Poradnik szybkiego startu

Niniejszy poradnik szybkiego startu
krok po kroku wprowadzi was w arkana
,US$pionych bogow”. Jedli przeczyta-
cie go zaraz po otworzeniu pudetka,
bedziecie gotowi, by zacza¢ grac¢! Choc
nie wyjasnimy wam tutaj wszystkich
zasad, po lekturze poznacie podstawy gry.

Poradnik dzieli sie na dwie czesci:

Scenariusz wprowadzajacy: Przy-
goda, ktéra pozwoli wam zapoznac
sic z kapitan Odessa i1 zaloga statku
Mantykora. Zawiera opis przygotowa-
nia oraz podstawy rozgrywki, dzigki
czemu mozecie rzuci¢ si¢ W wir przy-
gody bez czytania gléwnej instrukeji.
Jesli przeczytaliScie juz instrukcje,
wcigz musicie rozegraC scenariusz
wprowadzajacy.

sy ﬂ

Fragmenty tekstu poswiecone zasadom
zapisane sg na niebiesko, fatwo mozecie
wicc skupic si¢ na samej opowiesci.

Samouczek: Przeprowadzi was przez
dwie pierwsze tury gry do rozgrania po
scenariuszu wprowadzajacym. Pozwola
one przyswoic sobie kluczowe elementy
gry bez wchodzenia we wszystkie szcze-
goly. Jesli przeczytaliScie instrukcje,
mozecie poming¢ samouczek, bo nie
zawiera istotnych elementéw fabu-
larnych.

Zalecamy, by po rozegraniu scenariusza
wprowadzajacego oraz samouczka
co najmniej jeden gracz przeczytal
instrukcje¢ przed kontynuowaniem
kampanii — dzi¢ki temu rozgrywka prze-
biega¢ bedzie plynnie;.

A teraz do dzieta!
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SCENARIUSZ WPROWADZAJACY

Zaloga

W ,,Uspionych bogach” poznacie 9 cztonkéw zalogi,
ktorzy zawsze bedq brac udzial w grze.

Kapitan Soft Odessa: Umiesccie jej plansze zatogi
posrodku stotu. Aktywny gracz zawsze kontroluje
kapitan podczas swojej tury. =

Reszta zatogi: Lauren Lapointe, Kasumi Aoshima,
Kannan Sharma, Marco Reyes, Audrie Williams,
Gregory Little, Rafael Vieira 1 Mara ,,Mac” Johnson.

Rozdajcie pozostale 8 plansz zatogi pomiedzy

siebie tak réwno, jak to mozliwe. (W grze 4-osobowe;j
wszyscy gracze otrzymaja po 2 czlonkow zalogi;

w grze 3-osobowej dwoch graczy otrzyma po 3
czlonkow zalogi, jeden zas tylko 2; w grze 2-osobowe;j
obaj gracze otrzymajq po 4 czlonkow zalogi. W grze
solo gracz otrzymuje wszystkie 8 postaci oraz kapitan
Odesse). Gracze beda wykorzystywa¢ swoich

czlonkow zalogi podczas wlasnych tur oraz podczas
walki.

Odessa
i

Kapitan sofi
(5

Uwaga: Zakryjcie na razie plansz¢ Mac. Na

potrzeby tego scenariusza, jesli gracie w 3 lub w
4 osoby, upewnijcie si¢, ze Kasumi oraz Mac o
trafiag do dwoch réznych graczy, najlepiej nie ZLetony walki 35 drewnianych

do pierwszego. getonow obraseri

Zetony i karty

78 kart wrogow
(utozonych numerycznie,

Umiesccie Zetony obrazen, zmeczenia, rozkazow,
synergii i walki w osobnych stosach. Przekazcie
pierwszemu graczowi zeton kapitana, oznacza on nie tasujcie ich)
aktywnego gracza.

meeenta

Umiesccie na stole zakryta talie wrogéw (nie tasujac 60 kart umicjetnosci
jej)-

<

14 Zetonow

Atlas

Umiesccie atlas na srodku stolu i otworzcie go na
stronach 2-3.

rozkazow

A teraz wiézcie swoje kamizelki ratunkowe,
przejdzcie do strony 3 i zacznijcie swoja
przygode!




Kapitan Sofi 0dessa,
Z7 kwretnia 1929 r.

Po oémiu latach napawajacej lekiem ciszy otrzymatam
telegram od mego ojca.

,Dopadta mnie choroba. Przyjedz”.

Wyruszutam ze swoja, zatoga na poktadzie Mantykory
z silnym postanowieniem dotarcia do Nowego Jorku.
Minety trzy dni, odkad opuscilismy Hongkong, kiedy
Hdapat nas najwickszy sztorm, jaki w zyciu widziatam.
Kiedy w koticu niebo sie przejasnito, ptynelismy po
zupetnie obcych wodach.

Horyzont byt metny, a jedyny punke orfentacyjny
stanowita wysoka skata, ktdra wyrastata z wody
niedaleko nas. Na jej szczycie siedziata kobieta o siwych
wtosach, wymachujaca trzymetrowa wedka w tym
parnym powietrzu.

~ Witajcie na Wedruwjacym Morzu — odezwata sie. —
By moze uznacie, ze to sen, ale tak naprawde to nie
wy $picie. Bogowie wiadajacy tymi morzami pograzeni
sa we $nie tak glebokim i mocnym jak sama smier¢.

Ich moc jest uspiona, ograniczona przez niewdziecznych
Smiertelnikdw. Zdotaly one jednak sprowadzi¢ was

w to miejsce z odlegtego swiata, byscie pomogli ich
wuybudzié. A musicie tego dokonad, jesli pragniecie
powrdci¢ do domu.

~ Bogowie? ~ zapytatam.

~ A Rtz by inny? ~ zasmiata sic kobieta. — Musicie
odnalez¢ ich totemy, ukryte posréd tych wysp. Jesli
zdotacie zgromadzic ich dostatecznie duzo, wybudzicie
bogdw, a oni byé moze odesla was do domu. Nagrodza
w ten sposob wasza stuzbe. Jednak wielu zgineto,
probujac tego dokonaé. Wy najpewniej takze podzielicie
ich los... no céz. Powodzenia!

Zapytatam, gdzie znajdziemy najblizszy port, jednak
kobicta znikneta.

Plynelismy na pdétnoc, kiedy nastata noc. Oszotomieni
podréza i obcym swiatem, w ktdrym sie znalezlismy,
nie zauwazylismy scigajacego nas mrocznego, waskiego
stathu. Na reakcje byto juz za pézno. Zaskoczeni

{ przerazeni cztonkowie naszej zatogf zaczeli krzyczed
whiebogtosy, kiedy na poktad wpadta zgraja postaci

o byczych tbach. Oczy potwordw zarzyty sie piekielnym
ptomieniem, a ich jezyk byt mieszanina gardtowych
rykéw i ujadania.

Nie moglismy nic zrobic. Zajeli nasz statek, a nam
pozostato modli¢ sie o taske ze zwiazanymi rekami

i posiniaczonymi gtowami.




Przygody i Ksiega przygod

Podczas grania w ,,Uspionych bogéw” bedziecie postugiwac

si¢ ksiega przygod. Dla wygody przygody zwiazane ze
scenariuszem wprowadzajacym zostaly zawarte w niniejszym
poradniku. Wszystkie zostaly zapisane z perspektywy kapitan
Sofi Odessy. Aktywny gracz powinien czytac je na glos.

(Przejdz do A)

A

Budzisz si¢ na zimnej ziemi. Wickszo$¢ twojej zatogi lezy obok,
zwigzana ta sama prymitywna lina, ktora rani twoje nadgarstki

i kostki. Boli ci¢ cale cialo, a twoje ubranie jest mokre od

rosy. Rozgladasz si¢ dookola, jednak nie zauwazasz zadnych
straznikow. W poblizu obiecujaco majacza ostre skaly.

A. Przetnij wigzy o pobliskie skaly.

SPRYT 5

Poragka: +3 obragenia. (Skaty 3 latwosciq precinajq ling, jednak przy
okazji raniq twojq SROre).

(Przejdz do A.1)

B. Sprébuj wyswobodzi€ si¢ z wigzow.

SILA 5

Porazka: +3 obragenia. (Podezas oswobadzania si¢ 3 nwiezi lina
pryeciera ci skorg).

(Przejdz do A1)

Przygody i testy zdolnos$ci

Dokonaj wyboru

Aktywny gracz musi zdecydowac, czy przeciaé wiezy (test
SPRYTU 5), czy wyswobodzi¢ si¢, uzywajac sity (test SILY 5).
Przed wyborem moze przeczytac szczegdly dotyczace
dostepnych opgji, ale musi wybra¢ tylko jedna. W tym wypadku
przecina wiezy.

(Uwaga: Mac nie moze bra¢ udzialu w tym tescie).

Wybierz cztonkéw zatogi

Wybrana opcja wymaga wykonania testu zdolnosci przed
kontynuowaniem przygody — ktory wymaga sprytu o wartosci 5.
Aktywny gracz moze wybra¢ tylko swoich czlonkow zalogi
oraz kapitan Odess¢ do udzialu w tescie.

Tym razem gracz wybiera kapitan Odess¢ i swojego cztonka
zatogi z symbolem sprytu. Umieszcza na ich planszach po
1 Zetonie zmeczenia i sumuje posiadane przez nich symbole
sprytu, otrzymujac wartos¢ 2.

Symbole zdolnosci:

Uwaga: Pierwszy Zeton zmeczenia
umieszcza si¢ na planszy cztonka zatogi
pusta strong do gory. Jesli czlonek zatogi
mialby otrzymac kolejny, odwroé zeton
weczesniej umieszczony na strong z symbolem
dwobch zetondéw zmeczenia. Oznacza to,

ze ten czlonek zalogi jest zbyt zmeczony,

by angazowac si¢ w przygody, i nie moze
bra¢ udziatu w testach.



Dobranie losu

Aktywny gracz dobiera kart¢ umiejetnosci i dodaje
do swojego sprytu pokazana na niej wartos¢ losu.
Zeby zaliczy¢ test, musi uzyska¢ wynik 5 lub wigkszy
(los + symbole sprytu). W przeciwnym wypadku musi
ponies¢ konsekwencje porazki.

W tym wypadku zalézmy, ze gracz dobral los o wartosci 2.
Po dodaniu symboli sprytu bioracych udzial w tescie
czlonkow zalogi otrzymujemy wynik 4, a zatem nie
udato mu si¢ zaliczy¢ tego testu zdolnosci.

Porazki

Porazka w tescie niekoniecznie wiaze si¢ z koncem
przygody. Oznacza jedynie, ze gracz spisal si¢ kiepsko
1 musi teraz ponies$¢ konsekwencje.

W tym wypadku konsekwencjg porazki jest otrzymanie
3 obrazen (podczas przecinania wigzéw doszlo do
rozcigcia skory). Aktywny gracz umieszcza na swoich
planszach zalogi 3 Zetony obrazen. W pierwszej
kolejnosdci musza one trafi¢ na cztonkéw zalogi
uczestniczacych w tescie, ale o ich dokladnym
rozdysponowaniu decyduje aktywny gracz.

Przejdzcie teraz do paragrafu A.1 i kontynuujcie
czytanie.

Al

Udato ci si¢ uwolnié. Wygladasz na zewnatrz
drewnianej chaty. Ciemne sosny géruja nad okolica.
Na skraju zarosli stoi toporna klatka z drewnianych
listewek. Jej drzwiczki blokuje mechanizm
przymocowany do pobliskiego drzewa. W $srodku lezy
na plecach jakas kobieta. Ma zamknigte oczy.

— Powinni$my ja uwolni¢ — rzuca Kasumi.
— Nie mamy czasu! — odpowiada Rafael.

— Mogg co$ powiedziec? — odzywa si¢ wi¢zniarka,
otwierajac oczy i siadajac na ziemi. — Nazywam si¢
Mac. Przydataby mi si¢ pomoc.

Otwierasz prymitywny zamek przy pomocy kamienia.
Udaje ci si¢ uwolni¢ kobiete, kiedy slyszysz za plecami
glo$ne warczenie. Dwa potwory o byczych tbach
wylaniaja si¢ z lasu i ruszaja na was.

WALKA 1,2
(Przejdz do A.2)

(Uwaga: Mozecie teraz obroci¢ plansz¢ Mac
i wykorzystac ja w tej walce).

Stowo ,,WALKA” wraz z nastepujacymi po nim
numerami oznacza, ze aby kontynuowaé przygode,
musicie pokona¢ wrogéw: Do boju zatem! Przejdzcie
do strony 6.

Kapitan sofi [)L'Llifsj. g -

=

Wartos¢ losu




WALKA

Wyciagnijcie z talii wrogow karty oznaczone numerami
11 2. Uldzcie je obok siebie (tak jak na ilustracji po
prawej). Tak rowno, jak to mozliwe, rozdzielcie pomiedzy
siebie zetony walki (w grze 3-osobowej jeden gracz
otrzyma 2 zetony). Na planszach zatogi umiesécie
odpowiadajace im Zetony synergii. Teraz krok po kroku
poprowadzimy was przez walke.

Ataki graczy

Gracze mogg atakowa¢ w dowolnej kolejnosci. Atak
przeprowadza si¢ przez umieszczenie Zetonu walki na
planszy kontrolowanego przez siebie cztonka zalogi.
W tym szkoleniowym scenariuszu wszystkie polecenia
odnoszace si¢ do czltonkéw zalogi beda wykonywane
przez posiadacza wymienionych nizej plansz zalogi.

Umies¢ Zeton walki na planszy Kasumi. Ma ona jedna
bron, Wakizashi o celno$ci +2. Gdyby Kasumi miata
wigcej broni, méglbys wybraé, ktérej cheesz uzy¢. Teraz
wybierasz przeciwnika na cel. W tym wypadku bedzie to
Mityjski straznik.

Mityjski straznik ma obrong 5. Dobierz karte
umiejetnosci z talii i dodaj warto$¢ losu do celnosci
broni Kasumi. Jesli wynik jest wigkszy lub réwny obronie
straznika, oznacza to trafienie. Zalézmy, ze warto$é losu
Kasumi wyniosta 3 — po dodaniu 2 punktéw celnosci
ostateczny wynik to 5. Przeciwnik zostal trafiony!

Rozmieszczanie obrazen

Wakizashi Kasumi zadaje 3 obrazenia. Wszystkie
obrazenia z danego ataku musza zosta¢ rozlozone na
przylegajacych do siebie polach niczym jeden cios.
Zaczynajac od pierwszego pola, mozesz roztozy¢
obrazenia w dowolnym kierunku, ale nie po przekatne;.
Obrazenia mozesz tez umiesci¢ na sasiadujacych z nim
wrogach — sg to ,,obrazenia obszarowe”. Przynajmniej
potowa obrazed musi znalez¢ si¢ na wrogu bedacym
celem ataku. Za chwile wyjasnimy, jak to wyglada

w praktyce.

Umieszczanie obrazen na kartach wrogéw

(spojrzcie na ilustracje na str. 7). Aby pokona¢ wroga,
trzeba zakry¢ wszystkie jego symbole serca. Pol6z
plerwszy Zeton obrazen na glowie Mityjskiego straznika,
zakrywajac 1 symbol serca.

Wartosci pokazane na symbolach obrazen to dodatkowe
obrazenia, ktore Mityjski straznik zada twojemu czlonkowi
zalogi podczas swojego ataku. Umies$¢ 1 Zeton obrazen
na jego rece, zakrywajac kolejne serce i symbol
dodatkowych obrazen. Dzigki temu jego atak bedzie
stabszy.

Wartosc
obrony
wroga

Zeton walki

Kasumi Aoshima
Osaka

Podstawowe
obrazenia

wroga

R ||

Celnosc

Obrazenia (na razie

zignorujcie symbol
sprytu z plusem)

Blok



Teraz zadaj obrazenia obszarowe Mityjskiemu brutalowi —
jest to znakomity spos6b na ranienie przeciwnikow

o wysokiej warto$ci obrony. Umies¢ 1 Zeton obrazen na
rece Mityjskiego brutala, zakrywajac symbol dodatkowych
obrazen. To pole zawiera réwniez symbol synergii — gdy
zostanie zakryty przez czlonka zalogi, moze on przekazaé
swoj zeton synergii innej postaci, przyznajac jej specjalny
bonus, ktéry moze wykorzysta¢ w tej walce. Umies¢ Zzeton
synergii Kasumi na planszy Mac.

Kontratak wroga

Mityjski straznik kontratakuje (przeciwnicy, ktorzy otrzymali
obrazenia obszarowe, nie wykonuja kontratakdw). Wrogowie
zadaja swoje podstawowe obrazenia zwigkszone o wszystkie
niezakryte symbole dodatkowych obrazen na swojej karcie.
Wszystkie dodatkowe symbole obrazen Mityjskiego straznika
zostaly zakryte, zadaje on wigc tylko 3 podstawowe obrazenia.
Kasumi ma 0 punktéw bloku, wi¢c otrzymuje wszystkie

3 obrazenia. Umies¢ 3 Zetony obrazen na jej planszy zalogi.

Runda walki trwa w ten sposéb do chwili wykorzystania
wszystkich zetonéw walki lub pokonania wszystkich
WIOgow.

Umies¢ zeton walki na planszy Mac i wezZ na cel Mityjskiego
brutala. Dobierz karte umiejetnosci. Zalézmy, ze warto§é
losu wyniosta 3. Po dodaniu 4 punktéw celnosci Mac
ostateczny wynik to 7. Mac trafia swoja szabla i zadaje

2 obrazenia. Uzyj teraz zetonu synergii Kasumi, by zadac
dodatkowe obrazenie, a nast¢pnie odt6z go z powrotem na
plansz¢ Kasumi.

Umiesc¢ 1 zeton obrazen na glowie Mityjskiego brutala (gorne
srodkowe pole), 1 zeton na jego tutowiu (Srodkowe pole) oraz
1 Zeton na nogach (dolne srodkowe pole). Glowa ma takze
symbol synergii, przekaz wiec Zeton synergii Mac kapitan
Odessie. Mityjski brutal zostal pokonany, nie wykonuje wiec
kontrataku.

Umies¢ zeton walki na kapitan Odessie 1 dobierz karte
umiejetnosci. Przyjmijmy, Ze warto$¢ losu wyniosta 1.
Nawet ze wsparciem Zetonu synergii Mac Odessa chybia,

co oznacza, ze Mityjski straznik atakuje pierwszy. Zadaje on

3 obrazenia. Kapitan posiada 1 punkt bloku, umies¢ wiec

na jej planszy jedynie 2 Zetony obrazen. Poniewaz Odessa
chybilta, zadaje tylko 1 punkt obrazen. Umie$¢ Zeton obrazen
na pysku Mityjskiego straznika z symbolami serca i synergii.
Przekaz zeton synergii kapitan Odessy innemu cztonkowi
zalogi.

Uzyjcie ostatniego zetonu walki do zaatakowania dowolnym
czlonkiem zalogi. W tym momencie nawet chybiony atak
wystarczy do pokonania Mityjskiego straznika (pamietajcie
jednak, ze w takiej sytuacji potwor zaatakuje jako pierwszy).
Zwycigstwo!l PokonaliScie Mityjczykdw, mozecie

kontynuowac¢ swoja przygode.
(Przejdz do A.2)

’ Symbol synergii

Zetony synergii poszczegdlnych
czlonkow zalogi zapewniaja
bonusy do walki. Zeton synergii
Kasumi zwigksza o 1 obrazenia
zadawane przez innego czlonka

zalogi, Mac natomiast zwicksza

celno$¢ broni o 2 punkty.

Mac” Johnson
Adlamca
Am




A2

Kierujecie si¢ $ciezka prowadzaca na plaze. Cala zaloga
oddycha z ulga na widok waszego statku, Mantykory,
zakotwiczonego niecopodal. Kiedy dostajecie si¢ na poktad,
znajdujecie ochmistrzyni¢ Glotie zwiazana na tylnym poktadzie.

— Alez to jest wspaniala podroz... — moéwi z delikatnym
usmieszkiem.

Mac dzigkuje wam za ratunek i ttumaczy, ze bogowie ja

takze sprowadzili w to miejsce. — Pochodze ze Standw;,

a konkretnie z Atlanty. Utkneltam tu na dobre, to juz
pietnascie lat — moéwi. — Prébowatam wréci¢ do domu, po
jakim$ czasie sobie odpuscitam, ale pézniej znéw wznowitam
starania. Chetnie potacze z wami sily, niestety stracitam
wszystkie zdobyte totemy, dlatego musimy zaczaé od zera.
Mam jednak kilka pomystéw, gdzie mozemy rozpoczad
poszukiwania.

— No to ruszajmy! — przytakujesz.

Unmniesécie statek w atlasie na obszarze gawierajacym lokage nr 2.
Nastepnie pologcie plansze statku oraz, pionek akgji statkn powyze
atlasn. Usniicie wsgystkie obragenia i Zetony umecenia 3 plansg
zatogi. Wezcie 3 puli 3 monety, 1 boza i poczatkowe karty priygody
(Gloria, Zupa, Przybory i Nalesniki). Otrgymajcie zadania 1 i 2.
Widécie na statek.

Nagrody i konsekwencje przygod

Na zakoficzenie przygody — oraz podczas okreslonych
momentow w jej trakcie — otrzymacie nagrody lub
poniesiecie konsekwencje. Sq one zapisane kursywsa i moga
zawieraé zasoby, monety, zetony stanu, obrazenia, zmeczenie,
karty przygody, zadania i wiele, wiele wigcej. Przed
kontynuowaniem gry zastosujcie si¢ do wszystkich instrukcji.

Fraza ,,wroccie na statek” wyznacza koniec eksploracii.
Przekazcie zeton kapitana nastgpnemu graczowi zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Plansza statku

Umieséccie statek na morzu nieopodal lokacji nr 2.
Nastepnie nad atlasem polézcie plansze statku (wybierzcie
jej odpowiednig strone w zaleznosci od liczby graczy, 1-2
lub 3—4; odpowiednie oznaczenie znajdziecie w prawym
gbrnym rogu) i umiesccie na niej figurke akeji statku. Usuncie
z cztonkéw zatogi wszystkie zetony obrazen, zmeczenia

i synergii. Nastepnie poldzcie na planszy statku 3 monety
i1 zboze; pozostale zetony zasobow oraz monety utdzcie
nieopodal w stosy. Znajdzcie poczatkowe karty targu
(Gloria, Zupa, Przybory, Nalesniki) i umiesécie je obok
planszy statku. Postapcie tak samo z kartami zadan 11 2.

Jesli jeszcze tego nie zrobiliScie, przygotujcie kostki
uszkodzen statku i utdzcie z nich stos w poblizu planszy
statku. Reprezentuja one uszkodzenia, ktére otrzymywac
bedzie statek.

Jesli jeszcze tego nie zrobiliscie,
przygotujcie kostki uszkodzen statku
b 1 utézcie z nich stos w poblizu planszy

statku. Reprezentujq one uszkodzenia,

ktére otrzymywacé bedzie statek.

- Mac zamierza przeszubag chace
_ starej poszubiwaczhi skarbéw
| imieniem Anne. Byé moze znajdzie
Lam cos, co pomode nam wrécié do
domu. Chata znajdyie sie w nkaliru
mosty na polnoc

o Macpodziei g Sytakt miocki
temac szezurzych soworw atakuiacyc

witsks rybacka na
[ ochodse o koo Dhurs Wi
dhugo ni da rady odifierat acakdur
imode poerzebowad pilne] pomocy,

Uwaga: Po otrzymaniu
kart zadaf natychmiast
przeczytajcie je na glos.



Przygotowanie talii wydarzen

Podzielcie karty wydarzet zgodnie z ich typem
(fagodne, niebezpieczne, zabdjcze) i przetasujcie
otrzymane stosy. Dobierzcie 6 kart zabojczych

1 ulézcie je zakryte, tworzac nows tali¢. Nastepnie
polézcie na nich 6 kart niebezpiecznych, a na
koficu 6 kart Yfagodnych. W ten sposob otrzymacie
tali¢ 18 kart wydarzen, przechodzacych z tatwych
poprzez niebezpieczne az do zabdjczych. Umiesccie
ja na wyznaczonym miejscu na planszy statku.
Niewykorzystane karty odlézcie do pudetka.

Talia targu

Przetasujcie talig targu i poldzcie ja w poblizu.

Zetony poszukiwan

Przetasujcie zetony poszukiwan, a nast¢pnie utdzcie
je w zakrytym stosie w poblizu planszy statku.

Arkusz dziennika podrdzy

Przygotujcie dla swojej kampanii nowy arkusz
dziennika podrdzy. Zdecyduijcie, czy chcecie graé
w trybie zwyktym, czy brutalnym, i zaznaczcie
odpowiednia kratke. Tryb zwykly pozwala na szybsze
zrestartowanie rozgrywki — przegrana w trakcie
kampanii wiaze si¢ jedynie ze stratq czasu. Tryb
brutalny pozwala uzyska¢ na koniec gry wiccej
punktéw, ale przegrana oznacza catkowita kleske

1 koniecznos¢ rozpoczecia nowej kampanii. Na gorze
arkusza zapiszcie datg, na dole natomiast imiona
wszystkich graczy.

Rozdajcie kazdemu graczowi (nie cztonkowi zatogi!)
po 1 rozkazie 1 1 karcie umiejetnosci.

UkonczyliScie scenariusz wprowadzajacy —
mozecie teraz rozpoczaé swoja kampanie! Jesli nie
przeczytaliScie jeszcze instrukcji, przejdzcie do
ponizszego samouczka, ktéry poprowadzi was przez
pierwsze tury.

Niebezpieczne ZLabdjeze

Talia targu

LT
Zetony poszukinari

Arkusz dziennika podrigy




SAMOUCZEK

Omodwienie tur

Gracze yozgrywaja swoje tury w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazéwek zegara. W niniejszym omowieniu
poprowadzimy was przez pierwsze tury dwéch graczy.
Kazda tura sktada si¢ z 4 krokéw, wypisanych
rowniez na planszy statku.

Tura pierwszego gracza

1. Akcja statku

Przesun figurke akgji statku na jedno z pieciu
pomieszezet na planszy statku i zastosuj si¢ do
podanych cfcktéw. Figurka akeji statku na poczatku
tuty zawsze musi zosta¢ przesuni¢ta do innego
pomieszczenia.

Poktad i poszukiwanie

Tym razem umies¢ figurke akeji statku na poktadzie.
Otrzymaj wskazana liczbe rozkazow (zalezy ona od
liczby graczy — zob. str. 10 w instrukeji). Rozkazy

nie sa wspolnym zasobem — nie mozna si¢ nimi

dzieli¢. Nastepnie dobierz pojedynczo do 3 Zetonow
poszukiwan. Po dobraniu kazdego Zetonu zdecyduj

o dobraniu kolejnego. Mozesz zachowac nagrody z tylko
jednego zetonu, ale musisz zastosowac sie do uszkodzen
statku ze wszystkich. Nagrody trafiaja na plansze statku
1 moga by¢ wykorzystywane przez wszystkich graczy.

2. Wydarzenie

Dobierz karte wydarzenia i przeczytaj jej tresé.
Wydarzenia moga zawieraé wybor, test, konsekwencje
lub inne efekty. Przed koatynuowaniem tury musisz
rozpatrzy¢ dobrana katte.

3. Dwie akcje

Wykonaj dwie dowolne akcje z wypisanych na planszy
statku. Mozesz dwukrotnie przeprowadzi¢ te sama
akeje.

Pierwsza akcja: Eksploracja

W tej turze jako swoja pierwszg akcje wybierz
eksploracje. Mozesz eksplorowaé dowolna lokacje
znajdujaca sic na obszarze zajmowanym przez statek.
W tym wypadku otworz Ksigge przygod na paragrafic
2, przeczytaj go 1 zastosuj sie do wszystkich wyboréw

i testow, dopoki nie zostaniesz poinstruowany, by
L,wrocié na statek”,

Gdy statek otrzymuje uszkodzenie,
dobierz kart¢ umiejetnosci. Umies§é
1 kostke uszkodzenia statku na pomie-

Otrzymaj

3 rozkazy. szczeniu o wskazanej wartosci losu.

Dobierz 1-3 Zetony poszukiwan. ™ B

Jesli dobrates ten zeton jako

pierwszy, mozesz wybrac
/ 1 monete albo 2 materialy.

Jesli zdecydowates si¢
kontynuowac i dobrate§
« ten zeton, mozesz
wybrac jedna z nagrod
z poprzedniego zetonu
ALBO zdoby¢ 1 migso
1 1 warzywo. Niezaleznie
od wyboru musisz tez

umiesci¢ na statku
1 uszkodzenie.

(Fagodne)

Eksploracja

1
1
i
1
i
1
i
1
i
4
i
3
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Druga akcja: Podréz

Jako druga akeje wybierz podréz. Podezas
podrézowania musisz wykonac test rzemiosta. Nie
musisz uzywaé do niego zalogi, jesli cheesz jednak
zwickszy¢ szanse na przemierzenie wickszej liczby
obszarow, mozesz umiesci¢ na jednym (i tylko jednym)
ze swoich czlonkow zalogl Zeton zmeczenia, aby
dodac do wyniku jego symbole rzemiosta. W tym
wypadku po prostu dobierz karte umiejetnosci

1 spojrz na warto$¢ losu. Zalézmy, ze wynosi ona 3 —
oznacza to, ze mozesz przemiescic statek o 1 obszar.
Przesun Mantykore na obszar zawierajacy lokacje 37,
43154,

4. Koniec tury

Po przeprowadzeniu dwoch akeji przekaz Zeton
kapitana graczowl po swojej lewej — zaczyna sie
jego tura.

Tura drugiego gracza

1. Akcja statku

Kambuz

Przesun figurke akeji statku na kambuz. Dobierz
1 lub 2 karty umiejetnosci i otrzymaj rozkazy.
Nastepnic mozesz odrzuci¢ karte umiejetnosci

z reki, by usunaé zeton zmeczenia z dowolnego
cztonka zatogi.

2. Wydarzenie

Dobierz karte wydarzenia, przeczytaj jej tresé
1 rozpatrz wszelkie efekty.

WYPOSAZANIE KART UMIEJETNOSCI

W dowolnym momencie (ale nie w trakcie walki lub
testu) 1 bez zuzywania akcji mozesz Wyposazyé swojego
cztonka zalogi w karte umiejetnosci. Wybierz karte
umiejetnosci ze swojej reki 1 wydaj podana na niej
liczbe rozkazéw (zwracajac je do puli), aby wsunac ja
pod plansze cztonka zatogi tak, by jej dolna czesé
pozostawala widoczna. Po wyposazeniu karty cztonek
zalogl otrzymuje ukazany na karcie symbol zdolnosci,
jak 1 specjalna umiejetnosé (jesh jakas jest).

W przykladzie ukazanym po prawej Laurent otrzymal
dodatkowy symbol sily. Moze tez odtad korzystaé
z umiejetnosel ,,Adrenalina”.

Podré:z

Wynik losu

Laurent La pointe

Liczba obszarow, o ktore

mozecie si¢ przemiescic.

Chuebec

nf

Koszt
w rozkazach




Tura drugiego gracza (cd.)
3. Dwie akcje

Przeprowadz nastepujace dwie akcje:

Pierwsza akcja: Odwiedzenie targu
Poniewaz znajdujecie si¢ na obszarze z symbolem Talia targn
targu, mozesz przeprowadzi¢ zwiazana z nim akcje.
Dobierz 7 kart z talii targu. Decydujecie wspolaie,
jakie karty kupié, ptacac za nie posiadanymi monetami. Zagrozenie
Kupione karty umiescécie w poblizu planszy statku
i kart przygody, pozostate — na spodzie talii.

Druga akcja: Podréz

Spéijrz na posiadane karty zadan (1 1 2) — moga one
zaprowadzi¢ was ku poszukiwanym totemom.
(Uwaga: Nie wszystkie zadania prowadza do
toteméw). W tej turze jako swoja druga akeje
wybierz podréz. Skieruj si¢ na pétnoc, dzigki czemu
znajdziecie si¢ blizej rozwigzania obu zadaf. Wykonaj
test rzemiosta 1 przesud statek na obszar z lokacja 63.

Zagrozenia

Ten obszar zawiera zagrozenie — gdy statek zakodczy
tu ruch, musisz wykonaé test SILY 5 albo otrzymaé

1 uszkodzenie statku. Porazka w wyzwaniu réwniez
oznaczaé bedzie otrzymanie 1 uszkodzenia.

o . o o e

4. Koniec tury
Twoja tura dobiegla konica. Przckaz zeton kapitana
graczowi po swojej lewe;.

Symbol targu

W ten sposob zakoncezyliscie samouczek. Do dalszej rozgrywki ¢ karty zadan i stowa kluczowe (str. 28),
bedziecie musieli opanowacd jeszeze kilka pojec 1 mechanik.  *  karty broni (str. 22),

Zapoznajcie si¢ z ponizszymi fragmentami instrukeji: *  przepisy (str. 30),
* umieje¢tnosci wrogow (str. 35),
* wydawanie rozkazow (str. 17), * pojecia i terminologia (str. 8),
¢ akcja: Odwiedzenie portu (str. 16), * umiejetnosci zetondw synergii (str. 25).
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