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TIM 1 BEN EISNER

MR. CUDDINGTON
) (@)
1-4 graczy Wiek 14+ 60-90 min.
Elementy gry 2
Przygotowanie rozgrywki 4
Opis gry 6
Przebieg rundy 10
Koniec rundy 19
Punktacja na koncu gry 19

WITAJCIE PRZYSZLI OBRONGY!

Od Wielkiej Bitwy mineto juz pietnascie lat. Pietnascie lat od momentu,

gdy nasi wybitni Inzynierowie z Cytadeli Czasu podjeli ciezka decyzje
i stworzyli Fatde. Pietnascie lat od momentu, gdy Ostrza Plywéw

zebraty sie po raz ostatni... | dokonaty najwiekszego poswiecenia.

To wtedy wtasnie uformowano potezna bariere z powykrecanego
czasu i przestrzeni w celu powstrzymania napierajacej inwazji
stworéw spoza rafy. Jednak dzis ten ciezko wywalczony spokdj
jest zagrozony. Nowe potwory przedzieraja sie przez wici czasu
i wyspy znowu potrzebuja nowych Obroncéw.

Zorganizowano wielki turniej i areny tylko czekaja na Smiatkéw
przybywajacych z kazdego zakatka wyspiarskiej krainy. Aby
zaprezentowac sedziom swoéj prawdziwy potencjat, bedziecie
musieli trenowac¢ dniami i nocami, stawia¢ czota wyzwaniom na trzech
arenach i wysunac sie na prowadzenie w rankingu czempionoéw.

Macie na to tylko cztery dni. Czy uda wam sie za wszelka cene

sprosta¢ wyzwaniom i dotaczy¢ do grona godnych tytutu Ostrz Ptywdw,

Obroncéw Rafy?

ELEMENTY GRY

Elementy miasta Naviri

r

r

r

r

r

r

r

r

r

) [‘\Du} [‘oou} [‘\lu} [‘o\a} [‘ma} [‘.ha} [‘wa} [‘Na} [d,‘

=)

) \

PRI R

&

P

)

-

P

-
N

N

3

—

|

v

. 5 plansz wysp

_ Tranking czempionow

35 zetonéw owocodw
45 7zetonow muszli

14 kosci nowicjusza (biate)

. 16 kosci adepta
4 (8 niebieskich i 8 czerwonych)

16 kosci elity

4 (8 niebieskich i 8 czerwonych)

12 kosci gildii (czarne)

3 kosci zagrozenia

4 (biata, zotta i czerwona)

1 kos$¢ inwazji potworow
7 kart potworéw

42 karty wyzwan

30 kart sztuczek

25 kart rynku

1 pionek Arbitra

1 znacznik rundy

1 pionek todzi

1 znacznik pierwszego gracza
1 notes na punkty
1 instrukcja

1 almanach

Elementy graczy

| 4 plansze postaci (po 1 na gracza)

) A O )

4 pionki postaci (po 1 na gracza)

72 zetony trafien (po 18 na gracza)

16 znacznikéw akgji
" (po 4 nagracza)

| 4 karty historii (po 1 na gracza)

52 karty postaci
# (po 13 na gracza)

12 kart tajnych celéw
“ (po 3 nagracza)

12 kart poczatkowych wyzwan
“ (po 3 nagracza)
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4 karty pomocy (po 1 na gracza)

Elementy zaawansowane*
‘ 29 kart legendarnych wyzwan

& 7 kart ogtoszen specjalnych

)

("'1’; 19 zaawansowanych kart rynku

[,) ",‘] 9 zaawansowanych kart
./ potworow

* Wszystkie zaawansowane karty
0znaczono na awersie symbolem
ptomienia. Wiecej szczegétéow na
temat zaawansowanej rozgrywki
znajduje sie w Almanachu (str. 8).

Elementy rozgrywki solo **

9 1 plansza rozgrywki solo

9 5 kart efektow intryg

9 1 znacznik akcji rywala -}»ﬁr‘

** Wiecej szczegotow na
temat rozgryweki solo (str. 14)
oraz na dwoch graczy (str. 12)
znajduje sie w Almanachu.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWK
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Ramkiz symbolem >
kompastizawieraja SoR
sugestie’dotyczace )
przygotowania gry

w przypadku'pierwszej
_" rozgrywki'w Tidal Blades.
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Chronoseum (D '
zranki Droskc o

KAZDY GRAGZ BIERZE:

1 plansze postaci @@
1 pionek postaci @

4 znaczniki akdi @

1 karte historii @

13 kart postaci B

18 zeton6w trafiert @

3 karty tajnych celéw @
o= | | - 3 karty poczatkowych wyzwan €%
‘--~~:;" | by 2 kosci nowicjusza (biate) €9

ROZGRYWKA SOLO LUB NA DWOCH GRACZY?

Przygotowanie gry oraz zasady rozgrywki dla tryb6w solo oraz dla dwdéch
graczy opisano w Almanachu.



PRZYGOTOWANIE MIASTA NAVIRI

Umies¢ plansze Cytadeli Czasu na srodku stotu, strong z symbolem kompasu do géry.
(Druga strona jest przeznaczona do rozgrywki zaawansowanej; patrz Almanach).

Umies¢ ranking czempionow @ i plansze pozostatych czterech wysp wokét
Cytadeli Czasu tak, jak pokazano na poprzedniej stronie.

Na odwrocie kazdej planszy wyspy znajduje sie diagram, -"Tﬂﬂ"‘

na ktérym oznaczono jej umiejscowienie. d " l
]

Umies¢ zetony muszli i owocédw w tatwo dostepnym miejscu E-

obok plansz wysp @ X

Podziel kosci wedtug koloru i rodzaju, a nastepnie umiesé je
w tatwo dostepnym miejscu obok plansz wysp @ ,

Wylosuj jedng wyspe sposrédd Chronoseum, Stadionu Lamara oraz Szrankéw Droska
i umie$¢ na niej pionek Arbitra.

PRZYGOTOWANIE WYSP
FALDA (B)

JEZELI TO WASZA PIERWSZA GRA:

Podzielkarty potworowna’, stabe”i;,,mocne’, zgodniezoznaczeniem
na ich rewersach.

Wyszukaj trzy'mocne potwory oznaczone symbolem kompasu'na
awersie. Potasuj te karty i umiescje zakryte w wycieciu planszy Fatdy.

Wyszukaj trzy stabe potwory oznaczone symbolem" kompasu
na awersie. Potasuj te karty i umiesc je zakryte na wierzchu
kart - mocnych potworow w wycieciu planszy Fatdy,"tworzac
talie potworow e

Pozostate karty potworow odtoz do'pudetka.

JESLI GRALISCIE JUZ WCZESNIEJ: Zaawansowanych kart potworéw@ uzywa
sie tylko w rozgrywce zaawansowanej; patrz Almanach. Odtéz je z powrotem
do pudeltka, jesli z nich nie korzystacie. Podziel karty potworéw na stabe i mocne,
zgodnie z oznaczeniem na ich rewersach.

Potasuj karty mocnych potwordw i umies¢ je jako zakryty stos w wycieciu
planszy Fatdy.

Spojrz na symbol stylu walki po prawej stronie oznaczenia poziomu
trudnosci na rewersie wierzchniej karty mocnego potwora.

Bez podgladania awerséw, wybierz sposrdd stabych potworéw dwie karty
oznaczone dwoma pozostatymi stylami walki do dodania na wierzch
stosu (tak aby trzy wierzchnie karty stosu potworéw miaty rézne
symbole stylow walki).

Umiesc¢ obie wybrane karty stabych potworéw zakryte na wierzchu
stosu mocnych potworéw, tworzac talie potworéw @ Pozostate karty
stabych potworéw odt6z do pudetka.

odkrytego na Granicy Fatdy

KAZDA ROZGRYWKA: Od&gj wierzchniego potwora i umies¢ go

Umies¢ kos¢ inwazji potworéw (jasnoniebieska k8) na Fatdzie @

‘,.

CYTADELA CZASU ()

Podziel karty wyzwan na trzy stosy, zgodnie z oznaczeniem na ich rewersach:
poczatkowe wyzwania, wyzwania oraz legendarne wyzwania.

Karty poczatkowych wyzwan odtéz na razie na bok, bedg wykorzystane w dalszej
czesci przygotowania.

Kart legendarnych wyzwan & uzywa sie tylko w rozgrywce zaawansowanej; patrz
Almanach. Odtéz je z powrotem do pudetka, jesli z nich nie korzystacie.

talie wyzwan . Dobierz z talii wyzwan piec¢ kart i umies¢ je odkryte nad plansza

Potasuj karty Véviwaﬁ i umies¢ je zakryte w wycieciu planszy Cytadeli Czasu, tworzac
Cytadeli Czasu, tworzac pule wyzwan @

Umies¢ trzy kosci zagrozenia obok pél oznaczonych na torze rund. Do kazdej kosci
przypisane jest jedno pole .
Umiesc¢ znacznik rundy na pierwszym polu toru rund @

CHRONOSEUM (D)

Potasuj karty sztuczek i umies¢ je zakryte w wycieciu planszy Chronoseum, tworzac
talie sztuczek.

STADION LAMARA (E)

Umies¢ pionek todzi na polu startowym toru wokét Stadionu Lamara, oznaczonym

symbolem ii:@
SZRANKI DROSKA (F )

Potasuj karty rynku. W przypadku zaawansowanej rozgrywki z wykorzystaniem

zaawansowanych kart rynku _/ (patrz Almanach), potasuj je razem z pozostatymi
kartami rynku. Nastepnie umies¢ zakryte karty obok lewego gérnego rogu planszy
Szrankéw Droska, tworzac talie rynku @ !

Dobierz z talii rynku trzy karty i umies¢ je odkryte pod talig, tworzac pule rynku @

PRZYGOTOWANIE GRAGZY

Kazdy gracz wybiera postac i bierze zestaw powiazanych z nig elementéw, zgodnie
z listg na poprzedniej stronie.

JEZELI TO WASZA PIERWSZA GRA:

. Zachowaj karte tajnego celuoznaczona symbolem kompasu'iumiesc

‘,(;l' Jja odkryta przed soba @ Pozostate karty odt6z do'pudetka:

JESLI GRALISCIE JUZ WCZESNIEJ: Kazdy gracz losuje jedna ze swoich kart tajnych
celéw i umieszcza jg zakryta przed soba . Pozostate karty odktada do pudetka.

KAZDA ROZGRYWKA: Kazdy gracz umieszcza dwa ze swoich znacznikéw akgji
pod pionkiem swojej postaci. Pozostate znaczniki umieszcza obok planszy Cytadeli
Czasu, po jednym przy polu 2 oraz 4 toru rund @

Kazdy gracz wyszukuje sposréd swoich kart postaci Muszlowa Tarcze i umieszcza ja
odkryta przed sobg @

(cigg dalszy »)



JEZELI TO WASZA PIERWSZA GRA:

Wyszukaj sposrod swoich kart postaci  poczatkowq karte
postaci:oznaczong symbolem'kompasu'itumiesc ja odkryta
przed soba ¢%) .

L Eko —Zatamywacz Tsuro
Pyt=Nowa na wyspach
Ax|’=Skuter wyscigowy.

Kajman — Starozytne zatargi

JESLI GRALISCIE JUZ WCZESNIEJ: Zamiast korzysta¢ z poczatkowej karty postaci,
zaawansowani gracze moga wybrac sposréd trzech losowych kart swojej postaci.

KAZDA ROZGRYWKA: Kazdy gracz tasuje swoje pozostate karty postaci i umieszcza
je zakryte przed sobg, tworzac talie postaci @

Kazdy gracz ustawia wszystkie cztery wskazniki cech na swojej planszy postaci @
na oznaczonej zielonym koétkiem poczatkowej pozyciji.

Kazdy gracz bierze dwie biate kosci nowicjusza @ 2 owoce i 2 muszle
oraz umieszcza 2 dodatkowe muszle na swojej Muszlowej Tarczy @

Kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich zetonow trafien na poczatkowym polu
rankingu czempionéw .

Wylosujcie gracza, ktéry rozpocznie rozgrywke — bierze on znacznik pierwszego
gracza @ Drugi gracz bierze 1 dodatkowy owoc, trzeci gracz bierze 1 dodatkowa
muszle, a czwarty gracz bierze po 1 dodatkowym owocu oraz muszli.

OPIS GRY

Gracze wcielaja sie w aspirujgcych bohateréw rywalizujacych o szanse wstapienia
w szeregi tytutowych Ostrz Plywéw, elitarnych obrorcéw wysp. Turniej trwa cztery
dni i noce. Aby jak najlepiej wykorzystac swoje tury, zawodnicy beda musieli zbiera¢
potrzebne zasoby, rywalizowa¢ w réznorakich wyzwaniach i odpowiednio rozplanowa¢
swoje wizyty na réznych wyspach.

Kazdego dnia gracze beda wysyta¢ swoje postacie na ré6zne wyspy, aby wykonywac
akcje i podejmowac sie wyzwan. Akcje pozwalajg zyskiwac zasoby lub korzysta¢
z efektédw powigzanych z danym polem akcji. Zawodnicy moga réwniez skorzystac
zdodatkowego efektu danej wyspy. Moga takze podejmowac sie wyzwar przypisanych
do aren na konkretnych wyspach lub walczy¢ z wytaniajacymi sie z Fatdy potworami.

Dzieki wyzwaniom i walkom z potworami zawodnicy beda rozwija¢ cztery cechy
swoich postaci: Ducha, Skupienie, Wytrwatosc¢ i Synergie.

Na koncu czwartej rundy kazdy z pretendentéw do tytutu Ostrza Ptywoéw zostanie
oceniony na podstawie zaliczonych wyzwan, poziomu kazdej ze swoich cech, pozycji
w rankingu czempionéw, tajnego celu i walk z potworami.

POSTAC

Po wybraniu swojej postaci wez:

= Plansze postaci z czterema wskaznikami do oznaczania poziomu twoich cech.
» Pionek postaci i cztery znaczniki akcji do oznaczania gdzie jestes$ i gdzie juz bytes.
= 1 karte z opisem historii i preferowanego stylu gry twojej postaci.

» 13 kart postaci z unikalnymi zdolnosciami danej postaci.

= 18 zetonoéw trafier do oznaczania obrazen, jakie zadate$ potworom.

= 3 karty tajnych celéw.

= 3karty poczatkowych wyzwan.

= 2 kosci nowicjusza (biate).

= Owoce i muszle.

Kiedy podejmujesz sie wyzwania lub walczysz z potworami, posiadane przez ciebie
kosci reprezentujg mocne strony i umiejetnosci twojej postaci. Rzucasz kos¢mi
w nadziei na uzyskanie wynikéw pasujacych do symboli oznaczonych na kartach
wyzwan (aby zaliczy¢ dane wyzwanie) lub potworéw (aby zabi¢ danego potwora).

Kiedy zyskujesz ko$¢, umiesc ja na polu dostepnych kosci, w lewym dolnym rogu
swojej planszy postaci. Po wykorzystaniu kosci w wyzwaniu umies¢ je na polu zuzytych
kosci, w prawym dolnym rogu swojej planszy postaci. Patrz i na stronie 4.

ZYSKIWANIE KOSCI

Rozpoczynasz gre z 2 biatymi ko$¢mi nowicjusza @ w obszarze dostepnych kosci.

Nowe kosci mozesz zyskiwac dzieki polom akcji w Chronoseum, kartom rynku
ze Szrankéw Droska oraz kartom sztuczek.




LIMIT KOSCI: Na koAcu swojej tury mozesz posiada¢ maksymalnie sze$¢ koéci. Musisz
odrzuci¢ wszystkie kosci powyzej tego limitu znajdujace sie na polu zuzytych lub
dostepnych kosci (lub obu), tak aby mie¢ ich tacznie szes¢.

ODSWIEZANIE KOSCI

Odswiezanie oznacza przenoszenie kosci z pola zuzytych kosci z powrotem
na pole dostepnych kosci. @

Czes¢ swoich kosci odswiezasz co noc, ale mozesz takze od$wiezac
je wczesniej dzieki okreslonym polom akgji lub niektérym kartom sztuczek. Wiecej
informacji znajduje sie w sekcji,,Objasnienie kart sztuczek” na 3 stronie Almanachu.

ULEPSZANIE KOSCI

Aby ulepszy¢ kos¢, wybierz jedng ze swoich kosci i wymien ja na kos¢ wyzszego
o jeden poziomu, zgodnie z diagramem ulepszania kosci. Kosci sg podzielone na cztery
poziomy, jak pokazano na diagramie. Cze$¢ swoich kosci ulepszasz co noc, ale mozesz
takze ulepszac je dzieki niektérym kartom rynku i sztuczek.

ODSWIEZANIE | ULEPSZANIE NA KONCU RUNDY

Na koncu kazdej rundy bedziesz miat okazje od$wiezy¢ i ulepszyc¢ czes¢ swoich kosci.
Wybierz jedna ze swoich kosci za kazdy poziom twojej Wytrwatosci. Jesli ktérekolwiek
z tych kosci znajduja sie na polu zuzytych kosci, odswiez je. Nastepnie ulepsz kazda
z tych kosci. Nie mozesz dwukrotnie wybrac tej samej kosci.

Wiecej informacji dotyczacych konica rundy znajduje sie na stronie 19.

RODZAJE KOSCI

W miare jak zwieksza sie poziom kosci, staja sie one bardziej wyspecjalizowane, dzieki
czemu fatwiej uzyskac na nich okreslony wynik. Cztery poziomy kosci to:

POZIOM 1: KOSC NOWICJUSZA A &
Wszystkie kosci nowicjusza sa biate i maja jedna pusta scianke, po jednym @ 2 n-}
symbolu kazdej z czterech cech oraz jeden symbol @, ktéry mozna
wykorzystac jako dowolng wybrang ceche. Mozesz ulepszyc kos¢ nowicjusza ?

do wybranej kosci adepta - czerwonej lub niebieskiej. ———

POZIOM 2: KOSC ADEPTA

Kosci adepta wystepuja w dwdch jednolitych kolorach.
Czerwone kosci adepta zwiekszajg szanse na wyrzucenie
symboli cech Skupienia lub Ducha. Niebieskie kosci adepta
zwiekszaja szanse na wyrzucenie symboli cech Wytrwatosci
lub Synergii. Na kosciach adepta znajduje sie tez jeden symbol @,
ktéry mozna wykorzystac jako dowolng wybrang ceche.

POZIOM 3: KOSCELITY

Kosci elity majg czarne obramowanie. Czerwone kosci elity
jeszcze bardziej zwiekszaja szanse na wyrzucenie symboli
Skupienia lub Ducha. Analogicznie jest w przypadku
niebieskich kosci elity i symboli Wytrwatosci lub Synergii.
Na dwoch sciankach kosci elity znajduja sie dwa symbole cech

oddzielone ukosna linia - mozna uzy¢ jednej lub drugiej wskazanej cechy, ale nie
obu. Na kosciach elity znajduja sie tez dwa symbole @, ktére mozna wykorzystac
jako dowolng wybrana ceche.

POZIOM 4: KOSC GILDII

Kosci gildii s kos¢mi najwyzszego poziomu. Sa catkiem
czarne i dedykowane tylko jednemu rodzajowi cechy —
do tego stopnia, ze mozna na nich wyrzuci¢ nawet po dwa
symbole danej cechy. Na kosciach gildii znajdujg sie tez
dwa symbole @, ktére mozna wykorzystac jako dowolna
wybrana ceche. Na potrzeby trafiet w opancerzone miejsca
kosci gildii licza sie jako ten sam kolor co pozostate kosci
na danej Sciezce ulepszen.

PULA KOSCI: Jezeli miatby$ zyskac lub ulepszy¢ kos¢, ale
w puli nie bytoby juz odpowiednich kosci, mozesz zyskac inna ko$¢ tego samego
poziomu. Na przyktad, jesli ulepszysz czerwona kos¢ adepta, ale nie ma juz czerwonych
kosci elity, zamiast tego otrzymujesz niebieska kos¢ elity.

W rzadkich przypadkach, gdy w puli nie ma juz zadnych kosci odpowiedniego
poziomu, otrzymujesz jedng wybrana kos¢ dowolnego nizszego poziomu.

Wybierz swoja sciezke

n £ (3)

| - .
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GECHY POSTACI

Kazdy gracz ma plansze postaci, na ktérej oznacza poziom cech swojej postaci.
Kiedy zaliczysz wyzwanie lub odbedziesz walke z potworem, rozwih odpowiednig
ceche (obracajac jej wskaznik) o jeden stopien za kazdy symbol cechy dopasowany
w ramach wyzwania lub walki z potworem.

DUCH - POZIOM SZTUCZEK

Kazdy zawodnik ciezko pracuje nad poprawa swojej sprawnosci
fizycznej i sity woli. Podnoszenie poziomu Ducha zwieksza efektywnosé
specjalnych manewrdéw reprezentowanych przez karty sztuczek.

SKUPIENIE — MAKSYMALNY RZUT

Skupienie okresla, jak wiele jeste$ w stanie z siebie wykrzesac,
podejmujac sie wyzwania lub walczac z potworami.

Poziom twojego Skupienia okresla maksymalna liczbe kosci, ktérymi
mozesz rzuca¢ w ramach wyzwania lub walki z potworem. Na przykfad,
nawet dysponujac szescioma kosémi, jesli poziom twojego Skupienia
wynosi 2, w ramach wyzwania mozesz rzucic¢ tylko dwiema kos¢mi.

Mozesz odrzuci¢ zeton owocu, aby go,zjes¢" i tymczasowo zwiekszyé
swoj maksymalny rzut. Nie podnosi to poziomu twojego Skupienia,
ale za kazdy zeton owocu odrzucony w ten sposéb mozesz rzucic¢
jedng dodatkowa koscig podczas danego wyzwania.

Zjadajac owog, nie zyskujesz nowej kosci. Musisz juz dysponowac
odpowiedniga liczba kosci do wykonania rzutu.

WYTRWALOSC — ODSWIEZANIE | ULEPSZANIE KOSCI

Wytrwatos¢ odzwierciedla to, jak dobrze regenerujesz sie po swoich
wysitkach. Poziom twojej Wytrwatosci okresla, ile kosci mozesz
odswiezy¢ i ulepszy¢ na koncu kazdej rundy. Wiecej informacji
znajduje sie w sekcji ,Koniec rundy” na stronie 19.

SYNERGIA - KARTY POSTACI

Synergia reprezentuje wewnetrzng site i przeznaczenie twojej
postaci. Podnoszac poziom swojej Synergii, odkrywasz ukryte
talenty i specjalne umiejetnosci swojej postaci. Karty postaci
zostaty opisane w kolejnej sekgji.

PODNOSZENIE POZIOMU CECH
Rozwijanie cechy o jeden stopien nie jest
rownoznaczne z podniesieniem jej poziomu.
Czasami podniesienie poziomu cechy wymaga
rozwiniecia jej kilka razy.

Symbol rozwoju cechy pozwala rozwinaé jedna
wybrang ceche o jeden stopien.

- " \&
~ab)
SYMBOL .,
Mate cyfry znajdujace sie na obwodzie kazdego ROZWOJU CECHY —
wskaznika pokazuja kiedy poziom danej cechy wzrasta.

Punkty przyznawane

na koricu gry za osiggniecie
Kolejny poziom tej pozycji
cechy )

Obecny poziom
cechy

DODATKOWE PUNKTY

Rozwijajac swoje cechy, mozesz udowodni¢, ze jestes doskonatym
kandydatem na Ostrze Plywéw. Na obwodzie kazdego wskaznika cech ‘
znajduja sie oznaczenia 1, 2, 3,4 i 5 punktéw. Na koncu gry zdobywasz
najwyzsza osiggnieta na kazdym ze wskaznikéw liczbe punktéw.

Na przyktad, mozesz zdoby¢ 3 punkty za swojego Ducha, 1 punkt za Skupienie,
3 punkty za Wytrwatos¢ i 5 punktéw za specjalizacje w Synergii, co daje tacznie
12 punktéw za cechy.

KARTY POSTAGI

Twoje karty postaci reprezentujg trwate zdolnosci i efekty.
Niektére z nich rozpatrujesz, gdy wykonujesz okreslone akcje
lub podejmujesz wyzwania, inne zas musisz aktywowac
opfacajac ich koszt w muszlach, zgodnie z opisem danej karty. ‘

Kazdy gracz rozpoczyna ze swojg Muszlowa Tarcza
i poczatkowa kartg postaci w grze oraz zakrytg talig kart
postaci. Za kazdym razem, gdy rozwijajac swojg Synergie jej
wskaznik osiggnie lub minie symbol karty postaci, dobierz
dwie karty postaci ze swojej talii, wybierz jedna do zagrania, a druga umies¢ na spodzie
swojej talii postaci.

Kazdej karty postaci mozesz uzy¢ w swojej turze od momentu jej zagrania. Nie odrzuca
sie jej, a jej efekt pozostaje aktywny po uzyciu.

W swojej turze mozesz skorzystac z efektéw dowolnej liczby kart postaci, a jesli
to mozliwe, mozesz z nich réwniez korzysta¢ wielokrotnie.



Jesli odrzucisz karte postaci opisang jako artefakt, nie dobierasz nowej, a wartosc
twojej Synergii pozostaje bez zmian.

MUSZLOWA TARCZA

Twoja Muszlowa Tarcza to zasilane muszlami urzadzenie, ktére podczas wyzwan
i walk z potworami chroni cie przed zagrozeniami. Zapewnia réwniez dodatkowe
zdolnosci wptywajace na kosci.

Tarcza moze pomiesci¢ maksymalnie 6 muszli — musisz odrzuci¢ ich nadmiar na korcu
swojej tury.

Symbol rozwoju cechy pozwala rozwing¢ jedng wybrang ceche o jeden stopien.

ZDOLNOSCI MUSZLOWE) TARCZY

OSLONA: Mozesz uzy¢ swojej Muszlowej Tarczy, aby /—N F\ e b = =

zablokowa¢ wyrzucone na kosci zagrozenia symbole X IMiszlowailiarcza)
i X X. Aby to zrobi¢, przenies muszle ze swojej planszy O G
postaci na karte Muszlowej Tarczy, w liczbie réwnej uzyskanym ¢
wynikom X. X X liczy sie jako dwa symbole X.
SKOKW CZASIE: Mozesz wydac 4 muszle ze swojej Muszlowej Ui zeswichmsti
.z . s . 7 . ” 2 na larczy, by zablokowac jeden &<
Tarczy, aby ustawi¢ dowolny wynik na kosci, ktdra rzucites. 5 Wydaj4 mustlezToray,
sz . , . . P N = by ustawic¢ dowolny wynik na kosci.
Zwré¢ wydane muszle do puli ogélnej. Mozesz wydac wylgcznie ) Vi omsit oy
by od$wiezy¢ dwie kosci.

muszle ze swojej Muszlowej Tarczy, a nie z planszy postaci.

MICHRONICZNE WSPOMNIENIE: Mozesz wydac 6 muszli ze swojej Muszlowej
Tarczy, aby natychmiast od$wiezy¢ dwie kosci. Nie mozesz w ten sposéb ulepszy¢
kosci, a jedynie je od$wiezy¢. Zwrd¢ wydane muszle do puli ogélnej. Mozesz wydaé
wytacznie muszle ze swojej Muszlowej Tarczy, a nie z planszy postaci.

HISTORIA MUSZLOWYCH TARCZ

Muszlowe Tarcze byly jednymi z pierwszych michronicznych urzadzen
opracowanych specjalnie dla Ostrz Ptywow. Z ich uzyciem ci legendarni
straznicy mogli skuteczniej chroni¢ miasto, dzieki mozliwosci korygowania
wszelkich drobnych btedéw, jakie mogli popetni¢ w walce z potworami.
W dzisiejszych czasach Muszlowe Tarcze sg rzadkie i trudno dostepne.
Jedna z najlepszych okazji na przetestowanie takiego urzadzenia

jest zapisanie sie do Turnieju Obroncéw, poniewaz na czas

trwania zawodow kazdy uczestnik otrzymuje specjalna
Muszlowa Tarcze. Urzadzenie mozna aktywowac za
pomoca zwyktych muszli, ale poniewaz pozwala ono
uzytkownikowi cofnac sie w czasie o zaledwie kilka
sekund, nalezy go uzywac z rozwaga.

ZNACZNIKI AKCJI

Znaczniki akcji okreslaja liczbe akcji jakie mozesz wykonac Kiedy przenosisz swojg posta¢ na inng wyspe, zostaw znacznik
kazdego dnia. akgji na polu, ktére zajmowates. Jezeli byto to jednorazowe pole
akgji, znacznik akgji stuzy za przypomnienie, ze w tej rundzie

Rozpoczynasz gre zdwoma znacznikami akcji, kolejny zyskujesz . RO i
poczy gre ) Iy zys<dl nie mozna juz z niego skorzystac.

na poczatku rundy 2, a jeszcze jeden na poczatku rundy 4.
Nie mozesz poruszy¢ pionka swojej postaci bez znacznika
akcji. Po wykorzystaniu wszystkich swoich znacznikéw akgji,
nie mozesz wykonywac wiecej tur w danej rundzie.

Kiedy wykonujesz swojg ture, porusz swoj pionek postaci
i umie$¢ go na wybranej wyspie wraz z jednym znacznikiem
akcji ze swojej planszy postaci.

11.




KARTY TAUNYCH CELOW

Tajne cele reprezentujg osobiste motywacje twojej postaci
do udziatu w Turnieju Obroncéw. Kazdy cel mozna zrealizowac
na poziomie fatwym, aby zdoby¢ 7 punktéw, lub na poziomie
trudnym, aby zdoby¢ 10 punktéw.

Trzymaj swoj cel zakryty i nie ujawniaj go innym graczom
do konca gry.

JEZELI TO WASZA PIERWSZA GRA:

Graj z odkryta karta tajnego celu, aby o nim pamietac ifatwiej
=~ sledzic swoj postep w realizacji celu.

lStrZynl MIECZ. 0
a &
=

OPIS KARTY CELU

.1 Nazwa celu P (7] z3wyowania,
.2 Wymagania

2 Zalicz wyzwania Szrankéw Droska ¢
22

10) za4wyzwania,

3‘ Punkty za wypeknienie

RANKING GZEMPIONOW

Ranking czempiondéw odzwierciedla to, jak poczynania twojej postaci ocenia Starsze
Ostrze Ptywdw, zwane Arbitrem.

N

Mozesz awansowac w rankingu czempiondw za zaliczanie wyzwan na wyspie, na ktérej
znajduje sie Arbiter, a takze za $ciganie sie fodzia po zdradzieckiej rafie wokét Lamary,
zabijanie potwordw i na kilka innych sposoboéw.

Na koncu kazdej rundy gracz znajdujacy sie na prowadzeniu w rankingu czempionéw
zyskuje specjalne uznanie Arbitra i umieszcza jeden ze swoich zetondéw trafien
na odpowiednim polu rankingu czempiondéw, zdobywajac 1 punkt na koncu gry.

Na koncu gry zdobywasz punkty w zaleznosci od twojej pozycji i miejsca w rankingu
czempionoéw. Tylko jedna posta¢ moze zajmowac najwyzsze miejsce w rankingu
czempionodw.

PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka w Tidal Blades trwa cztery rundy. Zaczynajac od pierwszego gracza
i kontynuujac w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, gracze wysytaja
swoje postacie na wyspy, aby wykonywac akcje, korzystac¢ z dodatkowych efektéw
wysp i rywalizowac w wyzwaniach, wykonujac swoje tury do momentu wykorzystania
wszystkich swoich znacznikéw akgji.

Przebieg tury:

1. Porusz swojg postac wraz z jednym znacznikiem akgji na wybrang wyspe.

2. Jezelijestes na polu akgji, rozpatrz jego efekt.

3. Skorzystaj z dodatkowego efektu wyspy.

4. Jezelijeste$ na wyspie, na ktérej znajduje sie arena, mozesz podjac sie przypisanego

do niej wyzwania. Jezeli jeste$ na Fatdzie, mozesz walczy¢ z potworem.

W dowolnym momencie kazdej swojej tury mozesz zagra¢ jedng karte sztuczki z reki.
Odrzu¢ dang karte po jej rozpatrzeniu.

ODRZUCONE KARTY: Odrzucane w trakcie gry karty umieszczaj odkryte obok
odpowiednich talii. Kiedy w danej talii zabraknie kart, potasuj odrzucone karty i odt6z
je zakryte, tworzac nowa talie.

ODWIEDZANIE WYSPY

Zawodnicy Turnieju Ostrzy Plywdw rywalizujg w wyzwaniach na trzech, znajdujacych
sie na roznych wyspach, arenach: Chronoseum, Stadionie Lamara i Szrankach Droska.

Bedziesz sie takze udawat do Cytadeli Czasu, aby dobiera¢ nowe karty wyzwan,
i do Fatdy, aby walczy¢ z potworami.

Kazda wyspa ma réwniez swdj unikalny dodatkowy efekt wyspy, z ktérego mozesz
skorzystac podczas wizyty.

POLA AKUJI

Kiedy poruszysz sie na pole akcji (przykfady ponizej), zyskujesz nagrody oznaczone na danym
polu. Mozesz dzieki temu zyskiwac¢ dodatkowe owoce, muszle lub kosci, odswiezac kosci
lub dobierac karty sztuczek. Petna lista p6l akgji znajduije sie na stronach 10-11 Almanachu.

W grze Tidal Blades wystepujg dwa rodzaje p6l akgji:
POLA AKCJI - WIELOKROTNEGO UZYTKU (,0TWARTE”)

Otwarte pola akcji sg oznaczone przerywanym okregiem. Wystepuja w Cytadeli Czasu
i na Fatdzie. Sa to pola wielokrotnego uzytku, wiec mozesz z nich korzysta¢ wiecej
niz raz w rundzie, a nawet dwa razy z rzedu, jesli chcesz. Mozesz skorzystac z takiego
pola akcji nawet wtedy, kiedy znajduje sie na nim inny pionek lub znacznik akgji.

POLA AKCJI - JEDNORAZOWE

Wszystkie pozostate pola akcji sa jednorazowe, co oznacza, ze w kazdej rundzie
moze z nich skorzystac tylko jedna postac. Aby oznaczy¢, ze skorzystates z danego
pola akgji, kiedy przenosisz sie na inne pole akcji, zostawiasz po sobie swéj znacznik
akcji. Nie mozesz skorzystac z jednorazowego pola akgji, jezeli znajduje sie juz na
nim inny pionek lub znacznik akgji.

Mozesz chcie¢ odwiedzi¢ dang wyspe, nawet jesli nie ma na niej dostepnego pola ak-
¢ji, aby podjac¢ wyzwanie i skorzysta¢ z dodatkowego efektu wyspy. Mozesz to zrobi¢,
umieszczajac swoj pionek postaci i znacznik akcji w dowolnym miejscu na planszy wyspy.

Nk o+
Jednorazowe pole akgji
w Szrankach Droska

Otwarte pole akgji
w Cytadeli Czasu

M CHRONOSEUM

Stanowi gtéwny obszar treningowy dla aspirujacych Ostrz Plywdw, dlatego to wiasnie
tam mozesz zyskiwac nowe kosci i uczyc sie sztuczek.

EFEKT WYSPY: Dobierz karte sztuczki.



OPIS KARTY SZTUCZKI

1| Nazwa sztuczki
2 | Ikonografia efektu sztuczki

'3 | Opis efektu sztuczki

3 STADION LAMARA

Wiekszos¢ wodnych wyzwan ma miejsce na tej wyspie, a zawodnicy muszg wykazac
sie umiejetnosciami motorowodnymi.

EFEKT WYSPY: Przesun t6dzZ o jedno pole do przodu i zyskaj nagrody z pola, na ktérym
sie znajdzie.

Jezeli w ciggu jednej tury przesuwasz t6dz wielokrotnie, na przykfad korzystajac
z pola akcji Zatoka rajdowcow, karty sztuczki Porzgdny takielunek lub zdolnosci
z karty postaci, otrzymujesz réwniez nagrody z kazdego mijanego przez t6dz pola.

PRZYKEADOWA TURA AXLA
W

' il I ':' . .I -
2. Nastepnie Ax korzysta z efektu wyspy, £
zeby poruszy¢ tddz. Zyskuje 1 muszle.
[ 6 TR

V
¢ SZRANKI DROSKA

Ta pustynna arena jest rdwniez statym przystankiem dla wielu podrézujacych karawan,
co stwarza okazje do handlu lub pracy za gars¢ owocow.

EFEKT WYSPY: Kup karte rynku lub zyskaj 1 owoc.

Uzupetnij rynek nowa karty natychmiast po zakupie karty.

OPIS KARTY RYNKU

1 Koszt zakupu

2 Nagroda

Flac Palmowy

.

1. To pole akgji jest dostepne, wiec je zajmuje,
zyskujac przy tym 2 owoce i przejmujac
znacznik pierwszego gracza.
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| 3. Axl posiada karte wyzwania Stadionu
Lamara, a poniewaz znajduje si¢ na
odpowiedniej wyspie, moze sie go podjac.
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GYTADELA GZASU

Gléwna siedziba organizatoréw turnieju, w ktérej zawodnicy moga zapisywac sie
do rywalizacji w wyzwaniach na pozostatych wyspach. W samej Cytadeli Czasu nie
odbywaja sie zadne wyzwania.

EFEKT WYSPY: Wez lub dobierz dwie karty wyzwan. Kazda z tych kart mozesz wzigc
sposréd tych dostepnych w puli wyzwan lub dobraé z wierzchu talii wyzwan.

Uzupenij pule nowa karta natychmiast po wzieciu karty. Mozesz wzig¢ karte, zobaczy¢
nowa karte, ktora pojawi sie na jej miejsce, i dopiero po tym zdecydowac o drugiej karcie.

Mozesz posiada¢ dowolna liczbe kart wyzwan.

OPIS KARTY WYZWANIA s

Fm.ai.walk
na haki

1 Nazwa wyzwania

.2 Arena/ styl walki
Arena, na ktérej odbywa sie wyzwanie.
Symbol ten reprezentuje réwniez styl
walki nauczany na danej arenie.

N |

3 Wymagane symbole cech '
Aby zaliczy¢ wyzwanie, musisz
uzyskac na kosciach wszystkie
wymagane symbole cech.

.4 Symbol cechy przy zytowaniu
Symbole cech oznaczone przerywana linig nie s3 wymagane
do zaliczenia wyzwania, ale pozwalaja dodatkowo rozwina¢ ceche,
jesli uda sie je dopasowac.

5 | Punkty za zaliczenie

POLE AKCJI,,SWIATYNIA PRZYBOJU”

Podczas wizyty wybierz jedno z trzech pdl akeji i umies¢ na nim swojg postac i znacznik
akgji. Swigtynie Przyboju moga odwiedzi¢ maksymalnie trzy postacie, poniewaz
kazde pole akcji moze by¢ wykorzystane raz na runde. Mozesz:

= Zyskac 3 muszle.

= Zyskac 3 owoce. Odrzuci¢ z puli
i uzupetni¢ dwie karty wyzwan.

= Wzigé lub dobra¢ karte wyzwania.
Ta akcja zapewnia karte w dodatku
do dwéch kart zdobywanych
dzieki efektowi wyspy.

Swiatynia Przyboju )‘F

FALDA

Poprzednie pokolenie Ostrz Ptywdw stworzyto Fatde w desperackiej prébie
powstrzymania potwordw i ocalenia Naviri, skazujqc sie przy tym na uwiezienie
w jej wnetrzu. Teraz wiezy Fatdy zaczynajq stabnq¢, a wraz z postepem turnieju
potwory zaczynajq sie ponownie pojawia¢, zmuszajgc mtodych aspirujgcych
bohateréw do podjecia walki.

EFEKT WYSPY: Walcz z potworem przy wybranym polu akgji.

POLOWANIE NA POTWORY

Jezeli na Fatdzie nie ma zadnych potworéw, kiedy odwiedzasz Granice Fatdy, odkryj
wierzchnia karte talii potworéw i walcz z tym potworem.

Ten potwér nie dokona inwazji na korcu rundy, ale poruszy sie na Granice Fatdy.




WYKONYWANIE SZTUCZEK

Karty sztuczek to zapewniajgce korzystne efekty karty
jednorazowego uzytku. Efekt karty jest tym lepszy, im wyzszy
jest twdj poziom Ducha. W dowolnym momencie kazdej swojej
tury mozesz zagrac jedna karte sztuczki z reki. Wiecej informacji
dotyczacych sztuczek znajduje sie na stronie 11.

PODEUMOWANIE WYZWAN

Po zyskaniu nagrody z wybranego pola akgji i skorzystaniu z efektu wyspy, mozesz
podjac¢ jedno wyzwanie z reki.

Kazda karta wyzwania jest oznaczona symbolem powigzanej z nim areny. Mozesz
podjac¢ wyzwanie tylko wtedy, gdy jestes w tej lokalizacji, wiec symbol musi
pasowac do twojej obecnej wyspy. Kolor ramki kazdej karty wyzwania réwniez
pasuje do powigzanej z nim areny.

Aby zaliczy¢ wyzwanie, musisz rzucac ko$¢mi, az wyrzucisz wszystkie wymagane symbole
cech oznaczone na karcie wyzwania. Kazdy symbol na kosci moze zosta¢ przypisany
tylko do jednego symbolu na karcie. Puste Scianki nie maja zadnego efektu.

Zaliczajac wyzwania, mozesz rozwija¢ swoje cechy, zaimponowac Arbitrowi, uczy¢ sie
styléw walki, ktére pomoga ci w walce z potworami i sta sie ulubiencem publicznosci,
rywalizujac na wszystkich arenach.

Zaliczone wyzwania zapewniaja takze punkty na koncu gry.

ZYLOWANIE: Wszystkie standardowe wyzwania - SYMBOL
maja réwniez jeden symbol cechy oznaczony 5 ik
przerywana linia. To opcjonalny symbol ,zytowania” ' ZYtOWANIA

Dopasowanie symbolu zytowania nie jest konieczne,
aby zaliczy¢ wyzwanie. Jesli jednak dopasujesz go
wraz z wymaganymi symbolami, uda ci sie zaliczy¢
wyzwanie w wyjatkowym stylu, dzieki czemu bedziesz
magt dodatkowo rozwinaé powiazang z nim ceche.

Wszystkie symbole na karcie zaliczonego wyzwania, licza sie na potrze-
by punktacji na koniec gry (np. za tajne cele), niezaleznie od tego, czy
je zytowates czy tez nie. Na przyktad, jesli wyzwanie ma 3 wymagane
symbole i jeden symbol zytowania, liczy sie jako wyzwanie z czterema
symbolami.

KOSC ZAGROZENIA

Kos¢ zagrozenia reprezentuje wszelkie zagrozenia zwigzane z podejmowaniem
wyzwan lub walka z potworami.

Podczas wyzwania lub walki mozesz rzuca¢ kosémi kilka razy, przerzucajac je dopéki
nie uzyskasz niezbednych wynikéw lub nie zdecydujesz sie przestac, ale za kazdym
razem musisz rowniez rzucic koscig zagrozenia.

Jesli wyrzucisz na kosci zagrozenia symbol X, na state stracisz jedng ze swoich kosci,
chyba ze zablokujesz kos¢ zagrozenia swojg Muszlowa Tarcza.

Aby to zrobi¢, musisz przenie$¢ 1 muszle ze swojej planszy postaci na Muszlowa
Tarcze za kazdy wyrzucony symbol X lub 2 muszle, jesli wyrzucisz X X.

Jesli nie mozesz w catosci zablokowa¢ kosci zagrozenia, tracisz jedna kos$¢ wybrang
sposrod kosci, ktorymi rzucates podczas wyzwania. Odtéz jg do puli ogélnej, a nie
na pole swoich zuzytych kosci.

W miare postepu turnieju wzrasta trudno$¢ wyzwan i walk.

= W trakcie 1 rundy rzucasz biatg koscia zagrozenia 1 poziomu.

= W trakcie rundy 2 i 3 rzucasz z6ttg koscig zagrozenia 2 poziomu,
na ktorej zamiast jednej $cianki X pojawia sie X X.

» W trakcie rundy 4 rzucasz czerwong koscig zagrozenia 3 poziomu,
na ktorej wystepuja trzy Scianki z X X i tylko jedna pusta $cianka.

=13
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UWAGA: Jesli zdecydujesz sie zablokowa¢ symbole X za pomoca >
Muszlowej Tarczy, musisz umiesci¢ na Tarczy jedng z posiadanych —4=
muszli za kazdy symbol X. Jesli jednak zdecydujesz sie straci¢ kos¢,

tracisz tylko jedna kos$¢, nawet jesli wyrzucite$ symbol X X.

PRZEBIEG WYZWANIA

1. Zagraj z reki karte wyzwania powigzana z wyspa, na ktorej sie znajdujesz.

2. Wybierz ze swojego pola aktywnych kosci te, ktére chcesz wykorzysta¢ w danym
wyzwaniu, zachowujac limit maksymalnego rzutu (aktualny poziom Skupienia).
Jezeli chcesz uzy¢ wiekszej liczby kosci niz wynosi twaj limit, musisz zjes¢
1 owoc za kazda dodatkowa kos¢. Nie mozesz uzy¢ wiekszej liczby kosci niz
posiadasz, bez wzgledu na to, ile owocow zjesz.

3. Rzué wybranymi kosémi wraz z aktualna koscia zagrozenia.

4. Jesli na kosci zagrozenia wyrzucite$ jakies symbole X, musisz natychmiast straci¢
jedna z kosci uzytych w danym wyzwaniu (odktadajac ja do puli ogdlnej), chyba
ze zablokujesz wszystkie wyrzucone X swoja Muszlowa Tarcza. (Patrz, Zdolnosci
Muszlowej Tarczy” na stronie 9).

5. Jezeli nie uzyskates$ na kosciach wszystkich symboli wymaganych do zaliczenia
wyzwania lub chcesz je dodatkowo zytowac, mozesz odtozy¢ pasujace kosci
na bok i przerzuci¢ pozostate, wracajac do kroku 2 powyzej. Pamietaj, ze przy
kazdym przerzucie rzucasz takze koscig zagrozenia.

6. Jezeliudato ci sie uzyskac wszystkie wymagane w danym wyzwaniu wyniki, mozesz
natychmiast je zaliczy¢. Jesli jeste$ w stanie dopasowac wszystkie symbole,
w tym symbol zytowania, musisz natychmiast przestac rzucac i zaliczy¢ wyzwanie.

7. Jeslinie chcesz dalej rzucaé, mozesz przestac i wycofac sie z wyzwania, nie ryzykujac
dalszej utraty kosci.

WYGOFYWANIE SIE Z WYZWANIA

Nawet jesli nie zaliczyte$ wyzwania, stanowito ono nie lada trening, dzieki czemu
mozesz rozwing¢ swoje cechy. Za kazdy wymagany symbol cechy, ktéry udato ci sie
dopasowac przed wycofaniem sie z wyzwania, rozwin odpowiednig ceche o jeden
stopien, obracajac jej wskaznik na swojej planszy postaci.

Jezeli wycofates sie zwyzwania, nie rozwijaj cech powigzanych z symbolem zytowania.

Przenies wszystkie pozostate kosci wykorzystane w danym wyzwaniu na pole zuzytych
kosci. Wszystkie kosci stracone podczas wyzwania przepadaja.

Odrzuc¢ niezaliczona karte wyzwania, a nastepnie dobierz w jej miejsce nowa karte
z talii wyzwan. Nie mozesz wybrac tej karty z puli wyzwan.



PODEUMOWANIE WYZWANIA
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Trwa runda 2 i Kajman wybiera w swojej turze pole akcji w Szrankach
Droska. Po skorzystaniu z efektu wyspy, dzieki ktoremu zakupit karte
rynku, Kajman deklaruje, ze podejmuje wyzwanie...

o

‘ \
1. Kajman Zagrywa ‘\ ':i»l Wyzwanie palacego

zreki Wyzwanie | e sfonca
palgcego storica,

ktérego symbol areny

odpowiada Szrankom

Droska.

Aby zaliczyC to
wyzwanie, Kajman
musi wyrzuci¢ na
kosciach dwa symbole
Wytrwatosci.

| 3. Kajman wybiera i rzuca
dwiema biatymi ko$¢mi

2. Kajman decyduje sie rzuci¢ trzema kos¢mi. Jego
poziom Skupienia wynosi tylko 2, wiec aby mdc rzuci¢ 3
kos¢mi, musi zjes¢ 1 owoc.
B S : zagrozenia 2. poziomu

S B (poniewaz jest to runda 2).

5. Aktywuje swoja Muszlowa

Tarcze, przenoszac 1 muszle

ze swojej planszy postaci

na Tarczg, aby zablokowa¢
symbol X.

6. Nie udato sie jeszcze
zaliczy¢ wyzwania, wiec

Odktada na bok niebieska
kos¢ adepta z symbolem
Wytrwatosci i przerzuca
obie kosci nowicjusza wraz
z kosci zagrozenia.

W rezultacie uzyskat drugi
symbol Wytrwatosci

i kolejny symbol X.
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nowicjusza, jedna niebieskq ;
koscig adeptaizttakoscia |

decyduje sie na kolejny rzut.

4. W pierwszym rzucie uzyskuje
jeden symbol Wytrwatosci i symbol
X na kosdi zagrozenia.

wyzwanie, ale najpierw
musi uzy¢ Muszlowej Tarczy
i zablokowac symbol X

lub straci jedng ko$¢.

Uzywa 1 muszli, aby
zachowac kosc.

8. Kajman mdgtby dalej
rzuca¢ kos¢mi w nadziei
[ | nawyrzucenie opcjonalnego
symbolu zytowania, ale
z uwagi na malejace zapasy
muszel postanawia zaliczy¢
wyzwanie bez zytowania.

9. Kajman wsuwa karte
postaci, pozostawiajac na

moc pdzniej okresli¢ swoj
poziom w tym stylu walki.

wyzwania pod swoja plansze

widoku jej symbol areny, aby

10. Rozwija swoja
Wytrwatos¢ odpowiednio
do liczby symboli
Wytrwatosdi, jakie
dopasowat, zaliczajac to
““| wyzwanie (dwa stopnie).

11. Umieszcza wszystkie trzy kosci, ktore wykorzystat w tym
wyzwaniu na pole zuzytych kosci swojej planszy postaci.




ZALIGZENIE WYZWANIA

Za kazdy symbol cechy, ktéry udato ci sie dopasowa¢, rozwi odpowiedniag ceche
o jeden stopien, obracajac jej wskaznik na swojej planszy postaci.

Przenie$ wszystkie pozostate kosci wykorzystane w danym wyzwaniu na pole zuzytych
kosci. Wszystkie kosci stracone podczas wyzwania przepadaja.

Wsun zaliczona karte wyzwania pod swojg plansze postaci, tak aby widoczny byt
jej symbol areny. Ten symbol bedzie brany pod uwage przy ustalaniu premii za styl
walki podczas walki z potworami.

PREMIA ZA WSZECHSTRONNOSC: Za kazdym razem, gdy uda ci sie zaliczy¢ zestaw wy-
zwan (po jednym wyzwaniu kazdej z trzech aren), przesun sie 0 +2 w rankingu czempiondw.

PREMIA ZA ZAIMPONOWANIE ARBITROWI: Jezeli Arbiter znajduje sie na wyspie,
na ktorej zaliczyte$ wyzwanie, przesun sie o +1 w rankingu czempiondw.

WALKA Z POTWOREM

Podczas gdy turniej nabiera tempa, a thumy sie gromadzq, zaczynajq naptywac niepokojqce
plotki. W okolicach Fatdy zauwazono niespotykane od lat potwory z gtebin.

Niektérym z mtodych zawodnikéw nie wystarcza sam udziat w turnieju i wyruszajq
w kierunku Fatdy, aby udowodnic¢ swojq wartos¢, walczqc z przerazajgcymi bestiami.

Na planszy Fatdy znajduja sie dwa pola akgji, ktére oferuja graczom zasoby i szanse
na walke z potworami. Kazde pole jest przypisane jednemu potworowi i pozwala
stoczy¢ walke whasnie z nim.

OPIS KARTY POTWORA

71,, - Skuteczny styl walki
.2 Nazwa potwora
3 _ Pola obrazen

4 Opancerzone pola

NAGRo|
DA: Przesuri sie 0 +1w rankingu aemplonow Zyskaj kost¢ elty,
@ INWAZuA: Przesurisie 0-1 w fankingu czempiongw,
6 \ Strac dowolng kosc. PREMIA ZA ZaBIGIE: %, /

6 Nagrodaiinwazja \ ( ;]

.5  Premia za zabicie

STYLE WALKI I DODATKOWA KOSC

Kazda arena jest wyspecjalizowana w unikalnym stylu walki, reprezentowanym
symbolem danej areny. Rywalizujac na réznych arenach, zwiekszasz swoje umiejetnosci
w kazdym stylu walki i korzystasz z nich podczas walki z potworami.

Twoj poziom w stylu walki to liczba zaliczonych przez ciebie wyzwan danej areny.

Potwory sg wrazliwe na okreslone style walki, dlatego by uzyska¢ przewage, podczas
starcia postugujesz sie stylem walki oznaczonym na karcie danego potwora.

Jezeli osiggnates co najmniej 1 poziom w danym stylu walki, wybierajac kosci, ktérymi
postuzysz sie w walce, mozesz dobra¢ dodatkowa kos¢ z puli ogélnej. Twoj limit
maksymalnego rzutu/poziom Skupienia nie odnosi sie do tej dodatkowej kosci i nie
musisz jes¢ owocow, aby moc z niej skorzystac.

-

Jezeli nie ukonczytes zadnego wyzwania powigzanego z danym stylem walki,
nie otrzymujesz dodatkowej kosci.

Wszystkie kosci uzyte do walki z potworami musisz po walce odtozy¢ do puli ogolne;j.
Nie zachowujesz dodatkowej kosci za styl walki.
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Twoj poziom w danym stylu walki okresla jaka dodatkowa kosc¢ otrzymasz:

= Poziom 1 - dodatkowa ko$¢ nowicjusza
= Poziom 2 - dodatkowa kos$¢ adepta wybranego rodzaju
= Poziom 3 - dodatkowa kos¢ elity wybranego rodzaju

» Poziom 4 - dodatkowa ko$¢ gildii wybranego rodzaju




STYLE WALKI | DODATKOWA KOSC

Jezeli zaliczytes trzy wyzwania Szrankéw Droska (jak Kajman w ponizszym
przykfadzie), osiagnate$ trzeci poziom w tym stylu walki. W starciu
z Kolosalnq Kolcornicg, ktora jest podatna na styl walki Szrankéw Droska,
otrzymujesz dodatkowa kos¢ elity 3 poziomu w wybranym kolorze.
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3 poziom w stylu walki Szrankéw Droska

S R (D O

NAGRODA: Przesur sie 0 +1w rankingu czempiondw. Zyskaj kos¢ elity.

. Przesuri sig 0 -1 w rankingu czempionow. Wi
@ INWAZJK: Strac dowolng kosc. PREMIA ZA ZABICIE: .

Podatna na styl walki Szrankéw Droska Otrzymujesz dodatkowq kosc elity
3 poziomu w wybranym kolorze

PRZEBIEG WALKI

Aby stoczy¢ walke z potworem, rzucasz kos¢mi w taki sam sposob, jak w przypadku
wyzwan.

W przeciwienstwie do wyzwan, potwory nie muszg zostac zabite od razu w jedne;j
turze. Mozesz tylko zrani¢ potwora, a pézniej ty lub inny gracz mozecie wréci¢
i kontynuowac walke.

1. Wybierz ze swojego pola aktywnych kosci te, ktére chcesz wykorzysta¢ w danej
walce, zachowujac limit maksymalnego rzutu (aktualny poziom Skupienia).
Jezeli chcesz uzy¢ wiekszej liczby kosci niz wynosi twdj limit, musisz zje$¢ 1 owoc
za kazda dodatkowa ko$¢. Nie mozesz uzy¢ wiekszej liczby kosci niz posiadasz,
bez wzgledu na to, ile owocéw zjesz.

2. Sprawdz styl walki skuteczny w starciu z danym potworem i wez dodatkowg

kos¢, w zaleznosci od twojego poziomu w tym stylu. Twoj limit maksymalnego
rzutu nie odnosi sie do dodatkowej kosci.

3. Rzué wybranymi kosémi wraz z aktualna koscia zagrozenia.

4. Jesli na kosci zagrozenia wyrzucite$ jakies symbole X, musisz natychmiast straci¢
jedna z kosci uzytych w danym wyzwaniu (odktadajac jg do puli ogdlnej), chyba
ze zablokujesz wszystkie wyrzucone X swojg Muszlowg Tarcza. (Patrz,Zdolnosci
Muszlowej Tarczy” na stronie 9).

5. Mozesz odtozy¢ pasujace kosci na bok i przerzuci¢ pozostate, wracajac do kroku
3 powyzej. Pamietaj, ze przy kazdym przerzucie rzucasz takze koscig zagrozenia.

6. Mozesz zakonczy¢ walke, a jesli udato ci sie uzyskac¢ na kosciach czesé lub wszystkie
wyniki pasujace do pozostatych na karcie potwora niezakrytych symboli, zadajesz mu
obrazenia. Po zadaniu obrazen odt6z wszystkie kosci uzyte w rzucie do puli ogélne;j.

UTRATA KOSCI - UWABA!

Walka z potworami jest niebezpieczniejsza niz
podejmowanie wyzwan na arenach.

Na koncu walki tracisz WSZYSTKIE kosci,
ktorych uzytes do walki z potworem.

Musisz je odtozy¢ do puli ogdlnej,
a hie na pole swoich zuzytych kosci.

Sam musisz ocenic ryzyko zwigzane z walkg
z potworem, upewnic sie, Ze jestes odpowiednio
wyszkolony, i okreslic na utrate ilu kosci mozeszsobie pozwolic.

-

ZADAWANIE OBRAZEN

Kiedy zdecydujesz sie przestac rzuca¢, umies$¢ na potworze po jednym ze swoich
zetonow trafien za kazdy uzyskany w rzucie wynik pasujacy do niezakrytego symbolu
na karcie potwora. Zakryj pasujacy symbol swoim zetonem trafienia. W mato
prawdopodobnym przypadku, gdy graczowi skoriczg sie zetony trafien, moze uzyc
innego odpowiedniego zetonu lub oznaczy¢ swoje trafienia w inny sposob.

Za kazdy symbol cechy, ktéry udato ci sie dopasowag, rozwin odpowiednig ceche
o jeden stopien, obracajac jej wskaznik na swojej planszy postaci.



OPANCERZONE MIEJSCA: Niektdre miejsca na potworze moga zosta¢ uszkodzone tylko
z uzyciem kosci wyzszego poziomu. Symbole z kolorowym ttem wymagajg co najmniej
kosci adepta odpowiedniego koloru, a symbole z czarnym obramowaniem wymagaja
co najmniej kosci elity odpowiedniego koloru. Na potrzeby trafiery w opancerzone
miejsca kosci gildii liczg sie jako ten sam kolor co pozostate kosci na danej sciezce
ulepszen. W wiekszosci przypadkéw trafienie takiego miejsca zapewnia dodatkowg
nagrode w postaci przesuniecia sie o +1 w rankingu czempionéw, co oznaczono
symbolem pucharu @

ZADAWANIE OBRAZEN POTWOROM

Do miejsca z biatym ttem mozna
przypisac kos¢ dowolnego
poziomu (od nowicjusza wzwyz).
Symbol cechy musi pasowac.

Do miejsca z jednolitym kolorowym
ttem mozna przypisac kos¢

adepta lub wyzsza. Symbol

cechy musi pasowac.

®

Do miejsca z kolorowym ttem

i czarnym obramowaniem mozna
przypisac kos¢ elity lub wyzsza.
Symbol cechy musi pasowac.
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Pofaczone ze soba symbole trzeba
trafi¢ jednoczes$nie. Wiecej informacji
znajduje sie na 9 stronie Almanachu.

NAGRODY | KARY

Potwory stanowig powazne zagrozenie dla mieszkaricow Naviri. Aspirujacy bohaterowie,
ktérzy walcza z potworami, sa dodatkowo nagradzani, z kolei ci, ktérzy ignoruja
niebezpieczenstwo, musza wydac cenne zasoby na naprawe szkéd wyrzadzonych
w wyniku inwazji potworéw i moga réwniez straci¢ w oczach Arbitra.

ZABICIE POTWORA — NAGRODY

Kiedy wszystkie symbole na karcie potwora zostang zakryte zetonami trafien, zostaje
on zabity i usuniety z Fatdy.

Wszyscy gracze, ktorych zetony trafier znajdowaty sie na potworze, otrzymuja
oznaczong na jego karcie nagrode. Gracz, ktory zadat ostateczny cios, otrzymuje
dodatkowo premie za zabicie.

Wszystkie zetony trafien z tego potwora nalezy umiesci¢ obok planszy Fatdy. Na koncu
gry kazdy znajdujacy sie obok Fatdy zeton trafienia zapewnia 1 punkt swojemu
wiascicielowi.

INWAZJA POTWOROW — KARY

Potwory wyrywaija sie z Fatdy (talii potworéw), a nastepnie poruszaja sie najpierw
na Granice Fatdy, a potem do Wewnetrznej Rafy chronigcej Naviri, zanim w koricu
zostang wypedzone z miasta przez Koralowa Gwardie.

Na konicu kazdej rundy potwdr moze dokonac inwazji na miasto. Pierwszy gracz
rzuca koscig inwazji potworéw (jasnoniebieska k8). Jezeli wynik rzutu to 1 - 5, inwaz;ji
dokonuje potwdr z Wewnetrznej Rafy. Jezeli wynik rzutu to 6 - 8, inwazji dokonuje
potwér z Granicy Fatdy.

Jesli potwor dokona inwazji, wszyscy gracze, ktérzy nie maja co najmniej jednego
zetonu trafienia na jego karcie, ponosza oznaczong na danej karcie potwora kare
za inwazje.

Po rzucie na inwazje wszystkie potwory przesuwaja sie o jedno pole i odkrywany
jest nowy potwor.

Bullubura jest pierwszym potworem, Nie zostata zabita, wiec przenosi sie do Wewnetrznej
ktory na poczqtku gry wyrwat sie z Fatdy. Rafy, a z Fatdy wyrywa sie Olbrzymi Krab Bfotny.

UCIECZKA POTWOROW: Jezeli potwér poruszy sie z Wewnetrznej Rafy, zostanie
wypedzony przez Koralowa Gwardie i ucieknie. Kiedy dany potwor ucieka, wszyscy
gracze, ktérzy nie zadali mu obrazen, przesuwaja sie o -1 w rankingu czempionoéw.

Potwor z pola Wewnetrznej Rafy opuszcza okolice Fatdy i zostaje usuniety z gry.
Za potwora, ktéry ucieknie, nim zostanie zabity, nie sa przyznawane zadne nagrody,
jednak wszystkie znajdujace sie na nim zetony trafien nalezy umiesci¢ obok Fatdy —
w normalny sposéb przyniosg punkty na korcu gry.

POLOWANIE NA POTWORY

Jezeli na Fatdzie nie ma zadnych potworéw, kiedy odwiedzasz Granice Fatdy, odkryj
wierzchnia karte talii potworéw i walcz z tym potworem.

Ten potwor nie dokona inwazji na koncu rundy, ale puruszy sie na Granice Fatdy.




Trwa runda 4 i Pyt postanawia wybrac sie do
Fatdy, aby zawalczy¢ z Kolosalng Kolcornicq.

2. Kolosalna Kolcornica jest podatna na ciosy mieczem, czyli
styl walki Szrankow Droska p;4 . Pyt zaliczyta trzy wyzwania
Szrankéw Droska, dzieki czemu jej poziom w tym stylu walki

kosc elity. Poziom Skupienia nie wptywa na dodatkowa kos¢,

wiec nie musi w tej sytuadji zjadac zadnego owocu.
o
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| 1. Jej poziom Skupienia wynosi 2.

Sposrdd swoich aktywnych kosci
wybiera do rzutu dwie biate kosci
nowigjusza.

3. Rzuca wszystkimi trzema kos¢mi wraz z czerwong
koscia zagrozenia poziomu 3(poniewaz to

runda 4). Na czerwonej kosci elity wypada symbol
Skupienia, a na dwdch biatych kosciach nowicjusza
wypadaja symbole Skupienia oraz Wytrwatosci.

4. Poniewaz wyrzucita

A X na kosci zagrozenia,
musi przenies¢ 2 muszle

na swoja Muszlowa Tarcze,
inaczej straci jedng kosc.
Postanawia straci¢ biata
kos¢ nowicjusza z symbo-
lem Wytrwatosci.

5. Pyt postanawia przestac
rzucaci zadac obrazenia.
Przypisuje czerwong kos¢ elity
do opancerzonego miejsca,
a biata kos¢ nowicjusza

do nieopancerzonego
miejsca, zakrywajac
odpowiednie symbole swoimi
Zetonami trafien.

6. Rozwija swoje
Skupienie o dwa stopnie
za dopasowanie symboli
Skupienia na karcie
potwora. Przesuwa sie
réwniez 0 +1 w rankingu
zempiondw, za trafienie
| opancerzonego miejsca.

7. Kiedy potwor zginie, Pyt otrzyma za niego
nagrode, poniewaz jej zetony trafienia znajduja
sie teraz na jego karcie. Jezeli na koricu rundy
potwor dokona inwazji, nie poniesie kary.
; ——




KONIEC RUNDY

W nocy potwory dokonuja inwazji, gracze odswiezajg i ulepszajg swoje kosci oraz
przygotowuja sie na kolejny dzien turniejowych zmagan.

Dla przypomnienia, elementy gry wymagajace rozpatrzenia na koncu + '
rundy oznaczono symbolem ksiezyca z gwiazda.

1. INWAZJA POTWOROW: Rzu¢ koscig inwazji potwordw. Jesli potwér dokona
inwazji, wszyscy gracze, ktérzy nie maja co najmniej jednego zetonu trafienia
na jego karcie, ponosza oznaczong na danej karcie potwora kare za inwazje
(zgodnie z kolejnoscig graczy).

2. RUCHPOTWOROW: Wszystkie potwory poruszaja sie o jedno pole i odkrywany
jest nowy potwor z talii.

3. UCIECZKA POTWOROW: Jezeli na polu Wewnetrznej Rafy znajdowat sie jakis
potwor, ucieka. Wszyscy gracze, ktérzy nie maja co najmniej jednego zetonu
trafienia na jego karcie, przesuwaja sie o -1 w rankingu czempiondw.

4. ODSWIEZANIE | ULEPSZANIE KOSCI: Wybierz jedna ze swoich kosci za kazdy
poziom twojej Wytrwatosci. Jesli ktérekolwiek z tych kosci znajduja sie na polu
zuzytych kosci, od$wiez je. Nastepnie ulepsz kazda z tych kosci. Nie mozesz
dwukrotnie wybra¢ tej samej kosci. Wiecej informacji na temat odswiezania
i ulepszania kosci znajduje sie na stronie 7.

5. ZBIERANIE ZNACZNIKOW AKCJI: Przenie$ pionek postaci oraz znaczniki akgji
na swojg plansze postaci.

6. ARBITER: Pierwszy gracz przesuwa pionek Arbitra na nastepng zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara wyspe z arena: ze Stadionu Lamara do Szrankéw Droska;
ze Szrankéw Droska do Chronoseum; z Chronoseum na Stadion Lamara.

7. KLASYFIKACJA TURNIEJOWA: Jezeli jeste$ na prowadzeniu w rankingu czem-
piondw, umies¢ jeden ze swoich zetonéw trafien we wskazanym miejscu rankingu
czempiondéw. W przypadku remisu nie nalezy umieszcza¢ zadnych zetonéw trafien.
Umieszczone w ten sposob zetony przynoszg na koricu gry 1 punkt.
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8. NASTEPNA RUNDA: Przesun znacznik biezacej rundy na nastepne pole toru rund.
Na poczatku rundy 2 i rundy 4 zastap obecna kos¢ zagrozenia koscig wyzszego
poziomu, a kazdy gracz bierze jeden ze swoich dodatkowych, znajdujacych sie
obok toru rund znacznikéw akgji.

PUNKTACUA NA KONCU GRY

Wraz z koncem rundy 4 gra dobiega konca i nalezy podliczy¢ swoje punkty.

WYZWANIA

Dodaj punkty za wszystkie wyzwania, ktére zaliczytes, oznaczone w dolnym rogu
kazdej karty wyzwania.

WSKAZNIKI CECH

Dodaj punkty za swoje cechy, sumujac wylacznie najwyzsze wartosci punktowe
osiggniete na kazdym z czterech wskaznikéw cech.

MIEUSCE W RANKINGU CZEMPIONOW

Dodaj punkty za swoje miejsce w rankingu czempiondw.

Gracz na pierwszym miejscu zdobywa 3 punkty, gracz na drugim miejscu zdobywa
2 punkty, a gracz na trzecim miejscu zdobywa 1 punkt.

W przypadku remisu, zsumuj punkty za odpowiednie miejsca i rozdziel je po réwno
pomiedzy remisujacych graczy, zaokraglajac w dot.

Na przyktad: jezeli dwéch graczy remisuje na pierwszym miejscu, zsumuj punkty za
1.1 2. miejsce, a nastepnie podziel je przez dwa. 3 punkty + 2 punkty = 5 punktéw,
podzielone miedzy dwéch graczy daje kazdemu po 2 punkty. Kolejny gracz otrzymuje
1 punkt za trzecie miejsce.

POZYGUA W RANKINGU CZEMPIONOW

Dodaj punkty za swoja pozycje w rankingu czempiondw, zwracajac uwage wytacznie
na najwyzsza wartos¢ punktowa, jaka osiggnates lub minates. Pozycje w rankingu
czempiondw oznaczono wartosciami 1, 2, 4, 6, 8 i 10 punktéw. Tylko jeden gracz
moze zdoby¢ 10 punktéw.

PREMIA LIDERA W RANKINGU CZEMPIONOW

Dodaj po 1 punkcie za kazdy swdj zeton trafienia, ktéry umiescites w poprzednich
rundach na polach,Premia lidera” rankingu czempionoéw.

TAUNE CELE

Dodaj punkty za swdj tajny cel (jezeli udato ci sie go wykonac), oznaczone na karcie celu.

TRAFIENIA W POTWORY

Usun wszystkie zetony trafiert z niepokonanych potworéw i dotéz je do pozostatych
zetonow trafien znajdujacych sie obok Fatdy.

Dodaj po 1 punkcie za kazde obrazenie zadane potworom, sumujac wszystkie swoje
zetony trafier odtozone obok planszy Fatdy.

ZWYCIESTWO

Zawodnik, ktéry na koncu gry zdobyt najwiecej punktéw, zostaje nowym czempionem
i przywodca nowej grupy Ostrz Ptywow. Wszyscy pozostali zawodnicy réwniez
znakomicie sie spisali, dlatego dotacza do Ostrz Plywéw jako mtodsi dowddcy!

W przypadku remisu wygrywa remisujacy gracz, ktory osiagnat najwyzsza pozycje
w rankingu czempionow. Jesli nadal jest remis, wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktory zdobyt najwiecej punktéw za wyzwania. W przypadku dalszego remisu gracze
dziela sie zwyciestwem!



TWORCY GRY

KONCEPCJA: Mr. Cuddington

PROJEKT: Tim i Ben Eisner

ILUSTRACJE | TWORZENIE SWIATA: Mr. Cuddington
KIEROWNICTWO ROZWOJU PROJEKTU: James Hudson

DODATKOWY ROZWOJ: Matthew Gould, Mac Nelson,
Derek Funkhouser, Aris Bionat, Ben Kepner

INSTRUKCJA: Tim i Ben Eisner, Joel Finch,
Kate Finch, Maya Coleman

REDAKCJA: Ari Yarwood

PROJEKT FIGUREK: Heriberto Martinez
PROJEKT WKLADKI: Noah Adelman, GameTrayz
PRODUKCJA: Kate Finch

WYDAWCA: Skybound, Druid City Games

TESTERZY: Ana Alexandrescu, Aris Bionat, Ben Kepner, Ben
Walker, Brooke Kratz, Chase Van Epps, Christian Kang, Dan

g Fain, Dan Stong, Derek Funkhouser, Dewey Tran, Doug Butler,
. . Estefania Baluyot, Evan Halbert, lan Moss, Jess Braeuninger,
Jon Gilmour, Joseph Owens, Joseph Sturgis, Keith Eisner,
Lizzy Funkhouser, Mac Nelson, Matt Rodrigues, Matt Smith,
Matthew Gould, Michael Kness, Michelle Marino, Mike
Confino, Mike Vander Veen, Mohammad Ali, Mr. Cuddington,
Natalie Rodrigues, Raeyn Kratz, Ryan Falls, Ryan Mauk,

Ryan Spangler, Ryan Swisher, Scott Biersdorf, Svetlana
Nelson, Taran Kratz, Tekela Fisher, Vince Vergonjeanne.

b . © 2020 Druid City Games® i Skybound™. Wszelkie prawa zastrzezone.
. Zadna cze$¢ tego dokumentu nie moze by¢ powielana ani kopiowana
bez wyraznej pisemnej zgody Druid City Games® i Skybound™.

Dokument poprawiony na potrzeby pierwszego dodruku gry.

I\ S EDYGJA POLSKA - GALAKTA
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j ; "f TLUMACZENIE: tukasz Chetmecki
REDAKCJA | KOREKTA: Aleksandra Miszta-Mars, tukasz Tkaczyk
OPRACOWANIE GRAFICZNE: Krzysztof Bernacki

sl Gj

TaBLETOP
gaLaKkua




