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Learn the rules by A game published by Serious Poulp

watching our video on www.the7thcontinent.com
- www.the?thcontinent.com ©2017 SERIOUS POULP.
SoS SERIOUS POULP, THE 7™ CONTINENT,
CHOOSE YOUR OWN PATH and their logos

are registered trademarks of SERIOUS POULP.

Read this before you set off for a new adventure

You are recovering from your adventure when, whilst reading the daily newspaper, you realize that several other
members of the expedition have disappeared suddenly, for unknown reasons.

Coincidentally, you have been lethargic for a few days, feeling feverish and finding it difficult to get up from bed. A
cold shiver runs up and down your spine.
You have to face the facts: an evil is consuming you from within.

At nightfall, you fall into a restless sleep without knowing that, for you, this is only the beginning.
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CEL GRY

ZOSTALES PRZEKLETY! @

Aby wygra¢ ge gracze muszg pokonac kazda klgtwe jaka
wybrali na poczatku gry.

Nie martw sie — gra poinformuje Cie o tym kiedy to sie
wydarzy

Uwaga: to pudetko zawiera nastepujqgce klgtwy: “The Vora-
cious Goddess”, “The Bloody Hunt”, “The Offering to the
Guardians” i “The Dark Chest of the Damned”. Dodatki zawie-
rajg wiecej klgtw dostarczajqc wiele dodatkowych godzin za-
bawy. Mozesz dodac karty z dodatkow do gry nawet jesli sq z
poza klgtwy w ktdrq wiasnie gracie.

In short

The 7™ Continent jest kooperacyjna gra przygodowa w kté-
rej przemierzajac swiat bedziesz musiat, mierzac sie z gra,
przezyc oraz zdja¢ natozong na Ciebie klgtwe.

Mozesz przyjac wyzwanie tylko na siebie lub zagrac¢ w gru-
pie 2, 3 lub 4 osobowej.

Gdy juz wybierzesz swojg postac, bedziesz przemierzat
siodmy kontynent poprzez odkrywanie kart Eksploracji i bu-
dowanie planszy poprzez wprowadzania do gry numerowa-
nych kart Przygod (czyli kart Terenéw oraz kart zdarzen
Trwatych).

Podczas gry gracze beda wspolnie decydowali jaka akcje
podejma figurki, ktore stoja na jednej z kart: Terenu, zda-
rzenia Trwatego dotgczonego do tego terenu lub kart trzy-
manych w rece oraz w ekwipunku.

Aby wykonac takie akcje, bedziesz uzywat Talii Akcji, ktora
reprezentuje wspolng site zyciowa twoich postaci.
Wszystkie () akcje dziataja w taki sam sposob: musisz za-
ptacic¢ ich ® koszt (ilos¢ energii potrzebnej do przeprowa-
dzenie akcji) poprzez wyciagniecie minimalnej wymagane;
liczby kart z Talii Akcji i uzyskania minimalnej liczby % suk-
cesOw (zaleznej od stopnia trudnosci akcji), koniecznych do
pomyslinego jej zakonczenia.

Akcja Walki

Aby — przeprowadzi¢ ) K Uzyskaj 1 sukces aby

akcje dobierasz 2 lub keia i iodt
wiecej kart z Talii Akgji akqasig powlodia

Zastosuj efekt
lgdy akcja sie po
wiedzie

Zastosuj efekt
w przypadku
porazki

Nastepnie zastosujesz efekt dziatania akcji w zaleznosci czy
zakonczyta sie powodzeniem, czy porazka.

Niewykonanie dziatania moze miec nieprzyjemne konse-
kwencje, takie jak otrzymanie negatywnych kart Stanu, co
moze doprowadzi¢ do odrzucenia kart z talii akcji, zmniej-
szajac w ten sposob twoja site zyciowa.

Chciatbys zwiekszy¢ swoje szanse na pozytywne zakoncze-
nie akcji? Mozesz zdecydowac sie na dociagniecie wiekszej
liczby kart z Talii Akcji. Musisz jednak pamietac, ze kazda
karta jest jednoczesnie czescia Twojej sity zyciowej i kiedy
talia sie wyczerpie przegrasz. Kazda akcja moze okazac sie
Twoja ostatnia.

Na szczescie posiadasz jeszcze na rece karty % Umiejetno-
éci i W Dodatkow, w ekwipunku karty @ Przedmiotéw
oraz towarzyszy niedoli, ktorzy moga uczyni¢ pewne rze-
czy tatwiejszymi w szczegolnosci poprzez zmniejszenie
kosztu akcji lub zwiekszenie szansy jej sukcesu.

W przeciwienstwie do wiekszosci gier planszowych, w 7-
mym kontynencie przezywasz jedna dtuga, nieprzerwana
przygode. Potrzeba kilku godzin eksploracji aby ztamac
kazda klatwe ... lub umrze¢ prébujac to zrobié. Tu przycho-
dzi z pomoca fatwy system zapisu stanu gry w dowolnym
momencie jej trwania oraz pozniejszego jej od tego mo-
mentu wznowienia.

Zalecamy, aby sesje trwaty od jednej do dwoch godzin, po-
niewaz niektore wydarzenia — jak np. upolowana dziczyzna
bedzie znowu dostepna - nie moga sie wydarzy¢ bez zapi-
sania wczesniej gry (jakbys obozowat na noc)

Uwaga: w trakcie gry odkryjesz, ze aby pokonac 7-my Kon-
tynent i zdjqc¢ klgtwy bedziesz musiat uzywac wszystkich
swoich umiejetnosci koniecznych do przezycia — zbierac
pozywienie (poprzez np. towienie ryb) aby odzyskac troche
sity zyciowej, budowac rzeczy pozwalajgce Ci przetrwac
niebezpieczne sytuacje, zwiekszac Talie Akcji kartami Zaa-
wansowanych Umiejetnosci, ktory mozesz zyskac wydajgc
cenne punkty doswiadczenia, ktore zdobyliscie wczesniej,
itd.
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Card types

1. KARTY PRZYGOD

¢

Zielone lub ztote numerowane karty to tereny odkryte podczas eksploracji konty-

nentu, predefiniowane wydarzenia (miejsca, spotkania itp.), ktére mozesz wyzwa-
la¢, przedmioty, ktore mozesz znalez¢, a takze wiele innych niespodzianek do od-

krycia!

1 unikalny numer ID
2 numer karty
3 tekst fabularny

TEREN

Karty Terenu stanowia wycinek kontynentu, ktdry pozostaje w grze na Planszy.
Gracz moze poruszyc¢ sie figurka na karte Terenu, wywotac¢ pokazana na niej akcje i
skorzystac z zasobdw celem stworzenia przedmiotu nizszym kosztem.

1 dostepne akcje
2 dostepne zasoby
3 karty Eksploracji do umieszczenia w grze w miejscu wskazywanym przez strzatke

ZDARZENIE STALE

Zdarzenie State pozostaja po ich odkryciu na planszy (patrz "zdarzenia state",
str. 15). Sa przytaczane do karty Terenu krawedzig w kierunku wskazywanym
przez strzatke.

1 pozycja strzatki(-ek) (wskazuje w kierunku karty 3 tekst fabularny

Terenu do ktérej zdarzenie jest przytaczane) 4 efekt(y) i/lub moZliwe akcje
2 akcja ktéra spowodowata, ze wydarzenie pojawito

sie w grze

ZDARZENIE TYMCZASOWE

Karty zdarzen Tymczasowych sg odrzucane (chyba, Ze napisano inaczej) w Przesztos¢
—strefe gry w ktorej gracze odrzucaja karty Przygdd | Eksploracji — natychmiast po ich
rozpatrzeniu.

4 efekt(y) i/lub moZliwe akcje

1 typ karty — zdarzenie Tymczasowe 5 stowa kluczowe

2 tytut
3 tekst fabularny



Wazne! Tekst na karcie jest wazniejszy od instrukg;ji

. PRZEDMIOTY

Karty Przedmiotéw sg umieszczane w ekwipunku gracza i utatwiajg mu wykonywanie
okreslonych czynnosci lub umozliwiaja podejmowanie nowych akgji. Ikona kosci wska-
zuje ile razy przedmiot bedzie mdgt by¢ uzyty zanim ulegnie zniszczeniu.

1 typ karty — Przedmiot — oraz poczatkowa wy- 4 efekt(y) i/lub moZliwe akcje
trzymatos$¢ 5 sfowa kluczowe

2 tytut
3 tekst fabularny

PRZEDMIOTY FABULARNE

Karty przedmiotow fabularnych dostarczajg graczom istotne informacje, a w kilku
przypadkach pozwalajg im skorzystac z jakiegos pozytywnego efektu lub wykonac

‘ — jakas nowa akcje. Znajduja sie one pod kartg dziennika “Satchel & Journal”, a gracze
"‘"""“""‘"“'"‘"""e'* 1 moga w dowolnej chwili do niej zajrzec i jg przeczytad.

Each iavolved character returns

their nauseated state.
§ 1 typ karty — Przedmiot Fabularny 4 efekt(y) i/lub moZliwe akcje
2 tytut 5 sfowa kluczowe

3 tekst fabularny

@ STAN

Karty Stanu sa kartami szkodliwymi, ktore gracz dodaje do swojej reki po tym jak po-
jawia sie w trakcie przygody gtédwnie jako efekt nieudanej akcji. W wiekszosci przy-
padkow na karcie opisany jest sposob w jaki mozna sie karty pozbyc.

3 otrzymanie tego stanu powoduje utrate sity witalnej
(str. 16)
4 efekt(y) i/lub mozliwe akcje

1 typ karty — Stan/Postac
2 tytut

@b DODATEK

Karty Dodatku sg kartami pozytywnymi, ktére gracze dodajg do swojej reki po tym
jak pojawia sie w trakcie przygody, takimi jak: towarzysze, stany pozytywne i zada-
nia poboczne, ktdrych gracz moze sie podjac.

4 efekt(y) i/lub moZliwe akcje

1 typ karty — Dodatek
5 stowa kluczowe

2 tytut
3 tekst fabularny

compasion




2. KARTY EKSPLORACJI

——

Karty Eksploracji to zdarzenia, ktore pojawiajg sie losowo podczas eksploracji konty-
nentu. Moga to by¢ wydarzenia state, wydarzenia tymczasowe, znalezione przedmioty,
itp. Kazda karta eksploracji nalezy do obszaru kontynentu reprezentowanego przez
rzymska cyfre (I, II, 1, IV itd.) pokazang na odwrocie karty oraz na karcie Terenu, do ktd-
rej jest przytaczony.

Uwaga: unikalny numer ID karty Eksploracji widoczny jest na przodzie w prawym goérnym rogu.

1 strefa 3 dostepne akcje
2 pozycja strzatki (wskazuje w kierunku karty Terenu

Tyt karty Eksploracji
do ktorej karta Eksploracii jest przytgczana)

3. KARQLY/ AKCJI

——

N

Karty Akgji zawieraja karty* Umiejetnosci i karty L) Klgtw.

Razem tworzg Talie Akcji, ktéra umozliwia ci wykonywanie akgji (patrz "Rozpatrywa-
nie akcji", str. 11) i reprezentuje site zyciowa graczy (patrz "Sita zyciowa - Talie Akcji i
Stos Kart Odrzuconych", str. 17).

Tyt karty Akgji

*, UMIEJETNOSC
1 typ karty — Umiejetnosc

Karty Umiejetnosci umozliwiajg wytworzenie po- tytut
mocnych przedmiotéw lub korzystac z pozytyw- 3 koszt zakupu (tylko Zaawansowane
nych efektow. Umiejetnosci)
¥ 4 sukcesy, ktére karta generuje, gdy zostanie od-
kryta w kroku Rezultat akc;ji
5 efekty umiejetnosci
6 efekty przedmiotow (po stworzeniu)
7 stowa kluczowe
8 unikalny nr ID

vigitance
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KLATWA

Karty Klgtwy zmniejszajg szanse na powodzenie akcji (poniewaz
sg one warte zero sukcesow). Powoduja rowniez, ze wszyscy
gracze przegrywaja, kiedy zostang one wyciggniete ze Stosu
Kart Odrzuconych podczas kroku , Koszty” akcji w chwili gdy Ta-
lia Akcji jest juz pusta.

1 typ karty — Klgtwa
2 tytut




4. KARTY POSTACI

_—

You may discard 1 card with the
from your hand o

Karty postaci przedstawiaja portrety i historie odkrywcow, w ktdrych gracze sie wcielaja.
your inventory in order to skip the
Campmecssofof i o8 Pokazujg one réwniez umiejetnosci bohatera.

1f you de, all involved characters
‘must immediately take this action
again.

——R 1 typ karty — Postac/Stan

2 tytut
g i s 4 g e o iepin 3 efekty
4 tekst fabularny

5 odpowiednia figurka

5. KARTA ,SATCHEL &JOURNAL”

_—

Gracze rozpoczynaja gre z tg karta, pod ktdrg beda przechowywac karty Przed-
miotow Fabularnych zdobytych w trakcie trwania przygody.

1 rozmiar reki i wielko$¢ ekwipunku zalezny od liczby graczy
2 tytut
3 tekst fabularny

store al @
‘you obtain uncer this card,

6. KARTY %KAZ@WEK

—

Przed rozpoczeciem gry gracze wybieraja karty Wskazdwek, ktore odpowiadajg klatwom,
ktore beda probowali ztamac. Kazda wskazéwka dostarcza pewng informacje, ktéra pomaga
e pokonac klatwe, z ktorg jest zwigzana.
has been haunting your nights. . . . . P
Th piaring ris of a v siaglls ul you out of Wskazowka jest kartg Przedmiotu Fabularnego, wiec po wybraniu jest przechowywana pod
e ‘ karta "Satchel & Journal", a gracze moga jg przegladac i czyta¢ w dowolnym momencie.

this place? Your memories are clouded and

(e Vonscoss Gooorgll

Since you returned from that expedition. the vision

1 typ karty — Przedmiot Fa-
bularny

2 tytut

3 tekst fabularny

4 wskazéwka i/lub efekt i/lub dostepne akcje

7. KARTY ZAPISU
e

Jesli chcesz zapisac gre, uzyj kart Zapisu do przechowania kart z Talii Akcji, Stosu

Kart Odrzuconych i zapamietania poziomu zuzycia przedmiotow w zasobach

wszystkich graczy.




Overview

TALIA PRZYGOD

Talia Przygod zawiera wszystkie ponume-
rowane karty z zielonym lub ztotym tytem.
Karty te moga by¢ terenami, wydarze-
niami, przedmiotami, itp.

TALIA EKSPLORACIJI

Karty eksploracji sg losowymi
zdarzeniami i mogg miec wiele
roznych efektow. Gracze musza
odkry¢ i rozpatrzyc karte Eksplo-
racji, zanim beda mogli umiescic
#skrywang” karte Terenu w grze,
a tym samym kontynuowac eks-
ploracje kontynentu.

PLANSZA

Gracze buduja plansze
podczas eksploracji kon-
tynentu, uktadajac od-
kryte karty Terenu, Sta-
tych Zdarzen oraz zakry-
tych kart Eksploracji
(mgty do gory) w grze.

FIGURKI
POSTACI

1 przod karty Terenu

2 tyt karty Eksploracji
(strona mgty)

3 przdd karty Zdarzenia
Statego

REKA

Kazdy gracz na poczatku gry poza kartg Postaci ma pu-
SATCHEL & JOURNAL sta reke. Reka gracza moze zawierac ograniczong liczbe
kart \y Umiejetnosci i ‘erodatkéw (liczba ta zalezy od
liczby graczy - patrz karta "Satchel & Journal") i nieogra-
niczong liczbe kart ¥ Stanu (jednak nie wiecej niz 1 kaz-
dego rodzaju)

Wszystkie karty ﬁPrzedmiotéw Fabular-
nych zdobytych podczas przygody musza
by¢ przechowywane pod tg karta (jest
wspolna dla wszystkich graczy).




Wazne!
W trakcie przygotowania nie zagladaj na
przdd kart Przygod i Eksploracji.

Pozostate karty mozna swobodnie ogladac.

PAST

Past to obszar, do ktorego trafiaja wszyst-
kie karty Przygod i Eksploracji odrzucone
podczas gry.

Gracze moga swobodnie przegladac karty
z pola Past, ktore musza wrdcic do swoich
talii pomiedzy sesjami gry.

Wszyscy gracze korzystaja ze wspolnego
pola Past.

TALIA AKCJI

Talia Akcji zawiera karty \y Umiejetnosci i
& Klgtw. Gracze ptacg koszt zagrania Akgji
przez docigganie kart z tej tali.

Wszyscy gracze uzywaja te samej Tali Akgji.

STOS KART ODRZUCONYCH

Stos Kart Odrzuconych jest miejscem gdzie

wszystkie Q karty Akcji zostajg odrzu-
cane. Gracze mogg swobodnie przegladac
karty ze Stosu Kart Odrzuconych, o ile w
Talii Akcji pozostaty karty.

Wszyscy gracze uzywaja tego samego
Stosu Kart Odrzuconych.

= EKWIPUNEK

Kazdy gracz posiada swoj wtasny
ekwipunek.

Na poczatku gry jest on pusty, aw
trakcie gry bedzie wypetniat sie kar-
tami @ Przedmiotéw znalezionych
lub wytworzonych.

Kazdy gracz posiada réwniez @ kosci,
ktore stuza za licznik wytrzymatosci
przedmiotow w ekwipunku.

PRZYGOTOWANIE

————

» Kazdy gracz wybiera karte Postaci i dodaje jg do swojej reki (pamietaj, aby
przeczytac historie z tytu karty).

» Kazdy gracz bierze figurke reprezentujaca jego postac i figurke ognia.

» Umies¢ karte "Satchel & Journal" przed graczem obrazkiem do gory.
Opcjonalnie - wez karte [ 777 jesli chcesz grac w trybie "tatwym", lub
karte 650 jesli chcesz grac w trybie "hardcore" (patrz s. 22).

» Kazdy gracz otrzymuje taka ilos¢ kosci jaka wynika z ilosci graczy i tego co
pokazano na karcie "Satchel & Journal": 4 w grze solo / 3 dla 2 graczy / 2 dla 3-4
graczy.

» Wybierz jedng lub wiecej kart Wskazéwek i umiesc je pod kartg "Satchel & Jo-
urnal". Zwroc wszystkie niewybrane karty Wskazowek. Mozesz wybrac kilka
kart Wskazowek, jesli chcesz walczy¢ z wieloma klatwami naraz. Jednak to
sprawi, ze gra staje sie znacznie trudniejsza, poniewaz musisz ztamac wszystkie
klatwy odpowiadajace tym kartom Wskazdwek, aby wygrac.

Nie zalecamy tego w poczatkowych rozgrywkach.

W pierwszej rozgrywce zalecamy gre przeciwko klgtwie "The Vora-

cious Goddess" (zaczynajac od karty m, jak wskazano na karcie
Wskazowka klgtwy).

» Potasuj nastepujace karty, aby utworzy¢ Talie Akgji:
- 35 kart ¥ Umiejetnosci, ktdre sg wspdlne dla wszystkich postaci;
- 5 kart ¥ Umiejetnosci, ktore sa charakterystyczne dla kazdego z bohate-
row biorgcych udziat w przygodzie (na karcie pokazany jest portret postaci);
- karta(-y) @ Klgtw powiazane z wybranymi przez nas Wskazéwkami (karty
Klgtwy i Wskazdwki maja ten sam tytut);
- 4 karty Klgtw zatytutowane ,Death is lurking!” ("Smier¢ sie czai!").

» Jesli posiadasz stojak na Stos Kart Odrzuconych, zamontuj go i umiesc obok
Talii Akgji.

» Posortuj karty ” Eksploracji wg stref (I, II, Ill, 1V, itd.), a nastepnie potasuj
wszystkie stosy kart i umies¢ je za odpowiednimi przegrodami (I, I, Ill, 1V itd.) w
pudetku gry mglista strong w strone graczy.

» Posortuj karty Przygdd i 0 w kolejnosci rosnacej (na wierzchu

karta 000 , a nastepnie umies¢ je w pojemniku numerami w strone graczy
uzywajac rozdzielnikdw [050, 100 ...].

Wazne! Zielone karty beda zawsze umieszczane przed ztotymi kartami maja-
cymi ten sam numer.

» Wez karte Przygody wskazana na wybranej przez Ciebie karcie Wskazowki
(wybierz najnizszg karte, jesli wybrates wiele kart Wskazowek), przeczytaj tekst
fabularny z tytu karty, a nastepnie potoz na stole, aby utworzyc Plansze. Ta
karta Przygody jest teraz pierwszg i jedyna kartg Terenu. Umiesc na tej karcie
figurke kazdej postaci biorgcej udziat w tej przygodzie.

» Pot6z karte ’ Eksploracji, mglista strong do gory, obok kazdej «@ strzatki
widocznej na poczatkowej karcie Terenu, upewniajac sig, ze tekst jest zoriento-
wany w taki sam sposob, jak na pozostatych kartach Planszy.

Karty Eksploracji musza miec te sama rzymska liczbe, co karta Terenu, do ktorej
sg dofaczone.

» Przeczytaj tekst poczatkowy "Read this before you set off for a new adven-
ture" (strona 2) oraz wybrang przez siebie Karte Wskazowki (z przodu i z tytu).

9



Turn sequence

WYBIERZ AKTYWNEGO GRACZA
=
W kazdej turze wybierany jest wspdlnie gracz, ktory staje sie “aktywnym graczem" (jesli wszyscy sie zgodzg moze to by¢ ten
sam gracz, co w poprzedniej turze). Jesli gracze nie moga dojsc¢ do porozumienia, aktywnym graczem staje sie gracz po lewej
stronie od ostatniego aktywnego gracza.

SPRAWDZ POZOSTALE POSTACIE
—_—
Kazdy gracz, ktorego figurka znajduje sie na tej samej karcie Terenu, co aktywny gracz, moze wzig¢ udziat w akcji (jesli aktywny
gracz sie zgadza), a tym samym uzyc kart w rece i / lub z zapasow, aby pomdc aktywnemu graczowi.

WYKONAJ AKCJE
%
Aktywny gracz rozpatruje wybrane akcje sposréd widocznych (jako ikona [i] w biatym kwadracie) na:

» karta Terenu 1, na ktérej stoi figurka » karty W Umiejetnodci, ‘*' Dodatkow lub ‘wrStanéw,

. L ktore znajduja sie w rece; 5
» karta Eksploracji 2 dotgczona do karty Terenu, na ktorej

stoi figurka; » karta .Przedmiotu w ekwipunku; 6
» karta Zdarzenia Statego 3 dotgczona do karty Terenu, na » karta ﬁ Przedmiotu Fabularnego ktdta znajduje sie pod
ktorej stoi figurka; kartg “Satchel & Journal”. 7

» karta Zdarzenia Tymczasowego 4 ktora zostata wiasnie
odkryta (ta akcja jest obowigzkowa);

Gdy akcja zostanie catkowicie rozpatrzona, rozpoczyna sie nowa tura.

Wazne!

Akcja nie moze by¢ wykonana gdy:

» inna akcja jest w trakcie wykonywania;

» ma warunek wstepny, ktorego gracze nie moga spetni¢;

» posiada ikone @, a jeden lub wiecej graczy nie bierze w niej udziaty;

» ta akcja Ay jest widoczna w strzatce karty Statego Wydarzenia dotgczonej do karty Terenu, na ktorej stoi figurka
gracza - oznacza to, ze akcja zostata juz wykonana i nie moze by¢ wykonana ponownie na tej karcie Terenu.

Gdy aktywny gracz odkryje L} obowigzkowa akcje, gracze bioracy w niej udziat muszg najpierw zakonczyc¢ wykonywa-
nie obecnej akgji, a nastepnie natychmiast wykonac obowigzkowa akcje.




Action resolution

Akgja sktada sie z: ikony [ ]biatego kwadratu,

@ poczatkowego kosztu, 'ﬁ poziomu trudnosci
(minimalnej liczby sukcesow, aby akcja zakon-
czyta sie powodzeniem), efektu \_____J sukcesu

i efektu (D porazki.

1 Akcja kopania

Each involved character takes a| 101 | card.

5

4 Sukces — aktywny gracz otrzymuje

2 Dobierz 6 lub wiecej kart z Talii Akcji aby  karte B23

Wazne!

mozna jej wykona¢, dopoki WSZYSCY gracze
nie beda zaangazowani do jej wykonania.

) przeprowadzic¢ akcje.
Jesliikona J jest powigzana z akcjg, nie bedzie 3 Otrzymaj 7 lub wigcej sukcesow aby ak-
cja sie powiodfa.

_—

5 Porazka — kazda zaangazowana po-
stac dostaje karte

AKCJA JEST ROZPATRYWANA W NASTEPUJACEJ KOLEJNOSCI:

1. PRZEDMIOT

Kazdy gracz bioracy udziat w akcji moze uzy¢ jednego lub wiecej przedmiotéw ze swo-
jego ekwipunku, odejmujac 1 kropke od wartosci kosci spoczywajacej na kazdym uzy-

wanym przedmiocie (bez wzgledu na to, z ilu kart Przedmiotéw sktada sie przedmiot).

Jesdli wartos¢ ta osiggnie zero, kostka zostanie usunieta.

Za kazdy przedmiot uzyty w ten sposdb gracz bedzie mogt zastosowac - najwyzej raz w
trakcie akcji - niektore lub wszystkie efekty jednej lub wiecej kart Przedmiotow, z kto-

Uwaga: aby pamietac, ktory
przedmiot jest aktualnie uzy-
wany, mozna umiescic kos¢ na
obrazku.

rych sie sktada pod warunkiem, Ze ikona Q zwigzana z efektem pasuje do biezacej ak-

cji
2. KOSZT @

a. Aktywny gracz okresla koszt Akgji:

» Domyslna liczba kart do wyciggniecia z Talii Akcji (poka-
zana w niebieskim diamencie @ po prawej stronie ikony
akgji);

» Jesli w akcji uczestniczy wiecej niz jeden gracz, mozna pod-
jac decyzje o obnizeniu kosztu akcji o dowolng liczbe (@ do
pobrania), jednoczesnie zwiekszajgc poziom trudnosci akcji o
te sama wartos¢ (¥ wymaganych sukceséw). Ta opcja nie
jest dostepna, jesli z akcjg powigzana jest ikona @,

» Kazdy gracz biorgcy udziat w akcji moze zastosowac efekty
jednej lub wiecej kart z reki, jednej lub wiecej kart Przedmio-
tow ze swojego ekwipunku uzytego podczas kroku 1 (Item),
jednej lub wiecej karty Statego wydarzenia dotgczonego do
Karty Terenu na ktorym stoi figurka i/lub jednej lub wiecej
kart Przedmiotéw Fabularnych, celem zmniejszenia liczby
kart docigganych.

b. Aktywny gracz dobiera liczbe kart Akcji réwna korco-
wemu kosztowi akgcji i ktadzie je zakryte przed soba.

» Aktywny gracz moze dobra¢ dodatkowe karty Akgji, jesli
chce zwiekszy¢ swoje szanse na sukces, chyba ze akcja po-
siada ikong'@].

Wszelkie dodatkowe karty umieszczane sg zakryte obok po-
przednio dobranych.

Uwaga: koszt akcji moze wynosic zero, ale ni-
gdy mniej. W przypadkach, gdy koszt zejdzie po-
nizej zera traktuj go jak zero.

Wazne! Zazwyczaj aktywny gracz musi dobierac karty z wierzchu Talii Akcji. Jesli Talia Akcji jest pusta, aktywny gracz musi
potasowac Stos Kart Odrzuconych, potozyc¢ go zakryty i dobrac brakujace karty z niego.

W takim przypadku, jesli ze Stosu Kart Odrzuconych zostanie odkryta karta Klgtwy % , gra natychmiast sie koriczy i gracze
przegrywaja (patrz "Sita zyciowa - Talia Akcji i Stos Kart Odrzuconych", str.17).




3. REZULTAT

Teraz aktywny gracz odkrywa wszystkie karty wylosowane w kroku 2.b:

» Jedli karta Kigtwy % jest odkryta i zostata wyciagnieta ze Stosu Kart Odrzuco-

nych podczas gdy Talia Akgji jest pusta, gra natychmiast sie konczy i gracze

przegrywaja. Wazne! ‘

Kazda ikonani.;? widoczna na niektdrych kar-
tach Przedmiotdw i Umiejetnosci jest warta 1
sukces za kazda ikone uzyskang podczas

» W przeciwnym wypadku, sumuj uzyskane sukcesy:

- Policz sukcesy reprezentowane przez petne ztote gwiazdy.

Mozesz dowolnie taczy¢ wszelkie potowki gwiazd widoczne na odkrytych tego kroku.
kartach, o ile obie karty zwrdcone w ten sam sposéb, uformuja petna ztota
gwiazde.
Wazne!
- Kazdy gracz bioracy udziat w akcji moze zastosowac efekty jednej lub Wszelkie ikony}i:? i %‘4’7 znajdujace sie na le-

wiecej kart z reki, jednej lub wiecej kart Przedmiotdéw ze swojego ekwi-
punku uzytego podczas kroku 1 (Item), jednej lub wiecej kart Statych wyda-
rzeri dotaczonych do Karty Terenu na ktdrej stoi jego figurka, i/lub jednej lub
wiecej kart Przedmiotow Fabularnych, aby uzyskac dodatkowe sukcesy.

wym pasku kart umiejetnosci s brane pod
uwage tylko wtedy, gdy zostang odkryte pod-
czas tego kroku, a nie kiedy sg w rece gracza
lub w ekwipunku.

Jesli aktywny gracz uzyska co najmniej tyle sukcesow, ile wymaga akcja, jest
ona traktowana jako zakoriczona sukcesem. W innym przypadku jest to po-
razka.

%, UMIEJETNOSC W

Wazne!
Aktywny gracz moze wybrac jedng karte Umiejetnosci @ sposrod odkrytych Karta Umiejetnosci, ktora jest specyficzna dla
podczas kroku 3 (Rezultat). postaci, moze byc¢ posiadana tylko przez nia.
Mozna dodac te karte do swojej reki lub reki innego gracza biorgcego udziat w Gracz nigdy nie moze dodac karty Klgtwy e
akgji, nawet jedli karta przekracza limit kart na rece. do swojej reki.

5. ODRZUCENIE

Odrzu¢ wszystkie pozostate karty & i {V} dobrane podczas kroku 2 (Koszt) na
Stos Kart Odrzuconych.

Odrzué wszystkie karty Przedmiotdw, ktére nie posiadaja na powigzanych ko-
Sciach zadnych punktdw (brak kosci) na Stos Kart Odrzuconych (karty Akcji)
albo na pole Past (karty Przygod i Eksploracji).

6. KONSEKWENCJE | (D

Aktywny gracz w zaleznosci od rezultatu akcji ponosi konsekwencje.

Jesli akeja jest:
sukces - stosuje efekty pokazane w biatej sekgji;
porazka - stosuje efekty pokazane w czarnej sekgji. Jesli nie ma takiej sekgji,

niepowodzenie tego dziatania nie ma znaczenia. Wazne!

Jesli akcja zbiorowa (jedna z kilkoma zaangazo-
O ile nie zaznaczono inaczej (np. "kazda zaangazowana postac ..."), konsekwen- wanymi postaciami) jest nieudana, aktywny
Cja dziafania dotyczg tylko aktywnego gracza. gracz musi pobrac karte m - wpadaja w

stan paranoi - zaraz po zastosowaniu konse-
kwencji akgji.

7. LIMIT KART NA RECE 450 8 S0S0 8 8090
[} [}

Kazdy zaangazowany gracz, ktéry ma wiecej kart {*} Umiejetnosciiflub kart "W Do-
datkow w reku niz dozwolony limit, musi odrzuci¢ nadliczbowe karty.

Najczestsze konsekwencje dziatan opisano na stronach 14-15-16.




Przr/klat/:

Bruno chce wykona¢ nastepujgcg akcje:

Each involved character takesa 101 | card.

reki i/lub ekwipunku, aby pomoc Bruno.

Krok 1: Bruno decyduje si¢ uzy¢ topaty ze SWojego ekwipunku, co pomoze mu W latwiejSzym
kopaniu . Zmniejsza o 1 wartos¢ na kosci na karcie "Lopata”.

Krok 2: Bruno decyduje si¢ na zastosowanie efektu swojej topaty, by dobra¢ 2 karty mniej,

@ zmieniajgc koszt akcji z @ na

Poniewaz akcja wykonywana jest wspolnie, Bruno i Ludovic decydujq sie na obnizenie liczby kart, ktore muszqg dociggngcé o Q,
W wyniku tego wyboru muszq zwiekszy¢ wymagang liczbe sukcesow o

i@ . Bruno dobiera 3 karty z Talii Akcji i kladzie je przed sobq zakryte.

Krok 3: Bruno odkrywa 3 karty wylosowane podczas kroku Koszt. Pierwsza karta pokazuje 1 prawg potowke zlotej gwiazdy i ikonz;ﬂg.
Druga to & Kigtwa, ktéra warta jest zero sukceséw, ale nie ma zadnego efektu, poniewaz zostala wyciggnieta z Talii Akcji. Trzecia
karta posiada 7 lewq potowke zlotej gwiazdy.

Brunowi udaje si¢ potgczyé dwie potéwki gwiazdy i otrzymuje swoj pierwszy sukces.
Jego topata przynosi mu I sukces za kazdq ikong 7 uzyskang podczas kroku Rezultat. @

Krok 4: Bruno posiada juz 3 karty Umiejetnosci w rece, co jest limitem kart dla dwdch graczy, wiec decyduje sie na to, aby zamiast
niego Ludovic dodal jedng z dwéch odkrytych kart @ na reke. Ostatecznie Ludovic zdobywa nowg umiejetnosé pomagajgeg Brunowi
kopac!

Krok 5: Bruno odrzuca karty & i @, ktorych nie posiadat podczas kroku Umiejetnosc.

Krok 6: Poniewaz liczba uzyskanych sukcesow (2) jest wigksza lub rowna niz wymagana liczba sukcesow (2), akcja konczy sie sukce-
sem. Bruno wykonuje efekt pokazany w bialej sekcji, pobierajgc karte

Oto Twoje szanse na powodzenie akgji *, w zaleznosci od stopnia trudnosci i liczby
kart, ktore dociggasz podczas kroku Koszt:

oY @ QYOO

Wymagana W EZ 8% 9T 9% 9% 9%
ilod¢ sukcesow  ofly 6% % 0% 9% 9%

B M W% 5% 8% 9%
v 2%  u%  FEA 5% %

o4 M 1% 45%
16 4 % 4% 1%
» % % 9%

* Te wartosci - ktore sq state dla wszystkich graczy - bazujq na liczbie sukcesow (nie na ikonach "szczesliwa 7")
pokazanych na 35 poczgtkowych kartach Umiejetnosci, ktére sq wspdlne dla wszystkich postaci i na 5 kartach
Umiejetnosciach kazdej postaci. Nie sq brane pod uwage karty Zaawansowanych Umiejetnosci.
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Consequences of actions and events

POBRANIE KARTY PRZYZWANEJ PRZEZ [BO0N

m——

Pobierajgc karte numerowang w wyniku akgji lub zdarzenia, aktywny

gracz musi pobrac jg z talii Przygod. Uwaga: tekst fabularny z tytu kart
Przygdd czesto zawiera przydatne
szczegoty. Tak samo wazny jest tekst
sukcesu lub porazki akcji i zdarzeri.
Upewnij sie, Ze przeczytates tekst
uwaznie.

Jesli jedna lub kilka kart odpowiada liczbie:
Aktywny gracz losowo bierze jedna z zielonych kart, a nastepnie jg odkrywa.
Jedli juz nie sg dostepne, musi zamiast tego wzigc ztota karte.

Wazne!

Gracz moze wzigc ztotg karte tylko wtedy, jesli nie ma juz dostepnych zielonych kart z wyma-
ganym numerem w talii Przygdd. Jesli jedyna dostepna karta ma ztoty tyt, upewnij sie, ze zie-
lona karta o tym samym numerze znajduje sie polu "Past" lub "Karty Wygnane". Jesli jej nie
ma, musiates umiesci¢ ja w niewtasciwym miejscu.

Jesli karta z wybranym numerem nie jest dostepna:

Aktywny gracz musi natychmiast zwrdci¢ WSZYSTKIE karty Przygdd z pola Past na swoje miejsca w talii Przy-
god i wtasowac wszystkie karty Eksploracji z pola Past z powrotem do talii Eksploracji. Nastepnie mozna do-
brac karte, tak jak opisano powyze;.

Jesli kilku graczy na raz musi wziac¢ karte z numerem:
Aktywny gracz bierze swojg karte jako pierwszy i rozpatruje ja, zanim nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazowek zegara zrobi to samo.

Jesli numer jest potgczony z flaga: @’ m-

Gdy numer posiada flage (niebieska lub fioletowa), aktywny gracz moze albo wzia¢ karte pasujaca do numeru,
albo wzigd karte, ktérej numer jest taki jak podana liczba + numer powigzany z piktogramem na fladze, pod
warunkiem ze jedna z zaangazowanych postaci uzyje Przedmiotu (poprzez obnizenie jego trwatosci) lub karty
Przedmiotu Fabularnego przedstawiajgcego ten piktogram i powiazany z nim numer.

Przyktad:

Bruno wykonuje akcje plywanie/z'eglowanie,
czego efektem jest pobranie karty

Uwaga: wiekszosc kart Wska-
zéwek posiada z przodu fiole-
towgq flage - co jest klu-
czowe w niektdrych momen-
tach gry dla rozwigzania po-
wigzanego zadania.

Poniewaz Bruno ma w swoim ekwipunku tratwe i symbol flagi
moze albo wzig¢ karte @, albo karte @ (159 + b)), jesli uzyt
swojej tratwy podczas kroku Przedmiot.

PO ODKRYCIU KART, JESLI TO BYt:

» TEREN Uwaga: karty Terenu sq generalnie wprowadzane
Aktywny gracz musi wprowadzi¢ karte do gry poprzez umieszcze- do gry gdy karta Eksploracji zastaje zastgpiona lub
nie jej na Planszy zgodnie z instrukcj karty, ktéra ja aktywowata, Jjako efekt wydarzenia.
upewniajac sie, ze jest zorientowana w taki sam sposéb, jak pozo- Wprowadzenie karty Terenu nie powoduje zadnych
stafe karty na Planszy. automatycznych ruchdw figurek na jej obszar.

Gdy karta Terenu znajdzie sie w grze, aktywny gracz musi potozy¢ nowe karty Eksploracji, mglista strong do gory, w kazdej
wolnej przylegtej krawedzi tak jak pokazuje kierunek strzatek C::} . Nowe karty Eksploracji musza miec te sama Rzymska
liczbe { }, co karta Terenu, do ktorej s3 dotgczone.




» ZDARZENIE STALE

Aktywny gracz musi wprowadzi¢ karte do gry poprzez umieszczenie jej na Planszy, upewniajac sie, ze strzatka pozycji wskazuje
na karte Terenu, na ktorej stoi figurka, i karta jest zorientowana w taki sam sposob, jak pozostate karty na Planszy.

Zdarzenie State jest od teraz dotgczone do karty Terenu na ktora
wskazuje strzatka, co oznacza, ze wszelkie akcje, zasoby iflub
efekty pokazane na Zdarzeniu s3 od teraz dostepne dla kazdego
gracza, ktorego figurka znajduje sie na karcie Terenu, do ktdrej jest
dotaczona.

Uwaga: ikonka akgji na strzatce Ajh przypomina nam,
ktéra akcja spowodowata wyciggniecie tej karty. Dopoki ta

karta jest w grze, taka akcja nie moze zostac ponownie wyko-
nana z karty Terenu, do ktdrej dotqczone jest Zdarzenie.

» ZDARZENIE TYMCZASOWE

Aktywny gracz musi rozpatrzyc to zdarzenie i odrzucic je na pole Past — lub umiescic poza grg jesli tak napisano.

Wazne!

Jesli zdarzenie tymczasowe jest obowigzkowe @, wszyscy gracze bioracy udziat w biezgcej akcji MUSZA je wykonac
natychmiast po rozpatrzeniu obecnej akcji, a pozostali gracze nie moga bra¢ w tym udziatu (aktywny gracz pozostaje
niezmieniony).

» PRZEDMIOT .

Aktywny gracz moze:
- dodac karte do swojego ekwipunku umieszczajac na niej kostke lub potaczyc jg z istniejacym przedmiotem w ekwipunku
(patrz "taczenie przedmiotow", str. 20);
- lub przekazac te karte innemu graczowi, ktdry byt zaangazowany w akcje, aby ten gracz dodat jg do swojego ekwipunkuy;
- lub odrzuci¢ te karte na pole Past, jesli nie chce jej zachowac.

Liczba kosci, ktora kazdy gracz posiada, oraz liczba kart Przedmiotdw, ktore moga byc taczone pod jedna kostka (patrz "tacze-
nie przedmiotow", str. 20), zalezy od liczby graczy.

1 gracz: 4 przedmioty (kosci), sktadajace sie nie wiecej niz z 4 kart Przedmiotow kazdy.

2 graczy: 3 przedmioty (kosci), sktadajgce sie nie wiecej niz z 3 kart Przedmiotow kazdy.
3 graczy: 2 przedmioty (kosci), sktadajace sie nie wiecej niz z 3 kart Przedmiotow kazdy.
4 graczy: 2 przedmioty (kosci), sktadajace sie nie wiecej niz z 2 kart Przedmiotow kazdy.

» PRZEDMIOT FABULARNY

Aktywny gracz musi umiescic te karte pod karte "Satchel & Journal".

» UMIEJETNOSC @ LUB DODATEK @

Aktywny gracz moze:
- dodac te karte do swojej reki;
- lub przekazac jg innemu graczowi, ktéry byt zaangazowany w akcje, aby
ten gracz dodat jg do swojej reki;
- lub odrzuci¢ te karte na pole Past, jesli nie chce jej zachowac.




Al
» STAN u)

Kiedy gracz odkrywa karte Stanu z widoczng na niej ikong §g W takim przypadku, jesli jedna z kart odkrytych ze Stosu
musi natychmiast odrzuci¢ tyle kart z wierzchu Talii Akcji, ile  Kart Odrzuconych jest & Klgtwg, gra natychmiast sie kon-

posiada kart Postaci/Stanu ’g na rece - chyba ze jakis efekt czy i gracze przegrywaja. W przeciwnym razie wszystkie
uchroni go przed tym. Jesli w Talii Akcji nie ma juz zadnych odkryte karty zostajg wtasowane z powrotem do Stosu
kart, gracz zamiast tego losowo odkrywa karty ze Stosu Kart  Kart Odrzuconych (patrz "Sita zyciowa - Talie Akgji i Stos
Odrzuconych. Kart Odrzuconych", str. 17).
TIPSOV EINOTTTTETTETEITLITSEIT 8LV ITETOE

Uwaga: jesli gracz otrzymat na raz kilka kart Stanu, musi rozpatrzy¢ je po kolei w kolejnosci - od lewej do prawej — zgodnie z
tym jak byty wymienione w tekscie karty przez ktdrg pojawity sie w grze.

Nastepnie gracz musi dodac karte ’*v do swojej reki, chyba  Jesli kilku graczy musi wzig¢ stan w tym samym czasie, ak-

ze jakis$ efekt temu zapobiegnie. Jesli posiada juz karte z tywny gracz robi to najpierw (zwracane s3 z reki wszelkie
tym stanem, musi jg zwroci¢ do Talii Przygod i zastapid ja stany posiadajace ta sama nazwe), nastepnie nastepny
karta Stanu, ktorg wiasnie pobrat. gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara i
tak dalej, az wszyscy nie otrzymaja tego stanu.
PO OSSNV IO TEETHTETLITIIITSELITVITETET

Uwaga: nie istnieje limit ilosci roznie nazwanych kart Standw jakie gracz moze miec w rece. Sposdb w jaki mozemy pozbyc
sie karty Stanu zazwyczaj jest opisany na karcie.

Przyktad: Bruno ma w reku nastgpujqce karty Stanow: paranoid i freezing. Wykonuje akcje, a Ludovic decyduje si¢ do niej przylgczyé. Akcja
konczy sie porazkq, ktorej konsekwencjq jest "Kazda zaangazowana postaé dostaje kartg) ", Bruno bierze karte I zostaje ranny.
Poniewaz na karcie widoczna jest réwniez ikona g , Bruno odrzuca natychmiast 3 wierzchnie karty z Talii 4kcji (1 za swojq /(artgi'r Po-
staci, 1 za swdj stan paranoid i 1 za stan freezing), a nastepnie dodaje karte Stanu ranny do swojej reki.

Ludovic rowniez dobiera karte . Poniewaz ikona @ nie jest widoczna na tej karcie, nie musi odrzucac zadnych kart z Talii Akcji.
Ludovic dodaje karte Stanu ranny do swojej reki.

Poniewaz kilku graczy brato udziat w akcji i zakonczyta sie ona porazkq, Bruno, jako aktywny gracz, musi dobrac karte U i dostac stan

- - . - - . . . . .. . 4
paranoid. Ikona gg§ jest widoczna na odkrytej karcie, wiec Bruno natychmiast odrzuca 4 karty z wierzchu talii akcji (1 za kazdg kartg ‘*,
ktorg ma w reku). Poniewaz posiada juz stan paranoid , zwraca karte paranoid , ktorg miatl w reku i zastepuje jq kartq paranoid , ktorq wia-
Snie dobrat.

POBRANIE KARTY NIE WYW@LAN@ BEZPOSREDNIO PRZEZ LICZBE

———

Gracze mogg byc zmuszeni dobrac karte z Talii Przygdd bez pomocy karty ze wskazanym numerem - na przyktad, gdy znajda
ukryty numer (patrz "Wykrywanie ukrytej liczby", str. 19) lub numer powstat przez zsumowanie wskazanej liczby z ikony z liczba
na tle niebieskiej lub fioletowej flagi lub z rozwigzanej zagadki, itp.

W takim przypadku, ikona &Gl musi by¢ widoczna na odwrocie dobranej karty, ktdrg dostates, "???" to numer karty, ktora po-
zwolita ci jg wzig¢. Jesli taka ikona nie jest widoczna, musiates wzigé niewtasciwa karte i musisz jg zwrocic.

ODRZUCENIE KARTY

—

Gdy efekt dziatania akcji lub zdarzenia nakazuje odrzucenie karty, aktywny gracz musi natychmiast umiescic te karte:
- jesli jest to karta Akcji (niebieski tyt) na Stosie Kart Odrzuconych,
- jesli jest to karta Przygody (zielony lub ztoty tyf) lub karta Eksploracji (mglisty tyt) na polu Past.




KARTA POZA GRA (BANISH)

Kiedy efekt akcji lub zdarzenia nakazuje ci wyrzucenie karty, aktywny gracz musi na-
tychmiast usunac te karte z gry, przechowujac ja za przegroda "Banished cards".
Wszystkie odrzucone karty zostang zwrécone na koricu gry (gdy gracze przegraja lub

wygraja).

‘“ Kiedy taka ikona pojawia sie w wyniku akcji, aktywny gracz musi usunac zielong

—

Wazne!

Jesli efektem akcji jest "usun karte
@ z gry", musisz pozby¢ sie zie-
lonej karty z talii Przygdd, jesli to
mozliwe, bez patrzenia na nia.

karte, na ktorej widoczna jest ikona, a nastepnie zastapic jg ztotg karta o tym samym

numerze.

ZWROC KARTE (RETURN)

———

Kiedy efekt dziatania akcji lub zdarzenia nakazuje ci zwrdcic¢ karte, aktywny gracz natychmiast umieszcza jg z powrotem w jej

poczatkowej talii.

- B OBNIZENIE TRWALOSCI PRZEDMIOTU

Gracze (ktorych to dotyczy) muszg obnizy¢
wartosc jednej lub wiecej kostek spoczywaja-
cych na kartach Przedmiotéw w swoich zapa-
sach o wskazang liczbe, rozktadajac te war-
tos¢ w dowolny sposdb pomiedzy zasobami.
Kiedy trwatos¢ przedmiotu spadnie do zera,
nie moze on juz straci¢ zadnego punktu wie-
cej, a wszystkie karty tworzace przedmiot
muszg zostac odrzucone.

—

Przyktad: Bruno posiada w swoich zasobach topate 9 a Ludovic w swoich tuk @
Obydwoje poniesli w ostatniej akcji porazke. Efektem porazki byto: —
aby obnizy¢ wytrzymatosé topaty Bruno 0:— Ei tuku Ludovica o:~ E Ltopata Bruno
zostata zniszczona (kos¢ usuwamy, a karte odrzucamy na Stos Kart Odrzuconych), a
wytrzymatos¢ tuku wynosi teraz :

EA Zdecydowali

1-:-» PORUSZANIE FIGUREK POST ACI

Zobacz ,Eksploracja kontynentu”, str. 18-19

Life force = Action Deck and Discard Pile

—

Talia Akcji reprezentuje site zyciowa wszystkich graczy.
Dopoki w Talii Akcji znajduja sie karty:

» Gracze dobierajg karty Akcji z wierzchu Talii Akgcji. Jesli
wylosuja karte Klgtwy e, nie ma to zadnych konsekwen-
cji.

» Gracze odrzucaja Karty Akgji na Stos Kart Odrzuconych,
ktdry jest odkryty i moze by¢ swobodnie przegladany.

» Kiedy efekt pozwala graczom na wtozenie kart z powro-
tem do Talii Akcji (losowych lub wybranych, w zaleznosci

od efektu), karty te sg z powrotem do niej wtasowywane.

Kiedy ostatnia karta z Talii Akcji zostanie usunieta (od-
rzucona lub pobrana):

» Gracze muszg potasowac Stos Kart Odrzuconych i odto-
zyc go jako zakryty.

Dopdki w Talii Akcji nie ma zadnych kart:

» Podczas kroku akcji Koszt aktywny gracz tasuje zakryty
Stos Kart Odrzuconych, a nastepnie losowo dobiera z
niego karty Akcji. Jesli wylosuje karte Klgtwy ', gra kon-
czy sie natychmiast i gracze przegrywaja.

» Podczas kroku akcji Odrzucanie aktywny gracz wtasowuje
karty Akcji do zakrytego Stosu Kart Odrzuconych.

» Kiedy gracze muszg odrzucic karty z Talii Akcji (na przy-
ktad z powodu nowego stanu na ktérym znajduje sie
ikona @ ), zamiast tego odkrywaja karty ze Stosu Kart
Odrzuconych, a nastepnie ponownie je wtasowujg. Jesli
jedna z tych kart jest Klgtwg &, gra natychmiast sie kon-
Czy i gracze przegrywaja.

» Kiedy efekt pozwala graczom na ponowne wtasowanie
kart do Talii Akcji ze Stosu Kart Odrzuconych, Talia Akcja
zostaje ponownie uformowana i odwrdcona. Gracze beda
mogli od teraz normalnie pobierac karty z Talii Akgji, jako,
ze znowu sg one dostepne.

Ic




Przyktad: w Talii Akcji pozostaly 3 karty.
=S : 5 S i v Bruno decyduje si¢ na akcje GE%.
Uwaga: jesli gracz musi dobrac lub odrzucic wigcej Po dobraniu 3 kart z Talii Akcji, talia jest pusta. W zwigzku z tym odktada
kart akgji niz Talia Akcji posiada, wykonuje opisane| |  te 3 karty na bok, tasuje Stos Kart Odrzuconych, odwraca go tak aby byt
wczesniej kroki, dobiera karty z Talii Akcji dopdki nie zakryty i losowo dobiera z niego pozostate 2 karty.

- . : Odkrywa karte &g ale na szczescie zostata ona wyciggnieta z Talii Akcji, a
Jest pusta, a nastepnie tasuje Stos Kart Odrzuco- nie ze Stosu Kart Odrzuconych, wiec nie posiada zadnego efektu. Nastepnie

nych i docigga z niego brakujqgce karty. W takim '7 || wtasowuje nie trzymane karty z powrotem do zakrytego Stosu Kart
przypadku, jesli odkryje karte Klgtwy s pobrangze  Odrzuconych.

‘ PRI o | Nastepnie Ludovic wykonuje akcje @ﬁ , ktorej skutkiem jest losowe
St'osu 'Kart Pdp=brgny CI?’ 9@ Wodsey el fial g pobranie 6 kart ze Stosu Kart Odrzuconych i wtasowuje je z powrotem do Talii
mlastl gracefizeanvaia. | | IR | Akcji. Tym samym od nowa tworzy z tych 6 kart nowg Talie AKcji.

Exploring the continent

(72 ZWOLNIONE MIEJSCE PO KARCIE EKSPLORACGJI

—_—
Karta Eksploracji jest losowym zdarzeniem, ktore zakrywa Jesli karta Przygody jest karta Terenu, aktywny gracz musi
czesc kontynentu. Musisz rozpatrzec karte Eksploracji, aby upewnic sie, ze pasuje do reszty przylegtych kart Terenu, jak
usuwajac jg umiescic na jej miejscu karte Przygody (zazwy- w uktadance, a nastepnie wprowadzi¢ nowe karty Eksplora-
czaj karte Terenu). W taki sposéb odkrywany jest konty- ¢ji do gry (mglista strona do gory) na wszystkich wolnych
nent. przylegtych polach, na jakie wskazuje strzatka na kar-
Po rozpatrzeniu i odrzuceniu karty Eksploracji aktywny cie Terenu. Nowe karty Eksploracji muszg posiadac te sama
gracz musi zastapic ja odpowiednig kartg Przygody B89 rzymska liczbe, co karta Terenu, do ktorej sa dotaczone.

wprowadzajac jg do gry.
Numer karty Przygody widoczny jest na strzatce C’ na
karcie Terenu, ktora wskazuje nowo otwartg przestrzen.

Uwaga: Karta eksploracji moze by¢
wydarzeniem statym lub tymczaso-
wym, przedmiotem, dodatkiem itp.

Przyktad: 1 Bruno przeprowadza akcje szukania Sciezki E] co w konsekwencji powoduje Jeslijest to wydarzenie trwate, po-
obrét karty Eksploracji. zostaje w grze (uniemozliwiajgc od-
 krycie ukrytego terenu), dopdki nie

2 Jest to karta Przedmiotu, ktdrg chce dodac do swojego ekwipunku. zostanie rozpatrzone i odrzucone.

3 Obszar, w ktorym znajdowata sie karta Eksploracji, jest teraz wolny, wiec Bruno bierze
karte Przygody , zaznaczong przy strzatce na karcie Terenu, i umieszcza jg w grze
na wtasnie zwo[nionjm polu. Od teraz bedzie mogt poruszyc sie na nowq karte Terenu,

wykonujqc akcje ruchu.




4-:-» RUCH NA INNA KARTE TERENU

Aktywny gracz moze wykonac akcje @ widoczne

na karcie Terenu, na ktdrej stoi jego figurka, aby zastoso-
wac nastepujacy efekt: "Wszystkie zaangazowane posta-
cie przesuwajg swoja figurke na te sama dostepng karte

m—

Moze sie zdarzy¢, ze niektdre zdarzenia trwate (urwisko,
szalejaca rzeka, bezdenna otchtan itp.), przedstawiaja kilka
pozycyjnych strzatek, oddzielonych dwoma kartami Terenu.
W takim przypadku zdarzenia te posiadajg akcje, ktdrych

Terenu". konsekwencjg jest przeniesienie figurki na karte Terenu po

L drugiej stronie przeszkody.
Dostepna karta Terenu, to taka, ktora jest potaczona z karta %

Terenu aktywnego gracza nieprzerwanym ciggiem kart Te-
renu (bez wzgledu na to ile ich jest).

dozwolony

ruch niepoprawny
z powodu stojgcej na drodze
karty Zdarzenia ',

Uwaga: niektdre karty odnoszq sie do kierunkow Swiata;
Poinoc, Potudnie, Wschod i Zachod. W zwigzku z tym za- |
ktadamy, Ze tekst karty i ikony sq zorientowane z zachodu
na wschod.

Wazne!

Jedli na karcie Terenu znajduje sie ikona akcji obowigzkowe;j @ gracze,
ktdrych figurki sie na niej znajduja, musza o ile to mozliwe, natychmiast
je zabrac.

WYKRYWANIE UKRYTEJ LICZBY

——

Niektore karty Terenu i Statych Zdarzen zawierajg ukryte numery. Gdy gracze je znajda, moga
odrzucic karte, na ktorej jg zauwazyli i zastapic jg kartg zawierajgca ten numer.

Przykilad:

na karcie Terenu Ludovic zauwazyt ukryty
numer 316.

Odrzuca karte i zastepujq jg kartq @ na ktorej
z drugiej strony moze zobaczy¢ nastgpujgcq ikong @é .

UWaga: ukryty numer zawsze sktada si¢ z 3 cyfr.
Z tylu karty pasujgcej do ukrytego numeru, powi-
nienes zobaczy¢ numer karty, na ktérej jq zauwazy-

tes. @I

Not enough room to put a card into play

Kiedy nie ma wystarczajacej ilosci miejsca na stole, aby do-
tozy¢ nowa karte do gry, wszystkie postacie muszg spotkac
sie na tej samej karcie Terenu, a nastepnie muszg zwrocic
wybrane karty Terenu wraz z dotgczonymi do nich kartami
Statych Zdarzen, upewniajac sie, ze do wszystkich pozosta-
tych kart Terenu bedzie mozna sie wcigz dostac.

Karty, ktore pozostaty s przestawiane na srodek stotu.
Jesli trzeba, gracze musza umiesci¢ nowe karty Eksploracji
na kazdym pustym przylegtym polu, na ktére wskazuje
strzatka na karcie Terenu.

ltems

ZNAJDOWANIE PRZEDMIOTU

Kiedy gracz odkryje karte Przygody lub Eksploracji z ikona
kosci , moze dodac ja do swojego ekwipunku lub prze-
kazac innemu zaangazowanemu graczowi, aby zamiast nie-

——

go ten gracz dodat jg do swojego ekwipunku (patrz "Konse-
kwencje dziatan i zdarzen - Przedmiot ", Str. 15).
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WYTWARZANIE PRZEDMIOTU

m—

- ~;
S P
5y

drzewo kamien lisc lina bambus kosc trucizna ogien
Akcja wytwarzania dostepna na niektorych kartach akcji wytwarzania o) @ jak pokazano na karcie Umie-
Umiejetnosci umozliwia zamiane karty Umiejetnosci Jetnosci pod odpowiednig ikong zasobu.

z reki na karte Przedmiotu @, ktora trafia do whasnego lub
innego ekwipunku graczy.

Uwaga: mozesz wytworzy¢ Przedmiot nawet jesli zasob z
ktorego jest zbudowany nie jest dostgpny.

Jesli na karcie Terenu znajduje sie figurka ognia, posia-
dasz zasob ogien.

Przedmioty wykonywane sg z réznych zasobow.

Kiedy odpowiednie zasoby dostepne sg na karcie Terenu lub
na dotgczonym Statym Zdarzeniu, mozesz zmniejszy¢
liczbe kart, ktore maja zostac pobrane podczas kroku

Przyktad:

Na karcie Terenu dostepny jest zasob drewno.

Liczba kart, ktére nalezy pobrac, aby stworzy¢ tratwe, wynosi:

5 (domysiny koszt akcji) - 3 (zasoby drewna) = 2. Gdyby zasob

lina byt rowniez dostegpny na tym terenie, koszt akcji wytwarzania
bytby rowny 0.

Po pomysinym wykonaniu akcji wytwarzania , aktywny gracz moze:

» wytworzy¢ nowy przedmiot, dodajac karte Przedmiotu do swojego ekwipunku i umiesci¢ na niej kostke, ktéra wskazuje .
poczatkowa trwatosc przedmioty;

» lub potaczyc karte Przedmiotu z istniejacym Przedmiotem z ekwipunku (patrz "tgczenie przedmiotow" ponizej);

» lub przekazac te karte innemu graczowi, ktory brat udziat w akcji, aby mogt wybrac jedng z dwoch powyzszych opcji.

LACZENIE PRZEDMIOTOW

_—
Po znalezieniu lub wytworzeniu Przedmiotu, gracz moze nowo utworzona karta Przedmiotu ktadziona jest nizej pod
potaczyc go z istniejacym przedmiotem w ekwipunku, aby karta, do ktdrej zostata dodana (na ostatniej pozycji) w taki
utworzy¢ nowy przedmiot, nie przekraczajac dopuszczal- sposob aby widoczna byta jej dolna czes¢ (jej efekty i stowa
nego ich limitu, ktory zalezy od liczby graczy (jak pokazano kluczowe).
na karcie "Satchel & Journal"). W tym przypadku, Jedli dofgczona karta Przedmiotéw ma co najmniej jedno

stowo kluczowe wspdlne z kartg Przedmiotu, na ktorej znaj-
duje sie kostka (na gorze kolumny), jej wartos¢ wytrzymato-

Uwaga: zysk z lqczenia réznych kart Przedmiotow jest
$ci jest dodawana do wartosci tej kosci (maksymalnie 6).

potrojny: posiadanie wigkszej liczby kart w ekwipunku,
zwigkszenie poczqtkowej efektywnosci/uniwersalnosci
karty i zwiekszenie jej wytrzymatosci.

Przyktad:
Bruno posiada w swoich zasobach laske @
Decyduje sie stworzyc tuk.

Moze umiescié kosé 6"‘“ karcie ,,tuk’ aby stworzyé nowy przedmiot (ub potgczyé laske i tuk, prze-
suwajgc karte "tuk” pod karte "Laska". W tym przypadku, poniewaz zaréwno karta "tuk", jak i karta
"Laska" posiadajg stowo kluczowe will, wartosé kosci spoczywajgcej na karcie "Laska" wzrasta o tyle
punktow, ile wynosi trwatosé tuku. Daje to w sumie g, obnizone do @, co jest maksymalng mozliwg
trwatoscig przedmiotu.

REZYGNACJA Z PRZEDMIOTU

—_

Gracz moze w kazdej chwili zrezygnowac z przedmiotu w Nie wolno dobrowolnie dekonstruowac przedmiotu przez

swoim ekwipunku. Usuwana jest wtedy kostka, a wszystkie  odrzucenie jednej karty z ktorej jest wytworzony, chyba ze

karty, z ktorych przedmiot sie sktadat, zostajg odrzucone. jest to czes¢ efektu karty Przedmiotu (np.: "Bolasy" s3 od-
rzucane po uzyciu).
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UZYWANIE PRZEDMIOTU

m—

Gracz moze uzy¢ Przedmiotu ze swojego
ekwipunku - poprzez zmniejszenie jego

tI’W3+OSC.I o1 stosujac czqsc.albo ) Przyktad: pusta puszka to znaleziony przedmiot,

wszystkie jego efekty, gdy bierze udziat 5, powoze Ci podezas wytwarzania (ub

w akgji [, | do ktorej stosuje sie efekt - kopania P4 .

danego przedmiotu, lub wykona¢ akcje Podstawowy krzemien jest kartqg Umiejetnosei, ktéra

opisana na tvm przedmiocie umozliwi Ci wgtworzemq przedmiotu ,,Rudimentary
pisang natymp ' Flint”. Po jego utworzeniu umozliwi Ci wykonanie

akcjf@ rozpalenia ognia.

Korzystanie z przedmiotu pozwala gra-
czowi dowolnie wybrac niektore lub
wszystkie efekty jednej lub wiecej kart
Przedmiotdw, z ktdrych sie sktada.

PRZEKAZYWANIE I WYMIANA PRZEDMIOTOW

——

Gracze, ktorzy znajduja sie na tej samej karcie Terenu moga  Muszg odrzucic 2 karty z Talii Akcji za kazdym razem gdy
swobodnie przekazywac lub wymieniac sie jednym lub wie-  przedmiot jest przekazywany lub dwa przedmioty sg zamie-
loma ukonczonymi przedmiotami (np. wszystkimi kartami niane. Gracz nie moze taczyc¢ przedmiotu, ktory otrzymat od
Przedmiotu z ktdrego przedmiot sie sktada). innego gracza z innym przedmiotem w zasobach.

Saving the game

Gracze moga w dowolnym momencie przerwac i zapisac stan
gry jesli tylko figurki wszystkich postaci znajdujg sie na tej sa-
mej karcie Terenu i zaden gracz nie jest w trakcie przeprowa-
dzania Akcji oraz nie jest zmuszony do wykonania obowigz-
kowej akgji.

b. karta Zapisu ,Discard Pile” ze wszystkimi kartami ze
Stosu Kart Odrzuconych pod nig;

c. karta Zapisu , Action Deck” ze wszystkimi kartami z
Talii Akcji pod nig;

d. karta “Satchel & Journal” ze wszystkimi Przedmio-

tami Fabularnymi pod nig;

1. Odrzud wszystkie karty z Planszy na pole Past, oprdcz tej . karta Terenu na ktrej staty figurki

na ktorej stoja figurki graczy.

2. Utéz pozostate karty w nastepujacej kolejnosci (z dotu do
gory) i odtdz je za przegrodka ,Save” w pudetku gry:
a. dla kazdej postaci, jej karte Postaci z nastepujacymi
kartami pod spodem:
i. wszystkie karty @, @ i @, ktore ma w rece;
ii. dla kazdego przedmiotu z zasobéw jedna karta
Save (zorientowana w taki sposdb, aby wartos¢ trwa-
tosci przedmiotu byta widoczna w gornej czesci karty)
Karty z ktorych przedmiot sie sktada pod spodem;

Resuming the game

5. Potdz Stos Kart Odrzuconych z powrotem w grze;

6. Kazdy gracz zabiera swoje karty @ ,@ i \w, Z powro-

tem na reke;

7. Kazdy gracz uktada przedmioty ze swojego ekwipunku w
grze, ustawiajac kosc na wartos¢ pokazang w gornej czesci
karty Save przedmiotu;

8. Zwracamy wszystkie karty Save do pudetka.

Kiedy przywracasz gre po tym jak byta zapisana:

1. Zwracasz wszystkie karty z pola Past na swoje pierwotne
miejsce w swojej talii (Przygoda i Eksploracja)

2. Potdz zapisang karte Terenu w grze. Umiesc na niej fi-
gurki wszystkich graczy bioracych udziat w przygodzie i
karte Eksploracji przed kazda C’ strzatka;

3. Potdz karte “Satchel & Journal” z powrotem w grze z catg
jej zawartoscig pod spodem;

4. Potdz Talie Akcji z powrotem w grze;

Jestes gotowy do ponownego wznowienia gry!
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Win or die!

WYGRALES!

Gra sie koniczy jesli gracze pokonaja wszystkie klatwy, ktore
zdecydowali sie wybrac na poczatku gry. Gra wyraznie da ci
zna¢, kiedy to sie stanie.

TRYB LATWY

Jesli bardziej interesujesz sie odkrywaniem niz przetrwa-
niem, mozesz wybrac gre w trybie "tatwym". W takim przy-
padku przed rozpoczeciem gry wez karte .

TRYB HARDCORE

Nawet jesli pokonasz klatwe, nadal mozesz sprobowac zro-
bi¢ to ponownie w trudniejszym trybie. Jesli czujesz sie na si-
fach, przed rozpoczeciem gry wez karte

WYELIMINOWANA POSTAC

Postac zostaje wyeliminowana, jesli podczas akcji w ktorej
bierze udziat zostanie wylosowana karta "Twoja przygoda sie
skonczyta".

W takim przypadku gracz musi:

» odrzuci¢ wszystkie karty Umiejetnosci @ i Dodatkéw@
jakie ma w rece;

» odrzuci¢ wszystkie karty Przedmiotow . ze swojego ekwi-
punku (nie mozna sie nimi zamieniac ani nikomu ich przeka-
zywac);

» zwroci¢ wszystkie karty Stanéw 2 , ktére ma w reku i od-
rzucic z gry wszystkie karty Umiejetnosci na ktorych
widnieje jego postac (bez wzgledu na to, czy znajduja sie w
Talii Akcji, czy na Stosie Kart Odrzuconych).

Gracz moze kontynuowac przygode nowa postacia (patrz
"Dotacz do gry w trakcie" ponizej).

PRZEGRALES...
Gra konczy sie natychmiast i gracze przegrywaja, jesli wystapi
jedna z ponizszych sytuaciji:

» gracz odkrywa karte Klgtwy & wyciggnieta ze Stosu Kart
Odrzuconych, podczas gdy Talia Akgji jest juz pusta;

» pojawi sie efekt akcji w ktorg zaangazowani sg wszyscy gra-
cze ze stanem "Twoja przygoda sie skonczyta".

Leaving or joining a game in progress

Opuszczanie gry w trakcie jej trwania

Jesli gracz odejdzie na dobre, stosuje sie regute "wyelimino-
wana postac" (powyzej).

W przeciwnym razie gracz musi zapisac swoje karty, po za-
mianie przedmiotéw z innymi graczami, jesli zechce, a na-
stepnie musi zwrdci¢ wszystkie karty Umiejetnosci @ cha-
rakterystyczne dla danej postaci, ktore znajduja sie w Talii
Akcji iflub na Stosie Kart Odrzuconych (te w jego reku i/lub w
zapasach sg zapisywane, a nie zwracane).

Wszystkie karty Umiejetnosci charakterystyczne dla po-
staci, ktdre znajduja sie w ekwipunku innego gracza, nie zo-
stang zwrocone, dopoki nie beda odrzucone, chyba ze po-
stac do tego czasu wrdci ponownie do gry.

Doftaczanie do gry w trakcie jej trwania

Gracz moze w dowolnym momencie dotaczy¢ do gry w trak-
cie jej trwania lub kontynuowac przygode po tym jak jego
postac zostata wyeliminowana.

Aby to zrobi¢, wybiera dowolng postac, ktorg chee by¢, bie-
rze odpowiednig karte Postaci i wtasowuje 5 kart g7 Umie-
jetnosci przypisanych do tej postaci do Talii Akcji. Nastepnie
stosuje nowe limity kart i zasobow, odrzucajgc nadwyzki kart
i/lub przedmiotow znajdujacych sie na rece kazdego gracza
i/lub jego zapasow.

Nowa figurka postaci zostaje umieszczona na tej samej kar-
cie Terenu, co inne postacie.

7 easily forgotten rules

1. Za kazdym razem, gdy wprowadzasz karte Terenu do gry,
umies¢ karte Eksploracji (mglistg strong do gory) na kazdym
wolnym sasiadujacym polu na ktory skierowana jest
strzatka.

2. Gracz moze stworzy¢ przedmiot, nawet jesli zasoby, z
ktorych zostat pierwotnie stworzony nie sg juz dostepne.
Zasoby, ktore sg obecne tylko utatwiaja stworzenie przed-
miotu.

3. Kiedy gracz stosuje efekt d-:-b, karta Terenu ktdra powo-
duje ruch jego figurki, musi by¢ potaczona z aktualna karta
Terenu nieprzerwanym ciggiem kart Terenu.
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4. Gracze moga zawsze dobrac wiecej kart niz wymaga tego
akgja, chyba ze akcja jest zablokowana i -

5. Ikony‘ﬁ "Sukces" i %77 "Lucky 7" na lewym pasku kart
Umiejetnosci sa brane pod uwage tylko wtedy, gdy zostana
ujawnione podczas kroku akgji ,Rezultat”.

6. Podczas kazdej akgji, co najwyzej jeden bioracy w niej udziat
gracz moze wzigc¢ do reki maksymalnie jedna karte Umie-

Jetnosci, niezaleznie od liczby pobranych kart i ilosci graczy.

7. Jesli w akcji, ktora zakonczyta sie porazka, bierze udziat wie-
cej niz jeden gracz, aktywny gracz musi wzigc karte -
przez co staje sie paranoikiem - zaraz po zastosowaniu efektu
akciji.



Definitions

Talia Akgji: zawiera niebieskie karty akgji,
ktoére gracze ciaggng w celu przeprowadzenia
akgji.

Aktywny gracz: gracz, ktdrego tura trwa
(ten, ktory wykonuje akcje).

Karty Zaawansowanych Umiejetnosci:
nowe karty Umiejc—;tnoéci@, ktore gracze
moga kupi¢ w pewnych momentach przy-
gody (gra poinformuje Cig, kiedy jest to moz-
liwe), wydajac zebrane punkty doswiadczenia.

Talia Przygody: zawiera ponumerowane
karty Przygdd w kolorze zielonym i ztotym

Odrzucenie: usuniecie karty z gry raz na zaw-
sze. Karte odktadamy do pudetka gry za prze-
dziatka "Banished cards" i wrdci ona do gry po
zakonczeniu biezacej gry, po jej wygraniu lub
po porazce.

Plansza: obszar gry utworzony przez karty
Terenu i Zdarzer Trwatych

Karty dodatkow: pozytywne @ karty, ktore
gracze zdobywajg podczas przygody i trzy-
maja w reku.

Postac: postac grana przez
gracza. "Postac" bardzo czesto jest synoni-
mem "gracza".

Karty Wskazowek: karty, ktore gracze wy-
bierajg przed rozpoczeciem przygody i ktére
podpowiadajg, jak pokonac¢ odpowiednia klg-
twe.

Koszt: minimalna liczba kart Akgji, ktore na-
lezy pobra¢, aby wykona¢ akcje.

Karty Klgtwy: karty z Talii Akcji, ktore moga
spowodowac przegrang gracza (patrz "Sita
zyciowa - Talie Akcji i Stos Kart Odrzuco-
nych", str. 17).

Odrzud: przesuniecie kart Akgji (niebieski tyt)
na Stos Kart Odrzuconych lub karty Przy-
gody/Eksploracji na pole Past.

Stos Kart Odrzuconych: obszar gry, na ktéry
gracze odrzucajg karty Akgji (niebieski tyf).

Pociggnij: pobranie gérnej karty z Talii Akcji.

Trwatos¢: ile razy mozna uzy¢ Przedmiotu
zanim sie zniszczy.

Punkty doswiadczenia: karty Przygdd, kto-
rych efekt pozwala graczom wydac punkty
doswiadczenia w okreslonych momentach
gry, aby kupi¢ karty Zaawansowanych Umie-
Jjetnosci.

Talia Eksploracji: zawiera karty Eksploracji
(mglisty tyf), ktdre gracze musza rozpa-
trzy¢/odrzuci¢, aby moc dalej kontynuowac
eksploracje kontynentu.

Reka: Karty@ Umiejgtnos’ci,@ Dodatku i
) 2 Stanu/Postaci, ktore gracz trzyma w reku.

Zasoby: obszar gry, w ktorym gracz umiesz-
cza swoje karty @ Przedmiotéw.

Zaangazowana postac: gracz, ktory przepro-
wadza akcje lub postac, ktora bierze udziat w
akcjach podejmowanych przez innego gra-
cza.

Karty przedmiotu: karty w ekwipunku, ktére
zostaty utworzone lub znalezione w trakcie
trwania przygody. Moga by¢ uzyte w celu za-
stosowania ich efektow.

Stowo kluczowe: stowo, ktére mozna zoba-
czyc¢ u dotu niektorych kart, do ktérego moga
odnosic sie niektore akcje i efekty.

Jest réwniez uzywany do taczenia przedmio-
tow (patrz str. 20).

lkona liczby: ciemno-zielona ikona, w ktorej
widoczny jest numer karty.

Past: obszar gry, na ktory gracze odrzucaja
karty Przygdd (zielony lub ztoty tyt) i Eksplora-
¢ji (mglisty tyt).

Credits

Koszt zakupu: liczba punktdw doswiadczenia,
ktéra musi zostad wydana na zakup karty Za-
awansowanej Umiejetnosci.

Karty przedmiotéw fabularnych: karty,
ktore dostarczajg graczom informacji i efek-
téw, pomocnych w ich misji. Sg one przecho-
wywane pod karta "Satchel & Journal". Gra-
cze moga przegladad i uzywac ich w dowol-
nym momencie gry.

Zasoby: komponent (drewno, kamien, kos¢
itp.) dostepny na karcie Terenu, karcie zdarze-
nia Trwatego, itp., ktéry moze obnizy¢ koszt
akcji wytwarzania.

Zwraod: umiesc karte z powrotem na swoim
miejscu w jej oryginalnej talii (w Talii Przy-
god, posortuj karty wedtug numerow, tak aby
zielone karty znajdowaty sie zawsze przed ich
ztotymi odpowiednikami z tym samym nume-
rem).

Satchel & Journal: karta, pod ktorg gracze
przechowuja karty zdobytych (i przedmio-
tow Fabularnych.

Karty umiejetnosci: karty@ z ktorymi gra-
cze rozpoczynajg przygode. Istnieje 35 kart
Umiejetnosci wspolnych dla wszystkich po-
staci i 5 kart przeznaczonych dla kazdej z po-
staci, ktore tylko ona moze mie¢ w reku.

Karty stanu: szkodliwe karty ‘Wr, ktore gracze
otrzymujg podczas przygody i trzymajg w
reku.

<
Sukcesy: ikony ‘ﬁ potrzebne do pozytyw-
nego przeprowadzenia akgji.

Karta Terenu: karta reprezentujaca czes¢
kontynentu.

Ta: oznacza karte, ktora czytasz.
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Wszyscy gracze bioracy
udziat w biezacej akcji musza

Karty Akcji

-Karty przygod
\

tg akcjg wykonac wspdlnie. Pozo- 5. Jestwarta 1 sukces za kazda ikone g’
stali nie moga bra¢ w niej udziatu. i«!‘Zf? k d kroku Wvnik” ak-

& uzyskang podczas kroku ,Wynik” a
cji, w ktdrej uczestniczy gracz. Jesli
nie ma ikony 7, wartos¢ jest rowna
zero sukcesdw.

Efekt moze by¢ zastosowany tylko
podczas akcji wskazanego typu (je-

\‘ Karty Eksploracji $li postac bieze w niej udziat). ’
/ _ o ) ’ Efekt, ktory stosuje sie w przypadku
TYPY KART @ Gracze nie moga zmieniac domy’sl- sukcesu.
_— nego kosztu akgji (liczby kart, ktore
‘@ Karta Klgtwy maja zosta¢ pobrane efektem ak-

- Efekt, ktory stosuje sie w przypadku
cji), chyba ze wykorzystaja efekty porazki.

Karta Umiejgtnosci kart z reki i/lub zasobow.

€

PP vce<

EFEKTY KART | AKCJI

Karta Stanu lub Postaci ——

Akcja, w ktora muszg zaangazo-
wac sie wszyscy gracze (konse-
kwencja tej akcji moze by¢ odrzu-
cenie wszystkich kart tworzgcych
Plansze i wyzerowanie czegos).

@ Wez karte z tym numerem z Talii
Przygod (domysinie zielong, jesli
nie dostepna wez ztotg).Ta ikona
jest okreslana jako "numbox".

Karta Dodatku (towarzysz, pozyty- @
wny stan, zadanie poboczne)

Karta Przedmiotu ktorej wytrzy-
matosd jest rowna wartosci kosci.
4\, Kiedy karta Eksploracji zostanie
d rozpatrzona odrzu¢ j3 i zastap na-
lezgca do niej kartg Przygody.

Kiedy gracze znajduja sie na karcie
Terenu posiadajacej te ikone, nie
wolno im wykona¢ nastepujacych
akcji:@ rozpalania ognia, || wy-
twarzania i @ odpoczywania.

2 Domysiny koszt akgji, tj. mini-
@ malna liczba kart do wyciggniecia,

aby mdc wykonad akcje.

Karta Przedmiotu Fabularnego (do
przechowywania pod karta

,Satchel & Journal”

— Odrzuc zielong karte i zastap ja
Zdarzenie Tymczasowe, ktére ztotg o tym samym numerze.
nalezy natychmiast rozpatrzec,

a nastepnie odrzucic.

S
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4 Wszystkie biorgce udziat postacie
$ przesuwaja sie na te sama osia-

Zdarzenie Trwate, ktore musi zo- galng karte Terenu.

sta¢ wprowadzone do gry, zoriento-
wane w taki sam sposdb, jak inne &
karty na planszy, ze strzatka
wskazujaca karte Terenu, na kto-

rej stoi figurka. Od teraz karta

jest dotagczona do karty Terenu.

Liczba kart, ktore gracze moga od-

» jac (tj. tylu kart nie muszg pobie-
rac) od kosztu akcji w kroku wyko-
nywanej akcji ,Koszt".

Mozesz dodad razem numer z pik-
togramu na tej fladze z numerem
karty, ktorg chcesz zabrac.

Poziom trudnos¢ akgji, tj. mini- O ile nie zaznaczono inaczej, zaan-
. . o . . L

malna liczba sukceséw (petne ztote B3 gazowane postacie muszg odjac w
gwiazdki), ktore musisz uzyskac,

aby wykonac jg pomysinie.

p

Koszt zakupu karty Zaawanso- )
wanej Umiejetnosci (w punktach
doswiadczenia).

sumie X punktow, z wybranych
przez siebie kosci lezgcych naich
przedmiotach.

Kiedy wytrzymatos¢ przedmiotu
spadnie do zera, zostaje on odrzu-
cony.

Gracz musi odrzucic 1 karte z
wierzchu Talii Akcji za kazda posia-

dana w reku karte ‘*«

i\ Jeden sukces, ktory musi zostad
ﬁ ffr dodany do sumy podczas kroku
wykonywanej akcji Wynik.

AKCIJE

——

Akcja, ktdra gracz moze wykonac

L (patrz "Rozstrzyganie akgji", str.11). 7a kaidq7 2dobyta podczas
7 kroku akcji Wynik w ktdrej uczest-
niczy gracz, ikona 74 jest warta

Ta akcja zostata juz wykonana i
nie mozna jej wykonac ponownie v,‘\ _
z karty Terenu, do ktorej jest do- wf
faczone ta karta zdarzenia Trwatego.




