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Na granicy zbieraja sie lewiatany. Sily krélestwa Gtebi sa mobilizowane. Kazda gildia
wysyla przeciwko tym potworom dwdch specjalizujacych sie w walce smiatkéw.
Rasy sojusznikéw trenuja bez ustanku, rozwijajac umiejetnosci, ktére przy odrobinie
szczescia przydadza sie w tej wojnie. W starciu z lewiatanami wybér ,walczy¢ czy
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ucieka¢” moze mie¢ bardzo powazne konsekwencje.

Do rozgrywki z tym dodatkiem wymagana jest podstawowa wersja gry Abyss.
Dodatek Lewiatan umozliwia gre nawet 5 graczom i moze by¢ taczony z dodat-

kiem Kraken.

Gre nalezy przygotowac zgodnie z zasadami z gry podstawowej, stosujac sie do
ponizszych zmian.
7 | Tor zagrozenia pozostaw w pudetku. Zamiast tego zt6z plansze granicy
& | jumiesé ja po prawej stronie planszy gtéwne;j.
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Starannie potasuj karty lewiatanéw i stwérz z nich zakryta talie.
2 Nastepnie umies¢ ja obok planszy granicy. Rzu¢ 2 ko$émi, odkryj 1 le-
wiatana i umie$¢ odkrytego na polu granicy odpowiadajacemu sumie
uzyskanych na kosciach oczek. Na gérnym polu lewiatana umiesé

znacznik zycia .

Kazdemu z graczy rozdaj z talii po 1 karcie sojusznika krabéw o wartosci 1.
Nastepnie starannie potasuj nowe karty eksploracji z kartami eksploracji
z gry podstawowe;j.

Wyjmij Poskramiacza z talii lordéw i odt6z go do pudetka. Starannie potasuj
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nowe karty lordéw z kartami lordéw z odstawowej.
Ly syp )

Stwérz zakryty stos potworéw z nowych zetonéw potworéw i umiesé obok
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stosu potworéw z gry podstawowej. Nie mieszaj obu stoséw.

Koéci, znaczniki ran @, figurke Pogromcy gtebin i znaczniki zycia umies¢

N

obok planszy.

.7 W rozgrywce 5-osobowej jedno z Was bierze dodatkowy kubeczek z tego
rozszerzenia.

@ Zasady gry

Zasady z gry podstawowej nie ulegaja zmianie. W niniejszej instrukcji znajduja
sie tylko zasady odnoszace si¢ do konkretnych elementéw z tego dodatku:

») stanu wojennego,

#» lewiatan6w i nowych sojusznikéw,
*» nowych lordéw,

»» konica gry.




=P Stan wojenny

W grze podstawowej liczba kart sojusznikéw, ktére
mozesz miec na rece, nie jest ograniczona. Teraz, gdy
wprowadzono stan wojenny, wszystko sie zmienia. Jesli
na koniec swojej tury chcesz zatrzyma¢ na rece wiecej niz
12 sojusznikéw, musisz zaptaci¢ po 1 perle za kazdego
nadmiarowego sojusznika. Musisz odrzuci¢ kazdego
nadmiarowego sojusznika, za ktérego nie chcesz albo

nie mozesz zaptacic.

Podczas rozgrywki z dodatkiem Kraken nie moznaw ten
sposéb odrzuca¢ kart krakenéw.

4 Lewiatany i nowi sojusznicy

Na karcie lewiatana znajduja sie:

@ Rasa (albo rasy) sojusznikéw, ktérzy pomoga Ci w walce z danym lewia-
tanem (zawsze beda sie tu znajdowac kraby). Na przyktad z tym lewiatanem
moze walczy¢ sojusznik z rasy krabéw LUB z rasy meduz.

(B Liczba punktéw zycia, ktére posiada dany lewiatan. Kazde pole odpowia-
da 1 punktowi zycia. Gdy lewiatan wchodzi do gry, na najwyzszym polu jego
karty nalezy umiesci¢ znacznik zycia @& . Ten lewiatan ma 3 punkty zycia.

{:@ Warunki walki:

* Liczba na strzatce przedstawia wytrzymatos¢ lewiatana, ktéra musisz
zréwnac albo pobi¢, aby zmusic¢ go do utraty 1 punktu zycia, czyli przesunaé
znacznik na nastepne pole.

* Znajdujace sie po prawej od strzatek symbole zetonéw potworéw wskazuja,
jaka nagrode otrzymasz za udany atak.

(ﬁ) Kara, ktéra otrzymasz, jesli lewiatan Cie zaatakuje.




Jesli podczas akcji eksploracji gtebin zostanie odkryta karta potwora, nadal
mozesz kontynuowa¢ eksploracje albo walczy¢. Zasady eksploracji zmienity sie
jednak w nastepujacy sposob:

Kontynuacja eksploracji glebin: umieszczenie lewiatana

Jesli zdecydujesz sie kontynuowa¢ eksploracje, musisz umiesci¢ nowego le-
wiatana na granicy. Odkryj wierzchnia karte z talii lewiatanéw i rzu¢ 2 kosémi.
Suma uzyskanych na kosciach oczek wskazuje na pole granicy, na ktérym nalezy
umiesci¢ lewiatana.

Jesli pole jest wolne:

1. Umieéé na nim lewiatana, a nastepnie umies¢ znacznik zycia na najwyz-
szym polu na jego karcie.

2. Odrzu¢ potwora z toru eksploracji.

3. Kontynuujeksploracje.
Jesli pole jest zajete:

Obecny na tym polu lewiatan atakuje Cig, a potem ustepuje miejsca nowo
odkrytemu lewiatanowi. Nie mozesz unikna¢ tego ataku.

1. Zostajesz zaatakowany! Natychmiast rozpatrz efekt kary widocznej
w prawym dolnym rogu karty lewiatana.

Otrzymujesz tyle znacznik6w ran, ile wskazano na karcie lewia-
tana. Na koniec gry kazdy posiadany znacznik rany kosztuje Cie

1 punkt wptywu.

Odrzu¢ 3 perly. Jesli masz mniej niz 3 perly, odrzu¢ wszystkie
posiadane perly. Jesli nie masz perel, ten atak nie ma na Ciebie

zadnego wpltywu.
Odrzué¢ 3 sojusznikéw. Jesli masz mniej niz 3 sojusznikéw, odrzué
wszystkich posiadanych sojusznikéw. Jesli nie masz sojusznikéw,

i ten atak nie ma na Ciebie zadnego wptywu.
= Odrzué 1 ze swoich wolnych lordéw (ci, ktérzy kontroluja miejsca,
| sa chronieni przed atakiem). Jesli nie masz wolnych lordéw, ten
atak nie ma na Ciebie zadnego wptywu.

2. Odrzu¢ lewiatana z tego pola i pot6z na jego polu nowo odkrytego

lewiatana. Umies$¢ znacznik zycia na najwyzszym polu na jego karcie.

3. Odrzué potwora z toru eksploracji i kontynuuj eksploracje.

Najczesciej atakowane pola granicy
Ryzyko pojawienia si¢ lewiatana na zajetym juz polu granicy
zalezy od numeru danego pola:
+pola2,3,4,10,11i 12 — mate ryzyko,
+pola5i9 — srednie ryzyko,
+pola 6i8 — duze ryzyko,
- pole 7 — powazne ryzyko.




Walka z lewiatanem

Jesli zdecydujesz sie walczy¢, wybierz lewiatana znajdujacego sie na granicy
i zastosuj sie do ponizszych zasad.

1. Obliczenie sity ataku

Wybierz z reki 1 sojusznika wymaganej rasy. Nastepnie rzu¢ 1 koscia. Twoja
sita ataku to suma wyniku rzutu koscia i wartosci wybranego sojusznika.

Uwaga! Jesli nie posiadasz sojusznika wymaganej rasy, NIE MOZESZ walczy¢.
Musisz kontynuowa¢ eksploracje i umiesci¢ nowego lewiatana (zob. str. 4).

Nowi sojusznicy
Dzieki swoim umiejetnosciom nowi sojusznicy stanowia podczas walk nieoce-
niona pomoc. Aby skorzystac ze zdolnosci danego sojusznika, musisz go uzy¢
w walce.

= . Po rzucie kosciag mozesz wyda¢ dowolna liczbe perel, aby zwiek-
= * szy¢ swoja site ataku o taka sama warto$¢ (+1 za perte).

Aby obliczy¢ swoja site ataku, rzu¢ OBIEMA ko$¢mi i wez pod uwage

@@ wyiszy z wynikéw.

2. Zastosowanie sity ataku

* Jesli Twoja sita ataku jest nizsza od wytrzymatosci lewiatana, Twéj atak
nie wywarl na nim wrazenia. Odrzu¢ tego sojusznika i wez 1 perte — mi-
zerna nagroda za podjete ryzyko.

* Jesli Twoja sifa ataku jest réwna albo wyzsza od wytrzymatosci lewiatana,
traci on 1 punkt zycia. Twéj atak si¢ powiédt.

* Jesli Twoja sita ataku jest réwna albo wyzsza od sumy kilku pozioméw
wytrzymato$ci lewiatana, potwér traci tyle punktow zycia, ile pozioméw
pokonates. Twoj atak sie powiddt.

Gdy lewiatan traci punkt zycia, otrzymujesz w nagrode tyle zetonéw potworéw,
ile widnieje na karcie tego lewiatana obok pola wlasnie straconego punktu
zycia. Nastepnie przesun znacznik zycia na kolejne pole. Zetony potworéw
mozesz wziac ze stosu zetondw z gry podstawowej, ze stosu zetonéw z tego
dodatku albo w dowolnej kombinacji z obu stoséw.

Otrzymujesz od 2 do 4 punktéw wptywu.

Zaleznie od zetonu otrzymujesz od 2 do 3 peret, klucz
albo stos Rady.




Jesli weimiesz zetony potworéw z tego dodatku, po ich obejrzeniu (bez
pokazywania pozostatym graczom) mozesz odkry¢ je natychmiast albo na
poczatku swojej dowolnej tury. Gdy zeton zostanie odkryty, zastosuj jego
efekt, a nastepnie go odrzué.

Gdy lewiatan straci ostatni punkt zycia, zostaje zabity. Oprécz standardowej
nagrody za udany atak otrzymujesz nagrode dodatkowa: wei karte poko-
nanego lewiatana i umies¢ odkryta przed soba.

Jesli jestes pierwszym graczem, ktory pokonat lewiatana, wez figurke Po-
gromcy glebin. Gdy inny gracz pokona tyle samo albo wiecej lewiatanéw
niz Ty, przekaz mu figurke. Gracz, ktéry bedzie mie¢ figurke na koniec gry,
otrzyma 5 punktéw wplywu. Smier¢ lewiatana konczy Twoja ture.

Aktywny gracz odrzuca sojusznika z wymaganej rasy o war-
rosci 2. Nastepnie rzuca koscia i uzyskuje 3 oczka. Jego sita
ataku to 2 + 3 = 5. Wytrzymatos¢ lewiatana wynosi 6. Sifa
ataku gracza jest niewystarczajaca, aby usunac lewiatanowi
pierwszy punkt zycia. Znacznik zycia lewiatana sie nie prze-
suwa, a gracz otrzymuje 1 perle.

Aktywny gracz odrzuca sojusznika z wymaganej rasy o wartosci
5. Nastepnie rzuca koscig i uzyskuje 3 oczka. Jego sita ataku to
5 +3=8. Wytrzymatos¢ lewiatana wynosi 6. Sita ataku gracza
jest wystarczajaca, aby usuna¢ lewiatanowi pierwszy punkt
zycia. Znacznik zycia lewiatana przesuwa sie na kolejne pole,
a gracz otrzymuje w nagrode 2 zetony potworéw.

Aktywny gracz odrzuca sojusznika z wymaganej rasy o war-
tosci 5. Nastepnie rzuca koscia i uzyskuje 5 oczek. Jego sita
ataku to 5 + 5= 10. Wytrzymatosé lewiatana dla pierwszego
poziomu wynosi 6, a dla drugiego — 4. Sita ataku gracza jest
wystarczajaca, aby usunac lewiatanowi oba punkty zycia
naraz. Gracz otrzymuje w nagrode 2 zetony potworéw za
pierwszy punkt zycia i 1 zeton potwora za drugi punkt
Zycia. Lewiatan zostat zabity, wiec gracz zatrzymuje jego
odkryta karte przed soba. Jesli spetnia warunki, bierze tez
figurke Pogromcy gtebin.

Uwaga! Za kazdym razem, gdy gracz zabije ostatniego lewiatana na granicy,
nalezy odkry¢ nowego lewiatana (zgodnie z opisem ze strony 4 i z pominigciem
eksploracji). Na granicy musi zawsze znajdowa¢ sie przynajmniej 1 lewiatan.

3. Decyzja o zakonczeniu tury albo ponownym ataku

Podczas swojej tury mozesz walczy¢ TYLKO z 1 lewiatanem. Jednak mozesz
go atakowac wiele razy, o ile za kazdym razem jestes w stanie odrzuci¢ no-
wego sojusznika wymaganej rasy. Jesli atakujesz ponownie, zaczynasz od
kroku ,Obliczenie sity ataku”.




Dobra rada. Spotkania z potworami sa niebezpieczne, a zwycigstwo nie jest

pewne. Czasem lepiej jest walczy¢ i przegraé niz kontynuowa¢ eksploracje,

narazajac sie na konsekwencje. Uwaznie obserwuj znajdujace sie na grani-

cy lewiatany, a podczas eksploracji zbieraj sojusznikow wymaganych ras,

nawet jesli maja niskie wartosci. | nie zapominaj, ze dzieki krabom zawsze
mozesz walczyé.

#» Nowi lordowie

Kazda gildia wybrata 2 $miatkéw sposrod swoich najlepszych wojownikéw.
Szkoleni do walki z lewiatanami pomoga Ci w obronie granicy. W tym dodatku
znajduje sie 10 nowych lordéw, z ktérych zdolnosci skorzystasz, gdy wejda

do gry.

Wyjasnienia
Buntownik. Wybierz lewiatana. Ten lewiatan traci 1 punkt zycia, tak jakbys
przeprowadzit na niego udany atak. Otrzymujesz nagrode pokazana obok
odpowiedniego pola. Jesli byt to ostatni punkt zycia tego lewiatana, zabijasz
go i zatrzymujesz przed soba jego karte.

Pogranicznik. Wybierz innego gracza. Ten gracz umieszcza na granicy nowego
lewiatana, tak jakby zdecydowat si¢ kontynuowa¢ eksploracje po odkryciu
potwora (zob. str. 4).

=» Koniec gry

Ten dodatek wprowadza 2 dodatkowe warunki koiica gry. Jesli na koniec tury
graczatalia lewiatanéw LUB dowolny ze stosow zetonéw potworéw sie wyczerpia,
kazdy z pozostatych graczy wykonuje akcje w ramach swojej ostatniej tury, pod-
czas ktérej nie rozpatruje sie efektow potworéw odkrytych w trakcie eksploracji.
Nastepnie gracze podliczaja swoje punkty wptywu jak w grze podstawowej. Po-
tem odejmuja po 1 punkcie wptywu za kazdy posiadany znacznik ran. Na koniec

gracz, ktéry posiada figurke Pogromcy glebin, otrzymuje 5 punktéw wptywu.




| a Slownik
Atak:

» Sitaataku: podczas walki z lewiatanem gracz oblicza swoja site ataku. Aby
to zrobi¢, dodaje wynik rzutu koscia do wartosci odrzuconego sojusznika
wymagane;j rasy (zob. str. 5).

* Atak udany albo niewywotujacy efektu: aby atak na lewiatana okazat sie

sukcesem, sita ataku musi by¢ réwna albo wyzsza od wytrzymatosci lewia-
tana. W przeciwnym razie atak nie wywotuje zadnego efektu (zob. str. 5).

* Atak lewiatana: lewiatan moze zaatakowac gracza, ktéry decyduje sie

kontynuowac¢ eksploracje. Taki atak wiaze sie z tym, ze gracz musi roz-
patrzy¢ efekt kary (zob. str. 4).

Figurka Pogromcy gtebin: trofeum przypadajace graczowi, ktéry wykazat sie

niebywatq walecznoscia i pokonat najwiecej lewiatanéw.
Granica: plansza podzielona na ponumerowane pola, na ktérych w wyniku rzutéw

kos$émi umieszcza sie karty lewiatanéw.

Lewiatan: karta przedstawiajaca przerazajaca podwodna istote, z ktéra gracz

moze walczy¢.

Punkt zycia: kazdy lewiatan ma okreslona liczbe punktéw zycia, ktére moze
straci¢ w walce. Jesli lewiatan straci ostatni punkt zycia, zostaje zabity.

Rana: znacznik otrzymywany w wyniku ataku lewiatana. Na koniec gry gracz
traci 1 punkt wptywu za kazdy posiadany znacznik rany.

Stan wojenny: zasada, wedtug ktérej gracz nie moze mie¢ na rece wiecej niz
12 sojusznikéw na koniec swojej tury, chyba ze za nich zapfaci.

Wojownicy: 10 nowych lordéw, ktérych zdolnosci zwiazane sa z walka z lewia-
tanami.

Wytrzymatos¢: liczby na strzatkach znajdujacych sie obok pél punktéw zycia
lewiatana. Aby podczas walki odebra¢ lewiatanowi punkt zycia, sita ataku
gracza musi byé¢ réwna albo wyzsza od jego wytrzymatosci.
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