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Gildia Przemyrnikow osiedlita sie w samym sercu cmentarzyska gigantycz-
nych morskich istot, w najczarniejszych odmetach krolestwa Gfebi. W rej

budzgcej niepokoj nekropolii, korzystajac z pomocy tajemniczych Krakenow,
przedstawiciele Gildii handlujg NEBULISAMI.

Nebulisy, cudowne czarne perty, stanowig nieoficjalng walute krolestwa. To
plenigdze splamione krwig. Przyspieszg Twoja droge do wtadzy, ale uwazaj,
bo tych, ktorzy zostang z4apani na ich posiadaniu, czeka straszliwy los!

Przygotowanie do gry
&

Starannie potasuj karty nowych Sojusznikéw z kartami Eksploracji z gry
podstawowe;j.

Starannie potasuj nowe karty Lordow z kartami Lordow z gry
podstawowe;j.

Potasuj nowe karty Miejsc z kartami Miejsc z gry podstawowej. Naste pnie
kontynuuj przygotowanie do gry zgodnie z zasadami z instrukcji do gry
podstawowe;j.

Wrzué Nebulisy do kubeczka, a ten, wraz z figurka Krakena, umies¢ obok
kubeczka zawierajacego Perdty.

Umies¢ zetony 3 Straznikéw obok talii Lordow.

Potasuj karty tupéw i utwérz z nich nowa talie, a nastepnie umies¢ ja
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zakryta obok talii Miejsc.

Mozecie rozpoczac gre.

@Zasadv gry
W

Zasadyz gry podstawowej nie ulegaja zmianie. W niniejszej instrukcji znajduja
sie tylko zasady odnoszace sie do konkretnych elementow z tego rozszerzenia:

#» Nowych Sojusznikow
=» Nebulisow

#» Nowych Lordow

#» Nowych Miejsc




=» Nowi Sojusznicy

W grze pojawita sie nowa Rasa Sojusznikow:
Krakeny. Gdy korzystasz z Sojusznika-Krakena,
wybierasz dla niego inna Rase. Krakena nalezy
traktowac tak, jakby nalezat do tej wybranej
Rasy. Nie ma iadnego znaczenia, czy posiadasz
juz Sojusznikéw tej Rasy, czy tez nie.

Krakeny nie przyfacza sie do Ciebie...

Gdy rekrutujesz Lorda kilkoma Sojusznikami (w tym jednym albo wieksza liczba
Kraken6w), odrzu¢ najpierw wszystkich Sojusznikéw z Rasy Krakenéw. Nastepnie
przytacz do siebie Sojusznika o najnizszej wartosci z pozostatych Sojusznikow,
ktorzy uczestniczyliw rekrutacji. Innymi stowy, rekrutujac Lorda tylko przy uzyciu
Sojusznikow z Rasy Krakenow, nie przyfaczysz do siebie zadnego Sojusznika.

... maja swoje wady

Gdy podczas rekrutacji wykorzystujesz Sojusznika z Rasy Krakenéw, natychmiast
otrzymujesz tyle Nebulisow, ile wskazuije jego karta.

Jesli przed podliczeniem Punktéw Wptywu weiaz bedziesz mie¢ na rece Sojuszni-
kow z Rasy Krakendw, réwniez otrzymasz wskazane na ich kartach Nebulisy, a po-
tem odrzucisz tych Sojusznikéw, nie przyfaczajac do siebie zadnego z nich.

Aktywny gracz chciatby zrekrutowac Poszukiwacza. Na rece ma nastepujacych

Sojusznikow: Krakena o wartosci 4, Krakena o wartosci 3 i Konika morskiego

o wartosci 5. Gracz mogtby:

* Wykorzystac Sojusznika z Rasy Krakenéw o wartosci 3 jako Sojusznika z Rasy
Krabow, a takze Sojusznika z Rasy Konikéw morskich. Gracz otrzymatby
2 Nebulisy, odrzucit Sojusznika z Rasy Krakenow o wartosci 3 i przytaczyt do
siebie Sojusznika z Rasy Konikéw morskich.

LUB

* Wykorzystac Sojusznika z Rasy Krakenéw o wartosci 3 jako Sojusznika z Rasy
Krabow i Sojusznika z Rasy Krakenow o wartosci 4 jako Sojusznika z Rasy
Katamarnic. Gracz otrzymatby 5 Nebulisow, odrzucit obu Sojusznikéw z Rasy
Krakenow i nie przyfaczyt do siebie zadnego Sojusznika.




= Nebulisy

Niebezpieczna waluta...

Te cudowne czarne perty to nieoficjalna waluta krélestwa. Krwawe pieniadze.
Biada temu, kto pod koniec gry zgromadzi najwiecej Nebulisow!

W trakcie rozgrywki z pewnoscia otrzymasz kilka Nebulisow: za korzystanie
z Sojusznikow z Rasy Krakenéw albo dlatego, ze twoi przeciwnicy zaptacili Ci
w nich, albo w wyniku mocy niektérych Lordéw.

Uwaga! Na koniec gry kazdy posiadany Nebulis bedzie Cie kosztowat
po 1 Punkcie Wptywu!

Na koniec gry kazdy posiadany Nebulis bedzie Cie kosztowat po 1 Punkcie
Wptywu! Gracz posiadajacy najwiecej Nebulisow (gracz najbardziej
skorumpowany) straci 5 dodatkowych Punktéw Wptywu.

Figurka Krakena pozwala graczom zidentyfikowa¢ w trakcie rozgrywki
najbardziej skorumpowanego sposrod nich. Figurke nalezy przekaza¢
pierwszemu graczowi, ktéry otrzyma Nebulisy. Gdy tylko ktory$ z jego
przeciwnikow zdobedzie tyle samo lub wiecej Nebulisow, gracz przekaze
mu te figurke (jesli kilku graczy remisuje ze soba, gracz obecnie posiadajacy
figurke decyduje, ktéremu z nich ja przekazac). Jesli gracz posiadajacy figurke
Krakena odrzuci ostatni ze swoich Nebuliséw, a zaden z jego przeciwnikow
rowniez nie ma w danym momencie Nebuliséw, figurke nalezy odfozy¢ na jej
pierwotne miejsce, obok kubeczka Nebulisow.




... ktéra mozesz wydawacé

Aby unikna¢ kar, najlepiej jak najszybciej pozby¢ sie Nebulisow. Za kazdym
razem, gdy kupujesz co$ za Perty (kupujesz Sojusznika podczas tury
przeciwnika albo uzupetniasz sume potrzebna do rekrutacji Lorda), mozesz
uzy¢ JEDNEGO I TYLKO JEDNEGO Nebulisa i tylko wtedy, gdy wydates przy
tym wszystkie swoje Perty. Jesli nie masz juz Peret, mozesz kupi¢ co$ za
jednego Nebulisa. Mozesz tez oczywiscie wyda¢ na raz wszystkie swoje
Perty plus jednego Nebulisa.

W tym przyktadzie aktywny gracz chce zrekrutowaé Hipnotyzera, ale
do optacenia sumy brakuje mu trzech punktéw. Decyduje sie uzupetni¢
roznice, wydajac dwie pozostate mu Perty i jednego Nebulisa.

Uwaga! Nie mozesz korzystac z Nebulisow, aby spiskowa¢ na
Dziedzincu.




#» Nowi Lordowie

W tym rozszerzeniu znajdziesz osiemnastu nowych Lordéw:

* po 2 nowych Lordéw dla kazdej z Gildii z gry podstawowej;

* 8lordéw nalezacych do nowej Gildii: Przemytnikow.

Wiekszos¢ przemytnikéw posiada moce, ktore pozwola Ci w rézny sposob
manipulowa¢ niebezpiecznymi Nebulisami (oczywiscie na Twoja korzysc).
Trzech z nich pozwala natychmiast wzia¢ zeton Straznika.

Straznik

Kiedy zrekrutujesz  Obserwatora,
Wartownika albo Czatownika, wez
odpowiedni zeton Straznika (o takim
samym rysunku jak na karcie). Ten
zeton bedzie naleze¢ do Ciebie do
konca gry. Pozwala Ci:

* Rezerwowa¢ Lorda znajdujacego
sie na Dziedzificu. Umie$¢ zeton

Straznika na wybranym Lordzie. Od
tej pory tylko Ty mozesz go zrekrutowac.

* Rezerwowac stos Rady. Umies$¢ zeton Straznika na wybranym stosie nawet
wtedy, gdy jest pusty. Zawsze mozna na nim umiesci¢ Sojusznikéw, ale
tylko Ty bedziesz mog4 ich zdobyc.

* Rezerwowa¢ dostepne odkryte Miejsce. Umies¢ zeton Straznika na
wybranym Miejscu. Od tej pory tylko Ty mozesz przeja¢ nad nim kontrole
(po spetnieniu odpowiednich warunkéw).

Gdy przejmujesz zarezerwowany element (Lorda, stos Rady lub Miejsce),
umiesc zeton Straznika z powrotem przed soba. Podczas swojej nastepnej tury
bedziesz mogt ponownie zarezerwowac nim inny element.

Wazne! Na danym obszarze planszy moze sie znajdowac tylko jeden
zeton Straznika. Na przyktad, jesli na Dziedzifcu juz znajduje sie
zeton Straznika, mozesz zarezerwowac tylko Miejsce lub stos Rady.

=» Nowe Miejsca

W tym rozszerzeniu znajduje sie szes¢ nowych Miejsc. Dwa z nich (Szulernia
i Legowisko Krakena) dziataja podobnie do Miejsc z gry podstawowej.
Dowiesz sie o nich wiecej, gdy wejda do gry.

Pozostate cztery (Cmentarzysko Waleni, Porzucony Konwéj, Megalodon i Pole
Bitwy) dziataja inaczej. To Sanktuaria, mroczne, niepokojace cmentarzyska
morskich zwierzat. Tylko przemytnicy waza sie zapuszczac w te rejony. W tych
Sanktuariach kryja sie cenne tupy, ktére moga stanowi¢ dochodowe zrédfo
Punktow Wp4ywu. Sg jednak niezwykle niebezpieczne.




Kiedy przejmiesz kontrole nad Sanktuarium, postepujzgodniez ponizszymizasadami:

N

Umies¢ dane Miejsce przed soba.

Dobierz wierzchnia karte tupu i umies¢ ja odkryta w Sanktuarium.
Liczba na karcie wskazuje jej warto$¢ w Punktach Wptywu. Jesli na karcie
znajduje sie tez symbol, natychmiast otrzymujesz wskazana nagrode.
#Trojki” daja zeton Klucza. ,Czworki” 2 Perty. ,Piatki” pozwalaja
wylosowac zeton Potwora. ,Szostki” pozwalaja wylosowa¢ wierzchnia
karte z talii Eksploracji. Jesli to Sojusznik, wez go na reke. Jesli to Potwér,
przesun zeton Zagroienia na torze Zagrozenia o jedno pole, a nastepnie
odrzu¢ Potwora. Powtarzaj te czynnos¢, dopoki nie otrzymasz Sojusznika.
~Siddemka” zapewnia tylko punkty.

Nastepnie mozesz kontynuowa¢ poszukiwania lub je zakonczy¢. Jesli je
zakonczysz, zatrzymujesz wszystkie odkryte karty i otrzymujesz wskazane
nagrody. Jesli kontynuujesz poszukiwania, dobierz nastepna karte tupu.
Najpierw otrzymujesz nagrode (jesli karta jaka$ zapewnia), a potem
sprawdzasz, czy wtasnie wylosowana karta nie posiada tej samej wartosci,
co ktoras z poprzednio wylosowanych kart. Jesli jakies karty maja te sama
warto$¢, Twoje poszukiwania sie koncza, a Ty musisz odrzuci¢ karty
Yupow o tej samej wartosci. Jesli karty nie maja tej samej wartosci, znowu
stajesz przed wyborem: kontynuowac poszukiwania albo je zakonczy¢.

Aktywny gracz przejmuije kontrole nad Megalodonem, a nastepnie dobiera
wierzchnia karte fupu i umieszcza ja na nim. To ,tréjka”. Gracz otrzymuje
zeton Klucza. Postanawia kontynuowa¢ poszukiwania: dobiera ,siodemke”.
Pewny siebie, dobiera kolejna karte upu — ta okazuje sie nastepna ,trojka”!
W zwiazku z tym gracz otrzymuje kolejny zeton Klucza. Na Megalodonie
znajduje sie juz jedna ,tréjka”, dlatego gracz odrzuca obie ,trojki”,
zatrzymujac jedynie karte Lupu o wartosci 7 (no i oczywiscie oba Klucze!).

Wazne! W talii kupow znajduje sie 7 ,siodemek”, 6 ,szostek”,
5 ,piatek”, 4 ,czworki” i 3 ,,trojki”. Jesli pierwsza dobrana karta
bedzie ,siodemka”, istnieje spora szansa na dobranie drugiej
~siodemki” i odejscie z niczym! Ta informacja powinna poméc Ci
w podjeciu wtasciwej decyzji podczas szukania tupow.




ﬁ®81 ownik

tup: Karta zdobyta w Sanktuarium. tupy zapewniaja graczom Punkty

Wptywu, Klucze, zetony Potworow, Perty i Sojusznikéw.

Przemytnicy: Nazwa jednej z Gildii Lordow. Ich specjalnoscia jest manipulacja
Nebulisami.

Skorumpowany: Gracz, ktory ma w swoim kubeczku najwiecej Nebuliséw. Ten

stan zaznacza si¢ umieszczeniem przed takim graczem figurki Krakena.
Poszukiwania: Akcja polegajaca na odkrywaniu kart £upow w Sanktuarium.
Kraken

» Figurka Krakena: Figurka wedrujaca od gracza do gracza, zaleznie od tego,

kto posiada w swoim kubeczku najwiecej Nebulisow. Wskazuje gracza, ktory
jest najbardziej skorumpowany.

* Krakeny: Nazwa nowej Rasy Sojusznikéw. To dzokery — kiedy gracze z nich
korzystaja, sami wybieraja ich kolor. Minusem korzystania z Krakenow jest
konieczno$¢ wziecia Nebuliséw.

Nebulisy: We wszystkich zasadach i tekstach (z gry podstawowej i rozszerzen)
stowo Perta odnosi sie do biatych peret (podstawowej waluty). Czarne perty
zawsze nazywa sie Nebulisami.

Sanktuaria: Miejsca posiadajace odmienne od normalnych zasady, oparte
na kalkulacji ryzyka. W grze wystepuja cztery takie miejsca (Cmentarzysko
Waleni, Porzucony Konwéj, Megalodon i Pole Bitwy).

Straznik: Zeton, ktéry gracz otrzymuje, kiedy zrekrutuje jednego z trzech
konkretnych Lordéw z Gildii Przemytnikéw (Obserwatora, Wartownika albo
Czatownika). Te zetony pozwalaja graczom rezerwowa¢ stosy Rady, Lordow
na Dziedzifcu lub dostepne Miejsca.
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