie moze on juz uzywaé
swojej Zdolnosci. Zwiadowca odzyskuje mozliwo$¢ korzystania ze Zdolnosci, gdy tylko znacz-
nik Zdrowia powrdci na pole powyzej progu Wytrzymatosci.

Kiedy poziom Zdrowia wynosi 0, nie moze spas¢ nizej. Wowczas Zwiadowca nie moze korzy—
sta¢ ze $cianck Wysitku na kosciach Profesji.




dbudowa twierdzy, a takze ochrona drdg i wiosek na terenie catej
satrapii, wymagajgq mndstwa wysitku, jak réwniez wysokiej jakosci
materiatow i budulca.

Ean h TR

W grze wystepuje 5 typéw Zasobdw.

Y

KAMIEN reprezentuje
surowce mineralne (kamie-

s 4

FUTRO reprezentuje
surowce pochodzenia zwierze-

ROSLINA reprezentuje Surow-
ce zwigzane z roslinami (drewno,

nie, klejnoty, rudy itd.). cego (futra, skéry, welne itd.). rosliny, ziofa lecznicze itd.).

SKARB reprezentuje
OGIEN reprezentuje przedmioty wytworzone
surowce stanowiace paliwo przez cztowieka (pieniadze,
lub opat (olej do lamp, bizuterie itd.).
wegiel itd.). Skarb nie moze
zastapid innego Zasobu.

Zasoby sa wykorzystywane gléwnie do stawiania Budynkéw i Wiez, rozwigzywania niektorych
Problemdw oraz radzenia sobie z wyjatkowymi okoliczno$ciami, pojawiajacymi si¢ na kartach
Wyzwan i Kronik.

+ ZASOBY SA WSPOLNE + ==

Gdy tylko Zwiadowca zyskuje Zaséb, natychmiast umieszcza go w Magazynie. Od tej pory
pozostaje on dostepny do uzycia przez dowolnego Zwiadowce.

Kiedy Zwiadowca traci lub wydaje Zasob, usuwa go z Magazynu.

Nie ma ograniczenia ilosci Zasobéw, ktdre mozna trzymaé w Magazynie, ale liczba elementéw gry
reprezentujacych kazdy z Zasobéw jest ograniczona (10 Skarbéw i po S kazdego innego Zasobu).

PROWIANT

e

adania zmuszajqg Zwiadowcdw do zycia na szlaku, czasem przez
wiele dni i nocy. Wypelnienie sakw zapasami pomoze im odzyskaé
==| sity podczas popaséw.

Prowiant pozwala Zwiadowcom zrobié¢ dwie rzeczy:

L — N ==L

W odréznieniu od Zasobdw, ktdre s3 wspélne, Prowiant stanowi osobistg wlasnogé
Zwiadowcy. Kazdy gracz trzyma swoje zetony Prowiantu przed soba.

+ Wydajac 1 Prowiantu Zwiadowca moze raz na test przerzuci¢ wybrane kosci Profesji
(patrz , Test Profesji”, strona 8). Nowy wynik zastepuje poprzedni.

e e

+ Wydajac 2 Prowiantu Zwiadowca moze wykona¢ akcje premiows
(patrz ,Akcja premiowa’, strona 14).

Zwiadowca moze wydawaé Prowiant wylacznie na swoje potrzeby.
Istnieje mozliwos¢ wydania jednego zetonu Prowiantu, aby przerzuci¢ kosci, a potem wydania
kolejnego celem przerzucenia czgsci lub wszystkich kosci z tej samej puli rzutu.

Zwiadowca moze mie¢ maksymalnie 3 Zetony Prowiantu. Jesli mialby zyska¢
wigcej, nalezy zignorowaé nadwyzke.

BUDYNKL

e

dbudowa Twierdzy, za ktdrqg sq odpowiedzialni Zwiadowcy, stanowi
Jedno z ich dh:zgoterminowycb zadan. Naprawa murdw i wznoszenie
budynkéw w dalszej perspektywie ulatwi zycie jej mieszkancéw.
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+STRONA BUDOWY +

Na stronie Budowy widnieja Zasoby

+STRONA ZBUDOWANA +

Kiedy Budyncek zostanie wzniesiony,
wymagane do wzniesienia Budynku nalezy go umie$ci¢ na pustym polu
(@P), jak réwniez opis korzysci, jakie

zapewnia (

w Twierdzy, strona Zbudowang do
gory. Korzysci, jakie zapewnia, wymie-
niono na jego kafelku (0)

Na stronie 16 znajduje si¢ szczegdlowy opis kazdego Budynku i korzysci, jakie zapewnia.

Podczas gry Budynki moga ulec uszkodzeniu lub zniszczeniu. Jesli jasno tego nie okreslono,
gracze sami decyduja, na ktéry Budynek ma wplyw dany efekt (wliczajac w to Budynek, kedry
juz zostal uszkodzony).

+ USZKODZONY BUDYNEK: nalezy na nim umiesci¢ zeton Uszkodzenia.
Od tej chwili przestaje przynosi¢ jakiekolwick korzyéci. Mozna go jednak
naprawié¢ (patrz , Naprawa Budynku’, strona 13). Jesli Budynek, ktéry byt
uszkodzony, zostaje uszkodzony ponownie, naleiy go natychmiast zniszczyc'.

+ ZNISZCZONY BUDYNEK: Budynek, ktéry ulegt zniszczeniu, jest usuwany
z Twierdzy. Tym samym przestaje zapewnia¢ jakickolwick korzysci, ale mozna
go znéw zbudowaé na dalszym etapie gry (ponownie ponoszac caly koszt).

Nicktére Budynki w chwili wzniesienia zwigkszaja Obrong lub Powazanie. Kiedy jeden z takich

Budynkéw ulega uszkodzeniu lub zniszczeniu, nalezy obnizy¢ Powazanie i Obrong o odpowiednia
warto$¢. Mozna je odzyskaé w chwili naprawy lub ponownego postawienia Budynku.

|
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apewnianie bezpieczeristwa mieszkaricom satrapii niewgtpliwie
| stanowi najwazniejszq misje Zwiadowcdw. W tym celu bedg
| musieli wznies¢ solidne straznice.
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Wieze opieraj si¢ na podobnych zasadach co Budynki, ale nie mozna ich uszkodzi¢ ani zniszczyé.

Wieza zapewnia bezpieczenistwo
dwoém Regionom, z ktdrymi jest
powiazana (patrz ,, Zabezpieczanie
Regionu”, strona 14).

ycie Zwiadowcdw — podobnie do zycia pospolitego ludu — bedzie
&\ znacznie spokojniejsze, jesli nie bedg ich ciggle spotykad niespodziewane
W\ wydarzenia, pojawiajqce si¢ w najmniej odpowiednim momencie...
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W grze wystepuja 3 typy kosci: Profesji, Przeciwnosci oraz Lokalizacji.

Kosci Profesji pozwalaja Zwiadowcom wykonywac testy swoich Profesji celem

rozpatrywania Wyzwan, Problemdw oraz rozdzialéw Kroniki.

__4' oo KOSC LOKALIZAC_JI B3 _} ~

Kos¢ Lokalizacji stuzy do losowego wyboru jednego z 8 Regionéw. Czasem

uzywa si¢ jej réwniez podczas rozpatrywania pewnych Wyzwan i Wydarzen.

—{ % KOSC PRZECIWNOSCI + }

Koscia Przeciwnosci rzuca si¢ na poczatku tury kazdego gracza, aby dokona¢

postepu rozgrywki. Wywoluje ona ruch znacznika Przeciwnosci i okresla typ
zagrywanej karty (karta Kroniki, Wyzwania, Problemu lub Wydarzenia).

S e
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WYBORY, TESTY
ORAZ KONSEKWENCJE

Podczas gry Zwiadowcy beda musieli si¢ zmierzy¢ z najrézniejszymi sytuacjami: cze¢$é bedzie
od nich wymaga¢ dokonania wyboru, inne wydania Zasob6éw lub wykonania testu Profesji.

Wickszo$¢ strat, wydatkéw i zyskéw jest reprezentowana za pomoca symboli. Bardzo rzadko
s3 opisane w tekscie.
+ . + Zwiadowca musi straci¢
wskazane elementy.
+ + Zwiadowca moze wydaé
wskazane elementy.
+ Zwiadowca zyskuje

wskazane elementy.

UWAGI DOTYCZACE STRAT +

Jesli karta wymaga odrzucenia Zasobéw lub Prowiantu, keérymi Zwiadowca nie dysponuje,
nalezy zignorowa¢ dana stratg (o ile karta nie méwi inaczej).

LS

+*STRATA AKCJIL+| Zwiadowca traci swojg nastepng akdje. Aby to zaznaczyc,
gracz kladzie pionek swojego Zwiadowcy na boku, w strefie, gdzie obecnie sig znaj-
duje. Nastgpna akcja danego Zwiadowcy (w ramach jego aktualnej lub nastgpnej
tury) bedzie polegal na postawieniu pionka.

b? ‘ W grze wystepuja 4 typy testéw Profesji: Zolnierza (%), Rzemieslnika (1|[

Uczonego (#) oraz Podréznika (*) Chcac wykonaé test Profesji Zwiadowca
okredla liczbe kosci Profesji, jaka dysponuje na potrzeby testu danej Profesji:
+ Twierdzazapewnia wszystkim Zwiadowcom ~ *PRZYKEAD+
1 kos¢ kazdej Profesji bez wzgledu na to, gdzie
si¢ znajdujg. Oznacza to, ze kazdy Zwiadowca
dysponuje co najmniej 1 koscig Profesji bez
wzgledu na charakter wykonywanego testu.

+ Kazdy Zwiadowca dysponuje 1 koscia Profesji.

+ Niektore Budynki zapewniaja wszystkim Zwiadowcom 1 ko$¢ konkretnej Profesji bez
wzgledu na to, gdzie si¢ oni znajduja.

Zwiadowca rzuca ko$émi Profesji i sprawdza liczbg uzyskanych Sukcesow.

Scianka Wysitku: Zwiadowca moze wydac
1 Zdrowia (%7), aby zyska¢ 1 Sukces. Jesli Zdrowie
(%7) Zwiadowcy wynosi 0, ta scianka nie ma efektu.

Scianka Sukcesu:
zapewnia 1 Sukces

Pusta $cianka:
nie ma efektu

Zasadniczo gracz potrzebuje co najmniej 1 Sukcesu, aby zda¢ test. Jednak niektére testy
wymagaja wickszej liczby Sukceséw. Z kolei inne moga wigza¢ si¢ z réznymi konsekwencjami
zaleznie od liczby Sukcesdw.

+PRZYPOMNIENIE ¢ Gracz posiadajgcy co najmniej 1 zeton Prowiantu moze
g0 wydal podczas testu, aby przerzucié wybrane kosci. Istnieje mozliwos¢ wydania

kilku zetondw Prowiantu podczas tego samego testu.

Nieketére karty wymagaja okreslenia poziomu Powazania lub Obrony graczy albo podsumowania
tacznej liczby jakiego$ elementu gry (przykiadowo liczby zetonéw Stanu « pod kartami Kroniki).
Nalezy wéwczas sprawdzi¢ wymagany poziom lub liczbe elementéw i zastosowaé odpowiedni efeke.

Pewne sytuacje wymagaja od graczy rzutu koscia Lokalizacji celem wylosowania
jednego z Regionéw lub okreslenia wyniku. W takim przypadku nalezy rzucié
koscia Lokalizacji i zastosowac efekt odpowiadajacy jej wynikowi.




ypelnianie zadar powie;’zonych przez wladze nie powinno normal-
nie sprawiaé problemu nieustraszonym Zwiadowcom. Niestety gdy

\ w gre wehodzi los, nalezy sig spodziewad, ze zycie wkrdtce stanie sig
bam’zw] ckscytujgce... ale i bardziej skomplikowane.

e e S =

Oltréé to gra oparta na scenariuszach fabularnych. Sg one nazywane Kronikami. W grze wyste-
puja dwa typy Kronik: krotkie oraz dlugie.

Kroniki to po prostu zestawy kart ulozonych w kolejnoéci numerycznej, ktére rozdziat po
rozdziale przedstawiajg historie zmagan Zwiadowcdw.

ozbijacic obéz posréd
rozpadajacych si¢ muréw
niegdy$ oléniewajacej
twierdzy. Obserwatorium

— potezny budynek — w jakis sposéb
przetrwalo probe czasu i weigz zawiera
kilka pélek z traktatami astronomicz-
R ymi oraz szeregiem ezoterycznych prac.

E Ukladacie za darmo

| na planszy kafelek Budynku
ML) | Obserwatorium, Zbudowang
RN} s17onq do giry. Ma trafi

na puste pole Budowy wewngtrz Twierdzy.

Kazda Kronika zaczyna si¢ okladka, na ktérej widnieje tytul Kroniki. Rewers oktadki opisuje

pierwszy rozdzial. Liczba rozdzialéw (@) oraz dtugosé Kroniki (0) s3 oznaczone w gornej
czgsci karty. Ponizej znajduje si¢ tytul pierwszego rozdziatu (

si¢ Zwiadowcy (

) oraz opis sytuacji, z jaka mierza
). Awers nastgpnej karty ukazuje ilustracje obecnego rozdziatu ().

Za kazdym razem, kiedy podczas gry znacznik Przeciwnosci dotrze na pole
Kroniki na torze, prawa karte Kroniki odwraca si¢ i umieszcza na lewym polu

w taki sposéb, jakby przewracalo si¢ strong ksiazki. Tym samym zostaje odkryty
nastepny rozdzial Kroniki.

:E

Niektére Kroniki maja rozgaleziajaca si¢ fabute — w zaleznosci od
wyboru dokonanego przez Zwiadowcdw lub zajécia jakiego$ Wyda-

rzenia, Kronika moze potoczy¢ si¢ w réznym kierunku. W takiej

< ALTERNATYWNE ROZDZIALY <+

sytuacji zostaja tez zaprezentowane rézne wersje danego rozdziatu
(2, czasem 3). Latwo je zidentyfikowal po zakladce w prawym
gérnym rogu przedstawiajacej litere (przykladowo LA lub ,,B”).
Gracze zostang poproszeni o zachowanie tylko jednego z takich roz-

dzialéw i odrzucenie pozostalych wersji (w danej rozgrywee nigdy nie
uzywa si¢ kilku wersji tego samego rozdziatu).

< OSTATNI ROZDZIAEL. < }

W chwili odkrycia ostatniego rozdziatu Zwiadowcy dowiaduja sie, jaki jest test finatlowy oraz na
czym polega zakoniczenie gry, ktore zaleznie od Kroniki moze by¢ natychmiastowe lub bliskie.

+ Jedli zakoriczenie jest natychmiastowe, test finatowy nalezy rozpatrzyé¢ od razu po prze-
czytaniu karty.

+ Jedli zakonczenie jest bliskie, Zwiadowcy maja nieco wigcej czasu na rozpatrzenie testu
finatowego. W takim przypadku gra dobiega konica, kiedy znacznik Przeciwnosci ponow-
nie przejdzie przez caly tor i powrdci na pole Kroniki.

L2 3VACSINNNINNIG 1772 wigcej Celdw Zadania wypetnili Zwiadowcy, tym tatwiejszy bedzie
test finatowy.

= « PRZEGRANA, NIEPEENE
“ 1 PEENE ZWYCIESTWO

Zaleznie od skutecznosci Zwiadowc6w, ostatni rozdzial Kroniki zakoriczy si¢ zwyciestwem
lub przegrana (w przypadku dlugicj Kroniki zwycigstwo moze by¢ niepetne lub peine). Odpo-
wiednio do uzyskanego wyniku (Przegrana, Niepelne Zwyciestwo, Pelne Zwyciestwo) gracze
muszg odwrécié strong, aby przeczytaé zakonczenie Kroniki.

Bez wzgledu na zakonczenie gracze moga oczywiscie ponownie rozegraé ta sama Kronike —
najlepiej korzystajac z innego Zadania.

s % SPIS DOSTEPNYCH KRONIK # s

W pudetku z gra znajduja si¢ nastepujace Kroniki:

Q + Otwarte Dzﬁv[ (krétka)
@ g Waemu Jmoﬁl (diuga)

® + I Bzvemne Utoieme

(dtuga

@ + Doama nze catltem
W(ylflffzcg (dluga)
(dtuga)

@ + (%}/J/L'o % cw (dluga)

Wigkszos¢ Kronik wymaga dodatkowych elementéw gry (Zetondw, znacznikdw, kafelkéw).
Mozna je zidentyfikowad po rewersie, ktéry wskazuje Kronikg, z jakq sq powigzane dane
elementy. Gracze nie powinni patrzed na awers, aby nie zepsud sobie zabawy podczas
rozgrywania danej Kroniki.
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wiadowcom bynajmniej nie pozostawiono swobody dzialania
na terenie satrapii. Muszq wysytacé raporty przetozonym i wykony-
b| wal powierzone zadania.

S W

0 + Zadania podzielono w oparciu o dtugos¢
rozgrywanej Kroniki (kréckiej lub
dlugicj). Jedli gracze zdecydowali si¢ na

krétka Kronike, powinni wykorzystaé
jedno z krétkich Zadan. Z kolei podczas
dlugiej Kroniki powinni siggna¢ po
ktores z dtugich Zadan.

Rnym tyranem. Jest tak

Poprzedni satrapa by
wiele praw, ktére wymagfja zmian, Ze poproszono
Zwiadowcow, aby przyjeli u siebie zgromadzenie
prawodawcéw z okolicznych wiosek. Do nich
bedzie tez nalezeé ogloszenie nowych przepiséw.

0 + Zadania sa réwniez sklasyfikowane pod

katem trudnosci, co oznaczono liczbg

€Y r‘“@/_‘ =90

|
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KARCZMA BIBLIOTEKA \> 6
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krukéw widocznych pod tytulem.
Gracze powinni wybra¢ Zadanie
z my$lg o poziomie trudnosci, jakiego
oczekuja w danej rozgrywee.

+ f eaTWY

+ K f SREDNI
+ K f 4 K TRUDNY

0 + Nakarcie Zadania widnieja symbole 2 talii kart Wyzwan, ktére beda wykorzystywane
w grze (patrz ,, Praygotowanie gry”, strona 2).

WIEJSKA
SIELANKA

BEZDROZA STWORZENIA TAJEMNICE SPOTKANIA

+ Zadania reprezentuja rozkazy zwierzchnikéw Zwiadowcéw, stawiajac przed graczami
Cele niezalezne od fabuly Kroniki (.) Wypetnianie tych Celdw jest kluczowe, gdyz
pomaga w odniesieniu zwyciestwa w grze. Cele mozna wypetnia¢é w dowolnej kolej-
nosci i w dowolnej chwili.

é + Kiedy Cel zostanie wypelniony, nalezy zaznaczy¢ to zetonem Celu.
Kazdy element wymagany na potrzeby Celu moze by¢ wykorzy-
stany tylko raz — pojedyncza zabezpieczona strefa liczy si¢ zatem

wylacznie na potrzeby jednego Celu.

+PRZYKEAD+

Chege wypetnic wszystkie 3 Cele Zadania pokazanego powyzej, Zwiadowcy muszq zabez-
pieczyd tacznie S stref (2 za 1. Cel, 2 za 2. Cel oraz 1 za 3. Cel) w dodatku do pozostatych
wymagan.

e e

Zwiadowcy musza zabezpieczy¢ X Regiondw.
Uwaga: ten Cel pojawia si¢ na wszystkich Zadaniach.

Kiedy uda si¢ wypelni¢ ten Cel, pozostaje wypetniony, nawet jesli

g r Poziom Powazania musi by¢ réwny lub wyzszy niz wymagana warto$¢.
\m P SN .
- pdzniej poziom Powazania spadnie.

Poziom Obrony musi by¢ réwny lub wyzszy niz wymagana warto$¢.
Kiedy uda si¢ wypelni¢ ten Cel, pozostaje wypetniony, nawet jesli
pozniej poziom Obrony spadnie.

Nalezy wznie$¢ wymicniony Budynek lub Budynki (i nic moga one by¢
Uszkodzone). Kiedy uda sie wypelnié¢ ten Cel, pozostaje wypelniony, nawet
jesli pozniej wymagane Budynki ulegna zniszczeniu lub uszkodzeniu.

Wszystkie wymienione Zasoby nalezy wyda¢ jednoczesnie.

Zwiadowcy musza rozwiaza¢ X Probleméw. Rozwigzane Problemy
nalezy trzyma¢ obok karty Zadania, aby $ledzic¢ ich liczbe. Po wypelnie-
niu Celu mozna odrzucié Problemy.

MAONLNENNY Problemu odrzuconego w wyniku efektu karty nie wwaza sig
za rozwigzany.

WYZWANIA

26| atrapia jest petna niewiadomych, niespodzianek oraz niebezpie-
czenstw! Zwiadowcy bedg musieli udowodnié swojg wartosé w wielu
sytuacjach, czasem ryzykujgc przy tym zyciem.

B e

(@ Wyzwania to krdtkie przygody, kedre czekaja na Zwiadowcdw w kazdym zakatku satrapii.

—rEaare

IOV e I8N WE Na rewersie kazdego Wyzwania znaj-

duje si¢ nazwa, ktéra daje graczom wskazéwki co do charakteru
sytuacji opisanej na awersie.

M VSN VA(EI8) )@ Awers kazdego Wyzwania opisuje

fabularnie jaka$ sytuacje. Tekstowi czasem towarzysza symbole.
Karty Wyzwan umieszcza si¢ na planszy i na planszetce strona
Pogloski do géry. Strong Przygody odkrywa sie wylacznie, gdy

Zwiadowca postanowi rozpatrzy¢ dane Wyzwanie.

Na poczqtku gry kazdy z 8 Regiondw zawiera 3 Wyzwania. Jesli
w Regionie nie pozostaly zadne Wyzwania, pojawia sig mozliwosé
Jjego zabezpieczenia. Z kolei kiedy Region zawiera 4 Wyzwania,
staje si¢ niebezpieczny. Zetondw Tarcz (dwustronnych) uzywa

sig do oznaczania stanu Regioni.
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L + CZYTANIE WYZWANIA + = —

Czytajgc tekst Wyzwania innemu graczowi mozna sprébowad odegrad sytuacje opisang
na karcie. Oltréé to gra przygodowa i tylko od uczestnikdw zalezy, czy stworzq sobie wyjgt-
kowy klimar! Czytanie Wydarzenia jest niczym snucie opowiesci. Owszem, bardzo krdtkiej,
lecz weigz opowiesci.

Kiedy karta daje graczowi wybdr, nie nalezy czytad konsekwencji kazdej podjetej decyzji.
Niech gracz dokona wyboru, a dopiero potem pozna konsekwencje i to wylgcznie te, ktdre sq
z danym wyborem bezposrednio powigzane.

Na podobnej zasadzie jesli karta sugeruje test lub warunek, gracz nie powinien wiedziet
niczego o powigzanych konsckwencjach i ustyszed wylgcznie to, co dotyczy wyniku jego
dziatan w danych okolicznosciach.

Niektdre testy Profesji wymagajq kilku Sukceséw. Mozna o tym powiedziel graczowi.
W koscu powinien zdawad sobie sprawe, czego oczekuje sig od jego Zwiadowcy, prawda?

Karty Wyzwan opisuja najrézniejsze sytuacje: przypadkowe spotkania, konflikty, ktérym
trzeba zaradzi¢, okazje do wykorzystania lub zignorowania, ryzykowne czyny wraz z powiaza-
nymi nagrodami, tajemnice do rozwiktania itd.

Zaleznie od opisywanej sytuacji, niektdre Wyzwania moga wymagad testu Profesji. Inne wiaza
si¢ z wydawaniem Zasobow albo zwyczajnie wymagaja od gracza dokonania wyboru — najcze-
$ciej miedzy dwoma opcjami.

+PRZYKEAD+
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G dy jedziesz konno w doskonatym humorze ku

oCbcqc wykonad wymagany test
gracz rozpatrujgcy Wyzwanie
sprawdza liczbg kosci Profesji
Podréznika, posiadanych
przez jego Zwiadowce: jedng
zapewnia mu zawsze Twier-
dza, drugg dysponuje dzicki

temu, ze zbudowano wcze-

$wietlanej przyszlosci, tw6j rumak postanawia
przejecha¢ pod nisko zawieszong galezia.

sniej Karczme.

*.
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Gracz rzuca 2 kosémi i uzyskuje jeden sukces
oraz jedng porazkg. Ogdlnie
test koiczy sig sukcesem.

+ SUKCES +

W ostatniej chwili pochylasz glowe i unikasz
zderzenia z ro§linnym adwersarzem. Dalsza
droge przebywasz znacznie bardziej czujny.

Q.

0 Gracz czytajacy kartg oglasza
wynik odpowiadajgcy , Sukcesowi”,

+PORAZKA +

Reagujesz zbyt wolno i uderzasz sie
prosto w glowe. Spadasz z konia
oszolomiony i cigzko ranny.

0 Gdyby gracz nie wyrzucit

zadnych Sukceséw, przeczy-
tano by mu wynik opisany pod
»Porazkg’.

0 W obu wypadkach nalezy odyzucié karte Wyzwania i kontynuowad gre...

PROBLEMY

wiadowcy sq obarczeni duzg odpowiedzialnoscig polegajgcg na dbanin
0 bezpieczenstwo i dobrobyt mieszkancow satrapii. W praktyce
M| oznacza to zajmowanie sig tak drobnymi niedogodnosciami, jak tez

powaznymi problemami.

———— e e pa

Do obowigzkéw Zwiadowcdw nalezy dbatosé o dobrostan Spotecznosci, wigc jesli kedrys
\ z nich napotka Problem, musi sprobowaé go rozwiaza¢. Tak dtugo, jak na polu Spoteczno-
§ci lezy karta Problemu, nie mozna jej Mobilizowaé (patrz , Spolecznosci’, strona 4).

Kazda karta opisuje pewna sytuacje oraz warunki wymagane do rozwiazania danego Problemu
przez Zwiadowce.

W przypadku niektdrych Probleméw rozwiazanie wymaga wiecej niz

’ jednego Sukcesu. Jesli gracz ma mniej Sukceséw niz jest wymagane, uzyskane

Sukcesy nalezy zaznaczy¢ na karcie Problemu za pomocg znacznikéw Suk-

ceséw. W nastepnej turze brakujace Sukcesy moze sprobowaé uzyskaé ten

sam lub inny gracz. Problem zostaje rozwiazany z chwilg uzyskania wymaganej liczby Sukceséw.

WYDARZENIA

yeie w satrapii jest cigzhkie, zas Zwiadowcy bgdg musieli stawié czota
réznym okolicznosciom — od wymagajqcycb odrobiny sprytu po tak
| ckstremalne, e mogq zagrozid ich zycin.

i e T e R TR T Tt TR W

W grze wystepuja dwa typy Wydarzen:

+WYDARZENIA
JEDNORAZOWE +

Ich efekt jest wprowadzany
natychmiast.

DEUGOTRWALELE +

Dziataja dopoki nie zostang
zakryte nowym Wydarzeniem
(jednorazowym lub diugotrwalym).

@ +WYDARZENIA
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Gra toczy si¢, dopoki Zwiadowcy nie wygraja lub nie przegraja.

Chcac wygra¢ gre, Zwiadowcy musza pozytywnie ukoriczy¢ ostatni rozdziat Kroniki. Im wiecej
Celéw wypelnia w toku rozgrywki, tym wigksza szansa na odniesienie zwycigstwa.

Zwiadowcy przegrywaja, jesli ich Powazanie lub Obrona spadna do 0 lub jesli nie zdotaja

pozytywnie ukoﬁczyc’ ostatniego rozdziatu Kroniki.

Zwiadowcy wykonuja swoje tury pojedynczo, w kolejnos$ci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara. Runda dzieli si¢ na 2 fazy:

+ Okreslenie Przeciwnoéci + Wykonanie 2 ré6znych akcji

¢ A) OKRESLENIE PRZECIWNOSCI

il TS

Gracz rzuca kos’ciq Przeciwnosci i przesuwa znacznik w prawo, po torze Przeciwnosci,

w oparciu o wynik swojego rzutu. Tor tworzy petle ztozona z 4 pdl. Kiedy znacznik minie
czwarte pole, powraca na pierwsze pole.

Ea Nalezy przesuna¢ znacznik Przeciwnosci o jedno pole w prawo na torze
- Przeciwnosci i rozpatrzy¢ pole, na ktérym stanat.

Nalezy przesunaé znacznik Przeciwnosci o dwa pola w prawo na torze
Przeciwnosci i rozpatrzy¢ pole, na ktérym stana‘l.

ALV AIN R 7 72acz2nik nie moze omingd pola odpowiadajgcego Kronice. Jesli gracz
wyrzuci podwdjng strzatke, gdy znacznik znajduje si¢ na polu tuz przed polem
Kroniki (czyli na polu Wydarzenia), porusza znacznik tylko o jedno pole w prawo.

Znacznik Przeciwnosci pozostaje na swoim obecnym polu. Nalezy je
) W )
ponownie rozpatrzy¢.

MNLVANRY 7 acznik nie moze pozostaé na polu odpowiadajgcemu Kronice. Jesli
sig tam znajduje, a gracz wyrzuci symbol KROPKI, przesuwa znacznik Przeciwnosci
0 jedno pole w prawo i rozpatruje efekt nowego pola (w tym praypadkn Wyzwania).

MONLNCENY Nz poczgtku gry znacznik Przeciwnosci znajduje si¢ na polu Kroniki.
Poniewaz bedzie musial zostal praesuniety w pierwszej rundzie gry, pole Kroniki zostanie
rozpatrzone dopiero po tym, jak znacznik raz obejdzie caly tor.

+POLE KRONIKI + © +POLE WYZWANIA+

- A - — - e
+POLA ZETONOW STANU+ : 78 L

LN\

ssssmcmrs + POLE KRONIKI (€)) + eovmmssommmmmmsrnm

Gracz odwraca prawa karte Kroniki i umieszcza ja po lewej, tak jakby przewracal strone
w ksiazce. Zostaje odkryty nastepny rozdzial. Nalezy go przeczytaé i wykona¢ przedstawione
instrukcje (patrz ,Kroniki’, strona 9).

Kiedy wymagane jest dodanie zetonéw Stanu (J / X) do Kroniki, umieszcza si¢ je na prze-
znaczonych do tego polach.

+ POLE WYZWANIA (€)) + ressswmmmmmrmnm
Najpierw za kazdy niebezpieczny ( ' ) Region w grze gracze traca 1 Powazania ( m )8
Nastepnie gracz rzuca koscia Lokalizacji ( @ ) i sprawdza stan wskazanego Regionu:

+ Jesli dany Region jest niebez-  + W innym razie gracz umieszcza pierwsze Wyzwanie z talii

na polu Wyzwari w danym Regionie. Gracz nie czyta karty
G (czyli pozostawia ja strong Pogloski do gory).

pieczny lub zabezpieczony

( . lub ' ), nic si¢ nie dzieje.

Na polu Wyzwan w Regionie moga leze¢ maksymalnie 4 karty. Kiedy w Regionie pojawi
si¢ czwarte Wyzwanie, staje si¢ on natychmiast niebezpieczny. Nalezy umiescié na stosie kart
Wyzwan w Regionie zeton Tarczy, czerwong strong do g(')ry ( ' ), aby oznaczyc¢ ten stan.

- + POLE PROBLEMU (€)) + s

Gracz rzuca koscig Lokalizacji (@) Nastepnie bierze pierwsza karte z talii Probleméw
i umieszcza ja odkryta (@) na polu Probleméw we wskazanym Regionie. Jesli w danym
Regionie znajduje si¢ juz Problem, nalezy umiesci¢ nowy Problem na nastgpnym pustym polu
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Jesli wszystkie pola Problemdw s zajete, a gracz musi wprowadzi¢ do gry nowa karte Problemu,
nie robi tego: zamiast tego gracze traca 1 Powazania ( | | ).

Dopdki w Regionie znajduje si¢ Problem, nie mozna Mobilizowa¢ Spotecznosci
danego Regionu.

+ POLE WYDARZENIA (€)) + s

Sauw s oaey

Gracz bierze pierwsza karte ze stosu Wydarzen. Nalezy ja przeczytaé i wykonaé przedsta-
wione instrukcje. Nastepnie gracz umieszcza dana kartg odkryta (@) na odpowiednim polu,
na wierzchu wszystkich innych kart Wydarzen, jakie tam juz leza.

P

Po rzuceniu koscig Przeciwnosci i zagraniu karty gracz moze wykona¢ 2 akcje zwykle.

% B) WYKONANIE 2 ROZNYCH AKCJI +  Je=

Kazda z tych akcji musi by¢ inna. Ponadto gracz moze wykona¢ akcje premiowe.

L R e
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+ AKCJE + e —

Niektére akcje mozna wykonaé wylacznie w Twierdzy lub w Regionach. Zaznaczono
to w nawiasie.

¢ Ruch
& Popas
& Mobilizacja Spolecznosci (Region)

¢ Budowa Budynku (Twierdza)
& Naprawa Budynku (Twierdza)
¢ Budowa Wiezy (Twierdza)

© Zajecie si¢ Problemem (Region) & Akgcja przypisana Zwiadowcy

& Podjecie si¢ Wyzwania (Region) & Akcja tymczasowa

AKCJE ZW YKEE

e

ol RUCH o3 }

Gracz porusza pionek swojego Zwiadowcy do sasiedniej strefy.
VA COUNNINNKY Twierdza sgsiaduje ze wszystkimi Regionami satrapii.
MOMNLNEYNY Podczas gry nicktdre ruchy mogg byé zabronione tymezasowo lub na state.

JEREE

Iwiadowca zyskuje 1 'i 1 (patrz ,Prowiant’, strona 6).
M BYACLSIUNNINNNY 7 1viadowca moze mied maksymalnie 3 zetony Prowiantu.

+ POPAS + }

¢ MOBILIZACJA SPOEECZNOSCI

Iwiadowca korzysta z efektu Spolecznosci w Regionie, w ktorym
obecnie si¢ znajduje.

YA GUBINWNINNKY 77 Regionie nie moze byl zadnych kart Problemdw, aby mozna byto
wykona tg akcje. Efekty Spolecznosci opisano na stronie 4.

sosemms{ + ZAJECIE SIE, PROBLEMEM *+ o

Iwiadowca podejmuje si¢ rozwigzania Problemu (majac nadzieje,
ze mu si¢ uda) w strefie, w ktorej obecnie si¢ znajduje.

semssm. ¢ NIEKTORE PROBLEMY WYMAGAJA TESTU PROFES]l + =ssssss

Gracz wykonuje wskazany test Profesji.
+ Jesli uzyska wymagana liczbg Sukceséw, Problem zostaje rozwigzany.

+ Jesli uzyska tylko cz¢é¢ wymaganych Sukceséw, umieszcza na Problemie jeden znacznik
Sukeesu za kazdy uzyskany Sukces. Podczas nastgpnej proby rozwiazania Problemu, ten
sam lub inny gracz moze uzupetni¢ Sukcesy wymagane do rozwiazania Problemu.

+ Jesli test si¢ nie uda, Zwiadowca tego lub innego gracza moze sprobowa¢ rozwiaza¢ dany
Problem na pézniejszym etapie gry.

Maeva postanawia Zajgé si¢ Problemem ,DOTKLIWY CIOS!”.
Aby sig to udato potrzebne sq dwa Sukcesy. Gracz rzuca kosémi Profesji, ale uzyskuje tylko
jeden Sukces. Dlatego umieszcza na karcie znacznik Sukcesu. Od tej pory wystarczy jeden
Sukces, aby rozwigzaé ten problem.

NIEKTORE PROBLEMY WYMAGAJA
+ WYDANIA ZASOBU. INNE ZMUSZAJA +
DO WYDANIA PROWIANTU.

B e TR

RVATSINN Cheye rozwigzal Problem ,CIEMNOSC W SWIATYNI ”, Zwia-
dowca musi wydaé Zaséb Ogiert ( ).

W momencie rozwigzania Problemu jego karte nalezy odrzuci¢. Od tej chwili ponownie staje
sic mozliwa ,,Mobilizacja Spolecznoéci” danego Regionu.

MONNING Zajccie sig Problemem oraz Mobilizacja Spotecznosci to dwie rézne akcje. Korzy-
stajgc ze swoich dwdch akcji zwyktych Zwiadowca moze Zajgé sig Problemem, a nastgpnie — jesli
uda mu sig rozwigzad dany Problem — skupié sig na Mobilizacji Spotecznosci.

—{ ) D—

Gracz bierze pierwsze Wyzwanie ze stosu w Regionie, w ktérym obecnie
znajduje si¢ jego Zwiadowca. Podaje karte¢ graczowi po swojej prawej
stronie, ktory czyta na glos tres¢ Wyzwania.

< PODJECIE SIE WYZWANIA

Bez wzgledu na dziatania Zwiadowcy Podejmujacego sic Wyzwania, a takze bez wzgledu na wszel-
kie konsekwencje i zyski, Wyzwanie uwaza si¢ za rozpatrzone. Nalezy odrzuci¢ jego karte.

Jesli na stosie danego Regionu nie ma zadnych Wyzwan, a powiazana z nim Wieza zostata juz
postawiona, Region zostaje natychmiast zabezpicczony (patrz , Budowa Wiezy”, strona 14).

sl % BUDOWA BUDYNKU =}

Chcac wznie$¢ Budynek Zwiadowca musi znajdo-

waé sie w Twierdzy i wyda¢ liczbe Zasobéw réwna
o

Kafelek Budynku nalezy umiesci¢ Zbudowana

strong do géry (€P) na jednym z pustych pol

Budowy. Od tej chwili efekt Budynku staje si¢

dostepny (0) (patrz ,Budynki’, strona 6).

s+ NAPRAWA BUDYNKU * }

Chcac naprawi¢ Budynek Zwiadowca musi znajdowad si¢ w Twierdzy, wykonaé

kosztowi Budynku (

OBSERWATORIUM |

test Profesji Rzemieslnika i uzyskac co najmniej jeden Sukees.

+ Jesli si¢ to uda, gracz moze usunaé zeton Uszkodzenia z danego
Budynku. Budynkowi zostaje przywrécona petna funkcjonalnosé,
aZwiadowcy moga ponownie uzywaé jego efektéw.

+ W innym razie zeton Uszkodzenia pozostaje na kafelku,
a gracze moga ponownie sprobowaé naprawi¢ Budynek
nieco pozniej.



m——ee{ < BUDOWA WIEZY + _ } -

Chcac postawié Wieze, Zwiadowca musi znajdowad

sie w Twierdzy i wydaé liczbe Zasobéw réwna kosz-
towi Wiezy (0)

Wéwezas kafelek Wiezy nalezy umiesci¢ Zbudowang
strong do géry na jednym z naroznikéw Twierdzy
(Q) Od tej chwili efekt Wiezy staje si¢ dostepny (0)
(patrz ,Wieze’, strona 16).

+ ZABEZPIECZANIE REGIONU +

Region zostaje zabezpieczony — umieszcza si¢ na nim zielong Tarcze ( ' ) — jesli zostaly
spetnione 2 opisane ponizej warunki:

+ W Regionie nie ma zadnych Wyzwan + Wieza powiazana z Regionem
g y ¥ powia; g

zostalta zbudowana

Nie ma znaczenia kolejnos¢ spetnienia tych warunkéw. Wieze mozna postawi¢ przed rozpa-
trzeniem wszystkich Wyzwan w Regionie lub odwrotnie.

Podczas gry Region 4 oprdzniono z Wyzwan. Poniewaz Wieza powigzana
%z tym Regionem nie zostala jeszcze zbudowana, Region nie jest zabezpieczony. Zwiadowca
w Twierdzy wykonuje akcje , Budowa Wiezy” i wydaje 1 Zaséb — Rosling ( #) — celem
postawienia Wiezy na polu powigzanym z tym Regionem. Region zostaje natychmiast
zabezpieczony, zatem gracz umieszcza zielong Tarcze na polu Wyzwai tego Regionu.

Region S jest réwniez powigzany z tqg Wiezq, ale wcigz znajdujg sie na nim Wyzwania,
zatem na ten moment nie jest on zabezpieczony. Stanie si¢ to, gdy zostanie rozpatrzona
ostatnia karta Wyzwania w tym Regionie.

g Y T S YT
CJALNE SR E

+ AKCJA PREMIOWA + -

Zwiadowca moze wykona¢ akcje premiowa w dodatku do swoich dwéch akeji zwyktych. Moze
ona by¢ taka sama jak jedna z akeji zwyklych. Zwiadowca moze ja wykonaé przed, po lub
pomiedzy swoimi dwoma akcjami zwyklymi.

+ Niektére karty (Wyzwan, + Niektére Zdolnosci
Zwiadowcéw zapewniajg

akcje premiowa.

+ Gracz moze zyskaé
akcje premiowa wydajac
2 Prowiantu (49).

Kronik) takze moga
zapewnic akcje premiowa.

Podczas swojej tury Tomyris wykonata ruch (1. akcja zwykta), a nastgp-
nie Podjeta sig Wyzwania (2. akcja zwykia). W Regionie pozostato jedno Wyzwanie,
a poniewaz Zwiadowczyni posiada 2 zetony Prowiantu (¢8), postanawia wydal je,
aby wykonad akcje premiowq i podjad sig ostatniego Wyzwania w swojej strefie.

Tomyris wykonata ruch (1. akcja zwykta) do Regionu S, a nastgpnie
Mobilizowata Spolecznosc (2. akcja zwykla) tego Regionu (,Zyskujesz 1 PF”). Poniewas
dysponuje akcjg premiowq (Ruch DO Twierdzy) dzigki swojej Zdolnosci Zwiadowcy, moze
zdecydowad, ze wraca do Twierdzy (w ramach tej akeji premiowe;).

ey

ssmaf  + AKCJA NATYCHMIASTOWA +  Jmmmmm

Akcja natychmiastowa 720ze (opcjonalna) lub 72usi (obowiazkowa) zostaé wykonana przez

wskazanego Zwiadowce lub Zwiadowcéw. Jest traktowana jak dodatkowa akcja, a Zwiadowca
nadal dysponuje swoimi dwoma akcjami zwykltymi.

Opis efektu wskazuje, kto wykonuje taka akcje. Najczestsze przypadki wymieniono ponizej:
»1” (druga osoba liczby pojedynczej wskazujaca Zwiadowcg rozpatrujacego wiasnie swoja

ture), ,Jeden dowolny Zwiadowca” lab ,Wszyscy Zwiadowcy’.
Po wykonaniu akcji natychmiastowej ture nalezy kontynuowaé normalnie.
VA GRINGY 11 opisie Wydarzenia , WILYTACJA” pojawia si¢ efekt ,AKCJA

NATYCHMIASTOWA + Wizyscy Zwiadowcy muszq ndad sig do Twierdzy*. Oznacza to,
Ze wszyscy gracze muszq poruszyé swoich Zwiadowcdw do Twierdzy.

e

]

Akcja tymczasowa jest dodawana do listy potencjalnych akeji. Moze ja wykonaé Zwiadowca

+ AKCJA TYMCZASOWA < |} z

wykorzystujac swoja akcje zwykla lub premiows.

Akcje tymczasowe pojawiaja si¢ podczas gry na niektdrych kartach Kronik. Moga pojawia¢ si¢
bezposrednio na takich kartach lub wigza¢ si¢ z innymi elementami gry (zetonami, kafelkami itd.).

Kazda akcja tymczasowa zawiera instrukcje opisujace okolicznosci jej wykonania:

+ GDZIE jest dostepna (,w Twierdzy”, ,w Regionie”)

+ KIEDY jest dostepna (,,do chwili zakrycia tej karty nastepna kartg Kroniki”, ,,do chwili,
az ta akcja bedzie udana”, ,,do konca gry” itd.)

+PRZYKEAD+

Gracze rozpoczeli gre Kronikg zatytutowang ,, z'ma(gzhowa os”. Jeden z graczy
wtasnie odkryt nowy rozdziat, na ktérego karcie oprécz innych opiséw znajduje sig
nastgpujacy tekst:

e % AKQJA TYMCZASOWA ¢ e

+ DO NASTEPNEJ KARTY KRONIKI +

Mozesz skomponowaé poemat liryczny.

SUKCES + Dodajecie 1 of do Kroniki.

Akcja jest dostgpna do chwils, kiedy nastgpna karta Kroniki zakryje obecny rozdziat lub
Jjeden ze Zwiadowcow odniesie sukces wykonujac jg. Te akcje mozna wykonad jak akcje
zwykty, potencialnie nawet kilka razy. Kazdy udany test Profesji zapewnia 1 f.
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Chcac osiagnaé zwycigstwo, Zwiadowcy musza pozytywnie ukoriczy¢ ostatni rozdziat Kroniki.

W krétkich Kronikach ostatni rozdzial prowadzi do PRZEGRANE] lub ZWYCIESTWA.

W diugich Kronikach ostatni rozdzial prowadzi do PRZEGRANE], NIEPEENEGO
ZWYCIESTWA lub PEENEGO ZW YCIESTWA.

M B YACBIINNININY Do Przegranei moze dojsé w toku gry, zanim graczom uda sig odkryé
ostatni rozdziat Kroniki, jesli ich Obrona lub Powazanie spadnag do 0.

_ - PORADY DLAGRACZY ___

s+ WSPOEPRACA I KOMUNIKACJA +  essecsmsmms

Oltréé to gra kooperacyjna, w kedrej Zwiadowcy stanowia cztonkdw zzytej grupy, zma-
gajacej si¢ z problemami zycia w niebezpiecznym $wiecie. Dlatego graczy zachgca sie
do dzielenia si¢ strategicznymi decyzjami z reszta uczestnikéw zabawy. Ktory Budynek
powinienem postawi¢? Na ktérym Celu Zadania powinni$my si¢ najpierw skupié?
Ktérymi Problemami zaja¢? Ktéra strefe zabezpieczyé?

Pewne sytuacje, na przykiad te powiazane z Wyzwaniami, angaiujal pojedynczego Zwia-
dowece. Kiedy sie pojawia, najlepiej pozwoli¢ graczowi weielajacemu si¢ w zaangazowa-
nego Zwiadowce na samodzielne podjecie decyzji.

e+ WYPEENIANIE CELOW + s

Wypelnianie Celéw Zadania stanowi najpewniejsza droge do zwyciestwa.
Czasami wypelnienie wszystkich Celéw Zadania nie bedzie fatwe. Nie-
jednokrotnie dobrym pomystem moze by¢ §ledzenie ogélnego przebiegu
Kroniki i dzielenie Celéw wedlug waznosci.

wommesmses + PONOWNE ROZGRY WANIE KRONIKI + cosssea

Jesli Kronika zakoriczyla si¢ Przegrana, mozna ja rozegraé ponownie z wykorzystaniem
innego Zadania, by¢ moze o nizszym poziomie trudnosci.

Z drugiej strony jesli gracze osiagneli Petne Zwyciestwo podczas rozgrywania jakiejs
Kroniki, mogg podej$¢ do niej ponownie z wykorzystaniem innego Zadania o wyzszym
poziomie trudnosci.

s+ GRANIE Z DZIECMI + ===

Oltréé mozna rozgrywac calg rodzing i wlaczy¢ do zabawy dzieci, jednak gra wymaga
duzo czytania. Jesli dzieci nie radza sobie z tym zbyt dobrze, opickunowie moga czytaé
im karty na glos, aby w pelni cieszyly si¢ wspdlna zabawa.

Antoine Bauza

+ AUTOR GRY FABULARNEJ ,OLTREE” +

John Griimph

T S aUN G /utor pragnie gorgeo podzickowac

Ludovic Maublanc, Corentin Lebrat,

Frangoise Sengissen

+ TEUMACZENIE +

Marek Mydel

S

Galakta

Eagiewnicka 39,

30-417 Krakéw
www.galakta.pl

+ILUSTRACJE +

Vincent Dutrait, Jérome Lereculey, Ivan
Gil, Ronan Toulhoat, Albertine Ralenti

+ PODZIEKOWANIA +

wszystkim graczom oraz Zwiadowcom
Zaangazowanym w testy gry.

+ REDAKCJA I KOREKTA + +SKEAD I EAMANIE +

Tukasz Chelmecki, Krzysztof Bernacki
Eukasz Tkaczyk

STUDIO Wszelkie prawa zastrzezone
© Studio H 2022
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Wiez nie mozna uszkodzi¢ ani zniszczyc.

» BUDYNKI PROFESJI ) = S

+ KOSZARY +
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. + BASZTA+
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+ BIBLIOTEKA + . Mozna zabezpieczy¢ “  Mozna zabezpieczyé

Kazdy Zwiadowca Kazdy Zwiadowca o | 2iendy P : SRRES POy zanc
: . : o ' zdana Straznica. g z dang Baszta.
zyskuje 1 kos¢ zyskuje 1 kos¢ ¥, skt
Profesji % Profesji %. g i ) :
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+ KUZNIA + + OBSERWATORIUM +
Kazdy Zwiadowca Kazdy Zwiadowca
zyskuje 1 kos¢ Profesji ¢ zyskuje 1 kos¢ Profesji . ; N 1 o
Zyskujecie 1 m Zyskujecie 1 m ‘b {r’ % | o
GASPARD 4./ SELINA e |8
+ KARCZMA + + WARSZTAT + Gaspard posiada ko$¢ Profesji ;‘G‘: Selina posiada ko$¢ Profesji @
KA T itdoen R T i 4 e RBOSZUKIWACHES /c</; Gaspard znaj- RNIEZEOMNAS Sc/ina moze przerzucic
r il e e duje si¢ w Regionie, moze uzyc jednej Jednq kosc¢ Profesji w kazdym tescie.

zyskuje 1 ko$¢

Profesji *

zyskuje 1 kos¢
Profes;ji *IP

ze swoich akcji zwyklych, aby zyskaé

- - Wybrana ko$¢ jest przerzucana tylko raz,
wybrany przez siebie Zasob. 4 Jst P iy

a nowy wynik musi zosta¢ zastosowany.
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akcje premiowq: Ruch DO Twierdzy.

i 5 S ——— — S . = e e e e — e e e e B

TEST PROFES]JI

IR ] W,
Liczba

Kos¢ Poziom N g Liczba kart
Lokalizacji W Powazania sy Cfldll/) Problemdw

STRATY, WYDATKI I ZYSKI

a\\ I @ I O I ;\

Odz_vsk;-

1 Zasobu | "¢ L Zasobu 1 akcji
Zdrowia ¢

Liczba
Zetonow
Stanu

Zyskanie Wydanie Strata

Zyskanie Strata
I Powazania | 1 Obrony

Zotnierz | Rzemiesinik| Podréznik Uczony






