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Udostepniona instrukcja nie jest wersja finalna,
ORIUP FAHED ALRAIIL & IOSH CAPP wiec jej tresci elementy graficzne moga réznic
sie od wersji koricowej.
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Twoim celem w grze Endeavor: Deep Sea jest wywarcie jak najbardziej korzystnego wplywu na $wiatowe oceany, od tetnigcych zyciem
plycizn do tajemniczych glebin. W kazdym z wielu scenariuszy, bedziesz zdobywat punkty, rozwijajac swoje atrybuty (Reputacje, Inspiracje,
Koordynacje¢ i Pomystowos¢), podejmujac rozmaite akcje, majace wplyw na srodowisko, poprzez realizacje unikalnych celéw scenariusza
i zatrudnianie oraz rozwijanie Specjalistow wysokiego szczebla. Na poczatku rozgrywki dostepny jest tylko maty, plytki wycinek oceanu,
jednak w miare postepow w grze zasieg twoich batyskaféw bedzie si¢ powiekszal, zwiekszajac mozliwosci dalszego odkrywania i rozwoju.
Twoim wyzwaniem bedzie zrekrutowanie skutecznego zespotu Specjalistow, poszerzenie floty zaawansowanych batyskatéw i rozwiniecie
zdolnosci, ktérych bedziesz potrzebowal, by pozostaé na czele tego przedsiewzigcia. Jednak Twoim nadrzednym celem jest sprawienie, by
by to wlasnie twoj zespdt wywarl najwiekszy mozliwy pozytywny wplyw na oceany, ktére pokrywaja nasza delikatng planete.

(0 ZABIERASZ Z OCEANU

To gra polegajaca na odkrywaniu, obserwacji, zrozumieniu i ochronie. Nie bedziesz niczego wydobywatl z oceanu; wszystko co bedziesz
z niego czerpal, to nienamacalna korzys¢, ktora sprawi, ze bedziesz lepszy w tym co robisz!

Zdobywaj Reputacje, by rozwija¢ swoje mozliwosci zatrudniania cztonkow zespotu:
w kazdej rundzie bedziesz dodawaé do twojego zespolu nowych Specjalistow
i tylko od Twojej Reputacji zalezy jak bardzo beda skuteczni.

Zdobywaj Inspiracje, by zwiekszy¢ liczbe dyskow, ktore otrzymujesz w kazdej
rundzie: dyski reprezentuja wysilek jaki wkiadasz w aktywacje swoich
Specjalistow i przeprowadzane dzialania.

Zdobywaj Koordynacje, by zwiekszy¢ swoje mozliwosci odzyskiwania dyskow
z twoich Specjalistow: wraz z wieksza Koordynacja, twoi Specjalisci beda ciagle
gotowi, by podejmowac nowe zadania.

Zdobywaj Pomyslowo$¢, by rozwija¢ twoja biegto$¢ techniczng: ulepszona
technologia pozwoli ci posiada¢ wieksza flote Batyskafow, ktére bedziesz
mogl wysylaé w tajemnicze glebiny.

Zdobywaj Wplyw, by umieszcza¢ jego znaczniki na Tablicy Wptywu danego
scenariusza: tablica reprezentuje to, w jaki sposob twoje dziatania w oceanie
wplywajg na $wiat. Zdobywanie Wplywu zapewnia réznorodne premie
w trakcie gry i jest bardzo wazne dla koncowej punktacji.

x@x Zdobywaj Punkty, by wygrac gre.
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GRAJ PRZECIWKO SWOIM PRZY)ACIOLOM - LUB Z NIMI - LUB BEZ NICH

Endeavor: Deep Sea jest gra opartg na scenariuszach. To oznacza, ze za kazdym razem gdy grasz, wybierasz Karte Scenariusza, ktora
ustala przygotowanie gry, specjalne zasady, punktacje oraz zawiera tablice Wplywu dla twojej gry.

Kazdy pojedynczy scenariusz mozna rozegra¢ jako rywalizacje, w trybie kooperacyjnym oraz jako gre solo. Przeczytaj instrukcje
a nastepnie sprawdz sekcje Kooperacja/Solo na str.16, gdzie odkryjesz kilka zmian, ktére wprowadzisz do rozgrywek w tych dwéch
trybach.



KOMPONENTY

52 KAFLE OCEANU

Podczas rozgrywki, Kafle Oceanu tworza obszar gry; kiedy kafel dodawany jest do gry, nazywa sie go obszarem.
W grze wystepuje piec rodzajow obszaréw, roznigcych sie gtebokoscia, oznaczong ikong ¥, umieszczong z przodu
iz tylu kafla.

PREMIAZA PREMIAZA  PLATFORMA
NAZWA ODKRYCIE  GLEBOKOSC PRZYBYCIE ~ CUMOWNICZA STREFY OCHRONY

TOR SONARU STREFY STREFA OZNACZONY OBSZAR  SPECJALNE POLACZENIA
DZIENNIKOW  NURKOWANIA Do tych obszaréw odnosza sie ZASADY PIEC ROZNYCH
czesto Specjalne Zasady. REWERSOW
4 PLANSZETKI GRACZA 50 ZETONOW NURKOWANIA
PRZEBIEG GRY STOPNIE PUNKTACJI
TOR REPUTACJI
POZIOM REKRUTACJI
TORINSPIRACII REWERS PRZYKtADOWE AWERSY
— -— POZIOM WYSIEKOW
) BEEFE: . wIET TOR KOORDYNAC/I . .
B e S| po0N PRZYDZIA UWAGA NA TEMAT JUNIOROW I SENIOROW
.l . *I AT Wszyscy Spec]ahsa (zarownq Juniorzy
| 1 POZIOM TECHNOLOGII jak i Seniorzy) reprezentujg wysoko
Lol fokol wyspecjalizowanych i wyedukowanych
naukowcéw, technikéw i ekspertow
z roznych dziedzin.
Status Junior/Senior nie jest przypisany
do samego zawodu; odnosi si¢ do
STREFA ZARZADZANIA  ZDOBYWANIE MAGAZYN ZETONOW TOR BADAN doswiadezenia  Specjalisty - bedgeego
A BATYSKAFU NURKOWANIA cztonkiem twojego zespotu.
46 KAFLI SPECJALISTOW 4 KAFLE LIDEROW ZESPOLU

Twoje kafle poczatkowe.

W grze wystepuje 16 roznych Specjalistow. Kazdy z nich ma strone Juniora (niebieska) i Seniora (ztota). Liderzy rozpoczynaja jako Seniorzy.

STANOWISKO SZCZEBEL STANOWISKO —tGhy a4

REKRUTACJI

KRAG
NATYCHMIASTOWA AKTYWACI
KORZYSC NATYCHMIASTOWA
AKCJE KORZYSC
TOR AWANSU
Podglad strony
Seniora.

AWANSUJE NA




4 DWUSTRONNE KARTY SCENARIUSZY

Kazda karta opisuje przygotowanie rozgrywki i specjalne zasady zawartej na niej misji.
Przedstawia unikalne cele, ktére w duzym stopniu wplyna na twoja ostateczng punktacje,

oraz Tablice Wplywoéw, gdzie umieszczasz znacznik

jaki otrzymujesz na drodze do swoich

strategicznych celow. Kazda karta zawiera takze cele Kooperacyjne.
SIGZEGOLY MIS)I | PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI SPECJALNE ZASADY  SCHEMAT KAFLI OCEANU

B When you gain a Vessel, you
may choose any depth-1
2one as its Launch zone.

The Fiedd symbols on the Impact baard do not give you any
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CELE KOOPERACYJNE PUNKTACJA CELOW

6 KART CELOW KOOPERACYJNYCH

Dodatkowe cele dla rozgrywek
w trybie Kooperacyjnym i Solo.

C0-OP GOAL: DEEP

DEPTH-5 ZONES
Discover 1 x player count, +1.
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8x pléye count
 {Numbers in track spaces indicate value)
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23 KARTY DZIENNIKOW

Ikony na kazdym z Dziennikéw wskazuja z
jakiej dziedziny jest kazdy z Dziennikdw, jego
koszt Badan i korzysci ptynace z opublikowania
Dziennika.

7 KART DZIENNIKOW STARTOW YCH

Dzienniki z Kotwica s jak normalne
Dzienniki, lecz przeznaczone sa na
poczatek gry.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

O/' Karta Scenariusza. Wybierz Karte Scenariusza i umies¢
ja na stole. Zawiera ona przygotowanie rozgrywki,
informacje o punktacji i (czasem) specjalne zasady,
z ktérymi kazdy powinien sie zapoznac.

Grasz po raz pierwszy? Wybierz Misje 1: Zew Oceanu.

@' Kafle Oceanu. Twoja Karta Scenariusza wskazuje, ktore
kafle nalezy wykorzysta¢é w grze, a schemat pokazuje
sposob ich ulozenia. Znajdz odpowiednie kafle i rozt6z
je tak jak pokazano. Upewnij sie, ze zostawiles wokot
wystarczajaco duzo miejsca, na rozwdj siatki kafli dla
twojej Misji. Schemat na karcie pokazuje maksymalng
szeroko$¢ do jakiej moze rozwingé sie siatka kafli.
Maksymalna gleboko$¢ to piec¢ kafli, chyba ze zaznaczono
inaczej. Gdy Kafle Oceanu trafig do gry, nazywane beda
obszarami.

€) Stosy Kafli Oceanu: Potasuj wszystkie pozostale kafle
iul6z zakryte w pieciu oddzielnych stosach, w zaleznosci
od ich glebokosci.

@‘ Zetony Nurkowania: Potasuj zetony Nurkowania,
i utworz zakryty zapas. Dla kazdej Strefy Nurkowania
dobierz okreslona przez Strefe liczbe Zetondw, tworzac
z nich zakryty stos.

Na przyktad, Strefa Nurkowania Gwiazdy (Fg
Morskiej poczgtkowo zawiera cztery zetony \_
Nurkowania.
@ Dzienniki: Potasuj osobno talie Dziennikéw oraz Dziennikéw
Poczatkowych. Wyléz w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy, cztery losowe, odkryte karty Dziennikéw Poczatkowych.
Pozostate 0d16z do pudetka - nie beda uzywane w grze.
Potasowang talie Dziennikéw potdz zakryta w poblizu.
@' Specjali$ci: Umies¢ w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy przygotowana tacke Specjalistow. Szczeble 1-4
powinny pozosta¢ odpowiednio utozone. Specjalistow
szczebla 5 nalezy potasowal (niebieska strong Junior
do gobry), i rozmiesci¢ mozliwie réwnomiernie w
przegrodach skrajnie prawej kolumny.

@' Fala: Wybierz losowo pierwszego gracza i daj mu
znacznik Fali.

@' Komponenty gracza: Wybierz swdj kolor gracza. Wez
Planszetke Gracza, Kafel Lidera Zespolu, oraz zestaw
komponentéw w twoim kolorze: 30 dyskow, 5 kostek
postepu, 20 znacznikéw Wptywu i 3 Batyskafy.

O Umies¢ pie¢ kostek postepu na polu 0 twoich toréw
Atrybutéw i toru Badan.

O Umie$¢ Lidera Zespotu w poblizu twojej Planszetki,
a jeden z dyskow na jego kregu aktywacji.

@ Pozostate dyski trzymaj z dala od twojej Strefy
Zarzadzania. Dyski z zapasu nie s3 dla ciebie dostepne;
muszg najpierw wej$¢ do gry; abys mogt z nich korzystac.
Dlatego lepiej jest trzyma¢ je w bezpiecznej odlegtosci.

Umies¢ twoje znaczniki Wplywu w poblizu Tablicy Wptywow:

(D]

@ Umies¢ twoj pierwszy Batyskaf na poczatkowym
obszarze,tak jak opisano w scenariuszu. Otrzymujesz
Premie za Przybycie (zobacz Premia za Przybycie,
str.11). Twoje pozostate Batyskafy umies¢ w poblizu
twojej Planszetki.

W Misji 1, umies¢ twoj Batyskaf na
Morskiej Gwiezdzie. Otrzymujesz za to
Premig za Przybycie do tego obszaru,
w postaci jednego dysku, ktéry odktadasz
na twojg Strefe Zarzgdzania.

SCHEMAT POCZATKOWEGO ULOZENIA KAFLI OCEANU
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B (D) PRIYGOTOWANIE TACKI SPEGALISTOW

na stosy kafli¢ Wyprobuj te

metode utozenia: Skrzyzuj
stosy na sobie z najplytszym na
gorze i najglebszym na spodzie.

Specjalisci Szczebla 1-4: obro¢ wszystkie kafle strong Junior (niebieska) do gory, rozdziel je na
stosy wedlug nazwy. Umies¢ trzy kafle szczebla 1 w przegrodach pierwszej kolumny (najbardziej
po lewej), stosy szczebla 2 w przegrodach drugiej kolumny. Powtérz do Szczebla 4.

B h Specjalisci Szczebla 5: Utworz potasowane stosy, strong Junior do gory. Rozmie$¢ stosy mozliwie
réwnomiernie w przegrodach skrajnie prawej kolumny.

SZCZEBEL1  SZCZEBEL2 SZ(ZEBEL3 SZCZEBEL 4 SZCZEBEL 5

(PO 5 SPECJALISTOW) (PO 4 SPECJALISTOW) (PO 3 SPECJALISTOW) (PO 2 SPECJALISTOW) (KAZDY UNIKALNY)

000

Gdy raz przygotujesz tacke, pozostanie ona przygotowana na wszystkie przyszte
rozgrywki. Sktadajqgc gre, po prostu umiesé Specjalistow z powrotem w odpowiednich
przegrodach. Jedyng rzeczq jakg musisz zrobi¢ przed kazdg nowg rozgrywkg,
to ponowne, losowe umieszczenie kafli Szczebla 5.

BATHYPELAGIC ZONE

L OROTOL0]

1000 - 4000m

ABYSSOPELAGIC ZONE

OROLOZ0CS

4000m-+




ROZGRYWKA

Gra toczy sie przez sze$¢ rund. Kazda runda sktada sie z dwdch faz. Twoja Planszetka Gracza
Gracz ze znacznikiem Fali rozpoczyna kazdg faze, a pozostaligracze wykonuja zawiera schemat “przebiegu
swoje akcje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. gry” by przypominac ci
kolejnos¢ w fazie.
FAZA 1: PRZYGOTOWANIE - Kazdy gracz wykonuje nastepujace trzy kroki: Cizatis Lo s
wskazujq tor atrybutu,
Ta) REKRUTACJA - Rekrutujesz jednego Spegjaliste ktéry ma wplyw na na

poszczegolne kroki

Tb) PODJETY WYSILEK - Pozyskujesz dyski z twojego zapasu do Strefy Zarzadzania. v kazdej fazie.
Tc) PRZYDZIAL - Odzyskujesz dyski z twoich Spegjalistow do twojej Strefy Zarzadzania.

© 6 6

FAZA 2: DZIALANIE - Gracze rozgrywaja swoje tury aktywujac Specjalistow,
by wykonywali akcje, kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, do momentu
aZ wszyscy spasuja.

(~

IKONY NAGROD

W czasie rozgrywki, czesto i na rézne sposoby, bedziesz zdobywal nagrody. Do sposobdéw zdobywania nagréd zaliczaja si¢ rekrutacja
i awansowanie Specjalistow, rozne akcje z obszaréw Oceanu, Tablica Wptywdw, Dzienniki oraz inne. Oto niektdre z typowych nagréd i ich ikony:

g Przesun swéj znacznik na torze Reputadji o jedno pole

@ Przesun swéj znacznik na torze Inspiracji o jedno pole

@ Przesun swéj znacznik na torze Koordynacji o jedno pole

g Przesun swéj znacznik na torze Pomystowosci o jedno pole

J Przesun znacznik na torze dowolnego atrybutu o jedno pole

g Przesun znacznik na torze najmniej rozwinigtego atrybutu o jedno pole (ty wybierasz w przypadku remisu)
é)” Przesun swoj znacznik na torze Badan 0 jedno pole

g Umies¢ jeden znacznik na Tablicy Wptywdw.(zobacz Tablica Wptywow, str.14)

@ Pozyskaj jeden dysk z twoich zapasow do twojej Strefy Zarzadzania
Awansuj Specjaliste (zobacz str.13)

@ Wykonaj akcje Sonaru

@ Wykonaj akcje Sonaru na tym obszarze
<

w 0drzu¢ dysk z twojej Strefy Zarzadzania do twoich zapasow

m Wydaj 2 Badania



FAZA a: REKRUTACJA

W swojej turze wybierz z tacki Specjaliste i dodaj go do swojego obszaru
gracza. Postepy na twoim torze Reputacji ) wyznaczaja najwyzszy szczebel
z jakiego mozesz rekrutowac Specjalistow. Two6j poziom Rekrutacji wyrazony
jest przez ikony o umieszczone w najnizszym rzedzie na torze postepu.

Kazdy Specjalista Junior posiada w gérnym rogu kafla liczbe ikon O
okreslajaca jego szczebel; by zatrudnié konkretnego Specjaliste, twdj poziom
Rekrutacji musi doréwnywac (lub przekracza¢) szczebel Specjalisty.

 Twdj zatrudniony Specjalista zawsze wchodzi do gry jako Junior.

» Mozesz zatrudnia¢ takich samych Specjalistow, jakich juz posiadasz.

oJezeli twoi nowi Specjalisci posiadaja jakakolwiek natychmiastowa
korzy$¢, rozpatrz ja przed przejsciem do nastepnego kroku.

« Jakakolwiek @ lub (&) ktérg otrzymujesz w tym kroku ma wplyw na
dwa kolejne kroki i moze by¢ czynnikiem wplywajacym na twoja decyzje
w kwestii rekrutacji!

o Jezeli rekrutujesz ostatniego Specjaliste szczebla 5, rozmie$¢ pozostalych

Specjalistow szczebla 5 (jezeli to mozliwe), tak, by w kazdej przegrodzie
znajdowal si¢ przynajmniej jeden z nich.

FAZA 1b: PODJETY WYSILEK

Pozyskaj nowe dyski z twojego zapasu do Strefy Zarzadzania na twojej Planszetce.
Twdj postep na torze Inspiracji @ okresla liczbe dyskow jakie otrzymujesz.
Twdj poziom podjetego Wysitku wyrazony jest przez ikony @ umieszczone
w najnizszym rzedzie na torze postepu. Otrzymujesz jeden dysk za ikone.

o Jezeli twdj zapas dyskow wyczerpal sie, otrzymujesz tyle dyskow, ile
posiadasz w zapasie, reszta przepada.

FAZA 1c: PRZYDZIAL

W swojej turze mozesz odzyska¢ dyski Specjalistow do swojej Strefy
Zarzadzania, co nie tylko uwolni dyski, ale rowniez Specjalisci beda gotowi
na ich ponowne uzycie. Tw6j postep na torze Koordynacji () okresla liczbe
dyskow jakie odzyskujesz. Twoj poziom Przydzialu wyrazony jest przez
ikony W& znajdujace si¢ w najnizszym rzedzie na torze postepu. Odzyskaj
jeden dysk za kazda ikone.

« Jezeli nie masz wystarczajaco duzo Koordynacji, by przydzieli¢ na nowo
twoich Specjalistow, wybierz tych, ktorzy sa bardziej wszechstronni lub
bardziej przydatni w twojej strategii, a pozostate dyski pozostaw na miejscu.

W pierwszej rundzie, bedziesz posiadat pojedynczy dysk na kaflu swojego
Lidera Zespotu, oraz mozliwosé przydziatu jednego Specjalisty... wiec bedziesz
miat mozliwos¢ odzyskania tego :

dysku do twojej Strefy Zarzqdzania.

Przyklad: Twoj poziom Rekrutacji
WYnosi , wiec mozesz rekrutowac
jakiegokolwiek Specjaliste ze szczebla 2

lub nizszego.

Rekrutujesz tego Nawigatora ze szczebla
2. Posiada on natychmiastowq korzys¢ | g
w postaci jednej Inspiracji, wiec @ ‘
przesuwasz twéj znacznik na torze =
Inspiracji o jedno pole do przodu.

Przyktad: Twéj poziom podjetego Wysitku

wynosi @ @ @, wigc otrzymujesz
3 dyski z twojego zapasu do twojej Strefy

Zarzgdzania.

Przyklad: Twéj poziom Przydziatu wynosi @& , wiec bedziesz
mial mozliwos¢ odzyskania tylko jednego dysku. Poniewaz
masz dwdch Specjalistow z dyskami na ich kaflach, bedziesz
musiat wybrac. Zdejmujesz dysk ze swojego Lidera Zespotu,
poniewaz jest on bardziej wszechstronny niz twdj Pilot.

TEAM LEADER
- OCTOPUS INC s




FAZA 2: DZIALANIA

Gracze rozgrywaja tury rozpoczynajac od gracza, ktory posiada znacznik Fali,
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze musisz
wykona¢ dzialanie albo spasowac. Jezeli spasujesz, nie mozesz wykonywac
zadnych kolejnych tur w tej fazie, a kolejnos¢ tur postepuje zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, pomijajac cie. Rozgrywka przebiega w ten sposob,
zwciaz aktywnymi graczami wykonujacymi po kolei swoje tury, do momentu,
az wszyscy gracze spasuja (zobacz Koniec Rundy, str.14).

WYKONYWANIE TUR

Wykonujesz ture aktywujac Specjaliste. Zeby aktywowaé Specjaliste, umie$é
dysk z twojej Strefy Zarzadzania na Specjaliscie w twojej Strefie Gracza,
ktéry posiada wolny krag aktywacji (nie kazdy Specjalista posiada taki krag).
Nastepnie mozesz wykona¢ akeje lub kilka akeji Specjalisty.

Dysk, ktory umieszczasz na kaflu Specjalisty pozwala ci wykonac¢ jego akgje.
Niektore rodzaje akeji beda wymagaty takze uzycia dodatkowego dysku z
twojej Strefy Zarzadzania (nie z zapasu), aby moc przeprowadzic¢ akeje. Jezeli
nie posiadasz drugiego dysku w twojej Strefie Zarzadzania, by wykonac
akeje, ktora go wymaga, zmarnujesz po prostu dysk na aktywacje Specjalisty.

o Niektorzy Specjalisci posiadaja kilka ikon akgji z symbolem “/” pomiedzy
nimi; w tym przypadku musisz wybra¢ tylko jedna akcje do wykonania.

o Niektorzy specjalisci posiadaja kilka ikon akeji bez symbolu “/” miedzy
nimi. Mozesz wtedy wykona¢ ktorgkolwiek Iub wszystkie akgcje,
w dowolnej kolejnosci. Wykonywanie wielu akeji z jednego Specjalisty
wciaz liczy sie jako jedna tura. Akcje moga by¢ wykonywane na réznych
obszarach. Rozpatrz w pelni kazdg akcje przed rozpoczeciem kolejne;.

» Mozesz aktywowac¢ Specjaliste i péZniej nie wykonywac jego akcji.

OGOLNE ZASADY FAZY: DZIALANIA

« Zeby wykona¢ akcje na danym obszarze, musisz mie¢ na nim Batyskaf.

« Na kazdym obszarze znajdujg sie miejsca, w ktérych mozesz wykonywac rozne
akgje. Miejsca te oznaczone sg wyraznie konturowa wersja odpowiadajacych
im ikon akgji.

DLA PODROZOWANIA  DLA SONARU

DLANURKOWANIA  DLA OCHRONY

)

SZUKAJ SZUKA) SZUKA) SZUKAJ SZUKA)

& 0 8 & &

DLA DZIENNIKA

Przyktad pojedynczej akcji:
Umieszczenie dysku na pustym
kregu aktywacji twojego Nurka
Rafowego, pozwoli ci na wykonanie
akcji Nurkowania.

Przyktad wyboru akcji:

Aktywacja twojego Ekologa
pozwala ci na wykonanie albo akcji
Podrézy albo akcji Ochrony.

Przyktad wielu akcji:

Aktywacja twojego Badacza Terenu
pozwala ci na wykonanie akcji

sonaru i akcji Dziennika,
w dowolnej kolejnosci.

Na przyktad, posiadajgc Batyskaf na Morskiej GwieZdzie, mozesz
Podroézowaé, uzyc Sonaru, Nurkowaé (ikona znajduje sie na zetonach
Nurkowania) i opublikowa¢ Dziennik (w dwdch miejscach).

« Jezeli dotrzesz do ikony Wptywu € umieszczonej blisko korica kazdego
toru atrybutu, otrzymujesz jeden Wplyw (zobacz Tablica Wplywu, str.14).
Jezeli kiedykolwiek mialby$ przesunaé swoj znacznik poza koniec toru,
cofasz kostke do ikony Wplywu i ponownie otrzymujesz Wplyw, tak jak
wskazuje strzatka.

\

« Tor Pomystowosci Q odblokowuje dla ciebie dodatkowe Batyskafy.
W momencie gdytwdj znacznik dotrze do miejsca z ikong Batyskafu,
umie$¢ nowy Batyskaf na obszarze poczatkowym Misji (wskazanym przez
Karte Scenariusza) i odbierz swoja premie za Przybycie (zobacz Premia
za Przybycie, str.9)
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PODROZ Przesun Batyskaf na inny obszar, by otrzymac Premie za Przybycie i umozliwi¢ sobie wykonywanie tam innych akji.

Przesun jeden ze swoich Batyskafow z jego obecnego obszaru
na inny. Mozliwosci poruszania si¢ twojego Batyskafu sg
ograniczone twoimi postepami na torze Pomystowosci
twoj poziom Technologii wyrazony jest przez ikony fix
umieszczone w najnizszym rzedzie na torze postepu.

e Maksymalna gleboko$¢ na jaka mozesz przemiedci¢
Batyskaf jest rOwna twojemu poziomowi Technologii.

« Maksymalna odleglos¢ (mierzona w obszarach) jaka
twoj Batyskaf moze sie poruszy¢ jest takzie rowna
twojemu poziomowi Technologii. Batyskaf moze
poruszaé sie poziomo lub pionowo, z obszaru na
obszar, po jednym obszarze na raz.

» Umieszczaj swoje Batyskafy na Platformie Cumowniczej
na obszarze, na ktérym sie aktualnie znajduja.

Na przyktad, twéj poziom Technologii wynosi trzy i jest przedstawiony jako @
. Oznacza to, ze twéj Batyskaf moze zejsé na glebokos¢ 3 obszaréw i moze
przemiescic si¢ do 3 obszaréw od swojego obecnego miejsca postoju.

Twéj  Batyskaf, bedgc na obszarze Lasu
Wodorostow méglby podrézowaé do  kazdego
z obszaréw pokazanych tutaj. Nie doplynie do
Rafy Zimnowodnej (za daleko) ani do Basenu
Solankowego (za gleboko).

PREMIA ZA PRZYBYCIE

Po przemieszczeniu Batyskafu na obszar, natychmiast
otrzymujesz Premie za Przybycie do tego obszaru (tylko za
przybycie do ostatecznego obszaru, nie za obszary mijane
po drodze). Premia za Przybycie jest oznaczona na kazdym
z obszardw, ponizej ikony Podrozy.

« Otrzymujesz Premie za Przybycie, kiedy umieszczasz
nowy Batyskaf na obszarze poczatkowym, wliczajac w to
twoj startowy Batyskaf w grze. W opisie Przygotowania
gry na twojej Karcie Scenariusza wyszczegolniony
bedzie obszar poczatkowy dla danej Misji.

Zdecydowales si¢ plyngé do Kominéw Hydrotermalnych.
Po przybyciu otrzymujesz Premig za Przybycie... w postaci
Pomystowosci §af)! Teraz jestes o krok blizej, by moc podrézowac
glebiej i dalej!




‘ SONAR (Wymaga drugiego dysku) Umies¢ dysk na torze Sonaru, by otrzymac nagrode i odkry¢ nowe oceaniczne obszary.

Umie$¢ dysk z twojej Strefy Zarzadzania na pierwszym
niezajetym polu z lewej strony na torze Sonaru, na obszarze,
na ktorym posiadasz Batyskaf.

oJezeli obszar oferuje wiele toréw, mozesz wybrac,
na ktérym umiesci¢ dysk.

» Umieszczenie dysku moze ukonczy¢ Polaczenie (zobacz
Konczenie Polgczen, str.13)

Niektore pola na torze Sonaru wskazujg nagrody; odbierz
je, jak zwykle. Wiekszo$¢ pol na torze Sonaru wskazuje,
ze mozesz Odkry¢ nowy obszar i doda¢ go do odkrywanego
bezmiaru oceanu.

Na przyktad, jezeli uzyjesz Sonaru, gdy twoj Batyskaf znajduje si¢ na obszarze
Spokojne Morza, mozesz umiesci¢ twoj dysk na jednym z dwdch toréw Sonaru.
Jezeli wybierzesz lewy tor, otrzymasz Q ﬁ . Jezeli wybierzesz prawy tor
(zauwaz, ze Z6Mty gracz umiescit swéj dysk jako pierwszy, zajmujgc pierwsze
wolne pole od lewej strony), odkryjesz nowy obszar.

ODKRYWANIE
KROK 1: WYBIERZ SWO) KAFEL

Dobierz dwa kafle Oceanu. Kazda ikona Odkrycia wskazuje na
stos o okreslonej gtebokosci, z ktdrego mozesz dobiera kafle.

Na przyktad, jezeli ikona wskazuje “I-2”, mozesz dobraé dwa
kafle z gtebokosci 1, lub dwa z glebokosci 2, lub po jednym z kazdej.
o Mozesz dobra¢ i umiesci¢ kafel, ktdry jest za gleboki,
bys$ mogt tam obecnie podrézowac.

« Twoja karta Scenariusza pokazuje limity obszaru gry
dla danej Misji, wskazujac gdzie mogg by¢ umieszczane
nowe obszary, o glebokosci 1, ktore tworza kolumny.

«Za wyjatkiem glebokosci 1, musi istnie¢  obszar
o mniejszej glebokosci, by umiesci¢ pod nim obszar
o wickszej glebokosci (na przykiad, nie mozesz umiesci¢
kafla o glebokosci 4, dopoki nie bedzie potozony kafel
o glebokosci 3 z pusta przestrzenia pod nim).

o Jezeli nie mozna rozstrzygna¢ twojego Odkrycia (na
przyklad, jezeli ikona wskazuje “1-2” a obie z tych
glebokosci sa juz zapelnione), musisz dobra¢ kafel
z najmniejszej, dostepnej glebokosci z dostepnym
prawidfowym miejscem do umieszczenia kafla.
Nastepnie kontynuujesz normalnie twoja ture.

KROK 2: UMIESZCZANIE NOWYCH OBSZAROW

Przyjrzyj si¢ obu kaflom, wybierz jeden do umieszczenia (drugi
zwr6¢ na spod odpowiadajacego stosu). Umies¢ wybrany kafel
w dowolnym, dostepnym miejscu z odpowiednia glebokoscia;
teraz gdy kafel jest w grze, nazywany jest obszarem.

o Jezeli obszar zawiera Strefe Nurkowania,
umies¢ okreslong liczbe zakrytych
zetonow Nurkowania w Strefie Nurkowania.

KROK 3: PREMIA ZA ODKRYCIE

Odbierz Premie za Odkrycie z nowego obszaru. Premia
za Odkrycie to jednorazowa nagroda, wskazana przez
“zanikajace” ikony w lewym, gérnym rogu. :

Obszary ze Strefg Nurkowania majg w sekcji

Premii za Odkrycie przypomnienie
o0 umieszczeniu zetonu Nurkowania.
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Ikona Odkrycia wskazuje dwa kafle

(pamietaj, ze zawsze dobierasz dwa kafle, I I I
z ktérych wybierasz jeden), oraz posiada

A R - ¢¢ DOBIERZZ DOBIERZZ ~ DOBIERZTYLKO
liczby lub zakres liczb, by wskazac gtebokos¢ GLEBOKOSCI  GEEBOKOSCI4 Z GEEBOKOSCI3

stosu, z jakiego mozesz dobierac kafle. 24 LUB WIEKSZE)

Na przyktad, twéj symbol Odkrycia wskazuje glebokos¢ 1-2. Zgodnie
ze Scenariuszem, na obszarze gry sg dwa miejsca, gdzie mdgtbys
umiesci¢ glebokos¢ 1, oraz jedno dostgpne miejsce na glebokos¢ 2,

* ponizej Umierajgcej Rafy. Decydujesz si¢ dobraé po jednym kaflu
z obu stoséw.

Dobrates kafle Atol (glgbokos¢ 1) oraz Zatopione |
Ruiny (glgbokos¢ 2). Rozwazasz oba (biorgc pod /
uwage, w jaki sposob ich rézne wlasciwosci moglyby L % |
pomoc ci odnies¢ sukces), i wybierasz Zatopione
Ruiny. Zwracasz Atol na spéd odpowiadajgcego
stosu.

Umieszczasz Zatopione Ruiny
w miejscu dostepnym dla
glebokosci 2, na obszarze
umieszczasz tez piec Zetonow
Nurkowania w Strefie
Nurkowania, jak wskazuje Strefa.
Na koniec odbierasz Premie

za Odkrycie @Q



Wybierz obszar (na ktéorym posiadasz Batyskaf), ktory
posiada Strefe Nurkowania z jednym lub wigcej Zetonem
Nurkowania. Dobierz wierzchni Zeton ze Strefy Nurkowania
i.odkryj go.

ZETONY NURKOWANIA

Zetony Nurkowania zawieraja pewna liczbe Badan .§'
(ktorych potrzebujesz do Ochrony oraz publikowania
Dziennikéw, zobacz ponizej). Wigkszo$¢ zetondw zawiera
takze dodatkowg akcje lub inng korzysc¢.

Podczas swojej tury mozesz wydaé dowolna liczbe tych
zetonéw. Kiedy wydajesz zeton Nurkowania, musisz wybra¢
pomiedzy wartoscig Badan (odzwierciedlisz zysk na twoim
torze Badan), a jego akcja/korzyscia.

Odrzu¢ wydany Zeton na stos odrzuconych zetonow. Jezeli
zapas zetonow Nurkowania kiedykolwiek sig wyczerpie,
potasuj odrzucone zetony, tworzgc nowy zapas.
» Mozesz wyda¢ zeton Nurkowania w tej samej turze,
w ktorej go pozyskates.

 Dodatkowa akgja z zetonu moze by¢ wykonana przed
lub po akgji twojego Specjalisty; lub pomiedzy jego akcjami,
jezeli jest to Specjalista z dostepnymi kilkoma akcjami.

« Nie mozesz traktowa¢ wydania zetonu Nurkowania
jako samodzielnej tury; rozgrywanie tur zawsze wymaga
aktywacji Specjalisty.

o Mozesz aktywowac Specjaliste, zrezygnowac z wykonywania
jakichkolwiek jego akcji, ale wcigz mozesz wydac zeton
Nurkowania, by wykonac¢ jego akcje.

Na koncu twojej tury mozesz posiada¢ maksymalnie jeden
zeton Nurkowania (na twojej Planszetce znajduje si¢ na niego
miejsce). Musisz wyda¢ nadmiar zetonéw przed koncem
twojej tury.

Wybierz dostepna Strefe Ochrony na obszarze, w ktérym
znajduje sie twoj Batyskaf. Opla¢ przedstawiony na Strefie
koszt Badan i odbierz wskazane nagrody. Umie$¢ dysk z twojej
Strefy Zarzadzania w Strefie Ochrony; to moze spowodowaé
ukonczenie Polgczenia (zobacz Konczenie Pofaczen, str.13).

OPEACANIE KOSZTU BADAN D

Akcje z kosztem Badan zawieraja te ikone, z cyfra okreslajaca
koszt. Wydaj te ilo§¢ Badan z toru Badan na twojej Planszetce
(odzwierciedlij te¢ zmiane przesuwajac kostke). Pamietaj,
ze mozesz takze wyda¢ Zetony Nurkowania, by otrzymac
okreslong na nich warto$¢ Badan.

Q NURKOWANIE Dobierz wierzchni zeton ze Strefy Nurkowania; zetony maja zréznicowane zastosowanie i s3 waznym
zrddtem cennych Badan.

Na przyktad, Nurkujesz gdy twéj Batyskaf znajduje
si¢ na Skalnej Polce. Bierzesz wierzchni zZeton ze
stosu i odkrywasz go; masz wybér pomiedzy 3
Badaniami a akcjg Podrézy. Mozesz go wydaé dla
ktorejkolwiek korzysci lub zachowac go na twojej
Planszetce do pézniejszego uzycia.

ZETONY NURKOWANIA

52

Na przyktad, wykonujesz akcje Ochrony, kiedy posiadasz Batyskaf w Lesie
Wodorostéow. Masz 3 Badania, wigc mégtbys sobie pozwoli¢ na kazdg Ochrong
na tym obszarze. Optacasz koszt dwdch Badan za wyzej polozong Strefe Ochrony,
umieszczasz tam dysk i otrzymujesz wskazane nagrody (Y (&L .
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Na obszarze, na ktérym posiadasz Batyskaf, wybierz wolng Strefe
Dziennika z ikong Dziedziny, ktéra jest takze przedstawiona na
wylozonej karcie Dziennika, ktéry chcesz opublikowa¢ (nie ma
problemu, jezeli na Dzienniku umieszczono takze inne ikony Dziedzin).

oJezeli zaden z wylozonych Dziennikéw nie posiada
ikony Dziedziny z wybranej Strefy, nie mozesz aktualnie
opublikowa¢ Dziennika w tej Strefie.

Opfac koszt Badan wskazany na Dzienniku i umies¢ dysk z twojej
Strefy Zarzadzania w Strefie Dziennika. To moze spowodowac
ukonczenie Polgczenia (zobacz Konczenie Polaczen, str.13).

Odbierz twdj opublikowany Dziennik. Dzienniki zawierajg
réznorodne korzysci, w czterech kategoriach:

| Natychmiastowa: te korzysci uzyskujesz natychmiast.
’ \ Niezwykle powszechnym efektem Natychmiastowym

jest Awans (zobacz Awans, str.13).

| Pozostali gracze: korzysci te przydzielane sg
‘ natychmiast innym graczom (nie tobie).

Usun: jezeli usuniesz z gry karte Dziennika (pod
okreslonymi warunkami), mozesz aktywowac

opisany efekt.

USUNTEN  KIEDY DZIEJE BY WYKONAC
DZIENNIK SIETO T0

IN THE SAME
@\ SECAN . ROWOR
COLUMN

ASIETHERT™ "¢y
COSTWAS:

Na przyktad, Usuri ten Dziennik, kiedy wykonujesz akcje Ochrony,
by wykonac Ochrone jeszcze raz, w tym samym rzedzie lub kolumnie,
tak jakby koszt Badan wynosit zero.

Raz na Runde: Raz na runde pod okreslonymi
k] ) warunkami, mozesz skorzystac z efektu opisanego
na karcie.

Obrd¢ karte 0 90°, by zaznaczy¢, ze jej efekt zostat
wykorzystany w tej rundzie; zresetujesz pozycje
karty na koncu rundy.

RAZNARUNDE  KIEDYDZIEJE ~ BYWYKONAC
0BROC KARTE SIETO

BEFORE
i [P

ANY NUMBER
OFTIMES

Na przyktad, Raz na Runde, przed akcjq Ochrony, mozesz odrzucic dysk
ztwojej Strefy Zarzqdzania, by otrzymac 2 Badania, dowolnq ilos¢ razy.

Na przyktad, chcesz opublikowaé Dziennik, gdy twoj Batyskaf znajduje si¢ na
Zwierciadle Wody. Znajdujg si¢ tu dwie dostepne Strefy Dziennikdw; ich ikony
Dziedzin znajdujg si¢ na dwéch Dziennikach z witryny. Mégtbys opublikowad
kazdy z nich, ale decydujesz si¢ na publikacje Dziennika “Optymalizacja
Odkry¢ Wielozespotowych’.

Wydajesz 3 Badania, umieszczasz dysk w Strefie Dziennika z ikong B
otrzymujesz karte i uzupetniasz witryne Dziennikéw.

@e

e AoaTD

Otrzymujesz natychmiast Q Q i mozesz
Awansowac jednego z twoich Specjalistow.

Kazdy inny gracz otrzymuje natychmiast O

ryprizing 34!
ownmguafy




W8] Awans

Wybierz Specjaliste Juniora z twojej Strefy Gracza,, obrd¢ - SKIPPER
jego kafel na strone Seniora. Otrzymujesz kazdy, atrybut,
Badanie lub Wptyw jakie przedstawiono na stronie Seniora.

Pamietaj, ze pasek Awansu na kazdym kaflu Specjalisty

Juniora pokazuje co zawiera strona Seniora.

o Nie tracisz zadnej ikony atrybutu, jaka zawierala
strona Juniora.

o Jezeli na kregu aktywacji Juniora znajdowat sie dysk,
gdy go awansujesz, odrzu¢ dysk do twojego zapasu. Na przyklad, awansujesz Pilota na Szypra. Dysk, ktéry
znajdowal sie na Pilocie przepada a ty otrzymujesz

przypisane do Szypra @ &Y.

KONCZENIE POLACZEN

Niektore Strefy z akcjami na obszarze polaczone sg liniami
nazywanymi Polaczeniami. Kiedy na obu koncach Polaczenia
znajdujg sie dyski, Polaczenie jest ukonczone.

W momencie ukonczenia, gracze, do ktérych naleza dyski
na obu koncach Polaczenia, otrzymujg natychmiast nagrode
wskazana przez samo Polaczenie.

oJezeli twoje dyski zajmuja oba konce Polaczenia,
nagrode otrzymujesz tylko raz.

« Mozliwe jest ukonczenie kilku Potaczen jednoczesnie. Na przyktad, umieszczajgc swoj dysk w Strefie Ochrony koriczysz 3 Polgczenia
jednoczesnie. Gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara rozpatrujg
o Aktywny gracz otrzymuje swoje nagrody jako efekty Koriczenia Polgczeri:
pierwszy, nastepnie kazdy z pozostalych “graczy o Ty (fioletowy) otrzymujesz nagrody ze wszystkich trzech Polgczer: g @@

zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.  Z6Hty otrzymuje

« Czerwony otrzymuje g

A\ SPEALNE FUNKOE 0BSZAROW

Niektore obszary posiadaja oprocz zwyktych rodzajow akeji, swoje specjalne funkcje. W grze wystepuja cztery ich podstawowe rodzaje, opisane
ponizej. Zobacz karte Specjalne Zasady Obszaréw Oceanu, gdzie opisano wszystkie funkcje kazdego z obszaréw.

OGOLNE EFEKTY EFEKTY AK()I OZNACZONE OBSZARY ZABLOKOWANE FUNK(JE

76ty tréjkat ostrzegawczy Z6Mta linia prowadzaca od 706ty okrag wokot akcji oznacza,  Czerwony, “zamkniety”
wskazuje efekt, ktory nie ikony funkecji oznacza, ze co$ ze jesli posiadasz dysk na tej Strefie, okrag wokot akgji oznacza,
jest polaczony z konkretng specjalnego dzieje si¢ zaraz po wskazana zasada specjalna dotyczy = Zze mozesz nie mie¢ dostepu
funkcja obszaru. tym jak wykonasz akcje ciebie. do niej, dopdki nie zostang
z pofaczonej z nig Strefy. spelnione opisane warunki.

Na przyktad, kiedy wykonujesz
akcje Podrézy z tego obszaru,

Na przykiad, kiedy wykonujesz Ochrong
na tym obszarze i rownoczesnie zajmujesz
mozesz jg wykonac tak, jakby  Na przyklad, kiedy Nurkujesz tutaj, te oznaczong Strefe, mozesz natychmiast
twdj poziom Technologii byl otrzymujesz takze jeden Wplyw. wykonad ochrong jeszcze raz.

o jeden wyzszy od twojego

aktualnego poziomu.

Na przyktad, ta Strefa Dziennika jest
zablokowana. Strefa Nurkowania tutaj
ma swoj Efekt, ktory mowi “kiedy
Nurkujesz tutaj, mozesz opublikowac
Dziennik na zablokowanej Strefie, na
tym obszarze. 13



TABLICA WPLYWU

Tablica Wplywow zamieszczona na kazdej karcie Scenariusza
reprezentuje pozytywny wplyw jaki, miedzy innymi, twoje
wysitki w oceanie wywieraja ogélnie na $wiat.

W poczgtkowych Misjach, Tablice Wplywow sqg dos¢ proste. Lecz
kiedy przejdziesz przez scenariusze, odkryjesz szerokg réznorodnosé
efektow i mozliwosci jaki niesie ze sobg ten aspekt gry.

Tablica z siatkg hekséw prezentuje rozmaite nagrody i inne
korzysci. Kiedy podczas gry otrzymujesz w dowolny sposéb
Wplyw €, umies¢ znacznik ze swoich zapaséw na wolnym
heksie i odbierz nagrode narysowang na nim.

Znacznik mozesz umiesci¢ na heksie wskazanym przez strzatke
lub na heksie przylegajacym do dowolnego, zajetego juz heksa.

o Zajmowanie hekséw w  okreslonych  kolorach
(wskazanych w legendzie punktacji) da tobie punty na
koncu rozgrywki.

o Na heksie z symbolem oo mozna umiesci¢ dowolng ilos¢
znacznikow (umieszczaj je na przylegajacym, wigkszym
obszarze, jezeli jest taka potrzeba).

Wiele Scenariuszy wprowadza unikalne zasady
interakcji z Tablica Wplywu. Zawsze bierz pod uwage

zasady opisane w instrukcji, za wyjatkiem miejsc,
ktore szczegélowo precyzuje Scenariusz.

KONIEC RUNDY

Kiedy wszyscy gracze spasuja, runda konczy sie.

Jezeli byla to szésta runda, gra natychmiast si¢ konczy.
Przejdz do koncowej punktacji. Mozesz tatwo poznac,
ze byla to szdsta runda, poniewaz kazdy z graczy bedzie
posiadal siedmiu Specjalistow w swoim tableau (wliczajac
swojego Lidera Zespotu).

Jezeli gra sie nie skonczyla, wszyscy gracze resetuja swoje
odwrécone Dzienniki. Znacznik Fali jest przekazywany
zgodnie z ruchem wskazowek zegara kolejnemu graczowi,
by wyznaczy¢ nowego pierwszego gracza i rozpoczyna sie
nowa runda.

Na przyktad otrzymates Wplyw, wiec mozesz umiesci¢
swéj znacznik na tablicy Wplywu. Wszystkie heksy

" zaznaczone kétkiem sq prawidlowymi do tego LEGENDA

miejscami, poniewaz albo wskazuje je strzatka albo PUNKTAC

przylegajg do zajetych juz heksow.

Pamigtaj, ze Kiedy heks z symbolem oo
znaC,ankl na jest zapetniony, kolejne
okreslonych zZetony mogqg by¢ umieszczane

heksach, dadzg ci
punkty na koniec

gry!

na przylegajgcym, wigkszym
obszarze. Jego punktacja jest
taka sama jak punktacja oe.




KONCOWA PUNKTAQA X)X

Podlicz swoje punkty O
w odpowiedniej C@@O ]
kolejnosci. o2 |
Uzyj do tego P |
dolaczonego L |
Notesu Punktacji. #:Or /

J

1) TORY ATRYBUTOW

Stopnie punktacji oznaczone s3 na goérze twojej Planszetki
i odnosza sie do wszystkich czterech rzedéw. Kazdemu
znacznikowi punktacji odpowiada warto$¢ osiggnietego

stopnia punktacji.

2) TABLICA WPLYWU

Otrzymujesz punkty za swoje znaczniki umieszczone na
punktujacych heksach, jak okreslono w Legendzie Punktacji.

g (75 -
Posiadasz (fioletowy) trzy znaczniki na heksach oznaczonych 1 punktem i trzy
znaczniki na heksach oznaczonych 2 punktami (wliczajgc 2 na obszarze z symbolem

o). To daje ci razem 9 punktow z Tablicy Wplywu.

3) CELE MIS)I G ¢ ISOVER . Y (FIOLETOWY) O 0008 ®
. i . . . o AU tch the e 0 oow
Kazdla Mls.)a ma kilka celéw, a kazdy cel ma w swoim opisie RN sese®
sposob, w jaki przyznawane s3 punkty. Masz szesé dyskéw na Sonarze w Oceanie, ktore
Wiele celow oferuje premie dla lideréw Misji, za posiadanie O Z“P‘;(‘;’?’“J‘Z t1 : m’leJSC€~ Otrzymujesz (6+5) 11
“czego$” najwiecej. Odbierz te premie, jak opisano. e punkiow za ten ce.
e - TY (FIOLETOWY) @ @@
gl Lo e 0 9go9ee

oJezeli kilku graczy remisuje na 1. miejscu, wszyscy

otrzymujg nagrody za 1. miejsce, a nie nagradza sie 2. :

miejsca. Jezeli jeden gracz zdobywa 1. miejsce, a na 2. 3 @ ‘
miejscu gracze remisuja, WSzyscy remisujacy gracze ‘

otrzymuja premie za 2. miejsce.

(ERWONY g @@ @@
Masz 3 dyski na Dziennikach w Oceanie ale
poniewaz na 1. miejscu jest remis, nie ma Premii
za 2. miejsce. Otrzymujesz 3 punkty za ten cel.

*C0-OP GOAL | 1p: 4« | 2p: 7+ | 3p: 10+ | 4p: 12:

oJezeli w ogdle nie spelniasz kryteriow celu, nie mmmm“l TY(FIOLETOWY) @@ 08 ®
st : oy gocsowew

kwalifikujesz si¢ do otrzymania premii dla liderow
Misji. Na przyktad, cel przyznajacy punkty za Batyskafy
na glebokosci 5. Jezeli masz 0 Batyskaféow na tej
glebokosci, nie mozesz dosta¢ premii za posiadanie

“czego$” najwiecej.

(ZERWONY s@ @@
Masz 5 dyskow na Ochronie w Oceanie, co daje
ci 2. miejsce. Otrzymujesz (5+4) 9 punktow za

ten cel.

Jezeli jestes obecny na jedenastu réznych obszarach; to
przektada sie na 3 punkty od twojego Specjalisty seniora
szczebla 5, Legendarnego Poszukiwacza Przygod.

Masz 5 Badati oraz 2 dyski w twojej Strefie Zarzgdzania; to daje
w sumie 7, co przeklada sie na 2 punkty z twoich pozostatych

Badafi i dyskow. 5

@) SPECJALISTA SENIOR SZCZEBLA 5

Kazdy katfel Specjalisty Seniora szczebla 5 opisuje nagrode, ktora
mozesz otrzymac na koniec gry, jezeli spelnisz jej kryteria.

3) POZOSTALE BADANIA I DYSKI
Dodaj razem twoje pozostate Badania i dyski z twojej Strefy
Zarzadzania. Podziel calo$¢ przez trzy, uzyskujesz taka liczbe

punktéw (wynik zaokraglij w dot).

Gracz z najwyzszym koncowym wynikiem wygrywa! Twdj koricowy wynik to 65 punkty... czy to wystarczy, abys wygrat gre?

W przypadku remisu, wszyscy remisujgcy gracze
zostajg zwyciezcami.
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TRYB KOOPERACYJNY I TRYB SOLO

Kazdy scenariusz mozna rozegra¢ w trybie Kooperacyjnym.
Tryb Solo nie rézni sie od Trybu Kooperacyjnego; jest to
wiasciwie kooperacja dla jednego gracza.

Praktycznie nie ma zadnej zmiany zasad. Jedyna réznice
stanowi to, ze w trybie Solo rozgrywasz siedem zamiast
szesciu rund.

Zamiast zdobywania punktéw w celu uzyskania
indywidualnego wyniku, bedziesz prébowal (jako grupa)
przekroczy¢ okreslone progi w serii celow. W twojej grze
bedzie siedem celow:

@ CEL Z TABLICY WPEYWU
O TRZY CELE MIS)I
@ TRZYLOSOWE CELE

» Wiekszo$¢ celéw Kooperacyjnych wymaga osiagniecia
minimalnej wartosci okreslonego kryterium; nie
oznacza to, ze kazdy gracz musi indywidualnie wypelni¢
cel; cel musi zosta¢ osiagniety lub przekroczony przez
druzyne jako catos¢.

I“ co-opgoaL | N przykiad, cel z tablicy Wplywu
| ‘:m':;‘-““-- impectbod | " TOZ8TYWCE 3-osobowej, celem jest zdobycie
 andSpecialists) | W sumie 33 punktow, z opisanych zrédet.

Twoja druzyna hipotetycznie mogtaby

W wygrac (na przyktad) z jednym graczem
FIpi10+ | 20215 zdobywajgcym 20 punktéw, jednym
(3p: 33+ |4p:46¢  zdobywajgcym 13 punktéw i jednym
- zdobywajgcym 0 punktow.

Rozgrywka przebiega jak zwykle. Na koncu szostej rundy
(siddmej w grze Solo), przejrzyj swoje cele, by sprawdzi¢ ile
z nich zostalo osiagnietych i odszukaj wynik twojej druzyny
w tabelce:

WYPELNIONE CELE ~ WYNIK
TRZY LUB MNIEJ | PORAZKA
CZTERY | UMIARKOWANY SUKCES
PIEC | IMPONUJACY SUKCES
SZESC | WIELKI SUKCES
SIEDEM | NIESAMOWITY SUKCES

TWORCY GRY

Na Tablicy Wplywu znajduje si¢ oznaczenie celu
f kooperacyjnego. Opisuje ono ile punktéw musi
! zdoby¢ twoja druzyna (fgczgc punkty z Tablicy
Wplywu i Specjalistow), by zrealizowac ten cel.

( (0-0P GOAL: DEEP

DEPTH-5 ZONES
Discover 1 player count, +1.

(0-0F GOAL: RESEARCH

LEFTOVER RESEARCH
6 x player count

999998

C0-0P GOAL: PROMOTION

SENIOR SPECIALISTS
5 » player count

v

Potasuj karty celow Kooperacyjnych i
wytoz odkryte, trzy losowe karty. Jezeli
ktorakolwiek z nich wskazuje, ze nie
jest odpowiednia dla waszej liczby
graczy, zastap jg kolejng dobrang.
Kiedy masz dobrane trzy odpowiednie
karty, reszte zwro¢ do pudetka.

Kazdy cel Misji ma na dole tabelke
z opisem celu Kooperacyjnego.
Przedstawia ona prég jaki twoja
druzyna musi osiggng¢ (powigzany
z konkretnym celem Misji, do ktérej

jest dotgczona), by zrealizowaé cel Kazda z kart opisuje prog, jaki twoja
Kooperacyjny. druzyna musi osiggng¢, by zrealizowac
cel.

PROJEKT IROZWO) GRY

Carl de Visser & Jarratt Gray
ILUSTRACJE

Marusa Gorjup & Fahed Alrajil
KIEROWNICTWO ARTYSTYCZNE, PROJEKT GRAFICZNY
Josh Cappel

MANAGER PROJEKTU

Helaina Cappel & Marc Specter
EDYCJA POLSKA

(zacha Games

TEUMACZENIE

Ewelina Lasota

KOREKTA

Jakub Czajka

bURN |
ISLAND
Edycja polska: Twércy gry:
Czacha Games Burnt Island Games
oraz Grand Gamers Guild
czachagames.pl burntislandgames.com
©2023 Wszystkie prawa zastrzezone grandgamersguild.com
©2023 All rights reserved





