


Gildia przemytnikow osiedlita sig w samym sercu cmentarzyska gigantycznych

morskich istot, w najczarniejszych odmetach krolestwa Glebi. W tej budzacef
niepokdy nekropolii, korzystajac z pomocy tajemniczych krakenow, przedsta-
wiciele gildii hand/uja NEBULISAMI.

Nebulisy, cudowne czarne perfy, stanowia nieoficjalna walute krolestwa. To
pleniadze splamione krwia. Przyspiesza Twoje przejecie wladzy, ale uwazaj, bo
tych, ktorzy zostang zfapani na ich posiadaniu, czeka straszliwy los!

@ Przygotowanie do gry

Starannie potasuj nowe karty sojusznikéw z kartami eksploracji z gry

podstawowej.

Starannie potasuj nowe karty lordéw z kartami lordéw z gry podstawowe;.

Potasuj nowe plytki miejsc z ptytkami miejsc z gry podstawowej. Nastepnie
kontynuuj przygotowanie do gry zgodnie z zasadami z instrukcji do gry
podstawowej.

Wrzué nebulisy do kubeczka i postaw go z figurka krakena obok kubeczka
z perfami.

Umies¢ 3 zetony straznikéw obok talii lordéw.

Potasuj karty tupéw i umiesé jako zakryta talie obok stosu ptytek miejsc.

AR SN B

Mozecie rozpoczac gre.

.@Zasadz gry

Zasady z gry podstawowej nie ulegaja zmianie. W niniejszej instrukcji znajduja

sie tylko zasady odnoszace sie do konkretnych elementéw z tego dodatku:
#» nowych sojusznikéw,

#» nebuliséw,

#» nowych lordéw,

#» nowych miejsc.




= Nowi sojusznicy

Ten dodatek wprowadza do gry nowa rase sojuszni-
kow — krakeny. Jesli na koniec eksploracji gtebin na
torze eksploracji znajduje si¢ karta sojusznika-kra-
kena, aktywny gracz decyduje, na ktérym polu Rady

nalezy go umiesci¢. Gdy korzystasz z sojusznika-kra-

kena, wybierasz dla niego inna rase. Krakena nalezy
traktowac tak, jakby nalezat do tej wybranej rasy.
Nie ma zadnego znaczenia, czy posiadasz juz sojusznikow tej rasy, czy tez nie.

Krakeny nie przylacza sie do Ciebie...

Gdy rekrutujesz lorda za pomoca kilku kart sojusznikéw (w tym 1 albo wieksza liczba
krakenéw), odrzu¢ najpierw wszystkich sojusznikéw z rasy krakenéw. Nastepnie
przytacz do siebie sojusznika o najnizszej wartosci z pozostatych sojusznikéw,
ktérzy uczestniczyli w rekrutacji. Innymi stowy, rekrutujac lorda tylko przy uzyciu
sojusznikéw z rasy kraken6w, nie przytaczysz zadnego sojusznika.

...i maja swoje wady

Gdy podczas rekrutacji korzystasz z sojusznika z rasy kraken6w, natychmiast otrzy-
mujesz tyle nebuliséw, ile symboli czarnych peret znajduije sie na jego karcie.

Jesli przed podliczeniem punktéw wpltywu wciaz bedziesz mie¢ na rece sojusznikéw
z rasy krakenéw, réwniez otrzymasz wskazane na ich kartach nebulisy, a potem
odrzucisz tych sojusznikéw, nie przytaczajac zadnego z nich.

Aktywny gracz chce zrekrutowa¢ Poszukiwacza. Na rece ma nastepujacych
sojusznikéw: krakena o wartosci 4, krakena o wartosci 3 i konika morskiego
o wartosci 5. Gracz moze:

Wykorzysta¢ sojusznika z rasy krakenéw o wartosci 3 jako sojusznika z rasy
krab6w, a takze sojusznika z rasy konikéw morskich. Nastepnie otrzymuje
2 nebulisy, odrzuca sojusznika z rasy krakenéw o wartosci 3 i przytacza so-
jusznika z rasy konikéw morskich.

ALBO

Wykorzysta¢ sojusznika z rasy krakenéw o wartosci 3 jako sojusznika z rasy kra-
bow, a takze sojusznika z rasy krakenéw o wartosci 4 jako sojusznika z rasy ka-
tamarnic. Nastepnie otrzymuje 5 nebuliséw, odrzuca obu sojusznikéw z rasy
krakendw i nie przytacza zadnego sojusznika.




»» Nebulisy

Niebezpieczna waluta...
Te cudowne czarne perly, nazywane krwawymi pieniedzmi, to nieoficjalna wa-

luta krélestwa. Biada temu, kto na koniec gry zgromadzi najwiecej nebuliséw!
W trakcie rozgrywki z pewnoscia otrzymasz kilka nebuliséw, gdy uzyjesz sojusz-
nikoéw z rasy krakenéw albo gdy Twoi przeciwnicy Ci w nich zaptaca, albo gdy
taki efekt bedzie miata zdolno$é lorda.

Uwaga! Na koniec gry kazdy posiadany nebulis bedzie Cie kosztowat
po 1 punkcie wptywu!

Na koniec gry odejmujesz sobie po 1 punkcie wptywu za kazdego nebulisa,
ktérego posiadasz. Gracz z najwieksza liczba nebulisow (gracz najbardziej sko-
rumpowany) straci dodatkowo 5 punktéw wptywu.

Dzieki figurce krakena szybko zorientujecie sig, kto z Was jest najbardziej
skorumpowanym graczem. Jesli jeste$ pierwszym graczem, ktéry otrzymat
nebulisy, wez figurke krakena. Gdy inny gracz zdobedzie tyle samo albo wiecej
nebuliséw niz Ty, przekaz mu figurke (jesli kilku graczy remisuje ze soba, gracz
obecnie posiadajacy figurke decyduje, ktéremu z nich ja przekaza¢). Jesli gracz
z figurka krakena odrzuci ostatni ze swoich nebuliséw, a zaden z pozostatych
graczy nie ma w danym momencie nebuliséw, figurke nalezy postawi¢ obok
kubeczka z nebulisami.




...ktéra mozesz wydawaé

Aby unikna¢ ujemnych punktéw, najlepiej jak najszybciej pozby¢ sie nebulisow.
Za kazdym razem, gdy wydajesz perly (kupujac sojusznika podczas tury innego
gracza albo uzupetniajac sume potrzebna do rekrutacji lorda), mozesz uzy¢
JEDNEGO | TYLKO JEDNEGO nebulisa pod warunkiem, ze wydate$ wszystkie
swoje perty. Jesli nie masz juz peret, mozesz wydac¢ 1 nebulisa, aby co$ kupic¢.
Mozesz tez wydaé wszystkie swoje perty plus 1 nebulisa naraz.

L
il - . Hipnotyzer

W turze kazdego z Twoich
+  przeciwnikéw mozesz kupié

ﬂ do 2 sojusznikéw.

Aktywny gracz chce zrekrutowaé Hipnotyzera, ale do pokrycia kosztu rekrutacji
brakuje mu 3 punktéw. Decyduje si¢ uzupetni¢ réinice, wydajac 2 ostatnie
perly i 1 nebulisa.

Uwaga! Nie mozesz korzysta¢ z nebuliséw,
aby spiskowac¢ na dziedziricu.



#» Nowi lordowie

W tym dodatku znajduje si¢ 18 nowych lordéw:
* po 2 nowych lordéw dla kazdej z gildii z gry podstawowej;

* 8lordéw nalezacych do nowej gildii przemytnikéw.

Wiekszo$¢ przemytnikéw posiada zdolnosci, dzieki ktérym bedziesz manipulo-
wac zbroczonymi krwia nebulisami (oczywiscie na Twoja korzys¢). Trzech z nich
pozwala natychmiast wzia¢ zeton straznika.

Straznik

Gdy zrekrutujesz Obserwatora, Wartow-
nika albo Czatownika, wez odpowiedni
zeton straznika (z takim samym rysun-
kiem jak na karcie). Ten zeton bedzie
naleze¢ do Ciebie do koica gry. Dzieki
niemu mozesz:

* Rezerwowa¢ lorda znajdujacego sie na
dziedzifcu. Umies¢ zeton straznika na wybranym lordzie — od tej pory tylko
Ty mozesz go zrekrutowaé.

* Rezerwowac stos Rady. Umies¢ zeton straznika na wybranym stosie nawet
wtedy, gdy jest pusty. Wciaz mozna umieszcza¢ na nim sojusznikéw, ale tylko
Ty bedziesz mégt ich zdoby¢.

* Rezerwowa¢ dostepne odkryte miejsce. Umiesc zeton straznika na wybranym
miejscu. Od tej pory tylko Ty mozesz przeja¢ nad nim kontrole (po spetnieniu
odpowiednich warunkéw).

Nie musisz kupowa¢ zarezerwowanego elementu. Na przyktad, jesli zarezer-
wowates lorda za pomoca zetonu straznika, wciaz mozesz kupi¢ innego nieza-

rezerwowanego lorda.

Gdy przejmujesz zarezerwowany element (lorda, stos Rady lub miejsce), umies¢
zeton straznika z powrotem przed soba. Podczas swojej nastepnej tury bedziesz

mégi ponownie zarezerwowac inny element.

Uwaga! Na danym obszarze planszy moze si¢ znajdowac¢ tylko
1zeton straznika. Na przyklad, jesli na dziedzificu znajduje si¢ zeton
straznika, mozesz zarezerwowac tylko miejsce lub stos Rady.

=» Nowe miejsca

W tym dodatku znajduje sie 6 nowych miejsc. Dwa z nich (Szulernia i Legowisko
krakena) dziataja podobnie do miejsc z gry podstawowej. Dowiesz si¢ o nich
wiecej, gdy wejda do gry.

Pozostate 4 (Cmentarzysko waleni, Porzucony konwéj, Megalodon i Pole bitwy)
dziataja inaczej. To sanktuaria — mroczne i niepokojace cmentarzyska morskich
zwierzat. Tylko przemytnicy maja odwage zapuszczac sie w te rejony. W sank-
tuariach kryja sie cenne tupy, ktére moga stanowi¢ dochodowe zrédto punktow

wplywu. Sg jednak niezwykle niebezpieczne.




Gdy przejmiesz kontrole nad sanktuarium, postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami.

‘?L Umie$¢ dane miejsce przed soba.

2 Dobierz wierzchnia karte tupu i umies¢ odkryta na ptytce. Liczba na karcie
to punkty wptywu. Jesli na karcie znajduje sie tez symbol, natychmiast otrzy-
mujesz wskazana nagrode. , Tréjki” zapewniaja zeton klucza, a ,,czwérki” —
2 perly. Dzieki ,piatkom” wylosujesz zeton potwora, a dzieki ,széstkom”
odkryjesz wierzchnia karte z talii eksploracji. Jesli to sojusznik, wez go na
reke. Jesli potwér, przesui zeton zagrozenia na torze zagrozenia o 1 pole
w dét, a nastepnie odrzu¢ potwora. Powtarzaj te czynnos¢ tak dtugo, dopéki
nie odkryjesz sojusznika. ,Siédemki” zapewniaja tylko punkty wptywu.

Nastepnie mozesz kontynuowa¢ poszukiwania albo je zakonczy¢. Jesli
3 konczysz poszukiwania, zatrzymaj wszystkie odkryte karty i wez wskazane
nagrody. Jesli kontynuujesz poszukiwania, dobierz nastepna karte tupu.
Najpierw otrzymujesz nagrode (jesli karta jakas zapewnia), a potem spraw-
dzasz, czy whasnie dobrana karta nie posiada tej samej wartosci, co ktéras
z poprzednio dobranych kart. Jesli karty maja te sama wartos¢, Twoje po-
szukiwania si¢ kocza — odrzué karty tupéw o tej samej wartosci. Jesli karty
nie maja tej samej wartosci, znowu stajesz przed wyborem: kontynuowa¢

poszukiwania albo je zakonczy¢.

Aktywny gracz przejmuije kontrole nad Megalodonem, a nastepnie odkry-
wa wierzchnia karte tupu i umieszcza ja na plytce. To ,tréjka”, wiec gracz
otrzymuje zeton klucza. Postanawia kontynuowa¢ poszukiwania i odkrywa
~siddemke”. Pewny siebie, odkrywa kolejna karte tupu — to kolejna ,tréjka”!
Gracz otrzymuije kolejny zeton klucza. Jako ze na Megalodonie znajduja sie
teraz 2 ,tréjki”, gracz odrzuca je obie, zatrzymujac jedynie karte fupu o wartosci

7iobazetony kluczy.

Uwaga! W talii tupéw znajduje sie 7 ,siédemek”, 6 ,sz6stek”,

5 ,piatek”, 4 ,czwérki” i 3 ,trojki”. Jesli pierwsza dobrana karta jest
~siodemka”, istnieje spora szansa na dobranie drugiej ,si6demki”
i odejscie z niczym! Ta informacja powinna poméc Ci w podjeciu
wlasciwej decyzji podczas szukania tupow.




@ Stownik

Kraken

* Figurka krakena: niechlubne trofeum przypadajace najbardziej skorumpowa-

nemu graczowi, ktéry ma w swoim kubeczku najwiecej nebulisow.

* Krakeny: nazwa nowej rasy sojusznikéw. Krakeny dziataja jak dzokery — gdy
gracz z nich korzysta, sam wybiera ich kolor (rase). Minusem korzystania z kra-
kenéw jest koniecznos¢ wziecia nebuliséw.

Lup: karta zdobyta w sanktuarium. tupy zapewniaja graczom punkty wptywu,
zetony kluczy, zetony potworéw, perly i karty sojusznikéw.

Nebulisy: we wszystkich zasadach i tekstach (z gry podstawowej i dodatk6w)
stowo ,perta” odnosi sie do biatych peret (podstawowej waluty). Czarne perty
zawsze nazywane s3 nebulisami.

Poszukiwania: akcja polegajaca na odkrywaniu kart fupéw w sanktuarium.

Przemytnicy: nazwa jednej z gildii lordéw. Ich specjalnoscia jest manipulowanie

nebulisami.

Sanktuaria: miejsca, ktére rzadza si¢ innymi zasadami niz standardowe miejsca
opartymi na kalkulacji ryzyka. W grze wystepuja 4 sanktuaria: Cmentarzysko
waleni, Porzucony konwéj, Megalodon i Pole bitwy.

Skorumpowany: gracz, ktéry ma w swoim kubeczku najwiecej nebuliséw. Taki

gracz stawia przed soba figurke krakena.

Straznik: zeton, ktéry gracz otrzymuje, gdy zrekrutuje 1z 3 lordéw z gildii prze-
mytnikéw (Obserwatora, Wartownika albo Czatownika). Te zetony pozwalaja
graczowi rezerwowac stosy Rady, lordéw na dziedzificu lub dostepne miejsca.
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