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SWIRT GRY

Rok 1913. Jestescie pasazerami i cztonkami zatogi parowca SS Atlantica,
matego statku pasazerskiego nalezqcego do kompanii Fairmont Shipping,
ktéry kursuje przez Ocean Atlantycki do Bostonu. Podczas pierwszych
dni podrozy pojawily si¢ pogloski, ze wypatrywacze dostrzegli w wodzie
jakies wielkie, ciemne ksztatty podazajgce za statkiem. Niektore osoby
przebywajgce na poktadzie zaczety si¢ dziwnie zachowywaé, wydajgc

z siebie skrzeczqce dZwigki albo wpatrujqc sig w bezruchu w otwarte
morze. Ty takze czujesz si¢ dos¢ nieswojo. Nocami meczq cig sny petne
niezwyktych podwodnych krajobrazdéw, wsréd ktorych ktebiq sie jakies
ciemne postacie. Atmosfera jest napieta i wszyscy majq zszargane nerwy.
Statek przypomina beczke prochu, ktéra zaraz wybuchnie.

Trzeciego dnia siedmiodniowej podrézy w okretowej kaplicy znaleziona
zostaje zamordowana pasazerka. Jej zwloki spoczywajg nad prastarqg
ksiegq, a wokdt nich, na ottarzu, roztozone sq rytualne przedmioty.
Ilustracja na otwartej stronie przedstawia jakqs postaé posrodku
jasniejgcego kregu. Na zewnqtrz kregu widac horde uciekajgcych
potworéw. Nie masz jednak czasu, by dokladniej przyjrzec si¢ obrazowi,
poniewaz na catym statku rozlegajq si¢ krzyki i wrzaski przerazenia.
Cos wynurzylo si¢ z wody i wdrapuje si¢ na pokltad!

OPIS GRY

ODMETY GROZY to pelna intrygi paranoi gra ukrytych alianséw
przeznaczona dla od 3 do 6 graczy. Niektorzy gracze to ludzie
walczacy o przetrwanie statku, jego pasazeréw i zalogi. Ale czesé
graczy to zdrajcy wyslani na poktad SS Atlantica przez istoty

z glebin. Maja dopilnowad¢, by statek nigdy nie doptynal do portu!
Poniewaz przynaleznos¢ graczy jest ukryta, kluczem do zwyciestwa
w ODMETY GROZY jest ustalenie, komu mozna zaufaé.

Podczas gry ludzie beda uzbrajaé si¢ w przedmioty, walczy¢ z istotami
z glebin, ratowaé pasazeréw i stara¢ sie nie dopusci¢ do zatoniecia
statku. Na koniec tury kazdego czlowieka nastepuje kryzys, ktéry
stawia jednego z graczy przed trudna decyzjg albo stanowi wyzwanie
dla wszystkich uczestnikéw rozgrywki, ktére musza przezwyciezy¢
wspolnie. Jesli ludzie beda zgodnie wspoélpracowag, statek w koricu
doptynie do portu, co oznaczaé bedzie ich zwyciestwo.

Jednak pomiedzy ludzmi czaja si¢ zdrajcy, ktérzy skrycie sabotuja
parowiec i staraja si¢ ze wszystkich sit doprowadzi¢ do jego
zaglady. Jesli statek zatonie, zanim dotrze do punktu docelowego,
wygrywaja zdrajcy.

KORZYSTRANIE Z INSTRUKC]I

Celem instrukeji jest nauczenie nowych graczy zasad ODMETOW
GROZY. Przeczytaj ja przed rozpoczeciem rozgrywki. Dodatkowe
kompendium zasad zawiera szczeg6lowe opisy regut i powinno si¢
z niego korzysta¢ w celu sprawdzenia okreslonych sytuacji, jakie
moga pojawic sie podczas gry.

WSKAZNIKOW

Przed pierwsza rozgrywka w ODMETY GROZY

2162 4 wskazniki zasobow na planszy tak, jak
pokazano powyzej.




ELEMENTY GRY

4 wskazniki zasobéw standardowa kos¢
z plastikowymi osmioscienna
tgcznikami

22 figurki potworéw
(1 Matka Hydra, 1 Ojciec Dagon,
20 istot z glgbin)

karta tytutu karta tytutu
»Kapitan” »Straznik Ksiegi”

20 kart 9 kart uszkodzeti 126 kart umiejetnosci
przedmiotéw statku (po 21 w kazdym
z 6 rodzajéw)

14 kart lojalnosci 70 kart Mitéw

9 zetondw pasazeréw 4 znaczniki zdrajcy zeton aktywnego gracza
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W  PRZYGOTOWANIE DO 1. ROZGRYWKI

W celu przygotowania pierwszej rozgrywki wykonaj nastepujace kroki w podanej
kolejnosci. Obszary planszy opisywane w kolejnych krokach oznaczone s3 pasujacymi
numerami na diagramie. Jeéli nie jest to Wasza pierwsza rozgrywka, skorzystaj

z opisu przygotowania, ktory znajdziesz w Zataczniku IV w kompendium zasad.

1)
U,

PRZYGOTOWRNIE PLANSZY:

l ' y u ._,I‘E \d.

Umies¢ plansze na
$rodku stotu.

®

&/

STWORZENIE TALII CHAOSU: Wez po

2 karty z kazdej talii umiejetnosci

(z wyjatkiem zdrady), a nastepnie,
nie patrzac na nie, potasuj je, tworzac
w ten sposob talie chaosu. Umie$¢
talie chaosu na odpowiednim polu
na planszy.

Dalszy opis na stronie 6.

§

U,
ROZSTRWIENIE POTWOROW
| PASAZEROW: Ustaw Ojca Dagona
i Matke Hydre na Odmetach.
Umie$¢ na planszy 6 dodatkowych

istot z glebin i 2 Zetony pasazeréw
tak, jak pokazano na obrazku.

pasazerowie_*

istota z glebin pasazerowie

Ojciec Dagon Matka Hydra




PRZYGOTOWRNIE TOROW: P USTRAWIENIE WSKAZNIKOW:
Ustaw zetony podrézy S . Ustaw kazdy wskaznik
irytualu na odpowiednich @ zasobdw na startowy
polach startowych. wartos¢ ,8”.

zeton podrozy zeton rytuatu

PRZYGOTOWRNIE REZERWY: Obok
planszy ustaw figurki istot z gtebin,
zetony pasazeréw, znaczniki zdrajcoéw

i o$mio$cienng kos¢. Odwrdé wszystkie
zetony pasazeréw rewersami do gory
i dokladnie je pomieszaj.

STWORZENIE TALII UMIEJETNOSCI:
Rozdziel karty umiejetno$ci wedlug
rodzaju (wplyw, wiedza, percepcja,
sila, wola i zdrada), potasuj osobno
kazdy rodzaj i umie$¢ kazda z talii
rewersem do gory przy planszy obok
odpowiedniej etykiety.

sita () wola (8)  wplyw (€39)

Ll

percepcja (@) wiedza (@) zdrada (A3)

®

STWORZENIE TALII USZKODZEN | MITOW: Potasuj
talie uszkodzen i umies¢ ja przy planszy obok

: odpowiedniej etykiety (). Potasuj tali¢ Mitow
E v SR iumie$¢ ja w poblizu planszy.

talia uszkodzen

talia Mitéw




1 0 dwustronny arkusz pomocy gracza
iumieszcza je w swoim obszarze gry.

WYBRANIE POSTACI: Losowo wybierz, kto zostanie aktywnym
graczem, i daj tej osobie zeton aktywnego gracza. Nastepnie,
poczawszy od aktywnego gracza i kontynuujac zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy wybiera
po 1 postaciibierze jej arkusz. W sekgji ,, Sugerowane postacie”
znajduje sie lista postaci zalecanych w pierwszej rozgrywce

w zaleznoéci od liczby graczy.

Pozostale arkusze postaci 0d16z do pudetka.

zeton aktywnego gracza

NAUKA GRY

SUGEROWANE POSTACIE

Ponizsze kombinacje postaci zalecane
s3 podczas pierwszej rozgrywki.

TRZECH GRACZY: Jeanne Lafarge, Svetlana
Gedroits, William Bowleg.

CZTERECH GRACZY: Arjun Singh, Jeanne
Lafarge, Samira Dualeh, William Bowleg.

PIECIU GRACZY: Arjun Singh, Jamie Snell,
Samira Dualeh, Svetlana Gedroits, William
Bowleg.

SZESCIU GRACZY: Arjun Singh, Jeanne
Lafarge, Jamie Snell, Samira Dualeh,
Svetlana Gedroits, William Bowleg.

PRZYGOTOWRNIE OBSZRARU GRY: P eyt
Kazdy z graczy bierze karte wyczynu :

i pionek wybranej postaci, a takze

Pozostale pionkiikarty wyczynow
od16z do pudelka.

arkusz pomocy gracza

PRZYDZIELENIE PRZEDMIOTOW: Kazdy z graczy bierze z talii
przedmiotéw poczatkowy przedmiot wskazany na rewersie
swojego arkusza postaci i kladzie jego odkryta karte w swoim

talie przedmiotéw. Nastepnie poldz ja przy planszy obok
D odpowiedniej etykiety ($%).

ROZSTRAWIENIE POSTACI: Kazdy z graczy ustawia pionek
swojej postaci na odpowiednim polu poczatkowym
> wskazanym na rewersie jego arkusza postaci. 1

obszarze gry. Potasuj pozostale przedmioty, aby stworzy¢ o

: Pole poczatkowe:
Kaplica

Przedmiot
poczatkowy:
Amulet Starszych

Gaywykonujeszke 2 karty
wikda y(-u) motesziy
roapatrayé 2 ra y

karta pole i przedmiot
przedmiotu poczatkowy na rewersie
poczqtkowego arkusza postaci




DOBRANIE KART UMIEJETNOSCI: ] 3o o 7 Tl N[ znsomose N

okultyzmu

Kazdy z graczy z wyjatkiem
aktywnego gracza dobiera 5 kart
umiejetnosci wymienionych u dotu
swojego arkusza postaci. Aktywny
gracz zaczyna gre bez kart na rece.

William Bowleg dobiera 3 karty wiedzy i 2 karty woli -
to jego startowa reka kart.

STWORZENIE TALIl NAWIGAC]I: Potasuj
karty nawigacji i przekaz ich talie i karte
tytutu ,Kapitan” graczowi, ktérego

2. Arjun Singh, pierwszy oficer
3. Jeanne Lafarge, mechaniczka
. Jamie Snell, starszy mat

postac¢ zajmuje najwyzsza pozycje
w linii sukcesji Kapitana (znajdziesz

ja na rewersie karty tytulu ,Kapitan”).

talia nawigacji ~ rewers karty tytutu
Kapitan”

STWORZENIE TALII ZRKLEC: Potasuj karty @
zakle¢ i przekaz ich talie i karte tytutu

|1 William Bowleg, adept
2. Tshmael Marsh, wygnaniec

,Straznik Ksiegi” graczowi, ktérego posta¢
zajmuje najwyzsza pozycje w linii sukcesji
Straznika Ksiegi (znajdziesz ja na rewersie

3. Beatrice Sharpe, matematyczka

4. Edmund Mallory, pechowiec

5. Samira Dualeh, gapowiczka

o Svetlana Gedroits,chirurg okrgtowy
7. Jamie Snell starszy mat

& Jeanne Lafarge, mechaniczka

przykladowe postacie wykorzystane
w rozgrywce 3-osobowej

karty tytulu ,Straznik Ksiegi”).

talia zakle¢  rewers karty tytutu
LStraznik Ksiegi”

STWORZENIE TALII LOJALNOSCI: Stwérz talie lojalnosci,
S oo e N NAUKA GRY
dobierajac wymienione nizej karty w zaleznosci od

KARTY LOJALNOSC]

Podczas standardowej rozgrywki w ODMETY

LICZBA GRACZY 3 4 5 , ywi :
GRozy kazdy gracz otrzymuje tajna karte lojal-

KRARTY LOJALNOSCI HYBRYD 1 1 2 nosci, z ktéra zaczyna gre (opis standardowego

KARTY LOJALNOSCI LUDZI 5 7 3 10 przygotowania do gry z.na]due.sz w kompéndlum
zasad). W przypadku pierwszej rozgrywki gracze

zaczynaja bez kart lojalno$ci, aby najpierw
zaznajomic sie z zasadami w warunkach, w ktérych
moga swobodnie zadawa¢ pytania. Karty lojalno$ci

zostang rozdane, gdy kazdy gracz wykona swoja
ture. Do momentu otrzymania kart lojalnosci

wszyscy powinni zalozy¢, ze s3 ludzmi (i grac tak,
jakby nimi byli).

3
v ~

talia kart lojalnosci w rozgrywce
3-osobowej



PODSTRAWOWE POJECIA

W tej sekcji wyjasniono podstawowe pojecia wystepujace w grze
ODMETY GROZY. Zapewnia odpowiedni kontekst graczom, ktorzy
beda uczy¢ sie zasad gry.

LOJALNOSC

Lojalnos¢ to kluczowe zagadnienie w ODMETACH GROZY. Sprawia,
ze gracze w tajemnicy daza ku ré6znym celom. Niektorzy gracze beda
lojalni wobec ludzi starajacych sie doptyna¢ do suchego ladu, inni
za$ beda lojalni wobec istot z glebin prébujacych zatopic statek.

Podczas gry kazdy z graczy otrzyma 1 albo wigcej tajnych kart
lojalno$ci. ktére pozostana jego tajemnica. Karty te okreslaja,
kto jest po ktorej stronie.

Zgodnie z przysiegq wspierasz istoty
2glebin.... ale jednoczesnie masz siwiado-
'mosé, ze nie potrafisz oddychac pod wodg.
Wygrywasz, jesli przebyty przez statek
dystans wynosi 12 albo wiecej i gra
zakoficzy sig, zanim ludzie zrealizujy
swéj cel (nawet jesli masz 1 albo

‘wigcej kart lojalnoéci czlowieka).

Caujesz sit jak czlowiek, ale nigdy nic
e wiadomo...

Jedli wszystkie twoje karty lojalnosci
sa kartami czlowieka, wygrywasz,
gdy ludzie zrealizuja swéj cel.

trzy rodzaje kart lojalnosci

Jako ze przynaleznos¢ jest tajna, gracze nie wiedzg, czy moga
sobie nawzajem ufa¢, poniewaz ich cele i motywy sa ukryte.
Ustalenie w trakcie gry, komu mozna zaufa¢, pozwoli graczom
lepiej skoordynowa¢ swoje wysitki, a przez to zwiekszy¢ szanse
na ostateczne zwyciestwo.

W pierwszej rozgrywce korzystaé bedziecie tylko z kart lojalnosci
ludziihybryd. Karta kultysty nie bedzie uzywana.

POTWORYI MONARRCHOWIE

W grze wystepuja 3 rodzaje POTWOROW: Ojciec Dagon, Matka
Hydra iistoty z gtebin. Ojciec Dagon i Matka Hydra nosza wspélnie
miano MONARCHOW.

| POTWORY |

| MONRRCHOWIE |

istota z glebin

Matka Hydra Ojciec Dagon

CEL GRY

Zadaniem graczy, ktérzy sa lojalni ludziom, jest doprowadzenie
statku SS Atlantica w bezpieczne miejsce, czyli do portu docelowego
w Bostonie. W dalszej czeéci instrukeji opisano, jak tego dokonaé.

W przypadku graczy bedacych zdrajcami, lojalnymi wobec istot

z glebin, celem gry jest przerwanie podrézy SS Atlantiki. Dzieje sie
tak, gdy statek zostanie zniszczony, opanowany przez istoty z glebin
albo pozbawiony ktéregos z niezbednych zasobéw. Wszystko to
opisano w dalszej czesci instrukcji.

ZRSOBY

Zasoby na Atlantice sy ograniczone. Przetrwanie statku zalezy
od 4 niezbednych zasob6w, ktérych poziom mozna $ledzi¢ za
pomoca 4 wskaznikéw na planszy. W czasie rozgrywki ludzie
musza chroni¢ te zasoby, a zdrajcy daza do ich wyczerpania.

wskazniki zasobéw

4 zasoby wystepujace w grze to:
% PALIWO (#®): Ten wskaznik pokazuje zapasy paliwa na Atlantice.

% ZYWNOSC (&): Ten wskaznik pokazuje ilo$¢ wody i zywnosci, bez
ktérych przezycie ludzi na pokladzie statku staje sie niemozliwe.

% POCZYTALNOSC (¥): Ten wskaznik pokazuje morale i stan
zdrowia psychicznego zalogii pasazeréw. Kierowanie statkiem
staje sie niemozliwe, gdy osoby znajdujace sie na pokladzie traca
kontakt z rzeczywisto$cia

%% DUSZE (#): Ten wskaznik przedstawia osoby na pokladzie
Atlantiki, zar6wno pasazeréw, jak i zaloge. Kierowanie statkiem
staje sie niemozliwe, jesli na pokladzie jest za malo ludzi.

Gdy poziom jakiegos zasobu wzroénie albo spadnie, nalezy przestawic
wskaznik na aktualng warto$¢. Zazwyczaj paliwo traci sie podczas
podroézy, zywno$¢ i poczytalno$é podczas rozpatrywania kryzysow,
aliczbe dusz zmniejsza si¢, gdy pokonani zostaja pasazerowie.
Wszystko to opisano w dalszej czesci instrukeji.
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UMIEJETNOSCI

Umiejetno$ci reprezentuja powszechne zdolnosci, ktére maja postacie
w grze. Gracze uzywaja swoich umiejetnoéci do chronienia albo
sabotowania statku, a takze do rozpatrywania kryzyséw, ktore
wplywaja na wszystkich graczy.

W grze wystepuje 6 rodzajéw umiejetnosci: wplyw (€39), wiedza (W),
percepcja (), sita (), wola (#) i zdrada (<3). Kazda umiejetnosé
ma wlasna talie kart, ale wszystkie te karty maja taki sam rewers.
Rodzaj karty umiejetnosci oznaczony jest przez symbol umiejetnosci
ikolor awersu karty.

( ™

2 Usmiercenie
» ﬁ Wiedza
|

25

rodzaj Akcja: Wybierz 1 wroga
- L na dowolnym polu i rzu¢
umiej @tﬂOSCl koscig. Jesli wybrany wrég
(Wl edz [l) to istota z glebin, dodaj

2 do wyniku rzutu. Jesli
wynik to 6 albo wigcej, ten
wrog zostaje pokonany.

L Y

\. J/

Karty wiedzy sq fioletowe.

Kazda posta¢ ma wlasny zestaw umiejetnosci widoczny na arkuszu
postaci, ktéry okresla umiejetnosci, do jakich posta¢ ma dostep
podczas gry.

zestaw umiejetnosci Williama Bowlega

TEST UMIEJETNOSCI

Testy umiejetno$ci reprezentuja okolicznosci, w ktérych gracze
dzialaja razem jako grupa, aby rozwiaza¢ sytuacje kryzysowe.
Poniewaz przynaleznos¢ i cele kazdego gracza pozostaja nieznane,
nigdy do konca nie wiadomo, kto pomaga w zaradzeniu sytuacji
kryzysowej, a kto stara sie ja jeszcze pogorszy¢.

Podczas testu umiejetnodci gracze moga dodawac do niego zakryte
karty ze swojej reki, aby przyczynic sie do sukcesu albo porazki

w teécie. Jednak gracze nie beda mieli catkowitej pewnosci, kto
pomoégt w zazegnaniu kryzysu, a kto probowat sabotowa¢ ich wysitki,
poniewaz oprécz dotozonych przez nich kart dokladane sa réwniez
losowe karty z talii chaosu.

ODMETY

ODMETY to miejsce na planszy reprezentujace glebiny oceanu,
w ktorych zbierajg sie i przegrupowuja potwory. Na potwory
znajdujace si¢ w Odmetach nie wplywaja zdolnosci graczy.

Odmety

POLRA

Czeé¢ planszy przedstawiajaca statek SS Atlantica i otaczajaca go
wode podzielona jest na pola. Istnieja 2 rodzaje p6l: POLA WODY
iPOLA STATKU.

Pola wody znajduja si¢ przy krawedzi planszy. Dwa z nich maja
oznaczenia ,1-4"1,5-8". Te 2 pola s3 z PRZODU STATKU. Pola
wody po przeciwnej stronie planszy sa z TYEU STATKU. Tylko
potwory moga wchodzi¢ na pola wody. Postacie nie moga wchodzi¢
na pola wody.

pola wody

Pola statku dzielg si¢ na 2 kategorie: pola poktadu i pola pomiesz-
czen. Postacie i istoty z glebin moga wchodzi¢ na pola statku.
Monarchowie (Ojciec Dagon i Matka Hydra) nie moga wchodzié
na pola statku.

PoLA POKEADU tworzg pier§cien wokoél pdl pomieszczen i sa
ponumerowane od 1 do 8.

pola poktadu

PoLA POMIESZCZEN maja swoje nazwy i krotkie opisy ich funkeji
w grze. Pelen opis tych efektéw znajduje sie na arkuszach pomocy
graczy. Wiekszo$¢ pol pomieszczen ma przypisane 1 albo kilka
numeréw od 1 do 8. Dwa pola pomieszczen bez numerdw, areszt
ilazaret, majg specjalne zasady opisane w dalszej cze$ci instrukgji.

pola pomieszczeri



ROZGRYWKR

Rozgrywka w ODMETY GROZY sklada si¢ z serii tur graczy. Poczawszy
od pierwszego gracza, a nastepnie kontynuujac zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, gracze po kolei wykonuja swoje tury, dopoki
gra nie dobiegnie konca. Gracz, ktéry wykonuje swoja ture i ma
znacznik aktywnego gracza, okre$lany jest jako AKTYWNY GRACZ.

Kazda tura skiada sie z nastepujacych krokéw wykonywanych
w podanej kolejno$ci:

1.  OTRZYMANIE UMIEJETNOSCI
2. RKCJE

3. MITY

4. ODRZUCENIE KRRT

Kazdy krok zostal szczegbétowo opisany na kolejnych stronach.

KROK PIERWSZY: OTRZYMANIE UMIEJETNOSCI

Podczas tego kroku aktywny gracz dobiera karty umiejetnosci i rodzaju
iliczbie wymienionej na jego arkuszu postacii dodaje je do kart umie-
jetnosci na swojej rece. Przedstawione na arkuszu postaci rodzaje
iliczba kart umiejetnosci to ZESTAW UMIEJETNOSCI postaci.

LAZARET
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Na poczgtku kazdej swojej tury William Bowleg
dobiera 3 karty wiedzy i 2 karty woli.

Gracze, ktérzy znajduja si¢ w lazarecie, wracaja tam do zdrowia
i dlatego nie otrzymuja pelnego zestawu kart umiejetnoéci podczas
swojej tury.

Jesli gracz jest wlazarecie podczas swojego kroku otrzymania
umiejetnosci, dobiera tylko JEDNA wybrana karte ze swojego
zestawu umiejetnosci.

ZAGRYWANIE KART UMIEJETNOSCI
Na kazdej karcie umiejetnosci znajduje sie jakas zdolnosé. Aby
skorzysta¢ z tej zdolnosci, gracz moze zagra¢ odpowiednia karte
ze swojej reki podczas tury dowolnego gracza. Po rozpatrzeniu
zdolno$ci z karty umiejetnosci karta ta odkladana jest na stos
odrzuconych kart danego rodzaju.

KROK DRUGI: RKCJE

Podczas tego kroku gracz wykonuje 2 wybrane przez siebie akgcje, jedna
po drugiej. Gracz moze dwukrotnie wykona¢ te sama akcje. Akgje,
ktore gracz moze wykonaé w swojej turze to: ruch, atak, ocalenie
pasazera, uzycie zdolnosci akgji, wymiana albo ujawnienie sie.

RUCH
Gracz moze po$wiecic¢ akcje, aby przemiescic¢ swoja postaé na
dowolne pole statku na planszy z wyjatkiem lazaretu i aresztu.
Na tym samym polu moze znajdowac si¢ wiele postaci.

C—— ~

S
PRZYKEAD RUCHU

Jeanne Lafarge ucieka przed istota z glebin,
przechodzac z poktadu statku do kajuty
kapitanskiej wewnatrz statku.

~)
ATAK

Gracz moze wyda¢ akcje, aby wykona¢ atak wymierzony w istote
z glebin znajdujaca sie na tym samym polu co gracz. W celu wykonania
ataku gracz rzuca ko$cia. Jesli wynik to 4 albo wiecej, istota z glebin
zostaje pokonana i usunieta z planszy. W przeciwnym wypadku atak
chybia iistota z glebin pozostaje na miejscu.

C—
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Jeanne Lafarge atakuje istote z glebin na swoim
polu. Wyrzuca 4 na koéci, co wystarcza do poko-
nania przeciwnika. Istota z gtebin wraca do rezerwy.




OCALENIE PRSRZERRA UZYCIE ZDOLNOSCI AKCJI POLA

Pasazerowie, reprezentowani przez zetony, znajduja sie w niebezpie- Jesli gracz znajduje sie na polu pomieszczenia, moze poswieci¢
czenstwie, gdy przebywaja na pokladzie. Jesli pasazer zostanie poko- akcje, aby skorzysta¢ ze zdolno$ci akcji tego pola, ktéra jest opisana
nany, moze to doprowadzi¢ do utraty dusz i poczytalnosci na statku. na arkuszu pomocy gracza. Z akcji kazdego pola pomieszczenia
Gracz moze ocali¢ pasazera i wysla¢ go w bezpieczne miejsce. mozna skorzysta¢ tylko raz na ture. Gracz nie moze uzy¢ akcji

ze swojego pola, jesli znajduje si¢ na nim cho¢ 1 istota z glebin.
Jeéli gracz znajduje sie na tym samym polu co zeton pasazera, moze
poswieci¢ akcje, aby go uratowaé. Gdy pasazer zostanie ocalony, ~———————— Zdolnosei akeji pol pomi
jego zeton zdejmuje si¢ z planszy i odkltada do rezerwy. Je$lina 1 polu e s
znajduje si¢ wiecej niz 1 zeton pasazera, gracz moze wybrac, ktorego
z nich ratuje w ramach swojej akcji.

C—
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KarLica B EADOWNIA
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|| druga e eoim obszarze gry.

PRZYKLAD
OCAIANIA

Dobieras? tylko 1 lartg poderas adumn arevati,

kroku vtrzymania umicjstosc

est zakoricay vig

przesus si¢ na dowolne p
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Akcje pdl pomieszczeti wyszczegdlniono na arkuszu pomocy gracza.

WYMIANA

Kazdy gracz zaczyna gre z karta przedmiotu okre$long na arkuszu
jego postaci. Przedmioty zapewniaja graczom dodatkowe zdolnosci.
William Bowleg ocala pasazera na swoim polu Gracze moga zdoby¢ wiecej przedmiotéw w ladowni.

i odkladajego zeton do rezerwy.

Gracz moze pos$wigci¢ akcje, aby umozliwi¢ wymiane przedmiotami

graczom na swoim polu. Sam nie musi bra¢ udzialu w wymianie.

Gracze moga przekazad sobie dowolna liczbe przedmiotdw.

pa—
UZYCIE ZDOLNOSCI RKCJI UJRAWNIENIE SIE
Te akcje opisano w dalszej czesci instrukcji.

C—
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ZpoLNOSC AKCJI jest poprzedzona przez stowo ,Akcja:” i moze
wystepowac na arkuszu postaci i na rozmaitych kartach umiejetnosci
i przedmiotéw. Gracz moze po$wieci¢ akcje, aby skorzystac z 1 z takich
zdolnos$ci. Zdolnos¢ ta musi znajdowac sie na karcie w obszarze
gracza, na arkuszu jego postaci albo na karcie umiejetnosci na jego
rece. Aby skorzysta¢ ze zdolnosci akeji na karcie umiejetnosci,
gracz musi pokaza¢ wszystkim te karte, nastepnie rozpatrzy¢ ja,
wykonujac umieszczone na niej instrukeje, a na koniec jg odrzucié.
Gdy gracz rozpatruje zdolnos¢ akcji z karty znajdujacej sie wjego
obszarze gry, nie odrzuca jej.

Oficer pokltadowy

Mozesz uzywacé zetonu aktywnego gracza, aby
zaznaczad, ile akeji pozostato do wykonania w turze.

Akgja: Przesun sie na dowolne
pole pokladu. Nastepnie wykonaj

1 akeje. Limit raz na ture. Gdy otrzymasz zeton, ustaw go tak, aby strzatka

na $rodku byta skierowana w strone przeciwna
od Ciebie. Dwa biate znaki znajda si¢ wtedy u gory

kota sterowego, pokazujac, Ze masz jeszcze 2 akgje.

Przyktad zdolnosci akcji
Ta zdolnosé zapewnia graczowi dodatkowq akcje
(patrz nizej).

Gdy bedziesz wykonywac¢ akcje albo otrzymywaé
dodatkowe, obracaj koto sterowe tak, aby liczba

DODATKOWE RKCJE znakéw u géry kota byta réwna liczbie akeji, ktére
Cipozostaly.

Na niekt6rych zdolno$ciach akeji znajduje sie tekst ,Nastepnie
wykonaj 1 akcje”. Zdolnosci takie pozwalaja graczowi natychmiast
wykonac¢ kolejna akcje. W ten spos6b gracz moze wykona¢ wiecej
niz 2 akcje podczas swojej tury.




KROK TRZECI: MITY

Podczas tego kroku aktywny gracz dobiera i rozpatruje wierzchnia
karte talii Mitow. Karty Mitéw opisuja réznorakie wydarzenia
stanowigce zagrozenie zaréwno dla statku, jak i wszystkich na
jego pokladzie. Karty te podzielone s3 na 3 czesci rozpatrywane

w nastepujacej kolejnosci:

1. KRYZYS: To problem, ktéry musza rozwigzaé gracze.

2. SYMBOL AKTYWACJI POTWOROW: Powoduje aktywacje
potworéw wskazanego rodzaju.

S. SYMBOL TORU: Powoduje przesunigcie do przodu zetonu
najednym z toréw na planszy.

f )
Rieszczelny kadlub J

Woda wdziera si¢ do przedzialéw
statku przez pekniecie w kadlubie.
Trzeba natychmiast zalatac dziure.

S — |

9
N
&%

Suxces:  Brak efektu.

Porazra: Uszkodz statek.

Opis karty Mitow: kryzys (1),
symbol aktywacji potworéw (2)
i symbol toru (3).

KRYZYS

Kazda karta Mitéw stawia graczy w obliczu kryzysu, ktéry musza
rozpatrzy¢. Aby to zrobi¢, aktywny gracz glosno czyta tekst
fabularny. Nastepnie gracze rozpatruja kryzys w zaleznosci od jego

rodzaju. Wystepuja 3 rodzaje kryzyséw: wybory, testy i kombinacja

obu tych rodzajéw.

WYBOROPC]I

Ten rodzaj kryzysu stawia gracza przed wyborem jednego z dwéch
rezultatéw. Czesto decyzje podejmuje aktywny gracz, ale wiele
wyboréw nalezy do gracza posiadajacego tytul Kapitana albo tytut
Straznika Ksiegi. Na karcie znajduje si¢ informacja, ktéry gracz ma
dokona¢ wyboru. Przed podjeciem decyzji nalezy glo$no przeczytac¢
efekty kazdej z opcji.

~
L Racjonowanie zywnosci J

Ten rejs nie bedzie tatwy, wigc rozsqdnie
byloby racjonowaé zywnosc, jednak niektérym
na pewno sig to nie spodoba. Podejmowanie
tak trudnych decyzji to ciezar spoczywajgcy
na barkach kapitana.

‘ Kapitan wybiera: ’

ZARZADZASZ RACJONOWANIE:
Zredukuj zywno$¢ o 1. Nastepnie rzué
ko$cia. Jesli wynik to 6 albo mniej,
zredukuj poczytalnosé o 1.

KAMBUZ POZOSTANIE OTWARTY:
Zredukuj Zywnos¢ o 2.

kryzys z wyborem

TEST UMIEJETNOSCI
Testy umiejetno$ci stawiaja wyzwanie przed graczami jako grupa.
Jeslizdolaja je przezwyciezy¢, ochronia statek przed negatywnymi
efektami. Wyzwania te wystepuja pod postacia testow umiejetnosci
(rozpatrywanie testéw umiejetno$ci opisano na stronie 16). Karta
Mitéw opisuje szczegoly sukcesu i porazki podczas testu umiejetnosci.

( Yy
L Zalane przedzialy J

9 Przedzialy pasazerskie zalewa woda.
Trzeba szybko ewakuowaé stamtqd

4} ludzi.
«

Sukces: Brak efektu.

Porazka: Zredukuj dusze o 1.

we| (&

kryzys z testem umiejetnosci



KOMBINAC]A
Niektore kryzysy tacza w sobie wybér i test umiejetnosci. W takim
przypadku wyznaczony gracz decyduje, czy wykonany zostanie test
umiejetnosci, czy tez rozpatrywany bedzie negatywny efekt. Jesli
wybierze negatywny efekt, nie wykonuje sie testu umiejetnosci. Przed
podjeciem decyzji przez gracza nalezy glosno przeczyta¢ obie opcje.

{L Ludzie z wiadrami J\

16
o )
N
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Sztorm i uszkodzenia sprawiajg, ze
statek nabiera wody i plynie znacznie
wolniej. Przyspieszylibyscie, gdyby
udato si¢ pozby¢ wody.

-
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Naraz 2 pasazer6éw, aby przesunaé¢
zeton podrézy o 1 pole do przodu.

SUKCES:

Zredukyj paliwo o 1. Naraz
2 pasazerdw.

PORAZKA:

IGNORUJESZ WODE: Rzué kosqq
Jesli wynik to 6 albo mniej, zredukuj
paliwo o 1.

.

kryzys z wyborem i testem umiejetnosci

KRRTY MITOW ODNOSZACE SIE DO POSTACI

Na zielonych kartach Mitéw znajduja si¢ kryzysy odnoszace si¢ do
okreglonych postaci (np. ,, Wybiera Keilani Tatupu”). Jesli zostanie
dobrana karta Mitéw dla postaci, ktéra nie bierze udzialu w rozgrywce,
znajduje si¢ obecnie w areszcie albo ujawnita sig jako zdrajca (opis
w dalszej czesci instrukcji), odrzué te karte i dobierz nowsa.

e e— M it )
t Rie szkodzi¢ )
13 Oficerowie ochrony wpadajg do

lazaretu Svetlany, niosqc cigzko
g rannego mezczyzng. Podejrzewajq,
| ze ten czlowiek podlozyt na statku

TN | bombe i zamierzajg wyciggngc

z niego informacje... o ile przezyje.
Pacjent odmawia jednak leczenia.

s ctians Gearots wypiers— |
Zredukuj poczytalnosé o 1.
Przesuni sie do lazaretu.

SUKCES:

Zredukuj poczytalnosé o 1.
Porazxa: Uszkod? statek. Przesun sig
do lazaretu.

POZWALASZ MU UMRZEC: Przesun sie
do aresztu. Uszkod? statek.
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kryzys z wyborem dla okreslonej postaci

SYMBOLE AKTYWRC]JI POTWOROW

Statek Atlantica jest atakowany przez istoty z glebin, ktérym
przewodza olbrzymi Ojciec Dagon i Matka Hydra. Gdy dochodzi
do aktywacji potworéw, moga one sie poruszy¢, uszkodzié statek,
pokona¢ pasazeréw i przywolac wiecej potworéw na plansze.

Ar

symbol
Ojca Dagona

X ¢

symbol
Matki Hydry

0,73

symbol
istoty z glebin

W prawym dolnym rogu kazdej karty Mitéw znajduje si¢ symbol,
ktéry pokazuje, jakie potwory s aktywowane. Symbole te
przedstawiaja Matke Hydre (#1¢), Ojca Dagona (#®) i istoty

z glebin (38#). Zasady aktywacji kazdego rodzaju potworéw opisano
w dalszej czedci instrukeiji.

SYMBOLE TOROW
W prawym dolnym rogu kazdej karty Mitéw znajduje si¢ takze
symbol toru podrdzy, toru rytuatu albo wyboru toru. Tory opisano
w dalszej czesci instrukcji. Rozpatrujac ten symbol, aktywny gracz
przesuwa zeton danego toru o 1 pole do przodu. Symbol wyboru
toru (zobacz nizej) pozwala aktywnemu graczowi zdecydowa,
ktéry zeton zostanie przesuniety.

A
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tor podrézy tor rytualu wybor toru

Po rozpatrzeniu symbolu toru na karcie Mitéw, karta zostaje
odlozona na stos odrzuconych kart Mit6ow.

KROK CZWRRTY: ODRZUCENIE KART

Gdy aktywny gracz rozpatrzy karte Mitéw, kazdy z graczy liczy
karty umiejetnosci w swojej rece. Kazdy z graczy, ktéry ma wiecej
niz 10 kart, odrzuca wybrane karty z reki, aby zostalo mu tylko 10.

Nastepnie zeton aktywnego gracza zostaje przekazany kolejnemu
graczowi po lewej, ktéry zaczyna swoja ture.



TO R Po D R(’)i Y Podczas rozpatrywania karty nawigacji gracz z tytutem Kapitana

ktadzie ja przy planszy obok wczeéniej rozpatrzonych kart nawigacji.

Tor podrézy pokazuje postepy SS Atlantiki w rejsie do kolejnego Nastepnie rozpatruje tekst na karcie nawigacji. Po rozpatrzeniu
punktu nawigacyjnego. Za kazdym razem gdy zeton podrézy calej karty tor podrézy jest RESETOWANY — zeton podrézy wraca
przesuwa sie do przodu (gtéwnie dzigki symbolom na kartach na pole startowe tego toru.

Mitéw), gracze bedacy ludzmi zblizaja si¢ do zwyciestwa.

Jeéli efekt gry instruuje gracza, aby ,cofnaé zeton podrézy”, nalezy
przesunacé zeton o wskazana liczbe pol w strone pola startowego.
Jesli zeton dojdzie do pola startowego zanim zostanie cofniety

o wskazana liczbe p6l, nie nalezy cofa¢ go dalej. Nie przesuwaj
potworéw na polach wody podczas cofania zetonu podrdzy.

tor podrozy ﬁ

Gdy statek plynie przed siebie, potwory atakujace go z wody zostaja PU N KTy

w tyle. Za kazdym razem gdy zeton podrézy przesuwa sie do przodu, N AWi G ACYJ N E

wszystkie potwory na polach wody przesuwaja sie o 1 pole wody
ku tytowi statku. Wszystkie potwory, ktére juz znajdowaty sie na
polach z tylu statku, zostaja przesuniete na Odmety.

Gdy zeton podrézy dotrze na pole ,Rejs”, statek osiagnie kolejny
punkt nawigacyjny w swojej podrézy. Gdy to nastapi, gracz z tytulem
Kapitana dobiera 2 karty z wierzchu talii nawigacji, wybiera jedna

do rozpatrzenia, a druga umieszcza na spodzie talii. Kazda karta nawigacji pozwala przeby¢ dystans

réwny 2, 3 albo 4. Po rozpatrzeniu tych 4 kart
nawigacji, ktére w sumie maja warto$¢ 12, gra

W gérnej czeéci kazdej karty nawigacji znajduje sie warto$¢ dystansu.
Im wyzsza jest ta warto$¢, tym wiecej paliwa potrzeba, aby doptyna¢
do danego punktu. Aby wygra¢, ludzie musza przeplynaé przez
punkty nawigacyjne o lacznym dystansie rownym 12 albo wiecej,

a nastepnie raz jeszcze dotrze¢ zetonem podrézy na pole , Rejs”.

zakoniczy sie zwyciestwem ludzi, je$li Zeton
podrézy raz jeszcze osiagnie pole ,Rejs”.

C— -~

PRZESUWANIE DO PRZODU ZETONU PODROZY

Gdy zeton podrézy przesuwa sie do przodu, kazdy potwor na polu wody przesuwa sie o 1 pole w strone tytu statku.
Potwory juz znajdujace sie na polach z tylu statku przesuwaja sie¢ na Odmety. Przesuniecie Zetonu podrézy nie wpltywa
na potwory znajdujace si¢ na pokladzie statku.




TOR RYTURLA

Zanim zostala zamordowana, poprzednia strazniczka ksiegi rozpoczeta
w kaplicy rytual, aby rzuci¢ zaklecie wielkiego wygnania i ochroni¢
statek przed nadciagajacymi potworami. Po jej émierci kilku
pasazerdéw postanowilo dokonczy¢ rytual, liczac, ze to ocali statek.
Tor rytualu przedstawia postepy tych pasazeréw w przygotowaniu
zaklecia wielkiego wygnania. Zeton rytualu przesuwa sie do przodu
najczesciej dzigki symbolom toru rytuatu na kartach Mitéw.

tor rytuatu

Gdy zeton rytuatu dotrze do pola ,Rytual”, rytual osiagnie apogeum
i wszystkie potwory, postacie i pasazerowie na zewnetrznym
pokladzie i w wodzie wokot statku zostang porazeni zakleciem
wielkiego wygnania.

Zaklecie to ma nastepujace efekty:

% Weszystkie istoty z glebin znajdujace sig na polach poktadu
iwody zostaja pokonane i zdjete z planszy. Istoty z glebin
na polach pomieszczen pozostaja na miejscu.

% Ojciec Dagon i Matka Hydra przesuwaja si¢ na Odmety.

% Wszyscy pasazerowie na polach poktadu zostaja pokonani.
Odwrd6¢ kazdy taki zeton pasazera awersem do gory i za kazdy
widoczny na nich symbol zasobéw zredukuj o 1 odpowiedni
wskaznik zasobéw. Nastepnie usun te zetony z gry.

% Weszystkie postacie na polach poktadu zostaja pokonane.
Przenie$ wszystkie pionki postaci z p6l poktadu do lazaretu.

Po rozpatrzeniu efektéw zaklecia wielkiego wygnania tor rytuatu
jest resetowany — zeton rytualu wraca na startowe pole toru.

Jesli efekt gry instruuje gracza, aby ,cofnaé zeton rytuatu” nalezy
przesuna¢ zeton o wskazang liczbe pél w strone pola startowego.
Jesli zeton dojdzie do pola startowego zanim zostanie cofniety

o wskazana liczbe p6l, nie nalezy cofa¢ go dalej.

C—

1. Zeton rytuatu dociera do pola ,Rytual”.

2. Wszystkie istoty z glebin na polach wody i na polach
poktadu zostaja pokonane i usuniete z planszy.

PRZESUWANIE DO PRZODU ZETONU RYTUAEU

4. Wszyscy pasazerowie na polach poktadu zostaja pokonani.

Wskazany w przykladzie pokonany pasazer powoduje
zmniejszenie wskaznika dusz o 1.

D. Wszystkie postacie na polach poktadu zostaja pokonane

i trafiajg do lazaretu.




TYTULY

W grze wystepuja dwa tytuly — Kapitan i Straznik Ksiegi — repre-
zentowane przez karty tytutéw. Kazdy tytul nadaje okre$lone
kompetencje i obowiazki graczowi, ktéry go ma.

Gracze mogg straci¢ swoje tytuly, na przyktad jesli trafig do aresztu.
Gdy gracz straci tytul, zostaje on przekazany kolejnemu graczowi,
ktory jest najwyzej w linii sukcesji tego tytulu (przedstawionej na
rewersie karty tytulu). Ujawnieni zdrajcy i gracze w areszcie nie
moga otrzymywac tytulow.

KAPITRN

Kapitan to gracz, od ktérego zalezy ustalenie kursu statku.

Gdy zeton podrézy osiagnie pole ,Rejs”, Kapitan dobiera 2 karty
nawigacji, po czym wybiera i rozpatruje 1 z nich. Nastepnie Kapitan
odktada 2. karte na spdd talii nawigacji.

Kapitan podejmuje takze decyzje podczas rozpatrywania wielu
kryzyséw z wyborem opcji.

Wiszystkie te zasady opisano rowniez na samej karcie tytutu.

Ty dowodzisz statkiem i tq wyprawa.

Gdy zeton podrdzy przesunie si¢ na
pole ,Rejs’, podejrzyj 2 wierzchnie
Karty z talii nawigacji, odl6z jedna
naspéd talii, a druga rozpatrz.

| Gdy czlowiek znajdujacy sie w areszcie

| dobierze karte Mitéw 2 63, ty wybie-

! | rasz, na ktorym torze przesung¢ zeton

karta tytutu ,Kapitan”

STRAZNIK KSIEG

Straznik Ksiegi jest odpowiedzialny za przechowywanie i korzys-
tanie z prastarej ksiegi z magicznymi zakleciami. Karta tytulu
,Straznik Ksiegi” daje posiadajacej ja osobie specjalna zdolno$¢
akeji pozwalajaca na dobieranie i rozpatrywanie kart zakle¢.

 Straznik Ksiegi :

Trzymasz piecze nad pradawna ksiega
zaKlgé znaleziong przy zamordowanej
pasazerce w kaplicy. Niezwykly wolumin
umozliwia rzucanie czarow, ale ich skutki
trudno przewidziec.

Akcja: Podejrzyj 2 wierzchnie karty
2 talii zakleé. Odl67 jedng na spéd talii

zakle¢. Nastepnie rozpatrz drugg. Limit
raz na ture.

karta tytutu ,Straznik Ksiegi”

Karty zakle¢ maja potezne efekty, ktore umozliwiaja na przyktad
pokonanie istot z glebin albo odzyskanie zasobéw. Jednak rzucanie
zakle¢ ma swoja ceng, ktéra najczesciej oznacza potencjalng utrate
poczytalnosci.

Straznik Ksiegi podejmuje takze decyzje podczas rozpatrywania
niektérych kryzyséw z wyborem opgji.

ROZPRTRYWRNIE TESTOW
UMIEJETNOSCI

Test umiejetnosci jest przedstawiony w postaci wartosci docelowej
i2 albo 3 symboli umiejetnos$ci. Kazdy przedstawiony symbol
wskazuje, ze karty umiejetnosci tego rodzaju licza sie na plus

w danym te$cie. Sq to UMIEJETNOSCI WSPIERAJACE. Kazdy rodzaj
umiejetnosci, ktérego symbol nie jest widoczny na liscie, liczy sie na
minus w danym tescie. S3 to UMIEJETNOSCI NEGUJACE.

W celu rozpatrzenia testu umiejetnoséci gracze wykonuja kolejno
ponizsze kroki:

1. OGLOSZENIE KRYTERIOW: Odczytaj warto$¢ docelows
iumiejetnosci wspierajace.

2. DODANIE KART CHROSU. Wez 2 karty z wierzchu talii chaosu
ipol6z je zakryte w zasiegu wszystkich graczy, tworzac pule
testu umiejetnodci. Gdy tylko talia chaosu zostanie wyczerpana,
wez po 2 karty z kazdej talii umiejetnosci - z wyjatkiem
zdrady — i potasuj je razem, tworzac nowg talie chaosu.

S. DODANIE KRRT UMIEJETNOSCI: Poczawszy od gracza po lewej
od aktywnego gracza (i koficzac na aktywnym graczu), kazdy
gracz ma 1 okazje na dodanie kart do puli testu umiejetnosci.
Gracz moze dolozy¢ do puli testu 1 albo wiecej zakrytych kart
umiejetnosci ze swojej reki. Gracz nie musi doktada¢ zadnych
kart umiejetnosci do testu, jesli nie chce.

&. TASOWANIE KART: Aktywny gracz tasuje karty z puli testu,
aby nikt nie wiedzial, ktére karty dolozyli poszczegolni
gracze. ODMETY GROZY to gra z motywem zdrajcy, dlatego
zachowanie tajemnicy jest bardzo wazne.

O. SORTOWANIE KART: Aktywny gracz odwraca kolejno kazda
karte w puli testu, dzielac je na 2 nowe stosy: umiejetnosci
wspierajacych i negujacych.

©. OBLICZENIE WYNIKU TESTU: Dodaj wartosci wszystkich umie-
jetnosci wspierajacych i odejmij warto$ci wszystkich umiejet-
nos$ci negujacych. Jesli wynik testu jest réwny albo wigkszy od
warto$ci docelowej, test koriczy sie sukcesem. W przeciwnym
razie test konczy sie porazka.

1. ODRZUCENIE KART: Wizystkie karty umiejetnosci dotozone
do testu zostaja odrzucone na odpowiednie stosy kart
odrzuconych (obok wlagciwych im talii).

SUKCES ALBO PORAZKA

Efekty sukcesu albo porazki w tescie umiejetnosci sa opisane na karcie
Mitéw, ktéra wywolala test. W przypadku niektérych kryzysow
mozliwe jest odniesienie cze$ciowego sukcesu. Na takich kartach
znajduje sie sekcja pomiedzy sukcesem i porazka, ktéra zaczyna sie
od wartosci liczbowej, na przyklad ,8+”. Oznacza to, ze jesli podczas
testu umiejetnosci nie udalo si¢ osiagnaé wartoéci docelowej, ale wynik
testu jest rtéwny albo wiekszy od wartosci czesciowego sukcesu

(w tym przypadku 8), to rozpatruje sie te sekcje zamiast sekcji porazki.

Niektdre zdolno$ci pdl na statku takze wiazg sie z rozpatrzeniem
testu umiejetnosci. Na tych polach znajduja si¢ opisy méwiace, co
sie dzieje, gdy test zakoriczy si¢ sukcesem. Jesli taki test zakornczy sie
porazka, nie wywoluje zadnego efektu.



PRZYKEAD TESTU UMIEJETNOSC]

Aktywny gracz dobiera karte Mitéw ,Rozkradanie jedzenia”,

ktéra wymaga przeprowadzenia testu umiejetnosci. | @ Q /q

umiejetnosci negujqce

1. Kryzys ,Rozkradanie jedzenia” ma wartoé¢ docelowa
réwna 11, a umiejetnosci wspierajace to wplyw (€39) ETaGE

i sila (4P). Wszystkie pozostale umiejetnosci to docelowa
. . - . Rozkradanie jedzenia
umiejetnoéci negujace. :j

il Glodni pa owie wdzierajq sig
y

do spizarni w poszukiwaniu
jedzenia. Zatoga kambuza prosi

umiejetnosci
0 pomoc w opanowaniu sytuacji.

wspierajgce

sukces:  Brak efektu.

8+:  Zredukujzywno$¢o 1.

| Porazac: Zredukuj zywnos¢ o 2.

talia chaosu

pula testu umiejetnosci

=3 Trafne
Sposfrzezenie
™,

Percepca

2. Do puli testu zostaja dodane 2 karty z talii chaosu.

3. Gracz po lewej aktywnego gracza postanawia doda¢ i
do puli 1 karte. ; S 3 umiejetnosci
. of | Akcja: Wybierz 1 wroga ne gu] gce

na dowolnym polui rzu¢

Akcja: Wybierz| £ e Koscia. Jesli wybrany wrég
4 e W toistota  glebin, dodaj

2 do wyniku rzutu. Jesli

wynik to 6 albo wigcej, ten

wrég zostaje pokonany.

4. Kolejny gracz postanawia spasowa¢ i nie dodaje do puli
zadnych kart.

+ Wykonajdo

« Rozpatrz makj
3 razy zdolno|

2.cechy broi. | |

S. Aktywny gracz jako ostatni dodaje karty i decyduje sig
wyjatkiem kart

. . . . . nos
na dolozenie 3. Nastepnie wszystkie karty w puli testu 2t haos) 5 dktacne

w tym tescie odkryte.

umiejetnosci sa doktadnie tasowane.
: Brak efektu.

©. Potasowane karty zostaja odstonigte i podzielona na umiejetnosci
2 stosy, dla umiejetno$ci wspierajacych i negujacych. wspierajgce : Zredukuj zywnos¢ o 1.

T. Suma wartosci wszystkich umiejetnosci wspierajacych
wynosi 14. Odejmuje sie od nich sume umiejetnosci
negujacych (4), wiec wynik testu to 10. Jest to mniej
niz docelowa wartos¢ 11, ale wiecej niz warto$¢ ,8+”
wymagana do czesciowego sukcesu. Gracze rozpatruja
wiec srodkowa sekcje kryzysu i ,redukuja zywnoséé o 17,
zmniejszajac o 1 warto$¢ odpowiedniego wskaznika.

SN




AKTYWRCJR POTWOROW

Potwory sa aktywowane podczas rozpatrywania kart Mitow.
Aktywacja moze spowodowad, ze beda sie ruszac i atakowac albo
pojawig sie¢ nowe potwory na planszy. Jesli gracz musi umiesci¢
na planszy figurki istot z glebin, ale w rezerwie nie ma juz
wystarczajacej liczby tych figurek, gra sie konczy. Zakonczenie
gry opisano w dalszej czesci instrukeji.

Symbole widoczne na karcie Mitéw okre$laja, ktore potwory sa
aktywowane. Umiejscowienie tych potworéw wplywa zaé na to,
jak zostanie rozpatrzona aktywacja.

MATKA HYDRA (¥3£)

Gdy Matka Hydra sie aktywuje, atakuje i uszkadza statek.

Matka Hydra uszkadza pole pomieszczenia najblizsze pola wody, na
ktérym sie znajduje. (Uszkadzanie pél jest wyjagnione na nastepnej
stronie). Nastepnie Matka Hydra przesuwa sie o 1 pole wody

w strone przodu statku (numerowane pola wody).

Jesli Matka Hydra znajduje sie w Odmetach, zamiast ja aktywowac,
aktywny gracz wystawia 2 istoty z gtebin w Odmetach. Nastepnie,
jesliw Odmetach znajduja sie 4 istoty z glebin albo wiecej, aktywny
gracz rzuca koscia i przesuwa Matke Hydre i wszystkie istoty z gtebin
z Odmetéw na pole przed statkiem, ktére odpowiada wynikowi rzutu.

Matka Hydra uszkadza kaplice (1), a nastegpnie przesuwa sig
o 1 pole wody w strong przodu statku (2).

OJCIEC DAGON ()

Gdy Ojciec Dagon sie aktywuje, na polu poktadu sasiadujacym
z jego polem nalezy wystawi¢ 2 istoty z glebin pochodzace
zrezerwy. Nastepnie Ojciec Dagon przesuwa sie o 1 pole wody
w strone przodu statku (numerowane pola wody).

Jesli Ojciec Dagon znajduje si¢ w Odmetach, zamiast go aktywowac,
aktywny gracz wystawia 2 istoty z gtebin w Odmetach. Nastepnie,
jesliw Odmetach znajduja sie 4 istoty z glebin albo wigcej, aktywny
gracz rzuca koscia i przesuwa Ojca Dagona i wszystkie istoty z glebin
z Odmetéw na pole przed statkiem, ktére odpowiada wynikowi rzutu.

Ojciec Dagon wystawia 2 istoty z glebin z rezerwy
na sgsiadujgcym polu pokladu (1), a nastepnie
przesuwa sig 0 1 pole wody w strong przodu statku (2).

ISTOTYZ GLEBIN (3%¢)

Gdy istoty z glebin si¢ aktywuja, aktywowane sg wszystkie istoty z gle-
bin na planszy, z wyjatkiem tych w Odmetach. Kazda istota z glebin
aktywowana jest niezaleznie od pozostalych. Jesli na planszy jest
wiele istot z glebin, aktywny gracz wybiera kolejno$¢ ich aktywacji.

Aktywowana istota z glebin bedzie probowa¢ pokona¢ posta¢ albo
pasazera, uszkodzic statek albo przemiescic si¢ na inne pole. Rozpatruje
tylko jeden z tych efektéw, zgodnie z nastepujacym priorytetem:

1. ZARTRKOWRNIE postaci na tym samym polu. Jesli na polu
znajduje sie wiecej postaci, aktywny gracz decyduje, ktéra z nich
zostanie zaatakowana. Istoty z glebin nie atakujg ujawnionego
zdrajcy. Ujawnieni zdrajcy sa opisani w dalszej cze$ci instrukeji.
Aktywny gracz rzuca ko$cia. Jesli wyrzucil 6 albo wiecej,
atakowana posta¢ zostaje pokonana i trafia do lazaretu.

2. POKONANIE pasazera na tym samym polu. Jesli na polu znajduje
sie kilka zetonéw pasazeréw, aktywny gracz wybiera 1 z nich.
Gdy pasazer zostanie pokonany, jego zeton jest odwracany
na drugg strone. Kazdy symbol widoczny na zetonie pasazera
powoduje utrate 1 odpowiadajacego mu zasobu. Nastepnie ten
zeton pasazera jest usuwany z gry.

3. USZKODZENIE pola, na ktérym sie znajduje. Istota z glebin moze
uszkodzi¢ pole, na ktorym sie znajduje, tylko wtedy, gdy jest
to pole pomieszczenia i nie jest aktualnie uszkodzone.
Uszkodzenia sg opisano w dalszej cze$ci instrukgji.

4. RUCHnasasiednie pole. To, gdzie przemiesci si¢ istota z glebin,
zalezy od pola, ktore aktualnie zajmuje.

® Jedliistota z glebin jest na polu wody, przesuwa si¢ na sasiednie
pole poktadu.

e Jesliistotaz glebin jest na polu pokladu, przesuwa si¢ na
sasiednie pole pomieszczenia.

® Jedliistotaz glebin jest na polu pomieszczenia, przesuwa
sie 0 1 pole w strone najblizszego nieuszkodzonego pola
pomieszczenia. Jeli jest kilka takich pol, przesuwa sie
w strone pola z najwyzszym numerem.

Jeslina planszy (poza Odmetami) nie ma istot z glebin, aktywny
gracz wystawia 2 istoty z glebin w Odmetach. Nastepnie, jesli

w Odmetach znajduja si¢ 4 istoty z glebin albo wiecej, aktywny
gracz rzuca ko$cia i przesuwa wszystkie potwory — w tym takze
Matke Hydre i Ojca Dagona — z Odmet6éw na pole wody przed
statkiem, ktore odpowiada wynikowi rzutu.

Przyklady aktywacji istot z gtebin znajdziesz na stronie 20.



USZKODZENIA

Potwory i kryzysy moga spowodowac¢ uszkodzenia na statku.
Potwory uszkadzaja okreslone pola, ale kryzysy moga zawiera¢
ogodlne polecenie uszkodzenia statku. W obu sytuacjach, aby
rozpatrzy¢ uszkodzenia, dobierz wierzchnia karte talii uszkodzen
irozpatrz jej efekt.

Wiekszo$¢ kart uszkodzen umieszcza sie na uszkadzanym polu,
ale niektére mogg zostac usuniete z gry po rozpatrzeniu ich efektu.

:-““\ polu. Kazdy cztowiek na tympolu ==
[~ ),  zostaje pokonany. LT P
g‘g\, Akgcja: Odrzuc z reki karty \\\\t
":‘! wplywu (€39) o facznej wartosci %

—17" ** 3 albo wigkszej, aby naprawié to pole. th
oK\ : 0 ) a
oo (Wtasuj te karte do talii uszkodzen). Al

—.EE e — — ==

EA N

0\ Zredukuj paliwo o 1. Nastepnie
usun te karte z gry.

Karta ,Uszkodzenia strukturalne” zostaje umieszczona
na uszkodzonym polu, podczas gdy karta ,Utrata paliwa”
zostaje usunigta z gry po jej rozpatrzeniu.

Gdy na danym polu znajduje si¢ karta uszkodzenia, pole to traktuje

sie jako uszkodzone i gracze nie moga korzysta¢ z jego zdolnosci akeji.

Jesliuszkodzone pole mialoby zosta¢ ponownie uszkodzone,
zamiast tego uszkodzeniu ulega najblizsze nieuszkodzone pole
pomieszczenia. Jeéli jest wiecej nieuszkodzonych pdl w tej samej
odleglo$ci, uszkodzone zostaje pole 0 najwyzszym numerze.

Jesli podczas rozpatrywania efektu, ktéry powoduje uszkodzenie
statku, dobrana zostanie karta , Uszkodzenia strukturalne”,

rzu¢ koécig i umie$¢ te karte na polu pomieszczenia z numerem
odpowiadajacym wynikowi rzutu.

NAPRAWR

Uszkodzone pola pozostaja w tym stanie, dopdki nie zostana
naprawione. Jesli w dowolnym momencie gry uszkodzonych
jest 6 pol jednoczesnie, gra sie korniczy. Zakonczenie gry opisano
w dalszej czedci instrukcji.

Aby naprawi¢ uszkodzone pole, gracz moze rozpatrzy¢ zdolno$¢
akeji z karty uszkodzenia na swoim polu. Gdy pole zostanie
naprawione, karta uszkodzenia zostaje wtasowana z powrotem do
talii uszkodzen. Nie mozna naprawi¢ pola, na ktérym znajduje sie
istota z glebin.

POKONANIE

Podczas gry istoty z glebin, postacie i pasazerowie moga zosta¢
pokonani na wiele sposobéw. Ponizej znajduja sie zasady poko-
nywania ludzi i potwordw:

% Gdy pokonany zostanie czlowiek, trafia do lazaretu.
% Gdy pokonana zostanie istota z glebin, wraca do rezerwy.

% Gdy pokonany zostanie pasazer, jego zeton jest odwracany
na drugg strone. Kazdy symbol widoczny na zetonie pasazera
powoduje utrate 1 odpowiadajacego mu zasobu. Gdy dojdzie
do utraty zasobu, nalezy odpowiednio obréci¢ jego wskaznik,
aby pokazywal nowa warto$¢. Nastepnie zZeton pasazera zostaje
usuniety z gry.

% Gdy pokonany zostanie ujawniony zdrajca, trafia do aresztu.
Ujawnieni zdrajcy sa opisani w dalszej cze$ci instrukeji.

PRZYKEAD
USZKODZENIA STATKU

Aktywny gracz musi ,uszkodzi¢ statek”. Dobiera
wierzchnig karte z talii uszkodzen. Okazuje sie,
ze jest to karta ,, Uszkodzenia strukturalne”.

Aby okre§li¢, ktére pole uleglo uszkodzeniu,
aktywny gracz rzuca ko$cig. Wypada 6, co
oznacza kambuz. Poniewaz kambuz jest juz
uszkodzony, aktywny gracz musi zamiast tego
uszkodzi¢ najblizsze nieuszkodzone jeszcze pole.

Aresztu nie mozna uszkodzi¢, wiec to pole nie

wchodzi w rachube. Kajuta kapitariska (niewi-

doczna na obrazku), fadownia i maszynownia
sa nieuszkodzone i sasiaduja z kambuzem.

Sposréd tych pol maszynownia ma najwyzszy
numer, wiec aktywny gracz umieszcza na niej
karte uszkodzenia.




PRZYKEADY AKTYWACJi iISTOT Z GLEBIN

PRZYKLAD 1. Aktywuja sie 4 istoty z gtebin. PRZYKLAD 2. Aktywuja sie 2 istoty z glebin.

1. Pierwsza istota z glebin atakuje posta¢ na swoim polu. 1. Istotyz glebin znajdujq si¢ na polach pomieszczen.

Gracz rzuca ko$cia. Wypada 4, co oznacza, ze postaé Nie ma tu postaci, ktére moga zaatakowaé, wiec

nie zostala pokonana. jedna z istot uszkadza to pole. Dobrana zostaje karta
uszkodzenia, ktdra umieszcza si¢ na tym polu. Pole jest
teraz uszkodzone, wiec druga istota z glebin nie moze
uszkodzi¢ go ponownie.

2. Druga istota z glebin takze atakuje i wyrzuca 7, co
wystarcza do pokonania postaci. Na tym polu nie ma
juz postaci, ktére moglyby zosta¢ zaatakowane przez
pozostate istoty z glebin.

LAZARET

Dobierasz tylko 1 kartg podiczas
Kroku otrrymania umicjghnodci

2. Druga istota z glebin przesuwa si¢ w kierunku
najblizszego nieuszkodzonego pola pomieszczenia.
Maszynownia jest juz uszkodzona (znajduje sie na niej
karta uszkodzenia), a istoty z glebin nie moga nigdy wej$¢
do aresztu, wiec nie przesuwa si¢ na zadne z tych pol.

3. Trzeciaistotaz glebin pokonuje pasazera na swoim polu. Zaréwno kambuz jak i kaplica (niewidoczna na obrazku)

Pokonanie pasazera oznacza zredukowanie dusz (#) nie s3 uszkodzone. Kambuz ma wyzszy numer, wiec

o 1ipoczytalnosci (#) o 1. istota z glebin przesuwa sie na to pole.

4. Ostatnia istota z glebin przesuwa si¢ do kaplicy, zgodnie
ze strzalka.




NARRZANIE PRSRZEROW

Czasami pasazerowie zostaja narazeni na atak istot z glebin. Gdy
gra poleci graczowi, aby ,narazit pasazera”, gracz rzuca koscia
iumieszcza zeton pasazera z rezerwy na polu poktadu, ktére
odpowiada wynikowi rzutu. Gdy pojawi sie konieczno$¢ narazenia
wiekszej liczby pasazeréw, gracz rzuca ko$cia za kazdego z nich
ikazdorazowo umieszcza zeton pasazera na polu poktadu, ktére
odpowiada wynikowi rzutu.

ZRKONCZENIE GRY

Gra koriczy si¢ natychmiast, gdy spetniony zostanie dowolny
z nastepujacych warunkow.

© W grze znajduja si¢ karty nawigacji o lacznym dystansie réwnym
12 albo wiekszym, gdy zeton podrdzy przesunal sie na pole ,Rejs”.

% Co najmniej 1 wskaznik zasobéw osiagnat 0.
% Na statku znajduje si¢ jednoczesnie 6 kart uszkodzen.

& Gracze musza ustawic na planszy istoty z glebin, ale w rezerwie
jest za mato figurek, aby to zrobi¢.

Gdy spelniony zostanie dowolny z tych warunkow, gracze ujawniajg
swoje karty lojalnosci. Jeéli spetniony zostat pierwszy z powyzszych
warunkéw, wygrywaja wszyscy gracze, ktorzy maja wylacznie karty
lojalno$ci ludzi. W pozostatych przypadkach wygrywaja wszyscy
gracze, ktorzy posiadaja co najmniej 1 karte lojalnosci hybrydy.

RRKUSZE POMOCY

W grze ODMETY GROZY wystepuja 2 rodzaje dwustronnych arkuszy
pomocy zawierajacych przydatne informacje dla graczy.

% Arkusz pomocy gracza na jednej stronie zawiera zdolnosci akeji
dla kazdego pola pomieszczenia statku, a na drugiej zasady
wazne dla oséb grajacych ludzmi.

% Arkusz pomocy zdrajcy na jednej stronie zawiera zasady
aktywacji potwordw, a na drugiej zasady dla ujawnionych
zdrajcow i przesuwania zetonéw na torach.

CZRS ZRCZAC GRE!

Masz juz do$¢ informacji, aby rozpoczaé zabawe. Zacznij gre, a jesli
natrafisz na regule, ktéorej jeszcze nie znasz, zajrzyj do kompendium
zasad albo na razie po prostu ja zignoruj.

Kontynuuj gre, az kazdy gracz wykona 1 ture. Nastal teraz czas,
aby wprowadzi¢ zdrajcéw! Przeczytaj sekcje ,Rozdawanie kart
lojalno$ci” i reszte niniejszej instrukeji, aby dowiedzie¢ sie wiecej
o zdrajcach.

NAUKA GRY

ROZDAWANIE KART
LOJALNOSCi

Podczas pierwszej rundy wszyscy gracze wspol-
pracowali na rzecz przetrwania ludzi. Jednak tak
naprawde niektorzy gracze sa lojalni wobec istot
z glebin. Decyduja o tym ich karty lojalnosci.

Podczas standardowej rozgrywki w ODMETY
GROZY gracze od samego poczatku wiedzg, po
ktérej stronie stoja. Teraz, gdy macie juz troche
do$wiadczenia z gra, czas ustali¢ wasza prawdziwa
przynalezno$¢ poprzez rozdanie kart lojalnosci.

Po otrzymaniu karty lojalnoéci cze$¢ graczy
moze si¢ dowiedzieé, ze ich cel si¢ zmienit

i beda teraz stara¢ si¢ sabotowac statek. Osoby,
ktérym poprzednio ufale$, moga teraz dazy¢
do Twojej zagtady. Albo moze to Ty ustyszysz
zew monarchow i bedziesz musial sie mu
podporzadkowacé.

Na poczatku gry stworzona zostata talia
lojalno$ci sktadajaca sie z kart ludzi i hybryd.
Rozdaj teraz kazdemu graczowi po 1 karcie

z talii lojalno$ci. Kazdy gracz powinien przez
30 sekund patrzy¢ na swoja karte. Wazne jest,
aby kazdy patrzyl tylko na swoja karte, dzieki
temu nie bedzie mozna ustali¢ lojalno$ci innych
graczy na podstawie ich reakeji.

Po 30 sekundach kazdy kladzie swoja zakryta
karte lojalno$ci w swoim obszarze gry. Podczas
rozgrywki gracz powinien unika¢ ponownego

ogladania swojej karty lojalno$ci, poniewaz

moze w ten sposob zdradzi¢ swoja przynalezno$¢

innym graczom.

Mozna teraz kontynuowad rozgrywke zgodnie
z normalnymi zasadami.




ZDRRAJCY

Zdrajcy zwykle przyjmuja postac hybryd istot z glebin i ludzi.
Hybrydy te wygladaja (zwykle) jak ludzie, ale maja geny istot

z glebin, ktére moga ujawnic sie w przyszlosci. Hybrydy odczuwaja
instynktowna lojalno$¢ wobec swoich podwodnych bracii chca
doprowadzi¢ do zatopienia Atlantiki. Kazdy gracz, ktéry ma co
najmniej 1 karte lojalno$ci hybrydy, jest zdrajca.

Czujesz si¢ jak czlowick, ale nigdy nic

nie wiadomo....

Jesli wszystkie twoje karty lojalnosci
sa kartami czlowieka, wygrywasz,

Podczas gry zdrajcy beda mieli mozliwo$¢ ujawnienia swojej
przynaleznosci, jak opisano to w sekeji ,,Gra jako zdrajca” po
prawej. Jednak dopoki zdrajca si¢ nie ujawni, traktowany jest jako
CZLOWIEK na potrzeby wszystkich efektéw gry, tak jak gracze
posiadajacy wylacznie karty lojalno$ci ludzi.

W sekgji ,,Gra jako ukryty zdrajca” znajduje si¢ kilka wskazéwek
pokazujacych, jak potajemnie dazy¢ do zwyciestwa istot z glebin,
bedac ukrytym zdrajca. W sekgji ,, Ujawni¢ si¢ czy nie” na nastepnej
stronie znajduje si¢ poréwnanie wad i zalet ujawnienia si¢ jako zdrajca.

ROZDAWARNIE KART LOJALNOSCI

W standardowej rozgrywce w ODMETY GROZY kazdy z graczy
otrzymuje karte lojalnosci na etapie przygotowania do gry. Kazdy
z graczy otrzymuje pézniej kolejna karte lojalno$ci podczas fazy
przebudzenia, ktéra opisana jest na nastepnej stronie.

Gdy gracze otrzymaja karty lojalno$ci, na wyznaczony sygnal kazdy
powinien sprawdzi¢ swoja karte i spoglada¢ na nia przez 30 sekund.
Mozna wiaczy¢ stoper lub po prostu policzy¢ gtosno do 30.

Podczas tych 30 sekund kazdy gracz powinien spogladac jedynie

na swoja karte. Wazne, aby gracze nie patrzyli nigdzie indziej, aby
przypadkowo nie ujawnili swojej przynalezno$ci poprzez wyraz
twarzy albo mowe ciata.

Gdy minie 30 sekund, kazdy odklada swoja zakryta karte lojalnosci.
Gracze nie powinni spoglada¢ na te karte podczas gry, poniewaz
mogloby to ujawnic ich przynalezno$¢ innym.

C—

GRA JAKO ZDRAJCA

Gracz, ktory ma karte lojalnosci hybrydy, jest lojalny wzgledem istot
z glebin. Jego celem jest dopilnowanie, aby Atlantica nie doptyneta
do portu przeznaczenia. Gdy gracz otrzyma karte lojalno$ci hybrydy,
trzyma ja w tajemnicy, aby inni gracze nie poznali jego przynaleznosci.
Mozna rozegra¢ wigkszo$¢ albo nawet calg gre jako ukryty zdrajca

i potajemnie sabotowa¢ dzialania innych graczy.

Jesli zdrajca uzna, ze inni gracze s wobec niego podejrzliwi albo
sam woli bardziej bezposrednia konfrontacje, moze ujawni¢ swoja
tozsamo$¢. Robiac to, stanie sie UJAWNIONYM ZDRAJCA i bedzie
mogt otwarcie dziataé na szkode innych. Gdy gracz ujawni si¢ jako
zdrajca, nie moze juz wréci¢ do bycia ukrytym zdrajca.

To, czy zdrajca ujawnil si¢ w trakcie gry, nie ma zadnego wpltywu
na jego warunki zwyciestwa. Posiadanie karty lojalnoéci hybrydy
oznacza, ze aby wygra¢, taki gracz musi uniemozliwi¢ ludziom
osiagniecie ich celu, nawet jesli nigdy nie ujawni sie jako zdrajca.

GRA JAKO
UKRYTY ZDRAJCA

Ukryty zdrajca moze uprzykrza¢ zycie ludziom
na wiele sposobow.

SRBOTOWRNIE TESTOW UMIEJETNOSCI. Gracze nie
musza dodawa¢ wspierajacych kart umiejetnosci
podczas testéw. Moga doklada¢ karty negujace,
aby zmniejszy¢ szanse zdania danego testu przez
grupe. Poniewaz karty dodawane sg do testu

w tajemnicy wraz z 2 losowymi kartami z talii
chaosu, zdrajca moze zniweczy¢ test umiejetnosci,
unikajac zdemaskowania. Warto jednak pamietac,
ze je$li podczas sprawdzania wyniku testu okaze
sie, ze w puli sg wiecej niz 2 karty negujace,
gracze beda mieli pewno$¢, ze przynajmniej
niektore z nich musial zagra¢ zdrajca.

GRANIE NIEEFEKTYWNIE. Ukryty zdrajca ma wiele
mozliwo$ci nieefektywnych zagran, co pozwala
mu zmniejszy¢ szanse ludzi na przetrwanie. Moze
na przyktad ktama¢ co do swoich kart umiejetnosci
albo, gdy pojawi sie taka okazja, zmieni¢ ukiad
kart w talii, aby ulatwi¢ gre zdrajcom.

NADUZYWRNIE WLADZY, JAKR DRJE TYTUL.
Ukryty zdrajca posiadajacy tytul Kapitana albo

Straznika Ksiegi moze znacznie utrudnic zycie
ludziom. Kapitan moze na przyktad wybiera¢

karty nawigacji o niskich warto$ciach i sprawi¢,
i ze statek bedzie plynalt powoli, za$ Straznik
moze rzucac zaklecia, ktére bardziej zaszkodza
niz pomoga ludziom.
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FAZA PRZEBUDZENIA

UJ AWNiC Si E Czy NiE Gdy Atlantica osiaga potmetek swojej podrdzy, niektére osoby na
pokladzie czujg, Ze budzi si¢ w nich co$ nieznanego...

Decyzja o tym, czy (i kiedy) sie ujawnié, jest

niezwykle wazna dla zdrajcéw. Zdrajca moze Gdy suma dystansu na kartach nawigacji w grze osiagnie wartos¢

sie ujawni¢ w dowolnym momencie gry — pod 6 albo wigksza, Atlantica jest w potowie drogi do celu. Natychmiast

warunkiem, ze moze akurat wykona¢ akcje — po rozpatrzeniu karty nawigacji, ktérej zagranie spowodowato

ale gdy to zrobi, nie ma juz odwrotu. Oto kilka osiagniecie dystansu wynoszacego 6 albo wigcej, kazdy gracz

powodéw, dla ktérych gracz moze zechcieé sig otrzymuje 1 karte z talii lojalnosci. Gracz, ktéry po otrzymaniu

ujawnié i kilka powodéw, dla ktérych moze karty ma zaréwno karte hybrydy, jak i cztowieka, jest lojalny wzgledem

preferowaé pozostanie w ukryciu. istot z glebin. Poniewaz w talii lojalno$ci nie ma juz zadnych kart, co

najmniej 1 z graczy jest zdrajcg stuzacym istotom z gtebin.

Ujawnienie si¢ jako zdrajca zapewnia graczowi

kilka korzy$ci.

« Zdrajcamoze bezposrednio atakowa¢
postacie ludzi.

Zdrajca moze dobiera¢ i zagrywacé karty
zdrady, ktére majg negatywny wplyw na ludzi.

Zdrajca blokuje ludziom mozliwo$¢
korzystania ze zdolno$ci akcji pola,
na ktérym stoi.

Zredukuj paliwo o 1 albo Zredukuj paliwo 0 2.
uszkod? statek 2 razy. Uszkod? statek.

Zdrajca moze latwiej uciec z aresztu. Po rozpatrzeniu karty nawigacji ,Sztorm”

- ‘ e przeptyniety dystans wynosi 6 albo wigcej,
Jesli zdrajca otrzymal wigcej niz 1 karte wiec gracze natychmiast przechodzg
lojalno$ci hybrydy, ujawnienie si¢ pozwoli do fazy przebudzenia.

mu wybrac innego gracza, ktéry stanie sie
jego sojusznikiem po przekazaniu mu
dodatkowej karty lojalnosci.

Ujawnieni zdrajcy posiadaja jednak pewne
ograniczenia w poréwnaniu do nieujawnionych.

o Zdrajca nie dobiera karty Mitéw w swojej

turze.

Zdrajca moze doda¢ tylko 1 karte
umiejetnosci w kazdym tedcie.

Zdrajca nie moze juz korzysta¢ ze zdolnosci ze
swojego arkusza postaci ani ze zdolnosci pdl,
na ktérych stoi.

Zdrajca moze zosta¢ bezposrednio

zaatakowany przez ludzi.

Zdrajcy powinni wziaé pod uwage te czynniki,
gdy podejmuja decyzje o ewentualnym
ujawnieniu sie.




UJAWNIENI ZDRRJCY
Aby sie ujawni¢, gracz posiadajacy karte lojalno$ci hybrydy
wykonuje akcje ,ujawnienie sie”, wykonujac nastepujace kroki:

1. Graczujawniajedna (i tylko jedng) ze swoich kart lojalnosci

hybrydy.

2. Graczrozpatruje zdolno$¢ ,Gdy si¢ ujawniasz, (...)” ze swojego
arkusza postaci.

Zejscie z kursu

Gdy sie¢ ujawniasz, jesli nie jestes
w areszcie, zresetuj tor podrézy.

zdolno$¢ ujawnienia si¢ Arjuna Singha

S. Jeslistatek przebyt odlegtos¢ mniejsza niz 12, gracz przekazuje
wszystkie swoje nieujawnione karty lojalno$ci jednemu
wybranemu przez siebie graczowi. Jesli ktéras z tych kart jest
karta lojalnosci hybrydy, zdrajca tym samym sprawia, ze wybrany
gracz stanie si¢ jego sojusznikiem.

Jesli dojdzie do przekazania jakichkolwiek kart lojalnosci,
wszyscy gracze powinni przez 30 sekund patrzy¢ na swoje
karty lojalnosci, tak aby osoba otrzymujaca nowg karte mogta
spokojnie sie z nig zapoznac.

4. Jesli gracz ma 1 albo wigcej tytutow, traci kazdy z nich.

d. Graczusuwaz gry swoja karte wyczynu (jesli nadal ja ma).
Jesli w swoim obszarze gry ma jakie$ karty Mitéw, odrzuca je.
Nastepnie bierze arkusz pomocy zdrajcy.

Zasady ujawnicnego zdrajey

Przesuwanie do przodu
Zetonéw na torach

Tor podréty &

Za kazdym razen gdy zeton podrozy

pressave sig do przodn, pracsui kazdsge
ama polawady o 1 pole sv strong

e

Gy feton padréay prresunic sig na pole
Rejs", Kapilan podglada 2 wierzchnie
Karty z tali nawigacji, odkdada jedng 1
spod talii i rorpatruje druga. Nastgpnic
preglds seton podrdiy 2 powrotem na
pole startowe.

sie znajdujesz.
Schemat tury

Otezymanie umiejetnosei: Dobiers karty ur

Tor rytuatu £

Gdy zeton rytaalu praesunie sie na pole

Rytual:

« Wezystiie istoty z glebin na polach
pokladu wracajy do rezersey.

Dagon i Matka Hydra

wajy si¢ tia Odinery:

onaj 2 akeje z

+ Rachna dowolne p

- Wezyscy pasazerowie na pelach
fad 7ostajs pokonani
sthic postacie na polach pokladn

Nastspnic przetoz zeton rytuatu
1) G e

A

arkusz pomocy zdrajcy

0. Jesli gracz nie jest w areszcie, moze odrzuci¢ z reki dowolna
liczbe kart umiejetnosci i dobrad taka sama liczbe kart z talii
umiejetnosci zdrady.

7. Gracznaktada znacznik zdrajcy na swéj pionek.

Po wykonaniu tych czynnosci biezaca tura jest rozgrywana dalej.
Jesli graczowi pozostaly jeszcze jakie$ akcje, moze je wykonad,
korzystajac z akeji dostepnych dla ujawnionych zdrajcéw. Opisano
je na nastepnej stronie.

TURA UJAWNIONEGO ZDRAJCY

Gdy gracz ujawni sie jako zdrajca, jego tura wyglada inaczej, niz gdy
byl lojalnym czlowiekiem. Tura zdrajcy skiada sie z nastepujacych
krokéw, wykonywanych w podanej kolejnosci.

1. OTRZYMANIE UMIEJETNOSCI

2. RKCJE

3. ODRZUCENIE KART

Kazdy krok zostal szczegétowo opisany na kolejnych stronach.

KROK PIERWSZY: OTRZYMRNIE UMIEJETNOSCI

Podobnie jak czlowiek, ujawniony zdrajca dobiera karty umiejetnosci
w liczbie i rodzaju wlasciwym dla jego postaci. Moze jednak zrezyg-
nowac z dobierania dowolnej liczby tych kart. Zamiast tego za kazda
niedobrang karte moze dobra¢ karte z talii zdrady.

Karty zdrady zawieraja zdolno$ci, z ktérych moga korzystaé jedynie
ujawnieni zdrajcy, a w testach s3 zawsze umiejetno$ciami negujacymi.

KROK DRUGI: RKCJE

Gracz wykonuje 2 wybrane akcje, jedna po drugiej. Gracz moze
wykona¢ dwukrotnie te sama akcje. Akcje, jakie moze wykona¢
zdrajca podczas swojej tury, to: ruch, zaatakowanie czlowieka,
pokonanie pasazera albo uzycie zdolnosci akgji.

ZNACZNIKI
ZDRAJCY

Znacznik

zdrajcy uzywa sig, aby oznaczy¢
postacie, ktore s3 ujawnionymi zdrajcami.

Gdy gracz si¢ ujawnia, naktada znacznik na swéj
pionek, tak jak pokazano ponizej.




RUCH
Ujawniony zdrajca moze poswieci¢ akeje, aby przesuna¢ sie na
dowolne pole statku z wyjatkiem aresztu i lazaretu. Nie moze
przesunac sie na pole wody ani na Odmety.

Jesli znajduje sie w areszcie, nie moze z niego wyjs¢, dopoki nie
odrzuci z reki kart umiejetnosci o tacznej wartosci 12 albo wigkszej.
Musi odrzucié wszystkie wymagane karty naraz natychmiast przed
wyjéciem z aresztu.

Gracze nie moga korzystac ze zdolno$ci akcji pola pomieszczenia,
jesli na tym polu znajduje sie zdrajca.

ZARTAKOWRNIE CZLOWIEKRA

Ujawniony zdrajca moze poswieci¢ akcje, aby zaatakowa¢ czlowieka
na swoim polu. Aby to zrobi¢, rzuca koscia i jesli wypadnie 6 albo
wiecej, czlowiek zostaje pokonany.

POKONRNIE PASRZERA
Ujawniony zdrajca moze poswieci¢ akeje, aby pokonaé pasazera
na swoim polu. Moze to zrobi¢ tylko wtedy, gdy na tym polu nie ma
postaci czlowieka. Jeli na polu zdrajcy znajduje si¢ wiecej zetonéw
pasazerdéw, zdrajca wybiera, ktérego chce pokonad.

UZYCIE ZDOLNOSCI AKC]I
Ujawniony zdrajca moze po$wieci¢ akcje, aby skorzystac ze zdolnosci
akcji znajdujacej si¢ na karcie, ktora ma na rece albo w swoim obszarze
gry, ale nie moze korzysta¢ ze zdolnosci akeji znajdujacych si¢ na
jego arkuszu postaci ani akgji pola, na ktérym stoi.

/'r " Zdrada

Zagraj na poczatku

swojego kroku akcji.

o Jeslijestes
w kaplicy, zredukuj
poczytalnosé o 1.
Jeéli jeste$ w kambuzie,
zredukuj zywnoé¢ o 1.
Jeéli jestes
W maszynowni,
zredukuj paliwo o 1.

Nastepnie zakonicz swoj
krok akcji.

\. J/

Gdy ujawniony zdrajca zagra karte zdrady ,Plgdrowanie”,
nie wykona juz Zadnych akcji w swojej turze.

Niektore karty zdrady zagrywane sa na poczatku fazy akeji
ujawnionego zdrajcy, tak jak powyzsza. Po rozpatrzeniu 1 z takich
kart faza akcji gracza koriczy sie, co oznacza, Ze nie moze on
wykona¢ swoich 2 akgji ani zagra¢ innych kart zdrady.

KROK TRZECI: ODRZUCENIE KART

Kazdy gracz (niezaleznie od tego, czy jest czlowiekiem, czy zdrajca),
ktory ma wiecej niz 10 kart na rece, musi odrzuci¢ wybrane karty,
aby zostalo mu ich 10.

INTERAKCJA ZE ZDRRAJCAMI

Gdy zdrajcy sieja spustoszenie na statku, ludzie musza sobie z nimi
jako$ radzi¢.

Kazdy gracz, ktéry nie jest ujawnionym zdrajcg, moze po$wigci¢
akcje, aby zaatakowa¢ ujawnionego zdrajce. Chcac to zrobi¢,
atakujacy gracz musi znajdowac sie na tym samym polu co zdrajca.
Nastepnie atakujacy gracz rzuca koscia. Jesli wypadnie 6 albo
wiecej, ujawniony zdrajca zostaje pokonany i trafia do aresztu.

RRESZT

Ukryci zdrajcy sa trudni do upilnowania, poniewaz ich przynalezno$¢
pozostaje tajemnica. Gracz moze sprobowa¢ uwiezi¢ w areszcie
osobe podejrzewana o bycie zdrajca, korzystajac ze zdolnosci akgji
kajuty kapitanskiej.

— Ao
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Akcja: Wybierz czlowieka
8 irozpatrz ten test umie-
jetnosci. Jesli test zakoriczy
si¢ sukcesem, przesuri tego
» czlowieka do aresztu.

Zdolnos¢ akcji kajuty kapitariskiej
Gdy gracz trafia do aresztu, traci wszystkie posiadane tytuty.

Graczy znajdujacych sie w areszcie obowiazuja ponizsze zasady
(sa one takze streszczone na arkuszu pomocy gracza).

% Gracz nie moze w standardowy sposéb wyjsé z aresztu.

® Czlowiek musiuzy¢ zdolnosci akgji pola aresztu i zakonczy¢
sukcesem test umiejetnosci, aby wyjs¢.

® Ujawniony zdrajca musi odrzuci¢ karty, aby wyjsc.

% Gracz w areszcie nie moze doda¢ wiecej niz 1 karty w kazdym
te$cie umiejetnosci.

% Gracz wareszcie nie moze uzywa¢ zdolnosci z kart przedmiotéw,
ktére ma w swoim obszarze gry.

% Wiele zdolnosci gracza ma dopisek ,jesli nie jeste$ w areszcie”.
Gracz nie moze korzystac z tych zdolnosci, jeéli znajduje sie
w areszcie. Dotyczy to wszystkich negatywnych efektéw akeji
ujawnienia zdrajcy. (Zdrajcy nadal moga ujawnié swa tozsamosé,
znajdujac sie w areszcie, ale nie moga wtedy rozpatrzy¢ negatyw-
nych efektéw swojej zdolnosci ujawnienia).

% Podczas fazy Mitéw gracz (jesli jest czlowiekiem), nie rozpatruje
kryzysu na dobranej karcie, a jedynie aktywacje i symbole toréw,
jakie sie na niej znajduja. Jesli na karcie jest symbol wyboru
toru (¢3), decyzje zamiast aktywnego gracza podejmuje gracz
z tytulem Kapitana.

Jesli ukryty zdrajca przebywa w areszcie, jego mozliwosci
szkodzenia statkowi zostaja praktycznie zneutralizowane.
Jeslijednak trafi tam niewinna osoba, gra moze sta¢ si¢ znacznie
trudniejsza dla ludzi.



ZRASADY TAJNOSCI

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

Oto ogodlne zalecenia dotyczace komunikacji miedzy graczami:

% Gracze nie musza méwié prawdy, chyba ze podaja jawne
informacje. Na przyktad gracz musi odpowiedzie¢ zgodnie
z prawda na pytanie, ile kart ma na rece.

% Gdy gracz otrzyma mozliwos¢ podejrzenia kart z talii, robi
to w tajemnicy i nie moze pokazac ani przeczytac takich kart
pozostalym graczom.

% Gracze powinni méwi¢ ogélnikami o wszelkich ukrytych
informacjach, do ktérych moga mie¢ dostep, aby nie mozna
bylo odrézni¢ oséb ktamiacych od méwiacych prawde.

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

% Gracze nie moga pytaé innych wprost o ich przynalezno$¢.
Ale moga sugerowa¢, insynuowac lub jawnie oskarza¢ swoich
wspolgraczy o bycie zdrajcami.

% Podczas testéw umiejetnosci gracze nie moga zdradzaé
rodzajéw ani warto$ci doktadanych kart. Moga udziela¢ tylko
ogdlnych informacji w rodzaju ,troche pomagam” albo , bardzo
pomagam”. Gdy odkryte zostang wszystkie karty z testu
umiejetnosci, gracze nie moga méwic, ktére karty zostaly
dolozone przez nich.

Nie sg to $cisle obowiazujace reguly. Raczej wyjéciowe wskazowki,
na podstawie ktérych wasza grupa moze zdecydowad, jakie zasady
najlepiej sprawdza sie w jej przypadku. Korzystajcie z nich w Waszej
pierwszej rozgrywce, a pézniej dostosujcie je do swoich potrzeb.
Bardziej szczegélowe wytyczne dotyczace komunikacji znajdujq sie
w Zalaczniku IIT kompendium zasad.

PRZYSZLE ROZGRYWKI

Znasz juz podstawowe zasady gry w ODMETY GROZY. Jesli podczas
rozgrywki pojawia sie jakie$ pytania, zajrzyj do glosariusza
w kompendium zasad.

W pierwszej, szkoleniowej rozgrywece kilka zasad zostalo zmienionych
lub pominietych, aby utatwié nauke gry. Aby zapewni¢ pelnie wrazen
z gry, w kolejnych rozgrywkach wprowadz nastepujace zasady.

% Kazdy gracz otrzymuje 1 karte lojalnosci na etapie przygotowania,
anie na koniec pierwszej rundy. Oznacza to, ze od samego poczatku
gry moze w niej uczestniczy¢ 1 albo wiecej zdrajcéw. Podczas fazy
przebudzenia gracze nadal otrzymuja druga karte lojalnosci.

% Podczas dobierania startowej reki na etapie przygotowania
kazdy gracz (za wyjatkiem pierwszego) dopiera 3 dowolne karty
ze sSwWojego zestawu umiejetnosci, zamiast dobiera¢ pelny zestaw.

% Wrozgrywkach dla 4i 6 oséb do talii lojalnosci zostaje dodana
specjalna karta kultysty. Wiecej informacji na jej temat znajdziesz
w sekeji ,,Cel gry” w kompendium zasad.

OBJASNIENIA
PRZYDRTNE POJECIA

Podczas pierwszej rozgrywki w opisach efektéw moga pojawic sie
nastepujace pojecia:

% SRSIEDNI: Dwa pola sasiaduja ze soba, jesli maja wspélng
krawedz. Pola, ktére stykaja sie tylko naroznikiem, nie sasiaduja
ze soba. Komponent gry sasiaduje z tymi samymi polami
i komponentami co pole, na ktérym sie znajduje. Komponenty
na sasiednich polach sasiaduja ze soba nawzajem.

&% WROG: Dla cztowieka wrogami sg istoty z glebin i ujawnieni

zdrajcy. Dla ujawnionego zdrajcy wrogami sa ludzie.

PRZEDMIOTYZ ULEPSZENIEM

Niektore przedmioty maja stowo kluczowe ,Ulepszenie”. W dolnej
cze$ci karty tych przedmiotéw widoczna jest umiejetno$é. Gdy
przedmiot jest aktywny, taka umiejetno$¢é dodawana jest do
zestawu umiejetnosci gracza.

Kazdy gracz moze mie¢ jednoczesnie tylko 1 aktywny przedmiot
z ulepszeniem. Przedmiot taki jest aktywny, jeslilezy odkryty
w obszarze gry danego gracza. Jeéli jest zakryty, jest nieaktywny.

Na poczatku tury gracza i za kazdym razem, gdy gracz zyskuje
przedmiot z ulepszeniem, wybiera 1 ze swoich przedmiotéw

z ulepszeniem, ktéry bedzie odkryty i zakrywa wszystkie pozostale
przedmioty z ulepszeniem.
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Springer

KIEROWNIK DS. OPRACOWRNIA GRAFICZNEGO: Christopher Hosch
GRAFIKA NA PUDELKU: Jokubas Uogintas
GRAFIKA PLANSZY: Henning Ludvigsen

ILUSTRACJE: Tiziano Baracchi, Joshua Cairos, JB Casacop,
Duallbrush, Guillaume Ducos, Aleksander Karcz, Romana
Kendelic, Robert Laskey, Mark Molnar, Pixoloid Studios,
Isuardi Therianto i Jokubas Uogintas

KIEROWNICTWO ARTYSTYCZNE: Deborah Garcia i Jeff Lee Johnson
GLOWNY KIEROWNIK ARTYSTYCZNY: Tony Bradt

MODELE: Rowena Frenzel

TECHNIK FORM WTRYSKOWYCH: Kevin Van Sloun

KIEROWNIK ZESPOLU MODELOWRNIA: Adam Martin
KOORDYNACJA KONTROLI JRKOSCI: Zach Tewalthomas
KOORDYNATOR STUDIA DS. AUTORYZAC]I: Jim Cartwright
KIEROWNICTWO PRODUKC]I: Justin Anger i Tim Najmolhoda
DYREKTOR KRERTYWNY DS. OPRAWY GRAFICZNE]: Brian Schomburg
STRARSZY KIEROWNIK PROJEKTU: John Franz-Wichlacz
WYKONAWCZY PROJEKTANT GRY: Nate French

SZEF STUDIA: Chris Gerber

TLUMACZENIE: Ryszard Chojnowski i Rafat Kalota

REDRKCJA: zesp6t Rebel

TESTERZY

David Adams, Zachary Bart, Jean-Francois Beaudoin, Dane
Beltrami, Cady Bielecki, Joe Bielecki, Taylor Block, Frank Brooks,
Crista Burgoyne, Eddie “Flip” Burgoyne, Sarah Burt, Steve Caja,
Daniel Lovat Clark, Rebecca Corner, Alex Davy, Alice Ding,
Jeremy M. Dobson, David Dueck, Jacob East, Marieke Franssen,
Kyle Friesen, Matt “Radix” Froese, Ben Hawks, Anita Hilberdink,
Shane Hinerman, Stefanie Hofmann, Grace Holdinghaus, Sydney
Hollingshead, Ryckie J. Holm, Kenneth Hoskins, Jeanette Jewell,
Garrett Jones, Mark Jones, Richard ,Padre” Jones, Lawrence
Keohane, John Keyton IV, James Kniffen, Douglas Knight, Corey
Konieczka, Christopher Kowall, Matthew Kuhl, Patrick Langlaiss,
Troy Lawrence, Brian Lewis, Jamie Lewis, Colin Looney, Emile de
Maat, Erik Miller, Bobby Moran, Carlos Morel, Conner Neufeld,
Carlton Norris, Devon Norris, Sarah Norris, Brenden Nuttall,
Gabriel Nuttall, Joel Nuttall, Micah Nuttall, Ciaran O’Sullivan,
Alex Porter, Ashlee Ramme, Neal Rand, Glen Saward, Eric
Schuld, Hannie Shih, Jan Niklas Seul, Ian Shlasko, Kevin Van
Sloun, Corbett Smith, Douglas Stover, Léon Tichelaar, Marjan
TichelaarHaug, Mitch Turley, Jason Walden, Michael Webb, Josh
Wiebe, Chuck Williams i Niels Wode

Specjalne podzigkowania dla naszych beta testerow!
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SYMBOLE UMIEJETNOSCI ¥t ISTOTY Z GLEBIN
wplyw P ita Aktywny gracz aktywuje kazdg istote z gtebin na kazdym polu.
Kazda istota z glebin wykonuje 1 akcje zgodnie z ponizszym
W wiedza A zdrada

@ percepcja ® wola

SYMBOLE AKTYWRC]I

‘):{‘ Matka Hydra “‘ Ojciec Dagon i@f istota z glebin

SYMBOLE TOROW
& tor podrézy B tor rytualu [ wybér toru
SYMBOLE ZRSOBOW
i— paliwo ‘ 2ywnos$¢é
& poczytalnosé #® dusze
TALIA LOJALNOSCI
LICZBA GRACZY 3 4 5 6
KARTY LOJHLHOSCI HYBRYD 1 1 2 2
KARTY LOJALNOSCI KULTYSTOW 0 1 0 1
KARTY LOJHLHOSCI LUDZI 5 6 8 9

*W pierwszej rozgrywce zastap karte lojalnosci kultysty dodatkowa
karta lojalnosci ludzi.

| POTWORY |
|
|
| MONRRCHOWIE |
I

il i : l! E

istota z glebin

Matka Hydra Ojciec Dagon

priorytetem.

1. Zaatakowanie cztowieka na jej polu.
2. Pokonanie pasazera najej polu.

S. Uszkodzenie pola, na ktérym si¢ znajduje (jeslijest to pole
pomieszczenia).

4. Ruch nasgsiednie pole zalezny od aktualnego potozenia.

® Jeslijest na polu wody albo na polu pokladu, przesuwa sie
zgodnie ze strzalkami.

® Jeslijest na polu pomieszczenia, przesuwa sie w kierunku
najblizszego nieuszkodzonego pomieszczenia o najwyzszym
numerze.

Jesli na planszy (poza Odmetami) nie ma istot z glebin, wystaw
2 istoty z glebin w Odmetach. Nastepnie, jesli w Odmetach znajduja
sie 4 istoty z glebin albo wigcej, rzu¢ ko$cia i przesun wszystkie
potwory, w tym Matke Hydre i Ojca Dagona, z Odmetéw na pole
przed statkiem, ktére odpowiada wynikowi rzutu.

A 0JCIEC DAGON

Wystaw 2 istoty z gtebin na polu pokladu sgsiadujacym z Ojcem
Dagonem. Nastepnie przesun Ojca Dagona o 1 pole w strone
przodu statku.

Jesli Ojciec Dagon znajduje sie w Odmetach, wystaw 2 istoty
z gltebin w Odmetach. Nastepnie, jesli w Odmetach znajduja sie
4 istoty z glebin albo wiecej, rzu¢ koscig i przesuni Ojca Dagona
i wszystkie istoty z glebin z Odmetéw na pole przed statkiem,
ktére odpowiada wynikowi rzutu.

+%¢ MATKA HYDRA

Uszkod? pole pomieszczenia najblizsze Matki Hydry. (Jesli jest juz
uszkodzone, zamiast tego uszkodz najblizsze nieuszkodzone pole
pomieszczenia 0 najwyzszym numerze). Nastepnie przesun Matke
Hydre o 1 pole w strone przodu statku.

Jesli Matka Hydra znajduje si¢ w Odmetach, wystaw 2 istoty
z glebin w Odmetach. Nastepnie, jesli w Odmetach znajduja sie
4 istoty z glebin albo wiecej, rzué koscia i przesuni Matke Hydre
iwszystkie istoty z gtebin z Odmetéw na pole przed statkiem,
ktére odpowiada wynikowi rzutu.



