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@ Przygotowanie de gry

?L ‘ Umiesc plansze na srodku stotu @ .

2

Potasuj karty eksploracji i umies¢ jako zakryta talie na torze eksploracji @

71 kart eksploracji
(65 sojusznikéw i 6 potworéw)

tyt karty eksploracji przéd karty
potwora

sojusznikow

Potasuj karty lordéw i umies¢ jako zakryta talie na polu lordéw @
Nastepnie odkryj 6 wierzchnich kart i umies¢ na dziedzincu @ )
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35 kart lordow
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P24 odrzucié 1 sojusznika z reki,
aby otrzymac 2 perfy.

tyt karty lorda przéd karty lorda kupcow




Potasuj ptytki miejsc i umies¢ w zakrytym stosie obok planszy @
Nastepnie odston wierzchnig ptytke ze stosu

4

20 plytek miejsc

tyt ptytki miejsca

Pomieszaj zetony potwordéw i umies¢ zakryte obok planszy @ .

5

20 zeton6éw potworow
(9 o wartosci 2, 9 o wartosci 3 i 2 o wartosci 4)

2 Q@

tyt Zetonu potwora przody zetonow
potworow

‘ Umies$¢ znacznik zagrozenia ‘ na gérnym polu toru zagrozenia @

aN

‘ Umiesc zetony kluczy \obok planszy @

Rozdaj kazdemu z graczy po 1 pojemniku i 1 perle ) z zasobow ogolnych.
Gracze przechowujg perty w swoich kubeczkach. Pozostate perty wtéz do 1 z ku-

beczkéw i umies¢ obok planszy - to skarbiec.
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W dowolny sposéb wybierzcie pierwszego gracza.
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I GC@I gry

Zdoby¢ jak najwiecej punktow wptywu (PW) na koniec gry i zosta¢ wtadca Gtebi.

Punkty wptywu zdobywasz gtéwnie przez pozyskiwanie sojusznikéw, rekrutowanie

lordéw i kontrolowanie miejsc. Ponadto za kazdego potwora, ktérego zgtadzisz w trakcie

rozgrywki, zyskasz wdziecznos$¢ swoich wspétbraci, a takze bonusowe punkty wptywu.

O Opis gry

Rozgrywacie swoje tury po kolei zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
zaczynajac od pierwszego gracza.
W swojej turze wykonujesz nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

"@ Spiskowanie na dZiCdZiﬁCH (opcjonalne). Mozesz wydac¢ 1 albo
wiecej peret, aby sprowadzi¢ nowych lordéw na dziedziniec.

‘Wykonanic 1 akcji (obowiazkowe). Musisz wybrac 1 z 3 podanych akgiji:

»» Eksploracja gtebin;
»» Prosba o wsparcie Rady;
=» Rekrutacja lorda.

Q‘Przcjécie kontreli nad miejscem (obowiazkowe). Gdy zdobedziesz
| 3.Klucz, musisz przejac kontrole nad miejscem.

1 |Spiskowanie na dziedzificu

A |Na poczatku swojej tury mozesz oddac swoja 1 perte do skarbca, aby wytozy¢
1 karte lorda na puste pole na dziedzificu (znajdujace sie najdalej od talii lordow).
Mozesz wykonac te akcje tyle razy, ile chcesz (dopoki jestes w stanie zaptaci¢ i na
dziedzincu znajduja sie puste pola). Jesli na dziedzincu nie ma pustego pola, nie
mozesz wykonac tej akgji.

‘Wykonanie 1 akeji

W swojej turze musisz wykonac 1 z nastepujacych akgji:

#P Eksploracja gtebin

Talia eksploracji sktada sie z:

+ sojusznikow z 5 sprzymierzonych ras: niebieskich katamarnic, zielonych
skorupiakéw, czerwonych krabéw, zéttych konikéw morskich i fioletowych
meduz.

W skfad kazdej rasy wchodzi 13 kart: 1 karta o wartosci 5, 2 karty o wartosci 4,
3 karty o wartosci 3, 3 karty o wartosci 2 i cztery karty o wartosci 1.

+ Szesciu potworéow!

W

Gdy wykonujesz akcje eksploracji gtebin, odkrywasz karty z wierzchu talii eksploracji
jedna po drugiej i umieszczasz na torze eksploracji na planszy, rozpoczynajac od pola
znajdujacego sie najblizej talii i kontynuujac w prawo. Za kazdym razem, gdy odkryjesz
karte, musisz przestrzegac nastepujacych zasad:

=) Jesli odkryta karta to sojusznik:

MUSISZ najpierw zaproponowac pozostatym graczom kupno tej karty. Zaczynajac od
gracza po Twojej lewej i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zapytaj
kazdego gracza, czy chce kupi¢ od Ciebie te karte. Gracz moze spasowac albo kupi¢
sojusznika.

Pierwszy gracz, ktéry zdecyduje sie na zakup karty, ptaci Tobie jej koszt. Nastepnie
bierze karte na reke.

Koszt zakupu sojusznika ro$nie podczas Twojej tury. Pierwszy sojusznik kosztuje 1 per-
te, drugi kosztuje 2 perty, a trzeci — 3. Nie ma znaczenia, ktéry gracz kupi sojusznika!

Uwaga! Kazdy z pozostatych graczy moze kupic tylko
1 sojusznika w Twojej turze!

Jesli zaden z pozostatych graczy nie kupi tego sojusznika, musisz:

+ wziac¢ go na reke bez pfacenia jego kosztu, co natychmiast koriczy Twoja ture albo

« zostawic¢ go na planszy i odkry¢ kolejng karte. Nastepnie musisz zaoferowac te
nowo odkrytg karte na sprzedaz i tak dalej.

Jesli na wszystkich polach toru eksploracji znajda sie karty sojusznikéw i zaden z po-

zostatych graczy nie chce kupic ostatniego sojusznika, ktérego odkrytes, musisz wzigc

go na reke. Nastepnie otrzymujesz 1 perte (jak pokazano na planszy).




-  —
mp Jesli odkryta karta to potwor:
Musisz walczy¢ z potworem albo kontynuowac eksploracje.

Jesli zdecydujesz sie na walke, automatycznie odnosisz zwyciestwo i odrzucasz karte
potwora. Nastepnie otrzymujesz nagrode przypisang do pola na torze zagrozenia:

. perly g::)ze skarbca;

+ punkty wptywu z losowo dobranego zetonu potwora ‘ﬁ) (nie odkrywaj go do
konca gry);

zetony kluczy \

Niektdre pola na torze zagrozenia oferujg wybér pomiedzy kilkoma nagrodami.
Po pokonaniu potwora przesun znacznik zagrozenia na 1. gérne pole toru zagrozenia.
Twoja tura dobiega konica.

Jesli wybierzesz dalszg eksploracje, przesun znacznik zagrozenia o 1 pole nizej na torze
zagrozenia i kontynuuj odkrywanie kart, jak opisano wczes$nie;j.

Uwaga! Gdy odkryjesz karte potwora na ostatnim polu toru
eksploracji, musisz z nim walczy¢. Dodatkowo poza nagroda
pokazana na torze zagrozenia otrzymujesz 1 perte
(jak pokazano na planszy).

W zaleznosci od potozenia znacznika zagrozenia na torze zagrozenia gracz, ktéry
walczy z potworem, otrzyma mniejsza albo wiekszg nagrode.

Na 1. polu gracz otrzymuje 1 perte ALBO 1 zeton potwora.

Na 2. polu gracz otrzymuje 2 perty ALBO 1 zeton potwora
i 1 perte, ALBO 2 zetony potwordw.

Na 3. polu gracz otrzymuje 1 zeton klucza.

Na 4. polu gracz otrzymuje 1 zeton klucza i 1 perte ALBO
1 zeton klucza i 1 zeton potwora.

Na 5. polu gracz otrzymuje 1 zeton klucza i 2 perty ALBO

1 zeton klucza, 1 perte i 1 zeton potwora, ALBO 1 zeton
klucza i 2 zetony potworéw.

Na 6. polu gracz otrzymuje 2 zetony kluczy.

Aktywny gracz odkrywa 1. karte eksploracji i oferuje ja
pozostatym graczom, ale nikt nie chce jej kupi¢. Gracz
moze sam wzigc¢ jg na reke, ale woli kontynuowac
eksploracje.

Nastepnie aktywny gracz odkrywa
2. karte eksploracji. Tym razem
2 graczy nie jest nig zaintereso-
wanych, ale gracz 3 pfaci perte
aktywnemu graczowi i bierze tego
sojusznika na reke.

aktywny gracz

Aktywny gracz od-
stania teraz 3. karte
eksploracji, ktérg kta-
dzie na 2. polu. Jest
to potwor, z ktérym
gracz nie decyduje sie walczy¢, wiec kontynuuje eksploracje. Przesuwa
znacznik zagrozenia o 1 pole w dét na torze zagrozenia i zostawia
karte potwora na torze eksploracji.

Nastepnie aktywny
gracz odkrywa 4.
karte, ktora kupuje
gracz 1, ptacac za nig
2 perty, jako ze jest to
2. sojusznik kupiony
w tej turze.

aktywny gracz(‘ \k)

gracz 1

ol

aktywny gracz

Aktywny gracz odstania 3 kolejne karty — pozostali gracze nie chca albo nie mogg ich
kupi¢, on takze nie jest nimi zainteresowany. Siédma odkryta karta jest umieszczana
na ostatnim polu na torze eksploracji. Aktywny gracz musi wzigc jg na reke, po czym
otrzymuje bonusowa perte ze skarbca. Jego tura dobiega konca.




Koniec eksploracji gtebin

Gdy zdecydujesz sie zabrac sojusznika na reke albo walczy¢ z potworem, Twoja tura
dobiega korica. Wszystkie karty sojusznikow, ktore znajduja sie na torze eksploracji, ~ Gdy wykonujesz akcje prosby o wsparcie Rady, wez na reke wszystkie karty z 1 stosu
nalezy umiescic¢ zakryte na odpowiadajacych ich rasom polach na planszy w czesci  Rady bez ich podgladania!

zwanej,Rada". Karty potwordw odktada sie na stos odrzuconych kart eksploracji.

#»Prosba o wsparcie Rady

Uwaga! Jesli talia eksploracji sie wyczerpie, nalezy potasowac
stos odrzuconych kart eksploracji i utworzy¢ nowa.

aktywny gracz




#» Rekrutacja lorda

Kazdy lord nalezy do 1 z 6 gildii, ktéra w czyms sie specjalizuje.

Py
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ZOJm lerze siejg postrach i sg warci mniej punktéw wptywu,
ale ich zdolnosci przydaja sie do krzyzowania planéw przeciwnikom.

)
i M d g owie specjalizuja sie w zdobywaniu przychylnosci sprzy-

8 mierzonych ras.

Fa rm erzy nie maja zdolnosci, ale sa warci wiele punktéow
wptywu, jako ze uprawiajg sargasy — pozadane przez wszystkich
pozywne glony.

Ku pcy zapewniajg cenne perty, bez ktérych trudno jest wptywac
na przeznaczenie.

Am basadorzy utatwiajg przejmowanie kontroli nad naj-

bardziej pozadanymi miejscami.

POI |tycy nie maja skruputéw. Nikt ich nie lubi, ale przydaja sie
do przejmowania kontroli nad lordami.

@ Nazwa lorda
@ Koszt rekrutacji

« Suma baniek okresla doktadna wymagana liczbe réznych rodzajéw ras.

 Duza banka wskazuje obowigzkowa rase. Przy matych barkach mozesz wybrac¢ dowolne rasy.

+ Liczba pod bankami to catkowita wartos¢ sojusznikoéw, ktérych musisz zagra¢, aby zrekrutowac danego lorda (mozesz
zagrac wiekszg wartosc).

Przyktad. Aby zrekrutowac Mistrza magii, musisz wydac przynajmniej 10 punktéw sojusznikéw w doktadnie 3 réznych rasach,
sposréd ktérych 1 musi byc rasq meduz.

(@ Zdolnos¢ lorda

Jesli zdolnos¢ jest oznaczona strzatka, mozesz z niej skorzystac tylko raz podczas rekrutacji. Jesli nie ma strzatki, zdolnosc
jest stata — dziata do momentu, w ktérym ten lord zostanie uzyty do przejecia kontroli nad miejscem (w takim przypadku
zdolnos¢ zostaje przykryta przez miejsce).

Podczas rekrutacji przytacz @ Niektorzy Lordowie posiadaja symbol kl UCZa, ktérego mozesz uzy¢ do przejecia kontroli nad miejscem.
dowolnego z uzytych '

sojusznikéw (zamiast tﬁn @ Kazdy lord ktérego zrekrutujesz, zapewnia Ci okreslona liczbe PUN ktow Wp’(yWU!

0 najnizszej wartosci i\’
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W swojej turze mozesz zdecydowac sie na rekrutacje 1 z lordéw znajdujacych siena  Zdolnos$¢ lorda
dziedzincu. Aby tego dokona¢, musisz zagra¢ odpowiednia liczbe kart sojusznikéw  Po optaceniu kosztu rekrutacji umies¢ odkrytg karte

z reki, ptacac tym samym koszt rekrutacji wybranego lorda (zob. ramka na dole). lorda przed soba. Ten lord jest,,wolny” i dostepny
do uzycia.
Optacenie kosztu rekrutacji lorda Wiekszo$¢ lordéw posiada zdolno$¢, ktérej mozna

uzy¢ tylko raz — natychmiast po rekrutacji. Taka

« Musisz zagra¢ doktadng liczbe wymaganych réznych rodzajéw ras (nie wiecej 2dolnoté jest oznaczona strzatka

'niclaies Niektorzy lordowie posiadajg statg zdolnos¢, ktéra
. Mozesz zagra¢ kilku sojusznikéw z tej samej rasy. dziata do momentu, w ktérym lord zostanie uzyty Pesica
do przejecia kontroli nad miejscem. Taka zdolnos¢ T Y Mores: odruucie -

pozostatych wolnyc

« Catkowita wartos$¢ sojusznikow, ktérych zagrywasz, moze by¢ wieksza od wyma- nie jest oznaczona strzatka. [ oot omic

ganej wartosci, ale zadna,reszta” nie zostanie zwrécona — dodatkowe ,punkty” za

sojusznikéw przepadaja.

+  Mozesz wydawac perty, aby ufatwi¢ sobie rekrutacje. Wcigz musisz zagra¢ przy-
najmniej 1 sojusznika z kazdej wymaganej rasy, ale jesli suma wartosci kart nie
jest wystarczajgco wysoka, mozesz wydac 1 perte za kazdy brakujacy punkt (perty
odkfadaj do skarbca).

Uwaga! Gracz kontrolujacy lorda wybiera, w ktérym momencie
swojej tury uzyje statej zdolnosci.

Uzupetnienie dziedzinca

Gdy zrekrutujesz lorda, przesun pozostatych na dziedziricu lordéw w prawa strone,
tak aby wszystkie puste pola znajdowaty sie jak najblizej talii. Jesli na dziedziricu sg
co najmniej 3 karty lordéw, na pole wiasnie zrekrutowanego lorda nie wyktada sie
od razu nowej karty. Jesli jednak po Twojej rekrutacji na dziedzincu znajduje sie tylko
2 lordéw, otrzymujesz 2 perty (jak pokazano na planszy), a nastepnie musisz uzupetni¢
wszystkie puste pola na dziedzincu, odkrywajac wierzchnie karty z talii lordéw.

Wszystkie karty sojusznikdéw uzyte do rekrutacji lorda — z wyjatkiem 1 karty o najniz-
szej wartosci — s odktadane na stos odrzuconych kart eksploracji. Sojusznik z karty
0 najnizszej wartosci ,przytacza sie” do Twojej sprawy — umies¢ go odkrytego przed
soba. Jesli odrzucasz kilku sojusznikéw o tej samej najnizszej wartosci, wybierz karte,
ktéra zatrzymasz.

Przyfaczeni sojusznicy pozostaja przed Toba do korica gry. Nie moga by¢ uzywani do
rekrutacji lordéw, ale sg brani pod uwage podczas koricowego liczenia punktéw wptywu.

I 9 15,
. i; | :
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i ‘Lowca niewclnikéw - Zdrajca
W swojej turze mozesz ; ¥ Mozesz odrzucié 1ze swoich

dowolne odrzuci¢ 1 sojusznika z reki, 6
sojusznikéw (zamiast teg, | aby otrzymat 2 perfy.

0 najnizszej wartosci). |

W takiej sytuacji aktywny gracz moze zrekrutowac:

+ Mistrza magii, uzywajac sojusznika-meduzy o wartosci 3, sojusznika-kraba o wartosci 2 i sojusznika-
-skorupiaka o wartosci 5, co w sumie daje warto$¢ 10 w 3 réznych rasach, z ktérych przynajmniej 1 jest
rasg meduz. Nastepnie gracz przytacza sojusznika-kraba o najnizszej wartosci 2.

+ towce niewolnikéw, uzywajac 2 sojusznikéw-skorupiakéw o catkowitej wartosci 6 i ptacac 2 perty.
Nastepnie gracz przytacza sojusznika-skorupiaka o najnizszej wartosci 1.

Nie moze jednak zrekrutowac Zdrajcy, poniewaz nie ma karty sojusznika-katamarnicy na rece.
Jesli zdecyduje sie na rekrutacje Mistrza magii albo towcy niewolnikéw, otrzyma réwniez 2 perty, a nastepnie

wytozy nowe karty na puste pola na dziedzircu. karty na rece aktywnego gracza




‘Przc jecie kontreli nad miejscem

Gdy zbierzesz 3 klucze (klucze zdobywasz, rekrutujac lorda z symbolem klucza
lub walczac z potworem w trakcie eksploracji gtebin), musisz natychmiast przejac
kontrole nad miejscem.

Na ptytce miejsca znajduja sie:

@ Nazwa miejsca

@ Symbol

Pokazuje, jak zdoby¢ punkty wptywu przy pomocy tego miejsca.
W ponizszym przyktadzie symbol przedstawia rozgwiazde (symbol sojusznikéw) w zéttym
okregu (kolor rasy konikéw morskich), co oznacza, ze otrzymasz punkty wplywu dzieki
sojusznikom z rasy konikéw morskich.

(@' Pun kty Wp’nyU, ktore zdobedziesz na koniec gry.

soguenika 2 rasy F.-.L@:.- miorskich = 3' !

0 Twopego preydaceonegs

W momencie przejmowania kontroli nad miejscem mozesz:

> Wzig¢ 1 z dostepnych odkrytych miejsc (pamietaj, ze na poczatku gry tylko
1 miejsce jest dostepne) albo

# Dobrac 1, 2, 3 albo 4 ptytki miejsc i wybrac¢ 1 z nich. Nastepnie umie$¢ pozostate
miejsca odkryte obok planszy, dzieki czemu beda dostepne w kolejnych turach.
W ten sposéb im wiecej ptytek dobierzesz, tym wiecej ptytek bedzie dostepnych
dla pozostatych graczy.

Umies¢ wybrane miejsce przed soba. Nastepnie wsun karty lordéw, ktérych uzytes do
przejecia kontroli nad tym miejscem, pod ptytke w taki sposob, aby zakry¢ ich zdolnosci
- nie beda dostepne do korica rozgrywki.

Klucze na wsunietych kartach lordéw
rowniez zostaja uzyte i nie moga by¢
ponownie wykorzystane. Lord znaj-
dujacy sie pod miejscem nie jest juz
,wolny”i nie moze by¢ wybrany jako
cel zdolnosciinnego lorda. Na koniec
gry wsuniete karty lordéw zapewniaja
widoczne na nich punkty wptywu.

——
:

Wykorzystane zetony kluczy (zdobyte w walce z potworami) sa zwracane do zasobéw
0g0lnych. Jesli zdobedziesz kilka zetonéw kluczy w tym samym momencie i w kon-
sekwencji bedziesz miat wiecej niz 3 klucze (wtaczajac symbole na kartach lordéw),
mozesz wybra¢, ktérych kluczy uzyjesz do przejecia kontroli nad miejscem.

Uwagal! Na kartach niektorych lordow (ambasadoréow) znajduja

sie 3 klucze, dzieki ktorym moga samodzielnie przeja¢ kontrole

nad miejscem. W takim przypadku pamietaj, aby wsunac karte
ambasadora pod ptytke miejsca, zakrywajac jego zdolnos¢.

LN



gKonict tury

Gdy skonczysz wykonywanie obowigzkowych akgji, Twoja tura dobiega korica. Nastepnie
swoja ture rozpoczyna gracz po lewej i wykonuje opisane wczesniej kroki. Kontynuujecie
rozgrywanie swoich tur do momentu, w ktérym wystapi 1 z warunkéw konca gry.

@ Koniec gry

Gra sie konczy, gdy nastapi 1 z ponizszych sytuaciji:
#» Dowolny gracz zrekrutuje 7. lorda
LUB

#» Dowolny gracz zrekrutuje lorda, a podczas uzupetniania dziedzirica nie bedzie
wystarczajacej liczby kart lordéw, aby zapetni¢ wszystkei pola dziedzinca.

W obu przypadkach aktywny gracz dokarncza swoja ture. Nastepnie wszyscy pozostali
gracze wykonuja swoja ostatnig fure.

Nastepnie kazdy gracz umieszcza (przytacza) sojusznika o najnizszej wartosci z kazdej
rasy, ktéra ma na rece. Karty wszystkich pozostatych sojusznikdw nalezy odrzuci¢ z reki.

Na koniec gracze podliczajg swoje punkty wptywu. Punkty otrzymuije sie za:
@ kontrolowane miejsca;
@ zrekrutowanych lordéw;
(@ swojego najsilniejszego przytaczonego sojusznika z kazdej rasy;

@ posiadane zetony potwordéw.

Gracz z najwiekszg liczba punktow wplywu wygrywa gre! w razie remisu
wygrywa ten sposréd remisujacych graczy, ktéry ma wiecej peret. Jesli remis sie utrzymuje,
wygrywa gracz z karta lorda o najwyzszej wartosci.

'_3 I L.'..gd.*ulul I wweanpirne a lorda |__L|r||| |1..||1_|,|-...\.. - !i
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@ Gracz kontroluje 3 miejsca, ktére zapewniajg mu w sumie 32 punkty wptywu:

+ dzieki Parlamentowi zdobywa 6 PW plus 2 PW za kazdego zrekrutowanego lorda
polityka. Gracz ma 2 takich politykéw i w sumie zdobywa 10 PW.

dzieki Sanktuarium zdobywa 4 PW plus 3 PW za kazdego sojusznika z rasy meduz,
ktoérego przytaczyt. Gracz ma 2 takich sojusznikéw i w sumie zdobywa 10 PW.

+ dzieki Otchtani zdobywa 2 PW za kazda gildie, do ktdrej nalezy posiadany przez niego
lord. Gracz ma przynajmniej 1 lorda z kazdej z 6 gildii (1 farmera: Dozorce, 1 kupca:
towce niewolnikéw, 1 maga: Mistrza magii, 1 zotnierza: Nadzorce, 2 politykéw:
Zdrajce i tapdwkarza oraz 1 ambasadora: Starszego) i w sumie zdobywa 12 PW.

@ Lordowie zapewniajg graczowi w sumie 39 punktéw wptywu:

+ 6 PW zaDozorce,

« 5PW za towce niewolnikéw,
+ 6 PW za Mistrza magii,

+ 3 PW za Starszego,

« 7 PW za Nadzorce,

+ 6 PW zaZdrajce,

+ 6 PW zatapdéwkarza.

@ Sojusznicy zapewniaja graczowi 14 punktéw wptywu:

+ 3 PW za najsilniejszego sojusznika z rasy meduz,

« 3 PW za najsilniejszego sojusznika z rasy katamarnic,

« 2 PW za najsilniejszego sojusznika z rasy krabow,

+ 1 PW za najsilniejszego sojusznika z rasy konikéw morskich,
+ 5 PW za najsilniejszego sojusznika z rasy skorupiakéw.

@ Gracz zdobywa 6 punktow wptywu ze swoich zetonéw potwordw.

whare 3 Po dodaniu punktéw z 4 kategorii gracz
g oro o e konczy gre z 91 punktami wptywow!

kosztu rekrutacji.




G Slownik

Dziedziniec: obszar na planszy, na ktérym umieszcza sie czekajacych na rekrutacje
lordéw.

Eksploracja gtebin: odkrywanie po 1 karcie z talii eksploracji i umieszczanie na od-
powiednim polu na torze eksploracji na planszy w celu znalezienia odpowiedniego
sojusznika.

Gildia: wszystkie karty lorddw tej samej specjalizacji. W grze wystepuje 6 gildii: czer-
woni zotnierze, zieloni kupcy, niebiescy politycy, fioletowi magowie, zéfci farmerzy
i wielokolorowi ambasadorzy.

Klucz: zeton zdobywany w walce z potworem albo symbol znajdujacy sie na karcie
lorda. Gracz musi mie¢ 3 klucze, aby przejac kontrole nad miejscem.

Lord: karta reprezentujgca wazng postac z nadzwyczajna zdolnoscia.

Miejsce: ptytka reprezentujaca strategiczny punkt gtebin. Zapewnia bonusowe punkty
wptywu tym graczom, ktérzy je kontroluja przy pomocy swoich lordéw.

Perta: waluta w grze.

Potwor:

«  Potwoér: karta z talii eksploracji reprezentujaca potwora.

. Zeton potwora: zeton zdobywany po walce z potworem, ktéry zapewnia 2, 3 albo
4 punkty wptywu.

Przytaczyc: potozyc przed soba najstabszego sojusznika (o najnizszej wartosci) uzytego
w trakcie rekrutacji lorda.
Punkty wptywu: punkty zwyciestwa.

Sojusznik: karta z talii eksploracji, ktéra reprezentuje katamarnice, konika morskiego,
skorupiaka, meduze albo kraba o wartosci od 1 do 5 PW.

Rada: obszar na planszy, na ktérym znajduja sie podzielone wedtug ras karty sojusz-
nikow, ktdrzy nie zostali zatrzymani podczas eksploracji gtebin.

Rasa: wszystkie karty sojusznikéw danego rodzaju. W grze wystepuje 5 ras: czerwone
kraby, zielone skorupiaki, niebieskie katamarnice, fioletowe meduzy i zétte koniki morskie.

Rekrutacja lorda: optacenie kosztu rekrutacji widniejacego na karcie lorda znajdujacej
sie na dziedzicu na planszy, a nastepnie umieszczenie karty przed soba.

Skarbiec: rezerwa peret.

Wolny: dowolny lord, ktéry znajduje sie bezposrednio przed graczem i ktéry nie byt
przez niego uzyty do przejecia kontroli nad miejscem.

Zagrozenie:
- Znacznik zagrozenia: znacznik znajdujacy sie na torze zagrozenia, ktérego potozenie

okresla nagrode, jaka zdobedzie gracz po walce z potworem.
« Tor zagrozenia: tor, na ktérym znajduje sie znacznik zagrozenia.

Zdolnos¢: korzys¢, ktdra daje lord, gdy gracz go rekrutuje.

Dowddca. W momencie rekrutacji kazdy z przeciwnikéw sprawdza
liczbe posiadanych na rece kart sojusznikdw. Wszyscy gracze, ktorzy
maja wiecej niz 6 kart, wybieraja i odrzucaja nadmiarowe karty.
Dopoki Dowddca jest wolny i lezy przed swoim wiascicielem, prze-
ciwnicy moga dobierac na reke kolejnych sojusznikéw (eksplorujac
gtebiny lub proszac o wsparcie Rady), ale na koniec swojej tury musza
zredukowac liczbe kart sojusznikéw na rece do 6.

Zabdjca. Lordowie wybrani za cel Zabojcy sa obracani o 90 stopni,
aby pokaza¢, ze bierze sie pod uwage WYLACZNIE liczbe punktow
wptywu, ktére zapewniaja na koniec gry - ich zdolnosci i symbole
kluczy nie maja efektu.

Lordowie zaatakowani przez Zabéjce pozostajg wolni i moga byc¢
odrzuceni w wyniku uzycia zdolnosci Zdrajcy lub Spiskowca. Lord,
ktdry zajmie ich miejsce, nie jest juz pod wptywem Zabdjcy, a tym
samym mozna korzystac z jego zdolnosci i symboli kluczy.

Poskramiacz. Gdy przeciwnik zdecyduje sie na walke z potworem,
a znacznik zagrozenia znajduje sie na 1. gérnym polu na torze
zagrozenia, otrzymuje nagrode, ktéra wskazuje 1. pole (nie ma
poprzedzajacych pdl).

Mistrz magii. W momencie rekrutacji:

1. Warunki rekrutacji zostaja spetnione, w wyniku czego najstabszy
sojusznik zostaje przytaczony.

2. NASTEPNIE lord wchodzi do gry i gracz moze uzy¢ jego zdolnosci.
To oznacza, ze ta zdolnos¢ wyptywa tylko na PRZYSZLE rekrutacje,
poniewaz sojusznik podczas tej rekrutacji zostat przytaczony, zanim
Mistrz magii wszedt do gry.

Zdrajca i Spiskowiec. Gdy gracz rekrutuje 1 z tych 2 lordéw, moze
uzy¢ ich zdolnosci na dowolnym innym wolnym lordzie, ktory
nie zostat uzyty do kontroli miejsca. Lordowie zaatakowani przez
Zabdjce moga byc¢ takze wybrani za cel Zdrajcy i Spiskowca (zob.
Zabéjca). Gracz moze natychmiast uzy¢ zdolnosci nowego lorda,
ktéry wchodzi do gry na to miejsce.
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