ABYSS

Legenda: dodatek Kraken lub Lewiatan.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1) Umies¢ plansze na srodku stotu.

2) Potasuj karty Eksploracji i umiesc je zakryte na torze (gora planszy).

3) Potasuj karty Lordéw i umies¢ je zakryte na torze Lorddw (dot planszy). Potéz obok zetony
straznikéw. Wyjmij z talii Poskramiacza i odt6z go do pudetka.

4) Potasuj ptytki Miejsc i potdz je zakryte w poblizu planszy. Nastepnie odstoh wierzchnia
ptytke.

5) Potasuj karty Ltupow, a nastepnie umiesc¢ zakrytg talie obok ptytek Miejsc.

6) Potasuj zetony Potworéw podstawowych i z dodatku oraz potéz je zakryte w dwdch
stosach poblizu planszy.

7) Schowaj Tor Zagrozenia do pudetka i potéz koto planszy Granice.

8) Potasuj karty Lewiatandw i umiesc talie koto Granicy.

9) Rzu¢ dwiema kos¢mi, odkryj Lewiatana i utdéz go na wskazanym przez kosci miejscu. Na
gorze jego karty potdz znacznik zycia.

10) Potoz zetony kluczy, biate perty, czarne perty (nebulisy), figurke Krakena, znaczniki ran,
figurke Pogromcy Gtebin i znaczniki zycia obok planszy w zasiegu wszystkich graczy.

11) Kazdy gracz otrzymuje: pojemnik, sojusznika z rasy krabow o wartosci 1 oraz 1 biatg perte.

CEL GRY: Posiadac¢ najwiecej Punktow Wptywu (PW) na koniec gry.

PRZEBIEG GRY (wykonaj kolejne akcje w tej kolejnosci):

» (Opcjonalne) Spiskowanie na Dziedzincu - wydaj 1 lub wiecej biatych peret, aby
uzupetnié puste pole Dziedzinca (najdalej od talii, w prawo) o nowego Lorda. Nie mozesz
w tym celu uzywac nebuliséw!

Wybierz 1 z 3 obowigzkowych akcji.

> Eksploracja gtebin — odkrywaj karty eksploracji i umieszczaj na wolnych polach, jedna po
drugiej, kontynuujgc w prawo... Jesli jest to:

a. Sojusznik - przeprowadz licytacje. Gracze kolejno decyduja, czy chca kupié karte
danego sojusznika. Perty za zakup idg do twoich zasobdéw. Cena rosnie za kazdego
sojusznika. Pierwszy kupiony sojusznik kosztuje 1 perte, nastepny 2, potem 3. Nie
ma znaczenia, ktory gracz kupit sojusznika! Koszt i tak urosnie. Kazdy gracz moze
kupi¢ tylko 1 sojusznika w twoim ruchu. Jesli nikt nie chce go kupié, to wez go na
reke za darmo i zakoncz ture LUB kontynuuja eksploracje i zostaw karte na polu.
Jesli graczowi brakuje do zaptaty biatych peret, moze uzupetnic¢ brak 1 nebulisem.
Jesli dotrzesz do ostatniego pola, musisz wzig¢ tego sojusznika na reke, ale
otrzymujesz dodatkowo perte (jak pokazano na planszy).

b. Potwor - wybierz jedno z dwdch rozwigzan:



walcz - wybierz dowolnego Lewiatana na granicy. Odrzué 1 sojusznika
wymaganej rasy i rzu¢ koscig. Suma obu to sita ataku. Uwaga: nie
mozesz walczy¢ bez wymaganego sojusznika. Mozesz jednak ponawiacé
ataki, ptacac kolejnymi sojusznikami. Mozesz walczy¢ tylko z jednym
Lewiatanem.
1. Sita ataku nizsza od wytrzymatosci — niepowodzenie. Stracisz
sojusznika, ale wez perte w nagrode.
2. Sitaréwna lub wyzsza - Lewiatan traci 1 punkt zycia.
3. Sita réwna lub wyzsza od sumy kilku poziomdw wytrzymatosci —
Lewiatan traci kilka poziomow zycia i moze zostac zgtadzony.

Z kazdy odebrany punkt zycia otrzymujesz zetony potworéw z dowolnej
puli w ilosci wskazanej na karcie Lewiatana. Mozesz uzy¢ zetonow
potworéw w dowolnym momencie swojej tury.

Karte pokonanego Lewiatana bierze do swoich zasobdéw. Osoba z
najwiekszg liczbg zabitych stworéw otrzymuje figurke Pogromcy
Gtebin. Smieré Lewiatana koriczy ture gracza.

Uwaga: na Granicy zawsze musi by¢ przynajmniej 1 Lewiatan. Dotdz go
w razie potrzeby zgodnie z zasadami przygotowania do gry!

kontynuuj eksploracje — odkryj karte Lewiatana i rzu¢ 2 kosémi, by
sprawdzi¢, gdzie go umiescic. Kazdy Lewiatan zaczyna z maksymalnym
zyciem. Jesli na danym polu byt juz jaki$ Lewiatan, to powoduje to walke
i od razu rozpatrujesz efekt kary, po czym zamieniasz starego Lewiatana
na nowego. Nastepnie odrzué¢ potwora z toru eksploracji i wez kolejna
karte...

Jesli ostatnig karta jest potwor, to musisz walczyé, ale otrzymasz w nagrode perte.

Po zakonczonej eksploracji odtdz niekupionych sojusznikéw na odpowiadajgcy im, zakryty stos na
torze Rady. Krakeny odt6z na dowolny, wybrany przez siebie stos.

> Prosba o wsparcie Rady — Wez na reke wszystkie zakryte karty z wybranego stosu.

» Rekrutacja Lorda - zapta¢ koszt zgodnie z bartkkami (w czym duze banki oznaczajg rasy
obowigzkowe) i liczbg pod nimi (tracisz nadmiar, jesli przeptacisz). Zawsze musisz zagra¢
minimum 1 karte, ale reszte ceny mozesz uzupetni¢ pertami i/oraz 1 nebulisem. Kart
Krakenéw mozesz uzy¢ jako jokerdéw, ale otrzymasz za nie nebulisy w ilosci wskazanej na
karcie ORAZ figurke Krakena. Kraken zawsze przekazywany jest graczowi, ktéry ma
aktualnie najwiecej nebulisow. Jesli gracze pozbeda sie nebuliséw, figurke Krakena
odktada sie na bok planszy.

a.

Jesli obok jego umiejetnosci Lorda jest strzatka, to aktywuje sie podczas
rekrutacji.

Jesli lord ma ,,statg” umiejetnosc, to gracz wybiera, w ktdrym momencie jego tury
sie ona aktywuje.

Straznicy pozwalajg rezerwowac Lorddéw, stos Rady lub miejsce. Nie oznacza to,
ze musisz wzigc¢ zarezerwowana rzecz. Dany element moze mie¢ tylko jeden zeton
Straznika.



d. Umies¢ karty sojusznikdw uzyte do zakupu w stosach radnych. Zostaw tego o
najnizszej wartosci i potéz go obok swojego lorda. Da ci PW na koniec gry. Krakeni
zawsze sg odrzucani i nie mogag sie przytaczyé.

e. Uzupetnij Dziedziniec — przesun lordéw na prawo i uzupetnij puste miejsca, chyba
ze na dziedzinicu jest jeszcze przynajmniej 3 lordéw.

> Przejmuj natychmiast kontrole nad Miejscem (Dowolny moment tury gracza,
automatycznie po uzyskaniu 3 klucza) — odrzu¢ 3 klucze i wez 1 odkryte Miejsce lub 1-4
zakryte Miejsca i wybierz z nich jedno. Pozostate odtéz odkryte obok planszy. Wsun
Lorddéw uzytych do kontroli miejsca pod plansze. Ich zdolnosci odtad nie dziatajg i sa
odporni na ataki innych Lordow. Liczg sie tylko jako PW. Jesli do kontroli nad Miejscem
uzyto zetonu klucza, to wraca on do zasobéw.
Sanktuaria—-Pot6z sanktuarium przed sobg, a talie tupow obok. Wez wierzchnig karte. Wez
wskazang nagrode i potdz koto puli. Zdecyduj, czy grasz dalej, czy zabierasz pule. Jesli
jakas karta ma tg sama wartos¢ PW co juz wylosowana, to traci sie obie te karty i znowu
decyduje o przerywaniu poszukiwania lub kontynuacji. Otrzymanych wczesniej nagréd
nigdy sie nie traci. Uwaga: potwodr zawsze podnosi poziom zagrozenia. Sojusznika bierze
sie na reke.

» Stan wojenny: gracz moze mie¢ max. 12 kart na rece. Za nadmiarowe musi zaptacié
pertami albo je odrzuci¢ na koniec swojej tury. Nie mozna w ten sposéb odrzucac
Krakendw.

KONIEC GRY, nastepuje gdy:

e Dowolny gracz zrekrutuje si6dmego Lorda.

e Porekrutacji Lorda nie bedzie juz Lordéw w talii, by uzupetni¢ Dziedziniec.
e Nie majuz kart w talii Lewiatandw.

e Skonczyty sie zetony potwordow w stosach.

1) Aktywny gracz kontynuuje, a po nim wszyscy inni gracze, wykonujg jeszcze swojg ture.
2) Kazdy gracz wybiera po jednym na rase, najtafiszym sojuszniku z kart na rece i odrzuca
reszte kart (nie bedg uwzgledniane przy punktacji).
3) Gracze podliczaja punkty za:
a. Kontrolowane miejsca.
Zrekrutowanych Lordow.
Najsilniejszego, przytaczonego sojusznika z kazdej rasy.
Posiadane zetony potwordw.
+5 PW dla gracza, ktéry posiada figurke Pogromcy Gtebin.
-1 PW za kazdego nebulisa.
-5 PW dla gracza, ktory posiada figurke Krakena.
-1 PW za kazdg posiadang rane.
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W przypadku remisu o zwyciestwie decydujg perty, a w nastepnej kolejnosci najdrozszy Lord.



