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Czerwony Listopad, eksperymentalny okret podwodny gnomow,
ma powazne klopoty. Okret oszalat i wszystko naraz zaczgto

si¢ sypac. Wybuchaja pozary, kadtub przecieka, a wszystkie
wazne systemy si¢ psuja. Pomoc jest juz w drodze, lecz gnomi
marynarze musza ze soba wspotpracowac, jesli chea przetrwac
do momentu przybycia ekipy ratunkowe;j.
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PISURKI SNOMICH MARYNARZY I ZNACZNIKI CZASU
Kazdy z graczy przemieszcza figurkg swojego gnomiego
marynarza po obszarze okretu podwodnego oraz Sledzi uptyw
czasu dla tej figurki za pomoca znacznika Czasu w tym samym
kolorze (znaczniki Czasu mozna ustawiac na sobie).

Biaty znacznik Czasu bgdzie nazywany ,,Chwilowym”

i wykorzystuje si¢ go do $ledzenia uptywu czasu w trakcie tury
gracza.

PLANSZA

Plansza gry podzielona jest na kilka odrgbnych czgsci.

. Wiaz

Tory Katastrofy

zewngtrzny

Wiaz
wewngtrzny 'i-

OKkret podwodny i morze. Plan Czerwonego Listopada,
sktadajacy sig z dziesigciu ponumerowanych pol, jest gtéwnym
elementem planszy gry. Jedenaste pole, przedstawione na tle
Krakena, odzwierciedla morze poza okretem. Ponumerowane
pomieszczenia potaczone sa za pomoca wlazow wewngtrznych.
Trzy pomieszczenia (3, 6 1 9) facza sig¢ z obszarem morza
wiazami zewngtrznymi. Wiele pomieszczen na okrgcie posiada
dodatkowe znaczenie. Usterki naprawia si¢ w maszynowni (1), w
pomieszczeniu z generatorem tlenu (2), w przedziale reaktora (4)
oraz w przedziale torpedowym (7). Wyposazenie mozna zdoby¢
w magazynach wyposazenia (8) oraz w kajucie kapitana (0).
Czerwone obszary w magazynach wyposazenia oraz w kajucie
kapitana to tzw. obszary ,,Zetony zostaty dobrane”.




Tor Czasu. Biegnacy wokoét planszy Tor Czasu rozpoczyna sig
polem oznaczonym liczba ,,60” a konczy si¢ zielonym polem
,»Ocaleni!” (oznaczone ,,0”). Kazde pole odpowiada jednej
minucie. Cztery sposrod pol toru to pola poczatkowe - rézne

w zaleznosci od liczby graczy (3-5, 6, 7 oraz 8). W trakcie gry
znaczniki Czasu przemieszczaja si¢ w kierunku pola ,,Ocaleni!”.

Tory Katastrofy. Na planszy znajduja si¢ trzy Tory Katastrofy:
Tor Uduszenia, Tor Goraca oraz Tor Ci$nienia. Jesli ktorys ze
znacznikow Katastrofy dotrze do kofica swego toru, gra konczy
si¢ porazka! Pierwsze oraz piate pole kazdego toru zostato
oznaczone gwiazdka. Sa to tzw. pola Zerowania.

KORTY SNOMOW

Dwustronne karty Gnomow pozwalaja $ledzi¢ stopien
zamroczenia marynarzy i utatwiaja graczom zapamigtanie,
ktory z nich kontroluje danego gnoma.

KARTY WYDARZEN

Zazwyczaj podczas tury gracza zostanie odkryta jedna lub kilka
kart wydarzen. Nie ma dobrych wydarzen - prawie wszystkie sa zle.

W prawym dolnym rogu kazdej karty zaznaczono stopien @
trudnosci Testu Omdlenia.

ZETONY PRZEDMIOTON

Stos zetonéw przedmiotow zapewnia Spora pomoc graczom
starajacym sig uratowa¢ ngkany klopotami okret podwodny.
Wigkszos¢ przedmiotow pozwala naprawia¢ usterki do jakich
doszto na okrgcie. Kilka z nich pomaga graczom w odmienny
Sposob.




POZOSTALE ZETONY

Dwustronne zetony Zalania (Niska Woda i Wysoka Woda),
okreslaja stopien zalania danego pomieszczenia okrgtu.

Zetony Pozaru pokazuja, ze w pomieszczeniu szaleje pozar.

Zetony Zablokowany wlaz umieszcza sig na wiazach

wewngtrznych Czerwonego Listopada, gdy zostang one

zablokowane. Przez oznaczone w ten sposob wiazy nie mozna

przejsc. @
Cztery czasowe Zetony Zniszczenia umieszcza si¢ na Torze

Czasu gdy wymagaja tego odpowiednie wydarzenia. Jesli

znaczniki Czasu wszystkich graczy mina zeton Zniszczenia,

gracze przegrywaja!
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Pozarci miazdzeni! Torpedy Uduszeni!
przez odpalone!
Krakena!

KDSC AKCJT

Kos¢ dotaczona do gry Czerwony Listopad posiada 10 Scianek.
Wynik ,,0” nalezy odczytywac jako ,,10”.




FRZHEII]TI]HIINIE D0 3RY

Planszg nalezy potozyc¢ na $rodku stotu.

2. Wszystkie znaczniki Katastrofy nalezy umiesci¢ na
skrajnych lewych polach odpowiednich Torow Katastrofy.

3. Kazdy z graczy otrzymuje znacznik Czasu oraz figurkg i
karte gnoma w wybranym przez siebie kolorze.

a. Kazdy z graczy rzuca kostka i umieszcza figurke
SWO0jego gnoma w pomieszcezeniu 0 numerze wskazanym
przez kostke.

b. Znaczniki Czasu umieszcza si¢ jeden na drugim w
losowej kolejnosci, obok pola poczatkowego Toru Czasu,
odpowiadajacego liczbie graczy bioracych udziat w grze
(obok pol znajduja si¢ odpowiednie napisy 3-5, 6, 7 lub 8).

c. Kazdy gracz ktadzie kartg swojego gnoma przed soba,
trzezwa strong ku gorze.

4. Stos przedmiotow:

a. Sze$¢ zetonéw Grogu nalezy umiesci¢ odkryte
w poblizu kajuty kapitana.

b. Pozostale zetony przedmiotow nalezy potasowac

@ i utozy¢ na zakrytym stosie obok planszy. @

c. Kazdy gracz otrzymuje dwa zakryte zetony ze stosu

przedmiotow.
S. Talia wydarzen:

a. Kartg Krakena nalezy odtozy¢ na bok.

b. Pozostale karty wydarzen nalezy potasowac (tworzac
tali¢ wydarzen) i umiescic ja zakryta obok planszy.

6. Mozna rozpoczac gre.




CZAS I KOLEJNDSE TUR

Rozgrywka w Czerwonym Listopadzie przebiega trochg inaczej
niz w wigkszosci gier planszowych. Gracze nie wykonuja swoich
tur wedtug kolejnosci siedzenia przy stole, natomiast jako
nastepna zawsze nastepuje tura gracza, ktorego znacznik Czasu
Jjest najbardziej cofniety na torze (a wigc znajduje si¢ najblizej
,,00”, za$ najdalej od pola ,,Ocaleni!”). Cho¢ dziatania graczy
zawsze prowadza do przesunigcia ich znacznikéw Czasu wzdtuz
toru, moze si¢ tak zdarzy¢, ze ten sam gracz wykona kilka tur
pod rzad zanim jego znacznik Czasu wyprzedzi znacznik innego
gracza i nie bgdzie juz ostatni.

Jesli zdarzy sig tak, ze dwa (lub wigcej!) znaczniki Czasu zajmuja
to samo pole na Torze Czasu, ustawia si¢ je jeden na drugim.

W takiej sytuacji swoja turg wykonuje szybciej gracz, ktorego
znacznik czasu znajduje sig na szczycie stosu.

Liczba minut, jakie mozna poswigcic¢ na dziatania w swojej

turze, czy to na ruch, czy tez na akcjg, jest ograniczona iloscia

pozostalego czasu. Innymi stowy, gracz nie moze poswigcic tylu

minut, ze jego znacznik Czasu przekroczylby pole ,,Ocaleni!”. @

TURASRACZA

Na okrecie podwodnym wciaz co$ sig psuje, problemy
bezustannie ngkaja jednostke oraz jej nieszczgsna zatoge. Gracze
musza starannie rozwazy¢ sytuacjg, po czym rozsytac swe
gnomy tak, by najbardziej palace problemy byty rozwiazywane
jako pierwsze. Ewentualnie moga tez desperacko rzuca¢ swe na
wpol pijane gnomy tam, gdzie w danym momencie s potrzebne.

OPIS ROZIRYWKI

Pierwsza czgs¢ tury kazdego gracza polega na przemieszczaniu
jego gnoma po Czerwonym Listopadzie. Ruch wymaga czasu,
za$ z kazda mijajaca chwila dzieje sig coraz wigcej ztych rzeczy.

Druga czgs$¢ tury daje gnomowi mozliwos¢ wykonania wybranej
akeji. Zwykle bedzie to proba naprawienia jednego z licznych
problemow na poktadzie. Naprawa wymaga czasu, zas$ z kazda
mijajaca chwila dzieje sig coraz wigcej ztych rzeczy.




Po zakonczeniu ruchu i wykonaniu akcji, gracz ustala co ztego
wydarzylo si¢ na Czerwonym Listopadzie w czasie gdy jego
gnom byt zajety szalenczymi probami zatatania okretu.

Gracze wykonuja swoje tury dopoki okret nie zostanie stracony
lub uratowany. Wtedy to wszyscy razem poniosa porazke lub
odniosa wspolne zwycigstwo.

TURASRACZA

Gre rozpoczyna osoba, ktorej znacznik Czasu podczas
przygotowania gry zostal umieszczony na samej gorze stosu.

Kazda tura gracza sktada sig z nastgpujacej sekwencji faz:

1. Ruch

2. Akcja

3. Test Omdlenia
4. Uaktualnienia

ETONY PRZEDMIOTON

Kazdy z graczy rozpoczyna gr¢ z dwoma przedmiotami

i w toku rozgrywki zdobywa kolejne. Zetony przedmiotow
mozna zagrywac¢ wylacznie we wlasnej turze, cho¢ mozna
wybra¢ dowolny jej moment. Zeton nalezy zagraé przed
wykonaniem rzutu koscia, na ktory wywiera wptyw. W turze
mozna zagra¢ dowolna ilo§¢ zetonéw przedmiotow, a nawet po
kilka egzemplarzy takiego samego przedmiotu. Efekty uzytych
przedmiotow utrzymuja si¢ przez catq turg gracza.

FAZA 1: RUCH

Rozpoczynajac swoja Fazg Ruchu gracz umieszcza Chwilowy
znacznik Czasu na wlasnym znaczniku Czasu. Gracz po wykonaniu
ruchu lub akcji swoim gnomem przesuwa Chwilowy znacznik
Czasu po Torze Czasu. Chwilowy znacznik Czasu wskazuje takze
jak wiele nowych wydarzen miato miejsce w trakcie tury tego
gracza oraz w ktorych jej punktach.

Gracz wykonujacy swoja turg (tzw. aktywny gracz) moze
przesunaé swego gnoma (tzw. aktywnego gnoma) po

planszy, otwierajac wtazy i przechodzac przez nie z jednego
pomieszczenia do drugiego. Ruch gnoma nie jest obowiazkowy,
lecz stanie w miejscu moze okazac¢ sig $miertelne w skutkach.




Podczas ruchu, gracz moze przeprowadzac¢ ponizsza serig
czynnosci dowolna liczbg razy:

1. Otwarcie wlazu (1 minuta)

2. Wyrdéwnanie wody (0 minut)

3. Wejscie do pomieszczenia (0 lub 1 minuta)
lub
Opuszczenie okrgtu (1 minuta)

OTHARCIEWLAZU - 1MWINUTA

Gnom moze otworzy¢ niezablokowany wiaz przylegajacy

do pomieszczenia, w ktérym si¢ znajduje. Zwykle robi to po
to, aby wejs$¢ do pomieszczenia znajdujacego si¢ po drugiej
stronie. Czasami powody moga by¢ inne- na przyktad chce by
przelewajaca si¢ woda zgasita ogien. Otwarcie wlazu zawsze
zajmuje jedna minutg. Zablokowanego wtazu nie mozna
otworzy¢ bez wezesniejszego odblokowania.

Wszystkie wlazy zewngtrzne przylegaja do obszaru morza
lezacego poza okrgtem.

HYRGHNANTE HODY

Po otwarciu wlazu woda moze przeptynac pomigdzy
pomieszczeniami potaczonymi wlazem. Nie wymaga to
dodatkowego czasu.

Jesli w jednym z pomieszczen potaczonych otwieranym wlazem
znajduje si¢ zeton Wysokiej Wody, za§ w drugim pomieszczeniu
nie ma zadnego zetonu Zalania, poziom wody w obydwu
pomieszczeniach wyréwnuje si¢. Nalezy zastapic¢ zeton Wysokiej
Wody zetonem Niskiej Wody, a nastgpnie umiesci¢ zeton Niskiej
Wody w pomieszczeniu, w ktorym nie bylo zetonu Zalania.

Jesli zeton Zalania zostanie umieszczony w pomieszczeniu, w
ktorym znajduje si¢ zeton Pozaru, nalezy usunac¢ zeton Pozaru.

Woda nigdy nie wptywa ani nie wyptywa z okregtu przez wlaz
zewngtrzny.

WEJSCIE DO POMIESZCZENTA - O MINUTLUG 1 NINUTA

Gnom moze wej$¢ do pomieszczenia tylko wtedy, gdy najpierw
otworzy prowadzacy tam wlaz. Wejscie do pomieszczenia po
otwarciu wlazu nie jest obowiazkowe.

Otwarty wlaz zamyka sig¢ automatycznie po kazdym wykonaniu
serii czynnos$ci podczas ruchu.




UPLEYH CZASU

Na poczatku Fazy Ruchu danego gracza Chwilowy
znacznik Czasu umieszcza sig na jego znaczniku Czasu.
Za kazda minute wydana w Fazie Ruchu (na otwieranie

wilazow, wehodzenie do pomieszczen lub opuszczanie
okrgtu) Chwilowy znacznik Czasu jest przesuwany o
jedno pole na torze w kierunku pozycji ,,0”

Chwilowy znacznik Czasu przesuwa si¢ rowniez wtedy,
gdy minuty sa wydawane na podejmowanie akcji.
Wiasciwy znacznik Czasu gracza jest przesuwany

na pole zajmowane przez Chwilowy znacznik Czasu
podczas Fazy 4: Uaktualnienie Toru Czasu.

Warunki panujace w pomieszczeniu okreslaja czy wejscie
do niego jest w ogole mozliwe, a jesli tak, to ile czasu zajmie
(zazwyczaj jest to 0 minut).

Jesli w pomieszczeniu znajduje si¢ Niska Woda, wejscie do niego @
zajmuje | minutg.

Jesli w pomieszczeniu znajduje si¢ Wysoka Woda, nie mozna do
niego wejsc.

Gracz moze wejs¢ do pomieszczenia, w ktorym szaleje

pozar tylko wtedy, gdy podczas swojej biezacej kolejki zagra
przedmiot Gasnica lub Grog.

OPUSZCZENIE DKRETU - 1MINUTA

Aby opuscic okret podwodny gnom musi najpierw otworzy¢
wychodzacy z niego wlaz zewngtrzny. Ponadto musi zagra¢
przedmiot Akwalung.

Wyjscie z pomieszczenia z wlazem zewngtrznym na obszar
morza poza okrgtem zajmuje 1 minutg. Gnom powracajacy na
okret moze wejs¢ przez dowolny wiaz zewngtrzny (moze by¢ to
inny wlaz niz ten, przez ktory wyszed?).

Gracze powinni uwazaé, aby gnomy nie przebywaty zbyt dtugo
poza okrgtem, poniewaz ilo$¢ powietrza w Akwalungu jest
ograniczona (patrz ,,Kopniak w kalendarz” na stronie 16).




FAZA2: AKCJA

W grze Czerwony Listopad istnieja dwa glowne rodzaje akcji.
Pierwszy to akcje naprawcze, ktore maja na celu tamowanie
powodzi psujacych si¢ jeden po drugim systemow okretu. Drugi
rodzaj to akcje zwigzane z dobieraniem przedmiotow.

Istnieje tez kilka innych mozliwo$ci. W kazdej turze gnom gracza
moze wykonac¢ jedna akcjg.

AKC.JE NAPRANCZE

Wigkszo$¢ akeji, na jakie moze si¢ zdecydowac gracz, zwiazana
jest z probami naprawienia czegos, co pechowo popsuto si¢ na
Czerwonym Listopadzie. Wszystkie akcje naprawcze dziataja
zasadniczo w ten sam sposob. Gracz decyduje ile minut jego
gnom ma po$wigci¢ na naprawg problemu (od 1 do 10). Nastgpnie
dodaje ewentualne modyfikatory z zagranych przedmiotow
pomagajacych gnomowi w naprawie tego konkretnego problemu.
Na koniec gracz rzuca kostka. Jesli wynik begdzie réwny badz
nizszy niz suma poswigconego czasu oraz modyfikatorow,
zadanie konczy sig sukcesem. Jesli nie — porazka.

Nieudana proba naprawienia problemu nie pogarsza juz bardziej @
sytuacji (tyle, ze zajmuje czas, za$ z mijajacym czasem dzieja si¢

kolejne zte rzeczy). Rezultaty udanej naprawy roznia si¢

w zaleznosci od tego, co gnom probowat osiggnac. Oto mozliwe

dziatania:

Akcje zwigzane z zetonami: odblokowanie wlazu, gaszenie
ognia, wypompowanie wody.

Akcje zwigzane z pomieszczeniami: naprawa silnikow,
naprawa generatora tlenu, naprawa reaktora, powstrzymanie
wystrzelenia torped, zabicie Krakena.

Zauwaz, ze jesli w pomieszczeniu aktywnego gnoma szaleje
aktualnie pozar, jedynq akcja, jaka moze wykonac ten gnom, jest
gaszenie ognia.

AKC.JE NAPRANCZE ZHIAZANE Z ZETONAMI
POZAR, ZALANIE I ZABLOKOWANE WEAZY

Te akcje zwiazane z zetonami moga zosta¢ wykonane w
dowolnym pomieszczeniu na okrecie, poniewaz pozar, zalanie
i zablokowane drzwi moga si¢ zdarzy¢ wszedzie.




Akcje odblokowanie wlazu mozna wykona¢ wtedy, gdy na
jednym z wlazow przylegajacych do pomieszczenia aktywnego
gnoma znajduje si¢ zeton Zablokowany Wtaz. Udana naprawa
pozwala graczowi usuna¢ jeden taki zeton.

Akcja gaszenie ognia jest mozliwa tylko wtedy, gdy w
pomieszczeniu aktywnego gnoma szaleje pozar. Tak naprawdg,
jesli w pomieszczeniu szaleje pozar, jest to jedyna akcja
mozliwa do przeprowadzenia. Po udanej naprawie usun z
pomieszczenia zeton Pozaru. Jesli akcja gaszenia ognia nie
powiedzie sig, aktywny gracz musi wykona¢ dodatkowy ruch,
aby wyjs¢ do przylegajacego pomieszczenia, wydajac czas
zgodnie z normalnymi zasadami ruchu. Jesli nie jest w stanie
opusci¢ pomieszezenia (jest uwigziony z powodu pozaru i/lub
zablokowanych wlazow), w tej turze jego gnom ginie.

Akcje wypompowanie wody mozna wykona¢ wtedy, gdy w
pomieszczeniu aktywnego gnoma znajduje si¢ zeton Niska
Woda. Po udanej naprawie usun zeton Niska Woda.

AKCJE NAPRAWCZE ZWIAZANE Z PONIESZCZENIANI

POWAZNE PROBLENY

Jesli nie uda si¢ wykona¢ w odpowiednim czasie ktorejs z akeji @
zwigzanych z ponizej podanymi pomieszczeniami, nastapi

zakonczenie gry. Kazda akcja zwiazana z tymi pomieszczeniami

moze zosta¢ wykonana tylko wtedy, gdy gnom znajduje si¢ w

odpowiednim pomieszczeniu powiazanym z ta akcja.

Tory Katastrofy: Trzy Tory Katastrofy odpowiadaja powaznym
problemom pojawiajacym si¢ w odpowiednich pomieszczeniach.

Tor Uduszenia jest zwiazany z generatorem tlenu (pomieszczenie
2), Tor Goraca odpowiada reaktorowi (pomieszczenie 4), za$ Tor
Cisnienia odpowiada maszynowni (pomieszczenie 1). Coraz wigcej
zachodzacych wydarzen sprawia, ze katastrofa staje sig coraz blizsza.

Jesli jeden ze znacznikow Katastrofy dotrze do konca swojego
Toru Katastrofy, gra konczy sig natychmiast — Czerwony Listopad
ulega zniszczeniu, za$ gracze przegrywaja.

Udane wykonanie akcji naprawa reaktora, naprawa silnikéw

lub naprawa generatora tlenu sprawia, ze stosowny znacznik
Katastrofy zostaje cofnigty do odpowiedniego pola Zerowania na
Torze Katastrofy (na piate pole, jesli znajdowat sig¢ na szostym badz
wyzszym polu, albo tez na pierwsze pole, jesli znajdowat sig na
piatym badz nizszym).




Czasowe Zniszczenie: Istnieja cztery zetony Czasowego
Zniszczenia, umieszczane na Torze Czasu w zwiazku z
odpowiednimi wydarzeniami. Sa to ,,Zmiazdzeni!” (zeton jest
usuwany po przeprowadzeniu udanej akcji naprawa silnikéw),
,Uduszeni!” (usuwany po przeprowadzeniu udanej akcji
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naprawa generatora tlenu), ,,Torpedy odpalone!” (usuwany po
przeprowadzeniu udanej akcji powstrzymanie wystrzelenia
torped w pomieszczeniu 7) oraz ,,Pozarci przez Krakena!”
(usuwany po przeprowadzeniu akcji zabicie Krakena na obszarze
morza poza okregtem).

Jesli znaczniki Czasu wszystkich graczy ming zeton Zniszczenia
na Torze Czasu, gra natychmiast si¢ konczy, a gracze
przegrywaja. Gracz, ktorego znacznik Czasu minie odpowiedni
zeton Zniszczenia na Torze Czasu nie moze juz zapobiec
okreslonemu Zniszczeniu. Jesli Chwilowy znacznik Czasu minie
zeton Zniszczenia podczas wykonywania proby przeciwdziatania
zniszczeniu, proba jest automatycznie nieudana.

W przypadku akcji zwiazanych zarowno z Torem Katastrofy, jak
i zetonem Zniszczenia (np. naprawa generatora tlenu), pomysine
wykonanie akeji zarowno zeruje odpowiedni tor Katastrofy, jak i
usuwa zeton Zniszczenia.

AKCJE ZHIAZANE Z PRZEDMIOTAMI

Gracz, ktérego gnom znajdzie si¢ w magazynie wyposazenia
(pomieszczenie 8) lub w kajucie kapitana (pomieszczenie
10), moze dobiera¢ zetony przedmiotow. Dobranie jednego
przedmiotu kosztuje 1 minutg.

Gnom znajdujacy si¢ w magazynie wyposazenia moze
wyekwipowac si¢ w znajdujacy si¢ tam sprzet

i moze na to poswigci¢ maksymalnie cztery
minuty. Gracz dobiera zetony

" ze stosu potasowanych

__1““ przedmiotow.

a Gnom znajdujacy si¢ w
kajucie kapitana czerpie z
prywatnych kapitanskich

zapasow Grogu (poki sig

nie wyczerpia) i moze na to

poswigci¢ maksymalnie dwie

minuty.

®




Aby zaznaczy¢, ze gnom juz przeprowadzit akcj¢ dobierania
przedmiotow, gracz umieszcza go na czerwonym obszarze
,Zetony zostaty dobrane” tego pomieszczenia. Gnom pozostaje
na tym obszarze poki nie opusci pomieszczenia. Gracz nie
moze ponownie dobra¢ przedmiotow (bez wzgledu na rodzaj
pomieszczenia z zetonami), dopoki nie wykona akcji w innym
pomieszczeniu.

Gracz, ktorego gnom znajduje si¢ w jednym pomieszczeniu z
gnomem innego gracza, moze wymienia¢ zetony przedmiotow.
Aktywny gracz moze dac¢ drugiemu graczowi dowolna ilos¢
zetonow przedmiotow ze swej reki, zas drugi gracz moze
przekaza¢ aktywnemu graczowi dowolna ilo$¢ zetonow ze
swojej reki. Akcja ta zajmuje 1 minute (tylko aktywnemu
graczowi).

INNE AKCJE

Mozliwych jest rowniez kilka innych akeji. Gracz moze wybra¢
Brak akcji, co zajmuje 1 minutg. Moze to zrobi¢, aby pozwoli¢
innemu graczowi na rozpoczgcie tury i wykonanie czynnosci.

Gdy znacznik Czasu gracza minie pole oznaczone ,,10” na @
Torze Czasu, dostepna si¢ staje akcja Porzucenie Towarzyszy.

Jesli gnom zdota sig przedostac na obszar morza poza okrgtem

(Wymaga to przedmiotu Akwalung), moze doptyna¢ w bezpieczne

miejsce, pozostawiajac towarzyszy swemu losowi. Akcja ta

wykorzystuje wszystkie pozostate minuty aktywnego gracza.

Warunek zwycigstwa tego gracza jest odwrotnoscia warunku

stojacego przed pozostatymi uczestnikami. Jesli przegraja, on

wygra. Jesli zwycigza, on poniesie klgske.

HARLINKI H POMIESZCZENIU A AKCJE

Pozar: Jedynq akcja, jaka mozna wykona¢ w pomieszczeniu
ogarnigtym pozarem, jest gaszenie ognia.

Niska Woda: Wszystkie akcje poza Wypompowaniem wody i
Brakiem akcji zajmuja dwie minuty wigcej w pomieszczeniu z
niskim stanem wody.

Wysoka Woda: Jedyna akcja mozliwa w pomieszczeniu z
wysokim stanem wody jest Brak akcji. Gnom, ktory podczas
swej akeji utknat w pomieszczeniu z wysoka woda, zginie w tej
turze (patrz ,,Kopniak w kalendarz” na stronie 16).




PODSUMOKANIE AKCJI

AKCJA CZAS

Odblokowanie wlazu 1-10 min. + 2min. o
Gaszenie ognia 1-10 min.
Wypompowanie wody 1-10 min.

Naprawa silnika 1-10 min. + 2min.

Naprawa generatora tlenu 1-10 min.  + 2min.
Naprawa reaktora 1-10 min. + 2min.
Powstrzymanie wystrzelenia torped ~ 1-10 min. + 2min.

Zabicie Krakena 1-10 min.

Dobranie zetonow przedmiotow -4 min. + 2min.
Wymiana zetonow przedmiotow I min. + 2min.
Brak akcji 1 min.

Porzucenie towarzyszy wszystkie pozostate minuty

FAZA 3: TEST OMDLENIA

Jesli gracz w swej turze zagrat jeden lub wigcej zetonow Grogu,
musi wykona¢ dla swego gnoma Test Omdlenia. W tym celu
dobiera karte wydarzenia i sprawdza stopien trudnosci Testu
Omdlenia (podany w prawym dolnym rogu karty). Jesli zamiast
liczby znajduje si¢ tam mysInik, gnom automatycznie zdaje test.
Gnom straci przytomnos¢, jesli wartos¢ podana na karcie bedzie
rowna lub nizsza niz jego poziom zamroczenia..

W kazdym przypadku karta wydarzenia jest odrzucana, zas
widniejace na niej wydarzenie jest ignorowane.

Jesli gnom straci przytomnos¢, gracz ktadzie jego figurke na
boku i przesuwa Chwilowy znacznik Czasu o 10 dodatkowych pol
do przodu. Kiedy ponownie przyjdzie kolej tego gracza, stawia
figurke z powrotem w pionie.

Nieprzytomne gnomy bardzo ryzykuja, poniewaz moga zginaé

w trakcie swej drzemki. Spiacy gnom umrze, jesli w jego
pomieszczeniu wybuchnie pozar lub zostanie ono zalane zanim
zdazy sig obudzi¢ (patrz ,,Kopniak w kalendarz” na stronie 16).

Przebudzony gnom zachowuje poziom zamroczenia, jaki miat
przed utratg przytomnosci. Jedynie przedmiot Kawa moze
otrzezwi¢ gnoma.




POZION ZAMROCZENIA

Poziom zamroczenia gnoma jest oznaczany przy uzyciu
jego karty. Jesli gnom nie jest zamroczony, karta lezy
trzezwa strong do gory. Poziomy zamroczenia (od 1 do
4) sa zaznaczone po drugiej stronie karty. Gdy poziom
ulega zmianie, kartg obraca sig tak, by lezata aktualnym
poziomem zamroczenia w strong gracza.

FAZA Y: UAKTUALNIENIA

Podczas ostatniej fazy tury gracza jego znacznik Czasu ,,dogania”
Chwilowy wskaznik Czasu.

Aktywny gracz przesuwa swoj znacznik Czasu w kierunku pola

,Ocaleni!” az dotrze do pola zajmowanego przez Chwilowy

znacznik Czasu. Gracz zatrzymuje si¢ przy kazdej ikonie nowego

wydarzenia oraz przy kazdej ikonie doboru przedmiotow. Za

kazda ikong nowego wydarzenia gracz odkrywa kartg wydarzenia
irozstrzyga jej efekty. Jesli aktywny gracz zagra Zeton Szczgsliwy @
Los, moze zignorowa¢ pierwsze trzy ikony nowego wydarzenia

na jakie natrafi. Za kazda ikong doboru przedmiotu, gracz dobiera

jeden zeton przedmiotu i dodaje go do trzymanych na reku.

W przypadku gdy ikona nowego wydarzenia oraz doboru
przedmiotu znajduja si¢ na tym samym polu na Torze Czasu, kartg
wydarzenia rozstrzyga si¢ przed dobieraniem Zetonu przedmiotu.

Jesli talia wydarzen wyczerpie sig, nalezy potasowac stos kart
odrzuconych i utworzy¢ nowa tali¢ wydarzen. Po tym jak talia
wyczerpie si¢ po raz pierwszy, tasujac karty odrzucone nalezy
dotaczy¢ do nich kartg ,,Kraken”, ktora dotad lezata z boku.

KOPNIAK W KALENDARZ

Czerwony Listopad jest niebezpiecznym miejscem. Wrecz
$miertelnie niebezpiecznym. W zwiazku z tym jest mozliwe, iz
jeden — lub wielu — z jego dzielnych marynarzy odejdzie przed
przybyciem pomocy badz zatonigciem okrgtu.

Jesli w dowolnym momencie podczas Fazy Uaktualnien
Jjakikolwiek nieprzytomny gnom znajduje si¢ W pomieszczeniu z
Wysoka Woda lub Pozarem, natychmiast ginie.




Aktywny gnom jest wystawiony na kilka dodatkowych
nieprzyjemnosci.

» Jesli w momencie rozpoczgcia Fazy Uaktualnief aktywny
gnom znajduje si¢ w pomieszczeniu z Wysoka Woda lub
Pozarem (np. gracz nie byt w stanie wydosta¢ gnoma
w trakcie swej tury), aktywny gnom ginie.

» Jesli aktywny gracz zaréwno rozpoczat, jak i zakonczyt
Swoja turg na obszarze morza poza okretem, to w
Akwalungu konczy si¢ powietrze i jego gnom ginie.

Gdy gnom zginie, odpowiedni gracz natychmiast usuwa jego

figurke oraz znacznik Czasu z planszy gry i jest wyeliminowany

z dalszej rozgrywki. Jesli aktywny gnom zginal, gracz usuwa

rowniez Chwilowy znacznik Czasu i nie rozstrzyga si¢ zadnych

dalszych wydarzen az do tury nastgpnego gracza.

Jesli obowiazuje opcjonalna zasada Mniej Smierciono$na
Smier¢, postap zamiast tego zgodnie z jej regutami.

PRZYKLAD SRY

Przyktad gry mozna znalez¢ na stronie wydawnictwa
GALAKTA

http://www.galakta.pl




W4DARZENIA

Ponizsze dziaty podsumowuja zasady dla roznych kart wydarzen.

WJDARZENIA ZWIAZANE Z TOREM KATASTROFY

W wyniku niektorych wydarzen znacznik Katastrofy na jednym
z Torow Katastrofy przesuwa si¢ naprzod o jedno lub dwa pola.

Karty wydarzen ,,Zanurzenie” oraz ,,Szybkie zanurzenie”
wptywaja na Tor Cisnienia, natomiast ,,Rozgrzanie reaktora”
oraz ,,Usterka reaktora” wptywaja na Tor Goraca.

Pozary to trochg bardziej skomplikowana kwestia. Pozar wptywa
na Tor Uduszenia jesli pomieszczenie, w ktérym wybucha ogien,
nie jest zalane. Szczegoty w czesci ,,Wydarzenia zwiazane z
pozarem”, ponizej.

Jesli znacznik Katastrofy dotrze do konca swojego Toru
Katastrofy, gra natychmiast koficzy sig przegrana.

WYDARZENIA ZWIAZANE Z
CZASOWYM ZNISZCZENIEM

Niektore wydarzenia wymagaja, aby na Torze Czasu zostaty
umieszczone zetony Zniszczenia. Zeton Zniszczenia umieszcza si¢
0 10 lub 15 pol naprzod (zgodnie z zapisem na Karcie wydarzenia)
wzgledem pola z ikong nowego wydarzenia, ktore doprowadzito
do odkrycia tej karty. Jesli pole, na ktorym miatby zosta¢
umieszczony znacznik, lezy za polem ,,Ocaleni!”, nie umieszcza
si¢ zetonu Zniszczenia i zaloga wymyka si¢ katastrofie — hura!

Jesli znaczniki Czasu
wszystkich graczy ming
zeton Zniszczenia na Torze
Czasu, gra natychmiast
konczy sig przegrana.
Gracz starajacy sig zapobiec
zdarzeniu automatycznie
ponosi porazke jesli
Chwilowy znacznik Czasu
minie zeton Zniszczenia.




WHDARZENIA ZWIAZANE Z POMIESZCZENIANI

Wydarzenia te maja miejsce w odpowiednich pomieszczeniach
na planszy lub si¢ do nich odnosza.

WYDARZENIA ZHIAZANE Z POZAREM

Gdy wybucha nowy pozar, nalezy ustali¢ jego potozenie.

W wigkszosci przypadkow potozenie jest ustalane w sposob
losowy, za pomoca rzutu kostka. Wynik rzutu kostka wskazuje
numer pomieszczenia.

Jesli wylosowane pomieszczenie jest zalane, pozar nie wybucha.

Jesli wylosowane pomieszczenie nie jest zalane, znacznik na
torze Uduszenia jest przesuwany o jedno pole- nawet jesli

W wybranym pomieszczeniu znajduje si¢ juz zeton Pozaru. Jesli
w wylosowanym pomieszczeniu nie ma zetonu Pozaru, nalezy go
tam umiescic.

W przypadku rozszerzania si¢ pozaru proces wyboru przebiega

inaczej. Aktywny gracz wybiera dowolne pomieszczenie

sasiadujace (czyli potaczone wazem) z pomieszczeniem

w ktorym juz szaleje pozar (umieszcza w pomieszczeniu zeton @
Pozaru i przesuwa znacznik na Torze Uduszenia o jeden). Gracz

nie moze wybra¢ pomieszczenia, ktore jest zalane lub w ktérym

jest juz pozar.

Jesli nie jest dostgpne zadne pomieszczenie, na ktore moglby sig
rozszerzy¢ ogien, wydarzenie jest odrzucane bez efektu.

EFEKTY ZWIAZANE Z ZALANTEN

Istnieja dwa rodzaje wydarzen zwiazanych z zalaniem: nowe
zalanie oraz zwigkszenie istniejacego zalania.

Gdy nastgpuje zalanie, za pomoca rzutu kostka losuje si¢ numer
pomieszczenia. Poziom wody w tym pomieszczeniu podnosi sig
do wysokiego, niezaleznie od tego, jaki byt wezesniej. Jesli szalat
tam pozar, zostaje on zgaszony a zeton Pozaru jest usuwany.

Kiedy zostaje odkryte wydarzenie zwigkszajace istnicjace
zalanie na calym statku, wszystkie pomieszczenia z Niska Woda
otrzymuja zeton Wysokiej Wody.

HYDARZENTA ZWIAZANE Z ZABLOKOWANYMI WEAZAMI

Po dobraniu karty ,,Zablokowany Wtaz” nalezy wykonac rzut
koscia w celu wylosowania pomieszczenia.



Aktywny gracz umieszcza zeton Zablokowany Wtaz na
dowolnym nie zablokowanym dotad wiazie przylegajacym
do tego pomieszczenia. Wlaz zewngtrzny nie moze zostaé
zablokowany. Jesli na wszystkich wtazach przylegajacych
do wylosowanego pomieszczenia znajduja si¢ juz zetony
Zablokowany Wtaz, nowy zeton nie jest umieszczany.

LIMITPRZEDMIOTON NARECE

Jesli karta wydarzenia okresla limit przedmiotow na rece, wszyscy
gracze musza odrzuci¢ zetony przedmiotow az do osiagnigcia
przedstawionego limitu. W przypadku karty ,,Potknigcie” tylko
aktywny gracz musi odrzucic¢ Zetony.

POZOSTALE WHDARZENIA

Kiedy pojawia si¢ karta ,,Przegrzanie”, wszyscy gracze, ktorzy
maja taka mozliwosc¢, musza zagra¢ zeton Grogu (sa naprawde
spragnieni). Nie otrzymuja zadnych korzysci, a ich poziomy
zamroczenia zwigkszaja si¢ W sposob normalny.

Od czasu do czasu pojawia si¢ karta wydarzenia ,,Wytchnienie”.
Jesli tak sig stanie gracz odrzuca tg kartg bez zadnych skutkow.

PRZEDMIOTY

Nie tra¢ nadziei. Jeszcze nie wszystko stracone na Czerwonym
Listopadzie. Okrgt podwodny jest wypchany wszelkiego rodzaju
sprzgtem, dzigki ktoremu gnomy moga ocali¢ okret,

a przynajmniej trochg uprzyjemnic sobie zgon. W dalszej czesci
opisano efekty, jakie rozmaite przedmioty wywotuja po zagraniu.
Zetony przedmiotow dajacych kilka efektow (np. Grog) wywotuja
je wszystkie jednoczesnie w chwili uzycia. Na przyktad zeton
Grogu pozwala gnomowi jednoczesnie wchodzi¢ do ptonacych
pomieszczen i dodaje premig +3 do wszystkich akcji naprawczych.

Uwaga: Wszystkie przedmioty sa odrzucane po zagraniu. Gdy
skonczy sig stos przedmiotow, wszystkie odrzucone (w tym zetony
Grogu) zostaja przetasowane, tworzac nowy stos do dobierania.

Aktywny gnom moze wej$¢ do pomieszczenia, w
ktorym szaleje pozar.
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Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +3 do wszystkich
akeji naprawczych. Ponadto musi zwigkszy¢ swoj poziom
zamroczenia o jeden, za$ w nastgpnej fazie Testu Omdlenia

wykona¢ Test Omdlenia.

SKRZYNKA Z NARZEDZIAMI

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +3 do
akcji naprawa silnika, naprawa generatora tlenu lub
naprawa reaktora.

INSTRUKCJA DBSEUIT SILNIKA

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +4 do
akcji naprawa silnika.

INSTRUKC.JA DBSEUST SENERATORA

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +4 do
akcji naprawa generatora tlenu.

INSTRUKCJA O6SEUII REAKTORA

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +4 do
akcji naprawa reaktora.

KOD DEAKTYWACH.INY

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +4 do
akcji powstrzymanie wystrzelenia torped.

LOM

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +3 do
akcji odblokowanie wiazu.

gASNICA

Aktywny gnom moze wej$¢ do pomieszczenia, w
ktorym szaleje pozar.

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +3 do
akeji gaszenie ognia.




POMPA WODNA

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +3 do
akcji wypompowanie wody.

KANA

Aktywny gnom moze zmniejszy¢ swoj poziom
zamroczenia o dwa.

AKWALLNS

Aktywny gnom moze opusci¢ okrgt podwodny przez
wlaz zewngtrzny i przejs¢ na obszar morza poza
okretem.

W Akwalungu znajduje si¢ powietrze wystarczajace na
wykonanie wylacznie jednej akeji poza okrgtem (patrz ,,Kopniak
w kalendarz” na stronie 16).

HARPLIN

Aktywny gnom otrzymuje w tej turze premig +4 do
akcji Zabicie Krakena.

SZCZESLIWY LOS

Podczas fazy Uaktualnien, aktywny gracz moze zignorowac trzy
pierwsze ikony nowych wydarzen na Torze Czasu.

KONIEL 3RY

W grze Czerwony Listopad mozna na wiele sposobow przegrac,
lecz tylko na jeden zwycigzy¢. Gra konczy sig porazka jesli w
dowolnym momencie znacznik Katastrofy dotrze na ostatnie
pole swojego toru, jesli graczom nie uda si¢ na czas zapobiec
wydarzeniu czasowego Zniszczenia, albo gdy wszystkie gnomy
zging na stuzbie starajac sig ocali¢ swoj okret. Gra konczy sig
zwycigstwem graczy jesli znaczniki Czasu wszystkich ocalatych
gnomdw dotra do pola ,,Ocaleni!” na koncu Toru Czasu a zadne z

wydarzen nie doprowadzito do zakofczenia gry.

Nalezy jednak pamigtac, ze gracz, ktérego gnom porzucit okret,
przegrywa jesli pozostali gracze wygraja a wygrywa gdy inni
przegraja — patrz ,,Pozostate akcje” na stronie 14.




ZNSADY DPCJONALNE
MNIE.] SHIERCIONOSNA SMIERC

Gracze, ktorzy nie zycza sobie odpadac w trakcie rozgrywki,
moga wykorzysta¢ nastgpujaca zasadg specjalna.

Gdy $mier¢ gnoma nastapi w trakcie Fazy Uaktualnien, gracz
usuwa gnoma z planszy, lecz nie usuwa Chwilowego znacznika
Czasu oraz znacznika Czasu z Toru Czasu. Gracz, ktérego gnom
zginal, odrzuca wszystkie zetony przedmiotéw i odwraca kartg
gnoma na trzezwa strong. Nastgpnie rzuca kostka, aby losowo
wybrac pomieszczenie. Nowy, trzezwy, cho¢ pozbawiony
ekwipunku gnom, wyltania sig tam z kryjowki, aby zaja¢ miejsce
polegtego marynarza. Gra jest kontynuowana w normalny sposob.

OSZALALE SNONY

Gracze, ktorzy zycza sobie aby Czerwony Listopad byt jeszcze
bardziej krwawa gra, albo tez szukaja sposobu, by powstrzymac
towarzysza przed opuszczeniem okregtu, moga wykorzystac
nastgpujaca zasadg specjalna.

Jesli aktywny gracz zagra zeton przedmiotu Lom, a jego gnom
znajduje si¢ w tym samym pomieszczeniu co inny gnom, moze
wykonac¢ akcje zaatakowanie gnoma, ktora wymaga jedne;j
minuty plus dwoch dodatkowych, jesli pomieszczenie jest zalane.

Po zadeklarowaniu ataku broniacy si¢ gracz moze w odpowiedzi
rowniez zagra¢ L.om, nawet jesli nie jest to jego tura. Jesli tego

nie uczyni, natychmiast ginie. Jesli za$ zagra Lom, obydwaj
gracze rzucaja koscia i od wyniku odejmuja swoj aktualny poziom
zamroczenia. Ten gnom, ktory uzyskal wyzsza liczbe, zabija
przeciwnika, za$ remis liczy si¢ na korzys¢ napastnika.

Zwycigzea walki zabiera zetony przedmiotéw przeciwnika. Smieré
gnoma jest rozstrzygana w normalny sposob (i modyfikowana
przez Mniej Smiercionosna Smieré, jesli wykorzystuje sig te
zasadg), patrz ,,Kopniak w kalendarz” na stronie 16.

WIEKSZE HYZWANIE

Aby gra stanowita jeszcze wigksze wyzwanie, zamiast
umieszcza¢ odkryte karty ,,Wytchnienie” na stosie kart
odrzuconych, usuwaj je z gry. Dzigki temu za drugim razem
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talia bedzie jeszcze bardziej usiana niebezpieczenstwami. Aby
jeszeze bardziej zwigkszy¢ wyzwanie, przed pierwsza tura
odkryj i rozstrzygnij tyle kart wydarzen, ilu jest graczy.
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