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ELEMENTY GRY

CIĄG DALSZY OPOWIEŚCI…
„Pokój i bezpieczeństwo całej ludzkości wymagają bezwzględnie, by od niektórych mrocznych, wymarłych zakątków ziemi  

i niezgłębionych bezdni trzymać się z daleka – by uśpione wynaturzenia nie zbudziły się do życia”. – H.P. Lovecraft

Istoty, które jako pierwsze wtargnęły na pokład SS Atlantiki, stanowiły zaledwie forpocztę. Teraz przebudziły się monstra z głębin – ludzie 
muszą zmobilizować wszystkie siły, by wygnać je z powrotem w podmorską otchłań. Pasażerowie są już jednak świadomi niebezpieczeństwa 
i można znaleźć wśród nich sojuszników, którzy pomogą w walce o przetrwanie. Los parowca SS Atlantica wisi na włosku.

2 nakładki

8 arkuszy postaci

Kokoj pojmowała historię przez pryzmat przedmiotów – artefakty z przeszłości 

zachowywały w sobie esencję czasów i miejsc. Mawiała, że jeśli przystawić do 

nich ucho, można usłyszeć snute szeptem opowieści. Szczególnie lubiła przed-

mioty, które skrywały wiedzę o rodzinnych stronach i jej plemieniu, Kaingang.

Pewnego dnia w jej brazylijskim domu zjawili się obcokrajowcy, którzy kazali 

nazywać się odkrywcami. Oni także interesowali się artefaktami jej ludu. Ale 

gdy usłyszała, że nieznajomi mówią o „skarbie”, nabrała pewności, że nie 

interesuje ich prawdziwa historia tych przedmiotów. Gdy napełniali skrzynie 

historią, Kokoj postanowiła, że nie pozwoli im zniknąć. Ruszyła w pościg , 

podążając tropem przesyłki aż do sławetnego europejskiego muzeum.

Omiatała wzrokiem rzędy szklanych gablot w poszukiwaniu artefaktów swego 

ludu, gdy nagle stanęła jak wryta: w gablocie na wprost spoczywała drewniana 

maska nieokreślonego najwyraźniej pochodzenia, przedstawiająca jakieś wodne 

stworzenie. Tym razem szepty były wyraźnie słyszalne, choć wydawało się, że 

nikt ze zwiedzających nie zwraca na nie uwagi. Zacisnęła powieki i spróbowała 

uciszyć głosy. Gdy otworzyła oczy, maska spoczywała w jej dłoniach. Kokoj 

uciekła w popłochu.

Mijały dni, a Kokoj wyraźnie czuła za plecami jakiś cień. Coś ją ścigało, 

a właściwie podążało za maską. Gdy próbowała pozbyć się artefaktu, 

okazywało się, że nie jest w stanie tego zrobić. W akcie desperacji uciekła na 

morze. Cisnęła maskę za burtę, ale gdy wróciła do kajuty, ta już na nią czekała. 

Gdy w końcu pogodziła się z sytuacją, przekuła strach w ciekawość. Czego 

mogła dowiedzieć się od maski? Jakie historie o jej tożsamości i domu mógł 

przekazać ten przedmiot?
Pole początkowe:

Ładownia

Przedmiot 

początkowy:

Przeklęta maska 2 3 Wola
Wiedza

Słuchaj maski
Gdy się ujawniasz, jeśli nie jesteś w areszcie, rozpatrz poniższe symbole aktywacji:

     

Nadprzyrodzone wpływy
Jeśli nie jesteś w areszcie, przed rzutem kością podczas twojej akcji możesz odrzucić 1 kartę umiejęt-ności z ręki, aby ustawić kość na wartości „4”. Jeśli odrzuconą kartą jest karta zdrady, ustaw kość na wartości „6”.

antykwariuszka

3 arkusze pomocy zdrajcy

Gdy jesteś ujawnionym zdrajcą:

• Nie możesz dodać więcej niż 1 karty umiejętności do 

każdego testu.

• Nie możesz używać zdolności ze swojego arkusza postaci 

ani z pól statku.

• Możesz dobierać karty zdrady i używać ich zdolności.

• Możesz atakować ludzi, a oni mogą atakować ciebie.

• Ludzie nie mogą używać zdolności akcji pola, na którym 

się znajdujesz.
Schemat tury

1. Otrzymanie umiejętności: Dobierz karty umiejętności 

w liczbie i rodzaju widocznym na arkuszu twojej postaci. 

Możesz zrezygnować z dobierania dowolnej liczby tych 

kart. Za każdą niedobraną kartę dobierz 1 kartę zdrady.

2. Akcje: Wykonaj 2 akcje:

• Ruch na dowolne pole statku. Jeśli jesteś w areszcie, 

przed ruchem musisz odrzucić z ręki karty umiejętności 

o łącznej wartości 12 albo większej.

• Zaatakowanie człowieka na twoim polu.

• Pokonanie pasażera na twoim polu albo na sąsiednim 

polu wody (jeśli na twoim polu nie ma ludzi).

• Użycie zdolności akcji z jednej z twoich kart.

3. Odrzucenie kart: Każdy gracz, który ma na ręce więcej 

niż 10 kart umiejętności, odrzuca tyle, aby zostało mu 10.

Przesuwanie do przodu 

żetonów na torach

Tor p
odróży 

Za każdym razem, gdy żeton podróży 

przesuwa się do przodu, przesuń 

każdego potwora i pasażera na polu 

wody o 1 pole w stronę tyłu statku. 

W przypadku potworów i pasażerów 

znajdujących się już z tyłu statku:

• Monarchowie i istoty z głębin przesu-

wają się na Odmęty.

• Monstra i pasażerowie zostają 

pokonani.

Gdy żeton podróży przesunie się na pole 

„Rejs”, Kapitan podgląda 2 wierzchnie 

karty z talii nawigacji, odkłada jedną na 

spód talii i rozpatruje drugą. Następnie 

przełóż żeton podróży z powrotem na 

pole startowe.

Tor ry
tuału 

Gdy żeton rytuału przesunie się na 

pole „Rytuał”:

• Monarchowie przesuwają się na 

Odmęty.

• Istoty z głębin, monstra, pasażerowie, 

sojusznicy i postacie ze wszystkich pól 

pokładu i pól wody zostają pokonani.

Następnie przełóż żeton rytuału 

z powrotem na pole startowe.

Zasady ujawnionego zdrajcy

Ojciec Dagon
Wystaw 2 istoty z głębin na polu pokładu sąsiadującym z Ojcem Dagonem.

Następnie przesuń Ojca Dagona o 1 pole w stronę przodu statku.Jeśli Ojciec Dagon znajduje się w Odmętach, wystaw 2 istoty z głębin na Odmęty. Następnie, jeśli w Odmętach znajdują się co najmniej 4 istoty z głębin, 
rzuć kością i przesuń Ojca Dagona oraz wszystkie istoty 
z głębin z Odmętów na pole wody, które odpowiada 
wynikowi rzutu.

Matka Hydra
Uszkodź pole pomieszczenia znaj-dujące się najbliżej Matki Hydry. ( Jeśli to pole jest już uszkodzone, uszkodź najbliższe nieuszkodzone pole pomieszczenia o najwyż-szym numerze).

Następnie przesuń Matkę Hydrę o 1 pole w stronę przodu statku.Jeśli Matka Hydra znajduje się w Odmętach, wystaw 2 istoty z głębin na Odmęty. Następnie, jeśli 
w Odmętach znajdują się co najmniej 4 istoty z głębin, 
rzuć kością i przesuń Matkę Hydrę oraz wszystkie istoty 
z głębin z Odmętów na pole wody, które odpowiada 
wynikowi rzutu.

Aktywacja monarchów i istot z głębin
Istoty z głębin

Aktywny gracz aktywuje każdą istotę z głębin na każdym polu w wybranej przez siebie kolejności.
Każda istota z głębin rozpatruje jeden efekt zgodnie z poniższym priorytetem:1. Zaatakowanie człowieka na polu, na którym się znajduje.2. Pokonanie pasażera na polu, na którym się znajduje.3. Uszkodzenie pola, na którym się znajduje (jeśli jest to 

nieuszkodzone pole pomieszczenia).4. Ruch zależny od aktualnego położenia istoty z głębin.• Jeśli jest na polu wody albo na polu pokładu, przesuwa się zgodnie ze strzałkami.• Jeśli jest na polu pomieszczenia, przesuwa się o 1 pole w kierunku najbliższego nieuszkodzonego 
pola pomieszczenia o najwyższym numerze.Jeśli na planszy (poza Odmętami) nie ma istot 

z głębin, wystaw 2 istoty z głębin na Odmęty. Następnie, jeśli w Odmętach znajdują się co najmniej 
4 istoty z głębin, rzuć kością i przesuń wszystkie potwory z Odmętów na pole wody, które odpowiada 
wynikowi rzutu.

3 arkusze pomocy do rozszerzenia

Monstra

Odpieranie

Gdy monstrum miałoby zostać pokonane w inny 

sposób niż w następstwie przesunięcia żetonu na torze, 

nie usuwa się go z planszy. Zamiast tego monstrum 

zostaje odparte i przesunięte o 1 pole. Następnie 

możesz odrzucić z ręki karty umiejętności o łącznej 

wartości 4 albo wyższej, aby przesunąć monstrum 

o dodatkowe pole.
Pokonanie

Gdy monstrum zostaje pokonane w następstwie 

przesunięcia żetonu na torze rytuału lub torze podróży, 

wraca do rezerwy. Jeśli na planszy nie ma już żadnych 

monstrów, umieść żeton monstrum na polu startowym 

toru monstrów.

Symbol monstrum

Rozpatrywanie tego symbolu:

• Jeśli na planszy nie ma monstrów, przesuń do przodu 

żeton na torze monstrów. Gdy żeton monstrum dotrze 

do pola „Wystawienie”, dobierz wierzchnią kartę z talii 

monstrów i rozpatrz jej zdolność.

• Jeśli na planszy znajduje się dokładnie 1 monstrum, 

aktywuj je.

• Jeśli na planszy znajduje się więcej niż 1 monstrum, 

odwracaj karty z wierzchu talii monstrów, aż odkryjesz 

taką, której nazwa odpowiada jednemu z monstrów 

na planszy. Aktywuj to monstrum. Wtasuj wszystkie 

odwrócone karty z powrotem do talii monstrów.

Sojusznicy i monstra

Karty s
ojuszników

Gdy ocalisz co najmniej 1 pasażera, wystaw 1 sojusznika 

na swoim polu.
Zdolności

Zanim wykonasz akcję albo gdy zakończysz akcję, 

możesz użyć sojusznika znajdującego się na twoim polu. 

Aby użyć sojusznika, odrzuć z ręki karty umiejętności 

o łącznej wartości równej albo wyższej niż wartość znaj-

dująca się na tej karcie sojusznika. Następnie rozpatrz 

zdolność sojusznika.

Sojuszników mogą używać tylko ludzie. Każdy 

człowiek może skorzystać tylko z 1 sojusznika na 

turę. Jeśli jakaś zdolność umożliwi ci użycie sojusznika, 

użycie to nie wlicza się do tego limitu.

Wędrowanie

Gdy sojusznik wędruje, rzuć kością. Przesuń go na inne 

pole statku, które odpowiada wynikowi rzutu (możesz 

wybrać pole pokładu albo pomieszczenia).

Sojuszników nie można wystawiać w areszcie, lazarecie 

i na polach wody ani przesuwać ich na te pola.

Ucieczk
a

Jeśli pole sojusznika zostanie uszkodzone lub znajdzie 

się on na polu statku z potworem lub ujawnionym 

zdrajcą, sojusznik ucieknie. Wtasuj wówczas jego kartę 

do talii sojuszników. Sojusznicy nie uciekną, jeśli na 

ich polu znajduje się człowiek.

Pokonanie

Gdy sojusznik zostanie pokonany, usuń go z gry.

Aktywacja monstrówShoggoth
Jeśli shoggotha nie ma na planszy, rzuć kością. Wystaw go na polu pokładu, które odpo-wiada wynikowi rzutu.Następnie shoggoth rozpatruje jeden efekt zgodnie z poniższym priorytetem:

1. Atakuje każdego człowieka na swoim polu. Dodaj 1 do każdego wyniku rzutu kością.
2. Pokonuje każdego pasażera na swoim polu.
3. Uszkadza pole, na którym się znajduje (jeśli jest to nieuszkodzone pole pomieszczenia).
4. Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii przedmiotów, nie ujawniając ich treści. Następnie przesuwa się na sąsiednie pole w zależności od obecnego położenia:

• Jeśli jest na polu wody albo na polu pokładu, przesuwa się zgodnie ze strzałkami.
• Jeśli jest na polu pomieszczenia, przesuwa się w kierunku najbliż-szego nieuszkodzonego pola pomieszczenia o najwyższym numerze.

Topielec
Jeśli topielca nie ma na planszy, rzuć kością. Wystaw go 
na polu pomieszczenia, które odpowiada wynikowi rzutu.Następnie topielec rozpatruje jeden efekt zgodnie z poniż-

szym priorytetem:
1. Uszkadza pole, na którym się znajduje (jeśli jest to 

nieuszkodzone pole pomieszczenia).2. Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii zaklęć, nie ujawniając ich 
treści. Następnie przesuwa się na sąsiednie pole w zależności od jego 
obecnego położenia:• Jeśli jest na polu wody albo na polu pokładu, przesuwa się zgodnie 

ze strzałkami.• Jeśli jest na polu pomieszczenia, przesuwa się w kierunku najbliższego 
nieuszkodzonego pola pomieszczenia o najwyższym numerze.Macki

(To monstrum zajmuje zarówno pole wody, jak i pole pokładu).
Jeśli macek nie ma na planszy, rzuć kością. Wystaw 
je na polu wody, które odpowiada wynikowi rzutu.Następnie macki rozpatrują jeden efekt zgodnie z poniższym priorytetem:1. Atakują człowieka na swoim polu. Dodaj 1 do wyniku rzutu kością. 

Następnie przesuwają się o 1 pole w stronę przodu statku.
2. Przesuwają wszystkich pasażerów ze swojego pola pokładu na swoje 

pole wody. Następnie przesuwają się o 1 pole w stronę przodu statku.
3. Wystawiają 1 pasażera na swoim polu wody (jeśli to możliwe). 

Następnie przesuwają się o 1 pole w stronę przodu statku.

6 arkuszy pomocy gracza

Tura czł
owieka/ 

/nieujawnionego zdrajcy

1. Otrzymanie umiejętności: Dobierz karty 

umiejętności w liczbie i rodzaju widocznym 

na arkuszu twojej postaci.

2. Akcje: Wykonaj 2 akcje:

• Ruch na dowolne pole statku (chyba że 

jesteś w areszcie).

• Zaatakowanie wroga na twoim polu.

• Ocalenie wszystkich pasażerów na twoim 

polu albo 1 pasażera na sąsiednim polu 

wody. Następnie wystaw na swoim polu 

1 sojusznika.

• Umożliwienie wymiany przedmiotów 

między graczami na twoim polu.

• Użycie zdolności akcji z twojego arkusza 

postaci albo z jednej z twoich kart.

• Użycie zdolności akcji z twojego pola 

(chyba że znajduje się na nim wróg). 

Każde pole tylko raz na turę.

• Ujawnienie się (jeśli masz kartę lojalności 

zdrajcy).

3. Mity: Rozpatrz kartę Mitów.

4. Odrzucenie kart: Każdy gracz, który ma 

na ręce więcej niż 10 kart umiejętności, 

odrzuca tyle, aby zostało mu 10.

Atakowanie

• Istota z głębin pokonana, gdy wynik rzutu 

to 4+.

• Postać pokonana, gdy wynik rzutu to 6+.

• Monstrum odparte, gdy wynik rzutu to 6+.

Zasady are
sztu

Gdy jesteś w areszcie:

• Nie możesz dodać więcej niż 1 karty umiejętności do każdego 

testu.

• Nie możesz używać zdolności z kart przedmiotów.

• Nie możesz wyjść z aresztu, chyba że jakiś efekt wyraźnie na 

to pozwala (opis efektu musi zawierać słowo „areszt”).

• Człowiek może wyjść z aresztu, jeśli wykona akcję z pola 

aresztu (nawet jeśli na tym polu jest ujawniony zdrajca) i test 

umiejętności zakończy się sukcesem.

• Ujawniony zdrajca może wyjść z aresztu, jeśli wykona akcję 

ruchu i odrzuci z ręki karty umiejętności o łącznej wartości 

12 albo większej.

• Jeśli jesteś człowiekiem, podczas swojej fazy Mitów rozpa-

trujesz na karcie Mitów tylko symbole aktywacji i torów. 

Jeśli widoczny jest symbol , tor wybiera kapitan.

Ujawnienie się

Gdy ujawniasz się jako zdrajca:

1. Pokaż 1 kartę lojalności hybrydy albo kultysty.

2. Rozpatrz zdolność ujawnienia się z twojego arkusza postaci.

3. Jeśli przebyty przez statek dystans wynosi mniej niż 12, oddaj 

swoje nieujawnione karty lojalności 1 innemu graczowi. 

W innym przypadku zachowaj je zakryte.

4. Tracisz wszystkie tytuły.

5. Odrzuć karty Mitów ze swojego obszaru gry i usuń z gry swoją 

kartę wyczynu.

6. Jeśli nie jesteś w areszcie, możesz odrzucić dowolną liczbę 

kart umiejętności, aby dobrać taką samą liczbę kart zdrady.

7. Nałóż znacznik zdrajcy na swój pionek.

1-21-2

1-21-2

33

33

44
44

55

55

66
66

7-87-8

7-87-8

88

88

Akcja: Naraź pasażera, aby podejrzeć 2 wierzchnie karty z talii Mitów albo talii nawigacji. Odłóż jedną z powrotem na wierzch talii, a drugą na spód.

Dobierasz tylko 1 kartę podczas kroku otrzymania umiejętności.

Akcja: Wybierz 1 z opcji:• Cofnij żeton rytuału o 1 pole.• Odrzuć z ręki 1 kartę wiedzy (), aby rzucić kością. Jeśli wynik plus wartość odrzuconej karty 
to 6 albo mniej, zredukuj poczytalność o 1.  Po rozpatrzeniu rzutu przesuń żeton rytuału o 1 pole do przodu.

Akcja: Wybierz człowieka i rozpatrz ten test umiejęt-ności. Jeśli test zakończy się sukcesem, przesuń tego człowieka do aresztu.

Postacie na tym polu postępują zgodnie z zasadami aresztu.
Akcja: Rozpatrz ten test umiejętności. Jeśli test zakończy się 
sukcesem, przesuń się na dowolne pole statku.

Akcja: Podejrzyj 2 wierzchnie karty z talii przedmiotów. Umieść jedną na spodzie talii. Umieść drugą w swoim obszarze gry.

Akcja: Odrzuć z ręki 1 kartę siły (), aby rzucić kością. Jeśli wynik plus wartość karty wynosi 6 albo mniej, zredukuj paliwo o 1. Po rozpatrzeniu rzutu przesuń żeton podróży o 1 pole do przodu.

Akcja: Dobierz do 5 kart umiejęt-ności. Karty te mogą pochodzić z dowolnych talii umiejętności z wyjątkiem talii zdrady. Następnie rzuć kością. Jeśli wynik wynosi mniej niż liczba dobranych kart, zredukuj żywność o 1.

Mostek

Lazaret

Kaplica

Kajuta kapitańska

Areszt

Ładownia

Maszynownia

Kambuz

Zdolności akcji pól pomieszczeń

Lazaret
Areszt

11 kart przedmiotów

Y Księga Z

Gdy użyjesz zdolności 
akcji z karty umiejętności 

o wartości 1–4 (innej niż 
karta zdrady), możesz wziąć 

tę kartę z powrotem na rękę. 
Limit raz na turę.

NotesNotes

35 kart umiejętności  
(po 2 w każdym z 6 rodzajów  

i 23 karty atutów)

11
Atut

Towarzysz

Akcja: Podejrzyj 2 wierzchnie karty z talii 
sojuszników. Wystaw jednego z nich na swoim 

polu, a drugiego umieść na 
spodzie talii sojuszników.

10 kart nawigacji

44

Zredukuj paliwo o 2.  
Każdy człowiek odrzuca  

2 karty umiejętności z ręki.

Przejmujący ziąb

10 kart zaklęć

Pokonaj 1 wroga z dowolnego 
pola. Następnie rzuć kością. 

Jeśli wynik to 5 albo mniej, 
zredukuj poczytalność o 1. 

Jeśli wynik jest większy niż 5, 
możesz ponownie rozpatrzyć 

efekt tego zaklęcia.

Wypędzenie

2 karty uszkodzeń 
statku
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8 kart wyczynów

Gdy zostaną odkryte 
karty z testu umiejętności, 
jeśli nie jesteś w areszcie, 
możesz dodać do tego testu dowolną liczbę 

kart umiejętności z ręki. 
Jeśli to zrobisz, usuń  

tę kartę wyczynu z gry.

Antar Al-Fakahany

Objawienie

72 karty Mitów

99 Księga jest ciężka i zimna w dotyku. 

Przerzucając strony, czujesz, jak 
przerażenie ściska ci żołądek. 

Coś nadciąga. Coś, co będzie 
wymagać niezłomnej determinacji.

Sukces: Strażnik Księgi dobiera 
2 karty atutów.

Porażka:

Zredukuj poczytalność o 1. 
Cofnij żeton rytuału o 1 pole. 

Jeśli nie można cofnąć 
żetonu, jeszcze raz zredukuj 

poczytalność o 1.

Złe przeczucia

8 kart Mitów  
odnoszących się do postaci

1313

Zapomnij o sprawie: Odrzuć 
wszystkie karty z ręki. Usuń z gry 

przedmiot „Notes”, jeśli to możliwe. 

Antar Al-Fakahany wybiera:
Sukces: Dodaj 1 poczytalności.Porażka:

Zredukuj poczytalność 
o 1. Wtasuj do talii chaosu 

4 karty zdrady.
ALBO

W chwilach spokoju Antara dręczy 
pewna nierozwiązana sprawa. 

Zmęczony mózg z trudem łączy 
fakty, a myśli przepełnia desperacja. 

Czy pozostało tu coś do odkrycia? 
A może trzeba nauczyć się żyć bez 

odpowiedzi?

Nierozwiązana sprawa

karta tytułu 
„Strażnik Księgi”

Trzymasz pieczę nad pradawną księgą 
zaklęć znalezioną przy zamordowanej 
pasażerce w kaplicy. Niezwykły wolumin 
umożliwia rzucanie czarów, ale ich skutki 
trudno przewidzieć.
Akcja: Podejrzyj 3 wierzchnie karty 
z talii zaklęć. Odłóż dwie z nich na 
spód talii zaklęć w dowolnej kolejności. 
Następnie rozpatrz trzecią kartę. Limit 
raz na turę.

Strażnik Księgi

15 kart preludium

Słońce świeci na niebie, a spienione 
fale skrzą się refleksami. Lekki wiatr 

i sprzyjające pływy czynią początek 
podróży szybkim i przyjemnym. 

Atlantica tnie fale aż miło, a załoga 
i pasażerowie cieszą się zesłaną przez 

los idyllą. To bez wątpienia obiecujący 

początek rejsu.
Przesuń żeton podróży o 2 pola do 

przodu. Elementy znajdujące się na 

polach wody nie zostają przesunięte.

Sprzyjające warunki

karta tytułu „Kapitan”

Ty dowodzisz statkiem i tą wyprawą.
Gdy żeton podróży przesunie się 
na pole „Rejs”, podejrzyj 2 wierzchnie 
karty z talii nawigacji, odłóż jedną 
na spód talii, a drugą rozpatrz.
Gdy człowiek znajdujący się w areszcie 
dobierze kartę Mitów z , ty 
wybierasz, na którym torze przesunąć 
żeton do przodu.

Kapitan

4 karty monstrów

Start

Wystawienie

Złowieszcze wizje

Przed oczami stają ci napawające 
nadzieją i rozpaczą wizje 

przyszłych zdarzeń.Aktywny gracz dobiera 1 kartę 
atutu i 1 kartę zdrady.Następnie umieść tę kartę na 

spodzie talii monstrów i dobierz 

kolejną kartę monstrum.

3 figurki monstrów  
(shoggoth, topielec, macki)

żeton monstrum

8 pionków postaci12 kart sojuszników

00

66 Wybierz człowieka i rozpatrz ten test umiejętności.  Jeśli test zakończy się 
sukcesem, przesuń tę osobę do aresztu.Oficerka bezpieczeń- stwa wędruje.

Of cerka bezpieczeństwa
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OPIS GRY
Otchłań to rozszerzenie do gry Odmęty grozy. Wprowadza 
do rozgrywki monstra stanowiące dla parowca nowe zagrożenie, 
a także sojuszników, którzy pomogą w obronie statku. 
To rozszerzenie zawiera też nowe karty postaci, przedmiotów, 
zaklęć, nawigacji, umiejętności i Mitów. Nowe karty atutów zawsze 
pomagają w testach umiejętności, a preludia modyfikują etap 
przygotowania do gry, zmieniając początkowy stan rozgrywki.

ELEMENTY ROZSZERZENIA
Wszystkie karty i arkusze z tego rozszerzenia 
oznaczono symbolem Otchłani, więc łatwo 
je odróżnić od elementów z gry podstawowej 
Odmęty grozy.

Przed przygotowaniem rozgrywki z tym rozszerzeniem należy 
w następujący sposób zmodyfikować elementy z gry podstawowej 
Odmęty grozy:

DO DODANIA
Do istniejących talii dodaj następujące karty:

	J 12 kart umiejętności (2 karty wpływu, 2 karty wiedzy, 
2 karty percepcji, 2 karty siły, 2 karty woli, 2 karty zdrady),

	J 10 kart przedmiotów,

	J 2 karty uszkodzeń statku,

	J 10 kart nawigacji,

	J 10 kart zaklęć,

	J 72 karty Mitów.

DO USUNIĘCIA
Usuń z talii Mitów wszystkie karty Mitów odnoszące się do postaci 
i odłóż je na bok. (Będą nadal używane w grze – zob. punkt 

”10. Przygotowanie obszaru gry” w sąsiedniej kolumnie).

DO WYMIANY
Wymień następujące elementy na ich zaktualizowane wersje:

	J karta tytułu ”Kapitan”,

	J karta tytułu ”Strażnik Księgi”,

	J karta przedmiotu ”Granat samoróbka”,

	J 6 arkuszy pomocy gracza,

	J 3 arkusze pomocy zdrajcy.

symbol 
rozszerzenia

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Gdy używasz tego rozszerzenia, wykonaj dodatkowe czynności 
podczas odpowiednich kroków przygotowania do gry (zob. 
kompendium zasad str. 20–23).

STWORZENIE TALII MONSTRÓW (NOWY KROK) 
Po zakończeniu kroku 4. PRZYGOTO­
WANIE REZERWY umieść 3 figurki 
monstrów w rezerwie. Potasuj  
4 karty monstrów i umieść je zakryte 
w lewym górnym rogu planszy, aby 
stworzyć talię monstrów. Umieść 
żeton monstrum na polu startowym 
toru monstrów (wydrukowanym na 
rewersie kart talii monstrów).

5. STWORZENIE TALII UMIEJĘTNOŚCI
Umieść nakładkę atutów przy krawędzi planszy, na lewo od etykiety 
kart zdrady. Potasuj karty atutów i umieść je rewersem do góry obok 
planszy, przy nakładce atutów.

8  STWORZENIE TALII CHAOSU
Weź po 2 zakryte karty z talii atutów oraz zdrady i, nie patrząc 
na nie, wtasuj je do talii chaosu.

10  PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY
Każdy gracz bierze kartę Mitów odnoszącą się do wybranej przez  
siebie postaci i kładzie ją zakrytą w swoim obszarze gry. Pozostałe  
karty Mitów odnoszące się do postaci należy odłożyć do pudełka.

STWORZENIE TALII SOJUSZNIKÓW 
(NOWY KROK)
Po zakończeniu kroku 15. STWORZENIE TALII ZAKLĘĆ umieść 
nakładkę sojuszników przy krawędzi planszy, na lewo od etykiety 
przedmiotów. Potasuj karty sojuszników i umieść je rewersem do 
góry obok planszy, przy nakładce sojuszników.

Rzuć 2 razy kością. Jeśli w obu rzutach uzyskasz ten sam wynik, 
rzucaj dalej, aż uzyskasz dwa różne wyniki. Następnie wystaw  
po 1 sojuszniku na polach pomieszczeń odpowiadających wynikom 
rzutów (zob. „Wystawienie”, strona 4).
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Karty preludium
To rozszerzenie zawiera opcjonalne karty 
preludium, które modyfikują etap przygotowania 
do rozgrywki. Zasady dotyczące używania kart 
preludium znajdują się na stronie 9.



ZASADY GRY
W poniższych sekcjach opisano nowe zasady i zasady gry 
podstawowej, które zostały zmodyfikowane przez to rozszerzenie.

WYSTAWIENIE
Oprócz istot z głębin na planszy można teraz wystawiać pasażerów, 
sojuszników i monstra. Gdy gracz otrzyma polecenie „wystawienia X” 
elementów, bierze X elementów wskazanego rodzaju z rezerwy albo 
z wierzchu odpowiedniej talii i umieszcza je na wskazanych polach.

OBJAŚNIENIA DOTYCZĄCE WYSTAWIANIA
	J Jeśli gracz musi wystawić więcej elementów, niż znajduje się w talii 

lub w rezerwie (z wyjątkiem istot z głębin), wystawia wszystkie 
dostępne elementy.

	J Karty sojuszników wystawia się odkryte.

	J Jeśli gracz otrzyma polecenie wystawienia określonego monstrum, 
a ono znajduje się już na planszy, przesuwa je na wskazane pole 
(zob. „Monstra”, strona 6).

	J Gdy efekt gry nakazuje „narazić pasażera”, gracz rzuca kością 
i wystawia żeton pasażera na polu pokładu, które odpowiada 
wynikowi rzutu. (Przebiega to tak samo jak w grze podstawowej, 
ale pasażer liczy się tu jako element gry, który został „wystawiony”).

PASAŻEROWIE
Zdolności występujące w tym rozszerzeniu mogą sprawiać, że 
pasażerowie będą wystawiani na polach wody lub na nie przesuwani. 
Gdy żeton podróży przesuwa się do przodu, pasażerowie znajdujący 
się na polach wody przesuwają się o 1 pole ku tyłowi statku za każde 
pole, o które przesunął się żeton. Jeśli pasażer znajdował się już na 
polu wody z tyłu statku, zostaje pokonany.

OCALENIE
Akcja ocalenia pasażerów została w tym rozszerzeniu zmodyfikowana – 
łatwiej ocalić pasażerów znajdujących się na statku niż tych w wodzie.

Gracz może wykonać akcję ocalenia wszystkich pasażerów na 
swoim polu albo jednego pasażera na sąsiednim polu wody.

Gdy gracz ocali pasażera, wystawia sojusznika na swoim polu. 
Jeśli zostanie ocalonych kilku pasażerów jednocześnie, nadal należy 
wystawić tylko 1 sojusznika.

Przykład ocalania

Wong Mui Choo wykonuje akcję ocalenia 
wszystkich pasażerów na swoim polu. Obaj 
pasażerowie zostają odłożeni do rezerwy.  
Na jej polu zostaje wystawiony 1 sojusznik.

Następnie Wong Mui Choo wykonuje akcję 
ocalenia pasażera znajdującego się na sąsiednim 
polu wody. Jeden pasażer zostaje odłożony do 
rezerwy, ale drugi pozostaje w wodzie. Wong 
Mui Choo ponownie wystawia 1 sojusznika  
na swoim polu.

44

Wybierz dowolnego 
człowieka. Może on 
przesunąć się na dowolne 
pole statku (z wyjątkiem 
aresztu i lazaretu).
Ochmistrzyni wędruje.

Ochmistrzyni

44

Wybierz dowolnego 
człowieka. Może on 
przesunąć się na dowolne 
pole statku (z wyjątkiem 
aresztu i lazaretu).
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Ochmistrzyni

44

Dobierz 3 karty umiejętności 
z 1 dowolnej talii umiejęt-
ności innej niż talia zdrady.
Uczona wędruje.

Uczona
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SOJUSZNICY
Sojusznicy to inni przebywający na pokładzie 
statku podróżni, którzy mogą wspomóc ludzi.

Przed albo po wykonaniu akcji gracz może 
użyć sojusznika znajdującego się na jego polu.
Rozpatruje wówczas zdolność na karcie 
sojusznika.

Aby użyć sojusznika, gracz odrzuca z ręki karty 
umiejętności, których łączna wartość jest co 
najmniej równa liczbie znajdującej się w lewym 
górnym rogu karty sojusznika.

Sojuszników mogą używać tylko ludzie. Każdy człowiek może użyć 
tylko 1 sojusznika na turę. Jeśli efekt jakiejś zdolności pozwala 
graczowi użyć sojusznika, takie użycie nie wlicza się do tego limitu.

WĘDROWANIE
Zdolności sojuszników sprawiają, że sojusznicy wędrują. Gdy 
sojusznik wędruje, gracz, który go użył, rzuca kością, a następnie 
przesuwa kartę tego sojusznika na inne, odpowiadające wynikowi 
rzutu pole statku. Gracz, który użył sojusznika, decyduje, czy 
sojusznik przesunie się na pole pokładu, czy pole pomieszczenia. 
Jeśli wynik rzutu kością odpowiada polu, na którym obecnie 
znajduje się ten sojusznik, należy go przesunąć na drugie 
odpowiadające wynikowi pole.

UCIECZKA
Sojusznicy uciekną z planszy, gdy znajdą się w niebezpieczeństwie. 
Gdy sojusznik ucieka, wtasuj jego kartę do talii sojuszników. 
Do ucieczki sojuszników może dojść w dwóch sytuacjach:

	J Na polu sojusznika znajduje się potwór lub ujawniony zdrajca.

	J Pole sojusznika zostaje uszkodzone.

Sojusznicy nie uciekną, jeśli na ich polu znajduje się człowiek.

POKONANIE
Sojuszników można pokonać za pomocą rytuału oraz innych 
zdolności występujących w grze. Jeśli sojusznik zostanie pokonany, 
usuń jego kartę z gry.

OBJAŚNIENIA DOTYCZĄCE SOJUSZNIKÓW
	J Sojuszników nie można wystawiać w areszcie, lazarecie i na polach 

wody ani przesuwać ich na żadne z tych pól.

	J Jeśli gracz będzie miał możliwość wykonania akcji poza własną 
turą, może użyć sojusznika przed tą akcją albo po niej.

	J Jeśli gracz przyznaje akcję innemu graczowi, sam nie może użyć 
sojusznika ani przed, ani po przyznanej akcji.

	J W trakcie tej samej tury wielu graczy może użyć tego samego 
sojusznika.

	J Po uszkodzeniu pola wszyscy znajdujący się na nim ludzie zostają 
pokonani, a sojusznicy uciekają.

	J Jeśli nie można rozpatrzyć części zdolności sojusznika, gracz nadal 
może go użyć, aby wywołać wędrowanie.

	J DRAB: Atak przebiega zgodnie z tymi samymi zasadami co atak 
człowieka. Gracz używający Draba wybiera obrońcę. Podczas 
takiego ataku można użyć wszystkich zdolności, które wpływają  
na normalny atak.

33

Pokonaj 1 istotę z głębin 
na dowolnym polu.
Żołnierz wędruje.

Żołnierz

Przykład  
działania sojusznika

Mui Choo może po wykonaniu akcji użyć 
sojusznika, który znajduje się na jej polu. 
Odrzuca z ręki karty umiejętności o wartości 4, 
aby użyć Uczonej i dobrać 3 nowe karty.

Następnie Uczona wędruje. Mui Choo rzuca 
kością – wynik to 5. Ponieważ Uczona znajduje 
się już na polu pokładu nr 5, musi przenieść się 
na pole pomieszczenia o numerze 5.

Po wykonaniu ruchu Uczona znajduje się na tym 
samym polu, co istota z głębin. Ponieważ nie ma 
na nim żadnego człowieka, natychmiast ratuje się 
ucieczką. Trzeba ją wtasować do talii sojuszników.
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11
Percepcja

Akcja: Dobierz 2 karty 

umiejętności. Karty 
te mogą pochodzić 
z dowolnych talii 
umiejętności z wyjątkiem 

talii zdrady.

Patrz 
i ucz się

22
Siła

Zagraj, gdy wykonywany 
jest dowolny atak, aby 
przerzucić kość.

Wyszkolenie 
bojowe11

Zdrada

Akcja: Wystaw 1 istotę 
z głębin na Odmęty.
Następnie, jeśli 
w Odmętach są 4 istoty 
z głębin albo więcej, 
przesuń wszystkie 
potwory z Odmętów 
na 1 wybrane pole wody.

Nadciągają 
posiłki



—6—

MONSTRA
W tym rozszerzeniu wprowadzono 3 nowe potwory nazywane 
„monstrami”: shoggotha, topielca i macki. Wprawdzie monstra  
nie mogą mierzyć się z monarchami, jednak są groźniejsze niż  
istoty z głębin i trudniej je pokonać.

Każde monstrum ma własny symbol aktywacji. Monstrum 
aktywuje się w wyniku rozpatrzenia jego symbolu aktywacji.  
Jeśli danego monstrum nie ma jeszcze na planszy, aktywacja 
powoduje jego wystawienie. Aktywację każdego z monstrów 
rozpatruje się w inny sposób.

SHOGGOTH ()
Gdy shoggoth się aktywuje i nie ma go 
jeszcze na planszy, rzuć kością. Wystaw 
shoggotha na polu pokładu, które 
odpowiada wynikowi rzutu.

Niezależnie od tego, czy shoggoth 
znajdował się już na planszy, wykonuje 
pierwszą z możliwych opcji:

1. Atakuje każdego człowieka na swoim polu. 
Dodaj 1 do każdego wyniku rzutu kością.

2. Pokonuje każdego pasażera na swoim polu.

3. Uszkadza pole, na którym się znajduje. Shoggoth może 
uszkodzić pole tylko wtedy, gdy jest to nieuszkodzone pole 
pomieszczenia.

4. Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii przedmiotów, nie 
ujawniając ich treści. Następnie przesuwa się na sąsiednie 
pole. To, gdzie shoggoth się przesunie, zależy od pola, które 
aktualnie zajmuje:

	• Jeśli jest na polu wody, przesuwa się na sąsiednie pole pokładu.

	• Jeśli jest na polu pokładu, przesuwa się na sąsiednie pole 
pomieszczenia.

	• Jeśli jest na polu pomieszczenia, przesuwa się o 1 pole w stronę 
najbliższego nieuszkodzonego pola pomieszczenia. Jeśli w tej 
samej odległości znajduje się kilka nieuszkodzonych pól 
pomieszczeń, przesuwa się w kierunku tego o wyższym numerze.

TOPIELEC ()
Gdy topielec się aktywuje i nie ma go jeszcze na 
planszy, rzuć kością. Wystaw topielca na polu 
pomieszczenia, które odpowiada wynikowi rzutu.

Niezależnie od tego, czy topielec znajdował się już 
na planszy, wykonuje pierwszą z możliwych opcji:

1. Uszkadza pole, na którym się znajduje. 
Topielec może uszkodzić pole tylko wtedy, 
gdy jest to nieuszkodzone pole pomieszczenia.

2. Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii zaklęć, nie ujawniając 
ich treści. Następnie przesuwa się na sąsiednie pole. To, gdzie 
przesunie się topielec, zależy od pola, które aktualnie zajmuje:

	• Jeśli jest na polu wody, przesuwa się na sąsiednie pole pokładu.

	• Jeśli jest na polu pokładu, przesuwa się na sąsiednie pole 
pomieszczenia. 

	• Jeśli jest na polu pomieszczenia, przesuwa się o 1 pole w stronę 
najbliższego nieuszkodzonego pola pomieszczenia. Jeśli w tej 
samej odległości znajduje się kilka nieuszkodzonych pól 
pomieszczeń, przesuwa się w kierunku tego o wyższym numerze.

MACKI ()

Gdy macki się aktywują i nie ma ich jeszcze na 
planszy, rzuć kością. Wystaw macki na polu wody, 
które odpowiada wynikowi rzutu.

Niezależnie od tego, czy macki 
znajdowały się już na planszy, 
wykonują pierwszą z możliwych opcji:

1. Atakują człowieka na 
zajmowanym przez nie polu 
pokładu. Dodaj 1 do wyniku rzutu kością.
Następnie przesuwają się o 1 pole w stronę przodu statku.

2. Przesuwają wszystkie żetony pasażerów z zajętego przez nie 
pola pokładu na zajmowane przez nie pole wody. Następnie 
przesuwają się o 1 pole w stronę przodu statku.

3. Jeśli to możliwe, wystawiają pasażera na swoje pole wody. 
Następnie przesuwają się o 1 pole w stronę przodu statku.

Gdy macki znajdują się na planszy, 
zajmują pole wody i sąsiednie  
pole pokładu. Każda zdolność,  
która przesuwa macki, sprawia,  
że przesuwają się one na nowe pole 
wody i sąsiednie pole pokładu.  
Macki nie mogą się przesunąć  
na pole pomieszczenia.
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SYMBOL MONSTRUM ()
Ten symbol nie oznacza konkretnego monstrum. Rozpatruje się  
go jako symbol toru (jeśli na planszy nie ma żadnych monstrów) 
albo jako symbol aktywacji (jeśli na planszy znajduje się co najmniej 
1 monstrum).

SYMBOL TORU
Jeśli podczas rozpatrywania symbolu 
monstrum na planszy nie ma żadnych 
monstrów, przesuń żeton na torze 
monstrów o 1 pole do przodu.

Gdy żeton monstrum dotrze do pola 
„Wystawienie”, odłóż go na bok, 
a następnie dobierz wierzchnią kartę 
z talii monstrów i rozpatrz ją. Karta 
monstrum zwykle instruuje gracza, 
aby rozpatrzył określony symbol 
aktywacji i wystawił konkretne 
monstrum na planszę.

SYMBOL AKTYWACJI
Jeśli podczas rozpatrywania symbolu monstrum na planszy 
znajduje się dokładnie 1 monstrum, jest ono aktywowane.

Jeśli na planszy znajduje się więcej niż 1 monstrum, dowolny gracz 
odwraca karty z wierzchu talii monstrów, aż odkryje kartę, której 
nazwa odpowiada któremuś z monstrów na planszy. To monstrum 
się aktywuje. Następnie gracz wtasowuje wszystkie odwrócone 
karty z powrotem do talii monstrów.

ODPIERANIE MONSTRÓW
Monstra to wyjątkowo potężne potwory. Gdy monstrum miałoby 
zostać pokonane, nie jest usuwane z planszy. Zamiast tego jest 
odpierane. (Monstra można usunąć tylko na skutek efektów 
związanych z torami podróży i rytuału, zob. sąsiednia kolumna).

Gdy gracz odpiera monstrum, przesuwa je na sąsiednie pole. 
Następnie ten sam gracz może odrzucić z ręki karty umiejętności 
o łącznej wartości co najmniej 4, aby przesunąć monstrum 
o 1 dodatkowe pole.

Poniżej opisano zasady wyznaczające gracza, który odpiera 
monstrum w danej sytuacji i decyduje, gdzie je przesunąć.

	J Gdy monstrum miałoby zostać pokonane wskutek ataku gracza, 
zostaje odparte przez atakującego gracza.

	J Gdy monstrum miałoby zostać pokonane wskutek użycia zdolności
z karty umiejętności, zaklęcia, sojusznika albo wyczynu, zostaje 
odparte przez gracza, który użył tej zdolności.

	J Gdy monstrum miałoby zostać pokonane wskutek efektu karty 
Mitów, jeśli wiązało się to z wyborem, zostaje odparte przez 
gracza, który dokonał tego wyboru. W przeciwnym razie zostaje 
odparte przez aktywnego gracza.

ATAKOWANIE MONSTRÓW
Ludzie mogą atakować monstra, aby je odeprzeć. Wartość docelowa 
takiego ataku to 6.

tor monstrów 
(rewers kart talii monstrów)

Start

Wystawienie

USUWANIE MONSTRÓW
Monstra można pokonać i usunąć z planszy tylko poprzez efekty 
torów podróży i rytuału.

	J Gdy żeton podróży przesuwa się do przodu, monstra na polach 
wody przesuwają się o 1 pole w kierunku tyłu statku. Jeśli jakieś 
monstrum znajdowało się już na polu wody z tyłu statku, zostaje 
pokonane (nie odparte).

	J Gdy żeton rytuału dotrze do pola „Rytuał”, wszystkie monstra 
na polach pokładu i wody zostają pokonane (nie odparte).

Gdy monstrum zostanie w ten sposób pokonane, odłóż je do 
rezerwy. Jeśli na planszy nie ma już żadnych monstrów, umieść 
żeton monstrum na polu startowym toru monstrów.

OBJAŚNIENIA DOTYCZĄCE MONSTRÓW
	J Gracz nie może wykonać zdolności akcji pola, jeśli jest tam 

monstrum.

	J Gdy monstrum zostanie wystawione wskutek rozpatrzenia jego 
symbolu aktywacji, należy usunąć żeton z toru monstrów i odłożyć 
go na bok.

	J Monstrów nie można wystawiać ani przesuwać na pola aresztu 
i lazaretu.

	J Jeśli w trakcie aktywacji shoggotha albo topielca pozostały w grze 
mniej niż 4 karty wskazanego rodzaju, należy usunąć ich tyle, ile 
zostało. Następnie monstrum przesuwa się w zwykły sposób.

	J Jeśli w trakcie aktywacji macek nie ma żetonów pasażerów, które 
można wystawić, macki przesuwają się w zwykły sposób.

	J Monstra to potwory, choć nie są ani monarchami, ani istotami 
z głębin.

Przykład odparcia 
monstrum

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

Ida przesuwa shoggotha na sąsiednie pole 
pokładu. Następnie postanawia odrzucić z ręki 
karty umiejętności o łącznej wartości 4, aby 
przesunąć shoggotha na sąsiednie pole wody.

22
Siła

Zagraj, gdy wykonywany 

jest dowolny atak, aby 

przerzucić kość.

Wyszkolenie 
bojowe22

Zdrada

Akcja: Wybierz 1 z opcji:
• Aktywuj każdą 

istotę z głębin 
na twoim polu.

• Aktywuj 1 istotę 
z głębin na 
dowolnym polu.

Zachęta



—8—

KARTY UMIEJĘTNOŚCI
W tym rozszerzeniu pojawia się nowy rodzaj kart umiejętności, 
zmienia się sposób korzystania z kart zdrady, i do wszystkich talii 
zostają dodane nowe karty.

KARTY ATUTÓW

11
Atut

Towarzysz

Akcja: Podejrzyj 
2 wierzchnie karty z talii 
sojuszników. Wystaw 
jednego z nich na swoim 
polu, a drugiego umieść na 
spodzie talii sojuszników.

Atuty są domyślnie traktowane jako 
umiejętności wspierające, więc liczą się na 
plus podczas testu umiejętności. Atutów 
nie można dobierać, jeśli w opisie 
zdolności nie zaznaczono wyraźnie, 
że gracz może dobrać „atut”. Zarówno 
ludzie, jak i zdrajcy mogą dobierać karty 
atutów i korzystać z ich zdolności.

KARTY ZDRADY
W rozgrywkach z tym rozszerzeniem zdolności mogą prowadzić do 
sytuacji, w których ludzie będą dobierać karty zdrady. Ludzie mogą 
dodawać karty zdrady do testów umiejętności i odrzucać je podczas 
rozpatrywania zdolności.

UWAGA! Choć teraz każdy z graczy może dobierać karty zdrady, tylko 
ujawnieni zdrajcy mogą korzystać z opisanych na nich zdolności.

TALIA CHAOSU
Za każdym razem gdy tworzona jest talia chaosu, oprócz 
standardowych kart umiejętności należy do niej wtasować 
po 2 karty atutów i zdrady.

NOWE KARTY UMIEJĘTNOŚCI
W tym rozszerzeniu dodano do każdej talii umiejętności kartę 
o wartości 6 i kartę o wartości 0. Każda z kart o wartości 6 ma 
tę samą zdolność, co należące do tej talii karty o wartości 5 
(z wyjątkiem talii zdrady). 

Każda karta o wartości 0 ma zdolność, którą rozpatruje się 
po odsłonięciu takiej karty w puli testu umiejętności. 

OBJAŚNIENIA DOTYCZĄCE KART UMIEJĘTNOŚCI
	J Karty umiejętności o wartości 0 z talii wpływu, wiedzy, percepcji, 

siły i woli zawierają zdolności, które rozpatruje się po całkowitym 
rozpatrzeniu testu.

	J Karty o wartości 0 z talii atutów i zdrady mają zdolności, które 
rozpatruje w trakcie obliczania wyniku testu.

	J Jeśli podczas tego samego testu pojawi się kilka kart o wartości 0, 
kolejność ich rozpatrywania wybiera aktywny gracz.

	J Gracz, który dodaje karty o wartości 0 do testu umiejętności, 
nie może informować o tym innych graczy ani sugerować,  
że nie dodaje żadnych punktów w teście.

66
Wiedza

Wpojenie 
wiedzy

Zagraj, zanim do testu 
umiejętności zostaną 

dodane jakiekolwiek 
karty. Wybierz rodzaj 
umiejętności inny niż 
zdrada. Ta umiejętność 
staje się umiejętnością 
wspierającą.
(Umiejętności wspierające 
liczą się na plus przy 
obliczaniu wyniku  
testu umiejętności).

55
Wiedza

Zagraj, zanim do testu 
umiejętności zostaną 

dodane jakiekolwiek 
karty. Wybierz rodzaj 
umiejętności inny niż 
zdrada. Ta umiejętność 
staje się umiejętnością 
wspierającą.
(Umiejętności wspierające 
liczą się na plus przy 
obliczaniu wartości  
testu umiejętności).

Wpojenie 
wiedzy

00
Wiedza

Wygnanie

Po rozpatrzeniu wyniku 
testu umiejętności 
zawierającego tę kartę 
aktywny gracz przesuwa 
1 istotę z głębin znajdującą 
się na dowolnym polu na 
inne pole.

00
Atut

W teście umiejętności 
zawierającym tę kartę 
karty zdrady stają 
się umiejętnościami 
wspierającymi.
(Umiejętności wspierające 
liczą się na plus przy 
obliczaniu wyniku testu 
umiejętności).

Objawienie



KARTY KRYZYSU POSTACI
Ponieważ talia Mitów zawiera teraz więcej kart, zmienia się sposób 
rozpatrywania kart Mitów odnoszących się do postaci.

W rozgrywkach z tym rozszerzeniem należy usunąć z talii Mitów 
18 kart odnoszących się do postaci i odłożyć je na bok. Zamiast nich 
do talii Mitów należy dodać 12 kart kryzysu postaci.

Po dobraniu karty kryzysu postaci gracz musi rozpatrzyć kartę Mitu 
odnoszącą się do jego postaci.

OBJAŚNIENIA DOTYCZĄCE 
KART KRYZYSU POSTACI

	J Jeśli karta kryzysu postaci zostanie dobrana, gdy aktywny gracz 
znajduje się w areszcie, należy ją odrzucić i dobrać nową kartę z talii.

	J Jeśli wskutek zdolności gracz otrzyma możliwość podejrzenia 
wierzchnich kart z talii Mitów i trafi wśród nich na kartę kryzysu 
postaci, odrzuca ją i sprawdza następną kartę z talii.

Kryzys postaci

Aktywny gracz rozpatruje pierwszy 
możliwy efekt z poniższej listy.
1. Rozpatrz swoją kartę Mitów odnoszącą 

się do postaci.
2. Jeśli została już odrzucona, kartę Mitów  

odnosząca się do postaci rozpatruje na-
stępny człowiek (zgodnie z kierunkiem 
ruchu wskazówek zegara), który ją ma.

3. Jeśli żaden człowiek nie może rozpatrzyć 
karty Mitów odnoszącej się do postaci, 
dobierz kolejną kartę Mitów i rozpatrz ją.

Jeśli oglądasz tę kartę wskutek 
efektu pozwalającego podejrzeć 
wierzchnią kartę z talii Mitów, 

odrzuć ją i podejrzyj kolejną kartę.

KARTY PRELUDIUM
To karty opcjonalne, za pomocą których można zmodyfikować etap 
przygotowania do gry i stan początkowy planszy. Reprezentują one 
wydarzenia, do których doszło na pokładzie parowca SS Atlantica 
przed rozpoczęciem gry. Dostępne są 3 rodzaje kart preludium: karty 
dnia, zmierzchu i nocy. Karty dnia ułatwiają grę ludziom, karty 
zmierzchu wpływają na wszystkich, a karty nocy sprzyjają hybrydom.

Słońce świeci na niebie, a spienione 
fale skrzą się refleksami. Lekki wiatr 
i sprzyjające pływy czynią początek 
podróży szybkim i przyjemnym. 
Atlantica tnie fale aż miło, a załoga 
i pasażerowie cieszą się zesłaną przez 
los idyllą. To bez wątpienia obiecujący 
początek rejsu.

Przesuń żeton podróży o 2 pola do 
przodu. Elementy znajdujące się na 
polach wody nie zostają przesunięte.

Sprzyjające warunki

karta dnia

Podczas podróży Atlanticą 
znajdujecie czas na rozmowy 
z pasażerami i członkami załogi. 
Rozmówcy dzielą się osobistymi 
przemyśleniami i doświadczeniami, 
więc rodzi się więź. Podczas rozmów 
współpodróżni użyczyli wam wiedzy, 
która w przyszłości może okazać się 
przydatna.

Każdy gracz dobiera z pudełka 
1 losową, niewykorzystaną kartę 
wyczynu i umieszcza ją w swoim 
obszarze gry.

Cenne lekcje

karta zmierzchu

Przez dudnienie silnika, szum 
rozbijających się o kadłub fal 
i przytłumione nocne rozmowy 
przebijają się dwa ciche skowyty 
i pluski zwiastujące przybycie na 
pokład Atlantiki przerażających 
istot.

Wystaw po 1 istocie z głębin 
na polach pokładu 3 i 4. 
Przesuń wszystkich pasażerów 
znajdujących się na tych polach 
na najbliższe pola wody.

Abordaż

karta nocy

ROZPATRYWANIE KART PRELUDIUM
Podczas przygotowania do gry, przed wykonaniem kroku 16. 
STWORZENIE TALII LOJALNOŚCI, potasuj osobno karty dnia, 
zmierzchu i nocy. Następnie wykonaj następujące czynności:

1. Dobierz 1 kartę dnia. Przeczytaj ją na głos, a następnie rozpatrz 
zdolność z karty.

2. Dobierz 1 kartę zmierzchu. Przeczytaj ją na głos, a następnie 
rozpatrz zdolność z karty.

3. Dobierz 1 kartę nocy. Przeczytaj ją na głos, a następnie rozpatrz 
zdolność z karty.

Następnie usuń z gry wszystkie karty preludium.

DOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOŚCI
Jeśli wszyscy uczestnicy rozgrywki wyrażą zgodę, gracze mogą 
zmienić rodzaje i liczbę kart preludium w celu zmodyfikowania 
trudności gry na korzyść ludzi lub hybryd. Gracze mogą wykonać 
dowolną z następujących czynności:

	J Zastąpić karty nocy kartami zmierzchu lub karty zmierzchu 
kartami dnia, aby ułatwić grę ludziom.

	J Zastąpić karty dnia kartami zmierzchu lub karty zmierzchu 
kartami nocy, aby ułatwić grę hybrydom.

	J Dobrać i rozpatrzyć dodatkowe karty preludium dowolnego 
rodzaju, aby jeszcze bardziej zmodyfikować początkowy stan gry.
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DODATKOWE OBJAŚNIENIA
ATUTY

	J OPATRZNOŚĆ: Jeśli Opatrzność zapobiegnie utracie zasobu, 
który jest kosztem zdolności, zdolność rozpatruje się tak, jakby ją 
opłacono. Jeśli na przykład Opatrzność zapobiegnie zredukowaniu 
żywności o 1, gdy użyto zaklęcia Transmutacja alchemiczna 
(„Zredukuj żywność o 1, aby dodać 2 paliwa”), gracze mimo 
to dodają 2 jednostki paliwa.

POSTACIE
	J IDA LAWRENCE:

	• Karty opisane w sekcji „Zaprawiona” dobiera się po 
całkowitym rozpatrzeniu tej zdolności akcji. Jeśli ta zdolność 
zapewnia akcję innemu graczowi, karty dobiera się, zanim ten 
gracz wykona przyznaną mu akcję.

	• Ida może użyć zdolności akcji z karty umiejętności, aby 
aktywować zdolność „Zaprawiona”, nawet jeśli zdolności 
widniejącej na karcie nie da się całkowicie rozpatrzyć.

	J GUILLAUME DELACROIX:

	• Sojusznika użytego zgodnie z opisem w sekcji „Zagubione 
dusze” nie wlicza się do limitu Guillaume’a dotyczącego 
użycia 1 sojusznika na turę.

	• Jeśli Guillaume otrzyma możliwość wykonania akcji podczas tury  
innego gracza, może użyć zarówno sojusznika z „Zagubionych 
dusz”, jak i sojusznika znajdującego się na jego polu.

	J KOKOJ FERNANDES: Wynik rzutu kością ustalony dzięki 
„Nadprzyrodzonym wpływom” można zmodyfikować (np. kartą 
„Trafne spostrzeżenie”). Nie można go jednak przerzucić.

WYCZYNY
	J INSTYNKT (WONG MUI CHOO): Jeśli test umiejętności kończy się 

częściowym sukcesem (nie jest to ani sukces, ani porażka), tego 
wyczynu nie usuwa się z gry.

	J NIEDOKOŃCZONA SPRAWA (GUILLAUME DELACROIX):

	• Podczas rozpatrywania tej zdolności Guillaume może 
mieć w swoim obszarze gry więcej niż 3 sojuszników. 
Po rozpatrzeniu tego wyczynu usuń z gry nadmiarowych 
sojuszników, jeśli zostało ich więcej niż 3.

	• Użyci sojusznicy nie wędrują, usuwa się ich z gry.

	• Jeśli inna postać użyje tego wyczynu (dzięki karcie preludium 
„Cenne lekcje”), wszystkie niewykorzystane karty sojuszników 
pozostaną w jej obszarze gry, ale nie można będzie ich użyć.

PRZEDMIOTY
	J PRZEKLĘTA MASKA: Ten przedmiot nie jest ulepszeniem, więc nie 

wlicza się do limitu 1 aktywnego ulepszenia na gracza.

	J RAKIETNICA: Możesz wybrać inną postać do przesunięcia, nawet 
jeśli nie wykonujesz ataku.

	J TABLICA SPIRYTYSTYCZNA: Karta sojusznika pokonanego przez ten 
efekt zostaje odkryta przed usunięciem z gry.

MONARCHOWIE
	J Monarchów nie można pokonać.

KARTY MITÓW
	J PREKOGNICJA: Jeśli w talii chaosu są mniej niż 4 karty, gracz 

dobiera wszystkie, następnie tworzy nową talię chaosu i dobiera 
tyle, ile mu zabrakło.

	J CENA POTĘGI: Rzuć zaklęcie wielkiego wygnania tak, jakby żeton 
dotarł do pola „Rytuał” na torze rytuału. Nie przesuwaj żetonu.

ZAKLĘCIA
	J BŁOGOSŁAWIEŃSTWO: To zaklęcie nie jest ulepszeniem, więc nie 

wlicza się do limitu 1 aktywnego ulepszenia na gracza.

	J WYPĘDZENIE: Gracz może wielokrotnie rozpatrywać to zaklęcie, za 
każdym razem wykonując rzut kością – do momentu, gdy wyrzuci 
5 albo mniej albo postanowi przestać rzucać.

PUNKTY  NAWIGACYJNE
	J SZTORMOWE WICHRY: Jeśli masz przesunąć żeton na torze podróży 

do przodu, najpierw przenieś go na pole startowe. Po rozpatrzeniu 
tej zdolności nie należy przenosić go z powrotem na pole startowe.
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AKTYWACJA MONSTRÓW
 SHOGGOTH

Jeśli shoggotha nie ma na planszy, rzuć kością. Wystaw shoggotha 
na polu pokładu, które odpowiada wynikowi rzutu.

Następnie shoggoth rozpatruje pierwszy możliwy efekt z poniższej 
listy.

1.	 Atakuje każdego człowieka na swoim polu. Dodaj 1 do 
każdego wyniku rzutu kością.

2.	 Pokonuje każdego pasażera na swoim polu.

3.	 Uszkadza pole, na którym się znajduje (jeśli jest to 
nieuszkodzone pole pomieszczenia).

4.	 Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii przedmiotów, nie 
ujawniając ich treści. Następnie przesuwa się na sąsiednie  
pole w zależności od obecnego położenia:
	• Jeśli jest na polu wody albo na polu pokładu, przesuwa się 

zgodnie ze strzałkami.
	• Jeśli jest na polu pomieszczenia, przesuwa się w kierunku 

najbliższego nieuszkodzonego pola pomieszczenia 
o najwyższym numerze.

 TOPIELEC

Jeśli topielca nie ma na planszy, rzuć kością. Wystaw topielca na 
polu pomieszczenia, które odpowiada wynikowi rzutu.

Następnie topielec rozpatruje pierwszy możliwy efekt z poniższej listy.

1.	 Uszkadza pole, na którym się znajduje (jeśli jest to 
nieuszkodzone pole pomieszczenia).

2.	 Usuwa z gry 4 wierzchnie karty z talii zaklęć, nie ujawniając ich 
treści. Następnie przesuwa się na sąsiednie pole w zależności 
od obecnego położenia:
	• Jeśli jest na polu wody albo na polu pokładu, przesuwa się 

zgodnie ze strzałkami.
	• Jeśli jest na polu pomieszczenia, przesuwa się w kierunku 

najbliższego nieuszkodzonego pola pomieszczenia 
o najwyższym numerze.

 MACKI

(To monstrum zajmuje zarówno pole wody, jak i pole pokładu).

Jeśli macek nie ma na planszy, rzuć kością. Wystaw macki na polu 
wody, które odpowiada wynikowi rzutu.

Następnie macki rozpatrują pierwszy możliwy efekt z poniższej listy.

1.	 Atakują 1 człowieka na zajmowanym przez nie polu pokładu. 
Dodaj 1 do wyniku rzutu kością. Następnie przesuwają się 
o 1 pole w stronę przodu statku.

2.	 Przesuwają wszystkich pasażerów ze swojego pola pokładu  
na swoje pole wody. Następnie przesuwają się o 1 pole  
w stronę przodu statku.

3.	 Jeśli to możliwe, wystawiają 1 pasażera na swoim polu wody. 
Następnie przesuwają się o 1 pole w stronę przodu statku.

SKRÓT ZASAD
SYMBOLE

SYMBOLE UMIEJĘTNOŚCI

 wpływ  wiedza  percepcja

 siła  wola

 atut  zdrada

SYMBOLE AKTYWACJI


Matka  
Hydra 

Ojciec 
Dagon 

istota  
z głębin

 shoggoth  topielec  macki

 monstrum (jeśli na pokładzie są monstra)

SYMBOLE TORÓW

 tor podróży  tor rytuału  wybór toru

 monstrum (jeśli na pokładzie nie ma żadnych monstrów)

SYMBOLE ZASOBÓW

 paliwo  żywność

 poczytalność  dusze

TALIA LOJALNOŚCI

LICZBA GRACZY 3 4 5 6

KARTY LOJALNOŚCI HYBRYD 1 1 2 2

KARTY LOJALNOŚCI KULTYSTÓW 0 1 0 1

KARTY LOJALNOŚCI LUDZI 5 6 8 9

topielec

POTWORY

istoty  
z głębin

MONARCHOWIE

Matka Hydra

Ojciec Dagon

MONSTRA

macki

shoggoth


