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KORZYSTANIE Z TEGO KOMPENDIUM

Ten podrecznik stanowi kompendium wszystkich zasad gry
OpMETY GROZY. Zanim gracze zaczna z niego korzysta¢, powinni
przeczytacizrozumied zasady zawarte w instrukgji. Jesli podczas
rozgrywki pojawig sie jakie$ pytania, gracze powinni skorzystaé

z tego podrecznika.
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Rompendium zasad

ZEOTE ZASADY

Jesli informacje zawarte w tym kompendium
s3 sprzeczne z informacjami w instrukeji,
pierwszenistwo ma kompendium zasad.

Jeslizdolnoé¢ na karcie jest sprzeczna z zasadami

w kompendium, pierwszeristwo maja zasady na

karcie. Jesli istnieje mozliwo$¢ jednoczesnego
wykonania polecen z kart i przestrzegania zasad,
nalezy to zrobic.




GLOSARIUSZ

Niniejszy glosariusz zawiera szczegélowe zasady gry w ODMETY
GRrozy. Wpisy sa uporzadkowane alfabetycznie wedlug tematéw.
Jeslinie mozna znalez¢ odpowiedniego tematu, nalezy skorzystaé
z indeksu na stronie 24.

1 RKCJE

Podczas swojego kroku akcji aktywny gracz wykonuje 2 wybrane
przez siebie akcje. Dostepno$¢ poszczegélnych akeji zalezy od tego,
czy jest czlowiekiem, czy ujawnionym zdrajca.

11 Niektore zdolnosci akeji pozwalajg graczowi na wykonanie
1 albo wigcej dodatkowych akcji. Takie zdolnosci pozwalaja
graczowi na wykonanie wiecej niz 2 akcji podczas jego tury.

12 RKCJE CZLOWIEKA

Czlowiek moze wykonywaé nastepujace akcje:

13 Ruch na dowolne pole statku.
% Gracznie moze wykona¢ tej akgji, jesli znajduje sie w areszcie.
% Gracze nie moga przesuwac sie na pola wody ani na Odmety.

9 Gracze nie moga dobrowolnie przesunaé si¢ do aresztu ani
do lazaretu.

14 Zaatakowanie istoty z glebin albo ujawnionego zdrajcy
na swoim polu.

1.5 Ocalenie pasazera na swoim polu.

16 Umozliwienie wymiany przedmiotéw miedzy graczami
na swoim polu.

% Dowolna liczba graczy znajdujacych sie polu gracza, ktory
wykonuje te akcje, moze przekazywacé sobie przedmioty.
Gracz wykonujacy akcje nie musi bra¢ udzialu w tej wymianie.

17 Uzycie zdolno$ci akeji ze swojego obszaru gry albo z karty
umiejetnosci na rece.

% Te zdolno$ci mozna znalez¢ na arkuszu postaci gracza,
karcie wyczynu, kartach przedmiotéw, kartach tytuléow
albo innych kartach w obszarze gry danego gracza.

() Gdy gracz korzysta ze zdolnosci akcji znajdujacej sie na
karcie umiejetno$ci, ktéra ma na rece, odrzuca te karte
po rozpatrzeniu danej zdolno$ci.

18 Uzycie zdolno$ci akcji na swoim polu.

% Gracz nie moze wykonac tej akgji, jesli na tym polu znajduje
sie cho¢ 1 istota z glebin albo ujawniony zdrajca. Ta zasada
nie odnosi si¢ do pola aresztu.

() Jesli gracz znajduje si¢ na uszkodzonym polu pomieszczenia,
moze uzy¢ zdolnosci akeji z karty uszkodzenia na tym polu,
aby je naprawic.

%' Jesli gracz znajduje sie na nieuszkodzonym polu pomiesz-
czenia, moze uzy¢ zdolnosci akgji tego pola.

%7z kazdej zdolno$ci akcji pola mozna skorzysta¢ tylko raz
na ture.

® Naprawa pola nie wlicza si¢ do tego limitu.

19  RAKCJE UJAWNIONEGO ZDRAJCY
Ujawniony zdrajca moze wykonywa¢ nastepujace akcje:
110 Ruch na dowolne pole statku.

S Jesli ujawniony zdrajca jest w areszcie, aby wykona¢ te
akcje, musi odrzucié z reki karty umiejetnosci o tacznej
warto$ci 12 albo wiecej.

® Musi odrzuci¢ wszystkie wymagane karty naraz natych-
miast przed wyj$ciem z aresztu.

% Gracze nie mogga przesuwac si¢ na pola wody ani na Odmety.

% Gracze nie moga dobrowolnie przesunaé sie do aresztu ani
do lazaretu.

111 Zaatakowanie cztowieka na swoim polu.
112 Pokonanie pasazera na swoim polu, jesli nie ma tam czlowieka.
113 Uzycie zdolnosci akeji z karty na rece albo z obszaru gry.

¥ Gdy gracz korzysta ze zdolnosci akcji znajdujacej si¢ na
karcie umiejetnosci, ktéra ma na rece, musi odrzucic te karte
po rozpatrzeniu danej zdolno$ci.

g Ujawniony zdrajca nie moze uzywac zdolnosci ze swojego
arkusza postaci ani zdolno$ci akeji pola, na ktérym sie
znajduje.

POWIRZRNE TEMATY: Atak, Naprawa, Pasazerowie, Pola, Zdolnosci akcji

2 RKTYWRACJE

Potwory sa aktywowane, gdy rozpatrywany jest symbol aktywacji.
21 Wrystepuja 3 symbole aktywacji:

% Matka Hydra (##¢),

% Ojciec Dagon (M),

()

7 istotyz glebin (3¢).

2.2 W prawym dolnym rogu kazdej karty Mitéw znajduje si¢ symbol
aktywaciji, ktory jest rozpatrywany w ramach dzialania tej karty.

23 W opisie niektérych kart znajduja si¢ symbole aktywacji
ipolecenie ,rozpatrz ponizsze symbole aktywacji”.

% Podczas takiego rozpatrywania symboli aktywacji gracze
postepuja zgodnie ze standardowymi zasadami aktywacji
potworow.

24 Potwory w Odmetach nie moga by¢ aktywowane.

2.5 RAKTYWRCJA MATKI HYDRY

Gdy Matka Hydra sie aktywuje, atakuje i uszkadza statek.
Nastepnie przesuwa sie o 1 pole wody w strone przodu statku.

26 Aby uszkodzi¢ statek, Matka Hydra uszkadza pole pomiesz-
czenia najblizsze pola wody, na ktérym sie znajduje.

S Aby ustali¢, ktére pole pomieszczenie jest najblizsze,
wystarczy kierowac sie strzatkami ruchu z pola Matki
Hydry.
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9 Jedli najblizsze pole pomieszczenia jest juz uszkodzone,
Matka Hydra uszkadza nieuszkodzone pole pomieszczenia
najblizsze tego pola.

® Jesli w takiej samej odleglosci od juz uszkodzonego pola
znajduje si¢ wiecej nieuszkodzonych pél, Matka Hydra
uszkadza to z nich, ktére ma najwyzszy numer.

9 Jesliw jakimkolwiek momencie gry 6 pél jest uszkodzonych
jednoczesnie, gra natychmiast si¢ korczy.

2.7 Wykonujac ruch, Matka Hydra przesuwa sie na sasiednie pole
wody, ktére jest blizej przodu statku.

% Jesli w momencie aktywacji Matka Hydra znajduje sie juz
na 1 z numerowanych p6l wody, nie przesuwa sie.

28 JeséliMatka Hydra znajduje si¢ w Odmetach, zamiast ja
aktywowac wystaw 2 istoty z glebin na Odmety. Nastepnie,
jesli w Odmetach znajduja sie 4 istoty z glebin albo wigcej,
rzu¢ kodcia i przesun Matke Hydre i wszystkie istoty z glebin
z Odmetéw na pole wody, ktére odpowiada wynikowi rzutu.

S Je$li w rezerwie nie ma wystarczajacej liczby istot z glebin
do wystawienia, gra natychmiast si¢ koriczy.

29 RKTYWACJA OJCR DRGONA
Gdy Ojciec Dagon sie aktywuje, wystawia 2 istoty z glebin na statku.
Nastepnie przesuwa si¢ o 1 pole wody w stroneg przodu statku.

210 Wystawiajac istoty z glebin, Ojciec Dagon umieszcza 2 istoty
z glebin na polach poktadu, ktére z nim sasiaduja.

% Strzatka ruchu na polu Ojca Dagona wskazuje pole poktadu,
ktére z nim sasiaduje.

() Jesli wrezerwie nie ma wystarczajacej liczby istot z glebin
do wystawienia, gra natychmiast sie konczy.

211 Wykonujac ruch, Ojciec Dagon przesuwa sie na sasiednie pole
wody, ktdre jest blizej przodu statku.

% Jesliw momencie aktywacji Ojciec Dagon znajduje sie juz
na 1 z numerowanych p6l wody, nie przesuwa sie.

212 Jesli Ojciec Dagon znajduje si¢ w Odmetach, zamiast go
aktywowac wystaw 2 istoty z gtebin na Odmety. Nastepnie,
jesliw Odmetach znajduja sie 4 istoty z glebin albo wiecej,
rzué ko$cia i przesun Ojca Dagona i wszystkie istoty z gtebin
z Odmetéw na pole wody, ktére odpowiada wynikowi rzutu.

% Jesli wrezerwie nie ma wystarczajacej liczby istot z glebin
do wystawienia, gra natychmiast sie konczy.

213 RAKTYWRCJA ISTOT Z GLEBIN

Kazda istota z glebin jest aktywowana niezaleznie od pozostalych.
Gdy wiecej istot z glebin jest aktywowanych jednoczesénie, aktywny
gracz wybiera kolejnos¢ ich aktywacji.

Gdy istota z gtebin jest aktywowana, wykonuje pierwsza z nastepu-
jacych opcji, ktéra jest w stanie wykonaé:

214 OPCJA 1. Zaatakowanie czlowieka na swoim polu.

% Jeslina polu znajduje sie wiecej ludzi, aktywny gracz
decyduje, kto zostanie zaatakowany.

% Istoty z glebin nie atakuja ujawnionych zdrajcow.
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215 OPCJA 2. Pokonanie zetonu pasazera na swoim polu.
216 OPCJA 3. Uszkodzenie pola, na ktérym sie znajduje.

% Istotaz glebin moze uszkodzi¢ pole, na ktérym sie znajduje,
tylko wtedy, jesli to pole pomieszczenia i nie jest aktualnie
uszkodzone.

$ Aby uszkodzi¢ pole, dobierz i rozpatrz wierzchnia karte
z talii uszkodzen.

® Jesli dobrana karta uszkodzenia zostaje natychmiast
usunieta z gry po rozpatrzeniu, to aktywacje istoty
z glebin i tak uznaje si¢ za wykonana.

2.7 OPCJA 4. Ruch na sgsiednie pole. To, gdzie przemie$ci sie istota
z glebin, zalezy od pola, ktére aktualnie zajmuje.

@ Jesliistotaz glebin znajduje sie na polu wody albo pokladu,
podaza za strzatka ruchu.

S Jesliistota z glebin znajduje sie na polu pomieszczenia,
przesuwa sie o 1 pole w kierunku najblizszego nieuszko-
dzonego pola pomieszczenia. Jesli kilka nieuszkodzonych
pomieszczen znajduje sie w takiej samej odlegto$ci od pola
istoty z glebin, przesuwa si¢ w kierunku tego, ktére ma
najwyzszy numer.

218 Jeslina planszy (poza Odmetami) nie ma istot z glebin,
wystaw 2 istoty z glebin na Odmety. Nastepnie, jesliw Odmetach
znajduja si¢ 4 istoty z glebin albo wiecej, rzu¢ koscia i przesun
wszystkie potwory z Odmetéw na pole wody, ktére odpowiada
wynikowi rzutu.

S Jesli w rezerwie nie ma wystarczajacej liczby istot z gtebin
do wystawienia, gra natychmiast sie konczy.

POWIRZANE TEMRTY: Atak, Karty Mitéw, Odmety, Pasazerowie,
Pokonanie, Pola, Potwory, Przéd statku, Wystawienie, Ujawnieni
zdrajcy, Uszkodzenia, Zakoticzenie gry

5 RRESZT

Areszt jest miejscem, w ktérym grajacy ludZzmi mogg zatrzymac
graczy podejrzewanych o bycie zdrajcami, a takze ujawnionych
zdrajcow, ktorzy zostali pokonani.

31 Czlowiek moze przesuna¢ innego czlowieka do aresztu, uzywajac
zdolnosci akgji pola kajuty kapitanskiej. Wymaga to zdania
testu umiejetnosci.

¢ Wszyscy gracze moga dodawacé karty do testu umiejetnosci
zainicjowanego przez zdolno$¢ akeji kajuty kapitanskiej.
32 Gdy do aresztu zostanie przesuniety cztowiek, traci wszelkie

posiadane tytuty.

33 Ujawniony zdrajca zostaje przesuniety do aresztu, gdy zostanie
pokonany.

34 Gracz przebywajacy w areszcie nie moze w standardowy
spos6b przesunac sie z tego pola.

& Czlowiek, ktéry chee opuscic areszt, musi uzy¢ zdolnosci
akeji pola aresztu, co oznacza konieczno$¢ zdania testu
umiejetnosci.

® Obecno$¢ ujawnionego zdrajcy w areszcie nie blokuje
czlowiekowi mozliwo$ci uzycia zdolnosci akgji tego pola.



® Wszyscy gracze moga dodawac karty do testu umiejet-
noéci zainicjowanego przez zdolno$¢ akgji aresztu.
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%' Jedli ujawniony zdrajca chee wyjsé z aresztu, musi najpierw
odrzuci¢ z reki karty umiejetnosci o facznej wartosci

12 albo wiekszej.

® Musi odrzucié¢ wszystkie wymagane karty naraz natych-
miast przed wyjéciem z aresztu.
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' Zdolnosci, ktére pozwalajg na przesuwanie postaci, nie
moga przesunaé postaci z aresztu, chyba ze dana zdolno$¢

wyraznie pozwala przesuna¢ postac znajdujaca sie w areszcie.

3.5 Postaé¢ wareszcie nie moze doda¢ wigcej niz 1 karty umiejet-
nosci do 1 testu.

36 Posta¢ wareszcie nie moze uzywac zdolnosci kart przedmiotow,
ktére ma w swoim obszarze gry.

() Gdy postac przebywa w areszcie, jej aktywny przedmiot

z ulepszeniem nie jest dodawany do jej zestawu umiejetnosci.

37 Podczas fazy Mitéw cztowiek przebywajacy w areszcie rozpa-
truje tylko symbol aktywacji i symbol toru na swojej karcie
Mitéw. Nie rozpatruje kryzysu na tej karcie.

S Jedli na karcie widnieje symbol wyboru toru (¢3), wyboru
dokonuje gracz z tytulem Kapitana.

() Jesli dobrana zostata karta Mitéw przeznaczona dla
okreslonej postaci (zielona), a ta postaé nie bierze udziatu
w danej rozgrywece, jest w areszcie albo ujawnita sie jako
zdrajca, ta karta zostaje odrzucona i nalezy dobra¢ nowa.

38 Jesli cztowiek znajdujacy sie w areszcie zostanie pokonany,
pozostaje w areszcie.

39 Posta¢ nie moze dobrowolnie przesuna¢ sie do aresztu.
310 Aresztu nie mozna uszkodzié.

311 Istoty z glebin nie moga zostaé wystawione w areszcie ani
przesunad sie na to pole.

312 Postaé na polu aresztu dobiera pelen zestaw kart umiejetnosci
podczas kroku otrzymania umiejetnosci.

313 Postaé przebywajaca w areszcie moze standardowo korzystaé
ze zdolno$ci kart umiejetnosci.

POWIRZANE TEMRATY: Karty Mitéw, Pokonanie, Testy umiejetnosci,

Tytuty, Ujawnieni zdrajcy, Zdolnosci akcji, Zestaw umiejetnosci

4 ATAK

Postacie i istoty z gtebin moga wykonac atak, aby sprobowac
pokonac inng postac albo istote z gtebin na swoim polu.

41  Atak mozna zainicjowa¢ na kilka sposobow:

¥ Graczmoze poswiecic akcje, aby wykonaé atak w swojej
fazie akcji.

¥ Niektére zdolnosci na kartach pozwalaja graczowi
na wykonanie ataku.

B Istotaz glebin moze wykonac¢ atak, gdy jest aktywowana.

4.2 ROZPRTRYWANIE ATAKU
Aby rozpatrzy¢ atak, wykonaj po kolei nastepujace kroki:

43  KROK 1. OKRESLENIE ATRKUJACEGO. Atakujacym jest gracz albo
istota z gtebin wykonujaca atak.

44 KROK 2. OKRESLENIE OBRONCY. Jeéli atakujacym jest gracz,
to on wybiera obrorice. Jesli atakujacym jest istota z glebin,
aktywny gracz wybiera obrorice.

S Atakujacy musi znajdowac sie na polu z obronca.

& Jedli atakujacy jest cztowiekiem, obronica musi by¢ istota
z glebin albo ujawnionym zdrajca.

() Jesli atakujacy jest ujawnionym zdrajca albo istot z glebin,
obronca musi by¢ cztowiekiem.

45 KROK 3. OKRESLENIE WARTOSCI DOCELOWE]. Docelowa warto$é
to minimalny wynik rzutu wymagany do udanego ataku.

$ Jesli obronca jest istota z gltebin, warto$¢ docelowa to 4.
@ Jedli obrofica jest posta¢, warto$¢ docelowa to 6.

46 KROK 4.UZYCIE ZDOLNOSCI ,ZANIM ZOSTANIE WYKONANY RZUT
KOSCIR". Gracze moga zdecydowa¢ si¢ na uzycie swoich
zdolno$ci z tekstem ,zanim zostanie wykonany rzut ko$cia”.

47 KROK 5.RZUT KOSCIA. Gracz rzuca koscia.

48 KROK 6. UZYCIE ZDOLNOSCI PRZERZUTU. Gracze mogg zdecy-
dowac sie na uzycie swoich zdolno$ci przerzutu.

B Jesli gracz wykorzysta taka zdolno$¢, wré¢ do kroku 4.

49 KROK 7. USTRLENIE REZULTATU. Jesli wynik rzutu koscia (+ wszel-
kie modyfikatory), jest wiekszy albo réwny wartosci docelowej,
atak jest udany. W innym przypadku atak sie nie udaje.

@ Jesli atak jest udany, obrorica zostaje pokonany.
® Jesli obronca jestistota z glebin, wraca do rezerwy.
® Jesli obrorica jest czlowiek, przesuwany jest do lazaretu.

® Jesli obronca jest ujawniony zdrajca, przesuwany jest
do aresztu.

o Jesli atak sie nie powiedzie, nie wywiera zadnego efektu.

POWIRZRNE TEMRATY: Areszt, Kosci, Lazaret, Pokonanie

5 CEL GRY

Kazdy gracz ma przypisang lojalno$é wobec 1z 2 grup: ludzi albo
istot z glebin. Lojalno$¢ gracza jest okreélana przez jego karty lojal-
nosci. Cel gry zalezy od lojalno$ci gracza.

51  Gracze lojalni wobec ludzi walczg o przetrwanie i staraja sie,
aby SS Atlantica dotarta do celu.

52  Gracze lojalni wobec istot z glebin starajq sie zatopic statek.

535 CEL LUDZI

Celem graczy lojalnych wobec ludzi jest zebranie co najmniej
12 jednostek dystansu na kartach nawigacji, a nastepnie dotarcie
jeszcze raz do pola ,Rejs” na torze podrézy.
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54  Gracz, ktory ma tylko karty lojalno$ci czlowieka, jest lojalny
wobec ludzi.

5.5  CELE ISTOT Z GLEBIN

Gracze lojalni wobec istot z glebin maja kilka drég do zwyciestwa.
Wygrywaja natychmiast, jesli spetniony zostanie dowolny z poniz-
szych warunkdéw:

56 CEL 1. Dowolny zaséb zostal zredukowany do 0.
57 CEL 2. 6 pdljest jednoczesnie uszkodzonych.

58 CEL 3. Gracze muszg wystawic istoty z glebin, ale w rezerwie
jest za malo ich figurek.

59  Gracz, ktéry ma co najmniej 1 karte lojalno$ci hybrydy albo
kultysty, jest lojalny wobec istot z gtebin.

% Graczzkarta lojalnosci kultysty ma dodatkowy warunek
zwyciestwa (zob. nizej).

510  CELE KULTYSTY

Kultysta (gracz z karta lojalnosci kultysty uzywana jedynie

w rozgrywkach 4 i 6-osobowych) to czlowiek, ktéry chce poméc
istotom z glebin w ich knowaniach. Poniewaz kultysta nie jest istota
z glebin i nie moze oddycha¢ pod woda, chce poméc im w zato-
pieniu statku, ale dopiero wtedy, gdy SS Atlantica bedzie blisko
portu docelowego.

511 Kultysta wygrywa (wraz z kazdym graczem, ktéry ma karte
lojalnosci hybrydy), jesli zostanie zrealizowany cel istot
z glebin oraz faczny dystans na kartach nawigacji w grze to
12 albo wigcej.

512 Kultysta przegrywa, jesli spelniony zostanie cel ludzi albo
istoty z glebin zrealizuja swdj cel, zanim statek przeplynie
12 jednostek dystansu.

513 Jeslina koniec gry gracz ma zaréwno karte lojalnosci hybrydy,
jakikultysty, wygrywa, jeéli spelniony zostat cel istot z glebin,
niezaleznie od tego, jaki dystans pokonal statek.

POWIRZRANE TEMRTY: Karty lojalnosci, Wystawienie, Tory, Uszkodzenia,
Zakoticzenie gry, Zasoby

6 FAZA PRZEBUDZENIA

Gdy statek osiagnie pétmetek swojej podrézy, czyli w grze znajda
sie karty nawigacji o tacznym dystansie wynoszacym 6 albo wiecej,
nastepuje faza przebudzenia.

Aby rozpatrzy¢ faze przebudzenia, gracze wykonuja po kolei naste-
pujace kroki:

6.1  KROK 1. Po rozpatrzeniu karty nawigacji, ktéra doprowadzita
do osiagniecia dystansu 6 albo wiekszego, rozdaj kazdemu
graczowi po 1 karcie lojalno$ci z talii lojalnosci stworzonej
podczas przygotowania rozgrywki.

6.2 KROK 2. Gracze jednocze$nie patrza na wszystkie swoje karty
lojalno$ci. Gdy to zrobia, odkladaja je zakryte w swoich
obszarach gry.

6.3 KROK 3. Jesli w grze znajdujq si¢ jacys ujawnieni zdrajcy,
poczawszy od aktywnego gracza, a nastepnie kontynuujac

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
ujawniony zdrajca przekazuje swoja nowo otrzymanga karte
lojalno$ci wybranemu czlowiekowi.

¥ Gracze otrzymujacy karty powinni mie¢ mozliwos¢ obej-
rzenia wszystkich swoich kart lojalnosci.

64 KROK 4. Wznéw gre od momentu, w ktérym zostala przerwana
(zwykle na koniec rozpatrywania karty Mitéw).

6.5 Fazaprzebudzenia ma miejsce tylko raz na gre.

POWIRZRNE TEMATY: Karty Mitéw, Karty nawigacji, Tory

/ GRACZ

Podczas rozgrywki w ODMETY GROZY kazdy gracz kontroluje jakas$
posta¢. W obu podrecznikach stowo ,gracz” okresla zaréwno grajaca
osobe jak i posta¢, ktorg dana osoba kontroluje.

POWIRZANE TEMATY: Postacie

8  JAWNE INFORMACJE

Okreslenie ,jawne informacje” odnosi si¢ do kazdego rodzaju infor-
macji dostepnych dla wszystkich graczy. Nastepujace informacje sa
jawne:

81 Liczbakart wkazdej zakrytej talii.
8.2  Wierzchnia karta kazdego stosu kart odrzuconych.
@ Gracze nie moga przelicza¢ kart w tych stosach.
83 Liczbaistot z glebin i pasazeréw w rezerwie.
84  Wszystkie odkryte komponenty w obszarze gry kazdego gracza.
85 Liczbakartlojalno$ci w obszarze gry kazdego gracza.
86 Liczba kart umiejetnosci na rece kazdego gracza.

87 Liczbakart umiejetno$ci dodawanych przez kazdego gracza
do testu.

88 Liczba kart umiejetnosci juz dodanych do testu.

9  KARTYLOJALNOSCI

Karty lojalnosci gracza okreslaja, czy ten gracz jest lojalny wobec
ludzi, czy istot z glebin. S 3 rodzaje kart lojalno$ci: czlowieka,
hybrydy i kultysty.

91  Kazdy gracz otrzymuje 1 karte lojalnosci podczas przygoto-
wania gry i druga podczas fazy przebudzenia.

9.2 Jesli gracz ma tylko karty lojalno$ci czlowieka, jest lojalny
wobec ludzi i wygrywa gre, jesli spelniony zostanie cel ludzi.

9.3  Jesligraczma 1 albo wiecej kart lojalnosci hybrydy, jest zdrajca
lojalnym wobec istot z gltebin i wygrywa gre, jesli spelniony
zostanie dowolny z celéw istot z glebin, nawet jesli ma takze
1 albo wiecej kart lojalnosci czlowieka.

94  Jesli gracz ma karte lojalnosci kultysty, jest zdrajca lojalnym
wobec istot z glebin. Wygrywa, gdy spelniony zostanie
dowolny cel istot z glebin oraz faczny dystans na wszystkich
kartach nawigacji w grze wynosi 12 albo wiecej, nawet jesli
gracz ma 1 albo wigcej kart lojalnosci cztowieka.
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95 Jesli gracz ma zaréwno karte hybrydy, jak i kultysty, obowia-
zuje go warunek zwyciestwa karty hybrydy.

96  Gracz, ktory nie jest uyjawnionym zdrajca, w trakcie gry jest
uznawany za czlowieka, nawet jesli ma 1 albo wiecej nieujaw-
nionych kart lojalnosci hybrydy albo kultysty.

97  Gracze moga w dowolnej chwili spoglada¢ na swoje karty
lojalnosci.

POWIRZRANE TEMRTY: Cel gry, Karty umiejetnosci, Schemat tury, Ujaw-
nienie si¢, Ujawnieni zdrajcy, Zdrajcy

10  KRARTY MITOW

Rozpatrywanie karty Mitow jest podzielone na 3 kroki.

101 KROK 1. Kryzys.
102 KROK 2. Symbol aktywacji.
103 KROK 3. Symbol toru.

104 Gdy gracz dobierze karte Mitéw, pokazuje ja wszystkim
graczom. Karta zostaje rozpatrzona, a nastepnie odrzucona.

() Wszystkie elementy rozpatrywanej karty stanowia jawna
informacje i kazdy gracz, ktéry chce obejrzec¢ karte, moze
to zrobid.

% Jeslikryzys ma opcje wyboru dla innego gracza, przed
rozpatrzeniem karty gracz, ktéry ja dobral, przekazuje
ja graczowi, ktéry ma dokonaé wyboru.

% Zielone karty Mitow sa przeznaczone dla okreslonych postaci.

® Karty Mitéw przeznaczone dla okreslonych postaci
stawiaja przed wyborem posta¢ wskazang na danej karcie.

® Zakazdym razem, gdy zostanie dobrana karta Mitéw
przeznaczona dla postaci, ktéra nie wystepuje w danej
rozgrywce, znajduje sie w areszcie albo jest ujawnionym
zdrajca, taka karta zostaje odrzucona, a w jej miejsce
dobrana nowa.

e Jedlijaka$ zdolno$¢ pozwala graczowi podejrze¢ 1 albo
wiecej kart Mitéwi 1 albo wiecej z tych kart to karty
dla okreslonej postaci, ktére zgodnie z podanymi wyzej
kryteriami zostatyby odrzucone, gracz ujawnia te karty,
odrzuca je i podglada tyle dodatkowych kart, ile kart odrzu-
cil. Powtorz ten proces, jesli ktoras z kolejnych kart
réwniez musi zosta¢ odrzucona.

10.5 Talia Mitéw ma swoj wlasny odkryty stos kart odrzuconych.

106 Gdy ostatnia karta z talii Mitéw zostanie dobrana, po jej rozpa-
trzeniu przetasuj stos odrzuconych kart Mitéw, aby stworzy¢
nowa talie.

10.7 KRYZYS

Karty Mitéw stawiaja graczy przed kryzysem, ktéremu musza
stawi¢ czola.

108 Rozpatrujac kryzys, aktywny gracz odczytuje na glos tekst
fabularny, aby przedstawi¢ obraz sytuacji.

109 Wszystkie polecenia dotyczace kryzysu wykonywane s przez
rozpatrujacego go gracza. Gdy w opisie kryzysu pojawiaja sie

stowa ,ty”, ,twoj” czy ,twoje”, odnosza si¢ do gracza rozpatru-
jacego kryzys.

@ Kryzysy z wyborem opcji sa rozpatrywane przez gracza
dokonujacego wyboru na karcie. Wszystkie pozostate
kryzysy sa rozpatrywane przez aktywnego gracza.

10.10 Istnieja trzy rodzaje kryzyséw: wybory opcji, testy umiejet-
noéciiich kombinacja.

1011  KRYZYS Z WYBOREM OPC]JI

Ten rodzaj kryzysu stawia gracza przed wyborem 1 z 2 rezultatéw.

1012 W kryzysie tego rodzaju wyraZznie wskazany jest gracz, ktory
ma dokona¢ wyboru. Moze to by¢:

& Aktywny gracz,
) Kapitan (gracz z tytulem Kapitana),
% Straznik Ksiegi (gracz z tytulem Straznika Ksiegi),

% imie postaci (wskazuje, ze dany kryzys jest przeznaczony
dla okreslonej postaci).

1013 Przed podjeciem decyzji gracz dokonujacy wyboru czyta
na glos kazda z opgji.
% Graczmotze wybra¢ dowolna z opcji na kryzysie, nawet jesli
ta opcja nie moze zostaé w calo$ci rozpatrzona (chyba ze
tres¢ karty stanowi inaczej).

10.14  KRYZYS Z TESTEM UMIEJETNOSCI

Ten rodzaj kryzysu inicjuje test umiejetnosci.

10.15 Test umiejetnosci jest przedstawiony w postaci warto$ci
docelowej oraz 2 albo wiecej symboli umiejetnosci.

© Widoczne symbole umiejetnos$ci to umiejetno$ci wspiera-
jace w tym tescie.

% Kazda umiejetnos¢, ktorej symbol nie jest widoczny, jest
umiejetnoscig negujaca w tym tescie.

1016 Opis kryzysu zawiera efekty sukcesu i porazki dla danego testu
umiejetnosci.

10.17 W niektérych kryzysach wystepuja cze$ciowe sukcesy, przed-
stawione jako warto$¢ liczbowa i opis efektu.

& Jesli wynik testu umiejetnosci nie jest réwny ani wigkszy od
warto$ci docelowej, ale réwna sie albo przewyzsza warto$¢
cze$ciowego sukcesu, rozpatrz efekt czesciowego sukcesu.

B Test umiejetnosci, w ktérym osiggnieto czesciowy sukces,
nie jest traktowany ani jako sukces, ani jako porazka na
potrzeby innych efektéw gry.

10.18 KRYZYS Z KOMBINAC]A

Niektore kryzysy tacza w sobie wybér opcji i test umiejetnosci.
W przypadku takich kart wskazany gracz najpierw decyduje, czy
rozpatrywany bedzie test umiejetnosci, czy tez druga opcja.

10.19 Je$li wybrana zostanie druga opcja, test umiejetnosci nie jest
rozpatrywany.

10.20 Przed dokonaniem wyboru gracz odczytuje na glos obie opcje.
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10.21 SYMBOL RKTYWRC]I
W prawym dolnym rogu kazdej karty kryzysu znajduje sie 1z 3
symboli aktywacji.

10.22 Symbol aktywacji jest rozpatrywany po rozpatrzeniu kryzysu
na karcie Mitow.

10.23 Efekty niektérych kryzysow zawieraja 1 albo wiecej symboli
aktywacji. W takim przypadku gracze rozpatruja widoczne
symbole aktywacji w podanej kolejnosci (od lewej do prawej).

10.24 Gdy symbol aktywacji jest rozpatrywany, aktywuje sie 1 albo
wiecej potwordw, w zaleznosci od symbolu:

& RKTYWACJA ISTOT Z GLEBIN (33). Przeprowadzona zostaje
aktywacja kazdej istoty z glebin na planszy.

% RKTYWRCJA 0JCA DAGONA (M®). Przeprowadzona zostaje
aktywacja Ojca Dagona.

S RKTYWRCJA MATKI HYDRY (#€). Przeprowadzona zostaje
aktywacja Matki Hydry.

10.25 SYMBOL TORU
W prawym dolnym rogu kazdej karty Mitéw znajduje sie 1z 3
symboli toréw.

10.26 Symbol toru na karcie Mitéw jest rozpatrywany po rozpatrzeniu
symbolu aktywacji tej karty.

10.27 Gdy rozpatrzony zostaje symbol toru, zeton na jednym z toréw
przesuwa sie do przodu w zaleznosci od symbolu:

© TOR PODROZY (£). Przesuni zeton na torze podrézy o 1 pole
do przodu.

% TOR RYTURLU (). Przesun zeton na torze rytuatu o 1 pole
do przodu.

% WYBOR TORU (2). Aktywny gracz wybiera 1 z toréw
i przesuwa znajdujacy sie na nim zeton o 1 pole do przodu.

® Jesli podczas rozpatrywania tego symbolu aktywny gracz
przebywa w areszcie, wyboru toru dokonuje zamiast
niego gracz z tytulem Kapitana.

POWIRZRANE TEMRTY: Aktywacja, Jawne informacje, Odmety, Przéd
statku, Schemat tury, Testy umiejetnosci, Tory

11 KARTY NAWIGAC]I

Karty nawigacji reprezentuja wazne etapy podrézy SS Atlantiki
do portu docelowego.

111 Kazdakarta nawigacji ma jakis efekt i warto$¢ dystansu.
% Wartoé¢ tamoze wynosi¢ od 2 do 4.

112 Karty nawigacji wprowadza do gry gracz z tytulem Kapitana,
gdy zeton podroézy dotrze do pola ,Rejs”.

% Gdy zeton podrézy dotrze do pola ,Rejs”, a w grze znajduja
sie juz karty nawigacji o tacznym dystansie 12 albo wiek-
szym, gra natychmiast si¢ koniczy.

% Po rozpatrzeniu karty nawigacji, dzigki ktérej osiggnieto
dystans 6 albo wigkszy, gracze przeprowadzajg faze przebu-
dzenia.

POWIRZRANE TEMRTY: Cel gry, Faza przebudzenia, Tory, Tytuly, Zakon-
czenie gry

12 KRRTY PRZEDMIOTOW

Karty przedmiotéw zapewniaja specjalne zdolnosci graczowi, ktory
ma je w swoim obszarze gry.

121 Gdy gracz otrzymuje polecenie dobrania karty przedmiotu,
dobiera wierzchnia karte z talii przedmiotéw i ktadzie ja
odkryta w swoim obszarze gry.

12.2 Nie ma stosu odrzuconych kart przedmiotéw. Gdy przedmiot
opuszcza gre, zostaje z niej usuniety.

123 Aby skorzystac ze zdolno$ci karty przedmiotu, gracz odczytuje
jej tres¢ i postepuje zgodnie z instrukcjami.

@ Jedlikarta przedmiotu ma zdolno$¢ akeji, gracz musi
poswiecic akcje, aby skorzystac z tej zdolno$ci.

124 Jes$li w talii przedmiotéw nie ma kart, gracze nie moga dobiera¢
kart przedmiotéw.

@ Jedli gracz uzyje zdolnosci akji pola fadowni, a w talii
przedmiot6w jest tylko 1 karta, gracz podglada te karte
imoze ja zatrzymac albo odlozy¢ z powrotem do talii.

125 Karty przedmiotéw maja swoje kategorie. S widoczne na
pasku pod obrazkiem.

& Kategorie nie majq przypisanych konkretnych efektéw, ale
mogg sie do nich odnosi¢ inne zdolnosci.

12.6  ULEPSZENIRA

Przedmioty ze stowem kluczowym , Ulepszenie” maja na dole karty
pasek z nazwa umiejetnosci.

127 Gracz moze mie¢ aktywny tylko 1 przedmiot z ulepszeniem
naraz.

@ Przedmiotz ulepszeniem jest aktywny, jesli jest odkryty.
% Przedmiot z ulepszeniem jest nieaktywny, jesli jest zakryty.

® Na potrzeby rozgrywki nieaktywny przedmiot z ulepsze-
niem uznawany jest za przedmiot w obszarze gry danego
gracza.

® Gracze moga przekazywad nieaktywne przedmioty z ulep-
szeniamii odrzucac je tak, jak standardowe przedmioty.

128 Gracz moze zmienic na inny swéj aktywny przedmiot z ulep-
szeniem na poczatku swojej tury albo w dowolnym momencie,
gdy traci albo zdobywa przedmiot z ulepszeniem.

& Przedmiotz ulepszeniem mozna zdoby¢, dobierajac go z talii
przedmiotéw albo otrzymujac od innego gracza w wyniku
wymiany lub innego efektu gry.

& Przedmiot z ulepszeniem mozna stracié, gdy opusci obszar

gry danego gracza w wyniku wymiany lub innego efektu gry.

129 Chcac zmieni¢ aktywne ulepszenie, gracz odkrywa 1 ze swoich
kart przedmiotéw z ulepszeniem i zakrywa wszystkie swoje
pozostale karty przedmiotéw z ulepszeniami.
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1210 Gdy gracz ma aktywny przedmiot z ulepszeniem, umiejetno$¢
widoczna na tym przedmiocie jest dodawana do zestawu
umiejetnosci tego gracza.

% Gdy gracz zmienia sw6j aktywny przedmiot z ulepszeniem
na poczatku swojej tury, dzieje sie to przed krokiem otrzy-
mania umiejetnosci. W zwiazku z tym zestaw umiejetnos$ci
gracza zmienia si¢, zanim gracz dobierze karty umiejetnosci.

() Gdy postac przebywa w areszcie, aktywny przedmiot

z ulepszeniem nie jest dodawany do jej zestawu umiejetnosci.

POWIRZRANE TEMRTY: Zdolnosci akcji, Zestaw umiejetnosci

13 KRARTY UMIEJETNOSCI

Karty umiejetnosci zapewniajg graczom rézne zdolnosci i moga by¢
wykorzystane do wspierania albo negowania testow umiejetnosci.

131 Kazdakarta umiejetno$ci ma okreslony rodzaj, warto$é
izdolnos¢.

132 Jest 6 rodzajow kart umiejetnosci: wplyw (€39), wiedza (),
percepcja (), sila (), wola (#) i zdrada (A3).

() Kazdy rodzaj umiejetno$ci ma wlasna talie i odkryty stos
kart odrzuconych.

() Gdy z talii umiejetno$ci zostanie dobrana ostatnia karta,
tasuje sie jej stos odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie.

® Jesli zaréwno w talii umiejetnosci, jak i na jej stosie
odrzuconych nie ma kart, gracze nie mogg dobiera¢
kart umiejetnodci tego rodzaju.

® Jesli zaréwno w talii umiejetnosci, jak i na jej stosie
odrzuconych nie ma kart, talia ta pozostaje wyczerpana
do chwili, gdy na jej stosie odrzuconych pojawi sie co
najmniej 1 karta, a nastepnie ktéry$ z graczy bedzie chciat
dobra¢ karte z tej talii. W tej sytuacji przetasuj stos kart
odrzuconych, aby stworzy¢ nowa talie.

() Tylko ujawnieni zdrajcy moga dobiera¢ karty z talii zdrady
iuzywaé zdolnosci z tych kart.

13.3 Kazdy gracz ma reke kart umiejetnosci.
S Gdy gracz dobiera karte umiejetnosci, dodaje ja do swojej reki.

® Gdy gracz moze wybra¢ talie, z ktérych bedzie dobiera¢
umiejetnosci, zanim dobierze karty, musi zdecydowag,
ile kart dobiera z kazdej talii.

% Karty umiejetnosci to jedyny rodzaj kart, jaki gracze maja
narece.
% Liczbakart na rece kazdego gracza jest jawna. Gracz moze

w dowolnym momencie zapyta¢ innego gracza o liczbe kart
najego rece.

% LimitKkart na rece kazdego gracza to 10 kart umiejetnosci.

® Podczas kroku odrzucenia kart kazdy gracz, ktéry ma
na rece wiecej niz 10 kart umiejetnoéci, musi odrzuci¢
wybrane karty, aby zostalo mu 10.

134 Abyuzy¢zdolno$ci z karty umiejetnosci, gracz ujawnia dana karte
zreki, odczytuje jej tekst i postepuje zgodnie z instrukcjami.

o ) 4.0 L
< Gracze mogg zagrywac karty umiejetnosci w turze
dowolnego gracza.

P Jesli karta umiejetnosci ma zdolno$¢ akeji, gracz musi
poswiecic akcje, aby uzy¢ tej zdolnosci.
@ Po rozpatrzeniu zdolno$ci na karcie umiejetnosci, karta ta

zostaje umieszczona na stosie odrzuconych kart umiejetnosci
danego rodzaju.

POWIRZANE TEMRTY: Jawne informacje, Talia chaosu, Testy umiejet-
nosci, Ujawnieni zdrajcy, Zdolnosci akcji

14  KRARTY WYCZYNOW

Kazda posta¢ ma wlasna karte wyczynu dajaca jej dostep do poteznej
zdolnosci, z ktérej mozna skorzysta¢ raz na gre.

141 Karte wyczynu postaci mozna rozpoznac po jej imieniu
na awersie i portrecie na rewersie.

14.2 Kazda postaé zaczyna rozgrywke z kartag wyczynu w swoim
obszarze gry.

14.3 Kazdakarta wyczynu instruuje gracza, aby usunal ja z gry
po uzyciu.
144 Abyuzy¢ zdolnosci na karcie wyczynu, gracz odczytuje tekst
i postepuje zgodnie z instrukcjami.
() Jeslikarta wyczynu ma zdolno$¢ akgji, gracz musi poswieci¢
akcje, aby skorzysta¢ z tej zdolno$ci.

POWIRZRNE TEMRTY: Usunigcie z gry, Zdolnosci akcji

15  KRARTY ZAKLEC

Karty zakle¢ reprezentuja potezne zaklecia, ktére mozna rozpatrzy¢,
uzywajac zdolnosci akeji z karty tytutu Straznika Ksiegi.

151 Gracz moze rozpatrzy¢ karte zaklecia tylko wtedy, gdy
pozwala mu na to jakas zdolnos¢.

G Aby rozpatrzy¢ karte zaklecia, gracz ja ujawnia, czyta na glos
tekst i postepuje zgodnie z instrukcjami.

® Do rozpatrzeniu karty zaklecia, zostaje ona usunieta z gry.

152 Jesli wtalii zakle¢ nie ma kart, gracze nie moga rozpatrywac
kart zakled.

$ Jesli gracz uzywa zdolnosci, aby podejrze¢ wigcej kart zakle¢
niz znajduje sie w talii, podglada wszystkie karty zakle¢ w talii
imoze zrobi¢ z nimi to, na co pozwala mu dana zdolno$¢.

Przyktad. W talii zakleé zostata tylko 1 karta, gdy gracz
uzywa zdolnosci: ,Podejrzyj 2 wierzchnie karty z talii zaklec.
Wybierz jednq do rozpatrzenia, a drugg umies¢ na spodzie
talii”. Gracz podglgda jedynqg karte i decyduje, czy chee jg
rozpatrzyé, czy odlozyc na spéd talii zaklec.

POWIRZANE TEMATY: Tytuly, Usunigcie z gry
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16  KRARTY ZDRRADY

Karty zdrady s3 rodzajem kart umiejetnosci, ktérych moga uzywaé
jedynie ujawnieni zdrajcy.

16.1  Tylko ujawnieni zdrajcy moga dobiera¢ karty zdrady i uzywaé
znajdujacych sie na nich zdolnosci.

16.2 Niektore karty zdrady zagrywane s3 na poczatku kroku akeji
gracza i zawieraja polecenie ,zakoncz swoj krok akeji”. Gdy
taka karta zostanie zagrana, aktywny gracz nie moze juz
wykona¢ zadnych akgji ani uzy¢ zadnych innych kart zagrywa-
nych na poczatku kroku akeji w tej turze.

163 Karty zdrady zawsze s3 umiejetnoscia negujaca w testach
umiejetnosci.

POWIRZRANE TEMATY: Karty umiejetnosci, Talia chaosu, Umiejetnosci
negujqce

17  KOSCl

Gra OPMETY GROZY zawiera 1 standardowg ko$¢ 8-§cienna.

171 Modyfikatory rzutu koscig nie moga sprawi¢, ze wynik bedzie
nizszy niz 1 albo wiekszy niz 8. Jesli finalny wynik miatby
wyno-si¢ mniej niz 1, traktuj go jako 1. Jesli finalny wynik
mialby wynosi¢ wiecej niz 8, traktuj go jako 8.

172 Mozna korzystac z wielu efektéw przerzucajacych kosé i prze-
rzucic ja wiecej niz raz.

% Wizelkie modyfikatory poczatkowego rzutu majg zastoso-
wanie takze do przerzutéw.

% Zdolnosciz opisem ,zanim zostanie wykonany rzut koscig”
mogg zostac uzyte, gdy zostanie aktywowana zdolnos¢
przerzutu, przed samym przerzutem.

& Wszelkie zdolnosci z opisem ,limit raz na rzut” moga zosta¢
uzyte tylko raz niezaleznie od liczby przerzutéw.

POWIRZANE TEMATY: Zdolnosci

18 LAZRARET

Lazaret to pole, na ktdre zostaja przesunieci pokonani ludzie.

181  Gdy gracz przebywa w lazarecie podczas swojego kroku otrzy-
mania umiejetnosci, dobiera tylko 1 wybrang karte ze swojego
zestawu umiejetnosci.

9 Jesli gracz w lazarecie ma aktywny przedmiot z ulepsze-
niem, nadal dobiera tylko 1 karte umiejetnoséci podczas
kroku otrzymania umiejetnosci, ale moze wybra¢ rodzaj
umiejetnosci zapewniany przez przedmiot z ulepszeniem.

182 Gracz moze wyj$¢ z lazaretu, wykonujac akcje ruchu, jak
w przypadku wiekszosci innych pol.

9 Jesli gracz wyszedt z lazaretu zanim rozpoczeta sie jego
tura (np. dzigki akeji otrzymanej w turze innego gracza),
podczas swojego kroku otrzymania umiejetnoéci dobiera
caly zestaw kart umiejetnosci.

183 Jesli gracz wlazarecie zostanie pokonany, pozostaje w lazarecie.

184 Gracz nie moze dobrowolnie przesuna¢ sie do lazaretu.
185 Lazaret nie moze zosta¢ uszkodzony.

186 Istotyz glebin nie mogg zosta¢ wystawione na pole lazaretu
ani si¢ na nie przesunac.

POWIRZRNE TEMATY: Karty umiejetnosci, Pokonanie, Schemat tury,
Zestaw umiejetnosci

19  LIMIT KART NA RECE

Limit kart na rece odnosi sie do maksymalnej liczby kart umiejetnosci,
jakie gracz moze mie¢ na rece na koniec kroku odrzucenia kart.

191 Limit dla kazdego gracza wynosi 10.

19.2 Podczas kroku odrzucenia kart wszyscy gracze, ktorzy maja na
rece wiecej niz 10 kart umiejetnos$ci, muszg odrzucié¢ wybrane
karty, aby zostalo im tylko 10.

POWIRZANE TEMRTY: Karty umiejetnosci, Schemat tury

20 LUDZIE

Za czlowieka jest uwazany kazdy gracz, ktéry nie jest ujawnionym
zdrajca, nawet jesli ma 1 albo wiecej nieujawnionych kart lojalnosci
hybryd lub kultysty.

201 Na potrzeby efektéw gry pasazerowie nie s3 uwazani za ludzi.
POWIRZANE TEMRTY: Karty lojalnosci, Schemat tury, Ujawnienie sig,

Ujawnieni zdrajcy

21  MONARCHOWIE

Monarchami sa Matka Hydra i Ojciec Dagon.

211 Monarchéw nie mozna atakowadé.

212 Na potrzeby gry monarchowie nie sa traktowani jako istoty
z glebin.

POWIRZANE TEMRATY: Aktywacje, Potwory

22 NAPRAWA

Uszkodzone pola mozna naprawié.

22.1 Aby naprawic¢ uszkodzone pole, gracz uzywa zdolnosci akcji
z karty uszkodzenia na swoim polu.

® Naprawa pola nie liczy si¢ do limitu jednokrotnego
uzycia zdolnoéci akeji pola pomieszczenia na ture.

222 Gdy pole zostanie naprawione, karta uszkodzenia zostaje
wtasowana z powrotem do talii uszkodzen.

22.3 Uszkodzone pole, na ktérym znajduje sig istota z gltebin albo
ujawniony zdrajca, nie moze by¢ naprawione.

POWIRZANE TEMRTY: Pola, Uszkodzenia, Zdolnosci akcji

23 ODMETY

Odmety reprezentuja oceaniczna ton, w ktérej istoty z gtebin przy-
gotowuja sie do ataku na statek.

0 —



231 Jesli Matka Hydra albo Ojciec Dagon zostaja usunieci z planszy,
odpowiadajaca figurka trafia na Odmety.

23.2 Kazdy potwér znajdujacy sie na 2 polach z tytu statku trafia na
Odmety, gdy Zeton na torze podrézy przesunie sie do przodu.

233 Odmety nie sa traktowane jako pole planszy na potrzeby
jakichkolwiek efektéw gry.

S Odmety nie sasiaduja z zadnym polem na planszy.

POWIRZANE TEMATY: Aktywacje, Pola, Tor podrézy

24  OGRRANICZENIA KOMPONENTOW

Wszystkie komponenty sg ograniczone do tych zawartych w grze.

241 Jesli gracz ma dobrac karty z talii, w ktdrej jest za malo dostepnych
kart, dobiera tyle, ile jest dostepnych (moze by¢ to nawet 0).

24.2 Gdy podczas wystawiania istot z glebin w rezerwie nie ma
wystarczajacej liczby figurek do wystawienia, gra natychmiast
sie koriczy.

POWIRZANE TEMRTY: Zakoticzenie gry

25 PRSRZEROWIE

Pasazerowie s3 reprezentowani przez zetony i symbolizuja niena-
zwanych czlonkéw zatogi i pasazeréw statku SS Atlantica, ktérzy
moga by¢ narazeni na niebezpieczeristwo podczas gry.

251 Zetony pasazer6éw maja identyczne rewersy i zréznicowane
awersy.

% Naawersie zetonu pasazera znajduje sie 1 albo wiecej
symboli zasobéw albo ,X”.

® Gdy pokonany zostanie pasazer oznaczony zetonem
z X", zaden zasob nie zostaje zredukowany.

252 Zetony pasazeréw powinny by¢ zawsze zakryte, chyba ze efekt
gry powoduje obrécenie zetonu na strone odkryta.

253 Na potrzeby efektéw gry pasazerowie nie s3 uwazani za ludzi.

25.4 NRRAZENIE PASRZERA

Gdy gracz otrzymuje polecenie ,naraz pasazera”, rzuca koscig
iumieszcza zakryty zeton pasazera z rezerwy (bez podgladania
awersu) na polu poktadu odpowiadajacemu wynikowi rzutu.

255 Jesli gracze majg narazi¢ wieksza liczbe pasazerdw niz jest
w rezerwie, muszg narazi¢ tylu, ile to mozliwe.

256 Jeslinarazenie pasazera jest kosztem dla jakiej$ zdolnosci
(np. zdolnos¢ akcji pola mostka), a w rezerwie nie ma wystar-
czajacej liczby pasazerdw, nie mozna uzy¢ takiej zdolnosci.

25.7 OCALENIE PRSAZERA

Gdy gracz ocali pasazera, bierze jego zeton i odklada zakryty
z powrotem do rezerwy (bez podgladania awersu).

25.8 POKONANIE PRSRZERA

Gdy pasazer zostanie pokonany, jego zeton jest odwracany awersem
do gory, a kazdy z zasobow zostaje zredukowany o tyle, ile symboli
danego zasobu znajduje si¢ na zetonie. Nastepnie ten zeton pasazera
zostaje usuniety z gry.

259 Pasazer moze zosta¢ pokonany przez istote z glebin, ktéra
aktywuje sie na jego polu albo w wyniku akcji ujawnionego
zdrajcy najego polu.

& Pasazer nie moze zostaé pokonany przez istote z gtebin ani
ujawnionego zdrajce, jesli na jego polu znajduje si¢ czlowiek.

2510 Gdy pokonany zostanie pasazer oznaczony zetonem z , X,
zaden zasob nie zostaje zredukowany.

2511 Jesliw wyniku pokonania pasazera ktérys z zasobow zostanie
zredukowany do 0, gra natychmiast sie koriczy.

POWIRZRNE TEMRTY: Cel gry, Pokonanie, Zakoticzenie gry

26 POKONANIE

Postacie, potwory i pasazerowie moga zosta¢ pokonani.

26.1 Gdy atak jest udany, obrornca zostaje pokonany.

26.2 Gdy istota z gltebin aktywuje si¢ na polu poktadu, na ktérym jest
1 albo wiecej pasazeréw, i na tym polu nie ma ludzi, aktywny
gracz wybiera 1 z tych pasazeréw, ktéry zostaje pokonany.

263 Gdy pokonany zostaje czlowiek, jest przesuwany do lazaretu.

B Jesli cztowiek w lazarecie zostanie pokonany, pozostaje
w lazarecie.

' Jesli czlowiek znajdujacy sie w areszcie zostanie pokonany,
pozostaje w areszcie.

264 Gdy pokonany zostanie ujawniony zdrajca, trafia do aresztu.

% Jesli ujawniony zdrajca znajdujacy si¢ w areszcie zostanie
pokonany, pozostaje w areszcie.

265 Gdy pokonana zostanie istota z gtebin, wraca do rezerwy.

266 Gdy pasazer zostanie pokonany, jego zeton jest odwracany
awersem do gory, a kazdy z zasobéw zostaje zredukowany
o tyle, ile symboli danego zasobu znajduje si¢ na zetonie.
Nastepnie zeton pasazera zostaje usuniety z gry.

g Gdy pokonany zostanie pasazer oznaczony zetonem z , X,
zaden zasob nie zostaje zredukowany.

267 Jeélijakas zdolnos¢ zapobiega pokonaniu, wszystkie efekty
pokonania zostaja zignorowane.

POWIRZANE TEMRTY: Aktywacje, Areszt, Atak, Lazaret, Pasazerowie,
Potwory

27 POLRA

W grze wystepuja 2 rodzaje pol: pola statku i pola wody. Pola statku
sa podzielone na pola poktadu i pola pomieszczen.

271 Wiele zasad i efektéw w grze odnosi sie do ,najblizszego” pola.
Najblizsze pole to takie, ktore jest oddalone o najmniejsza
liczbe pdl od wyznaczonego pola albo komponentu.



272 POLA WODY

pola wody

W grze jest 8 pol wody otaczajacych statek i stanowiacych graficzne
przedstawienie oceanu.

273 Dwapolaz oznaczeniami,1-4"1i,5-8” okreslane sa jako przod
statku.

274 Nakazdym polu wody jest strzatka ruchu, ktéra wskazuje
na sasiednie pole poktadu.

275 Na polach wody moga znajdowac sie jedynie figurki potworéw.
276 Postacie nie moga przesuwac si¢ na pola wody.
277 Polawody nie moga zosta¢ uszkodzone.

27.8 POLR STRATKU

Jest 16 pol statku, ktére reprezentuja SS Atlantice.

279 Gracze moga poruszac sie jedynie po polach statku.

2710 Na polu statku moze si¢ znajdowac dowolna liczba postaci
iistot z glebin.

2711 Pola statku podzielone s na 2 rodzaje: pola poktadu i pola
pomieszczen.

2712 POLR POKLADU

pola poktadu

Jest 8 pél poktadu, ktére sq rozmieszczone po zewnetrznej czesci
statku i stanowia graficzne przedstawienie goérnego pokladu.

2713 Pola poktadu sa ponumerowane od 1 do 8.

2714 Nakazdym polu poktadu jest strzatka ruchu istot z gtebin
wskazujaca na sasiednie pole pomieszczenia.

2715 Pola pokladu nie moga zosta¢ uszkodzone.
2716 Pasazerowie moga by¢ umieszczani tylko na polach poktadu.

¥ Na polu poktadu moze sie znajdowa¢ dowolna liczba
pasazerow.

2717  POLR POMIESZCZEN

pola pomieszczeti

Jest 8 pdl pomieszczen rozmieszczonych w wewnetrznej czesci
statku, ktére stanowig graficzne przedstawienie jego wnetrza.

2718 Kazde pole pomieszczenia ma wlasna, unikalng nazwe, krotki
opis zdolnosci, a takze oznaczenie numeryczne (z wyjatkiem
aresztuilazaretu).

% Pelen opis zdolno$ci kazdego pola pomieszczenia znajduje sie
na arkuszu pomocy gracza.

2719 Pola pomieszczen (z wyjatkiem aresztu i lazaretu) moga zostaé
uszkodzone.

2720 Lazaretiareszt rzadza si¢ specjalnymi zasadami:
&% Pola te nie moga zostac uszkodzone.

% Istoty z glebin nie moga zosta¢ wystawione na tych polach
ani si¢ na nie przesunac.

% Gracze nie moga dobrowolnie przesunga¢ sie na te pola.

POWIRZANE TEMRTY: Odmety, Przéd statku, Sgsiadowanie, Strzatki
ruchu, Tyt statku, Zdolnosci akcji

28 POSTACIE
Ludzie i ujawnieni zdrajcy okreslani sa zbiorczo jako postacie.

POWIRZRNE TEMATY: Karty umiejetnosci, Gracz, Schemat tury,
Ujawnieni zdrajcy

29 POTWORY

Matka Hydra, Ojciec Dagon i istoty z gtebin sa wspdlnie okre$lani
mianem potworow.

POWIRZANE TEMRTY: Aktywacje, Monarchowie
30 PRZOD STATKdU
Prz6d statku stanowia 2 pola wody z oznaczeniami , 1-4”1,5-8".

301 Gdy monarcha wykonuje ruch jako cze$¢ swojej aktywaciji,
przesuwa sie o 1 pole w strone tych pél wody.



() Jesli w momencie aktywacji monarcha znajduje si¢ juz
na 1 z tych pél wody, nie przesuwa sie.

POWIRZRANE TEMRATY: Pola, Tyt statku

31  SRSIADOWARNIE

Dwa pola sasiaduja ze soba, jesli maja wspdlng krawedz.
311 Pola, ktére stykaja sie tylko naroznikiem, nie sasiaduja ze soba.

312 Komponent gry sasiaduje z tymi samymi polami i komponen-
tami, co pole, na ktoérym sie znajduje.

313 Komponenty na sasiednich polach sasiaduja ze soba nawzajem.

POWIRZANE TEMATY: Pola

32  SCHEMAT TURY

Rozgrywka w ODMETY GROZY sklada sig z serii tur.

321 Poczawszy od aktywnego gracza wybranego podczas przy-
gotowania gry i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, gracze kolejno wykonuja swoje tury.

322 Schemat tury rézni si¢ w zaleznosci od tego, czy aktywny gracz
jest czlowiekiem, czy ujawnionym zdrajca.

32.3 TURRA CZLOWIEKR

Jesli aktywny gracz nie jest ujawnionym zdrajca, podczas swojej
tury wykonuje po kolei nastepujace kroki:

324 KROK 1. Otrzymanie umiejetno$ci. Aktywny gracz dobiera
karty umiejetnosci w liczbie i rodzaju wskazanym przez jego
zestaw umiejetnosci.

9 Jesli aktywny gracz jest w lazarecie, dobiera tylko
1 wybrang karte ze swojego zestawu umiejetnosci.

325 KROK 2. Akcje. Aktywny gracz wykonuje 2 wybrane przez
siebie akcje. Gracz moze wykona¢ te sama akcje wiecej niz raz.

326 KROK 3. Mity. Aktywny gracz dobiera i rozpatruje karte Mitow.

327 KROK 4. Odrzucenie kart. Kazdy gracz, ktéry ma na rece
wiecej niz 10 kart umiejetno$ci, musi odrzuci¢ nadmiarowe
karty, aby zostalo mu tylko 10.

328 Gdy aktywny gracz skoniczy wykonywanie tych krokéw,
przekazuje zeton aktywnego gracza osobie po swojej lewe;.
Teraz to ona wykonuje swoja ture.

32.9 TURA UJAWNIONEGO ZDRR)CY

Jesli aktywny gracz jest ujawnionym zdrajca, podczas swojej tury
wykonuje po kolei nastepujace kroki:

3210 KROK 1. Otrzymanie umiejetno$ci. Aktywny gracz dobiera
karty umiejetnosci w liczbie i rodzaju wskazanym przez jego
zestaw umiejetnosci.

() Aktywny gracz moze zdecydowac sie nie dobiera¢ dowolnej
liczby kart ze swojego zestawu umiejetno$ci. Nastepnie za
kazdg taka niedobrang karte dobiera karte z talii zdrady.

® Jeszcze przed dobraniem jakichkolwiek kart gracz musi
okre§li¢, ile kart zdrady chce dobra¢.
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3211 KROK 2. Akcje. Aktywny gracz wykonuje 2 wybrane przez
siebie akcje. Gracz moze wykona¢ dwukrotnie te sama akgje.

3212 KROK 3. Odrzucenie kart. Kazdy gracz, ktéry ma na rece
wiecej niz 10 kart umiejetnosci, musi odrzuci¢ nadmiarowe
karty, aby zostalo mu tylko 10.

3213 Gdy aktywny gracz skonczy wykonywanie tych krokow,
przekazuje zeton aktywnego gracza osobie po swojej lewej.
Teraz to ona wykonuje swoja ture.

POWIRZRNE TEMATY: Akcje, Karty Mitéw, Lazaret, Limit kart na rece,
Zestaw umiejetnosci

33 STRZALKI RUCHU ISTOT Z GLEBIN

Strzatki widoczne na planszy wskazuja na kierunek ruchu istot z glebin.

331 Nakazdym polu wody i polu poktadu nadrukowana jest
strzatka ruchu.

33.2 Nie ma strzalek ruchu pomiedzy polami pomieszczen,
poniewaz zasady ruchu istot z gtebin na tych polach réznia sie
od standardowych.

POWIRZANE TEMRATY: Aktywacje

34  TALIA CHROSU

W sktad talii chaosu wchodza po 2 karty kazdego rodzaju umiejet-
nosci, z wyjatkiem kart zdrady (). Umieszcza sig ja na planszy
na polu talii chaosu obok Odmetdéw.

341 Na poczatku kazdego testu umiejetnosci do testu dodaje sie
2 zakryte karty z wierzchu talii chaosu.

34.2 Gdyzostanie uzyta ostatnia karta z talii chaosu, stwérz nowa
talie. Aby to zrobi¢, wez po 2 karty z kazdej talii umiejetnosci
z wyjatkiem talii zdrady, a nastepnie je potasu;.

() Jesli talia umiejetnosciijej stos odrzuconych maja facznie
mniej niz 2 karty, nie dodawaj zadnych kart z tej talii do
talii chaosu.

34.3 Gracze nie moga podglada¢ kart w talii chaosu.

344 Liczbakart pozostalych w talii chaosu jest jawna. Kazdy gracz
moze policzy¢ liczbe kart w talii chaosu bez podgladania ich
awersow.

34.5 Gdy pojawi sie polecenie ,wtasuj do talii chaosu X kart zdrady”,
wez X kart z wierzchu talii zdrady i potasuj je razem ze wszyst-
kimi pozostatymi kartami talii chaosu. Nastepnie od16z talie
chaosu na jej miejsce na planszy.

POWIRZRNE TEMATY: Jawne informacje, Karty umiejetnosci, Testy
umiejetnosci

35  TEST UMIEJETNOSCI

Testy umiejetno$ci moga zosta¢ wywolane przez kryzysy
izdolno$ci akgji pola kajuty kapitaniskiej i pola aresztu.

351 Kazdy test umiejetnosci ma warto$¢ docelowa i 2 albo wiecej
symboli umiejetnosci, ktore wskazuja umiejetnosci wspiera-
jace w tym teécie. Kazdy inny rodzaj umiejetnosci to umiejet-
nos¢ negujaca.




352 Abyrozpatrzy¢ test umiejetnosci, gracze wykonuja nastepu-
jace kroki:

353 KROK 1. OGLOSZENIE KRYTERIOW. Aktywny gracz oglasza
warto$¢ docelowa i umiejetno$ci wspierajace.

() Kazdy gracz, ktéry chce uzy¢ zdolnosci ,zanim do testu
umiejetnosci zostana dodane jakiekolwiek karty”, moze
to teraz zrobié.

354 KROK 2. DODANIE KART CHAOSU. Aktywny gracz tworzy pule
testu umiejetnosci. Aby to zrobi¢, bierze 2 wierzchnie karty
z talii chaosu i kladzie je zakryte w zasiegu wszystkich graczy.

355 KROK 3. DODANIE KART UMIEJETNOSCI. Poczawszy od gracza po
lewej od aktywnego gracza (i koriczac na aktywnym graczu),
kazdy gracz ma jedna okazje na dodanie ze swojej reki 1 albo
kilku zakrytych kart do puli testu umiejetnosci.

% Gracz nie musi doklada¢ zadnych kart do testu, jesli nie chce.

() Kazdy ujawniony zdrajca i czlowiek w areszcie moze doda¢
do testu umiejetno$ci maksymalnie po 1 karcie.

356 KROK 4. TASOWRNIE KART. Aktywny gracz tasuje pule testu
umiejetnosci, aby nie byto wiadomo, ktére karty zostaly
dolozone przez poszczegdlnych graczy.

357 KROK 5. SORTOWRNIE KART. Aktywny gracz odstania kolejno
karty z puli testu umiejetnosci i rozdziela je na dwa stosy:
jeden dla umiejetnosci wspierajacych i jeden dla umiejetnosci
negujacych.

358 KROK 6. OBLICZENIE WYNIKU. Aktywny gracz dodaje wartosci
wszystkich wspierajacych kart umiejetnoséci i odejmuje od
sumy taczng warto$¢ wszystkich negujacych kart umiejetnosci.

9 Jesli ostateczny wynik jest wiekszy albo réwny wartosci
docelowej, test umiejetnosci koriczy sie sukcesem.

® Rozpatrz wszystkie efekty ,Sukces:” albo ,Jesli test
zakonczy sie sukcesem” dla tego testu.

$w niektérych kryzysach wystepuja czesciowe sukcesy,
przedstawione jako warto$¢ liczbowa i opis efektu.

® Jesli wynik testu umiejetnosci nie jest réwny albo wiekszy
od warto$ci docelowej, ale réwna sie albo przewyzsza
warto$¢ czesciowego sukcesu, rozpatrz efekt cze$ciowego
sukcesu.

® Test umiejetnosci, w ktérym osiagnieto cze$ciowy
sukces, nie jest traktowany ani jako sukces, ani jako
porazka na potrzeby innych efektow gry.

9 Jesli ostateczny wynik jest mniejszy od wartosci docelowej
i warto$ci cze$ciowego sukcesu, test umiejetnoéci konczy
sie porazka.
® Rozpatrz wszystkie efekty ,Porazka:” dla tego testu.

359 KROK 7. ODRZUCENIE KART. Wszystkie karty umiejetnodci uzyte
w tedcie zostaja odrzucone na odpowiadajace im stosy odrzu-
conych kart umiejetnosci.

POWIRZRANE TEMATY: Karty Mitéw, Talia chaosu, Umiejetnosci
negujgce, Umiejetnosci wspierajgce, Wartos¢ docelowa

36 TORY

Na planszy znajduja si¢ 2 tory: tor podrézy i tor rytuatu.

361 Gdy pojawi sie polecenie przesuniecia do przodu Zetonu na
torze, przesun zeton o wskazang liczbe pél w strone przeciwna
od pola startowego.

% Jeslizeton dotarl do ostatniego pola na torze, a nie
przesunal sie jeszcze o wskazana liczbg p6l do przodu,
wraca na pole startowe i kontynuuje ruch.

36.2 Gdy pojawi sie polecenie cofniecia na torze, przesuri zeton na
danym torze o wskazang liczbe p6l w strone pola startowego.

@ Jeslizeton znajduje si¢ juz na polu startowym, nie moze sie
cofnaé.

36.3 Gdy pojawi sie polecenie zresetowania toru, przel6z zeton
na tym torze z powrotem na pole startowe.

@ Jeslizeton znajduje si¢ juz na polu startowym, pozostaje
na nim.

36.4 TOR PODROZY

Tor podrdzy pokazuje postepy statku SS Atlantica w rejsie do
kolejnego punktu nawigacyjnego.

36.5 Zeton natorze podrézy przesuwa sie do przodu, gdy rozpa-
trzony zostanie symbol toru podrézy na karcie Mitow.

366 Gracze moga przesuna¢ do przodu zeton na torze podrézy,
uzywajac zdolnos¢ akeji pola maszynowni.

36.7 Zakazdym razem, gdy zZeton podrézy przesuwa sie do przodu,
zakazde pole, o ktére sie przesuwa, przesun kazdego potwora
na kazdym polu wody o 1 pole wody w strone tylu statku.

¢ Kazdego potwora, ktéry juz znajdowat si¢ na 1 z pél wody
z tylu statku przesun na Odmety.

36.8 Gdy zeton podrézy przesunie sie na pole ,Rejs”, statek osiaga
kolejny punkt nawigacyjny.

¢ Gdy zeton przesunie si¢ na to pole, a w grze znajduja si¢ juz
karty nawigacji o facznym dystansie 12 albo wiekszym, statek
doplynatl do portu docelowego i gra natychmiast si¢ konczy.

& Jeélitaczny dystans na kartach nawigacji w grze wynosi mniej
niz 12, gracz z tytutem Kapitana podglada 2 wierzchnie
karty z talii nawigacji, wybiera jedna do rozpatrzenia,

a druga odklada na spéd talii nawigacji.

® Gdy Kapitan rozpatruje karte nawigacji, umieszcza ja
w rzedzie obok innych kart nawigacji znajdujacych sie
w grze. Nastepnie rozpatruje efekty tej karty nawigacji.

® Gdy Kapitan rozpatrzy karte nawigacji, przeklada zeton
podrézy na pole startowe toru.

® Gdy Kapitan rozpatrzy karte nawigacji, dzieki ktorej
osiggnieto dystans 6 albo wiekszy, gracze przeprowadzaja
faze przebudzenia.

36.9 TOR RYTUALU

Tor rytualu przedstawia postepy w przygotowaniu zaklecia
wielkiego wygnania.



36.10 Zeton rytualu przesuwa sie do przodu, gdy rozpatrzony
zostanie symbol toru rytuatu na karcie Mitow.

36.11 Gracze moga przesunac¢ do przodu zeton na torze rytuatu,
uzywajac zdolno$¢ akeji pola kaplicy.

36.12 Gdy zeton rytuatu dotrze do pola ,Rytual”, rzucone zostanie
zaklecie wielkiego wygnania. Aby rozpatrzy¢ efekt rytuatu,
gracze wykonuja nastepujace kroki:

() Wszystkie istoty z glebin na polach wody i pokladu wracaja
do rezerwy.

¢ Zaklecie wielkiego wygnania nie wptywa na istoty
z glebin na polach pomieszczen.

% Ojciec Dagon i Matka Hydra przesuwaja si¢ na Odmety.
() Wszyscy pasazerowie na polach poktadu zostaja pokonani.
% Wszystkie postacie na polach pokladu zostaja pokonane.

® Pokonaniludzie trafiaja do lazaretu, a pokonani
ujawnieni zdrajcy do aresztu.

® Zaklecie wielkiego wygnania nie wplywa na postacie
na polach pomieszczen.

% Przesuri zeton rytuatu na pole startowego jego toru.

POWIRZRANE TEMRTY: Faza przebudzenia, Karty nawigacji, Karty
zakleé, Tyt statku, Tytuly, Zdolnosci akcji

37 TYL STRATKU

Tyt statku stanowia 2 pola wody sasiadujace z polami pokladu
o numerach 71 8.

371 Zakazdym razem, gdy Zeton na torze podrézy przesuwa sie
do przodu, wszystkie potwory znajdujace sie na tych polach
przesuwaja sie na Odmety

POWIRZANE TEMATY: Odmety, Pola, Przéd statku, Tory

38 TYTULY

W grze wystepuja 2 specjalne tytuly, Kapitan oraz Straznik Ksiegi,
ktére reprezentowane sa przez karty tytulow.

381 Narewersie karty kazdego tytulu znajduje si¢ linia jego sukces;ji.

38.2 Napoczatku gry kazdy z tytuléw trafia do odpowiedniego
gracza, ktorego postaé zajmuje najwyzsza pozycje w linii
sukcesji do danego tytutu.

383 Gracz traci swoje tytulty w nastepujacych sytuacjach:
S Gdy trafia do aresztu.
% Gdy ujawnia sie jako zdrajca.

384 Gdy gracz traci tytul, jest on przyznawany uprawnionej do
tego postaci, ktéra zajmuje najwyzsza pozycje w linii sukcesji
do tego tytulu.

%' Ujawnieni zdrajcy, ludzie w areszcie i postacie nieuczestni-
cz3ce w grze nie s uprawnionymi postaciami.

$ Czlowiek tracacy tytul jest brany pod uwage jako upraw-
niony wylacznie wtedy, gdy wszyscy pozostali ludzie znajduja
si¢ w areszcie, a gracz ten nie ujawnia sie jako zdrajca.

& Jedli gracz traci tytul, a wszyscy ludzie sa w areszcie, tytut
przyznawany jest czlowiekowi w areszcie, ktory zajmuje
najwyzsza pozycje w linii sukces;ji do tego tytutu.

38.5 KAPITAN

Kapitan to posta¢, ktéra aktualnie dowodzi statkiem. Podejmuje
decyzje zwiazane ze statkiem, jego zasobami, a takze kursem.

386 Odniesienia do ,Kapitana” dotycza gracza, ktéry ma karte
tytutu ,Kapitan”.

387 Graczz tytulem Kapitana otrzymuje talie nawigacji i odpowia-
dajaca karte tytutu.

388 Gdy zeton podrézy przesunie si¢ na pole ,Rejs”, Kapitan
wybiera 1 z 2 wierzchnich kart talii nawigacji.

389 Wiele kryzyséw z wyborem opcji wymaga decyzji Kapitana.

38.10 STRAZNIK KSIEGI

Straznik Ksiegi to posta¢, ktéra ma za zadanie pilnowa¢ ksiegi
magicznych zakled.

3811 Odniesienia do ,Straznika Ksiegi” dotycza gracza, ktéry ma
karte tytulu ,Straznik Ksiegi”.

3812 Gracz z tytulem Straznika Ksiegi otrzymuje talie zakle¢
i odpowiadajaca karte tytulu.

38.13 Nakarcie tytulu Straznika Ksiegi znajduje si¢ zdolnos¢ akgji,
ktora pozwala Straznikowi podejrzeé 2 wierzchnie karty z talii
zakle¢, rozpatrzy¢ jedng z nich, a drugg umiesci¢ na spodzie talii.

% po rozpatrzeniu zaklecia zostaje ono usuniete z gry.
S Jesli talia zakle¢ sie wyczerpie, Straznik Ksiegi nie moze
korzystac ze zdolnosci swojej karty tytutu.
3814 Kilka kryzyséw z wyborem opcji wymaga decyzji Straznika Ksiegi.

POWIRZRNE TEMRTY: Karty nawigacji, Karty zakleé, Tory, Ujawnienie sie,
Zdolnosci akcji

39 UJAWNIENI ZDRR)CY

Ujawniony zdrajca to gracz, ktéry ujawnil karte lojalno$ci hybrydy
albo kultysty.

391 Aby zosta¢ ujawnionym zdrajcg, gracz musi wykona¢ akcje
Jujawnienie sie”.
39.2 Tura ujawnionego zdrajcy przebiega inaczej niz tura cztowieka.

(zob. ,32. Schemat tury” na stronie 12).

393 Ujawniony zdrajca moze atakowac ludzi i by¢ przez nich
atakowany.

394 Ujawniony zdrajca moze dobiera¢ karty zdrady i uzywac
zdolno$ci tych kart.

395 Ujawniony zdrajca blokuje ludziom mozliwo$¢ uzywania
zdolnosci akgji pola, na ktérym sie znajduje, a takze zdolnosci
akeji karty uszkodzenia na tym polu.

396 Ujawniony zdrajca nie moze doda¢ wiecej niz 1 karte umiejet-
nosci do kazdego testu.



39.7 Ujawniony zdrajca nie moze uzywac zdolnoéci ze swojego
arkusza postaci ani zdolno$ci pél statku.

POWIRZRANE TEMRTY: Karty lojalnosci, Karty zdrady, Schemat tury,
Ujawnienie sig, Zdolnos$¢ ujawnienia

40 UJAWNIENIE SIE

Czlowiek z karta lojalnosci hybrydy albo kultysty moze po$wiecié
akeje, aby ujawnic sie jako zdrajca.

Aby to zrobi¢, gracz wykonuje nastepujace kroki:

401 KROK 1. Gracz ujawnia jedna (i tylko jedna) ze swoich kart
lojalno$ci hybrydy albo kultysty.

S Jesli gracz ma zaréwno karte hybrydy, jak i kultysty,
wybiera, ktora chce ujawnié.

40.2 KROK 2. Gracz rozpatruje zdolnos¢ , Gdy si¢ ujawniasz” na
swoim arkuszu postaci. Nastepnie umieszcza odkryta karte
lojalnos$ci na swoim arkuszu postaci, zakrywajac znajdujace
sie na nim zdolnosci. Przez reszte gry nie moze juz korzysta¢
z tych zdolnosci.

403 KROK 3. Jesli statek nie pokonal jeszcze 12 jednostek dystansu,
gracz przekazuje wszystkie swoje nieujawnione karty lojalnosci
1 innemu graczowi. Wybrany gracz dodaje je do swoich kart
lojalnos$ciimoze je oglada¢ w kazdej chwili. Jesli statek pokonat
12 albo wiecej jednostek dystansu, ujawniajacy sie gracz zatrzy-
muje swoje nieujawnione karty lojalno$ci w swoim obszarze gry.

404 KROK 4. Gracz traci wszystkie tytuty.

40.5 KROK 5. Gracz odrzuca wszystkie karty Mitéw ze swojego

obszaru gry i usuwa z gry swoja karte wyczynu, jesli nie zostata

jeszcze uzyta.

406 KROK 6. Jesli gracz nie jest w areszcie, moze odrzuci¢ z reki
dowolna liczbe kart umiejetnosci, aby dobrac taka sama liczbe
kart z talii zdrady.

40.7 KROK 7. Gracz nakltada znacznik zdrajcy na swoj pionek postaci.
40.8 Po wykonaniu tych czynnosci biezaca tura jest rozgrywana dalej.

9 Jesli gracz ujawni si¢ podczas swojej tury, nadal moze
wykona¢ pozostate mu akgje, ale pomija krok Mitéw.

POWIRZRANE TEMRTY: Karty lojalnosci, Tor podrézy, Tytuty, Ujawnieni
zdrajcy, Zdolno$¢ ujawnienia

41 UMIEJETNOSCI NEGUJRCE

Umiejetno$¢ negujaca podczas testu to kazdy rodzaj umiejetnosci,
ktérej symbol nie znajduje sie na li$cie umiejetnosci wspierajacych
tego testu.

411 Karty umiejetnosci negujacych liczg sie na minus przy obli-
czaniu wartosci testu umiejetnosci.

POWIRZRANE TEMRTY: Testy umiejetnosci, Umiejetnosci wspierajqce

42 UMIEJETNOSCI WSPIERRJRCE

W kazdym te$cie umiejetnosci przedstawione sa 2 albo wiecej
symboli umiejetno$cii docelowa wartos¢ testu. Kazdy przedsta-
wiony rodzaj umiejetnosci to umiejetno$¢ wspierajaca.

421 Karty umiejetno$ci wspierajacych licza sie na plus przy obli-
czaniu wyniku testu umiejetno$ci.

POWIRZRANE TEMRTY: Testy umiejetnosci, Umiejetnosci negujqce,
Wartosé docelowa

43  USUNIECIE Z GRY

Gdy jaki$ komponent zostanie usuniety z gry, odtéz go do pudetka.
Gracze nie moga oglada¢ komponentéw usunietych z gry, chyba ze
efekt gry wyraznie na to pozwala.

44 USZKODZENIA

Do uszkodzen moze doj$¢ na 2 sposoby — poprzez uszkodzenie
statku i uszkodzenie pola.

441 USZKODZENIE STATKU. Gdy gracz otrzyma polecenie ,uszkodz
statek,” dobiera wierzchnia karte z talii uszkodzen i rozpatruje
jej efekt.

S Jeélito karta ,,Uszkodzenia strukturalne”, gracz rzuca
koscia i umieszcza te karte na polu pomieszczenia, ktore
odpowiada wynikowi rzutu.

44.2 USZKODZENIE POLA. Gdy gracz otrzyma polecenie uszkodzenia
okreslonego pola, dobiera wierzchnig karte z talii uszkodzen
irozpatruje jej efekt.

' Jedli to karta , Uszkodzenia strukturalne”, gracz umieszcza
ja na uszkadzanym polu.

S Jesli po rozpatrzeniu karta uszkodzenia jest usuwana z gry,
gracz nie dobiera kolejnej karty.

443 Uszkodzi¢ mozna tylko pola pomieszczen. Pola poktadu i wody
nie moga zosta¢ uszkodzone.
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» Aresztilazaret to pola pomieszczer, ale nie moga zostaé
uszkodzone.

444 Gdy na danym polu znajduje si¢ karta uszkodzenia, to pole jest
uszkodzone i gracze nie moga korzystac z jego zdolnosci akgji.

445 Uszkodzone pole nie moze zosta¢ ponownie uszkodzone.
Jesliuszkodzone pole miatoby zosta¢ ponownie uszkodzone,
zamiast tego uszkodzeniu ulega najblizsze nieuszkodzone pole
pomieszczenia.

() Jesli w takiej samej odlegtosci od pierwotnego pola znajduje
sie wiecej nieuszkodzonych pdl, uszkodzone zostaje to z nich,

ktére ma najwyzszy numer.

446 Czlowiek na uszkodzonym polu moze je naprawié, uzywajac
zdolnosci akcji ze znajdujacej sie tam karty uszkodzenia.

¥ Gdy pole zostanie naprawione, karta uszkodzenia zostaje
wtasowana z powrotem do talii uszkodzen.

& Naprawa uszkodzonego pola nie wlicza si¢ do limitu jedno-
krotnego skorzystania ze zdolnosci akcji danego pola.

447 Je$li wjakimkolwiek momencie gry 6 péljest uszkodzonych
jednoczes$nie, gra natychmiast sie konczy.

POWIRZRNE TEMATY: Aktywacje, Naprawa, Pola, Zakoticzenie gry,
Zdolnosci akcji



45 WRRTOSC DOCELOWA

Warto$ci docelowe sg brane pod uwage podczas rozpatrywania
testow umiejetnosci oraz atakow.

451 Warto$¢ docelowa testu umiejetno$ci to minimalna warto$¢,
jaka musi osiggna¢ suma wszystkich kart w tescie, aby test
zakonczytl sie sukcesem.

¥ Wartoé¢ docelowa testu umiejetnosci jest przedstawiona
jako liczba, przy ktoérej sa symbole umiejetno$ci wspieraja-
cych w danym tescie.

452 Warto$¢ docelowa ataku to minimalny wynik rzutu ko$cia
potrzebny do tego, aby atak sie powiodt.

S Jeéli obroricy jest istota z glebin, warto$¢ docelowa to 4.

% Jesli obrorica jest postaé, warto$¢ docelowa to 6.
POWIRZRANE TEMATY: Atak, Testy umiejetnosci, Umiejetnosci wspierajgce
Wrogowie okre$lani sa na podstawie lojalnoéci danego gracza.

461 LUDZIE. Wrogami ludzi sg istoty z glebin i ujawnieni zdrajcy.

46.2 UJRAWNIENI ZDRRJCY. Wrogami ujawnionych zdrajcéw sg ludzie.

POWIRZANE TEMRTY: Ujawnieni zdrajcy

47  WYSTRWIENIE

Gdy gracz otrzyma polecenie ,wystaw X istot z glebin”, bierze X
figurek istot z glebin z rezerwy i umieszcza je na wyznaczonych
polach.

471 Jesli gracz musi wystawic istoty z glebin, ale w rezerwie jest
ich za malo, gra natychmiast si¢ koriczy.

POWIRZANE TEMRTY: Aktywacje, Odmety, Zakoticzenie gry

48 ZRKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie natychmiast, gdy spetniony zostanie dowolny
z nastepujacych warunkow.

% Zeton natorze podrézy przesunal sie na pole ,Rejs”,
aw grze znajduja sie juz karty nawigacji o tacznym
dystansie wynoszacym 12 albo wigcej.

() Dowolny zaséb zostal zredukowany do 0.
$6 poljest uszkodzonych jednoczesénie.

© Gracze musza wystawic istoty z glebin, ale w rezerwie jest
ich za mato.

481 Gdy dowolny z tych warunkéw zostanie spetniony, kazdy
gracz ujawnia swoje karty lojalnosci.

() Jesli gra sie zakonczyta, bo zeton na torze podrdzy dotarl do
pola ,Rejs”, wygrywaja wszyscy gracze, ktorzy maja jedynie
karty lojalno$ci ludzi.

T We wszystkich pozostatych przypadkach wygrywaja
Wwszyscy gracze majacy co najmniej 1 karte lojalno$ci
hybrydy.

® Jeslitaczny dystans na wszystkich kartach nawigacji
wynosi 12 albo wiecej, wygrywa takze gracz z karta lojal-
nosci kultysty. Dotyczy to takze sytuacji zakoriczenia gry
podczas rozstrzygania karty nawigacji, ktora doprowadzila
faczny dystans do 12.

® Jesli gracz ma zaréwno karte lojalnosci hybrydy i kultysty,
wygrywa razem z hybrydami, nawet jeéli faczny dystans
na kartach nawigacji wynosi mniej niz 12.

POWIRZRNE TEMRATY: Cel gry, Karty lojalnosci, Uszkodzenia

49 ZRSOBY

W grze wystepuja 4 rodzaje zasobow: paliwo (%), zywnos¢ (&),
poczytalnosé (%) i dusze ().

491 Gdy poziom zasobu wzroénie albo spadnie, nalezy przestawi¢
wskaznik na aktualng warto$¢.

$ Jesli dowolny zasoéb zostanie zredukowany do 0, gra natych-
miast sie koriczy.

&% Zaden zasdb nie moze zostad zwiekszony ponad warto$¢ 10.
Wszelkie nadwyzki powyzej 10 sa ignorowane.

POWIRZRANE TEMRTY: Cel gry, Zakoticzenie gry

50 ZDOLNOSCI

Na wiekszosci kart znajduja sie zdolnosci, z ktérych gracze moga
korzysta¢ podczas gry. Kazda zdolnos¢ okresla warunki jej uzycia
i sposoéb rozpatrywania jej efektow.

50.1 INTERPRETACJA ZDOLNOSCI

50.2 Stowa ,ty”, twdj” i, twoje” w tekscie karty odnosza sie do gracza
rozpatrujacego dana karte.

& Gdy pojawiaja si¢ na karcie Mitéw, odnoszg si¢ do aktywnego
gracza, chyba ze wybér zwiazany z kryzysem jest podejmo-
wany przez innego gracza. W takim wypadku ,ty”, ,twd;j”

i ,twoje” odnosza si¢ do gracza dokonujacego wyboru.

50.3 Jesliw opisie efektu wystepuje zwrot ,,nie mozna”, musi by¢ prze-
strzegany i nie moze zosta¢ podwazony przez inne zdolno$ci.

504 Jesliw opisie zdolno$ci wystepuje stowo ,mozesz”, jej efekty sa
opcjonalne.

50.5 Jes$liw opisie efektu wystepuje stowo ,aby”, zeby rozpatrzy¢
efekt po tym slowie, najpierw musi zosta¢ spetniony warunek
poprzedzajacy stowo ,aby”.

506 Je$liw opisie efektu znajduje si¢ zwrot ,gdy ma by¢/zostac”,
ten efekt zostaje rozpatrzony przed wydarzeniem, do ktérego
odnosi sie ,gdy ma by¢/zostac”. Jesli w opisie takiego efektu
pojawia si¢ zwrot ,zamiast tego”, wydarzenie powiazane
z ,gdy ma by¢/zosta¢” zostaje zastgpione przez nowy efekt.



Przyktad. Liczba doskonala, karta wyczynu Beatrice Sharpe,

ma nastepujgcy tekst: ,Gdy ma byé wykonany rzut kosciq, jesli

nie jestes w areszcie, mozesz zamiast tego ustawic kosé na wybrany
wynik”. Gdy Beatrice Sharpe korzysta z tej zdolnosci, nie rzuca
kosciq i sama wybiera wynik.

507 Jesli opis efektu méwi graczowi, aby ,podejrzat” komponent
z ukrytymi informacjami (zwykle chodzi o wierzchnia karte
wtalii), to tylko on moze si¢ z nimi zapozna¢.

508 Zwrot jesli to mozliwe” uzywany jest w sytuacjach, w ktérych
stan gry mégtby uniemozliwi¢ wykonanie danego polecenia.
Jeslinie mozna wykona¢ polecenia, jest ignorowane.

509 Stowo ,nastepnie” jest uzywane do oznaczenia czasu. Zdanie
zaczynajace sie od ,nastepnie” jest rozpatrywane dopiero po

udanym albo nieudanym rozpatrzeniu poprzedzajacego efektu.

Rozpatrzenie efektu, ktéry poprzedza zdanie zaczynajace sie od
zwrotu ,nastepnie”, nie jest wymagane do rozpatrzenia efektu
tego zdania.

50.10 Niekto6re zdolnoéci majg ograniczenie ,Limit raz na ture”.
Takie zdolno$ci mogg zostac uzyte tylko raz podczas tury
kazdego gracza.

() Jesli gracz ma mozliwo$¢ rozpatrzenia takiej zdolnosci
podczas tury innego gracza, moze to zrobi¢ jednokrotnie
podczas tej tury, nawet jesli rozpatrzyl juz te zdolnos¢
W swojej turze.

Przyklad. Zdolnos¢ ,Oficer poktadowy” Arjuna Singha to:
sAkcja: Przesuti sig na dowolne pole poktadu. Nastepnie
wykonaj 1 akcje. Limit raz na turg”. Arjun moze skorzystaé
z tej zdolnosci raz podczas swojej tury, a nastepnie ponownie
podczas tury kolejnego gracza, jesli ten gracz da Arjunowi
mozliwo$é wykonania akcji, na przyktad przy uzyciu karty
umiejetnosci Wspdlne starania.

Ograniczenie korzystania ze zdolno$ci opisanej wieloma
zdaniami odnosi si¢ do catej zdolnosci.

50.11 Niektoére karty Mitéw umieszcza si¢ w obszarze gry gracza
i sprawiajg, ze gracz ,,otrzymuje nastepujaca zdolnos¢”.
Zdolnosci te dzialaja, dopdki dana karta Mitéw pozostaje
w obszarze gry tego gracza.

50.12 Tekst umieszczony w nawiasach stanowi przypomnienie.

50.13 KOLEJNOSC ROZPRTRYWRNIA

50.14 RZUTY KOSCIR. Zanim zostanie wykonany rzut koscig, gracze
maja mozliwo$¢ skorzystania ze zdolno$ci rozpatrywanych
przed rzutem. Po wykonaniu rzutu gracze maja mozliwosé
skorzystania ze zdolno$ci rozpatrywanych po rzucie koscia,
takich jak jej przerzucenie, zanim zostanie rozpatrzony wynik
tego rzutu.

50.15 TESTY UMIEJETNOSCI. Zanim ktokolwiek doda karty do
testu umiejetnosci, gracze maja mozliwo$¢ skorzystania
ze zdolno$ci rozpatrywanych przed dodaniem kart do testu
umiejetnosci.

50.16 KONFLIKTY KOLEJNOSCI. Za kazdym razem, gdy trzeba podjaé
decyzje dotyczaca kolejnosci rozpatrzenia 2 albo wiecej
wydarzen majacych miejsce w tym samym czasie, te decyzje
podejmuje aktywny gracz.

Przyktad. Podczas aktywacji istot z glebin aktywny gracz okresla
kolejnos¢ ich aktywacji.

% Jeslikilku graczy chee uzy¢ zdolnosci w tym samym czasie,
to aktywny gracz wybiera kolejno$¢, w jakiej ci gracze beda
mogli rozpatrywa¢ zdolnosci.

® Przed ustaleniem kolejnosci aktywny gracz moze zapyta¢,
jakich zdolnosci chcg uzy¢ inni gracze, ale nie musza oni
moéwic¢ prawdy, ani nawet w ogdle informowag, z jakich
zdolno$ci zamierzaja skorzystac.

® Gdy przyjdzie jego kolej gracza na dzialanie, gracz moze
zdecydowad, ze nie uzywa zadnej zdolno$ci.

POWIRZANE TEMATY: Karty Mitéw, Kosci, Zdolnosci akcji

51 ZDOLNOSCI RKC)I

Kazda zdolnos¢ poprzedzona stowem ,Akcja:” jest zdolnoscia akcji
i skorzystanie z niej wymaga od gracza po§wiecenia akcji.

511  Gracz moze uzywac zdolno$ci akcji ze swojego arkusza
postaci, karty wyczynu, kart przedmiotéw, kart tytutéw
i wszelkich innych kart w jego obszarze gry.
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%' Ujawniony zdrajca nie moze uzywac zdolnosci ze swojego
arkusza postaci.
512 Gracz moze uzywacé zdolnoéci akeji z kart umiejetnosci, ktore
ma narece.

() Gdy gracz uzyje zdolnosci akgji z karty umiejetnosci,
odrzuca te karte po rozpatrzeniu danej zdolnosci.

% Czlowiek nie moze uzywac zdolnosci akeji z kart zdrady.

513 Czlowiek moze uzywa¢ zdolnosci akgji pola, na ktérym sie
znajduje.
% Czlowiek nie moze wykonac takiej akcji, je$li na polu
znajduje si¢ cho¢ 1 istota z glebin albo ujawniony zdrajca.

Ta zasada nie odnosi si¢ do pola aresztu.

< Jedli cztowiek znajduje si¢ na uszkodzonym polu pomiesz-
czenia, moze uzy¢ zdolnosci akcji z karty uszkodzenia na
tym polu, aby je naprawié.

G Jesli czlowiek znajduje sie na nieuszkodzonym polu
pomieszczenia, moze uzy¢ zdolnosci akgji tego pola
opisanej na jego arkuszu pomocy.

@ Kazdej zdolno$ci akeji pola pomieszczenia mozna uzy¢

tylko raz na ture.

® Naprawa pola nie wlicza si¢ do tego limitu.

& Ujawniony zdrajca nie moze uzywa¢ zdolno$ci akeji pola,
na ktérym sie znajduje.

POWIRZRNE TEMATY: Karty przedmiotéw, Karty umiejetnosci



52 ZDOLNOSC UJRAWNIENIA

W prawym dolnym rogu kazdego arkusza postaci znajduje sie
zdolno$¢ ujawnienia. Zdolno$¢ ta jest rozpatrywana, gdy dana
posta¢ ujawni si¢ jako zdrajca.

POWIRZRANE TEMRTY: Karty lojalnosci, Ujawnienie sig, Ujawnieni
zdrajcy

53  ZDRAJCY

Zdrajca jest gracz posiadajacy 1 albo wiecej kart lojalnosci hybrydy
albo kultysty.

POWIRZRANE TEMATY: Karty lojalnosci, Ujawnienie si¢, Ujawnieni
zdrajcy

54  ZESTRAW UMIEJETNOSCI

Zestaw umiejetno$ci postaci znajduje sie na jej arkuszu i przed-
stawia rodzaje i liczbe kart umiejetnosci.

541 Podczas swojego kroku otrzymania umiejetnosci gracz dobiera
karty umiejetnosci w liczbie i rodzaju pokazanym w zestawie
umiejetnosci jego postaci.

B Jedli podczas swojego kroku otrzymania umiejetno$ci gracz
znajduje sie w lazarecie, dobiera tylko 1 wybrang karte ze
swojego zestawu.

542 Przedmiot z ulepszeniem dodaje 1 karte okreslonego rodzaju
do zestawu umiejetnosci gracza.

POWIRZRANE TEMATY: Karty przedmiotéw, Karty umiejetnosci,
Struktura tury

ZRLRCZNIK I:
WRRIANT BEZ KULTYSTY

Niektore grupy moga preferowa¢ rozgrywke bez karty kultysty.
Podczas rozgrywek dla 4 albo 6 graczy zamiast uzywac karty
kultysty, dodaj dodatkowa karte lojalno$ci cztowieka do talii lojal-
noéci i ustaw wskazniki zasobéw na nastepujace wartosci:

¥ Paliwo-7
¥ Zywnos¢-6
& Poczytalnos$é — 6

'3';'9 Dusze -7

ZRLACZNIK II:
DOSTOSOWRNIE POZIOMU
TRUDNOSCI

Jesli grupa uzna, ze osiagniecie wygranej w grze jest zbyt latwe
dlaludzi albo zdrajcéw, moze wprowadzi¢ ulatwienia dla jednej
ze stron przed rozpoczeciem gry.

Aby ulatwi¢ gre ludziom, zacznijcie rozgrywke, zwiekszajac
o0 2 wskaznik kazdego zasobu.

Aby ulatwié gre zdrajcom, zacznijcie rozgrywke, zmniejszajac
o0 2 wskaznik kazdego zasobu.



ZRLACZNIK I
ZRALECENIR DOTYCZACE TAJNOSCI

Kluczowym elementem gry ODMETY GROZY jest niepewnosc,
paranoja i napiecie zwiazane z tozsamoscig zdrajcéw. Aby mozna
bylo tego do$wiadczy¢, potrzebne sa wytyczne dotyczace sposobu,
w jaki gracze moga sie komunikowa¢ i umozliwi¢ ukrytym zdrajcom
zachowanie pozoréw podczas proby sabotowania statku.

Wytyczne te maja na celu ograniczenie komunikacji miedzy graczami,
aby wzmocni¢ atmosfere podejrzliwosci i nieufnosci. Dzigki ograni-

czeniu mozliwo$ci wypowiedzi graczy, ukryci zdrajcy moga dziata¢
w tajemnicy bez konieczno$ci ktamania w przekonujacy sposéb.

Zalecenia te nie powinny by¢ rozumiane jako $ciste reguty.
Stanowig punkt wyj$ciowy, na podstawie ktérego grupa moze
zdecydowad, jakie zasady najlepiej sprawdzq sie w jej przypadku.
Kazda grupa moze doda¢, zmienic albo usuna¢ zasady komunikacji
wedle wlasnego uznania, pod warunkiem, ze zmiany te zostana
uzgodnione przed rozpoczeciem gry.

HH]WHZHIEJSZE ZRALECENIA

¥ Gracze nie musza mowic prawdy, chyba ze podaja jawne
informacje.

Przyklad. Gracz musi odpowiedziec zgodnie z prawdq na pytanie,
ile kart ma w rece.

Gracze musza méwic ogélnikami o wszelkich ukrytych
informacjach, do ktérych moga mie¢ dostep, aby nie mozna
bylo odrézni¢ oséb klamigcych od méwiacych prawde.

® Wrazie watpliwos$ci gracze powinni uzywaé wylacznie
skrajnych okreglen. Oznacza to, ze gracz moze powiedzie¢,
ze ma karte o ,niskiej” albo ,wysokiej” wartosci, ale nie
moze powiedzieé, ze ma karte o ,calkiem wysokiej”, ,raczej
niskiej” albo ,$redniej” warto$ci.

() Gdy gracze pytaja siebie nawzajem o ukryte informacje, moga
zadawac tylko takie pytania, na ktére mozna odpowiedzie¢
,tak” albo ,nie”. Pytany gracz nie musi odpowiedzie¢ zgodnie
z prawda, ani odpowiada¢ w ogdle.

Gracze nie mogg zapyta¢ wprost innego gracza, czy jest zdrajca,
jednak moga sugerowac, insynuowac lub jawnie oskarza¢
swoich wspoélgraczy o bycie zdrajcami.

TEST UMIEJETNOSCI

Podczas testu umiejetnoéci gracz nie moze méwic, jakie konkretnie
karty, kolory albo wartosci dodaje albo planuje doda¢ do testu.

Nie moze podawac¢ takze informacji o dodawanych kartach, ktére
pozwolilyby innym graczom na zidentyfikowanie kart tego gracza,
gdy zostang ujawnione.

Gdy zostang ujawnione karty z testu umiejetnosci, gracz nie moze
wskaza¢, ktore karty zostaly dolozone przez niego.

Oto przyktady tego, co moze powiedzie¢ gracz:

S ,Bardzo pomoge jednq kartq’”.

ﬂ

S ,Moge trochg pomdc
o ,Dodaje trzy karty, ktére cos tam pomogq’”.
s ,Dodatem cztery karty o niskiej wartosci”.

o ,To nie mogtem byc ja. Nie dobieram kart wpltywow”.

. (Gracz nie wskazuje
bezposrednio swoich kart, lecz zamiast tego dokonuje pewnego
spostrzezenia na podstawie jawnych informacji).

o ,Iylko ja mogtem dodac te karty woli”.

Oto przyklady tego, czego gracz nie moze powiedzie¢:

% ,Pomagam srednio jedng kartq”. (Mozna w ten sposéb zrozumiec,
© zegracz dolozyl kartg o wartosci 3).

% ,Dodalem cztery karty sity”. (Gracz wskazat rodzaj umiejetnosci).

& ,Moge dodaé kilka dwéjek”. (Gracz wskazal wartosci).

v ,Dodalem do testu karte Przygotowanie”. (Gracz nazwat karte,
S . . 1
co pozwala na jej rozpoznanie w tescie).

% ,To sq moje karty wiedzy”. (Gracz wskazat dodane przez siebie
karty, nawet jesli nie méwit prawdy na ten temat).

ZDOLNOSCI KRRT UMIEJETNOSCI

Jesli gracz ma nadzieje, ze inny gracz dysponuje okreslong karta
umiejetnosci, moze o to zapyta¢. Odpowiadajacy gracz moze
stwierdzi¢, ze ma dang karte albo jej nie ma, ale nie musi tego robié.

Gracze moga méwié, ze sa w stanie poméc w okreslonych zadaniach,
ale nie moga wymienia¢ nazw swoich kart ani ich zdolno$ci. Gracz
moze na przyklad powiedzieé: ,Moge poméc przy tym rzucie”, ale
nie moze powiedzie¢ ,Mam «Trafne spostrzezenie>" ani przeczytac
na glos zdolno$ci z tej karty.

KARTY LOJALNOSCI

Jesli gracz ma mozliwos¢ obejrzenia karty lojalno$ci innego gracza,
nie moze udostepnia¢ szczegétowych informacji odnosnie tej karty.
Moze natomiast otwarcie oskarzy¢ gracza o bycie zdrajcg albo
czlowiekiem. Jesli gracz obejrzal naraz kilka kart lojalnosci, nie
moze wyjawic liczby kart zdrajcy posiadanych przez sprawdzanego
gracza, ale moze po prostu oskarzy¢ go o bycie zdrajca (albo nie).
Gdy gracz oglada karty lojalnosci innego gracza, ich wlasciciel ma
prawo wiedzie¢, ktére karty sa ogladane.

WIERZCHNIA KARTA Z TALII

Czasami pojawiajq si¢ sytuacje, w ktérych gracze otrzymuja infor-
macje o wierzchniej karcie z jakiej$ talii (np. talii nawigacji albo
Mitéw). Gracze nie moga udostepniaé szczegétowych informacji
o tych kartach, ale moga je okresla¢ jako ,zte” albo ,,dobre”.

UJAWNIENI ZDRAJCY

Ujawnieni zdrajcy musza postepowaé wedtug tych samych zasad
komunikacji co pozostali gracze. Nie moga pokazywa¢ innym
swoich kart.



ZRALACZNIK IV: PRZYGOTOWRNIE

1. PRZYGOTOWRNIE PLANSZY.

Umie$¢ plansze na $rodku stotu.

2.PRZYGOTOWANIE TOROW.

Umie$¢ zeton podrézy i zeton rytuatu na odpowiednich
polach startowych.

3.USTAWIENIE WSKRAZNIKOW.

Ustaw kazdy wskaznik zasobdéw na startowa warto$¢ 8.

wskazniki zasobéw

4. PRZYGOTOWRNIE REZERWY.

Umies¢ obok planszy figurki istot z glebin, zetony pasazeréw,

znaczniki zdrajcéw i 8-$cienng ko$¢é. Odwroé wszystkie

zetony pasazeréw rewersem do gory i dokladnie je pomieszaj.

figurki istot z glebin

kos¢

Zetony pasazeréw



5. STWORZENIE TALIl UMIEJETNOSCI.

Rozdziel karty umiejetnosci wedtug
rodzaju (wplyw, wiedza, percepcja,
sita, wola i zdrada), potasuj osobno \.
kazdy rodzaj i umie$¢ kazda z talii
rewersem do géry przy planszy
obok odpowiedniej etykiety.

karty
umiejetnosci . )
wplywu ta‘lu.e karlf ’ talia zdrady
umiejgtnosci

6. STWORZENIE TALII USZKODZEN | MITOW.

Potasuj talie uszkodzen i umie$¢ ja przy planszy
obok odpowiedniej etykiety. Potasuj talie
Mitéw i umie$¢ ja w poblizu planszy.

talia Mitéw

karty uszkodzen

talia uszkodzen

7.ROZSTAWIENIE POTWOROW
IPASRZEROW.

Umies$¢ Ojca Dagona i Matke Hydre na Odmetach. ﬁ‘ *
Wystaw poczatkowe istoty z glebin i zetony pasazerdw,
jak pokazano na przykladzie. : - -

© e AT

istotyzgiqbin {1 Fa_saierOWié ;

B ed IS,

el
v

istota z glebin pasazerowie

b

Ojciec Dagon Matka Hydra

8. STWORZENIE TALII CHAOSU.

Wez po 2 zakryte karty z kazdej talii umiejetnosci (z wyjatkiem zdrady)
i potasuj je, tworzac w ten sposob talie chaosu. Umie$¢ talie chaosu L~
na odpowiednim polu na planszy.




9. WYBOR POSTACI.

Losowo wybierz, kto zostanie aktywnym

BOR _POSTACI

Wazne, aby grupa miala dostep do szerokiego

graczem, i daj mu zeton aktywnego gracza.
Nastepnie, poczawszy od aktywnego wachlarza umiejetno$ci. Podczas wybierania
gracza i kontynuujac zgodnie z kierun-

kiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy

z graczy wybiera po 1 postaciibierze jej
arkusz. Pozostale postacie 0dt6z do pudetka.

swoich postaci gracze powinni wzia¢ pod uwage

umiejetnosci juz wybranych postaci.

zeton aktywnego
gracza

10.PRZYGOTOWRNIE OBSZRARU GRY.

Kazdy gracz bierze karte wyczynu i pionek wybranej postaci,
a takze dwustronny arkusz pomocy i ktadzie je w swoim
obszarze gry. Pozostale pionki, arkusze pomocy i karty
wyczyndéw odtéz do pudelka.

Znajomost.
okultyzmu

Akcja: Jeslijestes

Strainikiem Ksiegi,

2 tali 2aklgé.
Nastepnie odrzué te karte
‘wyczynuz gryi wykonaj

karta wyczynu

arkusz pomocy gracza arkusz postaci

11. PRZYDZIELENIE PRZEDMIOTOW.

Kazdy gracz bierze z talii przedmiotéw przedmiot poczatkowy wymieniony

na rewersie arkusza postaci i kladzie jego odkryta karte w swoim obszarze
gry. Potasuj pozostate przedmioty, aby stworzy¢ talie przedmiotéw.

Nastepnie poldz ja przy planszy obok odpowiedniej etykiety.

Przedmiot

poczatkowy:
Amulet Starszych iy by
Bogéw : ot

karta przedmiotu
poczgtkowego

karta postaci (rewers)

12.ROZSTAWIENIE POSTACI.

Kazdy gracz ustawia pionek swojej postaci na odpowiednim polu
poczatkowym wymienionym na rewersie jego arkusza postaci.

Pole poczatkowe:
Kaplica

karta postaci (rewers)



13. DOBRANIE KART UMIEJETNOSCI*.

Poczawszy od gracza po lewej od aktywnego gracza i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz (z wyjatkiem
aktywnego gracza) dobiera 3 dowolne karty umiejetnosci ze swojego
zestawu umiejetnosci. Aktywny gracz zaczyna gre bez kart na rece.

Znajomosé
okultyzmu

William Bowleg decyduje si¢ na dobranie 2 kart wiedzy

i 1 karty woli jako swojq startowq reke.

14. STWORZENIE TALIINAWIGRC]L.

Potasuj karty nawigacji i przekaz ich talie i karte tytulu
,Kapitan” graczowi, ktérego posta¢ zajmuje najwyzsza
pozycje w linii sukcesji Kapitana (znajdziesz ja na
rewersie karty tytutu ,Kapitan”).

karty nawigacji

LINIA SUKCESJI
APITANA

1 Keilani Tatupu, kapitan
2. Arjun Singh, pierwszy oficer

3. Jeanne Lafarge, mechaniczka s
4. Jamie Snell, starszy mat

5. Svetlana Gedroits, chirurg okretowy
6. Beatrice Sharpe, matematyczka

7. Edmund Mallory, pechowiec

8. Ishmael Marsh, wygnaniec

9. William Bowleg, adept

przyktad postaci uzytych
w rozgrywce 3-osobowej

karta tytutu ,Kapitan”

15. STWORZENIE TALII ZRKLEC.

Potasuj karty zakle¢ i przekaz je wraz z karta tytutu ,Straznik
Ksiegi” graczowi, ktérego postaé zajmuje najwyzsza pozycje
wlinii sukcesji Straznika Ksiegi (znajdziesz ja na rewersie
karty tytulu ,Straznik Ksiegi”).

\7*‘31 & ‘
— / e
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karty zaklgé

1 William Bowleg, adept
2. Ishmael Marsh, wygnaniec

3. Beatrice Sharpe, matematyczka

4. Edmund Mallory, pechowiec

5. Samira Dualeh, gapowiczka

6. Svetlana Gedroits, chirurg okretowy
T. Jamie Snell, starszy mat

8. Jeanne Lafarge, mechaniczka

9. Arjun Singh, pierwszy oficer

karta tytutu
,Straznik Ksiegi”

przyklad postaci uzytych
w rozgrywce 3-osobowej

16. STWORZENIE TALIILOJALNOSCI*.

Stworz talie lojalnosci, dobierajac wymienione nizej karty w zalezno$ci
od liczby graczy.

LICZBA GRACZY 3 4 5 6
KRARTY LOJALNOSCI HYBRYD 1 1 2 2
KARTY LOJALNOSCI KULTYSTOW 0 1 0 1
KRARTY LOJALNOSCI LUDZI 5 6 8 9

talia kart lojalnosci
w rozgrywce 3-osobowej

17. ROZDANIE KART LOJALNOSCI*,

Potasuj talie i rozdaj po 1 zakrytej karcie kazdemu graczowi.
Gracze jednoczesnie patrza na swoje karty lojalnosci, a gdy to zrobia,
odktadaja swoje karty lojalnosci zakryte w swoim obszarze gry.

*Kroki 13, 16 i 17 réznia si¢ od przygotowan
przedstawionych w instrukcji. W pierwszej

rozgrywce postepuj zgodnie ze wskazéwkami
zawartymiw tamtym podreczniku.




INDEKS

Pozycje windeksie odnosza si¢ do numerdw paragraféw zamiast numeréw stron. Numer umieszczony po kazdym wpisie odpowiada numerowi paragrafu w glosariuszu.

A
aby, 50.5
akeje, 1.0
czlowiek, 1.2
atak, 4.0
ocalenie pasazera, 25.7
ruch, 1.3

wymiana przedmiotéw, 1.6

zdolnosci akgji, 51.0
zdolnos¢ akeji pola, 1.8

ujawniony zdrajca, 1.9
atak, 4.0

pokonanie pasazera, 1.12

ruch, 1.10
zdolno$ci akeji, 51.0
aktywacje, 2.0
istoty z glebin, 2.13

tylko w Odmetach, 2.18

Matka Hydra, 2.5
w Odmetach, 2.8
Ojciec Dagon, 2.9
w Odmetach, 2.12
symbol aktywacji, 10.21
areszt, 3.0

karty umiejetnosci, 3.12, 3.13

krok Mitéw, 3.7
przedmioty, 3.6
ruch, 3.4
testy umiejetnosci, 3.5
tytuty, 3.2
atak, 4.0
rozpatrywanie, 4.2
atakujacy, 4.3
warto$¢ docelowa, 45.2

B
brak kart
zob. wyczerpana talia

C
celgry, 5.0
celludzi, 5.3
cele hybryd, 5.9
cele istot z glebin 5.5
cele kultysty, 5.10
cofanie zetonu na torze, 36.2
cze$ciowy sukces, 35.8

D

dusze, 49.0

E

efekt porazki, 35.8
efekt sukcesu, 35.8

F

faza przebudzenia, 6.0

q

gdy ma by¢/zosta¢, 50.6
gracz, 7.0

H
hybryda, 9.3
cele, 5.5

zob. takze ujawniony zdrajca

|

istoty z glebin
aktywacja, 2.13
atakowanie ludzi, 2.14
cele, 5.5

ograniczenia komponentéw,
24.2

pasazerowie, 2.15
pokonanie, 26.5

ruch, 2.17

uszkodzenie, 2.16
wystawianie, 47.0

)

jawne informacje, 8.0
jesli to mozliwe, 50.8

K

kajuta kapitanska, 51.3
kambuz, 51.3
Kapitan, 38.5
zob. takze tytuly,
kaplica, 51.3
karty
chaos, 34.0
lojalnos¢, 9.0
Mity, 10.0
nawigacja, 11.0
przedmiot, 12.0
tytul, 38.0
ulepszenie, 12.6
umiejetnos¢, 13.0
wyczyn, 14.0
zaklecie, 15.0
zdolnosci, 50.0
karty lojalnosci, 9.0
karty Mitow, 10.0
kryzys, 10.7
kryzys zkombinacja, 10.18
kryzys z testem umiejet-
nosci, 10.14
kryzys zwyborem opcji,
10.11
okreslona posta¢ 10.4
symbol aktywacji, 10.21
symbol toru, 10.25
zielone, 10.4
karty nawigacji, 11.0
karty percepcji, 13.0
karty przedmiotéw, 12.0
ulepszenie, 12.6
w areszcie, 3.6
zdolnosci, 12.3
karty sily, 13.0
karty umiejetnosci, 13.0
karty zdrady, 16.0
wareszcie, 3.12,3.13
zdolnoéci, 13.4
karty wiedzy, 13.0
karty woli, 13.0
karty wptywu, 13.0
karty wyczyndéw, 14.0
karty zakle¢, 15.0
karty zdrady, 16.0
zob. takze karty umiejetnosci
kategorie, 12.5
kolejnos¢, 50.13
kogé, 17.0
kolejnogé, 50.14
przerzut kosci, 17.2
krok akcji,
cztowiek, 32.5
ujawniony zdrajca, 32.11
krok Mitéw, 32.6
w areszcie, 3.7
zob. takze karty Mitéw
krok odrzucenia kart,
czlowiek, 32.7

ujawniony zdrajca, 32.12

krok otrzymania umiejetnosci,

czlowiek, 32.4
ujawniony zdrajca, 32.10
w areszcie, 3.12
wlazarecie, 18.1

kryzys, 10.7

kryzys z kombinacjg, 10.18
kryzys z testem umiejetnosci,

10.14

kryzys zwyborem opcji, 10.11

okres$lona posta¢ 10.4
kultysta, 9.4
cele, 5.10

zob. takze ujawniony zdrajca

L
lazaret, 18.0
karty umiejetnosci, 18.1
ruch, 18.2
limit, 50.10
limit kart na rece, 19.0
ludzie, 20.0
akcje, 1.2
cel, 5.3

L

ladownia, 51.3

M
maszynownia, 51.3
Matka Hydra

aktywacja, 2.5

ruch, 2.7

zob. takze monarchowie
monarchowie, 21.0
mostek, 51.3
mozesz, 50.4

)

naprawa, 22.0

narazanie pasazera, 25.4
nastepnie, 50.9

nie mozna, 50.3

0

obrorica, 4.4

warto$é docelowa, 45.2
ocalenie pasazera, 25.7
Odmety, 23.0

ograniczenia komponentéw, 24.0

Ojciec Dagon
aktywacja, 2.9
ruch, 2.11
zob. takze monarchowie

P

paliwo, 49.0
pasazerowie, 25.0
narazanie, 25.4
ocalenie, 25.7
pokonanie, 25.8
poczytalnos¢, 49.0
podgladanie, 50.7
poktad
pokonanie, 26.0
czlowiek, 26.3
istota z gtebin, 26.5
pasazer, 25.8
ujawniony zdrajca, 26.4
zapobieganie, 26.7
pola poktadu, 27.12
pola pomieszczen 27.17

uzywanie zdolnosci, 51.3

pola statku, 27.8

uzywanie zdolnosci, 51.3

polawody, 27.2

przéd statku, 30.0
tyl statku, 37.0

pola, 27.0

areszt, 3.0

lazaret, 18.0

pola statku, 27.8

pola poktadu, 27.12
pola pomieszczen 27.17
polawody, 27.2

przéd statku, 30.0
sasiadowanie, 31.0
strzatki ruchu, 33.0
tylstatku, 37.0
uzywanie zdolnosci, 51.3
zdolnoéci, 51.0

postacie, 28.0

karta Mitéw, 10.4

potwory, 29.0

aktywacja, 2.0
wystawianie, 47.0

przegrana, 5.0
przerzut kosci, 17.2

przesuwanie do przodu zetonu

natorze, 36.1

przéd statku, 30.0
przygotowanie do gry, str. 20

R

Rejs, 36.8
resetowanie toru, 36.3
ruch

czlowiek, 1.3

istoty z glebin, 2.17
Matka Hydra, 2.7
Ojciec Dagon, 2.11
sasiadowanie, 31.0
ujawniony zdrajca, 1.10
w areszcie, 3.4
wlazarecie, 18.2

Rytual 36.12

S

sasiadowanie, 31.0
schemat tury, 32.0

czlowiek
krok akeji, 32.5
krok Mitéw, 32.6

krok odrzucenia kart, 32.7
krok otrzymania umiejet-

nosci, 32.4
ujawniony zdrajca, 32.9
krok akgji, 32.11

krok odrzucenia kart, 32.12
krok otrzymania umiejet-

nosci, 32.10

Straznik Ksiegi, 38.10

strzalki ruchu istot z glebin, 33.0

zob. takze tytuly,

strzatkiruchu, 33.0

T

talia chaosu, 34.0
testy umiejetnosci, 35.0

kolejnos¢, 50.15
umiejetno$¢ negujaca, 41.0

umiejetnos$¢ wspierajaca, 42.0

w areszcie, 3.5
warto$¢ docelowa, 45.0

tor podroézy, 36.4

tor rytuatu, 36.9
tory, 36.0
symbol toru, 10.25
tor podroézy, 36.4
tor rytuatu, 36.9
tyitwoje, 50.2
tytstatku, 37.0
tytuty, 38.0
Kapitan, 38.5
Straznik Ksiegi, 38.10
utrata, 38.3
w areszcie, 3.2

({

ujawnienie sig, 40.0
ujawniony zdrajca, 39.0
akcje, 1.9
ulepszenie, 12.6
umiejetnos¢ negujaca, 41.0
umiejetno$¢ wspierajaca, 42.0
usuniecie z gry, 43.0
uszkodzenie, 44.0
naprawianie, 22.0
uszkadzanie pola, 44.2-44.7
uszkadzanie statku, 44.1

w

warto$é docelowa, 45.0

atakujacy, 4.3

obrorica, 4.4

testy umiejetnosci, 35.3
wrogowie, 46.0
wyczerpana talia

karty Mitéw, 10.6

karty przedmiotéw, 12.4

karty umiejetnosci, 13.2

karty zakle¢, 15.2

talia chaosu, 34.2
wymiana przedmiotéw, 1.6
wystawianie, 47.0

A

zakonczenie gry, 48.0
zasoby, 49.0
zredukowanie do zera, 48.0
zdolnosci, 50.0
zdolnosci akgji, 51.0
aby, 50.5
gdy ma by¢/zosta¢, 50.6
interpretacja zdolnosci, 50.1
jesli to mozliwe, 50.8
kolejnos¢, 50.13
limit, 50.10
mozesz, 50.4
nastepnie, 50.9
nie mozna, 50.3
otrzymywanie zdolno$ci,
50.11
podgladanie, 50.7
przerzut kosci, 17.2
tyitwoje, 50.2
zdolno$¢ ujawnienia, 52.0
zdolno$¢ ujawnienia, 52.0
zdrajcy, 53.0
ujawnienie sig, 40.0
ujawniony, 39.0
zestaw umiejetnosci, 54.0
zwyciestwo, 5.0
zywnos$¢, 49.0
zob. karty, wyczerpana talia



