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Przed przeczytaniem tych zasad ZAWARTOSC POCZATKOWA
zajrzyj do wkladki Witaj w SeaFall. o

KAMPANIA
Chwala i zwycigstwo

W grze Seafall dowodzisz swoja prowinca, a twoim
celem jest zostanie Cesarzem znanego $wiata. W ramach
kampanii rozegrasz wiele gier, podczas kérych bedziesz  /&n symbol 40 znacznikéw wrogosci/ znacznikéw prowincji
zhieraé punkety chwaly. Punkty te zapisuje si¢ w dwich ~ Fefrezeniue {ewenstronmych) (po 8 w kazdym z precine kolordu)
tormach: punkty chwaly rozgrywki feymik szyskany chrualy
podczas pojedynczel rozgryeks) i punkty chwaly kampanii

freynike nzyskany 1o trakote calef kampant). Grace z najwigkszq liczba
punktdw chwaly kampanii na jej koniec zostaje zwycigzca.

Plansza pomocnicza

10 okretdw (2 o kazdym z piecin kolordze)

15 specjalnych kodci

40 znacenikow débr (o 10w bazdvn z czterech kolordn)

Dziennik Kapitana

Astrolabium

5 planse prowingi (po fedney w kazdvm bolorze)
62 monety (2, 5, 10)

36 znacenikéw reputacji

30 znacznikow fortuny
9 enacenikéw budynkdw
12 znacznikéw ulepszen
8 kart skarbdw

5 kart pomocy gracza

Pojedyncea rozgrywha koficey sig, gdy liczba punkedw chwaly kréregos
# praczy osiggnie lub przekroczy wymagany poziom pod koniec rundy.
Punkry chwaly rozgrywki zerowane sa pod koniec kazdej 2 nich.
Pamigraj, 2e wprawdzie zwyciestwo w pojedyncze] rozgrywee preynosi
nagrody i chwale, jest jednak rylko krokiem w strong nadrzednego celu.

Gléwne sposoby na zdobycie punktéw chwaly to:
+ Ukoficzenie préby (lak eksploracia fik napaic)
4 Zakupienie ulepszenia do swojego okretu lub budynku

# Zakupienie skarbu
4 Wykonanie kamienia milowego

20 karr uszkodzen

9 kart kamieni milowych

20 kart doradedw

6 kart wydarzen

5 kart tyrubéw szlacheckich
# Zarrudnienie wybitnego doradey i otk

10 kart preywdd cow
8 naklejek bylych doradesw

1 arkusz naklejek ulepszen

Wiecej sposobdw pojawi sig wraz z postepami w kampanii.

Koronowanie Cesarza

Kampania SeaFall (zfodona z ok. 15 pojedynczych rozgrywek) koficey sie

w momencie, gdy ktérys » graczy odkryje wyspe na kodcu éwiara.
Wiowezas grace  najwicksza liceba punkeéw chwaly kampanii doscapi
zaszerytu zostania Cesarzem wseysthich ziem. W rzadkim wypadku
remisu, grace ¥ najwicksza liczbg punkeéw chwaly  kamieni milowych
{przechomeyroanych w Zapiskach Historyeznych) zostaje Cesarzem.

Jesli weigk jest remis, grace ktéry podezas finalowej rozgrywhki zaczynal
# tyrutem szlacheckim o najnizszej randze, zostaje zwyciercs.

1 arkusz naklejek cksploragji

1 arkusz naklejek stalej wrogosci

6 zamknigtych skrayd (fabrycznte zambuigte, kartonesoe pudeliea)

5 skrzyn prowincji (puste, kartonotee fudefia)

1 Skreynia Zapastw (puste, kartonotee pudefbo)

1 znacznik celu

e o e g 5 znacznikéw chwaly (po redmyme na gracza)
ZaPlSkl‘ fIlStDI'YCZI‘].ﬁ Bedziesz réwniei potrzebowal dlugopisu,
Zapiski Historyczne na tylnej okladee niniejseej instrukeji stuzg Nie jest on dolgczony do gry.
zapisywaniu kamicni milowych i punktdw chwaly, ueyskiwanych preez

kaidego z graczy. Kaida linia odpowiada jednej rozgrywee,

ZAWARTOSC INSTRUKCII

SeaFall vo gra dla $rednio-zaawansowanych lub zaawansowanych gracey. Chociaz preebieg tury jest klarowny, istnicje wicle pojed i elementdw,
kedre nalezy opanowaé przed rozpoczeciem rozgrywki. Instrukeja jest podziclona w nastgpujacy sposdb:
Strona 3 ... .. Przeglad elementéw gry. Uzywaj, jako punktu odniesienia w trakeie czytania.
Strony 4-5. . Przygotowanie gry.
Strony 6-7 .. ... Karty, mapy i pojecia. Przewodnik po kartach i informacje, jak dziatajg, opis mapy i kluczowych symboli.
Strony 8-9. . Przewodnik po tym, co znajduje si¢ w kontroli graczy (protommce ¢ okrety).
Strony 10-11 ... . Dwa waine pojecia: proby (wdywande polf bofci) i enaceniki (reputacta, fortuna, wrogofcl.
Strony 12-13 . Podsumowanie, Lata, rundy i twry. Jak zbudowany jest SeaFall i co robi si¢ podczas tury,
Strony 14-19. .. Podczas tury wynajmujesz jedna gildie. Wszystkie cztery sq oméwione tutaj, wraz z akcjami, ktore bedziesz mégl dzigki nim podjaé.
Strony 20-21....... Co nieco o koloniach (reszta zasad pojawi sip pignier) i o tym, co robi sig pod koniec rozgrywki.
Strony 22-23 .. Informacje réine, zmienianie graczy podczas kampanii, stowniczek pojeé i napisy.
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PRZEGLAD ZAWARTOSCI
Astrolabium wonnns Znaczniki ulepszen
Shuzy do zaznaczania E—E“E" Polodone na okrecie zapewniaja
w trakeie roku, ktéra e mu wemocnienie do korica tej
aktualnie erwa runda. rozgrywhi.

F Karty skarbdw
Dquty ‘ Kupowane przez prowincje,
d n Kazda prowincja posiada dwa, k @ aby zyskaé punkry chwaly.

aby eksplorowaé Swiat oraz

transportowaé dobra. Karty e er
AN Kladzie si¢ je na okretach,
-4:1- ¢- . gdy sprawy péjda nie tak,
Y/ K.Clsl:l ! jak trzeba,
Silw - Zarykla Specjalne koéci z czterema
hY e régnymi éciankami — pustg, — W
zwyklym sukcesem, shabym w_ Rarty kamieni milowych
® stkeesem i silnym sukcesem, E:..':E."_"f‘:..:, Momenty w kampanii, ktére
daja mndstwo punkedw chwaly
Staba Pusta i zmieniajy bieg wydarzen.
Dobra .ﬁ':-'-f\ . Karty doradcéw
Na morzu handluje sie Y Rupowane priez graczy,
czterema rodzajami débe: e aby wykonywat lepsze akeje
drewnem, lnem, preypraws 3 ‘Iﬂ i zyskad spedjalne edolnodci.
Direwenn Len  §ielazem. Kolory tych
débr koresponduja = kolorami
niekedrych kart i znacenikéw e Kﬂl’l‘}' wgrdarzeﬁ
oraz zapewniaja znitke pry o Podcizas kaidej rundy jakis
Pl ich kupowaniu, i element $wiata bedzie
SR Loc tlazy # oddziatywal na prowingje.
L Znaczniki wrogodci/ Karty przywédcéw
Whogof! Znaczniki gmwincji Reprezentujace ciebie,
Umieszczone w pc_'wn.ych grx}fﬁcq PT‘-‘E‘:d“L:Jt-
miejscach oznaczaja, 2e TEYWOCCY poslacalg
w wyniku dziatar prowincji fepitacye, tortung
#  narosta do niej wrogoét, i (ezpste) preydomek.
Prowwinca Tyt znacznika bedzie wiywany
w dalszych czgdeiach kampanii. == K.al't}f thI.ﬂdW
Zloto =27 szlacheckich
Moena za nie zarrudnié ey Pokazujg, jak blisko j‘?l“
doradcdw, kupowaé skarby dany Ei:;":z od zdobycia
i dobra. W grze znaceniki cesarskiego rronu.
x zlota sg nielimitowane, jesli e
ich zabraknie, moZna uiyé "!_""“ BYlY doradea
PAEOG IR e 61 ~— Maklejki uiywane na
| r————
S e ===,  koniec rozgrywki, dodajace
Znac,zmkl I’Eplltaﬂ_ll dofwiadcrenia doradecom.
Moina je wydad, aby
zatrudnié doradeg bez -
- placenia zlota lub uiye re
zdolnodcl innej prowincji -+ :
i 3 . Arkusz ulepszen
przez jedna ture. s ; P
ciemamele Elementy uzywane do
e Znaczniki fﬂrtun}f L ulepszania plansz prowingji
’ Moina je wydaé, aby uniknaé B thart prapideon.
. pecha.
Znaczniki budynkdéw
Postawione na migjscu |
budowy zapewniaja 3 2
dodatkowy zdolnoét podezas -t 3 e
tej rozgrywki. o
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Arkusz stalej
wrogodci

Shuzy do oznaczania
wrogosci, ktora przechodzi
z rozgrywki na rozgrywhke.

Arkusz eksploracji
To, co znajdziesz podczas
wypraw po Swiecie.

Zamknigte skrzynie
Pudta z nowymi elementami,
ktdre orwiera sig po
wykonaniu pewnych

kamieni milowych,

Skrzynie prowincji
Pudetka, w kedrych gracze
preechowujg koszrownosci
swoje] prowingi. Przechodzs
one z rozgrywki na
rozgrywhe.

Skrzynia Zapasdw
Nicktére z elemenedw gry
beda tu preechowywane do
czasu, a% bedy porrzebne,
na preyklad byli doradey.

Znacznik celu
Pokazuje, ile punkedw chwaly
jest potrzebnych do wygrania
rozgrywki.

Znaczniki chwaly

(po jednym na gracza)
Akrualna liczba punkréw
chwaly, ltdrg posiadaja gracee.

Plansza pomocnicza
Stuzy do uporzadkowania
budynkdw, ulepszed, forum

| doradedw i zapasu débr,

Plansze prowincji
Podsumowanie dochoddw
i starusu danego gracza.
Zywa historia kazde]
prowingji.

Karta pomocy gracza
Przypomnienie

poszczegdlnych elementdw
tury i akeji w gildiach.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Uwaga: Provkladetoe rozstatwienie przedstatcia sytnage podezas
Pleraszef zinmy 2w groe, nie freefmuf sie wiee festi proveototvanie wydaje
i sig nickompletne.

Umieéé Dziennik Kapitana (1), Skrzynie Zapasdw (2), kosci (3) oraz
#apas ¥nacznikdw zlota (4) w miejscu dostepnym dla wsirystkich graczy.

-_—

Rozdaj kademu # graczy jego plansze prowingji (5) i skrzynie prowingji
(6). Gracze powinni zajaé miejsca wokst stotu wedhug kolejnosci
narzuconej preez ich karry yruléw selacheckich. Gracze powinni wyjaé
wszysthie znaceniki i karry (7) ze swojej skrzyni prowingji.

Kaidy grace umieszcza swoje okrety w zatoce ojczyste) {fenaczone
symbolen 1 koloren jego prowomet) (8), osiem znacenikdw wrogosc kladzie
W wyznaczonym micjscu na swoje planszy prowingi (9), tak samo
nalezy preyporzadkowad reszie kart 1 znacenikéw. Gracee powinni tez
dostaé znaczniki fortuny i repuracji réwne wartodci zapisanej na ich
karcie praywidey, a nastgpnic poloiyé je na tej karcie (10).

e _— o R | e L o R L . gy i

Unieé¢ zakryry ralie doradeéw obok planszy pomocnicze], niedaleko
torum (doradcy bedyg dodarcani do forum podezas pierwszer zinpy) (11).
Umnieéé ulepszenia okrerdw i budynkdw odkryre, na ich miejseu na
planszy pomocniczej (12). Powrarzajace sie karty ulds jedna na drugiej.

To bedzie stanowié zapas ulepszen i budynkéw. Umnieéé znaczniki débr

na miejscu zapasu débr (13).

ZASADA1

ZASADA 2




Umieéé odkryte kamienie milowe (14) 1 skarby (15) na ich micjscu. Moze sig
edarzyé {thod wypgekoteo rzadkn), ze bedziesz mial wigcej kamieni milowych
niz jest wyznaczonych dla nich miejse, w takim wypadku uléi je obok
planszy. Odkryte talie kart moina przegladaé w dowolnym momencie.

Umiesé znacznik celu na torze chwaly (16). Podczas pierwszej rozgrywki (po
prologu), musisz osiagnaé 11 punkeéw chwaly. Liczba wymaganych punkeéw
ewigksza sig o jeden z kazds rozgrywha, maksymalnie do 24. Jesli kampania
bedzie trwata dalej po osiagnieciu tej liczby punkréw, celem pozostanie
uzyskanie 24 punkedw chwaly, w kazdej kolejnej rozgrywee. Sprawdicie
Zapiski Historyczne, eby zobaceyé ile rozgrywek juz ukoriczyliscie.
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Kazdy z gracey kladzie swéj znacznik chwaly na torze (17). Punkty chwaly
zerujy sig pod koniec kazdej rozgrywhi, aczkolwick w pééniejszych grach

istniejy opcje, aby zaczaé gre = chwata nieco zwickszong przez preedmioty,
kedre przechodza z rozgrywki na rozgrywke.

Utz zakryty, potasowany stos kart usekodzeni (18) (7 coszysskse sane typy
keart, kedre piznies popruotg sie w grzel w odpowiednim miejscu na planszy
POMOCNICEE].

Gre rozpoczyna gracz posiadajacy tytul o najnizszej randze, nastepnie tury
przechodzy zgodnie 2 ruchem wskazdwek zegara. Kaidy z graczy czyta
instrukcje na swojej karcie rytubu szlacheckiego i zdobywa bonusy, o ile mu

_ preystuguja (e kartach ttwliny z ktdrym zaczymasz gre nte v Zadych bonsstu)
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KARTY W GRZE

Uwaga: fesli lavwief bedzie cf nancoyé sig zasad ezytajqe opis
przebiegu tury, przejdz do stron 12-13, a potem wric tutay.

amienie milow PORUSZENTE

Ka Ilem mill < CLEMNOACI
Kamienie milowe to historycine Synidae i
wydarzenia w rwoim Swiccie gry, ceesto i nblo ﬁ
kierujace kampanig ku jej zakoriczeniu, za0aig

Zapewniajg takize punkry chwaly oraz inne o il
nagrody, Zwykle w ciagu jedng roegrywki m 7
dostepnych jest kilka kamieni milowych.

Kamienie milowe maja wymagania (1),

a grac, ktory jako pierwszy je spelni moie pod koniee swojej tury weiad
dany kamier milowy. Po weigciu kamienia milowego naleiy narychmiast
odezytad odpowiedni fragment 2 Dziennika Kapitana (2).

Kamienie milowe zawsze wprowadzaja nowe karty wydarzen do gry.
Karty kamieni z fioletowym napisem Odblokuj (lak pokazano na
poreyszef karcie) otworzg jedna 2 zamknietych skreyn, kiedy spelni sig
opisane na nich warunki. Podczas prologu uiywa sig specjalnych kamieni
milowych wykorzystywanych tylko podczas pierwszej rozgrywhki, ktdre
nie wprowadzaja nowych kart wydarzen ani nie otwierajg skrzyr.

G .;

Diodwisdcrony
Lwiadowea

Doradcy

Doradey to interesujacy mieszkaricy
prowincji, kedrzy pomagaja im w trakcie
jednej tury w roku. Gracze zatrudniaja
doradcéw z forum. Wolno posiadaé jednego |

aktywnego doradce na wre. Kazdy doradca |

ma swdj koszt w zlocie (1) LUB w reputagji ! Mo il g

(2), kedry nalezy zaplacié, zeby go zatrudnié. i . = gy 0

Posiada zdolnosé, ktéra zaczyna dzialad,

gdy zostaje aktywnym doradcy (3) oraz
specjalizacje (4), kedra ulepsza akcje gracza,
Pod koniec tury, karta aktywnego doradcy sie
wyczerpuje (zostaje odwricona) 1 jest
niedostepna do korica roku.

Tytuly szlacheckie

W grze jest pied kart tytuléw szlacheckich,
krére odewierciedlaja, jak daleko gracze zaseli
w kampanii, ceyli gdzie znajduja si¢ w kolgjee
do cesarskiego tronu, Tytuly, w kolejnodci
malejace] rangi, bramia nastgpujaco:

KROLEWICZ R ROLEWNA

ES[AZE REIIENA i
IRARLAHIRARINA
Pierwszy w kolejce (naphardzief znaczqoy): T
Krolewicz/ Krélewna LORL/LAIY i

Dirugi w kolejee: Ksiaze/ Ksigina

FIERWSEY

Trzeci w kolejee: Hrabia/ Hrabina
Crwarty w kolejee (tvlbo w grze na 41 5 osdb): Baron/ Baronessa
Piaty w kolejce (hafmnief znaczgcy, trlko w grze na 5 owdb): Lord/ Lady

Karty rytubow selacheckich decyduja o kolejnose tur w kaidej gree.
Gracz o najmnic) znaczzcym tytule zaczyna gre, nastepnie zgodnie

# ruchem wskazdwek zegara tury preechodzy, ai do gracza o najbardzie]
Znaczacym tytule,

W wypadku jakiegokolwick remisu, o ile nie jest zaznacrone inacze],
remis rozstrzyga sie na korzy$c gracea, ktéry ma rytul o nizszej randze.
To znaczy, #e dobre wydarzenia spreyjaja slabszym rytulom, natomiase
zhe wydarzenia credciej preyirafiajy sie ryrulom mocniejseym.
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Karty Przywddcow

Gracz jest preywides prowingi
reprezentowanym pricz karte, ktdra pokazuje
jak wyglada, jak ma na imig (1) i podaje kilka
innych informacji na jego temar:

Preydomek (2): Niektdrzy preywédcy

posiadaja preydomek (raki jak  Madry”), kiéry
daje im bonus podezas gry.

Gdy zdobedziesz preydomek, poléi go

w tym miejscu. Nowy przydomek zakrywa
poprzedni.

Reputacja (3k Poziom twajg) reputaci. Na poczatku kazde rozgrywki
dostanicsz wladnie tyle znacenikdw reputacyi.

Fortuna (4} Poziom twojej fortuny. Na poczatku kaidej rozgrywki
dostanicsz wlasnie tyle znacenikéw fortuny.

7 7, 3 4
Karty wydarzen GEADKIE
Kampanig rozpoczyna sig z 10 A
kartami wydarzeti, 6 z nich jest
odkrytych, a 4 schowane o i ekt i
w woreczkach. Schowane karty majy Zegluge +L.
pozostajy ukryte, dopdki nie
aktywuje ich kamieri milowy. Gdy |
to nastypi, odnajdz karte —

w Skrzyni Zapasdw, wyciagnij z woreczka i dodaj ja do ralii kart
wydarzen. Wiecej kart wydarzen, zaréwno odkrytych jak i schowanych,
pojawi si¢ w pééniejseych etapach gry. Gdy zostang odkryte, nowe karty
wydarzen nalezy od razu wiasowaé do talii kart wydarzed. Nowe,
schowane karty wydarzen nalezy wloiyé do Skrzyni Zapaséw do
momentu, ai zostanie wykonany ich kamier milowy.

W SWOIE] I FIMA
TURZE

Karty pomocy

Sluiza do preypominania L Fyinifo dondc [ b

s racs TR 3 wrdurert

graczom k.L_ﬂLjnl.!'SLI: wry 2 b ey " P

i akeji gildii. Po jedng stronie 3. Wotiar gl 1 Zhioy

znajdujy sig opis: ury i ry RETE 1L

ir.imuw:j {1'}' T - T A ST T

Druga srona ma listg gildii Bl e S

i akeji, Jakie modna dzighi -~ =

nim podjad (2). —
— ': W bt § By,

Nazwy

W SeaFall wiele )
elementdw gry nie Miersce ma mazwe wyplada tak.
posiada nazwy, dopoki Muzesz je nazwad, resli cheesz,
gracze nie wejda = nimi

w interakcje. Bedziesz mial wiele okazji do nazywania kart

i miejsc. Wymyslanie nazw mode preysporzyé rrudnodci, zwlisecza
zanim nie pozna sie jeszcze historii. Mogesz nazwad swojy prowingje

{ma planszy § planszy protefncti) orax okrety (ha planszy proweings), edy
bedziesz porowy. Mogesz nadad imiona bezimiennym doradeom, gdy ich
zatrudniasz lub w dowolnym momencie, gdy beda pod twoja konrrola.
MNie nazywaj wysp chyba, e padnie takie polecenie.
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CO ZNAJDUJE, §IE NA MAPIE?
Podstawy

Swiat jest podziclony na réine sckeje. Wszystkic obszary, gdzie twdj
okret moie poplynad, s3 nazywane polami. Prowincje znajdujq sig
po wichodniej stronie plansizy, a ocean roxciaga sig na zachad,

Zatoka ojezysta (1): Kazda prowincja posiada whasng zatoke u swego
brzegu i kontroluje ten obszar

Wody preybrzezne (2} Preestreed pomigdey zatoks, a2 otwartym morzem.

Otwarte morze (3): Creéé oceanu oznaczona na planszy helesami.
Te pola rworza kolumny. Kazda # kolumn moge zawierad jedng wyspe.

Puste pole morskie (4): Jedli pole orwartego morza nic w sabie nie zawiera,
jest o wowezas puste pole morskie,

Wyspy (5 Mozna je odnaleé na polach orwartego morza. Na koricu
kagdej kolumny jest ramka = planem wyspy (6). Okrery na polu wyspy
moga wehodzié w interakeje 2 regionem pokazanym w ramce orax
wizystkimi miejscami na wyspie. Okret na preylkdad, mose kupowaé
dobra, eksplorowaé lub napadaé na miejsca na tej wyspie.

Kamienny luk (7): Starozymna kamienna budowla, stojaca posrodku

glebokicgo oceanu, dosé duza, by okret mégh pod nig preeplynad.
Nike nie zna celu jej istnienia,

Regiony

Regiony to pola na planszy, keére
zawicraja lad. Wicle z regiondw ma
miejsca, krdre mozna chsplorowad lub
napast, Twoja zatoka jest regionem,
tak samo jak wyspy.

Miejsca to pojedyncze lokacje w danym
regionie, ktére moga by€ napadane,
eksplorowane lub mozna z nimi wehodzié
w inne rodzaje interakcji.

MNumer umieszczony w tarczy obok
miejsca (8) 1o jego obrona.

Miejsca, kdre 53 jeszeze nieodkryte maja
symbol w ramee (9).

Micjsca, kedre jui zostaly odkryte maja nadruk lub (zdeodomoanie czpfenr)
naklejke, pokazujaca co w tym miejscu sig znajduje.

Micktére wyspy maja specjalng zdolnosé lub efekr (10).

SYMBOLE

Dok

Olkrety na polu/ w regionie # tym symbolem moga wykonad
akeje ulepszenia okreru. Zaroki posiadaja ten symbol,
mo#na go tet znaledé na wyspach. Niekidre doki porwola
ci na ulepszenie za znacenik w dowolnym kolorze (jak
pokazano tutaf), niekidre akeeprujg tylko konkretny kolor,

Naprawa

Okret na polu/ w regionie z tym symbolem moze uiyé
akcji naprawy.

Obrona

Kazde miejsce na wyspie, a takee karda prowincja, posiadajs
swojz obrone. Jest to numer sukceséw potrzebnych, aby
eksplorowat if lub napasé to miejsce bex odnoszenia
uszkodzed. Zobacz Préby, na stronie 10 dla dodatkowych
informacji.

Targ

Dobra w regionie 2 tym symbolem mo#na spreedaé
wikywajac akeji spreedady débe. Niekrdre argowiska

Garnizon
; ! Kazdy region fwyspa ¢ prowinga) posiada garnizon, ktdry
ppzﬁ'ala;q spme-da_uf dﬁbf" we wszystkich kolorach oznacza liczbe koéci usuwang podczas préby napagei,
*;‘“"b!m'h"z"ml’ tntaf), w niekrorych mozna sprzedac Zobacz Préby, na stronie 10 oraz Mapasé na stronie 18,
dobra tylko jednego koloru. - dla dodatkowych informacii.
od 7 B
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PLANSZA PROWINCJI

Ka#da prowingja jest regionem i posiada wlasna plansze.

PROWINCIA

(10

- —— ¥ “"?';'EF'M_'}' T hnrandin
FEGLUGAS 5

NAPASC | NAPASC

] \ Tilypumpet L]

ERSPLOBACIA LRSILORACIA \
L I — -E-F4

EADOWNIA WNIA

 Hratpmie

Miejsca prowincji Inne informacje o prowincji (nie miejsca)
Wiele 2 tych miejse moze byé ulepszonych, wseystkic migjsca moga Oqut)’
zosta¢ napadnigte. e Szczegdly dotyczace twoich okretdw. Same okrety 53 wyjasnione

Pola uprawne ni nastepnej stronie,
Zbierane dla elota w rakeie zimy.

Wrogos¢ prowingji
Tu przechowujesz swoje znaczniki wrogosci.

Miejsca budowy

Tutaj mozna stawiad budynki.

Sklad

W stanie wojny z
Tu przechowujesz znaczniki wrogosci od innych graczy,

: ; : ; e zeby pokazad, Ze jestes z nimi w stanie wojny.
Przechowuje twoje dobra. W skladzie znajduje si¢ targ,

kréry pozwala sprzedad wszystkic kolory trzymanyeh w
znacznikdw dobr, podezas akei spraedazy dabr.

@
(2]
(3]
o Komnata rady
(5]
6]

Aktywny doradca

Twdj doradca podezas tej tury.

®@ © 0

Migjsce dla twoich nicakrywnych doradcdw.
Skarbiec

Tu preechowywane jest twoje zloto.

Skarbiec prowincji
Tu przechowywane s3 wszystkie karty poza doradeami.
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OKRETY I ZEGLUGA ;
Okrety .

Kaida prowincja posiada dwa okrety, reprezentowane w grze pracz dwa |
plastikowe statki. Na poczatku kampanii nieco rdénig sig od siebie pod I
wigledem zdolnodcl. Szczegdly obu okreréw 53 pokazane na planszy i
prowingji. Okrety beds stopniowo ulepszane w trakeie kampanii | mo#na 0
je ulepszyd w trakeie rozgrywki Gezhokeieh te wlepizenia znikafq ,
podd kemier rozgryuki). W AR T LTI D

ZASADA 3

| ZASADA 4

Okrety maja 4 wartodci:

1. Zegluga .
Okret moe poruszyd sie o liczbe pol réwng jego wartosci 2eglugi. | ZASADA 5

2. Napaéd
MNapadajae, okret zyskuje tyle koéci, ile wynosi jego wartoéé napasei.

3. Eksploracja '
Eksplorujac, okrer zyskuje tyle kosci, ile wynosi jego wartoéé eksploracji. y

4. Eadownia |
Fadownia stuzy do preechowywania débr. Okret moke preewozié ryle [
towardw, ile wynosi wartosé jego tadowni. W pééniejseych rozgrywhach, -
wartoéé ladowni wskazuje réwnies, jak rrudno zatopié okret podczas ataku, |

ZASADA 6
Kaidy = twoich okretéw moze zostaé ulepszony, a dzigki temu zdobyé bonusy
do poszczegdlnych wartosci, specjalne zdolnoéci lub inne korzyéci. Kazdy
okret ma limit dwich ulepszend naraz. Ulepszenia oznacza si¢ flagami (5), ktdre |
zdejmuje si¢ pod koniec kazdej rozgrywhi (lef woczesmie) jesli okret zatomie),

Pod koniec kakdej rovgrywhi gracze beds mogli trwale ulepseyé jeden ze
swoich okretdw popreez zapetnienie jednej z kratek (zobace koniee rozerymoki).

Zegluga

Podezas kazdej tury masz mogliwosé poruszenia kazdym ze swoich okretdw
o liczbe pél réwng lub mniejsizg od wartoded jego eglugi. Jesli okrery 53

na jednym polu, modesz poruszyé nimi wspdlnie. Jesli twoje okrgty maja
réine wartodcl Zeglugi, 2 poruszajy sie wspdlnie, motesz kontynuowad ruch
szybszym okretem po tym, jak wolniejszy okret zakoriczy swdj ruch, Okrgr
% wartoscia zeglugi réwng 0 welak mode poruszye sig o jedno pole,

Nie ma limitu okretéw, kedre mogg #ajmowaé dane pole, wiee kilku gracey
tnoge treymad swoje okrety na tym samym polu.

Gdy oba rwoje okrety s3 w tym samym regionie covli na bydzie), zaréwno
preed lub/ i po fegludze moiesz prieniedé znaczniki ddbr pomiedizy
tadowniami. Mozesz takie zatadowad lub wyladowad je « tadowni twoich
okrerdw do skladdw, kedre kontrolujese w tym regionie.

Proyletad po proseer Niehiecki nta olret wartodc 2eglugt 4§ drugi oleret o wartosci
3. Porusza oba okrety razew o trzy pola (11 W tym momencie weolnigiszy okret
weryborzystal steofy wwartodd Seplist £ nie mode poruszye st dalef w tef twrze ;
Pornsza soybszy olret o feszeze jedno pole w strome vy (2). =l 0

A
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PROBY 1 USZKODZENIA
Préby

Podejmowanie nicketrych akeji w grze jest ryzykowne i niepewne, wige
bedziesz musial rzucié kodémi, 2eby sprawdzié czy si¢ powioda. Te reury
kodémi s3 nazywane probami. Preykladowo, eksplorowanic miejsca

na wyspie jest proba, podobnie jak napadé na prewincje. Préba udaje

sie, gy wyrzucisz preynaimnie] jeden sukees na kodciach, a redj okrer
flagowy nie zatonie. Aby podjac prabe, tworzyse pule kofcel i raucasz
nig, starajac sie wyrzucié preynajmnicj tyle sukceséw, ile wynosi obrona

miejsca, gdiie nastgpuje priba.
A
® <

Kosci
Kosci w Seafiall maja cztery réine écianki: pusty,

ewykly sukces, staby sukces i silny sukees. Silna  Zuwykla
Lwykly sukces zawsze licey sig jako jeden. Staby
i silny rdwniek licza sig jako jeden, chyba ze @
pojawia sig zdolnodé, ktéra pozwala to zmienid.
Staba Pusta

Rozpoczecie préby

Wybierz miejsce w regionie, w ktdrym znajduje sie preynajmnie]
jeden z twoich okretdw. W zalesnodei od rego, kidrg 2 akeji gildii
wybrates (sobacs aboie gildd, stroma 14), motesz preeprowadzié
napaéé lub eksplorowaé nieznane. Zwrdé uwage na obrone
miejsca, ceyli cyfre, ktdra znajduje sie kolo niego.

Niebezpieczne miejsca

MNic mogesz wydawad znacenikdw formuny podezas préb

w nicbezpiccznych micjscach. (Zobacz: fortuna na nastghney stromde) LS00

Nirbezfroczne
migjscd

Tworzenie puli kosci

Wybierz okret w regionie, ktéry zostanie rwoim okretem flagowym. Podczas
prob uiywaj wartoéci tego okretn, a kaide uszhodzenie jakie otrzymasz
zostanie skierowane w ten okret. Wei kosci ndwne wartosci odpowiedni
karegorii tego okretu. Wez pod uwage ulepszenia lub karty usekodzen, ktére
zwickszajg lub zmniejszajg dang wartosé, Oto twoja pula koscl. W gree
wystepuja rodne efelty, ktére mogg dodawaé lub zabieraé z niej kodci.

Proyitad: Szary chee ebsplorotsad miefsce na
aryspie, wige podegmuge aboe eksploracy, Ma duwa
obrety 2w tynt regtonte, oba o wartodc eksploracsi
rdwemef trzy. Wibiera jeden na okryt flagoy

i bierze trzy bodci, aby stworzyd startog pule.

< ®

Bonusy

Jesli masz drugi okrer w regionie, moiesz go uiyé jako okretu
wspierajacego, chyba e jego wartodé akeji, w ktdrej ma pomagad jest
réwna zero, Dodaj jedng kosé do puli za okret wspierajacy.

Przvkfad: Poniewaz Szary ma drugi okrel e tym regionie,
# dodape kolemyg koi do prlt. Gavby wartofd eksploracy tego
okrets wynostla zera, nie miglhy dodad kosci

Jedhi vwdj akrywny doradea ma specjalizacje w wartosci, ktdrej uiywasz,
dodaj tyle kodai do puli, ile wynosi cyfra na karcie doradey.

Proybtad: Aktyenym doradcg Szarego fest ]
Szaleniec, ktdry ma spegializacye w Eksploracii
+1. Dodape woipc bolepng kod za specializacye
sroero doradoy

Jedli eksplorujesz, mozesz wybrad kartg badan (Zobacz Gildig
Odbryecdw, Badania, strona 16), aby zmienié¢ swojg pule kofci,
Odrzué wseystkie zagrane karty badan po prabie.

Eksploracja+1 ]| @

Preyilad: Szary nie ma Zadnych kart badan, wwiec porija ten krok,
- fego pula eksploracki wynosi pred kosc.

e R .

R S B i
r "

Jesli wykonujesz napasé, to garnizony, znaceniki wrogoéc i naklejki
wrogoscl moga zmniejszyé twoja pule kosci. Zobacz Napa$é™ na stronie 18,

Przylktad: Niehieski chee napasé na miejsce z obrong o wartosct
cztery. Ma tu oba okrety, oba o wartodcd napasci 2. Mianuje jeden
olkret flagoterym £ Merze duwte boict, zgodnie 2 jego wartodcia
napaici. Dodafe jedng kodé za okret wspieraigoy. Wikoricn
sprawedza swofego aktymnego doradeg, ktdry ma specfalizacie

w Napasci +2. Dodafe duote kodci za tg specializacie, @ jego pula
keoscs wrymost teraz pied. Garnizon o tym regionie ma twartoi 1, co
oznaczda, F¢ tract jedng koid z pulf, zmniejczaac jq do czterech koder.

Ukonczenie préby i fortuna

Rzué wseystkimi koéémi w swojej puli i policz sukcesy. Jesli miejsce
nie jest niebezpieczne, mozesz wydaé znaceniki fortuny, Zeby zmienié
puste koéci na zwykly sukees - jedna kosé za jeden znacznik.

Jedli liczba sukeesdw jest mniejsza nik obrona miejsca, dostajesz ryle
uszhodzed, ile wynosi réinica, (Fobacz: uszhodzenia ponizer),

Proyltad: Niebieski rzuca swoimi
o 4

s | wrznca da subcesy
Wodage feden znacznik fortuny

{ zamfenta pustq koic na zeybly
stnleces, dafgoy mu o sumie 3 scesy
frzeciz abronie 4. Proyimuge jedno
uszleodzenie (rocnica pomipdzy
obrong wiefsca, a liczhg sulecesda),

¢ &

N
Jeghi nie udato i sig wyrzucié Zadnego sukeesu lub twdj l
okret zatongl w wyniku odniesionych uszkodzefi, priba 4
korczy sig porazky | twoja tura natychmiast sig korczy. X
W preeciwnym wypadku odnosisz sukces (nawet jedhi
twdij okret zostat uszkodzony),

¥

Zyskujesz 1 punkt chwaly za pomyélng pribe i twoja tura trwa dalej.

Uszkodzenia

Uszkodzenia zawsze dotycea okretu
flagowego uczestniczacego w probie.

Za katde uszkodzenie, kidre preyjmuje twdj
okrer flagowy, mogesz:

+ wyczerpad (zakny) ulepszenic okretu i stracié
jego xdolnost do crasu naprawy albo

+ dociggnaé karte uszkodzen | wsunaé ja pod
plansze prowingji, jak pokazano obok.

Okrety nie mogg mie¢ wigcej niz dwich

kart uszkodzeri. Jezeli mialyby dostaé trzeciq karte, natychmiast tona.

Uszkodzenia dziataja od razu. Jesli masz uszkodzong ladownie, nacychmiast

odrzud nadwyzks débr ze swojej uszhodzone) tadowni do zapasdw. Mokesz

adecydowal, kidre 2 dibr oddad,

. ZASADA 7 :

Toniecie

Jedli twdj okret tonie, usu jego ulepszenia i oddaj je - wyczerpane - do
zapastw ulepszen. Za kadde swrdcone w ten sposdb ulepszenie tracisz
1 punkt chwaty. Zwr6c wezystkie znaceniki dobr z tadowni do zapaséw.

. Umnies¢ okret na swojej planszy prowingi, a# go odbudujesz pray pomocy

i 10 1..2keji naprawy.

e
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ZNACZNIKI I WROGOSC

W SeaFall wystepuja trey typy znacenikdw: fortuna, reputacia oraz
wrogoéc. Forrune i repuracje dostaje sie 2 zapaséw na poczatku
rozgrywhi i zwraca sie je tam, gdy zostang wydane. Nie ma liminy, ile
takich znacenikéw mozna posiadad. Znaceniki wrogodci sa ograniczone
do dokladnie 8 na gracea i wszyscy gracze rozpoczynajs ze znacznikami
wrogoéci polodonymi na wrogoée prowincji, na planszy prowincji.

Znaczniki fortuny

Znaczniki formuny preedstawiaja szczedcie, kidre owarzysey | -
ci podezas prob, W rrakeie préby, po rzuceniu kosémi,

moZesy wydad znaczniki fortuny, aby zmienié pusrte kosci -

w zwykly sukces, jeden znacznik za jedng kosé.

Ulrwaga: Znacznikomw fortuny nie mozna normalnie uzytoad
2w niehezpiecziych miciscach, pdzie szezpicie nie ma nic do powiedzenial

Znaczniki reputacji

do zalatwiania interestw zakulisowo. Prey zatrudnianiu

doradcy mozesz wydaé znaceniki reputacji zamiast zlora, jesh

dany doradea ma koset w reputacji. Podczas swojej tury modesz

daé znacenik repuraci innemu graczowi, Zeby do korica swojej ury zyskad
wezystkie korzyéei | moce z jednego regionu, kiéry ten gracz kontroluje.
Dirugi grace musi albo preyjaé, albo odrzucié oferte. Zadne dodatkowe
znaczniki, dobra, waluta Jub karty nie moga zostaé zaoferowane.

Znaceniki reputacji preedstawiajg zdolnoét rwojego preywidey ‘

Przyklad: Zilea ma port w swojef zatoce. Crerwony oferije jej znacznik
reputact, aby w tef turze naprateid swoje okrety w zatoce Zdolter Zilta
Przyimuge nacznik § Crerwony naprateda sieofe okrety bez niycia akoy
naprauy (dzighi portotet). Zotta maglaby odméwic proyiecia znacznika, ale
mie moze ostodzic sobie wmoery, Zgdapge dodackoteo zlota,

Znaczniki wrogosci

Wrogosé preedstawia konflikty migdzy prowincjami lub miedzy
prowingja, a wyspg. Znacznik reprezentuje sytuacje obecng

w danej rozgrywee. Pod koniec, czeéé znacznikéw moie zmienié
sie w naklejke stalej wrogoéci, ktéra preechodzi 2 roegrywki na
rozgrywhe dopéki nie zostanie usunigta.

Unmieszczanie i przenoszenie znacznikdw wrogosci
Znaczniki wrogodci s umieszczane w miejscu, w ktdrym odbyla sig
udana napasé (luh fmna mieproyiaznag akoa) wskazujyc, iz to miejsce nie
moée by¢ jui napadniete przez graczy, az do kolejnego roku. Kazdej
zimy i pod koniec rozgrywhi, znaczniki wrogosci na wyspach sg
przenoszone na garnizon tej wyspy. Gamizon ciggle dziala, ale znaczniki
wrogosci na nim przypominaji, aby uwzglednié ten czynnik podezas
napasci lub transakji = wyspa. Znaczniki wrogodei na planszy prowingji
53 przemieszczane do pola W' stanse womy z danego gracza. Wyspa/
prowincja cijgle rwa w konflikcie z graczem, krdrego znaceniki sig

na niej znajduja, ale miejsce w kidrym to sie stalo mogze byé znéw
napadnigte.

Co robi wrogos¢?

Wrogosé ma rézne zastosowania, w zaleznosci od tego, gdzic na plansey
si¢ znajduje. Przez wickszosé czasu stanowi formg ochrony przed
preyszlymi napasciami.

Uzywanie wrogosci podczas obrony

Podezas napaécei, strona napadajgca usuwa po jednej kodci ze swojej puli,
za kaidg wrogosé w regionie, na ktéry chee napadd,

Niebieski rozroaza napadniecie na zielong protoinge. Neebieski ma redng
nakleshe stalef wrognicd w zielone prowwings, z poprzedute rozgrywki jeden

-_rrr '“:Fw_- r-\w' e

onacznik o pole Wstante wopy z 1 jeden na zielomm polw sprazermym,

z mapaics ma poczathn rokw. Niebieski nsiafly trzy kol ze soojes prlt, po kazdey
za jeclng wrogodd, Ostatecznie Niebieshi decyduge sie na inng aboe

Lrwaga: Gedvbry to Cerwony najechal zielong provwinge, nie musially worwad
zaedrrveh hofer z prlf, 2w zeedqzin z brabion cereone wrogoscs na terytorium
zivlomej pro<wimc.

Wrogos¢ i handel z wyspa

Ceny na wyspie: Za kaddym razem, gdy musisz zaplacié wyspie (na proyblad
leupaejge dobra), dodaj jeden znacznik zhora za kadds wrogoéé na tej wyspie.

Wrogodd i przejscie w stan wojny
Lteaga: Nie meodesz byé w stanie woiny
z inng prowingg podczas frologa,
e mozesz ponningd ten frazment
przed tq rozgryoky.

Rozpoczynasz wojng z inng prowincjs,
jesli masz co najmniej jeden z jej
znacznikéw wrogosci w swoim polu

W stanie wopry z na planszy prowingji. To pozwala ci uzywaé wrogosci
zardwno ofensywnie, jak i defensywnie. Kaidy znacznik wrogosci w twoim
polu W stamie wopmy z, dodaje jedng kosé do twojej puli, gdy napadasz na dang
prowincie.

Ziedony decydupe st zeméest na Niebseskin | napads na jego procoincie, Fvorzae swoiy
el keosct do napeics, dodje jedng bodé za roropodd o swomm polu W stande wofiey 2, ale
NIE DODAJE koéci za wwrogode na poli upratomyms fub za staly wwrogodd

Oddawanie znacznikéw wrogosci

Za kazdym razem, kiedy musisz polozyé znacznik wrogodci w jakimé migjscu na
wyspie, we# jeden ze swoich znacznikiéw wrogodci ze swojej planszy prowingji.

Za kardym razem, gdy kladeiess enacenik wrogodel w migjseu kontrolowanym
prace. prowince, ¢ kidrg jested w stanie wojny, oddaj werystkie znaczniki e
prowincji ze swojego pola W stamie wopy 2 zanim potodyse swoje. Zwndcone
graczowi znaczniki s3 natychmiast odkdadane do jego znacznikdw wrogosc
prowincji na planszy prowingi, zamiast na napadnigte micjsce.

Zielomy napeda fedno z pol upravemych Niebieskiego § ma duwa znacenili wraogoda,
Naypierw oddaje niebreski znacznik ze meojego pola W stanie wopny z, kidry
awraca nia planszg procoingt Niebieskiego gracza, Zostage mu jeszeze jeden

i wmieszeza zielomy znaczoik na napadrnigtim poli wprazorym,

Wyczerpanie wrogosci
Jezeli akcja wymaga od ciebie wydania wickszej liczby znacenikéw
wrogoécl ni# posiadasz, nie mogesz wykonaé e akeji. Natomiast jegli
w wyniku nieplanowanego rozwoju wydarzed musisz wydaé znacznik
wrogoéci, kidrego nie posiadasz, zamiast tego tracisz 1 punkt chwaly za
kazdy #nacznik wrogodd, kidrego nie modesz wydad.

Stala wrogosc¢

W trakcie rozgrywek moie sig zebraé
stala wrogo#é, ktora jest oznaczana

w szefciu kratkach kolo wyspy lub
prowingji. Waklejki stalej wrogosci daja te
same defensywne bonusy i kary finansowe
co znaczniki wrogosci, ale nie dodaja
kosci to twojej puli, kiedy atakujesz prowincje, z ktdrg jestes w stanie wojny.

Znaczniki prowincji
Tyl znacenikdw wrogosci zajmuja znaczniki prowingji, @

kedre wykorzystuje sie w dalszej czesci kampanii.
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LATA I RUNDY

Ponizsze dwie strony obrazuja strukeurg tur/ rund/ lat w Seafall.
Kolejne sckeje skupiaja sig na szezegdtach zasad 1 komponentdw.

Rok w Seafall (Zima + Szes¢ Rund)

Rozgrywka w SeaFall podrielona jest na lara, kedre skladaja sie z zimy orax
szefciu rund rozgrywhi. Wraz = koficemn rokw, nowy rok rozpoczyna sie

ponownie fazg zimy.

Gra koniczy sig na koniec rundy, w keérej jeden = graczy osiggnat lub
preckroczyt wymagana w danej rozgrywee liczbe punkeéw chwaly.
Preewainic rozgrywha w Seafill koficey€ sie bedzie w polowie roku.
Faza Zimy

Podczas imy, wykonaj ponizsze kroki
w podane] kolejnosci:

1. Ponownie ustaw astrolabium

i przetasuj stos wydarzen

Przekai astrolabium oraz stos wydarzed graczowi
dysponujgcemu aktualnie najmniejszg liczbg
punktdw chwaly. Jesli jest remis, bedzie to grace

o najmniej znaczacym tytule. Gracz ten bedzie
rozpoczynal kazdg runde w tym roku. Przestaw astrolabium na 1%
Prezetasuj stos wydarzen dodajac wraz ze wszystkimi kartami odkrytymi
w poprzedniej rundzie.

L

2. Wymien doradcdw

Odwolaj wszystkich doradcéw z forum (dwolante oznacza, 2e nalezy
pafozyé ich na spodzie talit), a nastepnie odkryj piec kart z wierzchu
stosu doradedw i poldi je na forum. Podezas pierwsze] zimy

w grze, na forum nie bedzie doradedw, kedrych nalezy odwolaé.

liczbe znacznikéw sfota w swoich skarbeach,
z kaidego pola uprawnego, ktdre kontroluja.
Pola, keére majg na sobie znaczniki wrogoéci,
nie daja Zadnych plondw podczas zbiordw,

4. Przenies znaczniki wrogodci
{(Omirt ten krok podczas piertoszel zimy w rozgryzoce.)

Preenict wszystkie znaczniki wrogodcl z pél na planszy prowineji na pole
W stanie ooy 2 na danej planszy prowingji. Znaczniki wrogoséel na wyspach
preemiesé tak, teby preykeyly symbol garnizonu danej wyspy.

5. Produkuj na wyspach
Wei odpowiednic znaceniki ddbr z zapaséw

i potéi w miejscach, kidre je produkuja. 1
Jesli na jakimé polu znajduje sie juz l J
jakis znacznik débr - nie dokladaj .
kolejnego. Liczba débr w zapasach jest  Frapproma
OZranicZ0TEL

Jesli w pewnym momencie zabraknie kréregos
znacznika diébr w zapasach, potéi go tyle, ile jest
moiliwe zaczynajac od miejsc na wyspic oddalonej
najdalej na zachad | kontynuujzc na wschéd,
uzupetniajae dobra w kolejnodci od najwyzsej
wartodci obrony wyspy do najnizsze].

6. Odswiez doradcdw, budynki i ulepszenia
Odéwiez wszystkich doradedw w komnacie rady (fzn. odwerdc ich
ancersem do gary). Odéwiez wszysthie budynki i ulepszenia na planszy
pomocniczej. Uszkodzone ulepszenia na statkach NIE s3 odéwieiane
w tej fazie.

! ZASADAB i

Rundy niezimowe
1. Odslonigcie karty wydarzenia =

Gracz, kedry dysponuje astrolabium odstania wierzchnia s
karte ze stosu wydarzefi tak, deby wszyscy widzieli
wydarzenie obowigzujice w tej rundzie. Zostanie ono

rozstrzygnigte podezas albo na koniec rundy. - -
2. Gracze wykonuja tury
Rowpoczynajae od graces, keéry dysponuje aserolabium i kontynuujze

wraz z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara, kazdy z gracey praeprowadza
pelng rurg. Mogliwe do wykonania akeje znajdziesz na kolejnej seronie.

3. Rozstrzygnigcie karty wydarzen |* g —|

LT rr———
e ——y

Po tym, jak wszyscy wykonaja ture, rozstrzygnij
karte wydarzed (jesli jest raka potrzeba) i odloz
te karte na spid stosu kart wydarzed.

4. Sprawdzenie na torze chwaly,

czy rozgrywka nie dobiegla korica
Sprawds, exy liceba punktdw chwaly krdregokolwiek
 gracry nie rdwna sie bad# nie preekracza
wymaganej w danej rozgrywee liceby punkréw
chwaly. Jesli rak jest, ta rozgrywha dobiegla kotica
Preejdi do sekeji JKoniec rozgrywki® na stronie 200

5. Przestawienie astrolabium

Przestaw licznik astrolabium o jedno miejsce. Jesli
astrolabium wskaruje teraz zime, rok dobiega kofica.
Rozpocznij nowy rok od nowej faey zimy.

W preeciwnym razie, rozegrajcie kolejng runde rozpoczynajac
od punkmu 1. tej listy.




PRZEPROWADZENIE TURY

Podczas kadej » szeéciu rund, kazdy grace wykonuje pojedynceza wre.
Kazda tura sktada sie z nastepujacych krokdw:

1. Zatrudnij doradcg ALBO zakup skarb
Moiesz albo zatrudnié doradcg 2 forum, albo zakupic jedna karte skarbu.

Zatrudnienie doradcy

{Roszt w zlocte albo w punktach reputaci)
Wbierz karee doradey 2 forum, zaphaé jej koszt

w zlocie albo w punktach repuracii, aby go
zatrudnié. Jesli doradea nie ma imicnia, mozesz mu
je nadaé. Poléi go odkrytego w swojej komnacie
rady. Otrzymujesz te odpowiednia, wskazang

na karcie liczbe punkedw chwaly, jesti dana karta

e L
ot pocdsj sy

W Wil FpReT A A 0 |
takie punkry posiada (wigkszoéé doradeéw nie daje | Mese2 8 J

punktdw chwaly). Wie ma limitu doradedw, jakich ~ © o @

posiadad modesz w swoje] komnacie rady. pa—
Po tym jak zatrudniles doradeg, wei wicrechnia karte ze stosu doradcdw
i wzupetnij puste micjsce na forum.

. ZASADA 9 '

' ZASADA 10

Zakup skarbu
{Koszt w zlocie, dobra poreealaga go obmityd )

Kup dowolny ze sharbdéw w stosie skarbiw oplacajge,

wskazany na danej karcie, koszt w znacznikach zlora.

Moiesz wydaé dokladnie 1 znacenik ddbr tego samego

koloru, co skarb, aby obniiye ten kosat o 8 enacenikdw

#lota. Koszt skarbu nigdy nie moie opadé poniie

0 znacenikdw zlota — moina kupi€ go za 0, ale

ewentualna nadwyika nie jest swracana. Dane dobro musi znajdowaé
sie w twoim skladzic prowingi. Polés zakupiong karte skarbu odkryty
w twoim skarbeu prowinggi. Otrzymujesz wskazang na karcie liczbe
punkdw chwaly (znapdziess fg o gdrnm leeme row skarb),

Pamigraj, #e grace mode zawsze preejreed caly stos skarbéw orax
skarby w skarbeach innych prowingi.

2. Aktywuj doradce

Moiesz wybraé odkrytego doradce w twojej
komnacie rady i poloiyé go na twojej planszy
prowingji w polu aktywnego doradcy.

Tak dluge, jak doradca jest akeywny, moesz
korzystaé ze wszystkich jego zdolnosei oraz
otreymujesz wszystkie jego bonusy

i specjalizacje.

! ZASADA 11

Gildta Gildia Grildsa Gildia
Kipriecks Budorwniczych Odkryiecds Wyskna

W Sealiall znajdziesz catery gildie (Rupecky, Budoreniczyoh, Odbrywodg
Wopskoms) i jedng 2 nich wynajmiesz w kaidej turze, uiywajac dwich

z trzech dostepnych dla niej akeji. Mozesz wykonywaé je w dowolne
kalejnosci, ale nie wolno ci wykonaé dwukrotnie tej samej akeji. Mie musisz
wykonywaé abu akeji jesli nie cheesz lub nie mozesz.

Kazda z gildii dysponuje akejg #eglugi, kidra poewoli ci poruszaé swoimi
okretami, jedna akejg, krora wymaga obecnodei okretu

w lokacji oraz jedna akeja nie wymagajaca jego obecnodel.

Gildie oraz przynaleine im akeje pokazane s na kartach pomocy gracea,
Seczegdly dotyczace poszczegdlnych akeji znajdziesz w dalsze] credei
instrukeji zaczynajic od strony 14,

WYSPA ZOSTAEA
' POZNANA

Eksplora micjsce ‘E
O NAJW yEszym

NUMETZe N WYspic.

4. Wykonaj kamien milowy

Jeshi, po wykonaniu akeji, spelniasz
wymagania jednego z dostepnych kamieni
milowych, wez karte tego kamienia

i postepuj zgodnie 2 instrukejami na

jego karcie, Modesz edobyé tylko jeden
kamier milowy na turg. Jesli jednoczednie
spelniase kryteria wigee) nii jednego kamienia milowego, musisz
wdecydowad, kidry wedmicsz. Crasami zdobycie kamienia milowego
po twojej pierwsie] akeji zakordcey twojg ture,

P eoplomaniy, prosgdld b mpi
]

5. Wyczerp aktywnego doradcg

Jedhi posiadasz akrywnego doradeg, wyczerp go kladac jego kartg zakryra
w rwojej komnacie rady. Nie moie on by akrywowany ponownie w tym
roku. Wyczerpani doradey s3 odéwiciani kazdej zimy

 Lodtw adcanary
Fwiilimng
-




GILDIA KUPIECKA
I JEJ AKCIE.

1. Zegluga

Preemicsé swoje okrety o maksymalnie tyle pdl, ile wynosi ich wartodé
#eglug, Starck = wartofeig 2eglugl rdwng O, weigi mode poruszye sig
o maksymalnie 1 pole.

2. Zakup débr

(Kazde dobro koszture 3 zraconibi zlota, wrogofd zophsza ceng.

Cherge st b obecry)

Zakup do dwéch znacznikéw ddbr dostepnych na wyspie i potéz je na
twoim okrgcie lub okretach obecnych na tych wyspach. Za kazdy znacznik
débr koszt wynosi 3 znaczniki lota, plus jeden dodatkowy, za kaida twojy
wrogosd na tej wyspie.

Poléz zakupione dobra w ladowni dowelnego e swoich okretéw na danej
wyspie, Okrery nie moga transportowad wickszej liceby débr nii wynosi
wartodd ich ladowni. Moiesz odioiyé dobra do zapaséw (nie otreymujac nic
w zamian), zeby umicdeié w ladowni inne dobra.

Doradey & Zakup débr +17 pozwalajy kupi¢ dodatkowe dobra w wyniku tej

akcji. Musisz zaplacic za nie normalnie.

Provllad: Niebieski posiada okbrety na duwdch ritnyoh wyspach  na obu
znajdujy sip dobra. Wbiera abcje zakupu dibr § jego perwszy okret kupuje
Felazo dostgpre na tef wyspie (1), placge 3 znaczniki zlota. Umieszeza kosthe
Fedaza w fadowni okretn ma tef wyspie (2. Chotally jeszeze len, ale na tef
wppie wie ma Zadnego na sproedas. Wispa produkuse len, ale o tef chroili
Jest on miedostepmy (3). Kupuje go awiec na ianey wyspie (4), ntvieargc fnego
ze stwoich okrptdn Pontewvas nieliesti posiada na nief ssooje duste naklepki
stalej wropoici fen kosztufe go 5 znacenibit zlota zamiast treech (o 1 awiecef
za katdy ze Tnaczniki wrogosc, Nastepnie wmieszcza kosthe fnn w fadotont
znajdufgeegn ste tam okrete (6). Cheialby kupic wiecef, ale akcfa ta pozmla
m jedynic na zakup drodch diby, a nie aktywowal teczeinief dovadoy

z odpowtednig specializacy.

%

ot esz wykonad akcig
g,
Komgs: beanacrnibim sices,

3. Sprzedaz Ddbr

{Diobra spreedawane sq za 6 znacznikdw zlota za sziuke.)

Sprzedaj do dwéch znacznikéw débr za ceng 6 znacznikow
zlota za kaidy snacznik. Dobra muszq znajdowaé sie

w regionie z symbolem targu, aby dokonaé spreedaiy. Nickedre targi
(jak w twoim skladzie prowincji) pozwalaja ci sprzedaé dowolny rodzaj
znacznikdw débr, a inne pozwalajy na sprzedaz tylko jednego rodzaju.
Doradey ze Spreedai débr +X7 pozwalajg dzicki tej akeji sprzedaé
dodatkowe znaczniki débr w cenie 6 znacznikéw zlota za kazde. Zwrdé
sprzedane znaczniki débr do zapasdw.

Proyktad: Crerwony wybiera akcjp sprzedazy dibr i posiada akrywnego
doradep ze , Sprzedas débr 42 (1). Czerwony sprzedaje wszysthie cxtery
dobra ze swopego skladu (2). Moze sprzedad dwa w wynikn akefi oraz
dodatkowe duwa dzighi aktyumemn doradey. Poniezoaz na symboly targu
znajdniy sig wizystkie kolory (3), moze tam sprzedad wzysthie rodzaje
debr. Sprzedaje cztery w cenie 6 znaczntkdw zlota za kazde { otrzymuge
24 znaczniki zhota (4).

& Sprzedaz débr +2 [




GILDIA BUDOWNICZYCH
1 JEJ AKCJE

4 Otrzymujesz 1 punke chwaly za kazde zakupione ulepszenie
4 Otrzymujesz 1 punkt chwaly za kazdy zbudowany budynek
1. Zegluga

Przemiesé swoje okrety o maksymalnie tyle pél, ile wynosi
ich wartodé zeglugi.

Olkerer 2 wartoécia feglugi rdwng 0, weiak mode poruszyé sie
o maksymalnie 1 pole.
2. Naprawa ALBO Ulepszenie

{(Ullepszenta kapuge ste za zlora. Cene moina olmizyd dzighs dobrom.
Cilergt st b obecny,)

Meosesz albo naprawic oba twoje okrety, albo ulepszye jeden 2 twoich okretdw,

Naprawa

MNapraw dowolne 2 twoich okretdw w lokacji, w ktérej

znajduje sic symbaol naprawy. Aby naprawié, odswie:

wizystkic wyezerpane znaczniki ulepszen i odrzué wszystkie

karty uszkodzen. Naprawa nie nie kosziuje, chyba 2e karta uszkodzen
mdwi inacze). W otrakeie tej akeji mozesz takie preebudowad dowolny
z twoich zatopionych stathdw i poloiye go w twoje] ojczyste] zatoce.

Ulepszenie

Zakup jedno ulepszenie dla jednego 2 twoich okrgtdw

w regionie, w kedrym znajduje sig symbol doku, placge

znajdujacy sig na ulepszeniu koszt w zlocie pomnigszony

o ewentualne enizki, Ulepszenia zostaja na okrecic

do kosica gry lub do zatonigeia statku.

Niekudre doki pozwalajg ci kupié dowolne ulepszenie, kiedy inne
pozwola kupi¢ jedynie ulepszenie okreslonego koloru.

Akrywny doradea e specjalizacja w ulepszeniach porwala obnigyé koszt
ulepszenia.

Mozesz uiyé jedno dobro tego samego koloru, co ulepszenie, aby
obnifyé jego koszt o 8 znacznikéw rlora. Dobro to musi znajdowaé sie
W Lym samym regionie, co okret, kedry jest ulepszany - niewatne czy
w skiadzie, czy na statku.

Jesli korzystasz 2 doku na wyspie, dodaj po 1 znaczniku zhota do koszm
#a ka#da twojy wrogosé na tef wyspie.

Wyczerpanych ulepszen nie mogna kupid,

Mokesz wyczerpad i zwrdcié na plansze ulepszenie, zeby zrobié miejsce
na statku dla innego.

Koszt ulepszenia nigdy nie mode spasé ponige) 0.

Otrzymujesz 1 punkt chwaly. Jeéli dane ulepszenie jest zwracane na
plansz¢ pomocniczy, tracisz ten punkt.

Prayvktad: Zilty ma oba okrpty < swoim ofezystym
porcie, kidry posiada czterokolorotery symbol doka,

SZYBKI Wybiera ulepszenie SZYRKI § obmiza fego boszt
#ldo Zeplugi Prrzy pomocy fnw. Zreykle wynosi on 10 znacznikie

zlota, ale pontewas ma len w skladzie soopef
@ proswingi, koszt ten zostal obnizony o 8 Co wigce;
o ~ jego doradca posiada Ulepszenie -2, ktdre jeszcze
obniza ten i‘ﬂszt 0 2, sprowadzajge go do 0. Zélty bierze wlepszenie i kladzie
Je na swoin olrecie. Dysponage zlotem, 2eby kupic koleine nlepszente, ale nie

moze fego zrobic, bo abga pozmala zrobic to tyllo raz ww turze.

e
i
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3. Budowa

(Koszt w zlocie. Niepotrzebma obecroic
okreti. )

" Podezan
rarnudeiania

dmh#,n:‘sxm'
Eals ! Ay, .
Zbuduj jeden = dostepnych budynkdw Wichos

w dowolaym miejscu budowy, kiére i

kontrolujese, placac jego koset

w zlocie, pomniejszony o ewentualne
enizki. Wez znacznik budynku i poléz
odkryty na miejscu budowy, kedre
kontrolujesz. Budynki zostajg tam do
kofica rozgrywki lub do momenru,

w krdrym zostaja napadniere. Budynki
dajg swoje zdolnodci jedynie graczowi,
kréry je kontroluje chyba, #e inny grace
zaphaci ich whadcicielowi znacenik
repuracii, #eby uiye ich zdolnodci

W SWojej turze.

Akrywny doradca ze specjalizacjy w budowaniu pozwala obnizyé koszt
budaowy,

Moiesz wydaé jedno dobro tego samego koloru, co budynek, zeby
obniiyé jego koszt o 8 znacznikéw zlota.

Znacenik dobra musi znajdowad sie w tym samym regionie, co miejsce
budowy - niezaleznie od tego, czy w skladzie, cxy na okrecie.

Wyczerpane (zakrytel budynki nie s3 dostepne do kupienia,

Mozesz zwrdcié budynki na plansze wyczerpane (zakrel, Zeby zrobié
miejsce na nowe,

Koszr budynku nie mo#e nigdy spasé ponizej 0.

Otrzymujesz 1 punkt chwaly. Jesli budynek jest swracany na planszg
pomocniczy, tracisz ten punkt.

-



GILDIA ODKRY WCOW
1 JEJ AKCIE,

w 4+ Otrzymujesz 1 punkt chwaly za kaidg udang probe

1. Zegluga
Przemiest swoje okrety o maksymalnie tyle pél, ile wynosi ich wartos¢ zeglugi.

Okret z wartoicia Zeglugi rdwng 0, weigs mode poruszyt si
o maksymalnie 1 pole.

2. Eksploracja
(Oleret must byé obecny.)

Moiesz eksplorowaé nicodkryte migjsca na wyspie, na kidre
choé jeden z twoich okretdw jest obeeny. Nieodkryte miejsce
posiada symbol (tabs fak sdmice albo botworca) w kratce powyiej
wartodci obrony tego micjsca.

Wykonaj pribe eksploracji (patrz zasady prib na sronde 10). Pamigtaj,

#e priby eksploracii preewainie nie wigk sic z utraty kostek w wyniku
abeemodel garnizonu wyspy.

Jesli rwoja proba powiedzie sie, modesy
eksplorowaé dane miejsce. Spéjre na Mape
Odkrywey na okladee Dziennika Kapitana

i wybierz symbol odpowiadajgcy temu miejscu,
kdre whasnie eksplorowates. Wykreél ten symbol
z mapy. Nie mona wybrad go ponownie. Nastepnie spdjre na numer
obok symbolu, kidry wybrales i preeczyraj odpowiadajacy mu wpis
w Dizienniku Kapitana,

Za kaddym ravem, kiedy préba eksploracji miejsca na ladzie powiedzie
sie, #ostaniesy poinstruowany, feby zarnaceyé to miejsce naklejls

# arkusza eksploracji. Wez odpowiedniy naklejke » arkusea i priyklej j3
na miejscu tej lokacji, dokladnie na symbolu miejsca, ktdre eksplorowales.
Patrz . Co znajdziess na wyspach?" na stronie 17, gdzie zobaczysz
preyklady tego, co modesz znaledé eksplorujic.

Preyllad: Niebieoki ma olret na toyspie = nieodkrytym misfscen 2 botzeica

o obronie rownel 3. fest to nichezpieczne micjsce. Wbiera abje ebsplonacit

i budufe sroofq pule kosci. fego wwariosc elsploracii olretu toynost 2 i posiada
wlepszente Niewstraszomy, ktdre dodaje 2 do wartoict elksplovacit okreo, dajge
aw sumie 4. fezo abtviomm dovadeg fest Draval kdry normalnie dodaje
Jedng koit, ze wzgled na kotteice ma fedng dodatbomog kosé. Niekieski na

qwiec 6 kodci ww pueli. Wirzwea 4 suwkeeny, covli o 1 mnief niz obrona. Poniewas

Jest to niebezpieczne migjice, nie mode nivd znacznthdtw fortuny § proyimuge
wszkodzenie. Wybiera wvezerpante wlepszenia zamiast dociggania karty
wszhodzen. Proba boriczy sie sulbcesem @ niebieski otrzymuge feden punket
chrafy Patrzqe na Mape Odbryocy w Deiennibu Kapitana wybiera symbol
batwwicy, wokreila go i odezytufe na plos fragment

2w Diziennibu o numerze odpotoiadaggcrm temu, kidry znajdowal sip

frzy wykredlomm symbolu..

Eksploracja mérz

Nikt nie odwazyl sic dotad wyplynaé na nicodkryte wody. Ale powoli

dorastamy do tego pomyshu.

3. Badania

Ureage: Nie mogesz badad na poczathn Sealiall Na poczatien kampansi
nie dysponsgjesz Zadwyms mapami ant wytveznym, gdve nie zaczqles jeszoze

elesplorotcad ftata.

Zaphé trey #naceniki zlora,

prowincji. Odléz pozostate

Karty bada zachowujesz z

Rl S0 L i 4 o G s M L P L ﬂw

ZASADA 12

ZASADA 13

karty.

rozgrywki na rozgrywke i zostaja

odrzucone dopiero po tym, gdy zostang ugyte.

ZASADA 14

eby dobraé jedng karre badan. Doradey
z Badania +X" porwalaja ci dobraé X wiecej kart za darmo. Wybierz
jedng = dobranych kart badad i poléz ja odkryta w twoim skarbeu



P. CO ZNMDZIESZ ::;;E};k:;di;:j:r;:prmdwaé zelazo na wyspach, na kidrych . !
NA WYSPACH? Grobowce? - 1_

- Krata stuchy, #e starodyne cesarstwo mérz chowalo swoich praywidcow

/ Ponizej znajdziesz opis miejsc, kidre znaledé moina chsplorujge wyspy: w grobowcach na wyspach.
%
Dobra Starozytne Statuy?
' Te miejf’“ F“"'d_“‘kuj_i dobra | . Nieznane jest ich przeznaczenie i moga w ogdle nie istied,
w trakcie zimy. Tutaj mogess 1:) D
kupowac dobra, jefli 02 M proglybe Produkue Produkuie Produkuje Dziwne Swiatynie?
micjscu znajduje sig znacanik o Pl e i TR y ‘ e
dobra, iewicle wigcej niz legendy popadajacych w obled Zeglarzy. :
: Taka masz nadzicje.
Kopalnia >
Kopalnie mozna napasé, aby omrzymac tyle znacznikow Ei= e R e D e T ; ¥

zhota, ile wskazuje grafika kopalni. Jedynym sposobem, | :
#eby otrzymaé zloto # kopalni jest na nig napas¢ (Farz 1 :
Gildra Wiyskotoa na stronte 18), "

1

|

| :
Doki ) ZASADA 15 B

L |

Motesz zakupié ulepszenie okreru, kedrego kolor i '
odpowiada kolorowi doku. Na preyklad: #6by kolor doku, , '
jak pokazano uraj, pozwala ci kupié #6lte ulepszenie (loszt !

moina obnizy pray pemocy provprawy). Ulepszenie o treeba e e e W e R l
polo#yé na okrecie w tym samym regionie.

Bt

Targ

Moiesz spreedawad dobra na wyspie z targiem, jedli
sprzedawane dobro odpowiada kolorem kolorowi targu.

| s

»

e




GILDIA WOJSKOWA
I JEJ AKCIE :

W 4 Otrzymujesz 1 punkt chwaly za kaidy udang prébe

1. Zegluga

Przemies¢ swoje okrety maksymalnie o tyle pél, ile wynosi ich wartosé

zeglugi. Okret z wartodeiy zeglugi réwng 0, weigz moze poruszyé si
o maksymalnie 1 pole.

2. Napasc
(Olkret musi byc obecny.)

Mapai¢ na wezedniej odkryte migjsca w regionie, Zeby waigé cod sily lub
zwricié wybudowany budynek do zapasdw. Napadane miejsce nie moze

mieé na sobie mnacznikdw wrogoscl. W przeciwiedstwic do zakupu débr,

moiesz napasé na miejsce, kdre produkuje dobra, ale akrualnie #adnego

na nim nie ma. Modesz ogladaé wszysthie karty w skarbeu prowingi
i komnacie rady w dowolnym momencie, przede wszystkim przed
napascig.

Préba napasci wyglyda nastepujaco:

1. Okres] swoja startows pule kosci.

2. Usuni niekrére koéci fo proeciwierstrote do eksploracs).

3. Rzué i okresl uszkodzenia na bazie obrony danego miejsca.

4. Pladruj, zale#nie od liczby wyrzuconych sukcesdw

5. Polde znaceniki wrogodel (przeteaznie w napadnigtym mieficr),

W przeciwiefisrwie do eksploracji, podezas napasci, bedziesz tracié kodci

# puli zanim nimi rzucisz. Usufi kodci za:
+ wartoi€ garnizonu wyspy/ regionu {eydraketang na planszy),
o+ budynki  warroécis garnizonu w regionie (fak nph wieda strzebicza).

4 za kaidy z twoich znacznikéw lub naklejek wrogosci, ktére 53 na wyspie.

Jesli napadasz na prowincje, usufi jedna kosé za kaid; twoja wrogosé,
ktdira znajduje sie gdzickolwick w danym regionie.

# okrery broniace sie w regionie. Kaddy okret rrakrowany jest jako
wspierajacy i przewainie usuwa jedng kosé chyba, e posiada
ulepszenie lub zdolnosé porwalsjaca usunad wiecej.

Jesli po rzucie, twdj okret nie tonie, pladrujesz dane miejsce (harrz:
Plyelroteanie na siromie obok).

Preoyldad: Zidlty postanatwia napasé na migfice prodickei proypraton Mana e nie
s miat i bpstled proypraten, to woke? mode e napadt, gdvd nie posiada ona na

sobie mmacznika wrogeict fest to niebezpieczne miejece z obrong 5.
Postada oba swooje okrety na wyspie — feden z Napascia 4, drugi - 2 Statek

z Napascig 2 postada riwmiez nlepszente Nienstraszor fego aktywnym doradrcg

Jest Doswiadczony Zavtademwea. Deklarnge, Ze jego okret 2 Napascig 4 rest okretem

Magorwym i bierze 4 koscs fego okrer wspienajacy normalnte dodaeathy tylbo

1 kod¢, ale nlepszente pozteals dodad jeszeze fedng koté Dofwiadezony Zvtadeteca

Postada Napast +2 wiee ostateczna liezba koscl wymosi 8,

W zrwigzbn = garnizonen o sile 1, Solry nswrna fodng koic z poli. Rene skutkuje

pozmala proerzucic slabe subcery, co te? coyni § wzyskuge 1 pusty i 1 zurykly,

W suemie ma 3 sukcesy. fuks, 22 Doswiadezony Zrsladpoca jest fego aktywnym

doradcy § poztwals on wyrad znacznibit foriuny nawet w niehezpieczaych
miggscach, to proeklade 2 puste aemiki na zuykle. Dafe mu to w swnie § copli

tyle ile werymost obrona weryspy Nie proyimuge Zacnyoh sszbodzen, otrzymuge punkt

chrealy { zabiera kosthe proyprowy £ zapasd

-

o

Napas¢ na okret

Mimao, e pokdj przypisywany poprzednim generacjom dawno juz dobiegl
kotica, prowincje weig nie mogg wzajemnie napadaé swoich okretdw:
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3. Zbieranie podatkéw

Diodaj 3 znaczniki zlota do swojego skarbea. Akrywny Doradca
# JPodatki + X" zwicksza liczbe znacznikéw zlota, krdre dostajesz
w wyniku tej akeji o X

4 18 J=

e

-



PLADROWANIE,

Co uda ci sie zdobyé, zalezy od rodzaju miejsca, na kedre napadniesz

i od rego, ile wyrzucisz sukceséw. W kardym preypadku, bedwiesz musial
poloiyé jeden lub wiecej znacenikdw wrogosci na napadnietym miejscu.
Miejsca ze znacenikami wrogodei nie mogg byé ponownie napadnigte w tym
roku. Splydrowane tupy moga byé umieszczone na dowolnym okrecie, kiéry
kontrolujesz w regionie. Zloto bezposrednio trafia do rwojego skarbea.

Miejsca na wyspach

Na wyspach liczba sukceséw, kedre uzyskasz nie ma znaczenia.

W kazdym przypadku wyrzucenia, co najmniej jednego sukces skutkuje
pladrowaniem danego miejsca oraz pologeniem jednego znacenika wrogoéci

na tym miejscu po udanej napasci.

Znacznik dobra .

Wei dobro 2 danego miejsca i 4

idodaj je dookret W M podubuie Produkuje Produkuje Produkuje

regionie. Jesli na miejscu nie
ma dobra, wei odpowiedni
#nacznik dobra # zapaséw. Jesli w zapasach nie ma odpowiedniego
#nacznika, miejsca tego nie modna napasé.

Kopalnia
Wes tyle znacenibidw zlota  zapasdw, ile wynosi
wartoét kopalni.

Doki

Wes ulepszenie okreru warte 10 znacenikéw zlota
odpowiadajacych kolorem doku i dodaj je do okret
w regionie. Ortrzymujesz za nie chwate wedlug
normalnych zasad.

drewmo lent proypraiy - Zelazo

Targ

Wei do dwich odpowiadajacych débr i poldi je na twoim @
okrecie (-tach) w tym regionie. Jesli w zapasach nie ma doéé

kostek odpowiednich débr, miejsca tego nie mozna napasé,

Miejsca w prowincjach

{Proguingt nie modna napaic w prolog, wwige modesz ontinge te e
zasady rozgrywajgc prolog.)

Po udanej napasci na prowincje, mozesz spladrowaé jedno Wartoic

# miejsc na planszy tej prowinggi, ale tylko rakie, krdrego pladrowania
warto$é pladrowania jest mniejsza lub rdwna liczbie

sukeesdw jakie wyrzuciles. Poléi na danym miejscu tyle znacznikéw
wrogosc, ile wynosi jego wartoéé plydrowania. Jesli nie masz dosé
znacznikdw wrogosci, nie mozesz spladrowad tego miejsca.

Szary napada na prowinge Zittego i wyrznca 3 subcesy, Obrona provwingi
wrymost 5 wwige szary orrzymuge 2 wszkodzenia, Po otrgymanin uszhodzed, Szary
mieze splgdroniad pola wpravome, skfad albo bommarg rady, gdvi ich wwartodci
Mdromwania womoszg 3 lub mmig Szary nie coyrzicil dodé swbcesér, Zeby
splydroevad skarbiec, czy sharbiec provuimgt. Decyduge sig wige spladrowad pole
upratene o toartofel 2. Kadzie wipe na nin 2 znaczniki wrogodc,

Pole uprawne

Wei z zapaséw tyle snacznikdw rota, ile wynosi
wartoéd zhota na polu i poléz je w swoim skarbeu.
To pole uprawne nic bedzie produkowalo zlora
podezas zhiondw nastepne] zimy.

Budynek :
i ten budynek na plansze pomocnicis wyczerpany A
(zakryry). Wiadciciel natychmiast traci jego punkry
chwaly. We# z zapasdw znacznik débr edpowiadajacy
kolorem kolorowi tego budynku lub wes tyle znacznikdw
zlota, ile wynosi polowa koszu tego budynku 1 dodaj

je do swojego skarbea. Tego budynku nie modna juz
wybudowaé w tym roku,

Skarbiec

Wei potowe zlota ze skarbea bronigeego
sig gracza — zaokraglong w gore.

Komnata Rady

Wei jednego # doradedw  komnary rady bronigcego
sig gracza i poléi go odéwietonego w swojej komnacie
rady. Zamiast tego mogesz zdecydowad sie go odwolaé.
Jedli doradea ten dostarczat punkry chwaly, whasciciel
je traci, a ty = jedli dodasz go do swojej komnaty rady -
OIrEymujesz.

Sklad

Wes polowe wybranych preez ciebie
enacenikdw débr ze skladu bronigeego sie
gracza - zaokraglong w gére.

Skarbiec Prowincji

Wez jedng karte ze skarbea prowingji

broniacego sig gracza i dodaj ja

odiwiezong do swojego skarbea

prowingji. Zaktualizuj odpowiednio punkty chwaty.
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KOLONIE | KONIEC ROZGKYWK

Proveinge nie sg feszcze gototee ma zakladanic bolonii.. Misiy nadziy, Rozgrywka koriczy sie, gdy na koniec rundy co najmnie] jeden grace

2o pewmegn dnia bedy. osiggnat lub preckroczyl wymagang licebe punkiéw chwaly dla dang
e WO R e T e L - rozgrywhi. Prowincja o najwickszej chwale wygrywa,

W preypadku remisu, wygrywa grace ¥ najnifsza rangs tyatu

szlacheckiego wirdd remisujacych.

Po zakodczeniu rozgrywki, wykonaj kolejno nastepujace kroki.
: | 7ZASADA 18 I (Kazdy = nich, rozpoczyna sic od gracza 2 najmnicjszg liczbg punktdw
i 3 i chwaly rozgrywki, a kosiczy na tym z najwyisza):

1. Ulepsz Prowincje (tylko zwycigzca rozgrywki)
e e g e, T, =T Gracz, kedry wygral TE ROZGRYWKE otrzymuje arkusz ulepszen
———————————— - - - - - = = = = - i wybiera z niego nagrode.

Ulepsz pola uprawne

Wybicerz pole uprawne w dowolnym regionie, kedry
kontrolujesz i zastap je naklejajac kolejng wyiszs dostepna
wartodd zlota na obecnym polu.

]
I
i
]
I
| U1 1
: . EPSZ garmzan
: . ZASADA 19 | Wybierz garnizon w dowolnym regionie, kedry konrrolujesz e
I
]
!
[
I

i zastap go naklejajac kolejny wyzszy, dostepny numer na
obecnym garnizonie.
Ulepsz reputacje

Ulepsz reputacje twojego preywidcy naklejajac kolejny wyiszy, )
dostepny numer na obecnej wartosci reputacii.

: Ulepsz fortung \
i Ulepsz formuneg twojego preywidey naklejajgc kolejny wyzszy 6 |
dostepny numer na obecnej wartoéci fortuny. -

-

i
i
| ZASADA 20
|
i
i

~ \ Wybierz przydomek e e
i Wybierz jeden z dostepnych przydomkéw z arkusza Ky v i 4
i i umicéé go na swoim praywodey. Jesli jakis juz Izmmuh;::niq utpd
. posiadasz, nowy zastepuje stary {maklef noty na mv;m}. EREEh aat e
' . 2. Wyszkdl doradcdw (wszyscy gracze)
' i Kaidy z gracey wybicra bylego doradce, aby wyszkolit g )
A | jednego = doradedw, :s}btlﬁrcga !;ugtmluj:, dxia;lrj.i . i 1
9 ! cxemu bedzie posiadal lepsze lub nowe specjalizacie. e !
N , ZA5ADA 21 : Kazda # prowineji musi wybrad innego bylego T !
| doradee. Jesli mogesz, musisz wyszkolié doradee. e |
" | Gdy zaden z doradcéw twojej prowingji nie posiada Mapust 3 [
| i wolnego miejsca na specjalizacje, pomin ten krok. i s
e+ WSO — =T i ot = regeel] Doradea, kiéry posiada dwie takie same specjalizacje | B :ﬁ.‘::*
S NN R o WA prey ugyciu sumuje ich wartodé. Na prevkiad il
. doradca o specjalizacjach napasé +1 i napasé +2 ma
| razem specjalizacje napaéé +3. Kiedy ostatnia naklejka zostaje usunieta
" : z bylego doradcey, naleiy go zniszcayé i usungé z gry.
ZASADA 22

3. Utrzymaj doradcg (wszyscy gracze)

Kazdy 2 graczy wybiera jednego z doradedw, ktdrego
kontroluje i odkdada go na bok, aby wiyé go w kolejnej
rozgrywee. Grace, ktdry Wygﬂ.’f ostatnig rozgrywhe ctend:

moie zatrzymaé tylko doradee o koszcie nizszym niz
kazdy z zatrzymanych preez innych graczy doradcéw.
To moie oznaczad, ze ewycigzca nie bedzie mogt
zatrzymad zadnego ze swoich doradedw.

i
i
i
i
( ZASADA 23 : Brzyblad: Zielony woygral rozgrywoly  posiada deradcdme
i
]
|
|

! o koszoie w zracznikach zlota 2 3 {4 Crerwoomy § Niebiecks
i zatrzymali doradciw o boszeie 3 a Zilty o boszcie 4.
| Dzmm t, 2o Zielorty moze zatrzymad tlbo doradee o loszoie 2 znaczid zlots,

Y

.4' 2|:| 1_‘&mu'uuz_,rﬂim szt mizszy niz pozostali wwybrant doradoy

e s Y (s
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4. Ulepszanie okretéw (wszyscy gracze)
Kazdy z graczy na state ulepsza jedng
# cech na jednym ze swoich okretdw _
poprzez wypelnienie markerem lub “
dlugopisem kolejnego, pustego pola
przypisanego do wybranej wartosci.

5. Okreslenie wrogosci
(wszyscy gracze)

Kazdy z graczy rezuca tyloma kodémi, iloma enacenikami formuny
i reputacii weigt dysponuje.

Mozesz wykorzystaé 1 sukces, zeby wzigé z powrotem jeden ze swoich
#nacznikéw wrogosci z dowolnego regionu. Mozesz wykorzystad

2 sukcesy, Zeby wykreslié (dlugopisem) jedng z naklejek stalej wrogosci
w dowolnym regionie. Wykredlone wrogosci traktowane 53, jako puste

pola i mozna na nich umiescié nowe naklejld wrogosci.

Po tym, jak shofceyse zabierad znaczniki wrogoder 1 wykreglad staly
wrogosd, zastap kaizdy z twoich pozostalych znacenikdéw wrogodel
w dowolnym regionie naklejka stale] wrogosel umieszezong w tym
regionie i zabierz znaczniki z powrotem.

Proylelad: Zielmry ma 3 pozostale onacomiks
wrogosc ta bomtec gry. Dyipanuje rivente? rzema
nacznikami fortimy §jedmm znacznikien
repitacti. Rzuea wwige cxterema boscms, weomik
rzntu fo 3 sikcesy. 2 7 pyoh subcesdno zugytoa, 2eby
gervkresiic staly weroooid na prowimgr Szarego

i pozostaly swhces, Zelry wezigl 7 poterotem

1 znacznik wrogoict. Pazostale 2 znacznibs zastqpione sq naklefeami
stafer werogedcd T reglonie, T kidrym sie znajdupg, o nastghie zabiera
znacznik T poteroien.

Umieszezajae naklejke stalej wrogosdel na regionie, najpierw
wykorzystaj jedno 2 dostepnych, pustych pél (albo wykreslonych
wrogosci). Jesli wszysthie 6 pdl jest zapelnionych, zakryj dowolng
naklejke, krdra nie nalezy do ciebie, Jedli wszystkie 6 naklejek wrogodei
w regionie jest twoich | musisz dodaé kolejng, zamiast tego tracisz

1 punkr chwaly za kaida naklejke stale) wrogoder, kedre) nie modesz
poloiyé (nawet jesli chwala prowingji spadnie poniiej wymaganego
poiomu, gra weigz dobiega korfica),

6. Zapisanie punktow chwaly
(wszyscy gracze)

mwlﬂllﬂ
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Zapisz punkry chwaly kazdego gracza w zapiskach historycenych, kére

#najdujg sie na koficu instrukeji. Dodaj punkry chwaly 2 akrualnej gry
do chwaly dobyte] w trakcie calej kampanii. Suma rych punkréw o
akrualny wynik gracza.

Al . S e B Y i o I Rl SR L . |

7. Przypisanie tytuléw (wszyscy gracze)
Ponowne przypisanie tytuléw ma miejsce na i
podstawie sumy punktéw chwaly poszczegélnych
graczy. Jesli gracze majg tyle samo punkedw chwaly

ERGLEWICL KRR

zdobytych w kampanii, gracz z najniZszq rangy ——
w tej rozgrywee wybiera, keory tywul bardziej mu NRST——
odpowiada, nastepnie kolejny wg tego klucza id. B ping

(15 TR WL |

Preyllad: Obecny Lord, Baron § Kelgde koriczg
rozgryioke = takyg samg lezbg prnbtét chroaly
kampanti na kondec, co daje im wspilnte drugie miefsce.
Olbecna Krilerna dysponue nafuwighszq liczbg punbtdre chualy

2w lampants, @ Hrabia nafmniciszg. Krilewna zachomwuge swdf aktwalny 1
evtd. Hrabia fako ostatni, otrzymuge tytud Lorda. Obecny Lord ma nafnizizg L
range wige spoirod remisufgovch graczy jako plerroszy wrybiera notey tytud 1

i beddzie to Baron. Poprzedni Baron wybiera Kstecia, a obeony Ksigse bierze
ostatni pozostaty tytul { zostafe brabiy.

KONTYNUOWANIE GRY

Nicktére elementy gry naleiy przeniesé do kolejnych rozgrywek. Chociaz
wspomniane s3 one w réEnych czedciach tej instrukdji, ponizej znajdziesz
liste elementdw, ktdre przenoszy si¢ 2 rozgrywhi do rozgrywhi.

Wyspy
Odkryte micjsca na wyspach sa stale.
Naklejki stale] wrogodci

Pozostaja na wyspach i prowincjach.

Wartoéci okretéw

Jedna # cech zostaje ulepszona na koniec roegrywki.

Doradcy

Kazda prowincja zatrzymuje maksymalnie jednego.

Karty badan

Kaida prowincja zatrzymuje niezuzyte karty.

Karty tytuldw
Kazdy z graczy zawsze dysponuje
dokladnie jednym tytutem.

Gracze powinni wlodyé swoje karty
tyruléw, znaceniki wrogodei, znaczniki
chwaly, zachowanych doradedw,

karcy badad i inne zatrzymane karty
do swoich skreyf prowincji, zanim
odlo#a je do pudetka. Odiés wszysthkie pozostale
karty, znaceniki i elementy
z powrotem do pudetka. ll_\s




ZMIANA LICZBY GRACZY
W KAMPANII

SeaFall zaprojekrowany jest do grania

w formie kampanii z tymi samymi graczami
kierujzcymi prowincjami w kolejnych
rozgrywkach. Niekiedy jednak ludzie beds
opuszczad rozgrywki lub zupelnie odpadaé
# kampanii, bad# te beds cheieli dofyeuyé
do gry, ktdra ju sie rozpoczeta. Ponite] znajdziecie zasady, ktdre wam
w tym pomogi. Mogesz terax pozwolié, 2eby inne prowincje dofycryly
do gry po tym, jak orworzyles to pudetho, ale jest to twdj wybdr.

A0k

Dotlaczanie do kampanii

Wez dostgpng, nicugywang plansze prowingji. Ulepsz swoje okrety na
tyle, eby mialy tyle samo ulepszen, co inni gracee (twe, de dotvobezas bvlo
rozgriwek tw kampani — nie ficzgc prologu).

Wez jedno ulepszenie 2a kazde 3 rozgrywki (poza prologiem), kidre
odbyly sic w ramach kampanii, zackraglone w dél, Preed rozlogeniem
gry, prejrzy] stos doradedw i wybierz dowolnego o koszeie

jednego znacenika reputacii.

Twoje punkey chwaly w kampanii s3 réwne punktom chwaly gracza
bedacego na ostatni miejscu pomniejszonym o liczbe dotychczasowych
rozgrywek. Wpisz te liczbe w odpowiednim miejscu tabeli, obok swojej
prowincji. Wez odpowiednig karte tytulu.

| Proyllad: Po pigcin rozgrysukach notey gracz pragimuge bontrole nad szarg
prowingiq. Ulepsza swdf okret S razy, po razie za kazdg rozgrywke, poza
prologiem, Otrzymuge réwenies jedno wlepszente, fako Ze 5 gler podzielone praoez
3 (zackrgzlme w dil) daje 1. Wobtera nlepszente pola wprawmego. Provglyda
stos doraded {wybiera jednege o wartoded fednego znacznika reputacy, Gracz
ma oxtatrem megscu dysponne 27 punktam: chraly, Szary zapisuge sedy wynik
Jako 22 gy 27 minnes 5 rozgryvek daje liczbe 22,

Usunigcie gracza na stale

We# wezysthie karty, kudre grace ten zachowal = popreednich gier
i pold# je w oryginalnych lokacjach. Zapisz w tabeli, #e dana prowincja
opuécita gre. Stale wrogodci zostang ostatecznie preykryte innymi.

. Opuszczenie rozgrywki

Jesli grace opusci jedna lub wiecej rozgrywek bez wycofywania sie
# kampanii, postepuj wg ponizszych zasad:

# Podezas preygotowania rozgrywki, polds wszystkie karty, kedrymi
dysponuje nicobecna prowingja w ich zwyczajnych miejscach
{tharbrec protoini of Inb bomnata rady). Polés jego okrety
w ojczystej zatoce. Nie kladZ enacenikéw débr i zlota w jego
prowingi.

Jedli prowingja ma otrzymad znacznik wrogodcl w zwigzku
z posiadaniem nizszej rangi, weig otrzymuje znacznik (i),

4 Ta prowincja moie byé napadnigta normalnie. Wszystkie okrety
i wrogosci, kudre posiada otrzymuje garnizon,

4 Podczas zapisywania punktdw chwaly, nieobecna prowincja
orrzymuje o 1 punkt mniej niz ra, kedra zdobyla najmniej punkréw.

" +# Po tym, jak grace powrdci do kampanii, ulepsza swoj okret tyle razy
ile rozgrywek opuscit i otrzymuje jedno ulepszenie za kadde reey
rozgrywki, kidre opuscil, zaokraglone w dél.

WAZNA TERMINOLOGIA

Dok: region 2 dokiem pozwala ulepszaé okrety, kedre sie w nim znajdujs.
Niektdre doki dostarczajy ulepszen dowolnego koloru, a inne pozwalaja na
umieszczenie na okrecie rylko ulepszed jednego koloru.

Kontrola: jesli jestes w posiadaniu karty, to ja kontrolujesz - niezaleznie
od tego czy jest odéwiezona, czy wyczerpana. Mogesz takie kontrolowaé
réine pola na planszy takie, jak twoja zatoka ojezysta.

Miejsce: lokacja w regionie, kidra moge by napadnieta lub eksplorowana.
Prowincja posiada wiele miejsc, wliczajac w to pola uprawne oraz miejsca
budowy. Wyspy posiadaja odkryte i nicodkryre miejsca.

MNiebezpieczne miejsce: miejsce, ktdrego tarcza obrony jest czerwona.
Fortuna ci tutaj nie pomoie...

Odswie#: odwrdE wyezerpana karte lub znacznik awersem ku gorze.

Odwolaj/ odrzué: odiéz karte na dno odpowiadajacego jej stosu. Jesli
wiecej niz jedng kartg nalezy odbozyé w tym samym czasie, gracz kedry
wykonuje te czynnosé, wybiera w jakiej kolejnosci. Jest to w duzym
stopniu nieistotny wybdr, ale zapisuje go tutaj, bo na pewno bedzie to
kwestia niezwykle wazna dla niekeérych oséb, kidre w przeciwnym razie
mi bo WYpomng.

Pole (née mylic = polen wprazmym na planszy proingi): kaddy obszar na
planszy, na kidrym moga znajdowaé sie twoje okrery. Orwarte morze,
wody preybreeine oraz zatoki ojczyste sa réEnymi rodzajami pél.

Puste pole morskie: pole na otwartym morzu, na krérym nie znajduje
sig zadna naklejka ani wyspa. Na poczatku kampanii, wszystkie — poza
czterema - pola na otwartym morzu s3 pustymi polami morskimi.

Region: obszar ladowy. Prowincje orax wyspy s3 regionami.

Skrzynia Zapaséw: kartonowe pudetko, w ktdrym skladowaé naleiy
elementy gry, kidre zostaly juz odkryte, ale nie s3 akmalnie vzywane.
MNa preyklad karty tytuldw szlacheckich, ktdrych gracze nie uiywaja.

Sulices: nickidre écianki na kodciach maja na sobie symbole sukeesu.
Kazda koéé ma 2 wwykle sukcesy, 1 staby sukces i 1 silny. Jesli zdolnoséé
lub efekt nie mdéwia inaczej - silny i shaby sukees licea sie jako zwykly
sukces.

Targ: w regionach 2 targiem moiesz sprzedawaé dobra. Nicktdre targi
spreedajy wszystkie dobra, kiedy inne tylko dobra okreslonego typu.

Ulepsz: wet naklejke = arkusza ulepszen prowingji i prykle] ja na stale
zrmieniajac wartodci, miejsca czy akeje na rwojej planszy prowingji. Cechy
okretdw ulepszane sa na koniec kazdej gry poza prologiem prey pomocy
dlugopisu.

Wody przybrzeine: podiuine pole pomiedzy ojceystymi zatokami,
a OLwartym morzem.

Wyczerp: odwrid karte lub znacznik rewersem ku géree. Wyczerpane
nie moga korzystad ze swoich zdolnodci.

Zatoka ojczysta: pole na planszy preed kaidy = prowingi. Kazda
prowincja kontroluje lezacy preed nia zatoke ojczysta.

Zniszer: usufi ten element z gry na zawsze (na te oraz wszystkie prayszle
rozgrywki). Podrzyj go, spal, #miel lub po prostu schowaj gdzies gleboko.
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