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Kolory zetonow statkow

Biate (grupa A)
Statki inne niz wojenne
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Ciemnozotte, pomaraviczowe
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Czarne (grupa H)
Specjalne statki wojenne powigzane
z wydarzeniami
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Fioletowe (grupa I)

To dodatkowo dozbrojone (0 wyzszej
warto$ci ataku) strony powyzszych
statkow wojennych (poza szarymi)

Devastatioy,
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l WPROWADZENIE

Wojna Nemo to przeznaczona dla jednego gracza gra przygodowa o podwodnej
eksploracji i walce, ktérej akcja toczy sie okoto 1870 roku. Podczas rozgrywki wcielisz sie
w Kapitana Nemo, dowddce Nautilusa. Bedziesz przemierzat nieznane wody, walczyt

ze statkami licznych mocarstw, stawiat czota niebezpieczenstwom czyhajacym

w glebinach, szukat niezwyktych skarbow, odkrywat i dokumentowat niesamowite

cuda a takze przemierzat Swiat w poszukiwaniu wiedzy i zemsty.

Wojna Nemo inspirowana jest powiescig 20 000 mil podmorskiej zeglugi autorstwa
Juliusza Verne'a, dostepnej w jezyku angielskim za darmo w ramach Project Gutenberg
na stronie www.gutenberg.org.

2. ELEMENTY GRY
Spis elementow

e 1plansza o wymiarach 43x84cm

62 karty przygod

e 10kart ulepszen Nautilusa

e 6 kafelkéw postaci, 2 kafelki motywow i 1 kafelek kapitana
e 220 zetondéw i znacznikéw (statki, klejnoty itd.)

e 12 kostek powstania (10 czarnych, 2 srebrne)

e 5kosci(3biatei2czarne)

e 1figurka Nautilusa

e 1zasady gry

e 1ksiega epilogow

e 9Kkart oficeréw do wykorzystania w wariancie kooperacyjnym

Mapa i skala

Plansza przedstawia mape Swiata z ok. 1870 roku. Kazda wykonywana przez ciebie akcja
reprezentuje ok. 10 dni czasu rzeczywistego. Kiedy finat zakonczy gre, przyjmuje sie,

ze trwajaca okoto roku podroéz Nautilusa dobiegta konca.
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Przebieg rozgrywki

W kazdej turze bedziesz mierzyt sie z wyzwaniami, ktore stawia przed tobg morze
podczas epickiej wyprawy, stawiat czota Scigajacym cie flotom imperialnych mocarstw,

a nastepnie wykonywat akcje Nautilusa i jego zalogi. Twoje zadanie bedzie polegato

na zdobyciu jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa (PZ), na ktorych liczbe wptywacé
moga motywy Kapitana Nemo, a jednocze$nie na unikaniu natychmiastowej porazki.

PZ mozesz zdobywac na rézne sposoby (np. poprzez zatapianie wrogich statkow,

sukcesy w TESTACH przygod, gromadzenie skarbow, podzeganie ucisnionej ludnosci,
dokonywanie odkry¢ naukowych etc.).




Zetony statkow

Prostokatne zetony statkow reprezentujg statki i morskie wydarzenia tego okresu,

na ktore natrafisz w trakcie rozgrywki.

Statki wojenne
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+1 9 Specjalne zasady
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21 \WELORYBNICZY

Kraj Klasa statku

Karty przygdd to zwykle wydarzenia, ktére wymagaja rozpatrywania TESTOW

iwydarzen w kazdej turze.

W grze wystepuja rowniez karty specjalnych przygdod (takie jak prolog, pierwszy i drugi
antrakt, rosnqce zagrozenie oraz finaty), dodawane do talii podczas przygotowania gry.

Karty prologu i antraktéw

Przykladowe karty wydarzefi

= Prolog

Akt pierwszy @

Prolog

|
Akt drugi

Pierwszy antrakt

Drugi antrake

@@% Drugi antrakt

Akt trzeci

=S

Zmicss motywy Nemo (patrz
rodsial 15) LUB dodaj Pwﬂ;bunq
Karte ulepszenia Nautilusa jako
dostepna do zakupu.
Dodaj pomarariczowa grupe
statkéw wsparcia do puli
statkéw i kontynuuj rozgrywke
dobierajac kolejng karte.

ialymi kodémi

Nautilus pedzit z przerazajqcq
szybkoscig czterdziestu mil na
godzing. Dostownie przecinat fule.
Gdzie byl Kapitan Nemo? Czy juz
nie 2yl? Czy jego towarzysze takze
postradali Zycie?

rozmieszczania, wybierajac
dwie z bialych koici, by
okresli¢ liczbg punktow
akeji lub turg spokoju.
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Rekin wrécit, a Kapitan Nemo zeruwal si¢
na nogi i 5 nosem w reku ruszyl na besti,
otdw do walki. Z nieludzka szybhoicig
zatopil ostrze w ciele rekina, jednak byl
0 dopiero pocsqek straszlinej walki.

Przykladowe karty finatu

Karta rosnacego zagrozenia

- N Final A
TEST {(©©@0)

Final B
4 ZAGRAJ #

Final D \
4 ZAGRAJ +

Wykonaj trzy TESTY:

W kazdym TESCIE musisz
forsowaé 1 wybrany zaséb
statku, wybierajac kazdy

2 nich tylko raz.

Jesli wzystkie TESTY zakoriczg
si¢ sukcesem, ) za +15

i roagrywha dobiega kovical

Silne swiatlo lodzi oswietlito przejrayste
wody, kiedy zanurzala si w ciemmosci.
Stapniows blask elektrycznego swiatla
praygasat, a Nautilus osiad} na dnie
morza jako grobowiec Kapitana Nemo.

Jesli kidrykolwiek z tych
TESTOW zakoriczy si¢ poraika,
natychmiast @), tracisz 8 PZ,

i rosgrywha dobiega kovical )

4 ZAGRAJ ¥

Sttumiona eksplozja

=
@ i dodaj czerwong grupe
statkéw wsparcia do puli
statkow, ale zanim to zrobisz:
A) Odrzué 1 losowy czerwony
statek 7a kaide 2 cracch
pierwszych pol PRZEGRANA!
na torze niestawy, keore nie
zostalo jeszcze osiagnicte, oraz
B) Dodaj 1 losowy czerwony
statek (al nic sposrod whasnic
Co 10 2a obret, Ned?” Patrzqe na uklad | 0drzuconych) na ocean,
Son! il o wets | nakerym akeualnic zajduje
gl kot sz~ odpouiedeial | 72 6 aktalnie oai
Kanadbyieyk ~ sobstawiam, 2 10 okret AR otrkov
wojenny. Mam nadzicje, e zaatabae et e arak
i zatopi tego preckletego Nantilusal” 2 zaskoczenia)
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Statki wieku pary

Epoka, w ktérej rozgrywa sie akcja
Wojny Nemo (okoto 1870 roku)
stanowita mroczny rozdziat w historii
rozwoju marynarki. Wiele technologii,
ktore zapewnit rozwijajacy sie
przemyst na morzu po prostu sie

nie sprawdzato. Jako przyktad moze
postuzyc¢ zbudowany specjalnie dla
brytyjskiej Royal Navy pancernik HMS
Captain, ktory to z uwagi na wady
konstrukeyjne i projektowe, zatonat
we wrzesniu 1870 roku wraz z liczaca
prawie 500 oséb zatoga.

Podobne problemy spowodowaty, ze
rzady niechetnie dokonywaty ogrom-
nych inwestycji w najnowoczesniejsza
technologie okretéw wojennych, ktéra
w najlepszym wypadku byta niepewna,
a W najgorszym wprost niebezpieczna.
W zwiazku z tym, w tym okresie po
morzach i oceanach ptywato wiele
réznych okretdw, zarowno starszej
konstrukeji (taranowce i statki
wielorybnicze) jak i nowych (klipry

i pancerniki). Dla Kapitana Nemo
byty to bardzo sprzyjajace okoliczno-
Sci, poniewaz Nautilus wielokrotnie
udowodnit, ze jest prawdziwym cudem
morskiej inzynierii.

Marynarki innych krajow nie
kwestionowaty otwarcie brytyjskiej
dominacji na morzach pomiedzy

1805 1. (Zwyciestwo Lorda Nelsona

nad Francuzami i Hiszpanami pod
Trafalgarem) a bitwa o Jutlandie
(przeciwko niemieckiej flocie) w 1916 1.
W tym okresie Wielka Brytania
niepodzielnie rzadzita na oceanach,

a zatem wiekszo$¢ zetonow statkow

w grze wystepuje pod brytyjska
bandera. W grze pojawia sie takze
wiele amerykanskich statkow,
poniewaz akcja gry toczy sie niedtugo
po utworzeniu Unii podczas wojny
secesyjnej (1861-1865).

Dla urozmaicenia posrod tych
zetondw znajduje sie kilka cudéw

i niebezpieczenstw z tej epoki, takich
jak francuski sterowiec, piraci, towcy
niewolnikdw, potwor morski, stynny
rajder konfederatow czy przeklety
statek widmo.

Tam, gdzie byto to mozliwe, ilustracje
na zetonach statkow stworzono

W oparciu o ich rzeczywiste
odpowiedniki.

PIRACKI

+1PUNKT ZALOGI




Karty ulepszen Nautilusa Kafelki postaci Figurka Nautilusa

Podczas rozgrywki dostepna jest Reprezentuja istotne dla historii postacie. Shuzy do §ledzenia ruchéw Nautilusa
ograniczona liczba kart pozwalajacych Kazda z nich mozna poswiecic (raz na na planszy.
ulepszy¢ Nautilusa. gre), aby zapewnic sobie pomoc w nagtym

wypadku.

Conseil

Klejnoty dostepnych skarbow

Klejnoty stuza do oznaczania, na ktérym
oceanie dostepna jest akcja poszukiwania.

Za kazdym razem kiedy wykonujesz akcje ruchu,
motesz poruszyé Nautilusa o dwa oceany.
p
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Kafelki motywow Nemo A . N
Reprezentuja motywacje, jaka przy$wieca Nemo podczas jego wyprawy i okreslaja Rozne Zetony 1 znaczniki
mnozniki punktéw na koniec gry.
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PRZYGOTOWANIE

3. PRZYGOTOWANIE | STOSUDOBIERANIA

WIERZCH STOSU DOBIERANIA

Umie$c¢ plansze na stole przed soba i zostaw troche miejsca na swoj obszar gry (patrz

ilustracja na nastepnej stronie). i G.
@ Wybierz kafelek motywow Nemo i umies¢ odkryty na polu motywéw na planszy. : m Karta prologu

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka, powiniene$ wybrac eksploracje!

@® Przygotuj stos dobierania i talie przygéd zgodnie z ponizszym opisem:
Wyszukaj i 0odt6z specjalne przygody (akty i rosnace zagrozenie) oraz karty finatu.

Potasuj karty wydarzen i odt6z je na bok, zakryte. Nastepnie potasuj zakryte karty
finatu i rozt6z odkryte karty prologu, antraktéw oraz rosnacego zagrozenia, aby
moc je tatwo znalezé.

A. Final: losowo wybierz jedna z kart finatu (nie odkrywaj jej), a pozostate odtoz

bez podgladania do pudetka. '_a.-;.
Nastepnie dodaj cztery karty wydarzen do wybranej karty finatu . b I'
Potasuj te pie¢ kart razem i umie$¢ je zakryte na obszarze stosu dobierania, 3

T3

w lewym gérnym rogu planszy.
B. AKkt trzeci: potasuj karte rosnacego zagrozenia (Sttumiona eksplozja) razem

z X dodatkowymi zakrytymi kartami wydarzen (zgodnie z motywami Nemo;
patrz @) tak, jak przedstawiono to na ilustracji po prawe;.

Pierwsza karta
antraktu

Umie$c te karty zakryte na kartach juz znajdujacych sie w stosie dobierania.
C. Umiesc¢ karte drugiego antraktu (Akt trzeci) zakryta na wierzchu stosu
dobierania.

D. Akt drugi: zgodnie z motywami Nemo (patrz @), dodaj X dodatkowych
zakrytych kart wydarzen na wierzch stosu dobierania tak, jak przedstawiono
to nailustracji po prawej.

AKT DRUGI
Karty
wydarzen:
Nauka x10
Eksploracja x8
Anty-
imperializm x5
Wojna! x3

E. Umiesc¢ karte pierwszego antraktu (Akt drugi) zakryta na wierzchu stosu
dobierania.

F. Akt pierwszy: dodaj sze$¢ dodatkowych zakrytych kart wydarzen i potdz je
na wierzch stosu dobierania. Pierwszy akt zawsze sktada sie z szeSciu kart.

G. Umiesc karte prologu (Akt pierwszy) na wierzchu stosu dobierania.

y i 4
D
5 . - C.
Zlozony z 31 kart stos dobierania jest teraz gotowy. m Druga karta
B.

H. Dodatkowe przygody: pozostate karty wydarzen umies¢ zakryte na polu talii antraktu

przygod po prawej od toru niestawy, tworzac talie przygdd. Umiesé na jej
wierzchu jeden klejnot dostepnego skarbu. To karty dodatkowych przygéd,

ktore mozesz odby¢ w trakcie swojej podrozy Nautilusem. AKT TRZECI
: Karta rosnqgcego

MODYFIKATORY POZIOMU TRUDNOSCI e e
MAJTEK: umies$¢ dwa klejnoty dostepnych skarbéw na wierzchu talii przygod.
OFICER: bez zmian. PLUS
KAPITAN: nie umieszczaj zadnych klejnotéw dostepnych skarbow na wierzchu Karty
talii przygod. wydarzen:

© Wez10kart ulepszen Nautilusa i wyszukaj posréd nich karte powiazana Nauka %6
z motywami Nemo (patrz @): Eksploracja x8
Nauka: Potworny projekt Eksploracja: Hydronaped . Anty-
Antyimperializm: Podwéjny kadtub Wojna!: Urzadzenie peryskopowe ¥ imperializm 11

Mozesz natychmiast kupic te karte, aby automatycznie wyposazy¢ w nig Nautilusa
na poczatku rozgrywki (czyli umiescic¢ ja na swoim obszarze gry), wydajac zasoby
statku (Nemo, zaloge i/lub kadtub - patrz @B oraz rozdziat-8) w liczbie réwnej
kosztowi 3.

MODYFIKATORY POZIOMU TRUDNOSCI

MAJTEK: otrzymujesz startowa karte ulepszenia Nautilusa za darmo.
OFICER: bez zmian.
KAPITAN: nie mozesz w tym momencie kupic karty.

Wojna! x13

FINAEL
Karta finalu x1

PLUS

Karty
wydarzen: x4

Jezeli nie kupisz tej karty, umie$¢ ja na jednym z dostepnych miejsc na ulepszenia po
prawej od obszaru ztomowania.

Nastepnie potasuj i dobieraj karty ulepszen Nautilusa, az wszystkie cztery miejsca
na ulepszenia beda zajete. Te karty bedzie mozna zakupic podczas rozgrywki (patrz
rozdziat 11, Modernizacja).

SPOD STOSU DOBIERANIA

Na razie odt6z pozostate karty ulepszen Nautilusa. @ = potasuj ten stos



Podziel odkryte zetony statkow zgodnie
7z ich kolorem. Zwrd¢ uwage, ze szare

i fioletowe statki to rewersy zetonow,
wiec obrdc je tak, aby widzie¢ ich awersy!

@ Umiesc 30 biatych i 14 jasnozottych
zetonow statkéw w nieprzezroczystym
pojemniku lub woreczku tworzac
poczatkowa pule statkow.

© Umiesé 2 czarne, 4 ciemnozotte,

4 pomaranczowe oraz 7 czerwonych zeto-
néw statkow odkrytych na odpowiednich
polach powyzej toru tonazu.

@ Umiescé 4 niebieskie i 4 zielone
zetony statkdw na odpowiednich polach
na torze niestawy.

MODYFIKATORY POZIOMU TRUDNOSCI

MAJTEK: umie$c obie grupy statkow
o trzy pola wyzej (W prawo).

OFICER: bez zmian.

KAPITAN: umiesc¢ obie grupy statkow
o trzy pola nizej (w lewo).

@ O0d167 nabok figurke Nautilusa,
umiescisz ja podczas prologu.

© Umiesc jeden znacznik ukrytego
statku na kazdym oznaczonym obwodka
polu startowym na mapie (trzy na
Morzach Europy, po dwa na Pétnocnym
Atlantyku i Zachodnim Pacyfiku itd. -
tacznie dwanascie zetondw), a pozostate
zetony ukrytych statkow odt6z na bok,
tworzac pule (patrz €B).

MODYFIKATORY POZIOMU TRUDNOSCI

MAJTEK: roz167 o jeden zeton ukrytego
statku mniej na Zachodnim Pacyfiku,
Pétnocnym Atlantyku i Morzach Europy.
OFICER: bez zmian.

KAPITAN: rozt6z o jeden zeton ukrytego
statku wiecej na Zachodnim Pacyfiku,
Pétnocnym Atlantyku i Morzach Europy.

© Umiesé zetony skarbéw w osobnym
nieprzezroczystym pojemniku lub
woreczku tworzac pule skarbow.

@ Umieé¢ znacznik niestawy na polu
startowym (0) toru niestawy.
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poziom trudnosci rozgrywki!

o ‘ Uwaga: zasady OFICERA to domys$lny

® Umiesc jeden klejnot dostepnego
skarbu tylko na kazdym gtéwnym
oceanie (ponumerowanym od [l do 88).
Pozostate odt6z na bok (patrz @).

€D Umies¢ znaczniki zasobow statkow
(Nemo, zatoge i kadlub) na skrajnych
lewych polach poszczegdlnych tordw,
obnizone w sumie o 3, jesli zdecydowates
sie kupic¢ poczatkowa karte ulepszenia
Nautilusa (patrz €)).

@® Umies¢ kafelki postaci strona

7 postacig do gory na swoim obszarze gry.

@ Umiesé znacznik punktéw akeji
na polu 1 toru punktow akcji .

MODYFIKATORY POZIOMU TRUDNOSCI

MAJTEK: umie$c¢ znacznik punktow
akcji na polu 2 toru.

OFICER: bez zmian.

KAPITAN: umies¢ znacznik punktéow
akcji na polu 0 toru.

@ Niewykorzystane zetony ukrytych
statkow, kul armatnich, Tunelu
Arabskiego, torpedy, klejnoty
dostepnych skarbow oraz znacznik floty
skarbow, jak rowniez jedna biata kos¢,
jedna czarng kos¢ i dwie srebrne kostki
powstania nalezy odtozy¢ na bok - beda
potrzebne pdzniej.

@ Trzymaj znacznik ataku w poblizu.

@) Jesli zamierzasz na biezaco podliczaé
punkty (patrz rozdziat 15), umies¢é
znaczniki punktéw zwyciestwa obok
toréw PZ.

@ Umies¢ 10 drewnianych kostek
powstania na przeznaczonym dla nich
polu.

@ Umies¢ jedna czarna ko$¢ na polu 44

toru niestawy. Dwie biate ko$ci trzymaj
w poblizu.

@ Rozpocznij rozgrywke odkrywajac +

pierwsza karte z wierzchu stosu
dobierania i wykonujac polecenia
prologu. Witaj w akcie pierwszym!

—
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Popatrzmy...

Podczas rozgrywki mozesz
przegladac rozne elementy przed
podjeciem decyzji, lub by ocenié¢
twoje szanse. W dowolnym momencie
mozesz sprawdzac:

Pule statkow oraz skarbow,
stosy sukcesu, porazKi oraz kart
odrzuconych, a takze rewersy
zetonow statkow.

Nie podgladaj!
Elementy, ktorych nie mozesz
podgladac w trakcie rozgrywki to:

Stos dobierania i talia przygod
oraz odtozone na bok karty finalu
iulepszen Nautilusa.

PRZYKLAD

Aby ustalic liczbe punktow akcji, ktorg
otrzymujesz w kazdej turze, okreslasz
roznice wynikow widniejgcych na
dwoch biatych kosciach uzytych

w akcie pierwszym w rzucie na
rozmieszczenie statkow. W tej turze
uzyskates w rzucie wyniki[<]i(J,

wiec otrzymujesz 4-1 = 3 punkty akcji.
Pamietaj, ze jesli wyrzucisz dublet,
roznica bedzie wynosic 0.

Statek wojenny na tym samym oceanie
powoduje -1 MRK, ale forsujesz zasob
statku, aby otrzymac +2 MRK, a zatem
ostatecznie modyfikator w tym tescie
wynosi +1 MRK.

2 Eksploracja
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4. DEFINICJE I ZASADY

W ponizszej sekcji znajduja sie pojecia i definicje wykorzystywane w opisie zasad gry
oraz podczas rozgrywki.

Postacie

Dysponujesz szescioma postaciami, ktore mozesz poswiecic. Posrod nich znajduja

sie trzej jency na poktadzie Nautilusa: Profesor Aronnax, jego stuzacy Conseil oraz
kanadyjski wielorybnik Ned Land. Oprocz nich, sg rowniez trzej oficerowie: Pierwszy
oficer, Drugi oficer oraz Gtowny inZynier. PoSwiecenie postaci zapewnia korzysci,
ktére moga pozwoli¢ poradzic sobie z nagltymi przeciwnosciami lub umozliwi¢ podjecie
kluczowej w danym momencie inicjatywy.

Postacie moga zostac poswiecone w trakcie rozgrywki, aby wspomdc graczy w potrzebie.

Rzuty kosciq lub koscmi

Rzut ,,1k6” lub po prostu ,rzut koScia” oznacza rzut pojedyncza szeScienng koscig (&)

w celu uzyskania wyniku. Kiedy masz rzucic,,1k3”, rzu¢ jedna koscia k6 (&) i podziel
wynik przez 2, zaokraglaja w gore (czyli1lub 2=1; 31ub 4 = 2; 5 lub 6 = 3), aby ustali¢
wynik rzutu. Kiedy gra nakazuje ci wykonac rzut ,2k6” lub , rzuci¢ ko§émi”, rzu¢ dwiema
kosémi (&) 1 zsumuj wyrzucone wartosci, aby ustali¢ taczny wynik.

»R0znica” oznacza poréwnanie dwdch wynikow wyrzuconych na biatych ko$ciach
(m%) 1 odjecie nizszej wartosci od wyzszej. Rezultat tego odejmowania stanowi warto$cé
roznicy.

Modyfikator rzutu koscig (MRK)

W skrécie MRK, to warto$¢ dodawana lub odejmowana od wyniku konkretnego rzutu
ko$émi. Kiedy zastosowanie ma kilka MRK, nalezy uzy¢ ich zsumowanej wartosci.

Forsowanie

Mozesz ,postawi¢” (ryzykujac porazke), zasoby statku (Nemo, zatoge lub kadlub),
aby zapewnic sobie odpowiedni MRK.

icl -

Znaczniki zasobow statku sfuza do oznaczania podczas rozgrywki stanu trzech zasobow statku.
Porazka @

Ten symbol oznacza, ze te karte nalezy umiescié¢ na stosie PORAZKI.

Motywy

Motywy reprezentuja cel podrézy, czy tez ,misje”, Kapitana Nemo. Wskazuja one nacisk,
jaki bedzie ktadt na czynnosci podejmowane w trakcie rozgrywki, by osiggnac sukces,

a takze sposob w jaki mocarstwa beda reagowac na zagrozenie ze strony Nautilusa.
Motywy Nemo s3 okreslone przez kafelki motywow (po lewej).




Niestawa

Niestawa to cos$, czego nie chcesz. Reprezentuje ona rosnacy gniew narodow swiata
oraz dazenie do zniszczenia Nautilusa i ciebie razem z nim.

Tor niestawy wskazuje poziom zainteresowania SWIatowych mocarstw wystepkami Nemo.

Oceany

Obszary na mapie, na ktérych przebywa i pomiedzy ktérymi porusza sie Nautilus. Wsrod
nich znajduje sie sze$¢ (ponumerowanych) gtéwnych oceandéw - Zachodni Pacyfik,
Wschodni Pacyfik, Pétnocny Atlantyk, Potudniowy Atlantyk, Morza Europy (ztozone

7 morza Pétnocnego, Battyckiego, Srédziemnego i Czarnego) oraz Ocean Indyjski - a takze
(nienumerowane) oceany posrednie - Ocean Arktyczny, Wybrzeze Pacyfiku, Srodkowy
Pacyfik, Potudniowy Pacyfik, Przylgdek Horn oraz Przylgdek Dobrej Nadziei.
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Sukces ©

Ten symbol oznacza, ze te karte nalezy umiesci¢ na stosie SUKCESU.

Przerzut
Pozwala powtérzy¢ TEST, rzucajac ponownie obiema kosémi, z tymi samymi MRK (chyba,
ze wskazano inaczej), i zastosowac sie do nowego wyniku.

Poswiecenie
Pozwala obréci¢ kafelek postaci i otrzymac wskazang kare (jesli jakas jest), by otrzymac
wskazang korzysc. Zwykle kazda postaé mozna poswiecic raz na gre.

Zasoby statku

Do dyspozycji masz trzy zasoby statku, ktore mozesz ,,forsowaé”: Kapitana Nemo,
zaloge statku oraz kadtub Nautilusa. Forsowanie zapewnia modyfikatory do rzutow
koscig (MRK) pomocne przy mierzeniu sie z przeciwnosciami i przygodami.

Ml POLNOCNY ATLANTYK |

To gléwny ocean, co oznaczono symbolem
kosci i pogrubiona ramka.

Slf()Dl( 011 I i?A( )FIK

To posredn/ ocean, co wskazuje brak

pogrubionej ramki i symbolu kosci na gorze.



PRZYKLAD

Zeton skarbu o tresci: ,Zachowaj: X,
aby otrzymac 1 akcje LUB zatrzymaj
dla 2 PZ za skarby” oznacza, ze mozesz
usunqc ten zeton skarbu z gry,

aby otrzymac dodatkowq akcje, lub
zachowac go, aby otrzymac 2 punkty
zwyciestwa za skarb.

Niektdre zetony skarbéw mozna zachowac
do korica rozgrywki, aby otrzymac za nie
PZ lub odrzuci¢ w trakcie gry, aby otrzymac
wskazane korzysci.

OPIS TURY

— Faza wydarzen

- Faza rozmieszczania
— Faza akcji

S i

Wydawanie
Mozesz usunaé z gry co$ wartosciowego (np. zeton skarbu, kafelek postaci, zdobyta karte
przygody itp.), aby otrzymac wskazana korzysc.

Obszar gry

Obszar pomiedzy tobg a plansza, na ktorym umieszczasz niektore karty przygod,
postacie, zetony skarbow ze zdolnosciami itd. Sg to wszystkie istotne elementy;,
ktére powinienes$ trzymac na swoim obszarze gry, aby o nich pamietac.

X

Oznacza ,odrzuc¢/usunz gry".

Statek wojenny

To zeton statku posiadajacy zarowno warto$¢ ataku, jak i warto$¢ obrony. Statki inne
niz wojenne posiadaj tylko warto$é obrony.

SROPIS TURY

Kazda tura rozpoczyna sie od fazy wydarzen, w ktorej dobierasz wierzchnia karte
ze stosu dobierania (w lewym gérnym rogu planszy) i rozpatrujesz wydarzenia,
TESTY lub inne instrukcje z danej karty (patrz rozdzialy 6 i 7). Podczas wiekszo$ci tur
(z wytaczeniem prologu i kart aktow) nastepnie ma miejsce faza rozmieszczania,

a po niej faza akcji.

Podczas fazy rozmieszczania rzucasz ko$émi w liczbie wskazanej na aktualnym akcie
(oraz jedna dodatkowa czarna koscia, jesli poziom niestawy jest odpowiednio wysoki).
Wyniki na kosciach wskazuja, na ktérych oceanach nalezy w tej turze umiescic¢ zetony
statkow. Jesli na dwoch (wybranych) biatych ko$ciach wypadnie ten sam wynik, nastepuje
tura spokoju (patrz rozdziat 10). Na koniec okreslasz réznice wynikow widniejacych

na dwoch biatych kosciach - wskazuje ona liczbe otrzymywanych punktéw akcji.

Podczas fazy akcji wydajesz punkty akcji uzyskane na podstawie réznicy wynikow
widniejacych na dwoch biatych ko$ciach, aby realizowac cele Nemo (np. wykonujac ruch,
atak itp.).

Powtarzaj rozpatrywanie tych trzech faz (wydarzen, rozmieszczania i akcji),

do momentu az gra zakonczy sie wczesniej w wyniku twojej porazki (patrz rozdziat 14)
lub odkryjesz karte finalu zawierajaca tekst ,,Rozgrywka dobiega kovica”. Kiedy to
nastapi, sprawdz swoj wynik (patrz rozdziat 15).

6. FAZA WYDARZEN I TESTY

Wazne: zasady na kartach majqg pierwszenistwo przed zasadami w instrukcji.

Na poczatku kazdej tury rozpatrujesz faze wydarzen, odkrywajac wierzchnia karte

ze stosu dobierania (w lewym gérnym rogu planszy) i rozpatrujac opisane na niej
wydarzenie, TEST lub inne polecenia. W grze wystepuja dwa rodzaje kart wydarzen,
rosnacego zagrozenia oraz finatu: karty wydarzen (oznaczone ZAGRAJ lub
ZATRZYMAJ) i karty TESTOW (oznaczone bial liczba w czerwonym okregu i opisujace
nastepstwa SUKCESU lub PORAZKD).

Karty wydarzen opisane ZAGRA]J oraz TEST musisz rozpatrzy¢ natychmiast. Karty
wydarzen opisane ZATRZYMA]J pozostaja na twoim obszarze gry do pozniejszego
wykorzystania.

Karty aktow

Kiedy dobierzesz jedna z trzech kart aktow (akt pierwszy, drugi lub trzeci), wykonaj
opisane na nich polecenia i sprawdz, jakimi kos¢mi bedziesz rzucat w kazdej turze,
aby rozpocza¢ faze rozmieszczania. Nastepnie umie$¢ karte aktu odkryta na osobnym
stosie kart odrzuconych poza plansza, po lewej od stosu dobierania. Dzieki temu

w dowolnym momencie bedziesz mogt sprawdzi¢, jakimi ko§émi powinienes rzucaé

w fazie rozmieszczania, oraz aktualny postep rozgrywki. Po odrzuceniu karty aktu
natychmiast dobierz kolejna karte i kontynuuj rozgrywke w normalny sposob.




Akt pierwszy
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Rzu¢ koscia i umiesé
Nautilusa na odpowiednim
gléwnym oceanie.

Fakty dotyczqce tego zjawiska,

opisywane w dziennikach okrgtowych,

zgadzaty si¢ w szczegdlach co do

ksztaltu tej rzeczy czy tez istoty, jej Kontynuuj rozgrywke,

niespotykanej szybkosci, zadziwiajqcej dobierajac kolejng karte.

sity, czy wreszcie odpornosti jakg s 5.0

byta obdarzona. Jesli to byt wieloryb, | R24E Loy icmaidhnt
¢ : : kosémi, aby rozpoczaé

to rogmiarami przerastal wszystkie kaida faze rozmieszczania.

gatunki, jakie znane byly nauce.

Aktualna karta aktu
wskazuje kosci, ktorymi
powinienes rzucic,

aby rozpoczac faze
rozmieszczania.

K\\ J

Karty wydarzen ZAGRAJ

Natychmiast wykonaj polecenia opisane na karcie wydarzenia ZAGRAJ. Nastepnie
umies¢ ja na odpowiednim stosie SUKCESU lub PORAZKI (po lewej stronie planszy),
zgodnie z poleceniem i przejdz do fazy rozmieszczania (patrz rozdziat 10).

WAZNE: zwrdé uwage, ze wydarzenia 4 (Zniszczenie fregaty), 38 (Kluczowe spotkanie)
oraz karta rosnacego zagrozenia (Sttumiona eksplozja) nakazuja ci dobrac zeton

statku i natychmiast z nim walczy¢. Musisz zaatakowaé dany statek (nawet jesli

jest to atak z zaskoczenia, w tym wypadku nie masz mozliwosci zrezygnowac z walki).
Ta obowigzkowa walka nie wlicza sie do twoich normalnych akcji w tej turze (patrz
rozdziat 11). Jesli statek przetrwa to spotkanie, umies$¢ go na oceanie, na ktérym znajduje
sie Nautilus, nawet jesli dany ocean jest juz wypetniony zetonami ukrytych i/lub
odkrytych statkdw - pozostaje ,przepetniony” do momentu, az zwolnia sie miejsca.

/ e $Dconarld wvdm?cnie4 A

Zniszczénig\fregaty 4 ZAGRAJ &
S
Dodaj jedng fregate Karty wydarzen

(z czarnym tlem) na ocean, opisane ZAGRAJ maja
na keérym akeualnie znajduje natychmiastowy efekt,

si¢ Nautilus i natychmiast o ,
z nig walcz. To obowiazkowa dziatajacy po odkryciu.

»darmowa” akcja ataku
z zaskoczenia.

(® nakazuje umiescic te
karte na stosie PORAZKI
0. po jej rozpatrzeniu.

...dwa ogromne stupy wody spadly

na poktad fregaty, niczym rwqcy potok
praetoczyly si¢ od dziobu do rufy okretu,
praewracajgce ludzi i porywajge wszystko,
Qa znalazto si¢ na ich drodze. L/

Karty wydarzen ZACHOWA]

Umie$c¢ karte wydarzenia ZACHOWA]J odkryta na obszarze gry do momentu
az zdecydujesz sie ja zagra¢. Kontynuuj rozgrywanie tury rozpatrujac faze
rozmieszczania (patrz rozdziat 10).

Mozesz zagrac karte ZACHOWAJ w dowolnym momencie spelniajacym wymagania
danej karty (przyktadowo, karta moze wymagac, by Nautilus znajdowat sie
na okres$lonym oceanie).

Po uzyciu karty ZACHOWAJ umies¢ ja na odpowiednim stosie: SUKCESU lub PORAZKI.

< ZAGRAJ ¥

Sttumiona eksplozja

@ i dodaj czerwon grupe
statkéw wsparcia do puli
statkéw, ale zanim to zrobisz:

na torze niestawy, ktére nie
zostalo jeszcze osiagnigte, oraz
B) Dodaj

statek (al
Co t0.2a okret, Ned?” , Patrzqe na wklad o
Zagli  wysokosc maszti,”~ odpowiedzial Y
Kanadyjcayk — wobstawiam, ze to okrer B Showigkows
wojenny. Mam nadzieje, ze zaatakuje a” akcja ataku

i zatopi tego preekletego Nautilusal” 2 7askoczenia).

Wazne: podczas rozpatrywania
Sttumionej eksplozji, pierwsze trzy
wspomniane na karcie pola na torze
niestawy to pola 26, 36 i 44 na torze
niestawy (patrz nizej).

PRZEGRANA! PRZEGRANA!
Wyrzutek: Wyrzutek:
Eksploracja Antyimperializm
Obrdé stathki

wojenne na
oletowaq strong




Wydarzenie 5
= W tym miejscu wskazano
4 ZACHOWAJ & punkty zwyciestwa za

przygody zakoriczone
sukcesem. Otrzymasz te
punkty jedynie, jesli na
koniec gry karta bedzie

o zatopieniu statku
wojennego na Péinocnym

lub Potudniowym ) . . .
i Adantyku, ©. znajdowac sie na stosie
) przygdd zakoriczonych
b Jesli nie zostata wykorzystana SUKCESEM.

na koniec gry €.
Na karcie opisano,

w jakich okolicznosciach
Abraham Lincoln szedt pelng parg. Jego nalezy umiescic ja
i maszty trzgsly si¢ w posadach, a geste na stosie przygdd
i kleby dymu ledwie przeciskaty si¢ przez zakoriczonych SUKCESEM

\ waskie kominy. lub PORAZKA.

Wazne: niektore karty ZACHOWA] zwigkszajq twoj wynik tylko jesli zostang zagrane,
podczas gdy inne zapewniajqg punkty tylko jesli nie zostang zagrane. Dokladnie czytaj
ich tresc!

Karty wydarzen TEST

Musisz natychmiast wykona¢ TEST z karty wydarzenia (patrz rozdziat 7). Po rozpatrzeniu
TESTU i zastosowaniu jego wyniku, umie$¢ dang karte TESTU na odpowiednim stosie
SUKCESU lub PORAZKI (zgodnie z poleceniem) i przejdz do fazy rozmieszczania

(patrz vozdzial 10).

e o — - \
arzenie 21
/‘iD AN bh
Szeczekil TES Duza liczba to wa,rtos'g’
! TESTU. Aby zakoriczyc¢
Ea oy L £ g0 SUKCESEM, na
Sjtieags kosciach nalezy uzyskac
©; LuB sume rowna lub wyzsza
@ i otrzymaj 1 punkt S od tej wartosci.
: W tym miejscu wskazano
4 Pé’"ka ANES zasoby statku, ktdre
Nac rpin s Nemoy mozna forsowac dla ich
Rekin wrécil, a Kapitan Nemo zerwat sig MRK w danym TESCIE.
na nogi i z nozem w reku ruszyl na bestig, Mozesz forsowac
gota'w do walki. Z m'eludqu .rzybko.r'ciq Wszystk/'e’ Wybfane lub
zatopit ostrze w ciele rekina, jednak byt zadne ze wskazanych
Qa dopiero poczqtek straszliwej walki. P

7. ROZPATRYWANIE TESTOW

Poza kartami TESTOW niektdre inne czynnosci (np. atakowanie Nautilusem,
poszukiwania skarbéw, podzeganie do powstania itd.) réwniez wymagaja wykonywania
TESTOW, ktére moga zakonczy¢ sie sukcesem lub porazka / trafieniem lub pudtem

i dziataja na podobnej zasadzie. Ta procedura ma zastosowanie do wszystkich TESTOW.

TESTOWANIE

Rzuc 2k6, zsumuj oba wyniki, zastosuj modyfikatory i poréwnaj rezultat z wartoscia
TESTU (biata liczba w czerwonym koétku, wartoScig obrony statku itp.).

Wynik
Jezeli zmodyfikowany wynik (patrz na kolejnej stronie) jest rowny lub wyzszy (=) niz
warto$¢ TESTU, konczy sie on sukcesem - wykonaj polecenia SUKCESU. Hurra!

Jezeli zmodyfikowany wynik (patrz na kolejnej stronie) jest nizszy (<) niz wartosé
TESTU, koriczy sie on porazka - wykonaj polecenia PORAZKI. TEST, ktérego bazowy
wynik rzutu wynosi 2 (B, B ) zawsze oznacza porazke, niezaleznie od modyfikatorow.
Dla akcji, ktore posiadaja ,stopnie” porazki (takich jak poszukiwanie, podzeganie itp.),
automatycznie stosujesz najgorszy z nich (przyktadowo, jesli wynik to ,<2").




Modyfikatory rzutu koscig (MRK)

Modyfikatory rzutu koSciag (MRK) s3 generalnie ustalane przed rzuceniem ko$émi.
Do TESTOW zastosowanie maja nastepujace MRK:

-1jesli na tym samym oceanie co Nautilus znajduje sie jakikolwiek odkryty zeton statku
wojennego. Uwaga: ten modyfikator ma zastosowanie takze podczas rozpatrywania
kart TESTOW! Odkryte statki inne niz wojenne oraz nieodkryte statki nie zapewniaja
zadnych MRK, chyba, Zze wyraznie wskazano inaczej. Przyktadowo, jesli podzegasz,
kazdy odkryty Zeton statku znajdujacy sie w danym miejscu oznacza dodatkowy ujemny
MRK!

+X za karty wydarzen i/lub ulepszen statku uzyte do zmodyfikowania wyniku, zgodnie
7 opisem na danych kartach.

+X za forsowanie okreslonych zasobdw statku. Mozesz forsowaé dowolne lub wszystkie
zasoby statku dozwolone dla tego TESTU (Nemo, zaloge i/lub kadtub), zgodnie z tym
cowskazuje karta TESTU. Wiekszo$¢ akeji TESTOW ograniczona jest do jednego,
wskazanego zasobu statku. Jesli go sforsujesz dodaj jego MRK zgodnie z opisem na torze
zasobow statku (patrz forsowanie zasobow statku dla MRK ponizej).

+X za wydanie skarbu. Mozesz wydaé (odrzucic) maksymalnie jeden zeton skarbu (&)
na kazdy TEST odpoczynku, modernizacji, naprawy lub podzegania, a na danym
zetonie skarbu musi znajdowac sie warto$¢ punktéw zwyciestwa (PZ). Otrzymujesz
warto$¢ PZ za skarb wydawanego zetonu jako MRK do tego TESTU. Motywy Nemo
modyfikujg jedynie punkty zwyciestwa otrzymywane na koniec gry, ale nie wartos¢
zetondw skarbow wydawanych jako MRK w trakcie rozgrywki.

W odpowiednich momentach mozesz wydawac zachowane zetony skarbow dla ich
wartosci skarbu.

Pamietaj, ze mozesz skorzysta¢ z pomocy w nagtych wypadkach (patrz rozdziat 13),
ktoéra pozwala ci reagowac po ustaleniu wyniku.

MRK za forsowanie zasobow statku

Kazda karta TESTU wskazuje, ktore zasoby statku mozesz forsowaé, aby zapewnic sobie
korzystne MRK. Lista zasobow statku znajduje sie ponizej:

© Nemo @ zaloga kadtub

Nie musisz forsowa¢é zadnych zasobow statku podczas TESTU. Decyzja czy to zrobic
nalezy do ciebie, ale musisz ja podjaé przed rzutem kosémi.

Mozesz forsowac kilka, wszystkie lub Zadne zasoby statku wymienione jako dostepne,
aby pomoc sobie w wykonaniu danego TESTU. Pamietaj, ze TESTY akcji (takich jak
poszukiwanie, modernizacja, itd.) pozwalaja forsowac tylko jeden rozdaj zasobow
statku, ale mozesz wybrac forsowany rodzaj.

Procedura

Forsowanie wybranego zasobu statku oznaczasz przesuwajac jego znacznik o pét pola
W prawo na torze, aby zaznaczy¢ wartos¢ +X MRK tak, jak pokazano to na przyktadzie
po prawej (w tym wypadku bedzie to +1 MRK za forsowanie kadtuba). Wartos¢ +X MRK
jest otrzymywana za forsowanie danego zasobu statku.

W tym wypadku zaséb statku — kadfub zostaje
forsowany dla +1 MRK.

Ryzyko

Za kazdym razem kiedy forsujesz zaséb statku, aby otrzymac za niego MRK (a poniewaz
jest wiele okazji, kiedy moze to mie¢ miejsce, jest to powracajacy dylemat), tak naprawde
Lstawiasz” dany zasoéb na wynik tego TESTU.

Wynik

Jesli dany TEST zakonczy sie SUKCESEM natychmiast odzyskujesz forsowany
w nim zasob statku (patrz rozdziat 8) - przesun znacznik forsowanego zasobu

7 powrotem w lewo.

Jezeli TEST lub atak zakonczy sie PORAZKA albo wynik TESTU akcji ma czerwony
naglowek (patrz rozdziat 11), tracisz pewngq liczbe zasobow statku (patrz rozdziat 8. Jesli
nie obstawites zadnych zasobow statku, ta zasada nie ma zastosowania). Liczba traconych
zasobow to 1jesli najnizszy wynik na kosci w tym TESCIE to 1, lub 2 jesli najnizszy wynik
na kosci w tym TESCIE byt inny niz 1 (patrz rozdziat 12 pod hastem ,,Otrzymywanie

trafieri”). Tracisz te zasoby statku dodatkowo, poza wszelkimi karami za porazke
w danym TESCIE (patrz przyktad na kolejnej stronie).




PRZYKLAD

W tym przykiadzie forsowany jest zaséb
statku — zatoga (dla +2 MRK), jak rowniez
zasob statku — kadfub (dla +1 MRK),
zapewniajac facznie +3 MRK. Nalezy to
oznaczyc przesuwajac oba znaczniki zasobow
statku tak, jak to pokazano.

TEST zakoviczyt sic PORAZKA,
pomimo tego, ze forsowates zarowno
zatoge jak i kadtub Nautilusa.
Wartos¢ TESTU to 10, w rzucie
uzyskates B i B, czyli tacznie 6, a za
forsowane zasoby statku otrzymujesz
+3. Ostateczny wynik to 9. To za mato,
by TEST zakoviczyt sie SUKCESEM!

W wyniku PORAZKI musisz stracic
po dwa punkty forsowanej zatogi
i kadluba, poniewaz najnizszy
wynik na kosci byt inny niz 1 (8.
Nastepnie, po straceniu tqcznie
czterech zasobow tracisz wszelkie
dodatkowe zasoby statku wskazane
na karcie, ktovej TEST zakoniczyt sie
porazkq. To katastrofa!

Zwroc uwage, ze jesli nieudany

rzut miatby wartosc 6, ale ztozony
zwynikow Bi B, stracitbys jedynie
po jednym punkcie forsowanej zatogi
i kadtuba, co nie bytoby

az tak dotkliwg stratq.

Aby unikngc takich sytuacji, mozesz
korzystac z pomocy w nagtych
wypadkach (patyz rozdziat 13).

To czynnosci, ktore mozesz wykonac,
aby wptynqc na wynik po jego
ustaleniu.

PORAZKA wiaze sie ze strata dwdch
punktow kazdego z forsowanych zasobow
statku, poniewaz najnizszy wynik na kosci
w nieudanym rzucie byt inny niz . Jesli
tym wynikiem bytoby B , stracitbys tylko
po jednym zasobie statku.

8. OTRZYMYWANIE I UTRATA ZASOBOW STATKU

Jesli otrzymujesz zasob statku, przesun jego znacznik wzdtuz toru o jedno pelne pole

w lewo, ale nigdy poza pole oznaczajace maksymalny poziom dla danego zasobu
(znajdujace sie najdalej po lewej pole startowe). Zignoruj wszystkie zasoby otrzymywane
powyzej tego limitu.

Jesli wydajesz lub tracisz zasoby statku przesun dany znacznik o jedno pelne pole

W prawo.

Gra automatycznie konczy sie przegrana jesli ktorykolwiek zasob statku osiggnie
skrajne prawe pole toru (Nemo jest zalamany, zaloga zabita, a kadtub zniszczony,
patrzrozdziat 14).
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Jesli na ktdrymkolwiek torze zasobow statku z;acznik 0Siggnie ostatnie pole po prawej, gra zakoriczy sie przegrana.

9. OTRZYMYWANIE NIESEAWY

Jesli otrzymujesz niestawe (0znaczana symbolem €)), przesun znacznik niestawy wzdtuz
toru na kolejne pole o wyzszym numerze. Niestawa nigdy nie moze spas¢ ponizej zera.
Osiagniecie okreslonych progdéw niestawy powoduje aktywowanie nastepujacych
efektow:

Wsparcie grup statkow

Kiedy znacznik niestawy osiggnie pole 14*, natychmiast dodaj grupe niebieskich
statkow do puli statkow i wymieszaj ja.

Analogicznie, kiedy znacznik niestawy osiggnie pole 26*, dodaj grupe zielonych
statkéw do puli statkow i wymieszaj ja.

*Numery tych pél moga ulec zmianie w zalezno$ci od wybranego podczas przygotowania
poziomu trudnosci.
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Ulepszenie zjednoczonych marynarek

Kiedy znacznik niestawy osiggnie pole 36, natychmiast obrd¢ wszystkie obecne na mapie
statki wojenne, z wyjatkiem szarych. Do konca gry korzystaj z potezniejszej, fioletowej
strony statkow, takze kiedy rozmieszczasz nowe zetony statkow.

Jesli na poczatku tury znacznik niestawy znajduje sie na polu 44 lub dalszym, podczas
kazdej kolejnej tury rzucaj w fazie rozmieszczania jedna dodatkowa czarna koscia (§).

Koniec gry: Przegrana

Gra natychmiast konczy sie przegrang jesli znacznik niestawy osiggnie pole toru
wskazane przez aktualne motywy Nemo - wowczas caty §wiat traktuje cie jako okrytego
z}a stawa wyrzutka (patrz rozdziat 14).




Akt pierwszy @3 Prolog

03/agn/eae czerwonego pola na torze niestawy moze zakoriczyc gre przegrana, w zaleznosci od wybranych
motywow Nemo.

P e i o : ey,
szybkoscig czterdziestu yil na kartg ulepsenia Nautilusa jako
godzing. Doslownie prfecinal fule. | dostspra djakupu.

Gzie byt Kapitan Nfmo? Cay juz | g wap ;’;";:;5."“
nie 2yl? Czy jego toufarzysze takze statkéw i korkynuuj rozgrywke
postradali Zycie? dobiersj kol ke

Zarzgdzanie poziomem niestawy

Udane umieszczenie kostki powstania obniza poziom twojej niestawy (patrz rozdziat
11, Podzeganie). Dodatkowo, w grze wystepujq trzy ulepszenia Nautilusa, ktére mozesz
kupié, aby utatwi¢ sobie panowanie nad niestaws (patrz rozdziat 11, Modernizacja).
Niektore karty przygod roéwniez moga w tym pomoc.

y rozpocrac Wyida fazg
rozmieszczania, \wbierajac
dwie 2 bialych koci, aby
okredlic liczbg pulktow
akeji lub turg spolipju.

i

10. FAZA ROZMIESZCZANIA

Rzut kos¢mi fazy rozmieszczania

Rozpocznij faze rozmieszczania rzucajac kosémi wskazanymi na aktualnej karcie
aktu, znajdujacej sie na wierzchu stosu kart odrzuconych (potozonego obok stosu
dobierania). Rzut ten zawsze bedzie wykonywany z uzyciem min. dwdch biatych kosci,
ale moze zosta¢ do nich dodana czarna ko$¢ (&) oraz trzecia biata kos¢ (a takze

1 dodatkowa czarna ko$é, jesli twoja niestawa wynosi aktualnie 44 lub wiecej).
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Aktualna karta aktu wskazuje,
jakimi ko$¢mi rzucasz. Rzucasz
dodatkowa czarna koscig jesli
znacznik niestawy osiggnat pole 44
na torze niestawy (patrz nizej).
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Po wykonaniu rzutu wszystkimi ko$émi wskazanymi na karcie aktu, w pierwszej kolejnosci
zwro¢ uwage na wyniki na dwoch biatych kosciach. Jesli w danej turze rzucates trzema
biatymi ko$¢mi, musisz wybrac dwie z nich i rozpatrzy¢ pierwsze dwa z trzech ponizszych
krokow. Nastepnie rozpatrz ostatni krok uzywajac wszystkich kosci z tego rzutu.

1. Réznica pomiedzy wynikami wskazuje ile punktow akcji (PA) otrzymasz w tej turze
(patrz rozdziat 11, Punkty akcji).

2. Jesli na dwéch (wybranych) biatych kosciach wypadt ten sam wynik (czyli wyrzucite$
lub wybrates dublet), nastepuje tura spokoju. Patrz ,,Tura spokoju” na stronie 17.

3. W oparciu o kazda z kosci ktorymi rzucates (kazda biata, niezaleznie od tego, ktore AI%)::;ZZLH
znich wybralte$, oraz kazda czarng) rozmiesc statki na oceanach powigzanych
7 poszczegdlnymi wynikami. Jesli to tura spokoju, zignoruj wyniki na wszystkich +I@
czarnych kosciach. W kazdej turze wykonasz kilka akeji rozmieszczania! % \ Ytz 3

Rozmieszczanie zetonow statkow

Kiedy rozmieszczasz kilka statkdw, rob to w kolejnosci od najnizszego do najwyzszego

numeru oceanu (zaczynajac od [ - Zachodniego Pacyfiku, a koniczac na BB - Oceanie 5000006000k 0000000060Lo000000
Indyjskim). Kiedy rozmieszczasz kilka statkéw na danym oceanie, rozmieszczaj je

po jednym na raz (moze to mie¢ znaczenie).

W przypadku kazdego rozmieszczenia wez jeden zeton ukrytego statku i umiesc go f
na dostepnym (pustym) polu oceanu na gldéwnym oceanie, wskazanym przez widniejacy
na danej kosci wynik.

Jedli na danym gtéwnym oceanie nie ma wolnych pol, musisz rozpatrzy¢ pierwsza
mozliwa opcje z ponizszej listy (A, B, C lub D):

A. Rozproszenie

Umie$c¢ zeton ukrytego statku na wolnym polu na sgsiednim oceanie, jesli jakies sa
dostepne. Pamietaj, Ze przerywane linie taczace niektére oceany (np. Wybrzeze Pacyfiku
7 Potnocnym Atlantykiem) istnieja tylko na potrzeby rozmieszczania (ale nie dla ruchu).

Poniewaz wynik rzutu to BB, a na danym
oceanie jest wolne pole, nalezy umiesci¢
na nim zeton ukrytego statku.




PODSUMOWANIE — KIEDY
MASZ DOL.OZYC STATEK
NA ZAPEENIONY OCEAN:

A. Umiesé ukryty zeton
statku na sqsiednim
oceanie.

B. Zastqp zeton ukrytego
statku zetonem statku
z puli statkow.

C. Obrocé ujawniony
statek inny niz
wojenny na strone
statku wojennego
(tzn. obro¢ biaty zeton
statku na jego szarq,
strone).

D. Dobierz statek
wojenny z puli
statkow i umies¢
go na dowolnym
prostokgtnym polu,
gdziekolwiek na
Swiecie. Jezeli nie ma
zadnych wolnych
pol, przegrywasz
(patrz rozdziat 14)!
Jesli umiescisz go na
tym samym oceanie,
na ktorym znajduje
sie Nautilus, musisz
natychmiast znim
walczyc.
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Poniewaz wynik rzutu to B8 , a dany ocean jest kompletnie zapefniony, ukryty statek mozna umiescic na
wskazanych miejscach na sasiednich oceanach. Pamietaj, Ze czarna przerywana linia pozwala na rozmieszczanie.

B. Odkrycie

Jesli na sasiednich oceanach nie ma zadnych wolnych pdl, by umiescic zeton ukrytego
statku (A), zastap jeden wybrany zeton ukrytego statku na danym lub sgsiednim
oceanie odkrytym statkiem, losowo dobranym z puli statkéw. Po dobraniu i zapoznaniu
sie z zetonem statku musisz zdecydowac, gdzie go umiescisz.

Jedli zeton posiada biata strone (statek inny niz wojenny), umies¢ go ta strona do gory.
Jedli nie posiada biatej strony, umies¢ go fioletowa strona do dotu, jesli znacznik niestawy
nie przekroczyt jeszcze pola 36 na torze niestawy, lub fioletowa strona do gory; jesli
niestawa przekroczyta ten prog.

C. Wrogie zamiary

Jesli na danym lub sasiednim oceanie nie ma miejsca, aby rozmiescic¢ ukryty statek (A),
ana wszystkich polach tych oceandéw znajduja sie odkryte zetony statkow (B), obroc
jeden ze znajdujacych sie tam biatych zetonow statku innego niz wojenny na jego szara
strone.

D. Polowanie

Jesli na danym lub sgsiednim oceanie nie ma miejsca, aby rozmiescic¢ ukryty statek (A),
na wszystkich polach tych oceandéw znajduja sie odkryte zetony statkéw (B), a posrod
nich nie ma biatych statkéw innych niz wojenne (C), dobierz Zeton statku z puli
statkow, a nastepnie:

e Jesli ma biata strone statku innego niz wojenny, umie$¢ go na mapie szara strong
statku wojennego do géry. Rozpoczyna sie polowanie!

e Jedlinie posiada biatej strony, umies¢ go fioletowq strong do dotu, jesli znacznik
niestawy nie przekroczyt jeszcze pola 36 na torze niestawy, lub fioletowg strong
do gory;, jesli niestawa przekroczyta ten prog.

Polujacy statek nalezy umiesci¢ na wolnym polu na dowolnym oceanie gdziekolwiek
na swiecie (bez wzgledu na odlegtosc).

e Jesli umiescisz go na tym samym oceanie, na ktorym znajduje sie Nautilus, musisz
natychmiast wykonac przeciwko temu statkowi ,darmowy” atak z zaskoczenia,
jak w przypadku kart wydarzen 4 i 38 (patrz rozdziat 6, Karty wydarzen ZAGRA]).

e Jesli na planszy nie ma zadnych wolnych pél oceandéw natychmiast przegrywasz
(oznacza to zwyciestwo imperialistycznych mocarstw; patrz rozdziat 14).

Jesli nie ma zadnych zetonow do dobrania: Kiedy pula statkow sie wyczerpie, wez
wszystkie statki ze stosu odrzuconych statkow, aby stworzyc nowa pule. Jesli nie ma
zadnych odrzuconych statkow, wowczas nalezy dodac do puli statkéw wszystkie zielone,
niebieskie, ciemnozotte i pomaranczowe statki, ktore nie sg jeszcze w grze (wezesniej niz
normalnie).




Tura spokoju

Jesli na dwdch biatych kos$ciach uzytych w tej turze wypadt dublet (np. [+ 1+d), rozpatrz
nastepujace kroki tury spokoju:

1. Rozmieszczenie statkow

Rozmies¢ statki, korzystajac jedynie z wartosci wyrzuconych na (dwoch lub trzech)
biatych koSciach - w tej turze zignoruj wszelkie czarne kosci.

2. Rozmieszczanie skarbow
Jesli w puli nieuzywanych elementow sg jakies$ klejnoty dostepnego skarbu, najpierw
umieéc jeden z nich na oceanie wskazanym przez dublet (patrz ,Rozmieszczanie

skarbow” ponizej), a nastepnie potdz kolejny na talii przygod. Przyktadowo, jesli
wyrzucite$ dwie ,tréjki”, umiesé pierwszy klejnot na Péinocnym Atlantyku.

3. Usuwanie kostek powstania

Imperialistyczne mocarstwa korzystajg z chwilowego spokoju, aby ttumic¢ powstania
(patrz ,Usuwanie kostek powstania” ponizej).

4. Akcje
Tury spokoju wptywaja takze na twoja faze akcji, poniewaz réznica pomiedzy
wynikami na kosciach wynosi zero (patrz rozdziat 11).

Rozmieszczanie skarbow

Jesli w danym oceanie znajduje sie skarb, wowczas jest on oznaczony klejnotem
dostepnego skarbu. Usun z oceanu klejnot dostepnego skarbu (zwrdé go do puli)

po tym, jak twoja akcja poszukiwania w danym miejscu zakonczy sie sukcesem (patrz
rozdziat 11).

Kiedy w oceanie pojawia sie skarb (np. podczas tury spokoju), umies¢ na nim klejnot
dostepnego skarbu, aby to oznaczy¢.

Jesli na danym oceanie juz znajduje sie klejnot dostepnego skarbu, wykonaj pierwsza
mozliwg czynno$c¢ z ponizszej listy:

A.Umies¢ dany klejnot dostepnego skarbu na dowolnym sgsiednim oceanie (w razie
potrzeby korzystajac z przerywanych linii na mapie), jesli jeszcze nie znajduje sie
na nim klejnot dostepnego skarbu .

B. Nie dodawaj danego klejnotu dostepnego skarbu na mape.

Usuwanie kostek powstania

Na koniec kazdej fazy rozmieszczania statkow w turze spokoju dla kazdego oceanu,
z ktérym brazowa linig potaczone jest pole ladu z kostkg powstania sprawdz,

czy imperialistyczne mocarstwa sttumity powstanie w danym miejscu.

Zsumuj liczbe kostek powstania ORAZ wszystkich odkrytych zetonow statkow
(ignorujac zetony ukrytych statkoéw) na danym oceanie i rzuc 1k6:

e Jesli wynik jest rowny lub wyzszy (=) od tej warto$ci, wysitki mocarstw spetzty
naniczym inic sie nie dzieje.

e Jesliwynik jest nizszy (<) od tej wartosci, mocarstwa skutecznie zwalczajg lokalnych
buntownikéw. Musisz teraz wybrac¢ JEDNA z ponizszych opcji:

A.Rezygnujesz z dalszego wspierania tego regionu i usuwasz jednq kostlke powstania
z pola ladu potaczonego z danym oceanem (zwrdc ja do puli).

B. Udzielasz wsparcia powstanczym sitom i natychmiast otrzymujesz punkty
nieslawy () w liczbie rownej wtasnie uzyskanemu wynikowi.

1. FAZA AKC]JI

Podczas fazy akcji wykonujesz akcje, ktore przyblizaja Nemo do osiggniecia celu
i prowadza Nautilusa ijego zatoge ku kolejnym przygodom.

Punkty akcji

Podczas fazy rozmieszczania okreslasz warto$é réznicy (patrz rozdziat 4, Kosci i rzuty
kosémi). Kiedy w akcie trzecim rzucasz trzema biatymi kosémi, musisz wybrad, ktére
znich postuza ci do okreglenia réznicy. Trzeciej koéci uzywasz tylko na potrzeby
rozmieszczania statkdéw w danej turze. Po okresleniu réznicy dodajesz ta warto$é

na torze punktéw akcji w lewym gornym rogu mapy.

Na obu zaznaczonych oceanach znajduje
sie klejnot dostepnego skarbu. Oznacza on,
Ze w tych miejscach mozna wykonac akcje
poszukiwania.

h
Wynik BB jest wystarczajacy, by kostka
powstania pozostata w tym miejscu, poniewaz
jest wyzszy niz suma kostek powstania
i odkrytych zetonow statkéw (w tym wypadku

wynoszaca 4).




PRAWDOPODOBIENSTWO

AKCJI

Wartosci procentowe widoczne
na torze punktow akcji wskazujq
orientacyjng szanse otrzymania
wskazanej liczby punktéw akcji
w danej turze, kiedy réznica jest
okreslana na bazie rzutu dwiema
biatymi ko$¢mi.

W akcie trzecim, kiedy zostanie
dodana trzecia biata ko$¢, szanse
wygladaja nastepujaco:

0 PA: 3% (44% jesli
chcesz uzyskac
spokdj)

1PA: 14%

2 PA: 22%

3 PA: 25%

4 PA: 22%

5PA: 14%

LI1STA AKCJI

Wykonanie nastepujacych akeji
wymaga optacenia wskazanego
kosztu w punktach akcji (PA):

Koszt PA Akcja

2* Przygoda
(dobierz karte przygody
z talii przygod)

1 Atak
(Smiaty lub
z zaskoczenia)

1 Podzeganie
(umieszczenie kostki
powstania)

1 Ruch
(0 jeden ocean)

Y Odpoczynek
(odzyskanie zatogi)

2% Naprawa
(odzyskanie kadtuba)

2 Modernizacja
(ulepszenie Nautilusa)

1 Poszukiwania (skarbu)

*kosztuje tylko 1 PA podczas tury
spokoju.
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Wykorzystujac BB i B do okreslenia réznicy, w tej fazie akcji otrzymujesz 6-3 = 3 punkty akcji.

Wyrzucenie dubletu i tury spokoju

Jesli wyrzucite$ dublet (kiedy rzucasz trzema biatymi kos¢mi, musisz wybrac dwa takie
same wyniki zeby rezultat byt dubletem), otrzymujesz 0 punktow akcji, a dana tura
bedzie tura spokoju. Podczas tury spokoju wszystkie akcje, ktore normalnie kosztuja
2 punkty akcji (w tym przygoda, odpoczynek, naprawa i/lub modernizacja), kosztuja
tylko 1 punkt akcji.

Aby Nautilus mogt podejmowac jakiekolwiek dziatania podczas tury spokoju, musiatbys
posiadac 1 punkt akcji zachowany z wezeéniejszej tury lub pozyskac akeje w inny sposdb.

Wydawanie punktow akcji

Podczas tury mozesz wykonywac akcje w dowolnej kolejnosci, a takze wykonywacé
dany rodzaj akcji kilkukrotnie podczas tej samej tury. Aby wykonac dang akcje, musisz
zaptacié jej koszt w punktach akcji. Jesli nie posiadasz wystarczajacej liczby punktéw
akcji, zeby optacic koszt, nie mozesz wykonac danej akcji.

Zachowywanie punktow akcji

Pomiedzy turami mozesz zachowa¢ maksymalnie 1 punkt akcji. Wszelkie nadmiarowe,
niewykorzystane do konca tury punkty akcji przepadaja.

Maksymalna liczba punktow akcji

Maksymalna liczba punktéw akeji, ktére mozesz posiadac na torze punktéw akcji,
wynosi piec. Jesli miatbys otrzymac punkty akcji, ktore podniostyby ich taczng liczbe
powyzej pieciu (przyktadowo, jesli zachowates jeden z poprzedniej tury, a szczesliwy rzut
przyniést ci piec kolejnych) nadmiar przepada i nadal bedziesz miat ich tacznie piec.

PRZYGODA

Wydaj 2 punkty akcji (lub 1 podczas tury spokoju). Dobierz wierzchnig karte z talii
przygod znajdujacej sie przy prawej krawedzi planszy. Mozesz rozpatrzy¢ efekty tej
karty, a nastepnie otrzymac jeden zeton skarbu (&), za kazdy klejnot dostepnego skarbu
na wierzchu talii przygdd (zwracajac je do puli) LUB zrezygnowac z rozpatrywania

jej efektéw i po prostu zwrdcic ja zakryta na spod talii przygdd, pozostawiajac na niej
Kklejnoty dostepnych skarbow (niezebrane). Nie mozesz wybrac tej akcji jesli w talii
przygod nie ma juz zadnych kart.

ATAK (ROZPOCZECIE WALKI)

Wydaj jeden punkt akcji, aby wykonac¢ $Smiaty atak lub atak z zaskoczenia. Jesli
posiadasz ulepszenie Nautilusa Torpedy parowe, mozesz raz na ture wykonac jeden
darmowy (za 0 punktéw akcji) atak torpedowy. Musisz wybraé statek, ktory bedzie
celem, rodzaj ataku, ktéry wykonasz i rozpatrzy¢ sekwencje walki (patrz rozdziat 12

i zasady walki).

Wybor celu

Wskaz (wybierz za cel) jeden odkryty lub ukryty statek znajdujacy sie na tym samym
oceanie co Nautilus, umieszczajac na nim znacznik ataku odpowiednia, zalezna

od wybranego rodzaju ataku strona do géry (§miaty, z zaskoczenia lub torpedowy).

Kiedy wybierasz za cel Zzeton ukrytego statku musisz natychmiast zastagpi¢ go zetonem
odkrytego statku dobranym z puli statkow:




e Jesli posiada biatg strone (statek inny niz wojenny), umies¢ go tg strong do gory.

e Jeslinie posiada biatej strony, umiesc go fioletowa strong do dotu, jesli znacznik
niestawy nie przekroczyt jeszcze pola 36 na torze niestawy, lub fioletowa strong do
gory, jesli niestawa przekroczyta ten prog.

Smiaty atak

Po oznaczeniu czerwonym znacznikiem $§miatego ataku jednego zetonu ukrytego
lub odkrytego statku znajdujacego sie na tym samym oceanie co Nautilus, musisz
natychmiast rozpoczac walke z tym statkiem (patrz rozdziat 12).

Jesli ci sie powiedzie i zatopisz dany statek, mozesz natychmiast wykona¢ kolejny Smiaty
atak na danym oceanie za 0 punktow akcji i +1 niestawy (€) patrz rozdziat 9). Mozesz
zatopi¢ wiele statkow, wydajac tylko 1 punkt akcji, ale kosztem wzrastajacej niestawy!

Mozesz kontynuowac walke Smiatymi atakami ze statkami na tym oceanie do momentu az:
1. Zniszczysz wszystkie znajdujace sie na nim zetony statkow, lub
2. Zdecydujesz sie zezlomowaé zeton wtasnie zatopionego statku zamiast zdobywac
go jako tonaz (patrz rozdziat 12), lub
3. Twoj atak zakonczy sie porazka i nie uda ci sie zatopic celu, lub
4. Sam zdecydujesz sie przestac.

Atak z zaskoczenia (ostrozny)

Po wybraniu jednego ukrytego lub odkrytego statku na tym samym oceanie co Nautilus,
umie$¢ na nim niebieski znacznik ataku z zaskoczenia. O ile jakis efekt nie méwi

inaczej, mozesz natychmiast walczy¢ z tym statkiem (i tylko z nim). Jesli z nim walczysz,
otrzymujesz +1 MRK w walce, dzieki temu, Ze udato ci sie go zaskoczy¢ (patrz rozdzial 12).
W przeciwienstwie do §mialego ataku nie mozesz jednak wykonywac dalszych
darmowych atakow, nawet jesli atak z zaskoczenia zakonczy sie sukcesem.

Atak torpedowy

Mozna uzy¢ go tylko, jeli Nautilus zostat wyposazony w karte ulepszenia Torpedy
parowe. Nie kosztuje on zadnych punktéw akcji, ale mozna uzy¢ go jedynie raz na ture.

Po wybraniu jednego ukrytego lub odkrytego statku na tym samym oceanie co Nautilus,

umie$¢ na nim czerwono-czarny znacznik ataku torpedowego. Ataki torpedowe
wykorzystuja normalng sekwencje ataku (to znaczy, ze jesli celem jest statek wojenny,
wykona atak jako pierwszy). Podczas ataku torpedowego rzut kosé¢mi nigdy nie jest
modyfikowany. Pamietaj, ze rzuty 2k6 (0 ile atak torpedowy jest wykonywany 2k6)
nadal mogg zostac ,poprawione” dzieki pomocy w nagtych wypadkach (str. 26).

Rzué kosémi, zatapiajac statek inny niz wojenny przy wyniku 5+ lub statek wojenny
przy wyniku 6+ Rzuc 2k6, zsumuj wynik i zastosuj go. Po tym, jak spudtujesz po raz
pierwszy, obroc¢ znacznik torped, aby widoczna byta strona z 1ké i do kovica gry rzucaj
tylko 1k6 podczas atakow torpedowych (zatapiasz statki inne niz wojenne przy
wynikach B 1ub BB , a statki wojenne wytacznie przy wyniku B8 ). Poziom niestawy ()
nie wzrasta, kiedy atak torpedowy spudtuje.

PODZEGANIE

Wydaj 1 punkt akcji. Jesli w puli dostepna jest kostka powstania, wykonaj TEST
podzegania (patrz rozdzial 7 i Tabela sukcesow akcji w lewym dolnym rogu planszy).
Jezeli zakonczy sie sukcesem, umies¢ jedna kostke powstania (§g) na pustym polu ladu
potaczonym z oceanem, na ktorym znajduje sie Nautilus i obniz swoja niestawe (€))
zgodnie z oznaczeniem.

Pamietaj, ze kazdy odkryty zeton statku (a nie tylko statki wojenne) znajdujacy sie
na tym samym oceanie co Nautilus oraz kazda kostka powstania potgczona z danym

oceanem zapewniaja -1 MRK (nie ma limitu modyfikatorow -1 MRK). Kiedy umieszczasz

kostke powstania w jakikolwiek inny sposéb (np. w wyniku wydarzenia itp.), twoj
poziom niestawy (€)) nie ulega zmianie.

RUCH

Wydaj 1 punkt akcji. Porusz figurke Nautilusa na potaczony sasiedni ocean (gtéwny
lub posredni). Jesli posiadasz ulepszenie Hydronaped, mozesz poruszy¢ Nautilusa

o maksymalnie dwa oceany w ramach jednej akcji ruchu. Pamietaj, ze przerywana linia
pomiedzy oceanami nie moze by¢ wykorzystywana do poruszania sie.

ODPOCZYNEK

Wydaj 2 punkty akcji (Iub 1 podczas tury spokoju). Wykonaj TEST odpoczynku (patrz

rozdziat 71 Tabela sukcesow akcji w lewym dolnym rogu planszy), aby sprobowac zyskac zatoge.

RoODZAJE ATAKOW
Smialy atak!
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Uzywajac Smiatego ataku mozesz
walczy¢ z kazdym Zetonem statku
na danym oceanie kosztem jedynie
1 punktu akcji (jesli bedziesz

miat szczescie), ale zrobienie tego
przyniesie ci niestawe!

Atak z zaskoczenia

Atak z zaskoczenia daje mozliwos¢
zrezygnowania z ataku (jesli
odkrytes cos, z czym mozesz sobie
nie poradzi¢). Pomimo tego, ze
pozwala ci rozpatrzy¢ tylko jedna
bitwe, zapewnia +1 MRK, co moze
okazac sie bardzo przydatne.

Atak torpedowy!

Atak torpedowy wymaga, aby
Nautilus sie wynurzyt, przygotowat,
wycelowat i wystrzelit torpedy

w do$¢ skomplikowanym procesie.

Jesli cheesz, by rozgrywka byta bardziej
realistyczna, nie mozesz przypuscic
ataku torpedowego na Weza
morskiego ani Sterowiec!

W Tabeli sukcesow akcji przedstawiono
modyfikatory i wyniki akcji poszukiwania,
odpoczynku, naprawy, modernizacji

i podzegania.
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Za kazdym razem kiedy wykonujesz akcje ruch
mozesz poruszy¢ Nautilusa o dwa oceany.

Nautilfy mégl preez diuzszy czas poruszaé sig na powfrzchni
ze zdumicwajqeq predkoscig 20 wezlow.

Efekty gry Koszt w zetonach
zeztomowanych
statkow
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Pamietaj: w przypadku konfliktu
zasad polecenia z kart i zetonow
maja pierwszenstwo. Oznacza to, ze
moga one ,famac” inne zasady gry.
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PRZYKLAD

Podczas swojej fazy akji mozesz wydaé 1 punkt akeji
i usuna¢ (zniszczy¢) tc karte, aby obnizy¢ € o 2k6.

ie wody nie bylo p a wrgez bylo ik efektem
procesu chlodzenia maszynerii. Sztuczka polegata na wypuszczeniu
pary w taki sposéb, aby zostala w jednym micjscu. Problem rozwiqzano,
dodajqc czqsthi stale do wwalnianej pary.

Ulepszanie Nautilusa: po wydaniu

2 punktow akcji na akcje modernizacji
Nautilusa, sprawdzasz tabele sukcesu
akcji i modyfikatory rzutu kos¢mi. Na
twoim oceanie nie ma zadnych statkow
wojennych i decydujesz sie sforsowac
zasob statku - Nemo, aby otrzymac

+2 MRK oraz odrzucic 1 zeton skarbu,
aby tqcznie uzyskac +3 MRK. W wyniku
rzutu uzyskates 5, wiec zmodyfikowany
wynik to 8, co oznacza kosztowny
sukces, przez co musisz natychmiast
odrzucic dodatkowy zeton skarbu
(odrzucasz cud, poniewaz nie jest tak
wartosciowy dla wybranych motywow:
Wojna)!).

Odrzucasz 2 zetony zeztomowanych
statkow z prawej strony planszy

i kupujesz ulepszenie Wytwornica
mgly i korzystasz z niego aby poradzi¢
sobie z rosngcym problemem
niestawy.

NAPRAWA

Wydaj 2 punkty akcji (lub 1 podczas tury spokoju). Wykonaj TEST naprawy (patrz rozdziat
7 itabela sukcesow akcji w lewym dolnym rogu planszy), aby sprobowac zyskac kadtub.
Koszty

Jezeli zakonczysz test SUKCESEM , Koszty”, musisz odrzucic¢ jeden ze swoich zetondéw
skarbow (§5») dowolnego rodzaju. Jest to dodatkowy koszt oprdcz zetonu skarbu, ktory
mogtes wydaé, aby zmodyfikowac rzut kosémi. Jezeli nie posiadasz skarbu, ktory mozesz
straci¢, TEST w dalszym ciggu konczy sie SUKCESEM.

MODERNIZACJA

Wydaj 2 punkty akcji (lub 1 podczas tury spokoju). Wykonaj TEST modernizacji (patrz
rozdziat 7 i Tabela sukcesow akcji w lewym dolnym rogu planszy), aby sprébowac zdoby¢
dostepna karte ulepszenia Nautilusa. W kazdej akcji modernizacji mozesz kupié jedna
karte ulepszenia Nautilusa. Nie uzupeiniaj obszaru ulepszen Nautilusa po wykonaniu
akcji modernizacji. Jest on uzupetniany jedynie w wyraznie wskazanych okolicznosciach .
Koszty

Jezeli zakonczysz test SUKCESEM , Koszty”, musisz odrzucic¢ jeden ze swoich zetonow
skarbéw (4§5») dowolnego rodzaju. Jest to dodatkowy koszt oprocz zetonu skarbu, ktory
mogltes wydaé, aby zmodyfikowac rzut ko$émi. Jezeli nie posiadasz skarbu, ktory mozesz
straci¢, TEST w dalszym ciggu konczy sie SUKCESEM.

Jedli test zakonczy? sie sukcesem, odrzuc zetony zeztomowanych statkow w liczbie
rownej kosztowi wybranego ulepszenia (patrz rozdzial 12) z pola po prawej stronie
planszy, aby za niego zaptacic. Nastepnie dodaj te karte ulepszenia do swojego obszaru
gry - od teraz mozesz z niej korzystac. Ponizej opisano kazda karte ulepszenia:

Wspaniata biblioteka

Dodaj jeden do rzutu koéémi (*1 MRK) podczas wykonywania akcji poszukiwania
lub podzegania.

Podwdéjny kadtub

Otrzymujesz dodatkowy +1 MRK Kkiedy forsujesz kadtub (patrz rozdziat 7). Oprocz tego
ignoruj wszystkie wyniki 8B (traktuj je, jakby nie miaty efektu), kiedy rzucasz
na okreslenie miejsca trafien otrzymanych przez Nautilusa.

Elektrycznie zasilane pancerze zatogi

Mozesz uzyc¢ tej karty raz podczas kazdej akcji §miatego ataku (czyli raz na serie bitew),
aby otrzymac +1 MRK po rzucie kos¢mi LUB zniszczyc¢ ja (usunac z gry), aby otrzymac
+2 MRK po rzucie ko$émi.

Wytwornica mgty

Mozesz wydaé 1 punkt akcji i usungé te karte z gry podczas fazy akcji, aby obnizy¢
poziom niestawy () o 2k6. Statki wsparcia, po tym jak zostana dodane do puli statkdw,
pozostaja w niej nawet, jesli niestawa spadnie ponizej poziomu, ktéry nakazat je dodaé.

Hydronaped

Za kazdym razem kiedy wykonujesz akcje ruchu, mozesz poruszy¢ Nautilusa o dwa oceany.

Miny magnetyczne

Sekwencja walki zostaje odwrdcona (Nautilus atakuje pierwszy) w starciu z opancerzo-
nymi statkami (ze stowami ,pancerny’, ,opancerzony” lub ,pancernik” w nazwie).

Te statki, pomimo opancerzenia, nie sg tak mocno chronione ponizej linii wody!

Potworny projekt
Otrzymujesz o jeden punkt niestawy (€) mniej za kazdy zeton statku, ktéry zatopisz
atakiem z zaskoczenia (zgodnie z danym zetonem statku, do minimalnie O niestawy).

Urzqgdzenie peryskopowe

Nie otrzymujesz 1 punktu niestawy (€)) pomiedzy poszczegdlnymi atakami w ramach
akcji $miatego ataku (patrz rozdzial 11). Mozesz réwniez wykonywac kolejne ataki

z zaskoczenia, (tak jak w przypadku $§miatego ataku) jesli sie powioda, ale otrzymujesz
pomiedzy nimi 1 punkt niestawy (€3). Ta zdolno$¢ dziata na wszystkie ataki

z zaskoczenia, nawet te, do ktorych jestes zmuszony.

Wzmocniony pancerz

Dodaj jeden (+ 1 MRK) do wszystkich rzutéw kosémi ataku statkow wojennych.




Torpedy parowe

Raz na faze akcji mozesz wykonac jeden darmowy atak torpedowy w lokalizacji
Nautilusa. Rzu¢ 2k6 i zatop bedacy celem statek inny niz wojenny przy wyniku 5+,

a statek wojenny przy wyniku 6+. Po tym, jak spudtujesz po raz pierwszy, obro¢ znacznik
torped, aby widoczna byta strona z 1k6 i do kovica gry rzucaj tylko 1k6 podczas atakow
torpedowych (zatapiasz statki inne niz wojenne przy wynikach B8 lub B8, a statki
wojenne wytacznie przy wyniku 88).

Wzmocniony dziob

Dodaj jeden (+ 1 MRK) do wszystkich rzutéw ko$émi atakow Nautilusa innych niz
torpedowe.

POSZUKIWANIA

Wydaj 1 punkt akcji. Wykonaj TEST poszukiwania (patrz rozdziat 7 i Tabela sukcesow
akcji w lewym dolnym rogu planszy), aby sprobowac zdoby¢ zeton skarbu (§3») z oceanu,
na ktérym znajduje sie Nautilus. Aby poszukiwanie byto mozliwe, musi znajdowac sie
na nim klejnot dostepnego skarbu, ktérego mozna poszukiwac!

Pamietaj, ze kazdy odkryty Zeton statku (a nie tylko statki wojenne) znajdujacy sie na
tym samym oceanie co Nautilus zapewnia -1 MRK. Nie ma limitu modyfikatoréw -1 MRK.

Po zebraniu skarbu z danego oceanu usun z niego klejnot dostepnego skarbu (odt6z go
do puli). Skarb moze pdzniej zosta¢ uzupetniony (patrz rozdziat 10), podczas tury spokoju
lub w wyniku wydarzenia, pozwalajac na ponowne poszukiwania na danym oceanie.

Kiedy otrzymujesz zeton skarbu (&), umies¢ go na polu zebranych skarbéw, chyba ze
jest to karta wydarzenia. Skarby na wydarzeniach ze stowem ,zachowaj” nalezy umiescic¢
na polu zebranych skarbow, podczas gdy te oznaczone X sg natychmiast rozpatrywane
iodrzucane. Mozesz zatrzymac zachowane skarby do konca rozgrywki, aby otrzymac
ich warto$c¢ skarbu w PZ lub odrzuci¢ je w dowolnym momencie dla ich efektu opisanego
po X (ale poswiecajac ich warto$é w PZ). Mozesz umiescic te zachowane zetony
skarbow na swoim obszarze rozgrywki, aby o nich pamietac.

12. WALKA

Kiedy angazujesz sie w walke (takze, kiedy wykonujesz atak torpedowy), stosuj sie
do ponizszej sekwencji walki. Jedno trafienie zatapia dowolny zeton statku, podczas
gdy Nautilus musi otrzymac odpowiednia liczbe trafien, aby zostat zniszczony.

WALKA

Sekwencja walki sktada sie z dwdch krokdw:

1. Jesliwybrany zeton statku to statek wojenny (czyli posiada zaréwno warto$¢ ataku
jak i obrony), atakuje Nautilusa jako pierwszy. Po otrzymaniu uszkodzen, przejdz
do kroku 2.

Jesli wybrany cel to statek inny niz wojenny, pomin ten krok i przejdz bezposrednio
do kroku 2.

2. Nautilus atakuje wybrany zeton statku .

Statki wojenne oznaczono czerwong wartoscia ataku w lewym gérnym rogu. W tym przykfadzie jasnozétty statek
to statek wojenny, a biaty statek to statek inny niz wojenny.

Raz na fazg akeji moesz wykonaé jeden darmowy atak torpedowy
w lokalizacji Nautilusa. Rzué 2k6 i zatop bedacy celem statek inny niz wojenny
przy wyniku 5+ lub statek wojenny przy wyniku 6+. Jednak po pierwszym
PUDLE do korica gy raucasz w kolcjnych atakach torpedowych tylko 1k6.

Wezesne tarpedy wytykowe byly
do pala ze stai
odpalanych torped pamwyf/y byla drogg nowoscig, ktéra magla
pochodzic jedynie z Nautilusa Kapitana Nemo.

Torpedy parowe to nie to samo

co ich odpowiedniki z okresu II
Wojny Swiatowej! Nautilus nie
posiada lukéw torpedowych,
dlatego aby zaatakowac, musi sie
wynurzy¢, przygotowac torpedy,
umiescic je w wodzie, wycelowac

i dopiero wystrzeli¢. To efektywna
bron, jednak kosztem niskiej
szybkostrzelnosci.

Walka Nautilusem

Na poktadzie Nautilusa nie ma
zadnych dziat. Zamiast tego
zatapia on statki, taranujac je
swoim dziobem ponizej linii wody
lub przeptywajac pod nimi tak,

aby gérnym pancerzem rozcinac
kadtuby przeciwnikdw.

To dlatego statki wojenne uzbrojone
w dziata strzelaja jako pierwsze,
kiedy Nautilus sie do nich zbliza.

Mierz wysoko!

Generalnie podczas akcji i walki
korzystniejsze sg wysokie Wyniki
rzutow (i wygrywame ,Lemisow”
W porownaniu ze wskazanymi
liczbami).

Dlatego kiedy statek wojenny
strzela do Nautilusa, zalezy ci
nauzyskaniu wyniku rownego
lub wyzszego od jego wartoSci
ataku, aby spudtowat.

Zalezy cirowniez na wysokim
wyniku rzutu przeciwko jego
warto$ci obrony, poniewaz jesli
uzyskasz wynik rowny lub wyzszy
od tej wartosci, zatopisz dany statek.
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Po zatopieniu tego statku nalezy
zastosowac specjalne zasady,
w tym wypadku dobrac zeton skarbu

Krok 1: statki wojenne atakujq Nautilusa

Statki inne niz wojenne nie atakuja Nautilusa. Jesli wybrany cel to statek inny
niz wojenny, pomin ten krok i przejdz bezposrednio do kroku 2.

- Jedli wybrany za cel zeton statku to statek wojenny, w kroku 1 jako pierwszy oddaje

strzat. Atakuje Nautilusa zgodnie z ponizszg procedura:

A.Ostrzal wroga: rzuc¢ 2ké6 i poréwnaj zmodyfikowany wynik z wartoscig ataku statku
wojennego. MRK to:

+1jesli Nautilus jest wyposazony we Wzmocniony pancerz
-1jeéli na danym oceanie znajduje sie inny odkryty statek wojenny (poza tym bedacym
celem)
B. Rezultaty: jesli bazowy wynik to:
o B B, to kompletna porazka i Nautilus automatycznie otrzymuje 1k6 trafien
W innym wypadku, jesli zmodyfikowany wynik jest:

e Nizszy niz wartos¢ ataku, Nautilus otrzymuje trafienia w liczbie rownej nizszemu
wynikowiw rzucie ataku tego statku wojennego

e Rowny lub wyzszy niz wartosé ataku, brak efektu

C. Otrzymywanie trafien: tracisz jeden punkt losowego zasobu statku za kazde
otrzymane trafienie. Aby ustalié, ktéry zaséb statku tracisz, rzuc 1k6 za kazde
trafienie (jeden rzut na raz) i poréwnaj wynik z tabelg po lewej od toréw zasoboéw
statku (wynik B powoduje utrate jednego punktu Nemo; il lub @ utrate 1 punktu
zatogi; BB, B8 lub BB utrate 1 punktu kadtuba. Zignoruj wynik BB jesli Nautilus zostat
wyposazony w ulepszenie Podwéjny kadtub).

Zasob statku ktdry nalezy stracic zostat wskazany symbolem kosci w tym miejscu.

Po ustaleniu miejsca trafienia mozesz natychmiast zniszczyé (odrzucic) karte ulepszenia
Nautilusa zamiast stosowac efekty tego trafienia.

Zastosuj efekty wszystkich trafiefi zanim przejdziesz do kroku 2. Za kazde otrzymane
trafienie przesun znacznik na danym torze o 1 pelne pole w prawo.

Krok 2: Nautilus atakuje inne statki

Podczas kroku 2 Nautilus atakuje z uzyciem nastepujgcej procedury:

A.TEST innego niz torpedowy ataku Nautilusa: rzu¢ 2k6 i poréwnaj zmodyfikowany
wynik z wartoscia obrony tego zetonu statku. MRK to:

+1 jesli wykonujesz atak z zaskoczenia

+1jesli Nautilus jest wyposazony we Wzmocniony dziéb

+X za dowolny forsowany zaséb statku (maksymalnie jeden zaséb)

-1jesli na danym oceanie znajduje sie inny odkryty statek wojenny (poza tym bedacym

celem)

B. Rezultaty: jesli bazowy wynik to:

o BB kompletna katastrofa. Zeton statku bedacy celem nie zostat nawet drasniety,
niezaleznie od MRK. Otrzymujesz dwa punkty niestawy (+2 €) I tracisz dwa
punkty zasobu statku forsowanego w tym ataku (jesli jakis byt, patrz przyktad
na stronie 24). Historie ocalatych z tego spotkania sa spojne i publikowane
w gazetach!




W innym wypadku, jesli zmodyfikowany wynik jest:

o Nizszy nizwartos¢ obrony - zeton statku bedacy celem nie zostat uszkodzony:.
Otrzymujesz jeden punkt niestawy (+1 €)) I tracisz jeden lub wiecej punktéw
zasobu statku forsowanego w tym ataku. Ocalali opowiadaja rozne historie
z tego zajscial

e Rowny lub wyzszy od wartosci obrony - dany zeton statku zostaje zatopiony.

C. Pozbywanie sie zatopionych statkow: kiedy zatapiasz zeton statku natychmiast
otrzymujesz jego warto$é niestawy (czyli dodajesz liczbe symboli € tego zetonu
na torze niestawy). Warto$é niestawy zetonu jest zmniejszana o jeden (ale nigdy
nie spada ponizej 0), jesli Nautilus zostal wyposazony w ulepszenie Potworny projekt,
a ty wykonate$ udany atak z zaskoczenia.

Jezeli statek zapewnia efekt ,Otrzymujesz 1 __ ", otrzymujesz to automatycznie,

natychmiast po zatopieniu danego statku.

Nastepnie musisz zdecydowac, co zrobisz z zetonem zatopionego statku. Mozesz wystac
go prosto do kuferka Davy'ego Jonesa jako tonaz LUB po$wiecic¢ jego punkty zwyciestwa
(patrz rozdziat 15) i zeztomowacé go, aby pdzniej moc ulepszy¢ Nautilusa. Oba przypadki
doktadnie opisano ponizej.

Zatopione statki jako tonaz
Jesli zatopisz zeton statku dla jego tonazu, usuniesz go z gry i zdobedziesz jego punkty
Zzwyciestwa (patrz rozdziat 15).

Umieé¢ zetony statkéw jako tonaz, strong statku, ktoéry zatopite$ na torze tonazu,

na pierwszym wolnym polu w wierszu gtdwnego oceanu, na ktérym zostat zatopiony.
Jesli zatopites go na oceanie posrednim, mozesz wybra¢ dowolny taczacy sie z nim
gtéwny ocean i umiesci¢ w danym wierszu dany zeton statku jako tonaz (przyktadowo,
Wybrzeze Pacyfiku pozwala umiesci¢ zeton w wierszu Zachodniego Pacyfiku lub
Potnocnego Atlantyku).

Jesli wszystkie pola tonazu danego oceanu sg juz zajete, umies¢ dodatkowe zetony
tonazu w stosie na szostym polu w rzedzie danego oceanu.

Zetony statkow wykorzystywane jako tonaz sa umieszczane na pierwszym od lewej wolnym polu gléwnego
oceanu, na ktérym obecnie znajduje sie Nautilus. W powyzszym wypadku statek zatopiony na Wschodnim
Pacyfiku (drugi rzad) zostatby umieszczony w trzeciej kolumnie.

Zatopione statki jako ztom

Jesli rozszabrujesz zatopiony zeton statku jako ztom, rezygnujesz z zapewnianych przez
niego punktéw zwyciestwa, ale mozesz uzyc¢ go jako punkty ztomu do ulepszenia
Nautilusa. Umie$¢ zeton zeztomowanego statku na polu ztomu, wypetniajac je od dotu
do gory. Kazdy statek liczy sie jako 1 punkt ztomu przy ptaceniu kosztu ulepszenia
Nautilusa podczas akcji modernizacji.

Jesli nie ma wolnego pola na torze ztomu (sg tam tylko cztery pola), dany zeton statku
musisz zebrac jako tonaz (patrz wyzej).

Pamietaj, ze zezlomowanie zetonu statku, ktéry wtasnie zatopites automatycznie
konczy serie Smiatych atakéw (patrz rozdziat 11). Uniemozliwia réwniez zdobycie
punktow za cud lub nauke za dany statek na Koniec gry (patrz rozdziat 15).

Nieudany rzut ataku!

Jesli twoj TEST ataku zakonczy
sie PORAZKA, tracisz zaséb
statku forsowanego w tym ataku
(patrz rozdziaty 71 8. Jesli nie
forsowates zadnego zasobu, nie ma
to zastosowania) w liczbie réwnej 1,
jesli najnizszy wynik uzyskany

w rzucie wynosit B, lub 2 jesli
nizszy wynik wskazywat
jakakolwiek inng warto$¢.

© 0000000000000 0000000000000000o0

Zetony statkow zachowane jako ztom sg
umieszczane na polu ztomu i moga by¢
wydawane podczas akcjfi modernizacji do
Zakupu kart ulepszen Nautilusa.
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Nautilus znajduje sie na Zachodnim
Pacyfilku wraz z odkrytym zetonem statku
flagowego (Victoria, wartosc ataku: 8,
wartos¢ obrony: 11) i dwoma zetonami
nieodkrytych statkow.

Jako Kapitan Nemo decydujesz sie

na wykonanie akcji Smiatego ataku
iwybierasz na cel jeden z zetonow zakrytych
statkow, ktory w tym momencie odkrywasz
- okazuje sie Ze to statek pasazerski
(Donau, wartosc obrony: 8).

Oznacza to, ze Kdtetsu uzyskat jedno trafienie (ale tylko tyle, poniewaz zmodyfikowany
wynik to 2, a Kdtetsu musi uzyskac niezmodyfikowany wynik [, B, aby uzyskac niszczqcq
liczbe 1k6 trafien powiqzang z tym wynikiem). Aby zadac uszkodzenia, rzuc 1k6 i porownaj
wynik z tabelq po lewej stronie torow zasobow statku, w celu okreslenia, ktore zasoby stracisz.
Wynik to BB, a wiec Nautilus traci jeden punkt kadtuba (Jesli Nautilus bytby wyposazony

w ulepszenie Podwdjny kadtub, wynik BB nie miatby zadnego efektu!).

Donauy u
|

ek ) L)

PASAZERSKI

Musisz zaatakowac Donau (nie masz innego wyjscia, kiedy odkrywasz statek w ramach
Smiatego ataku), ale poniewaz jest to statek inny niz wojenny, nie atakuje ci¢ jako pierwszy.
Nautilus nie posiada Wzmocnionego dziobu i poniewaz czujesz sic wyjqtkowo pewnie
(zupelnie niczym Kapitan Nemo!) decydujesz sie nie forsowac zadnego zasobu statku

dla MRK. Musisz zastosowac -1 MRK za kazdy odkryty statek wojenny na tym oceanie

(w tym przypadku Victoria), a zatem musisz uzyskac wynik 9 lub wiecej w rzucie 2k6
(uwzgledniajgc -1 MRK) aby wyrownac lub przebic¢ wartosé obrony Donau. Wyniki rzutu
toBH i B8, wiec wynik jest za niski o 1i atak koviczy sie PORAZKA. Normalnie oznaczatoby
to przegrang w walce, ale zamiast tego decydujesz si¢ poswieci¢ Neda Landa, aby otrzymac
+1 MRK po tym, jak poznasz wynik rzutu kos¢mi (patrz rozdziat 13). Kafelek Neda Landa
nalezy obrocic tak, aby widoczna byla jego zuzyta strona i otrzymujesz

1 punkt niestawy () za poswiecenie wielorybnika.

Przyszta twoja kolej by odpowiedziec na atak
Kotetsu, wiec sprawdzasz posiadane MRK.
Forsujesz zatoge, aby otrzymac dodatkowo
+2 MRK, ktore w potqczeniu z-1 MRK
zapewnianym przez krqzqcq po okolicznych
wodach Victorie, w sumie daje modyfikator
+1 MRK.



Pomimo tego, ze Donau jest warty tylko
1 punkt zwyciestwa (PZ), zatapiasz go

jako tonaz, aby kontynuowac atak (jesli
zdecydowatbys sie go zeztomowac twoj
Smiaty atak dobieglby kovica i musiatbys

wydac kolejny punkt akcji, aby dalej

atakowac). Umieszczasz Donau odkryty
na pierwszym od lewej wolnym polu toru
tonazu, w rzedzie Zachodniego Pacyfiku.

Na szczeScie dla ciebie, znikniecie tego
statku pasazerskiego nie wzbudzito

wiekszych podejrzen, wiec nie otrzymujesz

niestawy (€) za jego zatopienie.

Kosci ci sprzyjajq i wyrzucasz BB i BS,
zatapiajqc Kotetsu. Poniewaz jest

to znaczqca porazka imperialistow,
otrzymujesz 1 niestawy (€) ), zgodnie
ztym co pokazano na zetonie statku .
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Teraz musisz przesungc znacznik niestawy (€J) o jeden, aby kontynuowac Smiaty atak
i decydujesz sie wybrac za cel pozostaty zeton ukrytego statku, ktory okazuje sie byc okretem
pancernym (Kotetsu, wartos¢ ataku: 7, wartosc obrony: 10).

Poniewaz to statek wojenny (i posiada dziata), Kotetsu najpierw atakuje Nautilusa!
Sprawdzasz modyfikatory rzutu kosémi: Nautilus nie jest wyposazony we Wzmocniony
pancerz, a poniewaz twoj poziom niestawy jest ponizej 36 (ale blisko), nie musisz jeszcze
obracac zetonu statku na fioletowq (wzmocnionq) strone. Nastepnie znowu musisz
uwzglednic -1 MRK za wszelkie odkryte statki wojenne na tym oceanie (Victorie)
irzucasz 2k6 z modyfikatorem -1 MRK, a wyniki to i B

Forsowana zatoga jest zatem zwracana
bez uszczerbku na pole ,Zdrowa”,

z ktorego znacznik zostat przesuniety
kiedy go forsowates. Dobra robota!

Decydujesz sie zezkomowac zatopiony
statek i umieszczasz go na pustym polu
zlomu. Zeztomowanie zatopionego
zetonu statlku automatycznie koniczy akcje
Smiatego ataku a Victoria moze nadal
patrolowac Zachodni Pacyfik.
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LUB 1 punk zalogi.

D Poraika
@ i stra¢ 2 punkty kadtuba.

...jakby probowaty zgniesé Nautilusa
swoim cigzarem. Przez iluminatory
Nautilusa widaé bylo ich ogromne
paszcze pelne zehow i praenazajace oczy.

/

Odkrywasz Wieloryby (Wydarzenie 29).
To karta TESTU, ktorej wartos¢ TESTU
wynosi 91 pozwala forsowac zatoge i/lub
kadtub, aby otrzymac powiqzane MRK.

Zanim rzucisz koscmi, decydujesz sie
forsowac tylko kadtub, co zapewnia ci
mato imponujqgcy (ale potrzebny)

+1 MRK. Przesuwasz znacznik kadtuba
W prawo, 0Znaczajqc, ze ryzykujesz
utrate punktow juz nieco sfatygowanego
kadtuba w tym TESCIE.

Poniewaz na tym oceanie nie ma
odkrytych statkow wojennych, a ty nie
posiadasz zadnych ulepszer Nautilusa,
tqczny MRK to +1. Rzucasz kosémi,
uzyskujqc wyniki i i BB (oraz +1 MRK

za forsowany kadtub) uzyskujqc
zmodyfikowany wynik 8, ktory nie jest
wystarczajqcy - test koviczy sic PORAZKA!

Ta PORAZKA bedzie kosztowac cie
utrate czterech punktow kadtuba

(dwa za forsowanie, poniewaz nizszy
wynik na kosciach byt inny niz Bi dwa
dodatkowe punkty wskazane jako

kara za PORAZKE w tym TESCIE).

Dla Nautilusa nie wyglqda to najlepiej

i spowodowatoby przegrang!

Nie pozostaje ci nic innego jak poswiecic¢
postac, aby uratowac sytuacje. Ned
Land zapewniajqcy +1 MRK sprawdzitby
sie doskonale, ale poswieciltes go juz
wczesniej, wiec nie mozesz go uzyc!
Conseil jest nadal dostepny, i zapewnitby
ci przerzut, dle nie ma gwarancji, ze
kolejny rzut skoniczytby sie lepiej jesli
zdecydowaltbys sie go poswiecié, dlatego
decydujesz sie poswiecic Profesora
Aronnaxa, aby otrzymac +2 MRK,

co pozwoli podnies¢ wynik TESTU

do 10 i uratowac sytuacje. Odwracasz jego
kafelek postaci i otrzymujesz jeden punkt
niestawy ().

Py
Aronnax

Skoro udato ci sie zakoniczyc sukcesem
TEST z karty Wielorybow, otrzymujesz
nagrode za SUKCES i wybierasz 1 punkt
zatogi (zamiast 2 skarbow) a nastepnie
umieszczasz karte na stosie SUKCESU.

S

13. POMOC W NAGLYCH WYPADKACH

Po tym, jak poznasz wynik testu, mozesz po§wiecié (obrdcic) dostepny kafelek postaci
i odrzuci¢ na stos PORAZKI posiadane karty ulepszenia Nautilusa, aby wptynac
na sytuacje i zapewnic sobie ,,pomoc w nagtych wypadkach”.

Karty Ulepszen Nautilusa

W dowolnym momencie mozesz zniszczyé (odrzucié¢ na stos PORAZKI) posiadana,
odkryta karte ulepszenia Nautilusa, aby zapobiec utracie dowolnego zasobu statku
(Nemo, zatogi lub kadtuba).

Postacie

Mozesz po$wieci¢ Drugiego oficera w dowolnym momencie podczas fazy akcji,
aby otrzymac 1 punkt akcji.

Mozesz poswieci¢ Gtéwnego inzyniera w dowolnym momencie podczas fazy akcji,
aby otrzymac 2 punkty akcji.

Mozesz po$wieci¢ Pierwszego oficera w dowolnym momencie podczas fazy akcji,
aby otrzymac 3 punkty akcji LUB po dowolnym rzucie 2k6, aby otrzymac +3 MRK.
Uzycie tej zdolnosci powoduje natychmiastowa utrate 1 punktu Nemo.

Mozesz po$wieci¢ Conseila po dowolnym rzucie 2k6, aby raz przerzucic obie kosci.

Mozesz po$wieci¢ Neda Landa po dowolnym rzucie 2k6, aby otrzymac +1 MRK.
Uzycie tej zdolno$ci powoduje natychmiastowe otrzymanie 1 punktu niestawy (€3).

Mozesz po$wieci¢ Profesora Aronnaxa po dowolnym rzucie 2k6, aby otrzymac

+2 MRK. Uzycie tej zdolnosci bedzie kosztowac cie 1 nauki na koniec gry i powoduje
natychmiastowe otrzymanie 1 punktu niestawy (). PoSwiecone postacie, ktore
zostang ,przywrdocone”, nie cofajg kary za ich wezeéniejsze po§wiecenie, a kiedy postac
zostanie poSwiecona ponownie, nalezy ja rozpatrzy¢ jeszcze raz.

14. KONIEC GRY

Rozgrywka natychmiast dobiega konca, kiedy nastapi jedno z ponizszych:

1. Osiggnates ostatnie pole na torze zasobu statku Nemo (zatamany), zatogi (zabici) lub
kadtuba (zniszczony).
Te rozne zakoviczenia reprezentujq tragiczng porazke stynnej ekspedycji i konczq gre
Przegrang (bez podliczania punktow).

2. Kiedy twoj poziom niestawy osiggnie prog wskazany na torze niestawy (wyrzutek),
ktory rozni sie w zalezno$ci od koncowych motywow Nemo:

26 dla Nauki, 36 dla Eksploracji, 44 dla Antyimperializmu i 51 dla Wojny!

To zakonczenie reprezentuje punkt, w ktorym swiatowe mocarstwa zgromadzq,
wystarczajqce zasoby, by przeprowadzic¢ decydujgcq kampanie przeciwko Nemo
i Nautilusowi, konczqc gre Przegranq (bez podliczania punktow).

3. Kazdy ocean jest catkowicie zapeliony zetonami statkow (odkrytymi lub zakrytymi),
w momencie kiedy statek wojenny ma zosta¢ dotozony w jakimkolwiek miejscu
na $wiecie (patrz rozdziat 10-D, Polowanie. Ta sytuacja reprezentuje zwyciestwo
imperialistycznych mocarstw).

To zakoniczenie reprezentuje sytuacje, w ktorej mocarstwom uddje Sie z sukcesem zakonczyc
polowanie na Nautilusa, koniczqc gre Przegrang (bez podliczania punktow).

4. Rozpatrywanie karty finatu.

Reprezentuje koviczqcy Sie rok i pokazuje, czy Nemo witasciwie go spozytkowat.
Jesli gra zakonczy sie ktoryms z warunkow 1-3 (powyzej) przeczytaj akapit Przegrana
w ksiedze epilogow. Jesli gra zakonczy sie warunkiem 4 (powyzej), sprawdz swoj wynik,
aby dowiedzie¢ sie, jak dobrze ci poszto.

15. PORAZKA, ZWYCIESTWO I PUNKTACJA

Aby okresli¢ miare swojego zwyciestwa w Wojnie Nemo, bedziesz podliczat punkty zwy-
ciestwa (PZ). Punkty zwyciestwa mozesz zdobywac na rézne sposoby, takie jak zatapianie
statkéw, odnajdywanie skarbéw i zakariczanie TESTOW sukcesem. Jesli przegrasz

w wyniku utraty wszystkich zasobow statku (patrz rozdzial 8), zostajac wyrzutkiem (patrz
rozdzial 9), lub w wyniku zwyciestwa imperialistycznych mocarstw (patrz rozdziat 14),
nie podliczaj punktéw i po prostu przeczytaj akapit Przegrana w ksiedze epilogow.

Przed rozpoczeciem podliczania punktow umie$¢ wszystkie karty przygod na swoim
obszarze gry, na stosach SUKCESU lub PORAZKI, zgodnie z opisem na kazdej

z kart, oraz kazda posiadang karte ulepszenia Nautilusa na stosie SUKCESU.

Bedziesz otrzymywat punkty wytacznie za karty na stosie SUKCESU.




Motywy Nemo

Motywy Nemo okreslaja modyfikatory dla punktéw zwyciestwa (PZ) podczas
finatlowego podliczania punktéw (patrz tabela motywow po prawej stronie planszy).

Podczas przygotowania (patrz rozdziat 3) umiescites na planszy kafelek motywu Nemo.
Reprezentuje on poczatkowe motywy Nemo.

Na poczatku aktu trzeciego masz jednorazowa mozliwo$¢ aby zmieni¢ motywy Nemo
icel jego podrdzy. Jesli tego nie zrobisz, wybierz jedng z odtozonych na bok kart ulepszen
Nautilusa i dodaj ja do puli dostepnych do zakupu kart. Musisz natychmiast zdecydowac,
czy zachowujesz obecne motywy czy tez wymieniasz je na jedne z trzech pozostatych.
Cokolwiek zdecydujesz, masz tylko jedng szanse na zmiane i nie mozesz dokonac¢ wyboru
ponownie. Przejdz do finatowego aktu rozgrywki!

Okreslanie wyniku

Kiedy rozgrywka dobiega konica w wyniku karty finatu, ustalasz zwoj wynik podliczajac
ile punktoéw zwyciestwa (PZ), zarowno dodatnich jak i ujemnych, zdobyte$ podczas
swojej podrozy. Na zdobyte PZ w istotny sposéb wplywaja motywy Nemo, ktore
modyfikuja wartosci w siedmiu kategoriach punktacji.

Modyfikowanie PZ za motywy Nemo

Warto$é PZ zdobytych za zatopione zetony statkdw, karty przygéd i zdobyte zetony
skarbow moga zosta¢ zmodyfikowane dla kazdego zZetonu lub karty! Oznacza to, ze
warto$c kazdego punktujacego elementu w danej kategorii moze zosta¢ zwiekszona lub
zmniejszona, zgodnie z motywami Nemo.

Kiedy ode]mU]esz PZ za pojedynczy element, warto$¢ PZ nigdy nie moze spas¢ ponizej
0. Oznacza to, zZe nie otrzymujesz ,ujemnych PZ” w wyniku modyfikowania punktow za

motywy Nemo.
Mnozniki wyniku za motywy (wyzwolenie, nauka i cuda) zapewniaja doktadnie tyle
punktéw zwyciestwa za kazdy punktujacy element.

Podstawowe zZrodta punktow zwyciestwa

Zatapianie statkow
f Zeton statku zostaje ,zatopiony” kiedy twoj atak przeciwko
| | HETIPE . AN . .
.n g niemu zakonczy sie sukcesem i umiescisz go na torze tonazu.
Nie otrzymujesz punktéw za zetony statkow w puli statkow,
odrzucone zetony statkdw ani te zebrane jako ztom.

Pamietaj, ze otrzymujesz osobne PZ za zetony statkéw wojennych i statkow innych
niz wojenne.

Karty przygod
.1- . Karty na stosie SUKCESU moga zapewniac PZ za przygody Doktadnie
Besm@l sprawdz, ktore z nich zapewma]a PZiile. Pamietaj, Ze niektore karty ulepszen
Nautilusa rowniez zapewniaja PZ za przygody.

Zebrane zetony skarbow

IWDI Podlicz warto$¢ PZ za skarby na zetonach skarbéw (&y») na polu zebranych
skarbow oraz w twoim obszarze rozgrywki.

Wyzwolenie ucisnionych
l'i]'l Policz wszystkie kostki powstania umieszczone na polach ladu na mapie
ioblicz warto$¢ PZ za wyzwolenie zgodnie z kafelkiem motywoéw Nemo.

Nauka
.; D. Niektére karty na stosie SUKCESU (w tym kilka ulepszen Nautilusa),
"~ okreslone zetony zatopionych statkow, kadtub Nautilusa, jesli jest w
doskonatym stanie oraz Profesor Aronnax, jesli przezyt, zapewniaja PZ
zanauke. Doktadnie sprawdz, za ktére z tych elementéw otrzymasz PZ
zanauke i oblicz ich wartos¢ zgodnie z kafelkiem motywéw Nemo.

Cuda
..]'. Niektore zetony skarbow, kilka ulepszen Nautilusa, cze$¢ kart przygod, stan
_ zdrowia psychicznego Kapitana Nemo i Zetony zatopionych statkéw moga
zapewnia¢ PZ za cuda. Doktadnie sprawdz, za ktore z tych elementow otrzymasz
PZ za cuda i oblicz ich warto$¢ zgodnie z kafelkiem motywow Nemo.

PRZYKLAD
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Kiedy jestes na Oceanie
Indyjskim, za 1 akeje mozesz:

1EsT @ (@)

D Sukces

Tis, pomicdey lciowatym zwojumi, @ i otrzymaj +3 .
D Porazka
@ iotrzymaj +1 €.
K145 7 Jedli nie zostala wykorzystana,
, odnieié i obejrzec z bliska! na konicc gry @.

Zachowates karte przygody

Perla wartosci 10 mIn frankéw
(Wydarzenie 19) i umiescites na
obszarze rozgrywki przed sobq. Jesli
nie zagraszjej do kovca rozgrywki,
zapewni ci 1 PZ za przygode
11symbol nauki (&), ktore
dodatkowo mogq byc¢ zmodyfikowane
przez motywy Nemo. W tym wypadku
motywy Nemo to Eksploracja,
zapewniajqgce +0 PZ za wartosc PZ
karty (lqcznie zapewniajqc 1 PZ

za przygode) i 4 PZ za symbol Nauki.
To tqcznie 5 PZ!

Jesli zdecydujesz sie wykonac TEST
ztej karty, kiedy znajdujesz sie na
Oceanie Indyjskim, bedziesz mogt
zdobyc trzy zetony skarbow (53»),

jesli zakoviczy sie SUKCESEM lub

nic, jesli PORAZKA. Niezaleznie od
wyniku, po wykonaniu TESTU, karte
odtozysz na stos PORAZKI, rezygnujqc
z5PZw zamian za szanse zdobycia
trzech zetonow skarbow. Oczywiscie,
jesli motywami Nemo bytaby
Eksploracja, odkrycie tylko jednego
cudu oznaczatoby poprawe wyniku
(poniewaz sq one wowczas warte 7 PZ).

Eksploracja

#-1z kazdy

Fi

+0 2 kazdy

wl
+0 za kazdy 3
L
+1 za kazdy

x3
x4
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Wynik gracza za Postrach mérz wynosi
23 PZ, co wskazuje nagtowek prawej kolumny
wypefnionej zetonami zatopionych statkow.

@0 0000000000000 000000000 00

Poziom zwyciestwa

Wynik Poziom zwycigstwa
<185 Przegrana
185-219 Fiasko
220-249 Status quo
250-274 Sukces
Db+ Triumf
MODYFIKATORY POZIOMU
TRUDNOSCI

MAJTEK: TESTY zakonczone
porazka zawsze powoduja utrate
1z kazdego forsowanego zasobu
statku.

OFICER: utrata1lub 2 zasobéw
zgodnie z rozdziatem 7 nie ulega
zmianie.

KAPITAN: TESTY zakonczone
porazka zawsze powodujg utrate
kazdego z forsowanych zasobow
statku w liczbie réwnej najnizszemu
wynikowi na ko$ci w danym rzucie.

Punkty za premie i kary
W kazdej rozgrywce musisz rowniez uwzgledni¢ punkty za inne elementy, na ktore nie
wplywaja motywy Nemo:

Premia za postacie, ktore przetrwaty

| m- Postacie, ktére przetrwaty (te, ktore nie zostaly po§wiecone podczas

m rozgrywki), wypoczeta zatoga (na torze zasobow statku) oraz niektore karty
przygod moga zapewniaé PZ za postacie.

Premia Postrach morz

EZIDE Okresl wartosé premii za zatopione Zetony statkéw. Jest ona wskazana

_ powyzej najdalszej kolumny toru tonazu, ktéra zostata wypetniona dla
wszystkich oceanéw (w tym przyktadzie warto$¢ premii za zatopione statki
wynosi 23 PZ za zapemhienie czterech pierwszych kolumn i osiagniecie
statusu Niebezpieczenistwo). Te PZ przyznawane sa dodatkowo, oprocz tych za
zatopienie kazdego pojedynczego zetonu statku znajdujacego sie na torze.

Kary zasobow statku
ImI Na koniec gry stan zasobow statku: Nemo, zatogi i kadtuba moze powodowac
otrzymanie ujemnych PZ za stracone zasoby.

Uzywanie znacznikow punktow zwyciestwa
W grze znajduja sie znaczniki punktéw zwyciestwa, ktére pozwolg ci §ledzi¢ zdobywane
punkty zwyciestwa na torach PZ umieszczonych w prawej gérnej czesci mapy.

Znaczniki majg oznaczenia x10 oraz x1, dlatego jesli otrzymasz przyktadowo 24 PZ
za zetony skarbéw znacznik skarbu x10 bedzie znajdowat sie na polu 20 toru
a znacznik skarbu x1 na polu 4.

Pamietaj, ze mozesz korzystac z toréw aby zaznaczac swoje zdobyte PZ na biezaco w trakcie
rozgrywki, lub po prostu uzy¢ ich podczas podliczenia ostatecznego wyniku na koniec gry.

Wynik za stracone zasoby statku (czyli suma punktéw za stan Nemo, zatogi

i kadtuba) to zawsze ujemna warto$¢.

Na koniec gry zamien kazdy wynik poszczegdlnych rodzajow punktow zwyciestwa
na taka sama liczbe punktéw koncowych. Rewers zZetonu punktacji koncowej x10
oznaczono liczba +100. Kiedy twoj wynik przekroczy 99 PZ, obrdc¢ znacznik, aby
wskazywat wartos$c +100 PZ i nadal przesuwaj go po torze x10. Po przekroczeniu 199
PZ usun go i zastap znacznikiem +200 do podliczania ostatecznego wyniku (mozna go
obrécié na strone +300, jesli idzie ci naprawde dobrze).

Poziom zwyciestwa

Poréwnaj liczbe zdobytych punktéw z tabelg poziomu zwyciestwa po lewej.

Epilog

Aby dowiedzie¢ sie, jak zakonczy sie Twoja historia jako Nemo, zajrzyj do ksiegi
Epilogéw, sprawdZ motywy Nemo dla osiggnietego poziomu zwyciestwa i przeczytaj
wiasciwe zakonczenie. Jeli rozgrywka zakonczyta sie przegrang w dowolny sposob,
przeczytaj akapit Przegrana, a nie Fiasko.

16. ZASADY OPCJONALNE

Przed rozpoczeciem gry mozesz zdecydowac sie uzy¢ ponizszych zasad opcjonalnych,
aby zmieni¢ poziom trudnos$ci rozgrywki.

Przyjmowanie ciosow

Ten wariant moze stanowic¢ dodatkowaq, znaczaqcq przewage lub dodatkowe, potencjalnie
niebezpieczne utrudnienie.
Kiedy tracisz forsowane zasoby statku w wyniku TESTU, ktory zakonczyt sie porazka
(patrzrozdziat 7) — co obejmuje TESTY z kart przygdod, akcje wymagajace wykonania
TESTU lub TESTY ataku, ktore nie zatopig wybranego za cel zetonu statku - mozesz
rozpatrzy¢ straty danych forsowanych zasobéw zgodnie z wybranym poziomem
trudnosci (po lewej).

PRZYKLAD

TEST zakoviczyt sic PORAZKA, a wyniki rzutu to B B Na poziomie trudnosci Majtka
stracitbys tylko 1 punkt kazdego forsowanego zasobu statku (zamiast 2). Na poziomie
trudnosci Kapitana stracitbys 3 punkty kazdego forsowanego zasobu statku (poniewaz
najnizszy wynik na kosci w tym nieudanym rzucie to B). To katastrofa!




MODYFIKATORY POZIOMU

Zdradzieckie wody L

Ten wariant stanowi dodatkowe, niewielkie utrudnienie.

! ; . i . MAJTEK: rozpocznijcie rozgrywke
Korzystajac z tego wariantu, podczas przygotowania gry obroc brazowe zetony

z dwoma z pozostatych pieciu

zdradzieckich wod awersem do dotu i wymieszaj je. Podczas krokow 4, 516 ¥ ' e e kichas6d
przygotowania (kiedy przygotowujesz zetony statkow), dodaj jeden zakryty zeton ! wpuli statkéw

zdradzieckich wdd do kazdej z pieciu oznaczonych kolorami grup statkdw wsparcia. i ' .

Umiesé trzy z pozostatych pieciu zetonéw zdradzieckich wéd w poczatkowej puli OFICER: bez zmian.

statkow i odrzuc pozostate dwa (bez odkrywania) - nie bedg one wykorzystywane. KAPITAN: rozpocznijcie rozgrywke

Musisz rozpatrzy¢ efekty tych zetonéw, kiedy zostajg dobrane z puli. z czteremaz poz.ostajfych pieciu \

e QOdkrycie zetonu zdradzieckich wod automatycznie konczy serie atakéw podczas zetolil’ow zdradzieckich wod w puli
$mialego ataku w ramach pojedynczej akeji (patrz rozdziat 11). statkow.

e Tylko zeton grupy statkow (patrz nizej) zastepuje zeton ukrytego statku na mapie,
kiedy zostanie dobrany. Wszystkie inne zetony zdradzieckich wéd sg rozpatrywane
iodrzucane bez wptywania na zetony ukrytych statkow (ktore pozostaja na mapie).

Dziatanie wiekszos$ci zetondéw zdradzieckich wéd zostato na nich opisane. Ponizej o
znajduje sie ich podsumowanie:

il = 7

¥
Wioska na wybrzezu 2
Wosie e ol Jesli przy danym oceanie jest miejsce na kostke powstania ;
K ; o—— (§) i dysponujesz kostka powstania, mozesz umiescic ja b
1 MOZESZ UMIESCIC 1 NA
TYM OCEANIE, JESLI TO MOZLIWE tam za darmo. i
Cyklon! }_";i
Cyklon! Ten zeton pogody nie jest statkiem wojennym, ale atakuje \:
K : - Nautilusa w taki sam sposob, a nastepnie jest odrzucany d
WSZYSTKIE ZETONY STATKOW s s . .. . 2~ *
7 TEGO OCEANU PO ATAKU wraz ze wszystkimi ukrytymi i odkrytymi zetonami statkow iy
z oceanu, na ktérym znajduje sie Nautilus.
Ogien na poktadzie!
Ogien na pokfadzie! Musisz straci¢ jeden wybrany zaséb statku lub postaé.
I NATYCHMIAST STRAG
1ZASOB LUB POSTAC
Zetony grup

~eoat Ocan_

z:§ < ~e LOgictin

\»\jf} rans Charter &/

Trzy zetony grup statkoéw funkcjonuja tak, jak inne

zetony statku (ale nie posiadaja fioletowej strony). Kiedy
s umieszczane, wymuszajq dotozenie dwoch dodatkowych
. -? i‘ @ st'gltkéw na danym oceanie (zgodnie z zasadami z rozdziatu
10).

%% ROZMIESC 2 DODATKOWE STATKI

Awaria Nautilusa!
Awarl#Nautilusa! Natychmiast umie$¢ znacznik punktéw akeji na polu
01 pomin faze akcji w tej turze. W tej turze nie mozesz
I NATYCHMIAST ] Y ’ 2 J :
ZAKONCZ TURE korzystac z zasobow, ktore zapewniaja ci dodatkowe akcje.

e A — TG G =

Zorza wieczornd

T p—. Zachowaj ten zeton jako zaséb na nagle wypadki. Dziata
= on w ten sam sposob co Profesor Aronnax (mozesz go
odrzuci¢, aby otrzymac +2 MRK po rzucie ko§¢mi). Nazwa
pochodzi od dawnego powiedzenia: Zorza wieczorna
zeglarzy raduje, zorza poranna przestroge zwiastuje.

Zachowaj
, ABY OTRZYMAC +2 MRK PO RZUCIE

Monstrualna fala!

Monstrualna fala! Poswiec (odrzué, otrzymujac wszystkie kary postaci) jedna
wybrang postaé, jesli jakas ci pozostata, nie otrzymujac jej

ISTRAC 1 POSTAC, kg;z éc?p Jesit) p ymujac jej

JESLITO MOZLIWE YSCL

O . o g

ol g ™

Niezbadana wyspa
Niezbadana wyspa Odkrycie tego zetonu statku powoduje zatrzymanie }
rozgrywki. Musisz natychmiast rozpatrzy¢ darmowa
'D?,%'g%g#m akcje przygody (patrz rozdziat 11). Nastepnie kontynuuj

rozgrywke w normalny sposob.
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Kotetsu i Nautilus rozpoczynajq faze
akcji na tym samym oceanie, dlatego
musicie wykonac test nieustepliwego
poscigu, aby dowiedziec sie, czy Kotetsu
kontynuuje poscig za Nautilusem.
Poniewaz Kotetsu jest warty 2 PZ,
jesliwynikiem rzutu bedzie B,
natychmiast zaatakuje Nautilusa!

Nie zrzekasz sie roli kapitana,
kiedy atak na Nautilusa sie
powiedzie (patrz str. 22, Krok I:
statki wojenne atakujq Nautilusa).
W tym wypadku to nie kapitan
koriczy test PORAZKA, to sukces
wroga!

Dobrowolne zrzeczenie sie
roli kapitana nie zapewnia

1 dodatkowego punkitu akcji.
Tylko wymuszona zmiand
kapitana zapewnia te premie.

S i

Nieustepliwy poscig
Ten wariant stanowi dodatkowe, istotne utrudnienie.

W kazdej turze, na poczatku fazy akcji rzuc koscia za kazdy odkryty zeton statku
wojennego na oceanie zajmowanym przez Nautilusa (po jednym na raz).

Jesli wynik jest nizszy niz warto$¢ punktow zwyciestwa za ten statek wojenny, musisz
natychmiast z nim walczy¢. Jest to obowigzkowa, ,darmowa” akcja Smialego ataku
(kosztuje 0 punktow akcji): Jesli atak sie powiedzie, mozesz kontynuowac wykonywanie
(darmowych) Smiatych atakéw na danym oceanie (jesli chcesz).

Skoordynowane floty mocarstw

Ten wariant stanowi dodatkowe utrudnienie.

Za kazdym razem kiedy otrzymujesz kare -1 MRK, jesli na oceanie zajmowanym przez
Nautilusa sg jakie$ odkryte zetony statkéw innych niz wojenne lub statkow wojennych,
zamien jg na kare -1 MRK za kazdy taki odkryty zeton!

W PELNI KOOPERACYJNY WARIANT ROZGRYWKI

Ten wariant pozwala na wspolng zegluge od 2 do 4 graczy i wspotprace nad sukcesem
wyprawy Nautilusa. W rozgrywce dla jednego gracza wciela sie on w Kapitana Nemo.
W rozgrywce kooperacyjnej kazdy z graczy wciela sie w kluczowych oficeréw, na zmiane
pelniac role kapitana.

Zmumy w przygotowamu gry

Podczas przygotowania kazdy z graczy otrzymuje karte roli oficera (Pierwszego oficera,
Oficera wachtowego, Oficera taktycznego lub Ochmistrza), dostepna dla danej liczby
graczy. Podczas przygotowania niektorzy gracze otrzymaja klejnot dostepnego skarbu.
Klejnoty w posiadaniu graczy nie moga by¢ umieszczane na planszy. Wybierzcie lub
wylosujcie gracza, ktory rozpocznie gre jako kapitan (posiadajac kafelek ,,kapitana”).

Oficerowie w kooperacji

Gracze mogg caty czas swobodnie rozmawiac o planach i podejmowanych akcjach.
Kazdy gracz zarzadza rola, przejmujac obowigzki opisane na odpowiedniej karcie

w kooperacyjnej rozgrywce dla 2, 314 graczy. Pamietajcie, Zze im mniejsza liczba graczy;,
tym wiecej obowigzkéw bedzie nalezato do danego gracza. Role sg przypisane do graczy
na state przez caty czas trwania rozgrywki. Kafelek kapitana bedzie przekazywany
pomiedzy graczami, a osoba, ktéra go posiada ma takze dodatkowe obowigzki poza tymi
przypisanymi do jej roli.

Rola kapitana
Kiedy jeste$ kapitanem, musisz takze:

e Decydowac o zakupie i optacac¢ dostepne karty ulepszen Nautilusa podczas
przygotowania

e Wydawac punkty akcji

e Decydowac o akceptowaniu opcjonalnych atakéw z zaskoczenia i przygdd
e Rozpatrywac¢ TESTY

e Zarzadzac kartami na obszarze rozgrywki

e Ryzykowac zasobem statku - Nemo

Pamietajcie, ze kapitan nie moze po$wiecié postaci nalezacej do innego gracza. Tylko
wiasciciel danej postaci moze to zrobié, kiedy uzna to za stosowne. Kiedy jestes kapitanem,
czasami musisz prosic graczy o dokonanie takich poswiecen dla dobra catej podrozy.

Zrzekanie sie roli kapitana
Kiedy jeste$ kapitanem ...
e Dowolny TEST (np. z karty przygody lub podczas rozpatrywania akcji wymagajacej

wykonania TESTU, w tym walki, w ktorej nie uda sig zatopic celu itp.) zakonczy sie
PORAZKA

LUB
e Osiggniecie kolejny prog (jakikolwiek by nie by?) na torze niestawy

...musisz natychmiast zrzec sie roli kapitana na rzecz gracza po twojej lewej (zgodnie

z ruchem wskazowek zegara) i dodaé 1 punkt akcji (jesli jest na niego miejsce na torze
punktow akeji) jako premie ,inicjatywy” dla nowego kapitana, by mégt poradzic sobie
7 biezacymi problemami na poktadzie Nautilusa.




Dodatkowo, na poczatku dowolnej tury (czyli przed dobraniem nowej karty przygody
ze stosu dobierania), mozesz zdecydowac sie ustapic ze stanowiska i przekazac role
kapitana graczowi po lewej, ktory nie moze dobrowolnie sie jej zrzec az do poczatku
kolejnej tury.

CZESCIOWO KOOPERACYJNY WARIANT ROZGRYWKI

W tym wariancie punkty chwaty s przyznawane poszczegdlnym graczom, o ile Nautilus
przetrwa do konca wyprawy.

e Sugerujemy nie wybierac tego wariantu podczas pierwszej rozgrywki w Wojne Nemo.

e Kiedy korzystacie z tego wariantu, rozgrywka bedzie toczyta sie znacznie ptynniej,
jesli wwaszej grupie bedzie przynajmniej jeden doswiadczony gracz, ktory w razie
potrzeby pomoze pozostaltym z interpretacja zasad.

Korzystajcie z powyzszych zasad pelnej kooperacji z ponizszymi dodatkowymi zasadami:

Obowiqzki kapitana

Kiedy jeste$ kapitanem, tworzysz swoj wlasny stos SUKCESU (odkryty) i PORAZKI
(zakryty, na wierzchu stosu SUKCESU, aby nie pomyli¢ ich z aktywnymi kartami
przygody na obszarze rozgrywki). W ten sposob masz jeden ,stos” kart (ktéry moga
przegladacé wszyscy gracze) dla wszystkich kart przygdd rozpatrzonych, kiedy dowodzisz
(w tym rozpatrzonych przez ciebie kart ZATRZYMA] z obszaru rozgrywKi). Dotyczy to
réwniez kart przygod konczacych przygode (ale nie kart ulepszen Nautilusa) jesli jestes
kapitanem na koniec rozgrywki.

Dodatkowo, za kazdym razem kiedy TEST poszukiwania zakonczy sie SUKCESEM (lub
wykonasz akcje przygody, kiedy to konieczne) zachowujesz powigzany klejnot (znacznik
dostepnego skarbu, a nie sam Zeton skarbu - ten nalezy normalnie przekazac pod opieke
Ochmistrza). Umie$¢ wiasnie zdobyty klejnot przed sobg, zmniejszajac pule klejnotéw
oznaczajacych warte przeszukania oceany. Jesli pula klejnotéw sie wyczerpie, Ochmistrz
ignoruje umieszczanie kolejnych klejnotéw na planszy dopoki jakie$ nie beda dostepne.

Przejmowanie roli kapitana

Za kazdym razem kiedy kapitan chce zrobic co$, z czym sie nie zgadzasz, mozesz powiedzie¢
Lstop” i zaproponowacd, co zrobitbys inaczej. Jesli kapitan nie odniesie sie do twojej
propozycji w satysfakcjonujacy cie sposob, mozesz zwrdcic jeden z posiadanych klejnotéw
do puli i przejac role kapitana. Wtasnie zostates kapitanem i jako swoj pierwszy rozkaz
musisz wykonac to co przed chwila zaproponowates! Zaden inny gracz nie moze przejac od
ciebie roli kapitana w tej turze (masz tymczasowy immunitet), jednak w normalny sposéb
musisz przekazaé role kapitana jesli w tej turze TEST zakonczy sie PORAZKA.

Dodatkowo, na poczatku dowolnej tury (czyli przed dobraniem nowej karty przygody
ze stosu dobierania), mozesz zdecydowac sie ustgpic ze stanowiska i przekazac role
kapitana graczowi po lewej, ktory nie moze dobrowolnie sie jej zrzec az do poczatku
kolejnej tury. Jedli to zrobisz, mozesz wzia¢ jeden klejnot od dowolnego innego gracza,
ktory go posiada.

Indywidualne wyniki graczy

Jesli wasza grupa przetrwata rozgrywke nie Przegrywajac, kazdy gracz indywidualnie

podlicza swoje punkty chwaty (PC), aby okresli¢ swdj udzial w sukcesie i historii Wojny

Nemo. Odbywa sie to w nastepujacy sposob:

1. Otrzymujesz (+1) PC za kazdy posiadany kafelek postaci, ktora przetrwata (niezaleznie
od jej warto$ci PZ),

2. Otrzymujesz (+2) PC za kazdy posiadany klejnot,

3. Do swojego wyniku dodajesz liczbe kart w twoim stosie SUKCESU.

4. Na koniec odejmujesz liczbe kart w twoim stosie PORAZKI.

Laczna suma powyzszych to twoj wynik chwaty. Gracz, ktéry uzyskat najwyzszy wynik

chwaly najbardziej przyczynit sie do sukcesu wyprawy (i tak dalej, az do gracza, ktéry

uzyskat najnizszy wynik). Remisy rozstrzygane sg nastepujaco: najwiecej kart na stosie

SUKCESU, nastepnie najwieksza liczba klejnotéw i wreszcie kafelki postaci, ktére

przetrwaty.

Aby okregli¢, jak dobrze poszta misja Nautilusa umiesécie karty ze stoséw SUKCESU

i PORAZKI kazdego gracza na odpowiednich polach na planszy (ponizej stosu
dobierania). Do nich dodajcie karty ulepszenia Nautilusa i normalnie przeprowadzcie
podliczanie punktéw.

Czas pochwali¢ sie wynikiem!

PODSUMOWANIE
ZMIANY KAPITANA

1. Premia (1 dodatkowa akcja),
gdy kapitan zostaje zmieniony
Z powodu niesprzyjajgcych
okolicznosci.

2. Kara (1klejnot) dla gracza
przejmujqgcego role kapitana.

3. Sprytny gracz, ktory zrezygnuje
zroli kapitana, zanim jego szczescie
sie wyczerpie, otrzymuje 1 klejnot,
ktory bierze od dowolnego innego
gracza.

Marek jest kapitanem i chce
zaryzykowac forsujqc ostatni punkt
Nemo podczas TESTU, aby otrzymac
modyfikator +3, pomimo tego, ze
PORAZKA w tym TESCIE bedzie
oznaczata przegranq. Krzysztof,
widzqc, ze karta finatu zostanie
lada moment odkryta, wolatby
otrzymac +1 MRK, zamiast tego
forsujqc sfatygowany kadtub. Marek
przekonuje, ze z modyfikatorem

+3 MRK niemal niemozliwe jest
zakoviczenie testu porazkg, ale
Krzysztof ma zte przeczucia

i umieszcza jeden ze swoich klejnotow
w puli, przejmujqgc dowodzenie. Jako
kapitan musi teraz wykonac TEST
forsujqc kadtub, aby otrzymac

+1 MRK, tak jak zadeklarowat.
Bezwzgledu na to, jak bardzo
niezadowolony z obrotu sytuacji
moze by¢ Marek (lub jak wiele

LA nie mowitem!” ustyszy Krzysztof
jesli test sie nie powiedzie), do korica
tej tury nikt nie moze odebraé
Krzysztofowi roli kapitana.

TWORCY WARIANTU
KOOPERACYJNEGO

Testerzy: Nathan Hansen, Claude
Hemberger, Jason Hunt, Noelle Le
Bienvenu, Noah Massaro, Barry
Pike III, Joanne i Brian Powers,
Dorian Richard, Anthony Rubbo,
Petra Schlunk, Torin Schlunk oraz
niezrownani fani Wojny Nemo na
forum BoardGameGeek!
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