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W krélestwie Glebi zycie toczy si¢ w rytmie zbrodni i intryg. W Oceanicznym Senacie, ktéry stanowi
centrum walki o wladze, woda jest wzburzona od bezustannych knowa politycznych rywali snujacych
mrzonki o swojej dominacji. Zdobadz wzgledy najbardziej wptywowych lord6éw, zanim Twoi przeciw-
nicy zbuntuja ich przeciwko Tobie, i madrze zarzadzaj swoja izba. Czy uda Ci sie zdoby¢ kontrole nad
catym senatem?

Konspiracja: Uniwersum Abyss to samodzielna gra rozgrywajaca sie w krélestwie Gtebi znanym z gry Abyss.

Krélestwo zamieszkuije 5 ras, ktore roznia sie kolorem i przynaleznoscia do 1z 5 gildii lordéw.
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» 60 kart lordéw \*/ (po 12 kart w kazdym z 5 koloréw),

Na karcie lorda znajduja sie:
@ kolorlorda, ktéry wskazuje jego rase
i przynaleznos¢ do okreslonej gildii,

@® punkty wptywu (PW) lorda,

@ zdolnoéé lorda (doktadny opis 6 zdolnosci
wystepujacych w grze znajduje sie
na koncu instrukgji).

> 24 karty miejsc »ﬂ/ (doktadny opis efektéw kart znajduje sie na koncu instrukeji),
> 20 zeton6éw herbéw (po 4 zetony w kazdym z 5 koloréw),

> zeton Wiadcy perel,

> karta z torem peret,

» znacznik peret.
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Przekonaj lordéw do swojej wizji krélestwa, aby stworzy¢ najbardziej wptywowa

izbe i przejac kontrole nad Oceanicznym Senatem. Pomoga Ci w tym:
> Twoi najbardziej wptywowi lordowie w kazdym z koloréw,

> miejsca, ktére kontrolujesz,
> Twoja najsilniejsza koalicja lordow w 1 kolorze,

> posiadane przez Ciebie perty.
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@ Potasuij karty lordéw i stwérz z nich talie. Potéz ja zakryta na érodku stotu, zosta-
wiajac obok miejsce na 5 stos6w kart odrzuconych — po 1 dla kazdego koloru.
@ Potasuj karty miejsc i stworz z nich talig. Pot6z ja zakryta ponizej talii lordéw. Odkryj
wierzchnia karte miejsca.

© Umies¢ na srodku stotu zeton Whadcy peret i karte z torem peret. Znacznik peret
potéz na polu 0" na karcie.

O Kazidyz graczy otrzymuje zestaw 5 zetonéw herbéw (po 1w kazdym z 5 koloréw).
Pozostate zetony nalezy odtozy¢ do pudetka.

© Pierwszy gracz (wybrany losowo) rozpoczyna swoja ture.
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Rozgrywacie swoje tury po kolei zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
zaczynajac od pierwszego gracza. W swojej turze musisz wykona¢ nastepujace kroki
w podanej kolejnosci:

@ Rekrutacja lordow. Wybierasz 1 albo wigcej lordéw, ktérych umiescisz w swojej izbie.

@ Zwickszenie izby. Umieszczasz zrekrutowanych lordéw w swojej izbie senatorskiej

i aktywujesz zdolnosci wtasnie potozonych kart.
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Na poczatku swojej tury musisz zrekrutowac¢ 1 albo wiecej lordéw. Rekrutujesz lordéw:
» ALBO z talii lordéw:

1. Dobierz jednorazowo 1, 2 albo 3 karty z wierzchu talii lordéw, a nastepnie potéz
je odkryte przed soba.

2. Wybierz JEDNA z odkrytych kart —w nastepnym kroku umiescisz ja w swojej izbie.

3. Pozostate karty posegreguj wedtug koloru i odtéz odkryte na odpowiednich
stosach kart odrzuconych. Z czasem powstanie 5 stoséw kart odrzuconych, po
1 dla kaidego koloru. Lordéw danego koloru nalezy ktas¢ na sobie tak, aby ich
punkty wptywu i zdolnosci byty widoczne.

> ALBO z 1 ze stoséw kart odrzuconych:

Wybierz stos kart odrzuconych 1 koloru i wez WSZYSTKIE karty lordéw z tego
stosu — w nastepnym kroku umiescisz je w swojej izbie.
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rr’ @ Gracz 1dobiera 3 karty

ey z talii lordéw i ktadzie
‘ przed soba.

@ Wybiera 1z nich, ktéra chce
umiesci¢ w swojej izbie.

© Pozostate 2 karty lordéw
odktada na stosy kart odrzu-
conych whasciwych koloréw

tak, aby punkty wptywu

’ i zdolnosci byty widoczne.

gracz 1

To sprawia, Ze nastepny gracz
bedzie mégt w swojej turze
wziaé 2 karty zielonych lordéw
ze stosu kart odrzuconych

i umiesci¢ w swojej izbie.
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Po wybraniu kart lordéw umies¢ je w swojej izbie zgodnie z zasadami przydzielania
miejsca (zob. nizej). Jesli zrekrutowates wiecej niz 1 lorda, mozesz wybra¢, w jakiej

kolejnosci ich umiescisz.
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Po umieszczeniu kazdej karty lorda w izbie aktywuj jej zdolnos¢ (zob. ,Zdolnosci
lordéw” na koncu instrukcji) i wprowadz ewentualne zmiany wynikajace z ich
zrekrutowania. Moze si¢ zdarzy¢, ze nie bedzie zadnych zdolnosci do rozpatrzenia lub

zmian do wprowadzenia.
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> Gdy umieszczasz w swojej izbie lorda w kolorze, ktéry do tej pory w niej nie
wystepowal, potéz na jego karcie zeton herbu w tym kolorze.

> Gdy umieszczasz w swojej izbie lorda w kolorze, ktéry juz w niej wystepuje, sprawdz
punkty wptywu na nowej karcie. Jesli ich liczba jest wyzsza niz na karcie, na ktérej
obecnie znajduije sie zeton herbu, przet6z go na karte nowego lorda. Jesli jest taka

sama albo nizsza, nie przektadaj zetonu.

Uwaga! Zeton herbu zawsze musi sig znajdowa¢ na najbardziej wptywowym lordzie
danego koloru. Na koniec gry zdobedziesz punkty wptywu tylko za najbardziej
wptywowego lorda w kazdym kolorze w swojej izbie.

PRZEJECIE KONTROLI NAD MIEJSCEM -~Fp——

Lord, ktéry ma 1 punkt wptywu, zapewnia Ci srebrny klucz, natomiast lord, ktéry
ma 2 punkty wptywu — ztoty klucz. Aby przeja¢ kontrole nad miejscem, musisz mie¢
2 klucze w tym samym kolorze.

Gdy umieszczasz w swojej izbie lorda, ktéry zapewnia Ci 2. klucz, sprawdz 2 posia-

dane klucze.

> Jesli oba klucze sa w tym samym kolorze, natychmiast przejmij kontrole nad
miejscem.

> Jesli klucze sa w réznych kolorach, musisz zdoby¢ 3. klucz — dowolnego koloru —

aby przeja¢ kontrole nad miejscem.
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Jesli masz 2 klucze w tym samym kolorze albo 3 dowolne klucze, musisz natychmiast

przejac kontrole nad miejscem, postepujac wedtug ponizszych zasad.
@ Wybierz miejsce. Mozesz to zrobi¢ na 2 sposoby:

> ALBO dobierz jednorazowo 1, 2 albo 3 karty z wierzchu talii miejsc, wybierz 1 z nich,
a pozostate odt6z odkryte obok talii miejsc — beda dostepne w kolejnych turach,

> ALBO wez 1z dostepnych odkrytych kart miejsc.

Uwaga! Na poczatku gry 1 miejsce jest odkryte. Gdy ktérys z graczy wezmie ostatnie
odkryte miejsce, nie odkrywa sie kolejnego.



@ Umies¢ wybrana karte miejsca na karcie lorda, ktéra wlasnie umiescites w swojej
izbie tak, aby zakry¢ klucz. Od tego momentu musisz zbiera¢ klucze od nowa —
zaden z kluczy widniejacych na kartach lordéw umieszczonych przed ostatnio
umieszczong karta miejsca nie moze by¢ wykorzystany do przejecia kontroli nad
nowym miejscem. Aby przeja¢ kontrole nad kolejnym miejscem, musisz zdoby¢
nowe klucze.

© Aktywuj efekt miejsca, jesli taki wystepuje (zob. ,Efekty miejsc” na koficu instrukeji).
ZDOBYCIE TYTULU WEADCY PEREL ‘:a"—'

Lordowie, ktérzy maja 4 albo 3 punkty wptywu, zapewniaja Ci odpowiednio 1 albo
2 perly. Niektére miejsca réwniez zapewniaja perly. Gracz, ktéry jako pierwszy zdo-
bedzie co najmniej 1 perte, bierze zeton Wtadcy peret i umieszcza przed soba. Dodat-
kowo przesuwa znacznik peret na karcie z torem peret na pole, ktére odpowiada liczbie
posiadanych przez niego peret. Jesli w trakcie rozgrywki gracz zdobedzie kolejne perty,
przesuwa znacznik na odpowiednie pole.

> Jesli krorys z graczy zdobedzie tyle peret, ile ma Whadca peret, zabiera mu zeton
Wiadcy peret.

> Jesli ktérys z graczy ma wiecej peret niz Wladca peret, zabiera mu zeton Whadcy
peret, a nastepnie przesuwa znacznik peret na odpowiednie pole.

Gracz, ktéry na koniec gry ma zeton Wiadcy peret, zdobywa 5 punktéw wptywu.



Uwaga! Znacznik na karcie z torem peret musi zawsze wskazywac liczbe peret posia-
danych przez aktualnego Wtadce peret. Dzieki temu pozostali gracze wiedza, ile peret
potrzebuja, aby przeja¢ ten tytut.




Gracz 1 umieszcza w swojej izbie z6ttego lorda z 2 punktami wptywu i ztotym
kluczem.

@ Gracz przenosi na te karte z6tty zeton herbu, jako ze nowy lord ma wiecej
punktéw wplywu niz jego poprzednik.

@ Nowy lord zapewnia 3. klucz (to wazne, poniewaz do tej pory gracz miat 2 rézne
klucze), dzieki czemu gracz natychmiast przejmuje kontrole nad wybranym

miejscem. Postanawia dobra¢ 2 karty miejsc, po czym zatrzymuije te, dzigki
keérej zdobywa 3 punkty wptywu i 3 perty, i ktadzie ja na umieszczonej przed
chwila karcie lorda. Niewybrana karte miejsca odktada odkryta obok wczesniej
dostepnej karty miejsca — w kolejnych turach obie beda dostepne dla graczy.

© Gracz ma teraz facznie 4 perly, czyli wigcej niz obecny Wiadca peret. Zabiera
wiec zeton Whadcy peret i przesuwa znacznik na pole ,4” na torze peret.

KOALIA —m——

Gracze zdobywaja punkty wptywu dzieki kartom lordéw, na ktérych znajduja
sie zetony herbéw, kartom miejsc i zetonowi Wiadcy peret.

Istnieje jeszcze 4. spos6b na zdobycie punktéw wptywu — jak najlepsze
rozmieszczenie lordow w swojej izbie.

Karty lordéw tego samego koloru, ktére ze soba sasiaduja, tworza
koalicje. Najwieksza koalicja lordéw przyniesie Ci punkty wptywu na
koniec gry (zob. ,Koniec gry”).
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Gra sie konczy, gdy pierwszy z graczy ukoiiczy swoja izbe, umieszczajac w niej ostat-
niego — 15. — lorda. Nastepnie wszyscy pozostali gracze rozgrywaja swoja ostatnia ture.

Uwaga! Jesli gracz w swojej ostatniej turze zdecyduje sie zrekrutowa¢ lordéw ze stosu
kart odrzuconych, w ktérym znajduje sie wiecej kart niz wolnych miejsc w jego izbie,
wybiera tylko tylu lord6w, ilu sie w niej pomiesci. Pozostatych lordéw odktada odkry-
tych na odpowiedni stos kart odrzuconych.

Nastepnie gracze podliczaja swoje punkty wptywu. Kazdy z graczy otrzymuje punkty za:

@ Posiadanych lordéw — suma punktéw wptywu lordéw oznaczonych zetonami
herb6w (czyli najbardziej wptywowych lordéw w kazdym kolorze wystepujacym
w izbie gracza).

@ Kontrolowane miejsca — suma punktéw wptywu z kontrolowanych miejsc.

© Najwieksza koalicje — kazda karta lorda w 1 najwiekszej grupie sasiadujacych
ze soba lordéw tego samego koloru jest warta 3 punkty wptywu.

O Tytut Wiadcy peret — gracz, ktéry na koniec gry ma zeton Wadcy peret, zdobywa
5 punktéw wptywu.

Gre wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw wptywu!
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ma wiecej peret. Jesli
to nie rozstrzyga remisu, gracze wspétdziela zwyciestwo.
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@ 3+3+2+6+3=17

(2) 2+3= 5
®© 3%x5=15
(4] 5
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Lordz0 PW (po 1w kazdym kolorze)

Gdy umieszczasz tego lorda w swojej izbie, mozesz natychmiast
zamieni¢ miejscami 2 lordéw w swojej izbie (wlaczajac tego lorda).
Nie mozesz przemieszcza¢ lordéw z kluczami.

Lord z 1 PW Lord z 2 PW
(po 4 w kazdym kolorze) (po 2 w kazdym kolorze)
Otrzymujesz 1 srebrny klucz. Otrzymujesz 1 ztoty klucz.

Lord z 3 PW (po 2 w kazdym kolorze)
Otrzymujesz 2 perty.

Lord z 4 PW (po 2 w kazdym kolorze)
Otrzymujesz 1 perte.

Lord z 6 PW (po 1w kazdym kolorze)

Gdy umieszczasz tego lorda w swojej izbie, natychmiast przenie$
wierzchnia karte z talii lordéw na stos kart odrzuconych
odpowiedniego koloru.




Na koniec gry to miejsce
zapewnia 7 PW.

& EFEKTY MIEJSC =

Natychmiast otrzymujesz 1 perte.

Na koniec gry to miejsce
zapewnia 5 PW.

{' | Natychmiast otrzymujesz 2 perty.
: Nakoniec gry to miejsce

zapewnia 4 PW.

Natychmiast otrzymujesz 3 perty.

Na koniec gry to miejsce
zapewnia 3 PW.

Na koniec gry to miejsce zapewnia
1PW za kaidy srebrny klucz w Twojej
izbie bez wzgledu na to, czy zostat
uzyty do przejecia kontroli nad
miejscem.

Na koniec gry to miejsce zapewnia
2 PW za kazdy ztoty klucz w Twojej
izbie bez wzgledu na to, czy zostat
uzyty do przejecia kontroli nad
miejscem.

Na koniec gry to miejsce zapewnia
1PW za kazda pare peret, ktéra
posiadasz.

Na przyktad, jesli masz 4 perty,
otrzymujesz 2 punkty wptywu, a jesli
masz 3 perty — 1 punkt wptywu.

Na koniec gry to miejsce zapewnia
2 PW za kazde miejsce, ktére
kontrolujesz (wlaczajac te karte).



Do Twojej nastepnej tury kazdy z przeci-
wnikéw w swojej turze MUSI zrekrutowaé
wierzchnia karte z talii lordéw i umiescié
ja w swojej izbie.

Na koniec gry to miejsce zapewnia 3 PW.

Natychmiast wtasuj wszystkie karty
lordéw ze stoséw kart odrzuconych do
talii lord6w.

Na koniec gry to miejsce zapewnia 3 PW.

Do konica gry, aby przeja¢ kontrole

nad miejscem, wystarcza Ci 2 dowolne
klucze (nie musza by¢ w tym samym
kolorze).

Na koniec gry to miejsce zapewnia 3 PW.

Na koniec gry to miejsce zapewnia tyle
PW, ile ma Twéj najbardziej wptywowy

lord we wskazanym na karcie kolorze.

Do Twojej nastepnej tury kazdy

z przeciwnikéw w swojej turze MUSI

dobra¢ 2 wierzchnie karty z talii lordéw.
Nastepnie musi zrekrutowaé jedna z nich
iumiesci¢ ja w swojej izbie, a druga odrzuci¢
na odpowiedni stos kart odrzuconych.

Na koniec gry to miejsce zapewnia 3 PW.

Natychmiast wtasuj wszystkie dostepne
karty miejsc do talii miejsc.
Na koniec gry to miejsce zapewnia 3 PW.

Do kofica gry, gdy bedziesz przejmowa¢
kontrole nad miejscem, wybierz karte
miejsca z talii (nie z dostepnych miejsc).
Nastepnie przetasuj talie.

Na koniec gry to miejsce zapewnia 3 PW.

Na koniec gry to miejsce zapewnia 1 PW +
+1PW za kazdego lorda we wskazanym
na karcie kolorze w Twojej izbie.

Uwaga! Punkty wptywu na kartach miejsc nie zmieniaja

punktéw wptywu lordéw, na ktérych zostaja potozone.
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