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Morze Odwieczne wzywa...

Urwiste wybrzeze na pdinoc od doliny Everdell to kraina pelna przygdd i tajemnic. Dzielni zeglarze
poszukujg cennych skarbéw i obfitujgcych w bogactwa wysp. Sumienni mnisi zamieszkujg opactwa
ipracujg w skryptoriach, skrupulatnie ttumaczaci zdobigc ksiegi. Pracowici mieszkarnicy gromadzg
surowce i budujg miasta w zgodzie z rytmem nieustannie bijacych o brzeg fal poteznego oceanu.
Oto Dalekobrzeg.

Przez kolejne pory roku bedziesz przywddca grupy stworzen budujgcych miasto i badajacych
cudowne wody oceanu. Aby budowad i zeglowad, musisz starannie planowac akcje. Nie odniesiesz
bowiem sukcesu, jesli nie wstuchasz si¢ w wiatr zmian.

Wieje silny wicher. Storice wychyla si¢ zza horyzontu. Zagle staw! Czas wyruszy¢ na poszukiwanie
przygod!

Legenda muszelka

, , . i drewienko dowolny
Wez. Wez z puli wskazane surowce, (znaclimk surowiec
zetony skarbéw albo muszelki. 1 punktu)

Zaplaé. Przenie$ wskazane surowce 2 punkty na kepka e e,
. . . . , réza wiatréw
ze swoich zasob6w do puli. koniec gry wodorostéw

Dobierz. Wez na reke wierzchnig
karte z talii (chyba ze zostalo zazna- karta krysztalek mapa
czone inaczej). Symbol karty bez

tekstu oznacza, ze musisz dobradé
karte z talii. statek grzybek skarb

0Odkryj. Odkryj wierzchnig karte
z talii i pokaz ja pozostalym graczom. - gz, /e jest surowcem. Za kazdym razem, gdy masz wydac suro-

Odrzué. Wybierz karte z reki wiec dowolnego rodzaju, mozesz zamiast niego wydac zeton skarbu.
(chyba ze zostalo zaznaczone Jesli jednak efekt pozwala Ci wzigé 1 dowolny surowiec, musisz wtedy
inaczej) i 0d16z jg zakryta na wybrad drewienko, kgpke wodorostéw, krysztatek albo grzybek.

stos kart odrzuconych. Nie mozesz wzigc zetonu skarbu. Jesli masz wzigd kilka dowolnych

surowcow, moze to byé dowolna kombinacja surowcow.



Za Wa PTO éé latarnia morska

58 zetonow E,emenfy
karbé

skarbow do gry solo

12 metalowych karta

kotwic planu
4 statki 10 znacznikéw
z tekturowymi koloréw kart
zaglami (w tym

5 rezerwowych)
60 muszelek
(znaczniki punktéw) S

15 kart
surowce: e szlaku
plansza 30 drewienek, 2
30 kepek wodorostéw,
30 krysztatkdw,
- 30 grzybkow

11 kart
pogody

24 drewnianych

125 kart karta robotnikéw
(talia) zwyciestwa (6 krabéw, 6 bobréw,
6 maskonurdéw, 6 kaczek)
2 karty
pomocy

24 kafelki
— 10 kafelkéw wysp 8 kafelkéw réz wiatréw

g (4 ,A”i4 B
Wprowadzenie

W grze Dalekobrzeg wysylasz robotnikéw na rézne pola akc11 na planszy w celu zbierania surowcow.
Nastepnie wykorzystujesz te surowce do zagrywania kart i budowania nadmorskiego miasta.

W kazdej turze wykonujesz tylko 1z 3 dostepnych akcji:
e zagrywasz robotnika,

o zagrywasz karte,

e przygotowujesz si¢ do nowej pory roku.

Mozesz zagrac 1 ze swoich robotnikéw na dowolne pole akcji — na wybrzezu, wyspach, w dokach,
punkcie widokowym, na wydmach albo na czerwonej karcie w swoim miescie — o ile nie jest juz
zablokowane przez innego robotnika. Natychmiast po umieszczeniu robotnika bierzesz z puli wska-
zane surowce albo wykonujesz przypisang akcje.

Aby zagrad karte, musisz najpierw oplacié jej koszt w surowcach. Karte stworzenia mozesz tez
zagraé za darmo, uzywajac 1 ze swoich 3 kotwic. Mozesz zagrywacd karty z reki albo z zatoki, czyli
obszaru planszy, na ktérym znajdujg sie odkryte karty.

Gdy zagrasz wszystkich swoich robotnikéw, mozesz przygotowac sie do kolejnej pory roku — wracajg
do Ciebie wszyscy zagrani robotnicy, otrzymujesz 1 dodatkowego robotnika i rozpatrujesz efekt nadcho-
dza}ce] pory roku. Gracz, ktory przygotowuije si¢ do nowej pory roku jako ostatni, przeprowadza
réwniez efekt wiatru zmian, ktéry ujawni nowe wymagania dotyczgce ruchu statkéw po planszy.

Gra sie dla Ciebie koriczy, gdy podczas ostatniej pory roku —jesieni — nie bedziesz w stanie wykona¢é
juz zadnej akcji. Czekasz, az pozostali gracze skoricza, a nastepnie wszyscy podliczacie punkty.
Wygrywa osoba, ktdéra zdobyla ich najwiece;j!
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Poldzcie plansze i latarnie morskg na
stole, surowce na odpowiednich polach
wybrzeza, a muszelki i zetony skarbéw
w osobnych stosach obok planszy.
Wszystkie te elementy stanowig pule.

Posortujcie kafelki map wedlug rodzaju
iuldzcie w rosnacej kolejnosci w 6 stosow
tak, aby na wierzchu kazdego znajdowat

sie kafelek mapy o wartosci ,,2”. Szes¢é
utworzonych w ten sposdb stoséw
umiesécie we wskazanym miejscu na
planszy. W rozgrywce 2-osobowej stosy
sktadajg sie tylko z 2 kafelkéw map:

1 0 wartosci ,,2” 11 0 wartosci ,,1”.

Do rozgrywki 3-osobowej przygotujcie stosy
skltadajace sie z 3 kafelkéw: 1 o wartosci ,,2”,
10 wartosci,,1” i1 o wartosci ,,0”.

W rozgrywce 4-osobowej uzyjcie wszystkich
kafelkéw map — w kazdym stosie znajdg sie

4 kafelki.

Pomieszajcie zakryte kafelki wysp i wylo-
sujcie tyle, ilu jest graczy. Wylosowane
kafelki umiesécie odkryte na polach wysp
na planszy, a pozostatle odlézcie do pudelka.

© o o

Nie ma limitu surowcéw, zetonow skarbow
ani muszelek, jakie gracz moze mie w trakcie
rozgrywki. Jesli zabraknie ktdregos z tych
elementow, uzyjcie dowolnych zamiennikow.

Posortujcie kafelki réz wiatréw i utworzcie
2 stosy: A i B. Potasujcie kazdy stos zakryty,
a nastepnie umie$écie obydwa we wska-
zanym miejscu na planszy i odkryjcie

z kazdego z nich wierzchni kafelek.

Potasujcie talie kart i rozlézcie 8 odkrytych
kart w zatoce. Jesli karty sie powtdrzg,
uldzcie je jedna na drugiej i uzupelnijcie
puste miejsca kartami z talii. Poldzcie zakrytg
talie po lewej stronie latarni morskie;j.

Miejsce na zakryty stos kart odrzuconych
znajduje sie po prawej stronie latarni
morskiej.

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktdra jest
najbardziej zaprawiona w morskich wypra-
wach. Dobiera 5 kart z talii, nastepnie,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, drugi gracz dobiera 6 kart, trzeci
gracz dobiera 7 kart, a czwarty — 8 kart.

Nie pokazujcie swoich kart innym graczom.
Jeéli nie podobajg Ci sie poczgtkowe karty
na rece, mozesz odrzucic¢ je wszystkie

i dobra¢ nowg reke. Mozesz zrobid to tylko
raz i wylacznie podczas przygotowania gry.

8. Kazde z Was wybiera kolor, a nastepnie
ktadzie 2 robotnikéw w tym kolorze
w swoim obszarze gry, 1 robotnika na
statku na polu startowym toru statku
i3 robotnikéw na latarni morskiej
albo w jej poblizu.

9. Rozdajcie kazdemu
z Was po 3 kotwice.



Przebieg gry

W swojej turze musisz wykonadé 1z nastepujg-
cych akgji:

e zagracrobotnika,

o zagrac karte,

e przygotowac sie do nowej pory roku.

Zagranie robotnika

Umies¢ 1 swojego robotnika na dowolnym
dostepnym polu akcji z symbolem lapki z blong
plawna, ktdre znajduje si¢ na planszy, albo na
1z Twoich zagranych wcze$niej kart . Natych-
miast wykonaj akcje przypisang do tego pola.

Pola akcji na wybrzezu
Na wybrzezu znajdujg sie
4 gléwne pola akgji. Gdy je
odwiedzisz, otrzymasz wskazane
na planszy surowce. Na kazdym
z tych p6l moze si¢ znajdowad
tylko 1 robotnik.

Pola akcji na wyspach
Pola akcji na wyspach zazwyczaj
majg korzystniejsze efekty. Na
kazdym z tych pdl moze si¢ znaj-
dowac tylko 1 robotnik. Mozna
je odwiedzad tylko wtedy, gdy
kafelek wyspy jest odkryty
(zob. ,Przypltyw” str. 10).

Doki

Na polu akcji w dokach moze

sie znajdowac dowolna liczba
robotnikéw — nawet 1 koloru.
Akcja tego pola pozwala odrzucié
maksymalnie 3 karty z reki, aby
wzigé 1 dowolny surowiec za
kazdg odrzucong karte. Kazdy

z wzietych surowcéw moze

by¢ inny.

Punkt widokowy
Na polu akcji w punkcie wido-
kowym moze si¢ znajdowad
dowolna liczba robotnikéw —
nawet 1 koloru. Akcja tego pola
pozwala odrzucié¢ dowolng liczbe
kart z reki, a nastepnie dobrad
karty z talii lub zatoki do limitu
kart na rece. Mozesz dobraé karty z talii i zatoki
w dowolnej kombinacji. Po dobraniu wszystkich
kart uzupelnij puste miejsca w zatoce.

Pola akcji na kartach

Mozesz umiescic robotnika na
dowolnej karcie z polem akgji
(karty ) w swoim mie$cie, aby
aktywowad zdolnos¢ tej karty.
Na polu akcji na karcie moze

sie znajdowad tylko 1 robotnik.
Nie mozesz odwiedzaé pél akcji
w miastach innych graczy.

Na polu akcji na wydmach moze
sie znajdowadé dowolna liczba
robotnikéw — nawet 1 koloru.
Mozesz umiescié robotnika na
tym polu, aby zdoby¢ kafelek
mapy, jesli masz juz w swoim
mie$cie wskazane rodzaje kart.
Wez wtedy wierzchni kafelek mapy z odpo-
wiedniego stosu i pol6z obok swojego miasta.
Mozesz mied tylko po 1 kafelku mapy kazdego
rodzaju. Gdy juz na przyktad zdobedziesz
kafelek mapy ,, ” nie mozesz zdoby¢
kolejnego kafelka ,, 7,

Aby zdoby( ten kafelek
mapy, musisz mie¢
W swoim miescie co

najmniej 4 zielone karty.

Aby zdoby( ten kafelek maypy,
musisz mie¢ w swoim miescie
po co najmniej 1 karcie
kazdego koloru.



Kafelki map zapewniajg punkty na koniec
gry. Aby obliczy¢ wartos¢ punktowa kafelka,
pomndz zapisang na nim warto$¢ punktows
(»2”, ,1” albo ,,0”) przez liczbe wszystkich
swoich kafelkéw map (lacznie z tym, ktérego
wartos¢ obliczasz).

Przyktad 1

Przyktad 3
2 x 1 kafelek = 2

2 x 3 kafelki=6

Suma = 2 punkty

Przyktad 2

1 x 3 kafelki=3

2 x 2 kafelki = 4

0 x 3 kafelki=0

1x 2 kafelki =2
Suma = 9 punktéw

Suma = 6 punktéw

Zagraj karte

W ramach akcji mozesz zagraé 1 karte. Aby

to zrobié, musisz zaptacic¢ surowce wskazane
na zagrywanej karcie (z lewej strony nazwy).
Nastepnie umies¢ te karte odkrytq przed sobg.
Zagrane karty bedg tworzy¢ Twoje miasto.

Karty mozna zagrywac albo z reki, albo

z zatoki (sposréd 8 réznych odkrytych kart).
Jesli zagrasz karte z zatoki, na koniec swojej
tury uzupelnij puste miejsce kartg z talii.

nazwa
karty
koszt \ punkty
e 5 ADMIRAL 4 /bazowe

/ umkufowe stworzenie © '_\
kolor/ S

r z zakazdepolez ktore Twéj s
Od a] minat albo do ktérego dotarl. w tahl
Zalogaw gotowosci! Zwycigstwo mamy w zasiggu la

tres¢ karty tekst narracyjny

Kotwice

Za zagranie karty stworzenia mozesz zaplacid
wskazany koszt w grzybkach albo mozesz
zagrad jg za darmo, uzywajac 1 ze swoich
kotwic. Aby zagrad karte stworzenia za darmo,
umies¢ kotwice na dowolnej dostepnej karcie
budowli w swoim miescie w tym samym
kolorze co zagrywane stworzenie. Na kazdej
karcie budowli mozna polozy¢ tylko 1 kotwice.

Jesli odrzucisz ze swojego miasta karte, na
ktdrej znajduje sie kotwica, nie odzyskasz
tej kotwicy. Kazde z Was ma tylko 3 kotwice,
ktére muszg wystarczy¢ na calg rozgrywke.
Zatem zarzucaj swoje kotwice madrze!

1 D KEA 2
1 Unikatowa budowla b 2] 3 VURER 1
@B
i wez z puli i poldz na tej karcie Zwykte stworzenie Tad
Po zug?a;x%zz AN =
Wez 2 surowce ze Skladu. Mozesz zaplaci¢ do 3 a aby

wzigé z puli tak sama liczbe

Jest tam jesacze siedem skrzyri.

Przyktad. Mozesz zagra¢ Nurka za darmo,
umieszczajgc kotwicg na Sktadzie w swoim miescie.

Kolejnos¢ krokow

Gdy zagrywasz karte, wykonaj poszczegdlne

kroki w nastepujqgcej kolejnosci:

1. Aktywuj pojedynczq zdolnosé zmieniajgcg
koszt zagrywania karty (nie mozna tgczyd
kilku takich zdolnosci).

2. Zaptad koszt w surowcach lub Zetonach
skarbow albo uzyj kotwicy.

3. Umies¢ nowo zagrang karte w swoim
miescie.

4. Rozpatrz efekt nowo zagranej karty
(Gesli jest).

5. Rozpatrz wywolane efekty z innych kart.

6. Przesun swdj statek, jesli spelnites
wymagania, i zbierz ewentualne skarby.

7. Jesli w zatoce powstato puste miejsce,
uzupeltnij je.



Dodatkowe zasady dotyczace kart

e W Twoim miescie jest 15 miejsc. Kazde
z nich moze zajgé 1 karta. Gdy wszystkie
miejsca zostang zajete, nie bedziesz mdgt
zagraé wiecej kart, chyba ze na karcie jest
napisane, ze nie zajmuje miejsca w miescie
(Wrak i Rozbitek).

o Karty dobieraj zawsze z talii, chyba ze
zdolnosé pozwala dobrad je z zatoki.

e Limit na rece wynosi 8 kart. Nigdy nie
dobieraj kart powyzej tego limitu. Jesli
jakis efekt sprawilby, ze mialbys dobraé
wiecej kart, niz pozwala limit, dobierz tylko
tyle, aby w sumie mieé na rece 8 kart —nie
dobieraj pozostalych kart.

e Gdy masz przekazad karte innemu graczowi,
wybierz tego, ktdry ma miejsce na rece.
Jesli nie ma takiego gracza, odrzud te karte
(otrzymujesz korzy$¢ za przekazanie karty).

e Karty odrzucaj zawsze z reki, chyba ze
zdolnos$é wskazuje inaczej.

o Jesli w zatoce znajdg sie takie same karty,
uldz je jedna na drugiej i uzupelnij puste
miejsce kartg z talii. Jesli zagrasz karte
z takiego stosu identycznych kart, pozostale
karty w stosie zostaja w zatoce.

e Jesli musisz dobrad karte z talii albo
uzupelnié puste miejsce w zatoce, a w talii
nie ma kart, potasuj stos kart odrzuconych
i utworz nowa talie. Przykiad. Jesli masz dobrac
3 karty, a w talii jest tylko 1 karta, dobierz najpierw
te 1 karte, a nastgpnie potasuj stos kart odrzuconych,
utwdrz nowq talie i dobierz jeszcze 2 karty.

o Jesli zdolnosé karty wskazuje, ze ,mozesz”
wykonacd jakies dzialanie, to jej rozpatrzenie
jest opcjonalne. W przeciwnym razie jest
obowigzkowe (ale przynoszace korzysci).

Rodzaje kart i kluczowe terminy

Na kazdej karcie znajdujg sie 2 kluczowe
terminy, po 1z kazdej pary:

e Zwykla/Unikatowa. W swoim miescie
mozesz mie¢ kilka takich samych zwyklych
kart, ale tylko 1 unikatowg karte o danej
nazwie.

e Stworzenie/Budowla. Zagranie karty
stworzenia prawie zawsze wymaga
oplacenia kosztu w grzybkach. Stworzenie
mozesz tez zagrac za darmo, uzywajac
kotwicy (zob. ,Kotwice” str. 7). Zagranie
kart budowli nigdy nie wymaga grzybkdw,
ale mozna ich uzy¢, jesli w koszcie jest
wskazany dowolny surowiec.

W grze wystepuje 5 rodzajow kart, kazda
dziala w nieco inny sposdb:

Zielona — produkcja. Aktywujesz jg
w chwili zagrania, a potem podczas
przygotowania do wiosny i do jesieni.

Niebieska — zarzadzanie. Aktywujesz
ja zgodnie z opisem na karcie. Karty
tego rodzaju zapewniajg bonusy, gdy
zagrywasz karty albo wykonujesz
okreslone akcje. Niebieskich kart

nie aktywuje si¢ w chwili zagrania.

Brazowa — podrdéznik. Aktywujesz
ja tylko raz — w chwili zagrania.

Czerwona — miejsce. Mozesz umies$cié
robotnika na takiej karcie w swoim
miescie, aby jg aktywowadé. Czerwo-
nych kart nie aktywuje sie w chwili
zagrania.

Fioletowa — pomy$lno$é. Na koniec
gry zapewnia wskazane na niej punkty
bazowe, a takze punkty bonusowe
zalezne od réznych cech Twojego
miasta, statku, map lub skarbdw.
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W tym przyktadzie Mistrz gildii zapewnia 2 punkty bazowe, a takze 8 punktow
bonusowych (3 za niebieskie karty, 2 za czerwone karty i 3 za brgzowe karty).

Ruch statku

Za kazdym razem, gdy zagrasz karte odpowia-
dajaca 1z kafelkdw réz wiatréw, przesun swéj
statek o 1 pole do przodu na zewnetrznym torze.
Jesli zagrana karta odpowiada obydwu kafelkom
ré6z wiatréw, przesun swdéj statek o 2 pola.

Statki mogq dzieli¢
pole i nie wplywajq
na siebie nawzajem.
Ustalcie wspdlnie punkt
odniesienia ulatwiajgcy
okreslenie, ktore statki
znajdujg sig obok siebie
(np. maszt).

Ruch statku mogq tez powodowad inne efekty,
jednak zdolnosci, ktdre aktywujq sie dzigki
kafelkom réz wiatréw, nie aktywujq sie, jesli ruch
jest wywotany w inny sposdb. Przyktad. Zdolnos¢
Nawigatora nie aktywuje sie, jesli ruch statku
zostat wywotany zdolnoscig Slupa.

Za kazdym razem, gdy Twdj statek minie pole
ze skrzynia skarbéw albo skoriczy na nim ruch,
niezaleznie od tego, jaka zdolnos$¢ wywolatla
ruch statku, wez 1 Zeton skarbu z puli.

Zeton skarbu mozna w dowolnym momencie
wydad jako 1 dowolny surowiec. Na koniec
gry kazdy niewydany zeton skarbu jest wart

2 punkty.

Dodatkowo Galeon zapewnia na koniec gry
punkty bonusowe za niewydane zZetony skarbow.

Na koniec gry statek zapewnia punkty zalezne
od jego pozycji na torze. Nie bierz muszelek,
gdy przesuwasz statek.

Jesli Twdj statek dotrze do pola o wartosci ,,60”,
nie mozesz juz go przesuwac dale;j.
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Przygotuj sie do nowej
pory roku

Gdy zagrales juz wszystkich swoich robot-
nikéw i nie chcesz albo nie mozesz zagrywac
kart, wykonaj akch Przygotuj si¢ do nowej pory
roku, W ramach tej akeji odzyskujesz wszyst-
kich swoich robotnikéw z planszy i swoich

kart ibierzesz 1 nowego robotnika przygo-
towanego na latarni morskiej albo obok nie;j.
Rozpatrujesz tez bonusy przypisane do nadcho-
dzacej pory roku. Nastepnie Twoja tura dobiega
korica i kolejny gracz rozpoczyna swojg ture.

Rozgrywka rozpoczyna sie zimg, wiec pierwsza
pora roku, do ktérej bedziesz si¢ przygotowywad,
to wiosna, a ostatnia —jesien.

Uwaga! Nie musicie wykonywac akcji
Przygotuj si¢ do nowej pory roku w tej samej
kolejce. Jesli uznasz, ze czas przygotowad sie
do nowej pory roku, tylko Ty wykonujesz te
akcje. Pozostali gracze moga w swoich turach
dalej wykonywac akcje zagrania karty albo
zagrania robotnika, chyba Ze tez zdecyduja sie
przygotowac do nowej pory roku.

Wiosna. Wez 1 nowego robotnika
i aktywuj w dowolnej kolejnosci
wszystkie zielone karty w swoim
miescie (produkcja).

Wiatr zmian

Gracz, ktéry przygotowuje sie

do wiosny jako ostatni, zdejmuje

z obydwu stosow kafelkéw réz
wiatréw wierzchni kafelek i umieszcza
go na spodzie, a nastepnie odkrywa nowy
kafelek z kazdego stosu.

Lato. Wez 1 nowego robotnika i dobierz
2 karty z zatoki (je$li mozesz).

Po dobraniu obydwu kart uzupelnij
puste miejsca w zatoce.

Przyplyw

Gracz, ktdry przygotowuje sie do lata jako
ostatni, przeprowadza efekt przyplywu:
wybiera 2 kafelki wysp i je odwraca.
Odwrdconych wysp nie mozna juz odwie-
dzad w tej rozgrywce. Robotnicy znajdujacy
sie na tych wyspach zostajg tam (odzyskacie
ich podczas przygotowania do nowej pory
roku zgodnie ze standardowymi zasadami).

Gracz, ktdry przygotowuje sie do lata jako
ostatni, przeprowadza réwniez opisany
wyzej efekt wiatru zmian.

Jesien. Wez 1 nowego robotnika,

dobierz 2 karty z talii lub zatoki

i aktywuj wszystkie zielone karty

w swoim miescie (produkcja). Mozesz
wykonac te kroki w dowolnej kolejnosci.

Po dobraniu wszystkich kart uzupelnij puste
miejsca w zatoce.

Gracz, ktéry przygotowuje sie do jesieni
jako ostatni, przeprowadza réwniez
opisany wyzej efekt wiatru zmian.



Koniec gry

Jesienig, gdy nie mozesz (albo nie chcesz) wykonad juz zadnej akcji, musisz spasowaé. Dla Ciebie
rozgrywka dobiegla korica. Po spasowaniu nie mozesz otrzymywac od innych graczy zadnych
surowcOw ani kart. Twoi robotnicy pozostaja na planszy i wcigz blokujg pola akgji. Jesli z kolei wcigz
grasz i masz przekazad innemu graczowi karty lub surowce, a wszyscy pozostali gracze spasowali,
odrzud je. Po spasowaniu nie mozesz juz wrécié do gry.

Pozostali gracze kontynuujg rozgrywke do momentu, az wszyscy spasujg. Nastepnie podliczcie
punkty. Pamietajcie, aby uwzglednié zgromadzone muszelki, punkty bazowe ze wszystkich kart
w swoich miastach, punkty bonusowe z fiole-
towych kart pomyslnosci, punkty za zetony
skarb6w i kafelki map, a takze punkty za
koricowg pozycje statku. Gracz, ktéry zdobyt
najwiecej punktéw, zostaje zwyciezcg.

Aby ulatwid punktowanie kafelkow
map, Zsumuj najpierw wartosci
na wszystkich symbolach punktéw,

W razie re}nisu wygrywa ten z rem_isuj %_CYCh a nastgpnie pomndz tg sume przez liczbe
graczy, kedrego statek doptynat najdale;. zdobytych kafelkéw map. Jesli masz na
Jesli wcigz jest remis, rozstrzygnijcie go na przyktad 6 kafelkow map o wartosciach:
podstawie liczby nastepujacych elementéw ,27 2% 17, 17 17,07 uzyskasz 7 x 6 =
(w podane] kole]nosc1) najwiecej kafelkéw = 42 punkty.

map, najwiecej zetondw skarbéw, najwiecej
niewykorzystanych surowcéw. Jesli remis
dalej si¢ utrzymuje, remisujacy gracze
wspéldzielg to wyjgtkowe zwyciestwo!
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Zasady gry solo

Mieszkaricy Dalekobrzegu od dawna opowiadajg legendy o zaginionym

(8

skarbie Krabity Czerwonoszczypce] Czy masz na tyle odwagi, aby poddac
prdbie swoje umiejgtnosci zeglarskze istangcdo rywalzzaqz z zqdm;
bogactwa kapitankq i jej nieustraszonq zatogg? Nie daj si¢ zwies¢
urokowi Krabity. Bedzie Ci prawic komplementy, a po chwili porzuci

Cig na bezludnej wyspie, nie zwazajgc na zblizajgcy si¢ przyphyw...

x2
Krabita
Czerwonoszczypca
Gracz

Przygotowanie gry solo

A.

Wybierz kolor, ktérym bedzie grala Krabita

(jej ulubiony kolor to czerwony). Przy-

gotuj na stole miejsce, gdzie Krabita bedzie

budowac swoje miasto. Poléz tam 2 karty
pomocy i karte planu.

Wybierz poziom trudnosci, na ktérym

chcesz graé. Zaznacz go na karcie kotwica.

Pomieszaj zakryte znaczniki koloréw kart
iumies$é po 1 na kazdym polu w dolnym
rzedzie karty planu. Nastepnie odwrdd je
ifioletowy znacznik przesun na pole ,,2”,
czerwony, niebieski i brazowy —na

pole ,3”, a zielony zostaw na polu ,,4”.

Potasuj karty szlaku i poldz je w formie
zakrytego stosu obok miasta Krabity.

(2

"
©

Nastepnie przygotuj pozostale elementy gry
wedlug standardowych zasad (zob. str. 4)
z nastepujacymi zmianami:

Krok 2. Podczas przygotowania kafelkéw
map wlicz Krabite do liczby graczy.

Krok 3. Podczas przygotowania kafelkéw
wysp uwzglednij tylko faktyczng liczbe
graczy (nie bierz pod uwage Krabity).

Krok 7. Krabita jest zawsze ostatnim
graczem, ale rozpoczyna gre tylko z 2 zakry-
tymi kartami na rece (w szczypcach).

Krok 8. Krabita przygotowuje swoich
robotnikéw zgodnie ze standardowymi
zasadami (2 kladzie w swoim obszarze
gry, 3 w poblizu latarnii 1 na statku).
Krok 9. Krabita nie otrzymuje kotwic
(na jej karcie lezy jedynie kotwica
wskazujgca poziom trudnosci).

W grze solo Ty jestes pierwszym graczem.



Rozgrywka wieloosobowa z Krabitg

Z Krabitg mozna rywalizowac takze w rozgrywce 2- albo
3-o0sobowej.

Krabita zawsze jest ostatnim graczem. Przygotowuje sig
do nowej pory roku dopiero wtedy, gdy Wy to zrobicie.

Wiszystkie pozostate zasady gry solo pozostajq bez zmian.

Poziomy trudnosci

1. Niesmiala. Krabita przesuwa swoj statek
o 1 pole za kazdy kafelek rézy wiatréw,
ktéremu odpowiada zagrana przez nig karta.

2. Odwazna. Krabita przesuwa swoj statek
o0 2 pola za kazdy kafelek rézy wiatréw,
ktéremu odpowiada zagrana przez nig karta.

3. Wspaniala. Krabita przesuwa swdj statek
0 2 pola za kazdy kafelek rézy wiatréw,
ktéremu odpowiada zagrana przez nig karta.
Na graczy wplywa gérny efekt kart pogody.

4. Postrach oceanéw. Krabita przesuwa swdj
statek o 2 pola za kazdy kafelek rézy wiatréw,
ktéremu odpowiada zagrana przez nig karta.
Na graczy wplywajg oba efekty kart pogody.

Karty pogody

W rozgrywkach na 3.1 4. poziomie trudnosci uzyj
kart pogody.

Potasuj karty pogody i utworz zakryty stos
sktadajacy sie z 4 kart. Pozostale karty odt6z

do pudetka. Odkryj 1 karte pogody na poczatku
rozgrywki, a potem odkrywa] po 1karcie podczas
przeprowadzania efektu wiatru zmian (nowa
karta pogody zastepuje dotychczasowy).

Karty pogody wplywajg na wszystkich graczy,
nie wplywajg natomiast na Krabite. W zalez-
nosci od poziomu trudnosci rozpatruje si¢ albo
gorny efekt, albo oba efekty karty pogody.

W pierwszym przypadku karte pogody mozna
wsunad pod karte Krabity tak, aby bylo widaé
tylko gorny efekt.

Gdy juz dobrze poznacie gre, mozecie
uzywacd kart pogody takze w standardowej
rozgrywce. Gra bedzie wtedy trudniejsza

i mniej przewidywalna.



Przebieg gry

Rozgrywaj tury na zmiane z Krabitg

(w rozgrywce wieloosobowej rozgrywajcie
tury po kolei jak w standardowej rozgrywce).
Krabita chetnie weZzmie kazdy skarb, ktéry
znajdzie, unika jednak ciezkiej pracy. Zgodnie
ze standardowymi zasadami bierze kazdy
zeton skarbu, ktéry zdobedzie w wyniku
ruchu statku. Ignoruje jednak surowce — nie
bierze ich, ale tez nie musi ich wydawad, aby
zagrywac karty. Ignoruje takze tres¢ kart
imoze mieé¢ dowolng liczbe kart w swoim
miescie i na rece.

Jesli masz przekazaé Krabicie karte (w wyniku
zdolnosci Urzedu celnego), odrzué ja (otrzy-
mujesz korzy$¢ za przekazanie karty).

Zagrywanie robotnikéw Krabity

Podczas 3 pierwszych pdr roku, jesli Krabita
ma dostepnych robotnikéw, w swojej turze
odkrywa wierzchnig karte szlaku i umieszcza
1 ze swoich robotnikéw na polu akcji wskaza-
nym w gérnej sekcji karty. Jesli na tym polu
znajduje si¢ juz robotnik, Krabita prébuje
umiescié robotnika na polu akcji wskazanym
w srodkowej sekcji karty. Jesli tez jest niedos-
tepne, umieszcza robotnika na polu wskaza-
nym w dolnej sekgcji, czyli w dokach albo

w punkcie widokowym (na tych polach
zawsze bedzie mogta umiescié robotnika).

Przyktady symboli na kartach szlaku

Krabita umieszcza robotnika
na polu akcji na wybrzezu,
ktore zapewnia 3 drewienka.

Krabita umieszcza robotnika
na 1. od lewej dostgpnej wyspie.

Krabita umieszcza robotnika
na dowolnej czerwonej karcie
w swoim miescie, a nastgpnie
zagrywa 1 karte z reki.

Krabita umieszcza robotnika
w dokach, a nastepnie przesuwa
swdj statek o 2 pola.

Krabita umieszcza robotnika
w punkcie widokowym,

a nastgpnie dobiera 1 fioletowg
karte z zatoki, odrzuca z zatoki
wszystkie zielone karty i bierze
1 Zeton skarbu.

Gdy Krabita umieszcza robotnika na 1 ze
swoich czerwonych kart, zamiast jg aktywowa¢é
wykonuje akcje wskazang na karcie szlaku
(wziecie skarbéw, ruch statku, zagranie karty).
W przypadku akcji zagrywania karty zagrywa
ja z reki, jesli jest to mozliwe, a w przeciwnym
razie — z zatoki (zgodnie z zasadami opisanymi
na str. 15).

Gdy Krabita umieszcza robotnika w dokach,
przesuwa swoj statek o 1 albo 2 pola zgodnie
z symbolami na karcie szlaku. Za kazdym
razem, gdy jej statek minie pole ze skrzynig
skarbow albo skoriczy na nim ruch, Krabita
bierze 1 zeton skarbu.

Gdy Krabita umieszcza robotnika w punkcie
widokowym, dobiera na swojg zakrytg reke
1fioletows karte z zatoki (jesli jest), odrzuca
z zatoki wszystkie karty wskazanego koloru
i bierze 1 zeton skarbu. Nastepnie uzupelnij
puste miejsca w zatoce.



Zagrywanie kart
(przygotowanie planu)

Podczas 3 pierwszych p6r roku, jesli Krabita
nie ma juz dostepnych robotnikéw, ktérych
moglaby zagraé, zagrywa karte.

Podczas 2 pierwszych p6r roku (zima i wiosna)
za kazdym razem, gdy Krabita zagra karte,
przesun znacznik koloru odpowiadajacy tej
karcie o 1 pole do géry na karcie planu. Jesli
znacznik odpowiadajacy zagranej przez nig
karcie znajduje sie na polu ,,1”, przesun go nad
karte planu. Jesli natomiast znacznik znajduje
sie juz nad kartg planu, nie przesuwaj go.

A

orzenie '3

Wezystko oprocz sol

 budowla
Mozesz odrzuci¢ do 5 @,

aby za kazda 7 nich wziaé z puli
po1(Tidobraépo1 .

Jesli zagrana przez Krabite karta odpowiada
kafelkowi rézy wiatréw (podczas kazdej pory
roku), przesud jej statek zgodnie z poziomem
trudnosci (za kazdy kafelek, ktéremu odpo-
wiada). Zgodnie ze standardowymi zasadami
Krabita bierze 1 Zeton skarbu za kazde pole ze
skrzynig skarbow, ktore jej statek minie albo
na ktérym skoniczy ruch.

Zagrywanie kart z re¢ki Krabity

Jesli Krabita ma karty na rece, w pierwszej
kolejnosci zagrywa karty z reki, a nie z zatoki.
Potasuj jej reke (zakryta), jesli nie byla taso-
wana po ostatnim dodaniu do niej karty.
Nastepnie Krabita zagrywa 1 karte do swojego
miasta. Nie oplaca zadnych kosztéw, a takze
ignoruje tres¢i zdolno$ci kart.

Zagrywanie kart z zatoki
(realizacja planu)

Jesli Krabita nie ma kart na rece, zagrywa karte
z zatoki. Na podstawie karty planu okresl,
ktoérg karte zagra: wybiera te, ktéra odpo-
wiada znacznikowi koloru znajdujgcemu sie
najwyzej na karcie planu (ale nie poza nig).
Jedli kilka znacznikéw spelnia ten warunek,
wybierz ten najbardziej z lewej. Gdy Krabita
zagra karte z zatoki, przesuni odpowiedni
znacznik na karcie planu zgodnie z opisanymi
zasadami. Jesli znacznik koloru znajduje sie
juz poza kartg planu, Krabita ignoruje ten
kolor podczas zagrywania kart z zatoki.

Jesli w zatoce jest kilka kart w danym kolorze,
Krabita zagrywa pierwszg spelniajgcg warunek,
sprawdzajac od lewej do prawej najpierw

w gornym, a potem w dolnym rzedzie.

Jesli w zatoce nie ma karty w danym kolorze,
sprawdz wedlug tych samych zasad nastepny
znacznik na karcie planu, ktéry spelnia
warunek (nastepny znacznik sposréd tych,
ktore spelnily warunek jednoczesnie, albo
kolejny pod wzgledem pozycji na karcie planu).
Jesli bedzie to konieczne, sprawdzaj kolejne
znaczniki na karcie planu. Jesli w zatoce nie
ma odpowiedniej karty, Krabita zagrywa
wierzchnig karte z talii.

Uwaga! Karta planu nie wplywa na akcje Krabity
w punkcie widokowym — nadal dobiera fioletowg
kartg, jesli jest dostepna.

W tym przykladzie
Krabita zagra fioletowg
karte z zatoki, jesli jest
dostgpna. Jesli w zatoce
nie ma fioletowych kart,
zagra czerwong karte.
Jesli czerwonych tez nie
ma, sprawdza niebieskie,
a potem — brgzowe.

Krabita zagrywa w ten
sposob karty do momentu,
azZ WSZyscy gracze
przygotuja sie do

nowej pory roku.

Krabity nie obowigzuja
ograniczenia zwigzane

z unikatowymi
kartami w jej
miedcie. Jesli wybierasz sposrod
rownorzednych opcji,
sprawdzaj od lewej do
prawej, od gory do dotu.
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Krabita przygotowuje sie do nowej pory roku

Krabita przygotowuje si¢ do nowej pory roku natychmiast po tym, jak Ty wykonasz te akcje.

(W rozgrywce wieloosobowej Krabita przygotowuje sie do nowej pory roku po tym, jak ostatnie

z Was przygotuje sie do danej pory roku. Gracz, ktéry wykonuje te akcje jako ostatni, przeprowadza
efekty wiatru zmian i przypltywu).

Krabita odzyskuje wszystkich zagranych robotnikéw i bierze 1 nowego robotnika. Nastepnie
w ramach przygotowania do poszczegd6lnych pér roku wykonaj ponizsze kroki:

Wiosna. Krabita zdobywa wszystkie kafelki map, ktérych wymagania spelnia, i dobiera
na reke 4 karty z talii (nie ogladaj tych kart).

Lato. Krabita zdobywa wszystkie kafelki map, ktérych wymagania spelnia, i dobiera na
reke 6 kart z zatoki. Uzyj karty planu, aby okreslié, ktére karty dobierze (zgodnie z zasa-
dami opisanymi w sekcji ,,Zagrywanie kart z zatoki (realizacja planu)” na str. 15, tyle ze
tym razem Krabita dobiera, a nie zagrywa karty). Po dobraniu kazdej karty, ale przed
dobraniem nastepnej, przesuni odpowiedni znacznik koloru na karcie planu. Jesli w zatoce
nie ma wystarczajacej liczby kart spelniajacych wymagania planu, reszte kart Krabita
dobiera z talii. Gdy Krabita dobierze wszystkie karty, uzupelnij puste miejsca w zatoce.

Jesien. Krabita zdobywa wszystkie kafelki map, ktérych wymagania spelnia, i dobiera

3 karty z zatoki. Uzyj karty planu, aby okresli¢, ktére karty dobierze (jak opisano wyzej).
Po dobraniu kazdej karty, ale przed dobraniem nastepnej, przesuni odpowiedni znacznik
koloru na karcie planu. Gdy Krabita dobierze wszystkie karty, uzupelnij puste miejsca

W zatoce.

Jesienne akcje Krabity

Jesienig Krabita gra inaczej. W swojej turze zagrywa 1 karte ze swojej zakrytej reki (najpierw
potasuj jej reke, jesli nie byla tasowana po ostatnim dodaniu do niej karty). Nastepnie, jesli spelnia
wymagania kafelka mapy, ktérego jeszcze nie ma, zdobywa go w ramach tej samej tury, uzywajac
1ze swoich robotnikéw.

Gdy skoriczg sie jej karty na rece, a wcigz bedzie miata dostepnych robotnikéw, odkryj nowa karte
szlaku i umiesé robotnika Krabity na polu akcji wskazanym w dolnej sekcji karty, a nastepnie je
aktywuj zgodnie z opisem na karcie. Jesli wskazany jest punkt widokowy i dostepna jest fioletowa
karta, Krabita natychmiast jg zagrywa zamiast dobierad na reke.

Krabita pasuje, gdy jesienia zagra wszystkie swoje karty z reki i wszystkich swoich robotnikéw.

Koniec gry
Jesienig Krabita koriczy gre na swoich warunkach, niezaleznie od tego, czy Ty juz spasowales, czy

nie (albo Czy WSZyscCy gracze spasowali w rozgrywce wieloosobowej). Pasuje, gdy zagra wszystkie
swoje karty z reki i wszystkich swoich robotnikéw.

Punktowanie Krabity:
o Punkty za kafelki map, zetony skarb6éw i koricowg pozycje statku policz wedtug standardowych zasad.

e Kazda karta zielona, niebieska, brgzowa i czerwona w miescie Krabity jest warta 2 punkty
(zignoruj punkty bazowe kart).

e Kazdafioletowakartaw miescie Krabityjest warta 6 punktéw (zignoruj punkty bazoweitre$ékart).
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Skrécone zasady

(poréwnanie i Goesdedl)

Dalekobrzeg opiera si¢ na podstawowych mechanikach gry Everdell, ale odkry-
jecie wiele istotnych i ciekawych réznic:

e Przygotowanie. Na jesienl przygotowuje sie tylko po 1 nowym robotniku
dla kazdego gracza. Kazde z Was kladzie po 1 robotniku na statku na polu
startowym toru statku. Ten robotnik zostaje na statku do korica gry.

e Powtarzajgce si¢ karty w zatoce uklada sie jedna na drugiej na tym samym
miejscu. Oznacza to, ze w zatoce zawsze widocznych jest 8 réznych kart.

o Talia kart zostala przebudowana. Na kartach pojawia sie wiele nowych
zdolnosci, a liczne z dotychczasowych zdolnosci zostaly zmienione.

e Gracze przesuwajg swoje statki dzieki zagrywaniu kart odpowiadajacych
kafelkom réz wiatréw, a takze dzieki zdolnosciom kart. Statek jest waznym
Zrédlem punktéw na koniec gry.

e Zetony skarbéw mozna wydawad jako dowolne surowce, ale moga tez by¢
istotnym Zrddlem punktéw.

e Wydarzenia zostaly zastgpione przez kafelki map, ktére dzieki mnoznikom
moga zapewnic wiele punktéw. Nie warto zatem ich ignorowad (pojedynczy
gracz, jesli nikt ani nic nie stanie mu na drodze, moze teoretycznie zdoby¢
az 72 punkty z samych kafelkéw map).

e Zetony uzycia zostaly zastapione przez kotwice. Kotwice mozna umiescié
na dowolnej karcie budowli, na ktdrej nie ma jeszcze kotwicy, aby zagrad
za darmo karte stworzenia w tym samym kolorze co ta budowla. W trakcie
calej rozgrywki kazde z Was moze uzy¢ tylko 3 kotwic.

e W grze nie ma czerwonych kart z polami akcji dostepnymi dla innych graczy.
Takie pola akcji mozna odwiedzad tylko we wlasnym miescie.

e Generalnie surowce nieco trudniej zdoby¢, a karty — nieco latwiej. Ponadto
kart czesciej uzywa si¢ w innym celu niz zagranie do miasta.

e Gracz, ktéry przygotowuje sie do nowej pory roku jako ostatni, musi
wykonac dodatkowe kroki i odpowiednio przygotowac gre do dalszej
rozgrywki (efekt wiatru zmian o kazdej porze roku i efekt przyptywu
podczas przygotowania do lata).

Juz po rozgrywce?
Podziel si¢ wrazeniami z innymi graczami
w grupie PLANSZOWA REBELIA

FB/groups/planszowarebelia

rrebel




