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CIRG DALSZY OPOWIESCI...

»Pokdj i bezpieczetistwo calej ludzkosci wymagajg bezwzglednie, by od niektérych mrocznych, wymartych zakqtkéw ziemi
i niezgltebionych bezdni trzymac si¢ z daleka — by uspione wynaturzenia nie zbudzily si¢ do zycia”. — H.P. Lovecraft

Istoty, ktore jako pierwsze wtargnety na poktad SS Atlantiki, stanowity zaledwie forpoczte. Teraz przebudzity sie monstra z glebin — ludzie
musza zmobilizowa¢ wszystkie sily, by wygnac¢ je z powrotem w podmorska otchtan. Pasazerowie sa juz jednak §wiadomi niebezpieczeristwa
imozna znalez¢ wéréd nich sojusznikéw, ktérzy pomoga w walce o przetrwanie. Los parowca SS Atlantica wisi na wlosku.

ELEMENTY GRY
‘ i

3 figurki monstréw 4 karty monstréw Zeton monstrum

(shoggoth, topielec, macki)

Oblawiey

Antay

8 pionkéw postaci

el s

11 kart przedmiotow 3§ kart umiejetnosci 2 karty uszkodzeri
(po 2w kazdym z 6 rodzajéw statku
i 23 karty atutéw)

| straznik Ksiegr :

8 kart Mitéw

karta tytutu
odnoszgcych sig do postaci »Straznik Ksiegi”

3 arkusze pomocy do rozszerzenia 6 arkuszy pomocy gracza 3 arkusze pomocy zdrajcy 2 naktadki
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OPIS GRY

OTCHEAN to rozszerzenie do gry ODMETY GROZY. Wprowadza
do rozgrywki monstra stanowigce dla parowca nowe zagrozenie,
a takze sojusznikéw, ktérzy pomoga w obronie statku.

To rozszerzenie zawiera tez nowe karty postaci, przedmiotow,

zakle¢, nawigacji, umiejetnosci i Mitéw. Nowe karty atutéw zawsze

pomagaja w testach umiejetnosci, a preludia modyfikuja etap
przygotowania do gry, zmieniajac poczatkowy stan rozgrywki.

ELEMENTY ROZSZERZENIR

Wszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia
oznaczono symbolem OTCHEANT, wiec tatwo
je odrézni¢ od elementéw z gry podstawowej symbol

ODMETY GROZY. rozszerzenia

Przed przygotowaniem rozgrywki z tym rozszerzeniem nalezy
w nastepujacy sposob zmodyfikowa¢ elementy z gry podstawowej
ODMETY GROZY:

DO DODANIA

Do istniejacych talii dodaj nastepujace karty:

% 12kart umiejetnosci (2 karty wplywu, 2 karty wiedzy,
2 karty percepdji, 2 karty sily, 2 karty woli, 2 karty zdrady),

% 10 Kart przedmiotdw,
92 karty uszkodzen statku,
¥ 10 kart nawigacji,

% 10 kart zakleg,

72 karty Mitéw.

DO USUNIECIA

Usun z talii Mitoéw wszystkie karty Mitéw odnoszace si¢ do postaci
i 0d16z je na bok. (Beda nadal uzywane w grze — zob. punkt
,10. Przygotowanie obszaru gry” w sasiedniej kolumnie).

DO WYMIRNY

Wymien nastepujace elementy na ich zaktualizowane wersje:
P karta tytulu , Kapitan”,

P Lkarta tytutu ,Straznik Ksiegi”,

P karta przedmiotu ,,Granat samordbka’,

%6 arkuszy pomocy gracza,

$ 3 arkusze pomocy zdrajcy.

—

KARTY PRELUDIUM

To rozszerzenie zawiera opcjonalne karty
preludium, ktére modyfikuja etap przygotowania

do rozgrywki. Zasady dotyczace uzywania kart

preludium znajduja si¢ na stronie 9.

PRZYGOTOWRNIE DO GRY

Gdy uzywasz tego rozszerzenia, wykonaj dodatkowe czynnosci
podczas odpowiednich krokéw przygotowania do gry (zob.
kompendium zasad str. 20-23).

STWORZENIE TALIIMONSTROW (NOWY KROK)

Po zakoniczeniu kroku 4. PRZYGOTO-
WRANIE REZERWY umies¢ 3 figurki
monstrow w rezerwie. Potasuj

4 karty monstrow i umies¢ je zakryte
w lewym gérnym rogu planszy, aby
stworzy¢ talie monstréw. Umie$¢é
zeton monstrum na polu startowym

toru monstréw (wydrukowanym na
rewersie kart talii monstréw).

5. STWORZENIE TALII UMIEJETNOSCI

Umie$¢ nakladke atutéw przy krawedzi planszy, nalewo od etykiety
kart zdrady. Potasuj karty atutéw i umies¢ je rewersem do géry obok
planszy, przy nakladce atutéw.

8. STWORZENIE TALII CHAOSU

Wez po 2 zakryte karty z talii atutéw oraz zdrady i, nie patrzac
na nie, wtasuj je do talii chaosu.

10. PRZYGOTOWRNIE OBSZRARU GRY

Kazdy gracz bierze karte Mitéw odnoszacg sie do wybranej przez
siebie postaciikladzie ja zakryta w swoim obszarze gry. Pozostate
karty Mitéw odnoszace si¢ do postaci nalezy odlozy¢ do pudelka.

STWORZENIE TALII SOJUSZNIKOW
(NOWYKROK)

Po zakoriczeniu kroku 15. STWORZENIE TALII ZAKLEC umie$é
nakladke sojusznikéw przy krawedzi planszy, nalewo od etykiety
przedmiotéw. Potasuj karty sojusznikéw i umie$¢ je rewersem do
gory obok planszy, przy nakladce sojusznikéw.

Rzu¢ 2 razy koécia. Je$li w obu rzutach uzyskasz ten sam wynik,
rzucaj dalej, az uzyskasz dwa rézne wyniki. Nastepnie wystaw

po 1 sojuszniku na polach pomieszczen odpowiadajacych wynikom
rzutéw (zob. ,Wystawienie”, strona 4).



ZRSADY GRY

W ponizszych sekcjach opisano nowe zasady i zasady gry
podstawowej, ktére zostaly zmodyfikowane przez to rozszerzenie.

WYSTRWIENIE

Oproczistot z glebin na planszy mozna teraz wystawiaé pasazeréw,

sojusznikéw i monstra. Gdy gracz otrzyma polecenie ,wystawienia X~

element6w, bierze X elementéw wskazanego rodzaju z rezerwy albo
z wierzchu odpowiedniej talii i umieszcza je na wskazanych polach.

OBJASNIENIA DOTYCZACE WYSTAWIRNIA
() Jesli gracz musi wystawi¢ wiecej element6w, niz znajduje sie w talii
lub w rezerwie (z wyjatkiem istot z glebin), wystawia wszystkie
dostepne elementy.

S Karty sojusznikéw wystawia sie odkryte.

& Jedli gracz otrzyma polecenie wystawienia okre§lonego monstrum,
a ono znajduje si¢ juz na planszy, przesuwa je na wskazane pole
(zob. ,Monstra”, strona 6).

% Gdy efekt gry nakazuje ,narazi¢ pasazera’, gracz rzuca koscia
i wystawia zeton pasazera na polu poktadu, ktére odpowiada
wynikowi rzutu. (Przebiega to tak samo jak w grze podstawowej,

ale pasazer liczy sie tu jako element gry, ktdry zostal ,wystawiony”).

PRASRZEROWIE

Zdolnosci wystepujace w tym rozszerzeniu moga sprawiac, ze
pasazerowie beda wystawiani na polach wody lub na nie przesuwani.
Gdy zeton podrézy przesuwa sie do przodu, pasazerowie znajdujacy
si¢ na polach wody przesuwaja si¢ o 1 pole ku tytowi statku za kazde
pole, o ktore przesunal sie zeton. Jesli pasazer znajdowal sie juz na
polu wody z tytu statku, zostaje pokonany.

OCALENIE

Akcja ocalenia pasazeréw zostala w tym rozszerzeniu zmodyfikowana —
tatwiej ocali¢ pasazerdéw znajdujacych sie na statku niz tych w wodzie.

Gracz moze wykonac akcje ocalenia wszystkich pasazerow na
swoim polu albo jednego pasazera na sasiednim polu wody.

Gdy gracz ocali pasazera, wystawia sojusznika na swoim polu.
Jesli zostanie ocalonych kilku pasazeréw jednocze$nie, nadal nalezy
wystawic tylko 1 sojusznika.

——

‘\

‘Wong Mui Choo wykonuje akcje ocalenia
wszystkich pasazeréw na swoim polu. Obaj
pasazerowie zostaja odlozeni do rezerwy.
Na jej polu zostaje wystawiony 1 sojusznik.

Nastepnie Wong Mui Choo wykonuje akcje
ocalenia pasazera znajdujacego sie na sasiednim
polu wody. Jeden pasazer zostaje odlozony do
rezerwy, ale drugi pozostaje w wodzie. Wong

Mui Choo ponownie wystawia 1 sojusznika
na swoim polu.




SOJUSZNICY

Sojusznicy to inni przebywajacy na pokladzie
statku podroézni, ktérzy moga wspomoc ludzi.

Przed albo po wykonaniu akcji gracz moze
uzy¢ sojusznika znajdujacego si¢ na jego polu.
Rozpatruje wowczas zdolno$¢ na karcie

g . Pokonaj 1 istote z glebin
sojusznika. T}

Zonierz wedruje.

Aby uzy¢ sojusznika, gracz odrzuca z reki karty

umiejetnosci, ktérych taczna wartoéé jest co
najmniej rowna liczbie znajdujacej sie w lewym
goérnym rogu karty sojusznika.

Sojusznikéw moga uzywac tylko ludzie. Kazdy czlowiek moze uzy¢
tylko 1 sojusznika na ture. Jesli efekt jakiej$ zdolnosci pozwala
graczowi uzy¢ sojusznika, takie uzycie nie wlicza sie¢ do tego limitu.

WEDROWRNIE
Zdolnosci sojusznikéw sprawiaja, ze sojusznicy wedruja. Gdy
sojusznik wedruje, gracz, ktéry go uzyt, rzuca koscig, a nastepnie
przesuwa karte tego sojusznika na inne, odpowiadajace wynikowi
rzutu pole statku. Gracz, ktéry uzyl sojusznika, decyduje, czy
sojusznik przesunie si¢ na pole poktadu, czy pole pomieszczenia.
Jesli wynik rzutu ko$cig odpowiada polu, na ktérym obecnie
znajduje si¢ ten sojusznik, nalezy go przesuna¢ na drugie
odpowiadajace wynikowi pole.

UCIECZKA
Sojusznicy uciekna z planszy, gdy znajda sie w niebezpieczenstwie.
Gdy sojusznik ucieka, wtasuj jego karte do talii sojusznikéw.
Do ucieczki sojusznikéw moze doj§¢ w dwdch sytuacjach:
Y Na polu sojusznika znajduje si¢ potwor lub ujawniony zdrajca.

% Pole sojusznika zostaje uszkodzone.

Sojusznicy nie uciekna, jesli na ich polu znajduje si¢ czlowiek.

POKONANIE

Sojusznikéw mozna pokonaé za pomoca rytuatu oraz innych
zdolno$ci wystepujacych w grze. Jeéli sojusznik zostanie pokonany,
usur jego karte z gry.

OBJASNIENIA DOTYCZACE SOJUSZNIKOW

¥ Sojusznikéw nie mozna wystawiaé w areszcie, lazarecie i na polach
wody ani przesuwa¢ ich na zadne z tych pol.

$ Jesli gracz bedzie miat mozliwos$¢ wykonania akeji poza wlasna
tura, moze uzy¢ sojusznika przed ta akcja albo po niej.

B Jedli gracz przyznaje akcje innemu graczowi, sam nie moze uzy¢
sojusznika ani przed, ani po przyznanej akgji.

¥ W trakcie tej samej tury wielu graczy moze uzy¢ tego samego
sojusznika.

% Po uszkodzeniu pola wszyscy znajdujacy sie na nim ludzie zostaja
pokonani, a sojusznicy uciekaja.

® Jesli nie mozna rozpatrzy¢ czeéci zdolnoéci sojusznika, gracz nadal
moze go uzy¢, aby wywola¢ wedrowanie.

% DRAB: Atak przebiega zgodnie z tymi samymi zasadami co atak
cztowieka. Gracz uzywajacy Draba wybiera obrorice. Podczas
takiego ataku mozna uzy¢ wszystkich zdolnosci, ktére wptywaja
na normalny atak.
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PRZYKLAD
DZiALANIA SOJUSZNIKA

Dobierz 3 karty umiejetnoéci
21 dowolnej talii umiejet-

Radciggajg
. Positki
&, o

Zdrada

Mui Choo moze po wykonaniu akeji uzy¢
sojusznika, ktéry znajduje si¢ na jej polu.
Odrzuca z reki karty umiejetnosci o wartosci 4,
aby uzy¢ Uczonej i dobra¢ 3 nowe karty.

Nastepnie Uczona wedruje. Mui Choo rzuca
koscig — wynik to 5. Poniewaz Uczona znajduje
si¢ juz na polu poktadu nr S, musi przenie$¢ sie
na pole pomieszczenia o numerze S.

Dobierz 3 karty umiejetnosci
1 dowolnej talii umiejet-
€ y.

Po wykonaniu ruchu Uczona znajduje si¢ na tym
samym polu, co istota z glebin. Poniewaz nie ma
na nim zadnego czlowieka, natychmiast ratuje sie
ucieczka. Trzeba ja wtasowac¢ do talii sojusznikéw.




MONSTRA

W tym rozszerzeniu wprowadzono 3 nowe potwory nazywane
ymonstrami”: shoggotha, topielca i macki. Wprawdzie monstra
nie moga mierzy¢ si¢ zmonarchami, jednak sa grozniejsze niz
istoty z glebin i trudniej je pokonac.

Kazde monstrum ma wlasny symbol aktywacji. Monstrum
aktywuje si¢ w wyniku rozpatrzenia jego symbolu aktywacji.
Jesli danego monstrum nie ma jeszcze na planszy, aktywacja
powoduje jego wystawienie. Aktywacje kazdego z monstrow
rozpatruje si¢ w inny sposéb.

SHOGGOTH (£)

Gdy shoggoth sie aktywuje i nie ma go
jeszcze na planszy, rzuc koscig. Wystaw
shoggotha na polu poktadu, ktére
odpowiada wynikowi rzutu.

Niezaleznie od tego, czy shoggoth
znajdowal si¢ juz na planszy, wykonuje

pierwsza z mozliwych opcji:

1. Atakuje kaidego czlowieka na swoim polu.
Dodaj 1 do kazdego wyniku rzutu ko$cia.

2. Pokonuje kazdego pasazera na swoim polu.

3. Uszkadza pole, na ktérym sie znajduje. Shoggoth moze
p b et g8
uszkodzi¢ pole tylko wtedy, gdy jest to nieuszkodzone pole
pomieszczenia.

=

Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii przedmiotéw, nie
ujawniajac ich treéci. Nastepnie przesuwa sie na sasiednie
pole. To, gdzie shoggoth sie przesunie, zalezy od pola, ktére
aktualnie zajmuje:

® Jedlijest na polu wody, przesuwa si¢ na sasiednie pole pokladu.

® Jedlijest na polu pokladu, przesuwa sie na sasiednie pole
pomieszczenia.

® Jedlijest na polu pomieszczenia, przesuwa sie o 1 pole w strone
najblizszego nieuszkodzonego pola pomieszczenia. Jesli w tej
samej odleglosci znajduje sie kilka nieuszkodzonych pol
pomieszczen, przesuwa sie w kierunku tego o wyzszym numerze.

r
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TOPIELEC (£2)
Gdy topielec si¢ aktywuje i nie ma go jeszcze na
planszy, rzu¢ koscia. Wystaw topielca na polu
pomieszczenia, ktore odpowiada wynikowi rzutu.

Niezaleznie od tego, czy topielec znajdowal sie juz
na planszy, wykonuje pierwsza z mozliwych opcji:

1. Uszkadza pole, na ktérym sie znajduje.

Topielec moze uszkodzi¢ pole tylko wtedy,
gdy jest to nieuszkodzone pole pomieszczenia.

. Usuwaz gry 4 wierzchnie karty z talii zakle¢, nie ujawniajac

2. U gry 4 wierzchnie karty z talii zakle¢, nie ujawniaj
ich treéci. Nastepnie przesuwa sie na sasiednie pole. To, gdzie
przesunie sie topielec, zalezy od pola, ktére aktualnie zajmuje:

® Jedlijest na polu wody, przesuwa sie na sasiednie pole pokladu.

® Jedlijest na polu pokladu, przesuwa sie na sasiednie pole
pomieszczenia.

® Jedlijest na polu pomieszczenia, przesuwa sie o 1 pole w strone
najblizszego nieuszkodzonego pola pomieszczenia. Jesli w tej
samej odlegtosci znajduje sie kilka nieuszkodzonych pdl
pomieszczen, przesuwa si¢ w kierunku tego o wyzszym numerze.

MRACKI (£2)

Gdy macki znajduja sie na planszy,
zajmuja pole wody i sasiednie

pole poktadu. Kazda zdolnos¢,
ktéra przesuwa macki, sprawia,

Ze przesuwaja sie one na nowe pole

wody i sasiednie pole pokladu.

Macki nie mogg sie przesunaé
na pole pomieszczenia.

Gdy macki sie aktywuja i nie ma ich jeszcze na

planszy, rzu¢ ko$cia. Wystaw macki na polu wody,
ktére odpowiada wynikowi rzutu.

Niezaleznie od tego, czy macki
znajdowaly sie juz na planszy,
wykonuja pierwsza z mozliwych opcji:

1 Atakuja czlowieka na
zajmowanym przez nie polu
pokiadu. Dodaj 1 do wyniku rzutu ko$cia.

Nastepnie przesuwaja sie o 1 pole w strone przodu statku.

2. Przesuwaja wszystkie zetony pasazeréw z zajetego przez nie
pola poktadu na zajmowane przez nie pole wody. Nastepnie
przesuwaja sie o 1 pole w strone przodu statku.

3. Jeslito mozliwe, wystawiaja pasazera na swoje pole wody.
Nastepnie przesuwaja sie o 1 pole w strone przodu statku.




SYMBOL MONSTRUM (&2)

Ten symbol nie oznacza konkretnego monstrum. Rozpatruje sie

go jako symbol toru (jesli na planszy nie ma zadnych monstréw)
albo jako symbol aktywacji (jesli na planszy znajduje si¢ co najmniej
1 monstrum).

SYMBOL TORU

Jesli podczas rozpatrywania symbolu
monstrum na planszy nie ma zadnych
monstréw, przesun zeton na torze
monstréw o 1 pole do przodu.

Gdy zeton monstrum dotrze do pola
»Wystawienie”, od16z go na bok,
anastepnie dobierz wierzchnig karte
z talii monstréw i rozpatrz ja. Karta

monstrum zwykle instruuje gracza,
aby rozpatrzyl okreslony symbol

tor monstrow
(rewers kart talii monstréw)

aktywacji i wystawil konkretne
monstrum na plansze.

SYMBOL RKTYWRC]I

Jesli podczas rozpatrywania symbolu monstrum na planszy
znajduje si¢ doktadnie 1 monstrum, jest ono aktywowane.

Jeéli na planszy znajduje si¢ wigcej niz 1 monstrum, dowolny gracz
odwraca karty z wierzchu talii monstréw, az odkryje karte, ktorej
nazwa odpowiada ktéremus z monstréw na planszy. To monstrum
sie aktywuje. Nastepnie gracz wtasowuje wszystkie odwrécone
karty z powrotem do talii monstréw.

ODPIERRANIE MONSTROW

Monstra to wyjatkowo potezne potwory. Gdy monstrum mialtoby
zosta¢ pokonane, nie jest usuwane z planszy. Zamiast tego jest
odpierane. (Monstra mozna usuna¢ tylko na skutek efektow
zwiazanych z torami podrézy i rytuatu, zob. sasiednia kolumna).

Gdy gracz odpiera monstrum, przesuwa je na sasiednie pole.
Nastepnie ten sam gracz moze odrzuci¢ z reki karty umiejetnosci
o facznej warto$ci co najmniej 4, aby przesuna¢ monstrum

o 1 dodatkowe pole.

Ponizej opisano zasady wyznaczajace gracza, ktéry odpiera
monstrum w danej sytuacji i decyduje, gdzie je przesungé.

() Gdy monstrum miatoby zosta¢ pokonane wskutek ataku gracza,
zostaje odparte przez atakujacego gracza.

S Gdy monstrum miatoby zosta¢ pokonane wskutek uzycia zdolnosci
z karty umiejetnosci, zaklecia, sojusznika albo wyczynu, zostaje
odparte przez gracza, ktéry uzyl tej zdolnosci.

() Gdy monstrum miatoby zosta¢ pokonane wskutek efektu karty
Mitdw, jesli wigzalo sie to z wyborem, zostaje odparte przez
gracza, ktéry dokonat tego wyboru. W przeciwnym razie zostaje
odparte przez aktywnego gracza.

ATAKOWRNIE MONSTROW

Ludzie mogg atakowa¢ monstra, aby je odeprzeé. Warto$¢ docelowa
takiego ataku to 6.

PRZYKEAD ODPARCIA
MONSTRUM

Ida Lawrence atakuje shoggotha i wyrzuca na
kosci 6. Shoggooth zostaje odparty.

Ida przesuwa shoggotha na sasiednie pole
poktadu. Nastepnie postanawia odrzuci¢ z reki
karty umiejetno$ci o tacznej wartosci 4, aby
przesunac shoggotha na sgsiednie pole wody.

USUWRNIE MONSTROW

Monstra mozna pokona¢ i usunaé z planszy tylko poprzez efekty
toréw podrézy i rytuatu.

) Gdy zeton podrézy przesuwa sie do przodu, monstra na polach
wody przesuwajg sie o 1 pole w kierunku tytu statku. Jesli jakie$
monstrum znajdowalo si¢ juz na polu wody z tylu statku, zostaje
pokonane (nie odparte).

S Gdy zeton rytuatu dotrze do pola ,Rytual’, wszystkie monstra
na polach pokladu i wody zostaja pokonane (nie odparte).

Gdy monstrum zostanie w ten sposéb pokonane, 0d16z je do
rezerwy. Je$li na planszy nie ma juz zadnych monstréw, umiesé
zeton monstrum na polu startowym toru monstréw.

OBJASNIENIA DOTYCZARCE MONSTROW

% Gracz nie moze wykona¢ zdolno$ci akgji pola, jesli jest tam
monstrum.

S Gdy monstrum zostanie wystawione wskutek rozpatrzenia jego
symbolu aktywacji, nalezy usuna¢ zeton z toru monstréw i odtozy¢
go na bok.

¥ Monstréw nie mozna wystawia¢ ani przesuwa¢ na pola aresztu
ilazaretu.

) Jesli w trakcie aktywacji shoggotha albo topielca pozostaly w grze
mniej niz 4 karty wskazanego rodzaju, nalezy usuna¢ ich tyle, ile
zostato. Nastepnie monstrum przesuwa sie w zwykly sposéb.

IR PWIT q o g . 2 C oz P
5 Jesli w trakcie aktywacji macek nie ma zetonéw pasazeréw, ktore
mozna wystawi¢, macki przesuwajg sie w zwykly sposob.
¥ Monstra to potwory, cho¢ nie s3 ani monarchami, ani istotami

z glebin.
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KARTY UMIEJETNOSCI

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowy rodzaj kart umiejetnosci,
zmienia si¢ sposob korzystania z kart zdrady, i do wszystkich talii
zostaja dodane nowe karty.

KARTYATUTOW

Atuty s3 domysélnie traktowane jako
umiejetnosci wspierajace, wiec licza si¢ na
plus podczas testu umiejetnosci. Atutow
nie mozna dobiera¢, jesli w opisie
zdolno$ci nie zaznaczono wyraznie,

ze gracz moze dobrac ,atut”. Zaré6wno
ludzie, jak i zdrajcy moga dobiera¢ karty
atutow i korzystac z ich zdolno$ci.

1 Towarzysz I|

# y Atut

e

Akgja: Podejrzyj

2 wierzchnie karty z talii
sojusznikow. Wystaw
jednego z nich na swoim
polu, a drugiego umies¢ na
spodzie talii sojusznikéw.

NOWE KARTYUMIEJETNOSCI

W tym rozszerzeniu dodano do kazdej talii umiejetnosci karte
o wartosci 6 i karte o wartosci 0. Kazda z kart o wartosci 6 ma
te sama zdolno$¢, co nalezace do tej talii karty o wartosci S

(z wyjatkiem talii zdrady).

o T
(6} Wpojenie
wiedzy
) Wiedza

Zagraj, zanim do testu

umiejetnosci zostang
dodane jakiekolwiek
karty. Wybierz rodzaj
umiejetnosci inny niz
zdrada. Ta umiejgtnosé
staje si¢ umiejetnoscia
wspierajaca.

(Unmiejetnosci wspierajace
liczg sig na plus przy
obliczaniu wyniku

testu umiejetnosci).

KARTY ZDRADY

W rozgrywkach z tym rozszerzeniem zdolno$ci moga prowadzi¢ do
sytuacji, w ktérych ludzie beda dobiera¢ karty zdrady. Ludzie moga
dodawac karty zdrady do testow umiejetnosci i odrzucad je podczas
rozpatrywania zdolnosci.

UWRGR! Cho¢ teraz kazdy z graczy moze dobierac karty zdrady, tylko
ujawnieni zdrajcy moga korzysta¢ z opisanych na nich zdolnosci.

TALIA CHROSU

Zakazdym razem gdy tworzona jest talia chaosu, oprocz
standardowych kart umiejetno$ci nalezy do niej wtasowaé
po 2 karty atutéw i zdrady.

_‘5@

T

0 Wygnanie 5
ﬂ Wiedza

Po rozpatrzeniu wyniku
testu umiejetnosci
zawierajacego te karte

aktywny gracz przesuwa

1 istote z glebin znajdujaca
sie na dowolnym polu na
inne pole.

o
35 Wpojenie
wiedzy
- Wiedza

Zagraj, zanim do testu

umiejetnosci zostang
dodane jakiekolwiek
karty. Wybierz rodzaj
umiejetnosci inny niz
zdrada. Ta umiejetnosé
staje si¢ umiejetnoscia
wspierajaca.

(Umiejgtnosci wspierajace
liczg sig na plus przy
obliczaniu wartosci

testu umiejetnosci).

\—ij/

Kazda karta o warto$ci 0 ma zdolno$¢, ktéra rozpatruje sie
po odslonieciu takiej karty w puli testu umiejetnosci.

e e —
O Objawienie I|
=

# \] Atut
. —

W tedcie umiejetnosci
zawierajacym te karte
karty zdrady staja

sig¢ umiejetnosciami
wspierajacymi.
(Umiejetnosci wspierajace
liczg sie na plus przy
obliczaniu wyniku testu

umiejetnosci).

A = )

OBJASNIENIA DOTYCZACE KART UMIEJETNOSCI
S Karty umiejetnosci o wartosci 0 z talii wptywu, wiedzy, percepcji,
sity i woli zawieraja zdolno$ci, ktore rozpatruje si¢ po catkowitym
rozpatrzeniu testu.

& Karty o warto$ci 0 z talii atutéw i zdrady maja zdolnoéci, ktére
rozpatruje w trakcie obliczania wyniku testu.

$ Jesli podczas tego samego testu pojawi sie kilka kart o wartosci 0,
kolejno$¢ ich rozpatrywania wybiera aktywny gracz.

% Grac, ktéry dodaje karty o wartoéci 0 do testu umiejetnosci,
nie moze informowa¢ o tym innych graczy ani sugerowac,
ze nie dodaje zadnych punktéw w tescie.



KARTY KRYZYSU POSTACI

Poniewaz talia Mitéw zawiera teraz wigcej kart, zmienia si¢ sposob
rozpatrywania kart Mitéw odnoszacych si¢ do postaci.

W rozgrywkach z tym rozszerzeniem nalezy usunga¢ z talii Mitow
18 kart odnoszacych sie do postaci i odlozy¢ je na bok. Zamiast nich
do talii Mitéw nalezy doda¢ 12 kart kryzysu postaci.

Po dobraniu karty kryzysu postaci gracz musi rozpatrzy¢ karte Mitu
odnoszacy sie do jego postaci.

P —

1 Kryzys postaci

=
Jesli ogladasz te karte wskatek
efektu pozwalajacego podejrzec
wierschni karte 2l Mitow, |

odrzuéja i podejrzy] kolejng karte.

€

Aktywny gracz rozpatruje pierwszy
mm.lwy efekt z ponisszej listy.

pos

2. Jedlizostala juz odrzucona, kartg Mitéw
odnoszaca sie do postaci rozpatruje na-
stepny czlowiek (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara), Ky ja ma.

3. Jedl aden calowiek nie moze rozpatrzy¢ |
Karty Mitéw odnoszacej si¢ do postaci, ‘J

dobierz kolejny ke Mitowi rozpatez

= i

OBJASNIENIA DOTYCZACE

KART KRYZYSUPOSTRACI

% Jedlikarta kryzysu postaci zostanie dobrana, gdy aktywny gracz
znajduje si¢ w areszcie, nalezy ja odrzuci¢ i dobra¢ nowa karte z talii.

% Jesli wskutek zdolno$ci gracz otrzyma mozliwos¢ podejrzenia
wierzchnich kart z talii Mitéw i trafi wérdd nich na karte kryzysu
postaci, odrzuca ja i sprawdza nastepna karte z talii.

;l

KARTY PRELUDIUM

To karty opcjonalne, za pomoca ktérych mozna zmodyfikowacé etap
przygotowania do gry i stan poczatkowy planszy. Reprezentuja one
wydarzenia, do ktérych doszto na poktadzie parowca SS Atlantica
przed rozpoczeciem gry. Dostepne sa 3 rodzaje kart preludium: karty
dnia, zmierzchu i nocy. Karty dnia ulatwiaja gre ludziom, karty
zmierzchu wplywaja na wszystkich, a karty nocy sprzyjaja hybrydom.

e D s “

Sprzyjajace warunki Cenne lekcje
Storice wieci na niebie,  spienione
Jaleskrzq sig refleksami. Lekki wiatr

i spreyjajace plywy czynia poczatek
‘podrzy szybkim i przyjemnym.
Adlantica tnie fale a2 milo, a zaloga

i pasazerowie cieszq si¢ zeslang przez

Podczas podrézy Atlantica
znajdujecie czas na rozmowy

= pasazerami i czlonkami zalogi.
Rozmawey dzielg s osobistymi
przemyleniami i doswiadczeniami,
wige rodzi sig wig. Podczas rozméw

los dyla. To bez watpienia obiecujacy wspdlpodrdzni uzyczyli wam wiedzy,

poczatek rejsi Ktéra w prayszlosci moze okazaé sig
preydatna.
Praesu seton podrézy 0 2 pola do
przodu. Elementy znajdujace sig na Kaidy gracz dobiera z pudelka
‘polach wody nie zostaja przesunigte. 1losows, niewykorzystang kart
e
obszarze gry.
© L
. 7 \. J
karta dnia karta zmierzchu karta nocy

ROZPATRYWRNIE KART PRELUDIUM

Podczas przygotowania do gry, przed wykonaniem kroku 16.
STWORZENIE TALIILOJALNOSCI, potasuj osobno karty dnia,
zmierzchu i nocy. Nastepnie wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Dobierz 1 karte dnia. Przeczytaj ja na glos, a nastepnie rozpatrz
zdolnos¢é z karty.

2. Dobierz 1 karte zmierzchu. Przeczytaj ja na glos, a nastepnie
rozpatrz zdolno§¢ z karty.

S. Dobierz 1 karte nocy. Przeczytaj ja na glos, a nastepnie rozpatrz
zdolno$¢ z karty.

Nastepnie usun z gry wszystkie karty preludium.

DOSTOSOWRNIE POZIOMU TRUDNOSCI
Jesli wszyscy uczestnicy rozgrywki wyraza zgode, gracze moga
zmieni¢ rodzaje i liczbe kart preludium w celu zmodyfikowania
trudnosci gry na korzy$¢ ludzi lub hybryd. Gracze moga wykonaé
dowolna z nastepujacych czynnosci:

() Zastapic¢ karty nocy kartami zmierzchu lub karty zmierzchu
kartami dnia, aby utatwi¢ gre ludziom.

) Zastgpi¢ karty dnia kartami zmierzchu lub karty zmierzchu
:kartami nocy, aby ulatwi¢ gre hybrydom.

P Dobrac i rozpatrzy¢ dodatkowe karty preludium dowolnego

At
" jrodza u, aby jeszcze bardziej zmodyfikowa¢ poczatkowy stan gry.




DODATKOWE OBJRSNIENIA
ATUTY

% OPRTRZNOSC: Jesli Opatrzno$¢ zapobiegnie utracie zasobu,
ktory jest kosztem zdolno$ci, zdolno$¢ rozpatruje sie tak, jakby ja
oplacono. Jesli na przyktad Opatrzno$¢ zapobiegnie zredukowaniu
zywnosci o 1, gdy uzyto zaklecia Transmutacja alchemiczna
(,Zredukuj Zywno$¢ o 1, aby doda¢ 2 paliwa”), gracze mimo
to dodaja 2 jednostki paliwa.

POSTRACIE

% IDA LAWRENCE:

® Karty opisane w sekcji ,Zaprawiona” dobiera si¢ po
catkowitym rozpatrzeniu tej zdolnosci akgji. Jedli ta zdolnogé
zapewnia akcje innemu graczowi, karty dobiera sig, zanim ten
gracz wykona przyznang mu akcje.

® Ida moze uzy¢ zdolnosci akgji z karty umiejetnosci, aby
aktywowac zdolnos¢ ,Zaprawiona”, nawet jesli zdolno$ci
widniejacej na karcie nie da sie catkowicie rozpatrzy¢.

% GUILLAUME DELACROIX:

® Sojusznika uzytego zgodnie z opisem w sekeji ,Zagubione
dusze” nie wlicza si¢ do limitu Guillaume’a dotyczacego
uzycia 1 sojusznika na ture.

® Jesli Guillaume otrzyma mozliwos$¢ wykonania akeji podczas tury
innego gracza, moze uzy¢ zaréwno sojusznika z ,Zagubionych
dusz”) jak i sojusznika znajdujacego si¢ na jego polu.
% KOKOJ FERNANDES: Wynik rzutu koscia ustalony dzieki

,Nadprzyrodzonym wplywom” mozna zmodyfikowa¢ (np. karta
,Irafne spostrzezenie”). Nie mozna go jednak przerzucié.

WYCZYNY
%' INSTYNKT (WONG MUI CHOO): Jesli test umiejetnosci koriczy sie
czgéciowym sukcesem (nie jest to ani sukces, ani porazka), tego
Wwyczynu nie usuwa si¢ z gry.

% NIEDOKONCZONA SPRAWA (GUILLRUME DELACROIX):

® Podczas rozpatrywania tej zdolnoéci Guillaume moze
mie¢ w swoim obszarze gry wiecej niz 3 sojusznikow.
Po rozpatrzeniu tego wyczynu usun z gry nadmiarowych
sojusznikéw; jesli zostalo ich wiecej niz 3.

® Uzyci sojusznicy nie wedruja, usuwa sie ich z gry.

® Jesli inna postaé uzyje tego wyczynu (dzieki karcie preludium
,Cenne lekcje”), wszystkie niewykorzystane karty sojusznikéw
pozostana w jej obszarze gry, ale nie mozna bedzie ich uzy¢.

PRZEDMIOTY

KARTY MITOW

% PREKOGNICJA: Jedli w talii chaosu sa mniej niz 4 karty, gracz
dobiera wszystkie, nastepnie tworzy nowq tali¢ chaosu i dobiera
tyle, ile mu zabraklo.

% CENA POTEGI: Rzu¢ zaklecie wielkiego wygnania tak, jakby zeton
dotart do pola ,Rytual” na torze rytuatu. Nie przesuwaj zetonu.

ZRKLECIA

% BLOGOSLAWIERSTWO: To zaklecie nie jest ulepszeniem, wiec nie
wlicza sie do limitu 1 aktywnego ulepszenia na gracza.

% WYPEDZENIE: Gracz moze wielokrotnie rozpatrywac to zaklecie, za
kazdym razem wykonujac rzut kosciag — do momentu, gdy wyrzuci
S albo mniej albo postanowi przesta¢ rzucac.

PUNKTY NAWIGACY]JNE

% SZITORMOWE WICHRY: Jesli masz przesunac zeton na torze podrézy
do przodu, najpierw przenies go na pole startowe. Po rozpatrzeniu
tej zdolnosci nie nalezy przenosic¢ go z powrotem na pole startowe.

Il
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3 PRZEKLETR MASKRA: Ten przedmiot nie jest ulepszeniem, wiec nie 3
wlicza si¢ do limitu 1 aktywnego ulepszenia na gracza. :

il

% RAKIETNICA: Mozesz wybra¢ inng posta¢ do przesuniecia, nawet
jesli nie wykonujesz ataku.

% TRBLICA SPIRYTYSTYCZNA: Karta sojusznika pokonanego przez ten
efekt zostaje odkryta przed usunieciem z gry.

MONARCHOWIE

\7 , . . 7
& Monarchéw nie mozna pokonaé.
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SYMBOLE HKTYWHCJH MONSTROW

SYMBOLE UMIEJETNOSCI & SHOGGOTH

wplyw W wiedza @ percepcja Jesli shoggotha nie T plans_zy, rzué k.os'cia,.. Wystaw shoggotha
na polu poktadu, ktére odpowiada wynikowi rzutu.
P sita # wola Nastepnie shoggoth rozpatruje pierwszy mozliwy efekt z ponizszej
A listy.
# atut A3 zdrada 4

1. Atakuje kaidego czlowieka na swoim polu. Dodaj 1 do
kazdego wyniku rzutu koscia.

SYMBOLE RKTYWRC]I
2. Pokonuje kazdego pasazera na swoim polu.
Matka Ojciec istota S. Uszkadza pole, na ktorym sie znajduje (jesli jest to
L Hydra ar Dagon ¥t z glebin nieuszkodzone pole pomieszczenia).
@ shoggoth topielec §§ macki 4. Usuwazgry 4 wierzchnie karty z talii przedmiot6w, nie

ujawniajac ich treéci. Nastepnie przesuwa sie na sasiednie

€9 monstrum (jesli na poktadzie s monstra) pole w zaleznoéci od obecnego polozenia:

® Jedlijest na polu wody albo na polu poktadu, przesuwa sie

SYMBOLE TOROW zgodnie ze strzatkami.
® Jeslijest na polu pomieszczenia, przesuwa sie w kierunku
BB tor podrézy &% tor rytuatu < wybér toru najblizszego nieuszkodzonego pola pomieszczenia

0 NajwyzszZym numerze.
€9 monstrum (jesli na pokladzie nie ma zadnych monstréw)

TOPIELEC
SYMBOLE ZRSOBOW o . e ,
Jesli topielca nie ma na planszy, rzu¢ ko$cia. Wystaw topielca na
i_ el ‘ T polu pomieszczenia, ktére odpowiada wynikowi rzutu.
Nastepnie topielec rozpatruje pierwszy mozliwy efekt z ponizszej listy.
& poczytalnosé ® dusze

1. Uszkadza pole, na ktérym sie znajduje (jesli jest to

TALIA LOJALNOSCI 9

nieuszkodzone pole pomieszczenia).

Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii zakle¢, nie ujawniajac ich
tre$ci. Nastepnie przesuwa si¢ na sasiednie pole w zalezno$ci

LICZBR GRACZY 3 4 5 6 Al
od obecnego polozenia:
KARTYLOJALNOSCIHYBRYD 1 1 2 2 ® Jeslijest na polu wody albo na polu pokladu, przesuwa sie
KRRTYLOJALNOSCIKULTYSTOW | 0 1 0 1 zgodnie ze strzatkami.
z ® Jedlijest na polu pomieszczenia, przesuwa sie w kierunku
KARTYLOJALNOSCILUDZI 5 6 8 9 qLiko 3 , .
najblizszego nieuszkodzonego pola pomieszczenia
0 NAjWyZSZym numerze.
| POTWORY | MRCKI

[ (To monstrum zajmuje zaréwno pole wody, jak i pole poktadu).
| MONARCHOWIE | MONSTRA

Jesli macek nie ma na planszy, rzu¢ ko$cig. Wystaw macki na polu

P - wody, ktére odpowiada wynikowi rzutu.
Nastepnie macki rozpatruja pierwszy mozliwy efekt z ponizszej listy.
‘ﬁ 1. Atakujq 1 cztowieka na zajmowanym przez nie polu poktadu.
Matka Hydra shoggoth istoty Dodaj 1 do wyniku rzutu kos$cia. Nastepnie przesuwaja sie

z glebin o 1 pole w strong przodu statku.

1

d 2. Przesuwaja wszystkich pasazerow ze swojego pola poktadu
na swoje pole wody. Nastepnie przesuwaja sie o 1 pole
w strone przodu statku.

Ojciec Dagon g o 3. Jesli to mozliwe, wystawiaja 1 pasazera na swoim polu wody.

Nastepnie przesuwaja si¢ o 1 pole w strone przodu statku.



