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ALMANACH

Cel Almanachu

Objasnienie kart

Rozgrywka zaawansowana - zaawansowane karty
Pola akgji

Tryb dla dwéch graczy

Tryb solo

Stowa kluczowe

Podsumowanie zasad

GEL ALMANACHU

W tym Almanachu dokfadniej opisano niektére zasady oraz
dziatanie kart wystepujacych w grze Tidal Blades: Obroricy Rafy.
Zawiera on takze zasady dla trybéw zaawansowanego, dla dwéch
graczy oraz solo.

Jezeli to wasz pierwszy kontakt z gra Tidal Blades, powinniscie
zaczac od zapoznania sie z Instrukgja.



OBUASNIENIE KART

OBUASNIENIE KART SZTUGZEK

PORZADNY TAKIELUNEK NAGLY ZRYW
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Kiedy odwiedzasz Stadion Lamara,

przesuni fodz o liczbe dodatkowych 0dswiez kosci w liczbie

rownej poziomowi twojego Ducha..

MAZINLZS ALHV

pol rowna poziomowi twojego Ducha.

Zyskaj nagrody za kazde
pole, ktére minie t6dz.

Tak jak w przypadku pdl akgji,
ktére pozwalajg odswiezac
kosci, nie mozna uzyc¢ tej
karty do ulepszenia kosci,

a tylko do ich odswiezenia.

Aby zagrac te karte, musisz
odwiedzi¢ Stadion Lamara.

ZACIEKEOSC OSTRZ PLYWOW PRZYCHYLNOSC ARBITRA
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Kiedy walczysz z potworem,
ulepsz kosci w liczbie rownej
poziomowi twojego Ducha.

]
Zyskaj wskazane nagrody,
zaleznie od poziomu twojego Ducha.

Dzieki tej karcie mozesz ulepszy¢
kosci w liczbie réwnej twojemu
Duchowi. Mozesz ulepszy¢

tylko te kosci, ktérych uzywasz
w walce z danym potworem,

a kazda ko$¢ mozesz ulepszyc
tylko raz. Ulepszenie kosci

nie oznacza ich od$wiezenia.

Zyskujesz kazda z nagréd, liczac
od dotu az do poziomu twojego
Ducha. Na przyktad, zagrywajac
Przychylnosé Arbitra z Duchem
na poziomie 3, zyskujesz 1 muszle,
1 owoc i kos¢ nowicjusza.

OBUASNIENIE KART POSTACI

WSZYSTKIE POSTACIE
SAME / Z INNA POSTACIA

,Postacie” to grywalne postacie w grze. Arbiter nie jest traktowany jako postac.

,5am” 0znacza, ze na tej samej wyspie co ty nie znajduje sie zadna inna postac.
,Z inng postacig”lub,na tej samej wyspie” oznacza, ze na tej samej wyspie co ty znajduje
sie co najmniej jedna inna postac.

Jezeli karta postaci lub sztuczki wymaga,odwiedzenia” wyspy oznacza to, ze w swojej
turze, przed zagraniem lub skorzystaniem z danej karty, musisz poruszy¢ swoja
postac na dang wyspe.

KUSZACA OFERTA
" Kuszaca oferta

ocad
rownym poziomowi twojego Ducha.

Skorzystaj z efektu wyspy Szrankéw
Droska w normalny sposoéb — dzieki
tej karcie mozesz zdoby¢ dwie
karty z rynku w tej samej turze.

Aby zagrac te karte, musisz
odwiedzi¢ Szranki Droska.

BEYSKAWICZNY REFLEKS
D "

'y
E
o

]
Zyskaj wskazane nagrody,
zaleznie od poziomu twojego Ducha.

I

Zyskujesz kazda z nagréd, liczac

od dotu az do poziomu twojego
Ducha. W przypadku nagrody
poziomu 3, mozesz wzig¢ lub dobrac
wyzwanie. Na przykfad, zagrywajac
Btlyskawiczny refleks z Duchem

na poziomie 2, odswiezasz jedna
kos¢ i zyskujesz 1 muszle.

GORLIWA NAUKA

Gorliwa nauka
P

MISTRZ WSPINACZKI
A Mistrz wspinaczki
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Zyskaj owoce w liczbie
rownej poziomowi twojego Ducha.

Dobierz karty wyzwan w liczbie
rownej poziomowi twojego Ducha

izatrzymaj 1 wybrana z nich.
I I

Mozesz dobrac karty tylko

z talii standardowych wyzwan
(nie z talii legendarnych
wyzwan). Pozostate wyzwania
(ktorych nie zachowates)
umies¢ na spodzie talii.

Zyskaj owoce
w liczbie réwnej
twojemu Duchowi.

NOCNY TRENING PRZYPLYW MUSZLI

Przyptyw muszli
¥

% S
]
Zyskaj muszle w liczbie
rownej poziomowi twojego Ducha.

Nocny trening

L

Zyskaj nagrode wskazang
przez twoj poziom Ducha.

| " "

Zyskujesz nagrode
odpowiadajaca poziomowi
twojego Ducha. Na przyktad,
zagrywajac Nocny trening

z Duchem na poziomie 2,
zyskujesz kos$¢ nowicjusza.
Zyskujesz wytacznie kos¢
nowicjusza i nie zyskujesz muszli.

Zyskaj muszle
w liczbie réwnej
twojemu Duchowi.

WYZWANIA DUCHA, WYTRWALOSCI, SYNERGII I SKUPIENIA

Niektore karty odnosza sie do ,wyzwania konkretnej cechy”. Oznacza to dowolne
wyzwanie z przynajmniej jednym symbolem cechy danego rodzaju. Na przyktad
+wyzwanie Ducha”to dowolne wyzwanie z przynajmniej jednym symbolem Ducha.

ULEPSZANIE MUSZLOWEJ TARCZY

W kazdej talii postaci znajduje sie Wzmocniona Muszlowa Tarcza oraz jedno
Ulepszenie Tarczy.

Kiedy zagrywasz Wzmocniona Muszlowa Tarcze, zastepuje ona twojg standardowa
Muszlowa Tarcze. Przenie$ wszystkie muszle z Muszlowej Tarczy na Wzmocniong
Muszlowa Tarcze.

Kiedy zagrywasz Ulepszenie Muszlowej Tarczy, umies¢ je pod swoja Muszlowg Tarcza
(lub Wzmocniong Muszlowa Tarczg) — od tej pory zapewnia dodatkowa zdolnos¢
opfacana muszlami z Tarczy.

Szczegébtowy opis wszystkich kart postaci znajduje sie na stronach 4-7.
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OMOWIENIE KART POSTACI

NADAJNIK BRAZE

,Kiedy jestes na Stadionie
Lamara, mozesz podjac
wyzwanie z dowolnej areny.
ODRZUC: Dobierz

karte sztuczki”.

INadajnik{Braze’

ARTEFAKT

-

Kiedy jestes na Stadionie Lamara, mozesz
podjac wyzwanie z dowolnej areny.

ODRZUC: Dobierz karte sztuczki.

Kiedy odwiedzasz Stadion
Lamara, mozesz podjaé
wyzwania Chronoseum

i Szrankéw Droska.
Mozesz odrzucic te karte,
aby dobrac karte sztuczki.

KRABIA KUSZA

,Kiedy odwiedzasz Fatde,
odswiez jedng kos¢.

ODRZUC: Dodaj do rzutu kopie
swojej dodatkowej kosci"

ARTEFAKT

Kiedy odwiedzasz Fatde,

-'E;lr odswiez jedna kos¢.

0drzuc: Dodaj do rzutu kopie swojej
dodatkowej kosci.

Mozesz odrzucic te karte,
aby skorzystac z jeszcze
jednej dodatkowej kosci.
Na przyktad: jezeli miatbys
otrzymac podczas walki

1 kos¢ elity, otrzymujesz
zamiast tego 2 kosci elity.

SKUTER WYSCIGOWY

,Kiedy odwiedzasz Stadion
Lamara, przesun t6dz
o dodatkowe pole”.

iSkuterawyscigowy!

: r f:r

¥ Bprzesuii todz 0'dodatkowe pole

Aby skorzystac z efektu
Skutera wyscigowego, musisz
odwiedzi¢ Stadion Lamara.

STAROZYTNE ZATARGI

,Kiedy odwiedzasz Cytadele
Czasu lub Chronoseum,
zyskaj 1 muszle”.

Starozytne zatargi

«#% Kiedy odwiedzasz Cytadele Czasu
" Jub Chronoseum, zyskaj 1 muszle.

MLODY TALENT

,Kiedy zytujesz wyzwanie
Ducha, przesun sie 0 +1
w rankingu czempionéw”.

IMtodyltalent

DZIEDZICTWO NAGA

~Mozesz uzywac swojego
poziomu Synergii zamiast
poziomu Skupienia”.

MIEJSCOWY MISTRZ

,Kiedy odwiedzasz Fatde,
mozesz wybra¢ dowolna arene
i skorzystac z jej efektu wyspy”.

{Miejscowyimistrz

Kiedy'zytujesz wyzwanie Ducha) przesun
czemplonow

Aby zytowac wyzwanie,
musisz dopasowac wszystkie
wymagane symbole

oraz co najmniej jeden
symbol zytowania.

Wyzwanie Ducha to takie,
na ktérym jest co najmniej
jeden symbol Ducha.

NAJEMNIK

,Po walce z potworem
zyskaj po 1 owocu za kazdy
rodzaj cechy, jaki trafites".

Po walce z potworem zyskaj po 1 owocu
za kazdy rodzaj cechy, jaki trafites.

Zyskujesz owoce w liczbie
rownej tacznej liczbie trafien,
jakie zadate$ potworowi.
Mozesz w ten sposob zyskac

maksymalnie 4 owoce na ture.

8 mmgnzﬂmm

Synergii zamiast poziomu Skupienia:

SZTUCZKI ZAWODOWCA

+Mozesz uzywac muszli jako
owocow i owocow jako muszli”,

Sztuczki zawodowca
i
\

“en Mozesz uzywac muszli jako owocow:
\“‘ iowocow jako muszli.

Wskazane zetony mozna
stosowac zamiennie w kazdym
przypadku, w tym przy

aktywowaniu Muszlowej Tarczy.

(Mozesz umieszcza¢ owoce
na swojej muszlowej Tarczy).

Kiedy odwiedzasz [Hlﬂa,[ﬁﬁm
'y wybraé dowolngarene i skorzystac

zjej efektu wyspy:

Przed walka z potworem
skorzystaj z efektu wyspy
jednej wybranej areny
(Szrankow Droska, Stadionu
Lamara lub Chronoseum).

NIETYPOWE CUMOWANIE

»Mozesz wykonac akcje na
polu, na ktérym znajduje sie
juz jeden znacznik akcji”.

NIEIYPOWE cumowanie

6) Mozesz wykonac akdje na polu, na ktorym
e znajduje sie juz jeden znacznik akji.

Mozesz skorzystac z pola akgji
nawet wtedy, kiedy znajduje
sie juz na nim jeden znacznik
akgji. Nie mozesz jednak
skorzystac z jednorazowego
pola akgji, na ktérym
znajduje sie inny pionek.



BEZ WYTCHNIENIA

,Kiedy zaliczysz wyzwanie
z 3 symbolami, mozesz
jeszcze raz skorzystac

z efektu swojej wyspy”

Bezjwytchnienial

—

. .
s

Kiedy zaliczysz wyzwanie 3 symbolamiy

mozesz jeszcze'raz skorzystacz efektu
SWOj€j Wyspy-

Za kazdym razem, kiedy
zaliczysz wyzwanie, na ktérym
sg dokfadnie 3 symbole

cech, jeszcze raz skorzystaj

z efektu wyspy. Obejmuje to
rowniez symbole zytowania.

KROKODYLI PANCERZ

,Kiedy jestes sam, nie uzywaj
kosci zagrozenia podczas
pierwszego rzutu danej tury”.

Krokodyli pancerz

Kiedy jestes sam, nie uzywaj kosci
zagrozenia podczas pierwszego rzutu
danej tury.

ODWAZNY NARWANIEC

,Kiedy walczysz z potworem,
obniz poziom swojej kosci
zagrozenia o 1 (jesli to
mozliwe). Mozesz uzy¢
dowolnego stylu walki".

(©dwazny/narwaniec

Kiedy walczyszz potworemyobniz poziom!
swojej Koscizagrozenia o'l jesli to moziwe)’

Mozesz uzyc dowolnego stylu walki

Strategicznym posunieciem jest
uzycie swojego najmocniejszego

stylu walki. Dodatkowo, kiedy
walczysz z potworem, rzucasz

koscia zagrozenia poprzedniego

poziomu. W pierwszej rundzie
rzucasz zawsze biatg koscia
zagrozenia, poniewaz to kos¢

zagrozenia najnizszego poziomu.

CHOJNY TRENER

+Mozesz da¢ 1 owoc innej
postaci na tej samej wyspie,
by w tej turze podnies¢ o 2
swoj poziom sztuczek”.

Chojny trener

Mozesz dac 1 owoc innej postaci na tej
samej wyspie, by w tej turze podnies¢
02 swdj poziom sztuczek.

Ta karta podnosi 0 2 poziom
kart sztuczek, kiedy zagrywasz
je bedac na wyspie zinng po-
stacia. Na przyktad: poziom
Ducha Kajmana wynosi 2 i znaj-
duje sie na Stadionie Lamara
razem z Pytem, ktorej daje
owoc, wiec jego sztuczki beda
rozpatrywane tak, jakby zagry-
wat je z poziomem Ducha 4.

NIEPOPRAWNY OPTYMISTA

,Kiedy rzucasz kos¢mi,

raz na ture mozesz uzy¢
pustej scianki jako jednego
symbolu wybranej cechy”.

Dzieki tej karcie mozesz
zmieni¢ wynik tylko jednej
pustej cianki na ture.

PRZYDATNE KONTAKTY

,Kiedy kupujesz karty z rynku,
mozesz wydac 1 owoc,
by zamiast tego dobrac
wierzchnia karte z talii rynku”.

Przydatne kontakty

»

Kiedy kupujesz karty z rynku, mozesz
wydac 1 owoc, by zamiast tego dobra¢
wierzchnig karte z talii rynku.

Mozesz wykonac te akcje
specjalng zamiast korzystac
z efektu wyspy Szrankéw
Droska w normalny sposob.

ZAKLAD O MUSZLE

,Przed wyzwaniem mozesz
dac¢ 1 muszle innej postaci
na tej samej wyspie. Jezeli
zaliczysz to wyzwanie,
dobierz karte sztuczki”.

Zaktadlomuszle
i

Przed wyzwaniem mozesz dac 1'muszle'innej’

< Ipostaci na tej samej wyspie-Jezeli zaliczysz'

to'wyzwanie, dobierz karte sztuczki:

K3

ZWYCIESTWO WYRZUTKA
,Kiedy zytujesz wyzwanie
Skupienia, przesun sie o +1
w rankingu czempionéw”.

Zwyciestwo wyrzutka

Kiedy zytujesz wyzwanie Skupienia,
przesun sie 0 +1w rankingu

zempionow.

Aby zytowa¢ wyzwanie,
musisz dopasowac wszystkie
wymagane symbole

oraz co najmniej jeden
symbol zytowania.

Wyzwanie Skupienia to takie,
na ktérym jest co najmniej
jeden symbol Skupienia.

BEZKONKURENCYJNY

,Kiedy zagrywasz karte
sztuczki znajdujac sie na tej
samej wyspie z inng postacia,
ods$wiez jedng kosc”.

Bezkonkurencyjn

znajdujac sie'na tej samejwyspie
fZinng postacms'w'i'ei*jedhﬁ’koécﬂ

Dzieki tej karcie mozesz
jedynie odswiezy¢ kosc¢.
Nie mozesz jej ulepszy¢.

SAMOTNY WOJOWNIK

,Kiedy jestes sam, mozesz
odrzucic karte sztuczki lub
wyzwania z reki, by zyskac
kos¢ nowicjusza”

Samotny wojownik

Kiedy jestes sam, mozesz odrzuci¢
karte sztuczki lub wyzwania z reki,
by zyskac kos¢ nowicjusza (raz na ture).

Mozesz skorzystac z tej
zdolnosci tylko raz na ture.
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KOMPAS SKARABEUSZA

+Karty rynku kosztuja cie

1 owoc mniej. ODRZUC:
Zyskaj muszle w liczbie
rownej twojej Wytrwatosci"

- Kompas'skarabeusza

ARTEFAKT

Karty rynku kosztujq cie
1 owoc mniej.

ODRZUC: Zyskaj muszle w liczbie réwnej
twojej Wytrwatosci.

Wszystkie karty rynku kosztuja
cie 1 owoc mniej. Jezeli
normalny koszt karty rynku
wynosi 1 owoc, zyskujesz jg

za darmo. Mozesz odrzucic¢

te karte w dowolnym
momencie swojej tury,

aby zyska¢ muszle w liczbie
réwnej twojej Wytrwatosci.

STAROZYTNY BESTIARIUSZ

»Mozesz trafi¢ jedno opancerzone
miejsce z uzyciem kosci

o dowolnym poziomie

ODRZUC: Zignoruj wszelkie
ograniczenia potwora

z ktérym walczysz"

Starczytny bestiariusz |

ARTEFAKT

.‘E; Mozesz trafi¢ jedno opancerzone miejsce
& jl zuzyciem kosci o dowolnym poziomie.
0ODRZUC: Zignoruj wszelkie ograniczenia
potwora z ktérym walczysz.

Trafiasz opancerzone miejsce

z uzyciem kosci o dowolnym
poziomie. W dalszym ciagu
musisz odpowiednio dopasowac
symbol na kosci. Odrzu,

aby zignorowac wszelkie
ograniczenia potwora. Obejmuje
to opancerzone miejsca oraz
wszelkie specjalne ograniczenia
zaawansowanych potwordéw.

NOWA NA WYSPACH

,Przed podjeciem wyzwania,
jezeli znajdujesz sie na

tej samej wyspie zinng
postacia, zyskaj 1 muszle”

“ Nowainaiwyspach &

- -

Przed podjeciem wyzwania; jezeli

@/ Fznajdujesz sie na tej samej wyspie
Zinng postaci, zyskaj 1 muszle.

Kiedy podejmujesz wyzwanie
znajdujac sie na tej samej
wyspie z inng postacia,

przed rzutem ko$¢mi
zyskujesz 1 muszle.

ZAYAMYWACZ TSURO

,Kiedy rzucasz kos¢mi,
mozesz uzy¢ jednego
symbolu Wytrwatosci jako
symbolu wybranej cechy”.

W@J

Kiedy/rzucasz koscmiymozeszluzy¢
jednego'symbolu Wytrwatosci jako
symbolu wybranej cechy

Podczas wyzwania lub walki

z potworem mozesz uzy¢
jednego symbolu Wytrwatosci
jako symbolu wybranej cechy.
Mozesz uzy¢ w ten sposob
tylko jednego symbolu
Wytrwatosci na ture.

POJETNA

,Kiedy zytujesz wyzwanie
z 2 symbolami, rozwin
zytlowang ceche o 1
dodatkowy stopien”.

!?ymbolami,miﬁ'iylov&anq (@
0'1'dodatkowy stopied.

Wyzwanie z 2 symbolami

to takie, na ktérym sg
tacznie dwa symbole

cech, wliczajac symbole
zytlowania. Moga to by¢ takie
same lub rézne cechy.

TRYUMF UMYStU
,Kiedy zylujesz wyzwanie
Synergii, przesun sie 0 +1
w rankingu czempionéw”.

Aby zytowa¢ wyzwanie,
musisz dopasowac wszystkie
wymagane symbole

oraz co najmniej jeden
symbol zytowania.

Wyzwanie Synergii to takie,
na ktérym jest co najmniej
jeden symbol Synergii.

PODJACWYZWANIE

»Przed wyzwaniem Wytrwatosci
mozesz wydac¢ 1 muszle, by
zyskac kos¢ nowicjusza”.

i -r'a‘Pog]ac' wyzwanie

Przed ‘wyzwaniem Wytrwatoscimozesz
wydac 1 muszle; by zyskackos¢
nowicjusza (raz na ture).

Z tej zdolnosci mozesz
skorzystac tylko raz na ture

i tylko przed podjeciem
wyzwania Wytrwatosci.

Nie musisz wykorzystywac tej
kosci w danym wyzwaniu.

ODDANA FALDZIE

,Po walce z potworem
zyskaj kos¢ o poziomie
odpowiadajacym liczbie
rodzajoéw cech jakie trafites”.

OddnaFaldue |

Na przykfad: jezeli trafites

po jednym miejscu z symbolem
Ducha, Skupienia i Synergii,
zyskujesz kos¢ elity 3 poziomu.

DZIECIE PIASKOW

,Kiedy zytujesz wyzwanie
Wytrwatosci, przesun sie o +1
w rankingu czempionéw”.

Kiedyzytujeszwyzwanie'Wytrwatosci,
przesuri si¢ 0+1'w rankingu zempionow:

Aby zytowa¢ wyzwanie,
musisz dopasowac wszystkie
wymagane symbole

oraz co najmniej jeden
symbol zytowania.

Wyzwanie Wytrwatosci to takie,
na ktérym jest co najmniej
jeden symbol Wytrwatosci.

MADROSC PRZEDWIECZNYCH

+Mozesz uzywac swojego
poziomu Synergii zamiast
poziomu Wytrwatosci”.

Madrosc Praccwiecanych |

Mozeszuz jego/poziomu’

UZyWac swojego
Synergii zamiast poziBnﬁWytrwanéci.

Twoj poziom Synergii zastepuje
twdj poziom Wytrwatosci,
kiedy od$wiezasz i ulepszasz
kosci na koncu rundy lub

kiedy korzystasz z pola akcji
Pustynnej Karawany.



TRYNITYTOWY MIECZ

,Kiedy walczysz z potworem,
poziom wszystkich twoich
stylow walki wynosi +1"

Trynitytowy miecz

‘X‘ Kiedy walczysz z potworem
?(3 poziom wszystkich twoich'stylow
2 walki'wynosi +1

BEZKRESNA WIEDZA

+Na korcu swojej tury,
jezeli nie podejmowates
wyzwania lub nie walczyte$
z potworem, odswiez
wszystkie swoje kosci’”.

T
®Bezkresna wiedza

Dzieki tej karcie mozesz
jedynie odswiezy¢ kosci.
Nie mozesz ich ulepszyc.

ZUCHWALA PILOTKA

W kazdej turze, kiedy pierwszy
raz przesuwasz t6dz, mozesz
pomina¢ jedno lub dwa

pola (razem z nagrodami)”.

Zuchwata pilotka

Fa
W kazdej tlTrze, kiedy pierwszy raz:
przesuwasz t6dz, mozesz pomina¢ jedno
lub dwa pola (razem z nagrodami).

Przed przesunieciem todzi
pierwszy raz w swojej

turze mozesz przeniesc

ja na torze todzi Stadionu
Lamara o jedno lub dwa pola
do przodu. Mozesz to zrobic
tylko raz na ture i tylko przed
przesunieciem todzi po raz
pierwszy. Nie zyskujesz nagrod
za ominiete w ten sposob pola.

PRAGMATY(CZNA
PRZEZORNOSC

+Mozesz odrzucic karte
wyzwania z reki, by zyskac
2 muszle (raz na ture)"

=
® Pragmatyczna'przezornosc

Mozesz'odrzucic karte wyzwania'z/rekiy

by zyskac2 muszle'(raz na ture)

W dowolnym momencie
swojej tury mozesz odrzuci¢
zreki jedna karte wyzwania.

Nie mozesz odrzuci¢ wyzwania,

ktore zamierzasz podjac.

UZNANIE PUBLICZNOSCI

»Dodaj +1 do swojego
maks. rzutu za kazdg inna
postac znajdujaca sie

na tej samej wyspie”

Uznanie publicznosci

+ daj=1do
’ﬁ maks. rzutu za kazda inng postac
natej samej wyspie.

OSIAGNIECIA BETALODA

,Po tym jak zaliczysz wyzwanie,
mozesz wydac¢ 1 muszle,

by wzig¢ z puli nowe wyzwanie
z mniejsza liczba symboli”.

-—
= Osiagniecia betaloda

Po tymfjak zaliczysz wyzwanie mozesz
wydac 1 muszle, by wzia¢ z puli nowe
Wyzwanie z mniejszq liczbg symboli:

Mozesz wybra¢ z puli dowolne
wyzwanie, na ktérym jest mniej
symboli cech niz na wiasnie
zaliczonym wyzwaniu. Jezeli
wyzwanie z mniejszg liczba
symboli nie jest dostepne,

nie bierzesz zadnej karty.

MISTYCZNE SPOTKANIE

+Mozesz odrzucic¢ karte
wyzwania z reki, by dobra¢
karte sztuczki lub odwrotnie
(raz na ture)”.

Mistyczne spotkanie

Mozesz odrzucic karte wyzwania'zireki)
= by dobrac karte'sztuczkillub'odwrotnie
W (raznature).

Raz na ture mozesz odrzucic
z reki karte sztuczki lub
karte wyzwania. Jezeli
odrzucisz z reki karte
sztuczki, dobierz karte
wyzwania. Jezeli odrzucisz

z reki karte wyzwania,
dobierz karte sztuczki.

LATWIZNA

,Kiedy jestes na tej samej
wyspie z inng postacia, obniz

poziom swojej kosci zagrozenia

o 1 (jesli to mozliwe)"

Kiedy'jestes'na tej samej wyspie'zinng'§
2\ postacia, obniz poziom swojej kosci
\d zagrozenia 0'1'(jesli to'mozliwe):

Biata kos¢ zagrozenia

jest koscig najnizszego
poziomu, wiec nie mozesz
jej zdegradowac.

POBLIZNIONA

»Po walce z potworem,
przenies$ swojg dodatkowa
kos¢ na pole zuzytych
kosci zamiast jq tracic”.

Poblizniona

= Po\walce’z/potworemy przenies'swojq|
{ & dodatkowa kos¢ napole’zuzytych kosci
~zamiastj tradic.

Zamiast odrzucac dodatkowa
kos¢ wykorzystang do walki

z potworem, umies¢ jg na
swoim polu zuzytych kosci.

Jezeli tracisz dodatkowa kos¢
za sprawa kosci zagrozenia,
nie odzyskujesz jej.

PROJEKCJA ASTRALNA

+Mozesz odrzuci¢ karte
sztuczki z reki, by odswiezy¢
dwie kosci (raz na ture)”.

r F Projekcjaastralna

[Mozesz/odrzucic karte'sztuczkiz'reki;
by od$wiezy¢ dwie'kosci (raz na ture)”

Dzieki tej karcie mozesz

jedynie odswiezy¢ kosci.

Nie mozesz ich ulepszy¢.



ROZGRYWKA ZAAWANSOWANA

Po kilku rozgrywkach powinniscie by¢ gotowi, by zmierzy¢ sie z Tidal Blades w trybie
zaawansowanym. Zaawansowany tryb rozgrywki obejmuje kilka opcji, a wszystkie
mozna faczy¢ ze soba w dowolny sposéb.

ALTERNATYWNE KARTY POCZATKOWE

Oto kilka podstawowych sposobéw na urozmaicenie rozgrywki.

WYJATKOWE POSTACIE

Zamiast korzysta¢ z poczatkowej karty postaci, dobierz ze swojej talii trzy karty
postaci i wybierz sposréd nich jedna, z ktéra rozpoczniesz gre (w dodatku do swojej
Muszlowej Tarczy).

TAJNE CELE

Zamiast korzystac z losowej karty tajnego celu, dobierz dwie karty celéw i wybierz jedng
z nich. Mozesz ja podglada, ale trzymaj jg zakryta i nie ujawniaj jej innym graczom.

WYBOR POCZATKOWYCH WYZWAN

Po umieszczeniu pionka Arbitra, kazdy gracz dobiera trzy dodatkowe karty wyzwan, tak
aby ze swoimi kartami poczatkowych wyzwan mie¢ ich tacznie sze$¢. Nastepnie kazdy
wybiera sposrdd swoich kart trzy wyzwania, ktére zachowuje, a pozostate odrzuca.

Alternatywnie kazdy gracz moze dobra¢ dwie dodatkowe karty wyzwan i dodac je do
swoich trzech kart poczatkowych wyzwan. Nastepnie kazdy gracz wybiera sposréd
swoich kart jedno wyzwanie, a pozostate cztery przekazuje graczowi po lewej. Nalezy
to powtorzy¢, az kazdy gracz wybierze w ten sposdb piec kart. Na koniec kazdy gracz
wybiera trzy wyzwania, ktore zachowuje, a pozostate odrzuca.

ZAAWANSOWANE KARTY &

Aby nadac rozgrywce wiecej strategii i zréznicowania, mozesz doda¢ do odpowiednich
talii zaawansowane karty, takie jak legendarne wyzwania, zaawansowane karty rynku
i zaawansowane potwory. Wszystkie zaawansowane karty oznaczono na awersie
symbolem ptomienia.

Mozesz wedle uznania dodac do gry tylko jeden lub kilka rodzajéw zaawansowanych
kart na raz. Dla najlepszej grywalnosci sugerujemy skorzystac jednoczesnie z 3-4
zestawéw legendarnych wyzwan i 1-2 zestawdw zaawansowanych kart rynku.

LEGENDARNE WYZWANIA &

Potasuj razem 3-4 zestawy legendarnych wyzwan i umies¢ je nad plansza Cytadeli Czasu,
na skrajnym prawym miejscu puli wyzwan (zastepujac jedna z kart standardowych
wyzwan), tworzac talie legendarnych wyzwan.

Odkryj wierzchnig karte talii. Moze ona zostac wzieta w taki sam sposéb jak standardowe
karty wyzwan. Kiedy karta legendarnego wyzwania znika z puli, natychmiast odkryj
nowa wierzchnia karte talii. Kiedy karty legendarnych wyzwar sie skoficza, w normalny
sposdb uzupetnij ich miejsce karta standardowego wyzwania.

W grze wystepuije kilka r6znych zestawdw legendarnych wyzwan, opisanych ponize;j.

g GROZNE WYZWANIA MISTYCZNE WYZWANIA POPISOWE WYZWANIA HEROICZNE WYZWANIA
= Musisz stracic = Kiedy zaliczysz 2 Kiedy zaliczysz takie Kiedy zaliczysz —
R ol , i L GROZNE WYZWANIE . . gk MISTYGZNE WYZWANIE . . i POPISOWE WYZWANIE . N I HERDIGZNE WYZWANIE
; dwie z kosci, ktére §! Jama zapetlenia takie wyzwanie, || Zatopione leki wyzwanie, zyskujesz || 5 BCSTE, takie wyzwanie, ) rnd
— dopasowates do ' ulepsz jedna jego karte na poczet - zyskujesz jego -’
my symboli cech. z kosci, ktérych stylow walki karte na poczet
— uzytes do zaliczenia i zestawow wyzwan, stylow walki i ze-
g tego wyzwania. oraz otrzymujesz stawow wyzwan,
= Ulepszenie kosci za nig punkty oraz otrzymujesz
Z Jezeli zaliczyfes, strac dwie kosci nie OzZnacza jej na koﬁcu gry’ ale nie Jezeli zaliczytes, Za nia. punkty Jezelizaliczytes,
E uiytewty'm wyzwaniu. Od§Wie2enia. mozesz rozwinqcl nie rozwijaj zadnej 'ce(hy. na kOI"\CU gry, ale nie rozwijaj iadnejlcechy,
zadnej cechy. nie mozesz rozwi-
== = o
= nac zadnej cechy.
—
oge ]
——=  DZIELONE WYZWANIA SERYJNE WYZWANIA WYZWANIA ROJU WYZWANIA ARBITRA
=  Abypodjac Mozesz podjac takie g Kiedy podejmujesz — Kiedy zaliczysz takie ~
. . . o SERYUNE WYZWANIE . . i i WYZWANIE ROJU . o sz WYZWANIE ARBITRA
: takle. wyzwe?nle,‘ wyzwanie osobno i) ) Zabi szat takie wyzwanie, | kafoczerwie Wyzwame.r l:JmIESC Je t Gniew Krobaaka
= musisz odwiedzi¢ lub razem z innym " N mozesz dopasowac = obok swojej planszy =
= zq%ovyued?la wyspe. wyzwaniem tej b W dowolne, wszystkie pOStac'h,ZaLfﬁ?e
=- V\;seurzf(eaf:glycazo{jsz samej wyspy. = oo lub Zadne z symboli mf:;'lcljviqzz;n:
swoja plansze postaci Moie.sz zaliczy¢ — zylowania. zzadng areng na
w odpowiedniej tylko jedno lub : 3 O ‘ ' (&) potrzeby styléw
kolumnie — tylko Wybie(;zjecll_nowyzwanie Oba naraz, ale nie Moieszz_ali(gc'dr_azemlzinnym ‘ : I:/Ioéeszzal)iqo:volny' Walki, celow lub Podejmij wlokalizadji Arbitra,
Za"czona po{éwka 0 Zaliczenia.. .@ moiesz dopaSOWac’ wyznlem adionu Lamara. ub oba symbole zyiowania. Zestawo’w Wyzwar,], .
liczy sie na o 58 @ jednej kosci do o2 T, ale pozwalaja 2o T
potrzeby celéw, kilku wyzwan. Ci przesunac
punktéw, kart postaci i stylow walki. sie 0 +1 w rankingu czempionéw.




SUGEROWANE ZESTAWY LEGENDARNYCH WYZWAN

POGON ZA CHWALA: Dzielone + Popisowe + Arbitra

LOKALNA SPECJALNOSC: Mistyczne + Roju + Grozne + Seryjne

WIELKIE RYZYKO: Heroiczne + Popisowe + Dzielone

TRUDNE WYBORY: Seryjne + Dzielone + dowolne 2 wyzwania Szrankéw Droska + Arbitra

Mozesz takze dowolnie potaczy¢ legendarne wyzwania, aby stworzy¢ wtasny zestaw.
W takim przypadku, postaraj sie wybra¢ karty w taki sposéb, aby liczba wyzwan
kazdej areny oraz symboli cech na kartach byta jak najbardziej réowna.

ZAAWANSOWANE KARTY RYNKU <<’

Wybierz 1-2 zestawy i wtasuj je do talii rynku.

Wystepuja trzy rézne zestawy zaawansowanych kart rynku:

DZIWNE TOWARY

Takie specjalne karty rynku zapewniaja
ci zdolnos¢, z ktérej mozesz skorzystaé
pdzniej. Trzymaj je obok swojej planszy
postaci i odrzu¢ w dowolnym momencie
swojej tury, aby skorzystac ze zdolnosci.

i Odrzué w swojej turze,
by przesunac Arbitra.

DZIWNE TOWARY(,3: Mozesz zatrzyma¢ i uzy¢ pézniej.

CENNA WIEDZA

Takie karty rynku pozwalaja pozyskac
wsparcie wptywowych sponsoréw i zdoby¢
dodatkowe punkty w turnieju. Dodaj
do talii po jednej na gracza plus jedna
dodatkowa.

7akaide3 & / &

CGENNA WIEDZA(,: Zatrzymaj do punktagji koricowej.

CZARNY RYNEK

Takie karty rynku oferuja potezne efekty
kosztem twojej reputacji.

NMNAH LHVY HIANVMOSNVMVVZ AnvZaod

Ulepsz dowolng kosc¢.

GZARNY RYNEK(,: Optac pozycigw rankingu.

Kazda karta rynku z symbolem wyzwania pozwala wzig¢ z puli lub dobra¢
karte wyzwania.

ALTERNATYWNE KOSZTY: Kazdy symbol po lewej stronie karty oznacza jej
koszt. Catkowity koszt karty to tagczna liczba wszystkich symboli.

Jezeli nie mozesz optaci¢ kosztu (na przykfad, nie mozesz w ramach kosztu przesuna¢
sie 0 -1 w rankingu czempionéw, poniewaz znajdujesz sie na poczatkowym polu),
nie mozesz kupic¢ danej karty rynku.

Jezeli zdobedziesz karte w jakis inny sposéb lub bez koniecznosci optacania jej kosztu,
nie musisz cofac sie w rankingu czempiondw.

MOHOMLOd HIANVMOSNVMVYZ AnvZaod

1

ZAAWANSOWANE POTWORY <./

Te potwory maja unikalne zdolnosci, ktdre czynia z nich twardszych przeciwnikéw niz
normalne potwory. Aby zagra¢ z zaawansowanymi potworami, przed utworzeniem
talii potworéw wymieszaj je razem z poczatkowymi potworami (oznaczonymi
symbolem kompasu na rewersie karty).

UWAGA: Zaawansowane karty potwordw znaczaco zwiekszaja poziom trudnosci.
Zalecamy korzystanie z nich tylko do$wiadczonym graczom, ktérzy maja ochote na
bardziej wymagajaca rozgrywke.

BLIZNIACZE POTWORY

W danej walce mozesz trafiac tylko jedna strone.
Gracz ktéry umiesci ostatni zeton trafienia

po jednej stronie zyskuje premie za zabicie.

Nie usuwaj potwora ani nie zyskuj nagrody,
zanim obie strony nie zostang zakryte. Potwor
moze w dalszym ciggu dokonac inwazji, jezeli tylko jedna strona zostata zabita.

&) - @

; i -

NABRODA: Dobierz karte wyzwania. Zyskaj kos¢ nowicjusza.

INWAZUA: Strac dowolng kosé.

BLIZNIACZE @ W done walce mosesz tafa tylkojedng stone Kazdastronadoe wiasng preie ¥ 2a 20bice

POMIOTY PUSTKI
Nie mozesz trafi¢ takiego potwora .
z uzyciem symboli @ %
NABRODA: Dobierz dwie karty postaci i natychmiast zagraj jedng mchQ
O sz o PREMAZA 2BcE £
R0
CHRONIONE POTWORY

Musisz zuzy¢ jeden symbol cechy (z dowolnej
kosci) oznaczony na chronionym miejscu, zanim
przypiszesz jakiekolwiek trafienia. Nie zakrywaj
chronionego miejsca zetonem trafienia, ale
rozwin za niego ceche o jeden stopien.

NABRODA: Przesufi si¢ 0 +2 w rankingu czempion6w.
(@) INWAZUA: Praesurisig0-2 wrankingu cempionow. PREMIA ZA ZABICIE: §,

MAGMOWE SERCE

Nie mozesz przypisa¢ zadnego zetonu
trafienia w danym rzedzie, dopdki
wszystkie miejsca w wyzszym rzedzie
nie zostaty trafione. Nagrody zyskujesz
dopiero, gdy skonczysz rzuca¢ kos¢mi.

28O

. Obniz Ducha, Wytrwatos¢
@ INWAZUA: i Skupienie o jeden stopien.

POTWORY 0 WIELU KONCZYNACH

Mozesz przypisac trafienia do potaczonych
ze soba symboli wylgcznie jednoczesdnie.
Jezeli nagrodg za pofaczone symbole

jest awans w rankingu czempiondw, @ Invazox o2 st Stac2ovoce._ PREMAZA ZABIE R
przesuwasz sie tylko raz za pare, a nie
raz za kazdy symbol. Jezeli jakas zdolnos¢ pozwala ci ignorowaé

ograniczenia i zakryjesz dzieki temu tylko jeden symbol, drugi symbol

moze w przysztych walkach zostac trafiony jak standardowe miejsce.

NABRODA: Dobierz karte sztuczki. Zyskaj 3 owoce.

TWARDA SKORA

Wszystkie symbole sg opancerzone.

+Ta]e
BOG:

NAGRODA: Rozwii dowolng ceche o trzy stopnie.
@ INWAZUA: Zdegraduj wszystkie kosdi elityi gildii. PREMIA ZA ZABICIE:

TWARDA SKORA @ : Wszysthie symbole sq opancerzone.
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POLA AKCul

Miasto Naviri jest petne ciekawych miejsc, ktore twoja postac moze
odwiedzi¢ pomiedzy wyzwaniami. Porusz swoja postac wraz ze
znacznikiem akgji na pole akgji, aby zyskac z niego nagrode.

OBUASNIENIA

Kiedy odwiedzasz Swiatynie Przyboju, wybierz
jedno z trzech pol akcji. Swiatynie Przyboju moga
odwiedzi¢ maksymalnie trzy postacie, poniewaz kazde
pole akcji moze by¢ wykorzystane raz na runde.

Zrédto Medytacji i Pustynna
Karawana pozwalajg przenies¢ kosci
z twojego pola zuzytych kosci na pole
dostepnych kosci. Odswiezanie kosci
nie jest tym samym co ich ulepszanie,

i te lokalizacje nie umozliwiajg ulepszania.

SWIATYNIA PRZYBOJU

Sktada sie z trzech pdl akgji:

Zyskaj 3 muszle.

Zyskaj 3 owoce. Odrzuc z puli
i uzupetnij dwie karty wyzwan.

Wez lub dobierz
karte wyzwania.

Ta stynna akademia sztuk walki
jest miejscem szkolenia wszystkich

cztonkéw Koralowej Gwardii. Swiatynia
chetnie oferuje uczestnikom turnieju
bezpfatne treningi, zaopatrzenie i karty
wyzwan - co stanowi szlachetny gest
w kierunku przysztych Ostrz Ptywow

i dobry sposéb na przyciggniecie
nowych potencjalnych rekrutéw.

ZRODLO MEDYTACJI
Odswiez wszystkie swoje kosci.

Te otwarte gorgce zrodta sg dostepne
dla wszystkich i daja zawodnikom
okazje na chwile wytchnienia

z dala od turniejowego zgietku.
Umozliwiajg réwniez uzupetnienie
zapaséw wody pitnej w drodze

do wyjscia, dzieki zainstalowanej

przy gtéwnym wejsciu jednostce odsalajace;.

Swiatynia Przyboju

Chronoseum

STRAZNICA
Zyskaj niebieska kos¢ adepta.

Zbudowana na masywnym klifie
w poblizu Chronoseum i niemal
nie do zdobycia, Straznica
goruje nad poziomem morza,
stanowiac idealny punkt do
obserwacji niebezpiecznej Fatdy.

DORADCA OSTRZY

Zyskaj czerwona kos¢ adepta.

Pod wptywem gteboko
zakorzenionych wojskowych tradycji
Chronoseum wielu weteranéw
Koralowej Gwardii prowadzi

w okolicy kursy treningowe, dzielac
sie doswiadczeniem i wiedzg

z chetnymi zawodnikami.

DRYFUJACE OGRODY

Zyskaj kos¢ nowicjusza i 1 owoc.

Swiezy rekruci Koralowej Gwardii
czesto musza zgtaszac sie do pomocy
w Dryfujacych Ogrodach, aby
¢wiczy¢ swoj refleks i nauczyc sie
cierpliwosci — aby zebrac idealnie
dojrzaty owoc, musi on zostac
ztapany w chwili, gdy spada, ale
zanim zostanie schwytany przez
plywajace ponizej tawice ryb.

ATOL KRABICH MISTYKOW

Dobierz karte sztuczki.

Jednym z najbardziej
poszukiwanych specjatéw Naviri

sg rézowe meduzy, ktérych tysigce
pochodzi z hodowli na Atolu Krabich
Mistykow. Teren ten nalezy do matej
sekty plemiennych golfinéw, ktérzy
mowia zagadkami, oraz o dawno
zapomnianych wodnych duchach.

Strainica




Szranki Droska

DOK DRYFTEROW

Zyskaj 1 owoc. Odrzuc z puli
i uzupehnij dwie karty rynku.

Znalezienie bezpiecznego miejsca

do zacumowania na plazy moze
stanowi¢ prawdziwe wyzwanie, dlatego
wiele 0séb udajacych sie na rynek

woli zatrzymac sie w Doku Dryfteréw.
To idealne miejsce, aby w oczekiwaniu
na nastepny prom nastuchac sie

o nowych, ekscytujacych towarach

i zarobi¢ troche owocéw do wydania.

GILDIA SZKLARZY

Zyskaj 2 muszle.

Jedna z najstarszych i najbardziej
prestizowych instytucji Naviri,
Gildia Szklarzy, to miejsce, w ktérym
powstaje wiekszos¢ znajdujacej

sie w obiegu szklanej broni, w tym
legendarne trynitytowe ostrza.
Gildia zaopatruje réwniez Cytadele
w obudowy i elementy do produkgji
wszelkich muszlowych urzadzen.

PUSTYNNA KARAWANA -
Odswiez kosci w liczbie rownej

twojemu poziomowi Wytrwatosci. "

Stoenianscy kupcy sa bezwzgledni Pustynna
w sprawach handlu, ale zawsze maja
stabos¢ do fascynujacych historii.

Dobra opowies¢ o trudach i przygodach
w mgnieniu oka zaowocuje zimnym
napojem w dfoni i chwila relaksu

w chtodnym cieniu, podczas gdy inni
smaza skrzela w nieznosnym upale.

GRANICA FALDY

Zyskaj 3 muszle.

Tylko najodwazniejsi $miatkowie zapuszczaja sie

tak blisko miedzywymiarowej bariery. Koralowa
Gwardia odnotowata znaczny wzrost liczebnosci
potwordw, w miare jak coraz wiecej z nich wyrywa sie
z wiecznie wijacych sie wiezéw biatych wtédkien, czesto
wykazujac niezaobserwowane wczesniej zdolnosci.

I 4
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Karawana

e —

3 Granica Fatdy

Stadion Lamara

PLAC PALMOWY

Zyskaj 2 owoce i przejmij
znacznik pierwszego gracza.
(Kolejnos¢ graczy pozostaje bez
zmian do nastepnej rundy).

Plac Palmowy, znajdujacy sie nie-
daleko ruchliwych toréw wysci-
gowych, to miejsce petne muzyki

i znakomitych restauracji, ulubione
miejsce zawodnikdw, ktérzy chca

sie odswiezy¢ i zaplanowac kolejny
ruch z dala od placéw treningowych.

WARSZTAT

Zyskaj 2 muszle.

Silniki pojazdéw wodnych

w mgnieniu oka wyczerpuja
energie muszli, gdy s zajezdzane
do granic mozliwosci, dlatego wiele
dryfujacych warsztatéw trzyma
zapasy $wiezych muszli pod reka.

Warsztat

ZATOKA RAJDOWCOW

Przesun t6dz o jedno pole

do przodu i zyskaj nagrody

z pola, na ktorym sie znajdzie. ;
Zatoka Rajdowcow

Wielu aspirujacych rajdowcéw
rozpoczyna kariere na ptytkich
torach wodnych poza Stadionem
Lamara, majac nadzieje

na przyciagniecie sponsora.
Rézne zawody motorowodne

sg czesto dopasowane do kursu
jachtu rodziny Lamara w nadziei
na przyciagniecie uwagi.

WEWNETRZNA RAFA

Zyskaj 2 muszle.

Pomimo ryzyka natrafienia czasem na przemierzajacego

gtebsze wody potwora, na Wewnetrzng Rafe zapuszcza

sie wiele dryfteréw, zwabionych perspektywa

dobrego zarobku na potowie muszli. Aby chroni¢

zyjacych w granicach miasta mieszkaricéw, Koralowa = @ Wewn?trzna
Gwardia otrzymata rozkaz uderzania z petna sita Rafa

na potwory, ktére zapuszczajg sie poza granice rafy.




0GLOSZENIA SPECUALNE €

Arbiter wprowadza dodatkowe nagrody za okreslone
wyczyny. Wszyscy zawodnicy, ktérzy chcg miec szanse
na wygrang powinni uwaznie przyjrzec sie tym celom.

Ogtoszenia specjalne zmieniajg sposéb zdobywania
punktéw w rozgrywce. Niektdre ogtoszenia specjalne
okreslaja specjalny warunek, nagradzajacy punktami
gracza, ktory go spetnit. Inne z kolei nagradzaja
dodatkowymi punktami wszystkich graczy, ktérzy
wykonali okreslone dziatania.

PRZYGOTOWANIE 0GLOSZEN SPECJALNYCH

Przed przygotowaniem graczy wybierz trzy ogtoszenia specjalne i umies¢ je odkryte
nad rankingiem czempiondw.

Karty tajnych celéw nie sg uzywane w rozgrywce z ogtoszeniami specjalnymi.

Na koncu gry gracze, ktérzy spetnili warunek ogtoszenia specjalnego, zdobywaja
punkty zgodnie z oznaczeniem na danym ogtoszeniu. W przypadku remisu (przy
ogtoszeniach nagradzajgcych tylko jednego gracza), remisujacy gracze dzielg punkty
miedzy siebie, zaokraglajac w dot.

PUNKTACJA ZA OGLOSZENIA SPECJALNE

Aga, Ola i Tomek graja z ogtoszeniem

specjalnym, ktére daje 1 dodatkowy punkt

za kazde trafienie w potwora. Aga ma cztery

trafienia, Ola pie¢, a Tomek siedem, wiec vt ing
zdobywaja odpowiednio 4, 5 oraz 7 e

— Mistrz Goro,

dodatkowych punktow. Dowsdcs Korsowe G

OGLOSZENIE SPECJALNE &%
— -

Zagrozenie ze strony POtworow staje sie

coraz powatniejsze i trzeba temu zaradzic.

I} za kade trafienie w potwora.

Julia, Kaja i Janek graja z ogtoszeniem
specjalnym, ktére daje dodatkowe punkty
za najwiecej wyzwan Stadionu Lamara.
Janek zaliczyt dwa wyzwania Stadionu
Lamara, a Julia i Kaja po cztery. Julia i Kaja
dziela sie nagroda w postaci 7 punktéw,
co - zaokraglajac w dét — daje po 3 punkty.

OGLOSZENIE SPECJALNE %

Drodzy przyjaciele,
Mam zaszczyt ogtosi¢, 7e w tym roku,
ku pamieci polegtego Ostrza Ptywow
i wielokrotnego mistrza Masinki Bubba,
jurorzy przyznaja dodatkowe punkty
w Klasyfikacji najlepszemu zawodnikowi
na naszym rodzinnym stadionie.

- Mae Lamara

/) zanajwiecej wyzwan Stadionu Lamara.

DEUZSZA ROZGRYWKA

Odwrdcenie planszy Cytadeli Czasu na druga strone umozliwia rozegranie dtuzszej
gry, dzieki dodatkowej rundzie Zapiséw na poczatku gry.

Przygotowanie dtuzszej rozgrywki przebiega w ten sam sposéb co standardowej,
z nastepujacymi wyjatkami:

» Nie odkrywaj wierzchniej karty potwora na poczatku gry. Odkryj te karte dopiero
na koricu rundy zapisow.

= Podczas rundy zapiséw korzystaj z biatej kosci zagrozenia poziomu 1.

» Premia lidera nie jest przydzielana na koricu rundy zapisow.

TRYB DLA DWOCH GRAGZY

OMOWIENIE

W trybie dla dwoch graczy gtéwna réznicg jest dodanie rywala, trzeciego zawodnika
bioracego udziat w turnieju, ktéry blokuje pola akgji, walczy z potworami i awansuje
w rankingu czempionéw.

Na koncu gry, jezeli rywal znajduje sie na wyzszej pozycji w rankingu niz ktérys
z graczy, dany gracz traci punkty w zaleznosci od swojej pozycji wzgledem rywala.

W eksperckim trybie dla dwdch graczy, jezeli na koricu gry rywal znajduje sie na prowadzeniu
wzgledem obydwdch graczy, wygrywa bez wzgledu na liczbe zdobytych punktow!

Zasady rozgrywki sg takie same jak w standardowym trybie Tidal Blades, z wymienionymi
dalej wyjatkami.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowujac plansze Cytadeli Czasu, skorzystaj ze strony oznaczonej symbolem
kompasu - rozgrywka dwuosobowa trwa cztery rundy.

Po przygotowaniu gry w standardowy sposob, umies¢ plansze rywala na stole, strong
z trybem dla dwéch graczy do géry.

Wybierz jedna postac, w ktdra nie wciela sie Zaden z graczy, jako rywala i umies¢ jej
znaczniki akgji oraz zetony trafiert obok planszy rywala.

Plansza rywala - strona trybu dla dwdch graczy

—

Przygotowanie trybu dla dwach graczy

E '| Tryb dla dwoch graczy

Przygotuj standardowa

Tura rywala rozgrywke.

(Przed tura plerwszego gracza) Wybierz jedng nieuzywana postac

jako rywala.

. . . L . Wez pionek, znaczniki akgji

1. 0dkryj karte wyzwania. 3. Sprawdz lokalizacje Arbitra. i zetony trafien tej postaci.
Inajdz powiazang wyspe. Sprawdz wartos¢ punktéw na karcie wyzwania Jezeli rywal znajduje sig na wyspie z Arbitrem,
i odlicz tyle pél akji od gory planszy wyspy. przesuwa si¢ 0 +2 w rankingu czempionéw.

2. Umies¢ rywala.
Jezeli pole akgji jest dostepne, umies¢ na nim rywala. Jezeli pole
jest zajete lub na planszy wyspy jest zbyt mato pdl, umies¢ rywala
na najnizszym polu Fatdy, przy ktérym jest potwor.

4. Jezeli rywal jest w Fatdzie: ;A@“
« Rywal przesuwa sie o +1w rankingu czempiondw.
« Rywal zadaje trafienia w liczbie rownej biezacej rundzie.
« Jezeli potwor zostanie zabity, rywal przesuwa si¢ 0 +1w rankingu
czempiondw. Kazdy gracz z mniejsz liczba trafien od rywala przesuwa sie
0-1w rankingu czempionow.

©

1 0drzuc karte rynku. Uzupetnij puste miejsce.
ej Przesuri t6dz o jedno pole. |
{

Tura gracza Potwory  {#
Jezeli rywal ma wiecej trafien od ciebie:

wyzwanie, bedac na tej samej wyspie co rywal,

E Za kazdym razem, kiedy uda ci sie zytowac
rywal przesuwa sie 0 -1 w rankingu czempiondw.

®  Kiedy potwdr dokonuje inwazji, ponosisz kare za inwazje.
®  Kiedy potwdr zostaje zabity, nie zyskujesz nagrody.
®  Kiedy potwor ucieka, przesuwasz sie 0 -1 w rankingu czempionow.

Konlecsry.

Standardowy: Tracisz 1 punkt za kazda pozycje w rankingu czempiondw, ktérej brakuje ci do rywala.

Zaawansowany: Jezeli na koricu gry rywal znajduje sig na p Jzeniu w rankingu czempiondw, gracze przegrywaja.




AKCJE RYWALA

Za kazdym razem przed wykonaniem tury pierwszego gracza, odkryj wierzchnia
karte z talii wyzwan. Umies¢ znacznik akgji rywala na polu akgji zaleznym od odkrytej
karty, postepujac zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Sprawdz, do ktérej wyspy przypisane jest odkryte wyzwanie (Szranki Droska,
Stadion Lamara lub Chronoseum).

2. Sprawdz warto$¢ punktéw oznaczong na odkrytej karcie wyzwania i odlicz tyle
pdl akcji od gory planszy wskazanej wyspy.

3. Umies¢ znacznik akgji rywala na polu akgji osiggnietym w ten sposéb. Rywal nie
rozpatruje pdl akgji i nie zyskuje zadnych nagréd.

4. Jezeli rywal znajduje sie na Stadionie Lamara lub w Szrankach Droska, korzysta
z efektu wyspy w sposéb opisany na planszy rywala.

5. Odrzu¢ odkryta karte wyzwania.

Jezeli rywal miatby zosta¢ umieszczony na polu, na ktérym znajduje sie juz znacznik
akcji, lub poza dang wyspa (na przyktad, jezeli odkryte dla rywala wyzwanie jest
warte 4 punkty, a wyspa ma tylko trzy pola akgcji), wtedy zamiast tego rywal udaje
sie walczy¢ z potworem z Fatdy.

PRZYKLADOWE AKCJE RYWALA W TRYBIE
DLA DWOCH GRACZY

1. Rywal dobiera Pojedynek Szklarzy, wyzwanie Szrankéw Droska o wartosci
3 punktéw.

2. Odliczasz 3 pola od géry planszy Szrankéw Droska, osiggajac pole
Pustynnej Karawany.

3. Umies¢ na Pustynnej Karawanie znacznik akgji rywala, blokujac to pole.
Odrzu¢ odkryta karte wyzwania.

RYWAL I EFEKTY WYSP
STADION LAMARA

Jezeli rywal znajdzie sie na Stadionie Lamara, przesuwa t6dz o 1 pole do przodu.

SZRANKI DROSKA

Jezeli rywal znajdzie sie w Szrankach Droska, odrzuca karte rynku znajdujaca sie w tej
samej linii co pole, ktére zajmuje.

Przyktad: Rywal odwiedza Pustynng Karawane, wiec odrzuca z rynku dolna karte.

ARBITER

Jezeli rywal znajdzie sie na tej samej wyspie co Arbiter, przesuwa sie 0 +2 w rankingu
czempiondw.

POTWORY
Kiedy rywal udaje sie do Fatdy, umiesc jego pionek na najnizszym polu z potworem
(najdalsze pole od talii potworéw).

Rywal zadaje danemu potworowi obrazenia w liczbie réwnej biezacej rundzie (ignorujac
wszelkie ograniczenia) i porusza sie o +1 w rankingu czempionéw.

Przyktad: W 2 rundzie rywal umieszcza dwa zetony trafien na karcie potwora, z ktérym
walczy.

Umie$¢ zetony trafien rywala tak, aby zakry¢ pola w skrajnej prawej kolumnie, od
gory do dotu. Jezeli prawa kolumna zostanie w catosci zakryta, umieszczaj kolejne
zetony w skrajnie prawej, niezakrytej jeszcze kolumnie.

Jezeli rywal zabije potwora, usur go zgodnie z normalnymi zasadami i przesun rywala
0 +1 w rankingu czempionoéw.

Kiedy potwor ginie, jezeli ktorys z graczy miat na jego karcie mniej zetonéw trafien
niz rywal, dany gracz przesuwa sie o -1 w rankingu czempionéw.

ZMIENIONE ZASADY PRZYZNAWANIA NAGROD!

Kiedy potwor zostaje zabity, zyskujesz nagrode tylko, jezeli
miates na jego karcie co najmniej tyle samo zetonow
trafien co rywal. Rywal nie zyskuje zadnych nagrdd,

w tym tych za potwory.

Jezeli w Fatdzie nie ma zadnego potwora, rywal
i tak przesuwa sie 0 +1 w rankingu czempiondw,
ale nie robi nic innego.

ZMIENIONE ZASADY INWAZJI POTWOROW

Aby unikna¢ kary za inwazje, zamiast tylko jednego zetonu trafienia musisz miec
na karcie danego potwora co najmniej tyle zetondw trafien co rywal.

Przyktad: Jezeli Ogromny WiedZmoszczet dokona inwazji i rywal ma na jego karcie
potwora trzy trafienia, a ty masz tylko jedno trafienie, otrzymujesz kare za inwazje.

Dodatkowo, kiedy potwor ucieka (opuszcza plansze Fatdy, zanim zostanie zabity),
jezeli miates na jego karcie mniej trafien niz rywal, przesuwasz sie o -1 w rankingu
czempiondw.

PRZYCMIC RYWALA

Za kazdym razem, kiedy uda ci sie zytowac wyzwanie bedac na tej samej wyspie
co rywal, rywal przesuwa sie o -1 w rankingu czempiondw.

KONIEC GRY

Podlicz punkty tak samo jak w przypadku standardowej rozgrywki.

Jezeli jestes w rankingu czempiondw na nizszej pozycji niz rywal, odejmij po 1 punkcie
za kazda pozycje, ktérej ci do niego brakuje.

TRYB EKSPERCKI: Jezeli na koncu gry rywal znajduje sie na prowadzeniu w rankingu
czempiondw, gracze przegrywaja.



TRYB SOLO

OMOWIENIE

Tryb solo ré6zni sie od standardowej rozgrywki gtéwnie pod trzema wzgledami:

= Masz sprzymierzeficéw — dwie inne postacie, ktére pozwalaja ci wykonywac
dodatkowe akcje i korzystac ze swoich zdolnosci, jezeli tylko uda ci sie zdoby¢
ich uznanie, dotrzymujac im kroku w rankingu czempionéw.

= Konkurujesz z rywalem, i aby wygra¢, musisz do konca gry wyprzedzi¢ go
w rankingu czempionéw.

* Intrygi! Sa to negatywne efekty, z ktérymi musisz sobie poradzic.

Zasady rozgrywki sg takie same jak w standardowym trybie Tidal Blades, z wymienionymi
dalej wyjatkami.

Przed rozgrywka w trybie solo, dobrze zapoznaj sie z zasadami standardowej rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE GRY DLA TRYBU SOLO

1. Wybierz posta¢, ktérag zagrasz. Przygotuj swojg postac tak, jak w przypadku
standardowej rozgrywki, ale odtéz na bok karty tajnych celéw i znacznik
pierwszego gracza — nie beda wykorzystywane w trybie solo.

2. Wybierz posta¢, ktéra bedzie twoim rywalem. Umies¢ jej pionek,
zetony trafien i dwa znaczniki akcji na planszy rywala, odwréconej
strona z trybem solo do géry. Umie$¢ pozostate dwa znaczniki akgji @
na torze rund tak, jak w standardowej rozgrywce. Wez specjalny
znacznik akcji rywala oznaczony ﬁ i umie$¢ go na planszy rywala.

3. Potasuj karty efektdw intryg i umiesc je zakryte obok planszy rywala.

4. Wybierz dwie pozostate postacie, ktére beda twoimi sprzymierzericami.
Wez ich karty postaci, pionki i po jednym zetonie trafienia do oznaczenia ich
pozycji w rankingu czempionoéw.

5. Usun sposrdd ich kart postaci Muszlowe Tarcze, Wzmocnione Muszlowe Tarcze
i Ulepszenia Tarczy, a nastepnie potasuj pozostate karty i umies¢ je zakryte,
tworzac talie postaci dla kazdego sprzymierzenca. Odkryj wierzchnia karte kazdej
z tych talii. Umies¢ pionek kazdego ze sprzymierzeficéw na ich talii postaci.

6. Umies¢ jeden ze swoich Zzetondw trafien na poczatkowej pozycji rankingu
czempiondw (skrajne lewe pole) - postuzy do oznaczania twojej pozycji
w rankingu. Umies¢ zeton losowego sprzymierzenca na pierwszej pozycji
rankingu czempionéw, zeton rywala na drugiej pozycji rankingu, a zeton
drugiego sprzymierzenca na trzeciej pozycji.

7. Przygotuj pozostate elementy jak w przypadku standardowej rozgrywki w Tidal
Blades. Przygotowujac plansze Cytadeli Czasu, skorzystaj ze strony oznaczonej
symbolem kompasu - rozgrywka solo trwa cztery rundy. Podczas pierwszej roz-
grywki w trybie solo skorzystaj z kart potworéw oznaczonych symbolem kompasu.

SPRZYMIERZENCY

Mozesz wykonywac¢ dodatkowe akcje, jezeli zdobedziesz uznanie sprzymierzeficow.
Przebiega to w nastepujacy sposob:

ZLAP ICH, JESLI POTRAFISZ

= Jezeli doréwnasz lub przegonisz w rankingu czempionéw jakiegos sprzymierzenca,
mozesz raz na runde wykonac ture danym sprzymierzericem.

Prog intryg

Tryb solo (11 WNormainy 'J'l'..tdur

; Tura rywala
1. Odkryj karte wyzwania. 4. Sprawdz lokalizacje Arbitra.
Inajdz powiazana wyspe. Sprawdz wartosc punktow na karcie wyzwania Jezelirywal znajduje sig na wyspie z Arbitrem,

i odlicz tyle pdl akeji od gory planszy wyspy. przesuwa sig 0 +2 w rankingu czempiondw.
2. Umies¢ rywala. 5. Jezeli rywal jest w Fatdzie:

Jeieli pole akji jest dostepne, umiesc na nim rywala. Jezeli pole + Rywal przesuwa sie 0 +1 w rankingu czempionGw.

jest zajete lub na planszy wyspy jest zbyt mato pl, umies¢ rywala « Rywal zadaje trafienia w liczbie rownej biezacej rundzie.

na najnizszym polu Fatdy, przy ktdrym jest potwor. « Jezeli potwor zostat zabity, rywal przesuwa sig¢ 0 +1 w rankingu
czempion6w, a jezeli miate$ na nim mniej trafier niz rywal,
przesuwasz si¢ 0 -1 w rankingu czempiondw.

&1 Odrzuc karte rynku. Uzupetnij puste miejsce.
| o] 6. Jezeli rywal nie jest w Fatdzie lub na wyspie Arbitra:
T 1 Dobierz dodatkowa karte wyzwania i dodaj ja do kolumny intryg danej areny,
L e Przesuri{6dz o jedno pole. | ale nie przesuwaj rywala.
A . . 7. Rozpatrz uknute intrygi.
3. Dodaj karte wyzwania do kolumny intryg. Jezeli suma punktéw w danej kolumnie intryg osiagnefa prog intryg, odrzuc

Wsur karte wyzwania pod plansze rywala, w kolumnie intryg ztej kolumny potowe kart (zaokraglajac w gore). Sita intrygi jest réwna liczbie
danej areny. odrzuconych w ten sposéb kart, +1 jezeli zajmujesz wyzsza pozycje od rywala
w rankingu czempiondw. Rozpatrz efekt intrygi dla tej kolumny.

Twoja tura Potwory /@ f

®  7akazdym razem, kiedy zaliczysz wyzwanie, mozesz odrzucic 1 karte o takiej Jezeli rywal ma wiecej trafien od ciebie:
samej lub mniejszej wartosci punktowej z odpowiadajacej jej kolumny intryg.
®  7Zakazdym razem, kiedy uda i si zytowac wyzwanie, bedac na tej samej
wyspie co rywal, rywal przesuwa si¢ 0 -1w rankingu czempionow.
4 ® Kiedy korzystasz ze sprzymierzerica, przesuwa sie 0 +3 w rankingu
1 czempionow.

5? Szranki Droska

A

®  Kiedy potwdr dokonuje inwazj, ponosisz kare za inwazje.
®  Kiedy potwor zostaje zabity, nie zyskujesz nagrody.
®  Kiedy potwor ucieka, przesuwasz sie 0-1w rankingu czempion6w."

5X€ Chronoseum

) Stadion Lamara

Efekt mtrygi ekt mtrygi i Efekt mtrygi
Dobierz i rozpatrz karte efektu intrygi. Usuri z potwordw trafienia w liczbie sity intrygi. Przesuri odz o site intrygi.

5

= Porusz pionek danego sprzymierzerica na wybrang wyspe. Nie musisz uzywac
do tego swoich znacznikéw akgiji.

= Wykonaj akcje tak, jakby$ sam tam byt, zbierajac wszystkie nagrody i rozpatrujac
dowolne efekty w oparciu o poziom cech twojej postaci. Za posrednictwem
sprzymierzenca mozesz takze zaliczy¢ wyzwanie. Mozesz korzystac ze zdolnosci
swoich wiasnych kart postaci, a dodatkowo mozesz korzysta¢ z wszystkich
zdolnosci aktualnej odkrytej karty postaci sprzymierzenca. Jezeli odrzucisz
karte artefaktu sprzymierzenca, umiesc jg na spodzie jego talii i do korica tury
nie odkrywaj nowej karty.

= Po wykonaniu akgji sprzymierzeniec przesuwa sie o +3 w rankingu czempionow.
Nastepnie umiesc aktualng karte postaci danego sprzymierzenca na spodzie jego
talii postaci i odkryj nowa wierzchnia karte z talii. Karta jest zawsze odrzucana
na koncu tury, niezaleznie od tego czy skorzystates z jej zdolnosci, czy tez nie.

= Zostaw pionek danego sprzymierzefica tam gdzie sie znajduje. W tej rundzie
nie mozesz juz skorzystac z tego sprzymierzenca.

= Wykonywanie akcji sprzymierzericem liczy sie jako twoja tura. Kolejna akcje
wykonuje rywal, a nastepnie ty mozesz wykonac swoja akcje, uzywajac do tego
wiasnej postaci lub drugiego sprzymierzenca (o ile to mozliwe).

Mozesz wykonac¢ akcje sprzymierzeicow w dowolnej kolejnosci, zaréwno przed, po,
jak i pomiedzy akcjami twojej postaci.

RYWAL
WYBOR POLA AKCJI

Rywal takze wykonuje swoje akcje, zawsze jako pierwszy w rundzie.

Rywal dysponuje tez jednym znacznikiem akgcji wiecej niz ty - przy ostatniej akcji rywala
w danej rundzie porusz jego figurke razem ze specjalnym znacznikiem akgji rywala.
Za kazdym razem, przed wykonaniem swojej tury, odkryj wierzchnig karte z talii

wyzwan. Umies¢ znacznik akcji rywala na polu akcji zaleznym od odkrytej karty,
postepujac zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Sprawdz, do ktérej wyspy przypisane jest odkryte wyzwanie (Szranki Droska,
Stadion Lamara lub Chronoseum).




2. Sprawdz warto$¢ punktéw oznaczong na odkrytej karcie wyzwania i odlicz tyle
pdl akcji od gory planszy wskazanej wyspy.

3. Umies¢ pionek oraz znacznik akcji rywala na polu akcji osiaggnietym w ten
sposob. Sprawdz dodatkowe efekty:

= Efekty wysp = Efekt Arbitra » Walka z potworem

4. Dodajodkryta karte wyzwania do odpowiedniejkolumny intryg planszy rywala.

5. Jezeli rywal zostanie umieszczony na arenie (Stadion Lamara, Szranki Droska
lub Chronoseum), a na danej wyspie nie ma Arbitra, dobierz dodatkowa karte
wyzwania i dodaj ja do odpowiedniej kolumny intryg planszy rywala. Rywal nie
przesuwa sie ani nie otrzymuje zadnych premii z tej karty wyzwania — stuzy ona
tylko jako dodatkowa karta w kolumnie intryg.

6. Sprawdz na planszy rywala, czy nalezy rozpatrzy¢ efekt jakiejs intrygi.

Jezeli rywal miatby zosta¢ umieszczony na polu, na ktérym znajduje sie juz znacznik
akgji, lub poza dana wyspa (na przyktad, jezeli odkryte dla rywala wyzwanie jest
warte 4 punkty, a wyspa ma tylko trzy pola akgcji), wtedy zamiast tego rywal udaje
sie walczy¢ z potworem z Fatdy.

Przebieg przyktadowej tury rywala znajduje sie na stronie 16.

EFEKTY WYSP
STADION LAMARA

Jezeli rywal znajdzie sie na Stadionie Lamara, przesuwa t6dZ o 1 pole do przodu.
Nie ma to zadnego innego efektu.

SZRANKI DROSKA

Jezeli rywal znajdzie sie w Szrankach Droska, odrzuca karte rynku znajdujaca sie w tej
same;j linii co pole, ktdre zajmuje.

Przyktad: Rywal odwiedza Pustynna Karawane (czyli dolne pole planszy Szrankéw
Droska), wiec odrzuca z rynku dolng karte.

ARBITER

Jezeli rywal znajdzie sie na tej samej wyspie co Arbiter, przesuwa sie o +2 w rankingu
czempiondw.

POTWORY
Kiedy rywal udaje sie do Fatdy, umies¢ jego pionek na najnizszym polu z potworem
(najdalsze pole od talii potworéw).

Rywal zadaje danemu potworowi obrazenia w liczbie réwnej biezacej rundzie (ignorujac
wszelkie ograniczenia) i porusza sie 0 +1 w rankingu czempionow.

Przyktad: W 2 rundzie rywal umieszcza dwa zetony trafier na karcie potwora, z ktérym
walczy.

Umies¢ zetony trafien rywala tak, aby zakry¢ pola w skrajnej prawej kolumnie,
od gory do dotu. Jezeli prawa kolumna zostanie w catosci zakryta, umieszczaj
kolejne zetony w skrajnie prawej, niezakrytej jeszcze kolumnie. Traktuj symbole
wysrodkowane pomiedzy dwiema kolumnami tak, jakby znajdowaty sie w wybranej
przez ciebie kolumnie.

Jezeli rywal zabije potwora, usun go zgodnie z normalnymi zasadami i przesun
rywala o +1 w rankingu czempionéw. Jezeli zabijesz potwora, otrzymujesz premie
za zabicie, ale nie otrzymujesz nagréd (patrz ramka,Zmienione zasady przyznawania
nagréd!” ponizej).

Kiedy potwor ginie, jezeli miates na jego karcie mniej zetonoéw trafien niz rywal,
przesuwasz sie o -1 w rankingu czempiondw.

ZMIENIONE ZASADY INWAZJI POTWOROW

Aby unikna¢ kary za inwazje, zamiast tylko jednego zetonu trafienia musisz miec¢
na karcie danego potwora co najmniej tyle zetonéw trafien co rywal.

Przyktad: Jezeli Ogromny WiedZmoszczet dokona inwazji i rywal ma na jego karcie
potwora trzy trafienia, a ty masz tylko jedno trafienie, otrzymujesz kare za inwazje.

Dodatkowo, kiedy potwor ucieka (opuszcza plansze Fatdy, zanim zostanie zabity),
jezeli miates na jego karcie mniej trafiei niz rywal, przesuwasz sie o -1 w rankingu
czempionow.

INTRYGI

Zmartwieniem twojej postaci jest nie tylko turniejowy rywal, ale takze snute przeciwko niej
nikczemne intrygi. Czy to potwory? Wyrzutki? A moze jakas inna mroczna sita? Niezaleznie
kto za nimi stoi, moZesz udaremnic intrygi odwiedzajqc powiqzane z nimi wyspy.

Obszar intryg sktada sie z trzech kolumn kart, po jednej dla kazdej areny. Na poczatku
kazda z nich jest pusta, jednak w miare jak rywal bedzie odkrywat nowe karty wyzwan,
beda sie w nich pojawiac kolejne karty. Po tym jak rywal wykonat swoja akcje, dodaj
odkryta karte wyzwania do odpowiedniej kolumny obszaru intryg, odkryta strong
do géry. Karty dodawaj zgodnie z ich symbolem areny.

Jezeli po dodaniu nowej karty tgczna wartos¢ punktéw na wszystkich kartach
w pojedynczej kolumnie wynosi co najmniej 11 (w przypadku gry na normalnym
poziomie trudnosci), potwory uknuty intryge!

i 3. Dodaj karte wyzwania do kolumny intryg. Jezeli suma punktéw w danej kolumnie intryg osiagneta prog intryg, odrzu¢
Wsuni karte wyzwania pod plansze rywala, w kolumnie intryg ztej kolumny potowe kart (zaokraglajac w gore). Sita intrygi jest réwna liczhie
1 danej areny. odrzuconych w ten sposéb kart, +1 jezeli zajmujesz wyzsza pozycje od rywala
w rankingu czempionow. Rozpatrz efekt intrygi dla tej kolumny.

e
Twoja tura Potwory /@
®  7akazdym razem, kiedy zaliczysz wyzwanie, mozesz odrzucic 1 karte o takiej Jezeli rywal ma wiecej trafien od ciebie:
samej lub mniejszej wartosci punktowej z odpowiadajacej jej kolumny intryg.
®  7akazdym razem, kiedy uda ci sie zZytowac wyzwanie, bedac na tej samej
wyspie co rywal, rywal przesuwa sie 0 -1 w rankingu czempionow.
L ® Kiedy korzystasz ze sprzymierzenica, przesuwa sie 0 +3 w rankingu

1 czempionow.
X Chronoseum

®  Kiedy potwor dokonuje inwazji, ponosisz kare za inwazjg_..-
®  Kiedy potwor zostaje zahity, nie zyskujesz nagrody.
® Kiedy potwdr ucieka, przesuwasz sie 0 -1 w rankingu czempionow:”

3 Stadion Lamara

)
X Szranki Droska

Efekt mtrygi | Efekt intrygi - Efekt mntrygi
Dobierz i rozpatrz karte efektu intrygi. Usuri z potwor6w trafienia w liczbie sity intrygi. | Przesuri t6dz o site intrygi.

ZMIENIONE ZASADY PRZYZNAWANIA NAGROD!

Kiedy potwdr zostaje zabity, zyskujesz nagrode
tylko, jezeli miates na jego karcie co najmniej
tyle samo zetonow trafieri co rywal. Rywal

W kolumnie intryg Stadionu Lamara znajdujq sie cztery karty o tqcznej wartosci 11. Na normalnym
poziomie trudnosci prég intryg wynosi 11, wiec intryga zostaje uknuta. Poniewaz w kolumnie
znajdujq sie cztery karty, odrzucenie pofowy z nich oznacza rozpatrywanie intrygi z sitq intrygi 2.

nie zyskuje zadnych nagrod, w tym tych
za potwory.

Jezeli w Fatdzie nie ma zadnego potwora,
rywal i tak przesuwa sie o0 +1 w rankingu
czempion6w, ale nie robi nic innego.

(cigg dalszy »)




PRZYKEADOWA TURA RYWALA =
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5. 2. Dobierasz Wyzwanie wtdczegi, powiazane ze Stadionem
Lamara. To wyzwanie o wartosci 2 punktéw, poruszasz
S wiec pionek rywala wraz z jednym z jego znacznikéw akgji
' na drugie pole akgji Stadionu Lamara: Warsztat.

1. Dobierz karte wyzwania,
aby okresli¢ kolejne dziatanie rywala.

3. Rywal rozpatruje efekt wyspy Stadionu Lamara w specjalny sposéb:
przesuwa todz o 1 pole do przodu. Jednak nie zyskuje przy tym zadnych nagrdd.

'- ’ 4. Poniewaz Arbiter znajduje sie obecnie
na Stadionie Lamara, rywal przesuwa sie 0 +2

w rankingu czempiondw.

PR .
5. Po wykonaniu tury rywala wsuwasz karte ¥ 6. Poziom intrygi Stadionu Lamara wynosi tylko 2. Prdg

wyzwania pod plansze rywala, w kolumnie ) i ' uknucia intrygi na normalnym poziomie trudnosci wynosi 11,
Stadionu Lamara obszaru intryg. wiec nie rozpatrujesz zadnych dodatkowych efektow.




ROZPATRYWANIE INTRYGI

Usun potowe kart (zaokraglajac w déf) z danej intrygi, zaczynajac od tych o najwyzszej
wartosci. Liczba kart usunietych w ten sposob to sita intrygi. Jezeli zajmujesz
w rankingu czempionéw wyzszg pozycje od rywala, sita intrygi wzrasta o 1.
Nastepnie rozpatrz dana intryge.

Intrygi kazdej z wysp majg osobny efekt.
= W przypadku Stadionu Lamara, rywal przejmuje kontrole nad todzia.
= W przypadku Chronoseum, potwory zerujg i odzyskuja sity.
= W przypadku Szrankéw Droska, rozpatruje sie efekt tajnej karty efektu intrygi.

OBJASNIENIE KART EFEKTOW /- —

1 » Oszustwol

INTRYG SZRANKOW DROSKA ™~ ¢

Wyszukg; sposrad art, ktdre wiasnie
usunafes z kolumny Szrankow Droska,
. Wyzwanie z drugq najwiekszg | '
) liczhy
1 ' Nazwa efektu intrygi i
Umres; tekarte obok SWojej planszy
Postaci jako ustawione wyzwanie,
P6ki nie zaliczysz Ustawionego
Wyzwania, nie mozesz podejmowac
Zadnych innych wyzwag‘ monac
Kiedy je zaliczysz, odrzu¢ jego karte
1nie rozwijaj zadnych cech,

2  Efekt intrygi

UDAREMNIENIE INTRYGI

Za kazdym razem, gdy zaliczysz wyzwanie, mozesz usunac¢ jedna karte o tej
samej lub mniejszej wartosci punktowej z kolumny lokalizacji odpowiadajacej
zaliczonemu wyzwaniu.

EFEKTY INTRYG NA DANEJ ARENIE

STADION LAMARA

Efekt intrygi: Przesun t6dz o liczbe pdl réwna sile intrygi. W przypadku kazdego
pola, ktére t6dz minie lub osiagnie, musisz ponies¢ koszt w postaci oznaczonych
nagréd, zamiast je zyskiwac. Rywal nigdy nie zyskuje tych nagrod.

CHRONOSEUM

Efekt intrygi: Usun z potworéw w Fatdzie swoje zetony trafier w liczbie réwnej sile
intrygi, zaczynajac od potwora przy najnizszym polu planszy Fatdy (najdalszym od
talii potwordéw). Twoja pozycja w rankingu czempion6w nie zmienia sie w zwigzku
z usunieciem zetondw trafien z opancerzonych miejsc.

SZRANKI DROSKA
Efekt intrygi: Dobierz i rozpatrz karte efektu intrygi.

STRATA ZASOBOW

Wiele efektéw intryg wymaga optacenia jakiegos kosztu lub straty zasobdw. Jezeli
nie jestes w stanie optaci¢ wszystkich kosztéw zwigzanych z efektem intrygi, optac
tyle, ile zdofasz, a nastepnie przesun sie o -1 w rankingu czempiondw.

Jezeli jakis efekt powoduje obnizenie dowolnej cechy, mozesz wybrac¢ kazda
ceche poza Synergia.

Przyktad: Jezeli uknuto intryge Chronoseum o sile 4, a ty masz tylko 2 zetony
trafien na potworach w Fatdzie, usun 2 zetony trafieri, a nastepnie przesun sie 0 -1
w rankingu czempiondéw, poniewaz nie optacites catego kosztu intrygi.

=
"
-'|

JAHLINI MOLMI43 ALHVY

0SZUsTWO!

Wyszukaj sposrdd kart, ktore wiasnie
usunates z kolumny Szrankéw Droska,
wyzwanie z druga najwieksza liczba
symboli cech i umiesc je obok swojej
planszy postaci. Péki go nie zaliczysz,

nie mozesz podejmowac zadnych innych
wyzwan. Kiedy zaliczysz to wyzwanie,
odrzuc je i nie rozwijaj zadnych cech.

WROBIENIE!

Przesun rywala w rankingu czempionow
o liczbe pozycji réwna sile intrygi.

OGLUSZENIE!
Obniz kazda ceche z wyjatkiem Synergii
o liczbe stopni rowna sile intrygi.

WYMAZANA PAMIEC!

Odrzuc z reki karty w liczbie réwnej
sile intrygi. Mozesz odrzuci¢ karty
wyzwan, sztuczek lub oba rodzaje.

PORWANIE ARBITRA!

Jezeli nie ma zadnego potwora, odkry;j
wierzchniego z talii. Nastepnie umies¢
Arbitra na najwyzszym potworze w Fatdzie

(najblizej talii potwordw). Po zabiciu danego
potwora umies¢ Arbitra na wybranej arenie.

Jezeli do korica gry nie uratujesz Arbitra,
przesun sie o -3 w rankingu czempionéw.

Arbiter przesuwa sie wraz z potworem,
na ktérym sie znajduje. Jezeli dany potwor

ucieknie, stracite$ szanse na uratowanie Arbitra.

-
e Oszustwo!
V4 ¢

Wyszukaj sposrdd kart, ktore whasnie
usunates z kolumny Szrankow Droska,
wyzwanie z drug najwieksza liczbg
symboli cech.

Umiesc te karte obok swojej planszy
postaci jako ustawione wyzwanie.

Poki nie zaliczysz ustawionego
Wwyzwania, nie mozesz podejmowac
zadnych innych wyzwar.

Kiedy je zaliczysz, odrzuc jego karte
i nie rozwijaj zadnych cech.

_

o

/ Wrobienie!

¥

Przesuri rywala w rankingu
czempiondw o liczbe pozycji rowng

sile intrygi.

_

P

V Ogluszente!

¥

Obniz kazda ceche z wyjatkiem
Synergii o liczbe stopni rowng

sile intrygi.

_

i

%x/ymazana pamiec!

¥

Odrzucz reki karty w liczbie réwnej
sile intrygi. Mozesz odrzucic karty

wyzwan lub sztuczek.

_

-

? Pc-)rwame Arbitral

Jezeli nie ma zadnego potwora, odkryj
wierzchniego z talii. Nastepnie umies¢
Arbitra na najwyzszym potworze

w Fatdzie. Po zabiciu danego potwora
umiesc Arbitra na wybranej arenie.
Jezeli do korica gry nie uratujesz
Arbitra, przesuri sig 0 -3 w rankingu
czempion6w.
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PRZYCMIC RYWALA

Pokaz na co cie sta¢ w Turnieju Obroncow. Za kazdym razem, kiedy uda ci sie zytowac
wyzwanie bedac na tej samej wyspie co rywal, rywal przesuwa sie o -1 w rankingu
czempiondw.

ZWYGIESTWO | PORAZKA

Twdéj sukces w turnieju jest zalezny od twojej pozycji w rankingu czempionéw. Jezeli
ty lub rywal osiggniecie pozycje na koricu rankingu, gra natychmiast dobiega konca.

Jezeli jestes na prowadzeniu wzgledem rywala, wygrates! Jezeli zajates pierwsze miejsce
w rankingu (wyprzedzajac takze swoich sprzymierzencéw), odniostes perfekcyjne
zwyciestwo. Jezeli rywal jest na prowadzeniu wzgledem ciebie lub zajmujecie te
sama pozycje, przegrywasz.

Jako dodatkowe wyzwanie, mozesz sprawdzi¢ swoja pozycje w rankingu czempionéw
wzgledem sprzymierzencow i rywala. To, jak bardzo ich wyprzedzites lub jak daleko
za nimi sie uplasowates, jest miarg twojego sukcesu w turnieju.

WYBOR POZIOMU TRUDNOSCI

Mozesz dowolnie dostosowac poziom trudnosci, modyfikujac nieco przygotowanie gry.

Poziom trudnosci tatwy Normalny Trudny
Prog intryg 12 1 10
Poczatkowe zasoby 3 owoce 2 owoce 2 owoce

3 muszle 2 muszle 2 muszle
Potwory 3 x staby 2 x staby 1 x staby

1 x mocny 2 x mocny 3 x mocny
Poczatkowa pozycja Pozycja 1 Pozycja 1 Pozycja 1
sprzymierzencow oraz3 oraz 3 oraz5
w rankingu czempionéw

Aby dodatkowo podnies¢ dowolny poziom trudnosci, mozesz wykorzysta¢ w rozgrywce
takze potwory bez symbolu kompasu. W takim przypadku najpierw odt6z do pudetka
potwory o wielu korczynach - nie sg kompatybilne z trybem solo.

SEOWA KLUCZOWE

AKCJA - W kazdej rundzie, w trakcie dnia,
gracze wykonuja akcje odwiedzajac rézne
Wyspy.

ARBITER - Krobaak, ostatnie zyjace Ostrze
Ptywéw, petni role gtéwnego arbitra turnieju.

ARENA - Plansza wyspy, na ktérej mozesz
podejmowac wyzwania. Patrz réwniez:
Chronoseum, Stadion Lamara, Szranki
Droska.

ARTEFAKT - Kazda postac posiada wsrod
swoich kart postaci wiasny unikalny przed-
miot, dajacy dostep do specjalnej zdolnosci.
Mozesz go takze odrzuci¢, aby skorzystac

z dodatkowego jednorazowego efektu.

BLOKOWANIE - Zapobiegniecie odrzuceniu
jednej z kosci w wyniku wyrzucenia na kosci
zagrozenia symbolu X.

CECHA - Jedna z czterech wartosci
okreslajacych umiejetnosci twojej postaci.
Po podjeciu wyzwania lub walce z potwo-
rem, rozwijasz cechy swojej postaci za kazdy
dopasowany wynik na kosciach.

CEL - Karta zapewniajaca dodatkowe
punkty na koncu gry, o ile gracz spetnit
opisane na niej warunki.

CHRONIONY - Niektoére potwory dysponuja
jakas forma ochrony, ktéra w kazdej walce
wymaga dopasowania jednego okreslonego
symbolu, nim mozliwe bedzie trafianie
pozostatych miejsc.

CHRONOSEUM - Stanowi gtéwny obszar
treningowy dla aspirujacych Ostrz Ptywow,
dlatego to wtasnie tam mozesz zyskiwac
nowe kosci i uczyc sie sztuczek.

CYTADELA CZASU - Gtéwna siedziba
organizatoréw turnieju, w ktérej zawodnicy
moga zapisywac sie do rywalizacji w wyzwa-
niach na pozostatych wyspach.

DOBRANIE - Pociagniecie na reke wierzch-
niej karty z danej talii, bez ujawniania jej
innym graczom.

DODATKOWA KOSC - Jezeli osiagnates
co najmniej 1 poziom w stylu walki,
ktérego uzywasz w walce z okreslonym
potworem, mozesz w trakcie tej walki
wykorzysta¢ dodatkowa kos¢ z puli ogél-
nej. Twéj poziom Skupienia nie wptywa
na te dodatkowa kos$¢ i nie musisz jes¢
owocéw, aby méc z niej skorzystac.

DOSTEPNE KOSCI - Kiedy zyskujesz kos¢,
umies¢ ja na swoim polu dostepnych kosci.
Po wykorzystaniu kosci w wyzwaniu, umies¢
je na polu zuzytych kosci, w prawym dolnym
rogu swojej planszy postaci.

Patrz réwniez: Zuzyte kosci.

DOSTEPNE - Dostepne pole akgji to otwarte
pole akgji lub jakiekolwiek inne pole akgji,

na ktérym nie ma znacznika akcji ani pionka
postaci.

DUCH - Cecha odpowiedzialna za poziom
sztuczek.

DZIEN - Inna nazwa gtéwnej czesci rundy,
w ktérej gracze wykonuja akcje.
Patrz réwniez: Noc.

EFEKT INTRYGI - Tylko w trybie solo. Kiedy
intryga zostanie uknuta, rozpatrujesz efekt
intrygi. Efekt ten jest zalezny od areny powia-
zanej z dana kolumna intryg.

EFEKT WYSPY - Kiedy gracze odwiedzaja
wyspe, moga skorzystac z jej efektu wyspy
niezaleznie od tego gdzie dokfadnie umiesz-
czg swoj pionek. Nawet jezeli wszystkie pola
akcji na danej wyspie s zajete, odwiedzajacy
gracz i tak moze skorzystac z efektu wyspy.

FALDA - Anomalia stworzona przez
poprzednie pokolenie Ostrz Ptywow

w desperackiej prébie powstrzymania
potwordw i ocalenia Naviri. Potwory wyry-
wajace sie z Faldy trafiajg na Granice Fatdy.

INTRYGA - Tylko w trybie solo. Intrygi

to negatywne efekty, ktére nalezy rozpa-
trzy¢, kiedy zebrane przez rywala karty
wyzwan osiggng okreslony prég.

INWAZJA - Na konicu kazdej rundy potwory
moga dokona¢ w nocy inwaz;ji.

JEDNORAZOWE POLE AKCJI - Pole akgji
obramowane ciagta linig, ktére moze
odwiedzi¢ tylko jedna postac na runde.

KOSC ADEPTA - Kos¢ poziomu 2 w jednoli-
tym czerwonym lub niebieskim kolorze.

KOSC ELITY - Ko$¢ poziomu 3. Czerwona lub
niebieska kos¢ z czarnym obramowaniem.

KOSC GILDII - Ko$¢ poziomu 4.
Ma jednolity czarny kolor i wystepuja na niej
symbole tylko jednego rodzaju cechy.

KOSC ZAGROZENIA - Osmioscienna kos¢
reprezentujaca zagrozenia zwigzane z podej-
mowaniem wyzwan oraz walka z potworami.
Im wyzszy poziom kosci zagrozenia, tym
wieksze ryzyko wyrzucenia na niej symbolu
X lub XX, ktéry musisz zablokowac swoja
Muszlowa Tarczg lub odrzucic¢ jedng ze
swoich kosci.

KOSC NOWICJUSZA - Kos¢ poziomu 1
w jednolitym biatym kolorze.

KUPOWANIE - Patrz: Optacanie /
Wydawanie.

LODZ - Sposéb zyskiwania dodatkowych
nagréd oznaczonych naokoto Stadionu
Lamara.

MAKSYMALNY RZUT - Liczba kosci z
twojego pola aktywnych kosci, ktére mozesz
wykorzystac podczas wyzwania lub w walce
z potworem. Zwykle okresla ja poziom
twojego Skupienia.

MUSZLA - Jeden z zasobow wykorzystywa-
nych w Naviri. Muszle sg wykorzystywane do
blokowania twoja Muszlowa Tarczg symboli
X wyrzuconych na kosci zagrozenia.

MUSZLOWA TARCZA - Zasilane muszlami
urzadzenie, ktére podczas wyzwan i walk z
potworami chroni cie przed zagrozeniami.
Zapewnia réwniez dodatkowe zdolnosci
dotyczace kosci.

NATEJ SAMEJ WYSPIE / Z INNA POSTA-
CIA - Oznacza to, ze na tej samej wyspie
co ty znajduje sie co najmniej jeden pionek
innej postaci. Patrz rwniez: Sam.

NAVIRI - Miasto, w ktérym osadzona jest
fabuta gry Tidal Blades: Obroricy Rafy.

NIEOPANCERZONE MIEJSCE -
Nieopancerzone miejsca na potworze

moga zostac trafione kos¢mi kazdego
poziomu (nadal trzeba dopasowac symbole).
Nieopancerzone miejsca sa 0znaczone
jednolitym biatym kolorem.

Patrz réwniez: Opancerzone miejsce.

NOC - Inna nazwa korca rundy, kiedy

to potwory dokonuja inwazji, a gracze
odswiezajg i ulepszaja swoje kosci.

Patrz réwniez: Dzien.

OBRAZENIA - Postacie (oraz rywal) zadaja
obrazenia, kiedy walcza z potworami. Zetony

trafien stuza do oznaczania obrazen jakie
podczas walki zadates potworom.

ODKRYWANIE - Ujawnienie wszystkim
graczom Kkarty lub innego elementu.



ODRZUCENIE - Umieszczenie karty z miejsca,
w ktérym sie obecnie znajduje, na odpowiedni
stos kart odrzuconych. Kiedy dana talia sie
wyczerpie, nalezy potasowac jej stos kart
odrzuconych i utworzy¢ z niego nowa talie.

ODWIEDZANIE - Umieszczenie pionka swojej
postaci w nazwanej lokalizacji.

ODSWIEZANIE - Po wykorzystaniu kosci

w wyzwaniu musisz jg odswiezy¢, zanim
bedziesz mdgt z niej znowu skorzystac.
Odswiezenie kosci nie oznacza jej ulepszenia.
Patrz réwniez: Ulepszanie.

OPANCERZONE MIEJSCE - Niektére miejsca
na potworze moga zostac trafione tylko

z uzyciem kosci wyzszego poziomu.

Patrz réwniez: Nieopancerzone miejsce.

OPLACANIE / WYDAWANIE - Strata okreslo-
nych zasoboéw lub innych elementéw, w celu
uzyskania jakiej$ nagrody. Nie mozesz kupic¢
danego elementu, jezeli nie jestes w stanie

w pehni opfacic jego kosztu. Zasoby musisz
rowniez wydawac, aby pokry¢ koszty szkod
wyrzadzonych na skutek inwazji potworéw.

OTWARTE POLE AKCJI - Pole akgji
obramowane przerywana linig, z ktérego
mozna skorzystac kilka razy w trakcie rundy.
Mozesz skorzystac z takiego pola akcji nawet
wtedy, kiedy znajduje sie na nim inny pionek
lub znacznik akgji.

OWOC - Jeden z zasobéw wykorzystywanych

w Naviri. Mozesz ptaci¢ owocami za towary
zrynku oraz zjadac je, aby tymczasowo podnies¢
swoj limit maksymalnego rzutu podejmujac
wyzwanie lub walczac z potworem.

PODEJMOWANIE - Gracze podejmuja
wyzwania rzucajac kos¢mi i prébujac uzyskac
wyniki dopasowane do wymaganych symboli,
oznaczonych na karcie wyzwania.

POLE AKCJI WIELOKROTNEGO UZYTKU -
Patrz réwniez: Otwarte pole akgji.

POSTAC - Kazdy z graczy wciela sie w jedna
z dostepnych postaci o unikalnych, zr6znicowa-
nych zdolnosciach z kart postaci.

POTWOR - Stworzenie, ktére jest lub byto
uwiezione w Fatdzie. Musisz z nimi walczy¢
i zabija¢, aby zapobiegac inwazjom.

PULA OGOLNA - Ogélnie dostepna pula
kosci, muszli i owocoéw, z ktérej gracze biorg
i do ktorej zwracaja zasoby. Nie nalezy do
zadnego gracza.

RANKING CZEMPIONOW - Klasyfikacja
postaci w turnieju. Na koricu gry gracze
zdobywaja punkty w oparciu o swoja pozycje
w rankingu oraz miejsce na podium.

ROZWIJANIE - Aby rozwina¢ ceche, obrdc jej
wskaznik zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
o okreslong liczbe stopni.

RYNEK - Pula odkrytych kart rynku, ktére
gracze moga kupowac, aby zyskac nagrode.

RYWAL - Tylko w trybie solo oraz dla dwdch
graczy. Bioracy udziat w turnieju zawodnik,
ktory blokuje pola akgji, walczy z potworami
i awansuje w rankingu czempionéw.

REKA - Zbior kart, ktore trzymasz
nie ujawniajac ich innym graczom.
Mozesz posiadac¢ dowolna liczbe kart na rece.

SAM - Oznacza to, ze na tej samej wyspie co ty
nie znajduje sie pionek zadnej innej postaci.

SKUPIENIE - Cecha okreslajagca maksymalna
liczbe kosci, jakimi mozesz rzuci¢ podejmujac
wyzwanie lub walczac z potworem.

Patrz rowniez: Maksymalny rzut.

SPRZYMIERZENIEC - Tylko w trybie solo. Inna
postac, ktéra pozwala ci wykonywac¢ dodat-
kowe akcje i korzystac ze swoich zdolnosci,
jezeli tylko uda ci sie zdoby¢ jej uznanie,

dotrzymujac jej kroku w rankingu czempionéw.

STADION LAMARA - Arena, na ktérej odbywa
sie wiekszos¢ wodnych wyzwan.

STOPIEN - Aktualny poziom twoich cech
okreslaja widoczne w wycieciu kazdego
wskaznika pola na planszy postaci, zwane
stopniami. Obracasz wskaznik o jeden stopien
do przodu (kiedy rozwijasz ceche) lub o jeden
stopien do tytu (kiedy obnizasz ceche).

STYL WALKI - Kazda arena jest
wyspecjalizowana w unikalnym stylu walki,
reprezentowanym symbolem danej areny.
Swoj poziom w stylu walki podnosisz

za kazdym razem, kiedy zaliczysz wyzwanie
na powiazanej z nim arenie, i uzywasz go
walczac z potworami.

SYNERGIA - Cecha reprezentujgca twojg
wewnetrzna site i przeznaczenie, poprzez
odkrywanie nowych kart postaci.

SZRANKI DROSKA - Ta pustynna arena
jest réwniez statym przystankiem dla wielu
podrézujacych karawan, co stwarza okazje
do handlu lub pracy za gars¢ owocéw.

SZTUCZKA - Sztuczki zapewniajg korzystne
efekty, a ich skutecznos¢ zalezy od twojego
Ducha.

TRACENIE - Odktadanie posiadanego zasobu
do puli og6lnej. Patrz réwniez: Zyskiwanie.

TRAFIENIE - Efekt udanej walki z potworem.
Umies¢ zeton trafienia na kazdym miejscu,
ktore trafites.

UCIEKANIE - Potwory uciekaja z Naviri, jezeli
nie zostana zabite zanim opuszcza Wewnetrzna
Rafe.

UKNUCIE - Tylko w trybie solo. Intryga zostaje
uknuta (czyli aktywowana i rozpatrzona), kiedy
zebrane przez rywala karty wyzwan osiggng
okreslony proég.

ULEPSZANIE - Zastapienie kosci inng
koscia wyzszego poziomu. Mozesz ulepszac
kosci, aby zwiekszy¢ swoje szanse uzyskania
na nich wynikéw potrzebnych podczas
wyzwania lub walki z potworem. Zuzyte
kosci mozna ulepszy¢, ale nie oznacza

to ich odswiezenia. Wzmocniona Muszlowa
Tarcza moze réwniez zostac ulepszona,

aby zapewni¢ dodatkowa zdolnos¢ optacang
muszlami z Muszlowej Tarczy.

WALCZYC - (czas.) Gracze walcza z potworami
rzucajac kos¢mi i probujac uzyskac wyniki
dopasowane do tych oznaczonych na karcie
potwora.

WALKA - (rzecz.) Kiedy postac walczy
z potworem. Patrz réwniez: Walczy¢.

WYCOFANIE SIE - Gracze moga wycofac sie

z wyzwania, nawet jezeli go nie zaliczyli. Moga
rozwing¢ ceche za kazdy symbol wyzwania,
ktoéry udato sie dopasowac.

WYSPA - Archipelag Naviri sktada sie z
wielu wysp. To wiasnie na nich gracze moga
wykonywac akcje w grze.

WYTRWALOSC - Cecha okreslajaca twoja
zdolnos¢ do odswiezania i ulepszania kosci.
Patrz rowniez: Od$wiezanie, Ulepszanie.

WYZWANIE - Karta z zestawem symboli,
ktére gracz musi dopasowac rzucajac kos¢mi.
Wyzwania mozna podejmowac na jednej

z trzech aren i pozwalaja one rozwija¢ cztery
cechy postaci. Zwykle zapewniaja réwniez
punkty na korcu gry.

WZIECIE - Kiedy bierzesz karte, wybierz jedng
sposréd odkrytych kart dostepnych w puli

i natychmiast wez ja na reke. Wziecie karty

to co innego niz dobranie karty z talii.

ZABIJANIE - Potwor zostaje zabity kiedy
wszystkie miejsca na jego karcie sg zakryte
zetonami trafien.

ZASOB - Zas6b to cos, co mozesz zyskac
lub straci¢, np. kosci, muszle i owoce,
wykorzystywane do optacania nagréd

i specjalnych zdolnosci.

ZDEGRADOWANIE - Zastapienie kosci inna
koscig nizszego poziomu.

ZNACZNIK AKCJI - Znaczniki akcji okreslaja
liczbe akgji jakie mozesz wykonac kazdego
dnia. Znacznik akcji pozostawiasz po sobie
na kazdym polu, aby oznaczy¢ swoje
wykorzystane juz akcje.

ZUZYTE KOSCI - Kosci wykorzystane

w wyzwaniu, ktére znajduja sie na polu zuzy-
tych kosci twojej planszy postaci do momentu
ich odswiezenia. Patrz réwniez: Dostepne
kosci, Odswiezanie.

ZYSKIWANIE - Wziecie zasobu z puli ogdlnej.
Patrz réwniez: Tracenie.

ZYLOWANIE - Niektére wyzwania posiadaja
symbole obramowane przerywana linia.

To opcjonalny symbol ,zytowania”.

Nie musisz dopasowac symbolu zytowania,
aby zaliczy¢ wyzwanie.

Sy




Podsumowanie zasad y
el
Przygotowanie graczy opisano na stronach 4-6 Instrukgji.

Gracze wykonuja tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, rozpoczynajac
od pierwszego gracza.

1. PORUSZ SWOJA POSTAC wraz z jednym znacznikiem akcji na dostepne pole PUDELIM[]WANIE WYZWANIA

akgcji. Mozesz poruszyc¢ sie na wyspe, nawet jezeli wszystkie jej pola akdji sq juz zajete.
: s Ut G . VRIS — = 1. ZAGRAJ Z REKI KARTE WYZWANIA powigzang z wyspa, na ktorej sie

2. ZYSKAJ NAGRODE oznaczong na polu akgji, ktére wybrates. znajdujesz.
3. SKORZYSTAJ Z EFEKTU WYSPY, nawet jezeli nie znajdujesz sie na zadnym 2. WYBIERZ KOSCI, KTORYCH CHCESZ UZYC i wydaj 1 owoc za kazda kos¢
polu akgji. powyzej poziomu twojego Skupienia.

3. RZUC WYBRANYMI KOSCMI wraz z aktualna koscia zagrozenia.
UZYJ MUSZLOWEJ TARCZY do zablokowania symboli X lub stra¢ kos¢.

PRZERZUC dowolne kosci, jezeli nie zaliczytes i chcesz kontynuowac.
Wré¢ do kroku 3.

6. ZALICZWYZWANIE przypisujac kosci do pasujacych wymaganych symboli.
Rozwin wszystkie dopasowane cechy. Wsun karte wyzwania pod swoja plansze
postaci. Przenie$ kosci na swoje pole zuzytych kosci. Jesli mozesz, przesun sie
w rankingu czempiondw.

@ Przebieg konca rundy (kazdej nocy) +"') 7. WYCOFAJ SIE NIE ZALICZAJAC WYZWANIA, jezeli nie chcesz kontynuowac.

Rozwin wszystkie dopasowane cechy. Odrzu¢ karte wyzwania. Dobierz karte
z talii wyzwan. Przenies$ kosci na swoje pole zuzytych kosci.

4. PODEJMIJ WYZWANIE, jezeli dysponujesz karta wyzwania
odpowiadajaca twojej obecnej wyspie.

5. WALCZ Z POTWOREM, jezeli znajdujesz sie w Fatdzie.

Mozesz zagra¢ w swojej turze jedna karte sztuczki z reki.

(&) Sn)

Kiedy wszyscy gracze wykorzystali wszystkie swoje znaczniki akgji.

1. SPRAWDZ, CZY POTWORY DOKONUJA INWAZJI, rzucajac koscig @
inwazji potwordw.

2. PRZESUN POTWORY i odkryj nowego. E'E— WALKA Z POTWOREM

1. WYBIERZ KOSCI, KTORYCH CHCESZ UZYC i wydaj 1 owoc za kazda ko$¢
powyzej poziomu twojego Skupienia.

2. OTRZYMAJ DODATKOWA KOSC ZA STYL WALKI, o poziomie réwnym
liczbie powiazanych z tym stylem wyzwan, ktére zaliczytes. Nie wymaga to
wydawania owocu.

3. RZUC WYBRANYMI KOSCMI wraz z aktualna koscia zagrozenia.

UZYJ MUSZLOWEJ TARCZY do zablokowania symboli X lub stra¢ kos¢.

5. PRZERZUC dowolne kosci, jezeli nie zaliczyte$ i chcesz kontynuowac.
Wré¢ do kroku 3.

6. ZADAJ OBRAZENIA potworowi. Umie$¢ zeton trafienia na kazdym symbolu,
ktéry dopasowates. Rozwin wszystkie dopasowane cechy.

3. USUN UCIEKAJACE POTWORY i przesun sie o -1 w rankingu W
czempiondw, jezeli nie trafites danego potwora.

4, ODSWIEZ | ULEPSZ KOSCI w liczbie réwnej twojemu poziomowi O
Wytrwatosci.

5. PRZENIES SWOJ PIONEK POSTACI oraz znaczniki akcji na swoja
plansze postaci.

6. SPRAWDZ RANKING CZEMPIONOW i umies¢ na nim swoj zeton @
trafienia, jezeli jeste$ na prowadzeniu.

7. PORUSZ ARBITRA na nastepng arene, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

8. PRZESUN ZNACZNIK BIEZACEJ RUNDY na nastepne pole toru rund.
Na poczatku rundy 2 i 4 daj kazdemu graczowi jeden dodatkowy znacznik

i .. AP g i 7. ZABIJPOTWORA, jezeli wszystkie symbole sa zakryte zetonami trafien. Wszyscy
akgji i zastap ko$¢ zagrozenia koscig wyzszego poziomu.

gracze, ktdrzy trafili danego potwora otrzymujg nagrode. Otrzymujesz premie
za zabicie.
8. STRACWSZYSTKIE KOSCI wykorzystane w walce z potworem.

W dowolnym momencie po rzucie ko$¢mi mozesz wydac¢ 4 muszle ze swojej Muszlowej
Tarczy, aby ustawi¢ dowolny wynik na jednej kosci, ktdra rzucites.

Punktacja na koncu gry

1. ZALICZONE WYZWANIA: zgodnie z oznaczeniem.

2. WSKAZNIKI CECH: najwyzsza wartos¢ punktowa osiggnieta M@
na kazdym wskazniku.
MIEJSCE W RANKINGU CZEMPIONOW: 3, 2 lub 1 punkt. @
POZYCJAW RANKINGU CZEMPIONOW: najwyzsza osiggnieta wartos¢ punktowa.
PREMIA LIDERA RANKINGU CZEMPIONOW: 1 punkt za kazdy zeton trafienia.
TAJNE CELE: zgodnie z oznaczeniem.

TRAFIENIA W POTWORY: 1 punkt za kazdy zeton trafienia obok Fatdy. ,‘.:En'
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