Dziennik kapitariski, 8 paidziernika 1695 r.
W wyniku serii niefortunnych zdarzeri siracitem potowe zatogi. Reszia, w przekonaniu, ze ofiret
Jjeat przeklety, opuscita mnie w matym porcie, do klérego zawinelismy, by uzupetnic zapasy wody.

Zaciggniecie nowej zatoqt w miejacowej lawernie poszto zaskakujaco tatwo. Cieszytbym sie, gdyby nie
dziwne przeczucie, ze czesc z nowych zatoganléw ma jakies nikczemne zamiary...

bedzie okreslata ceI jaki chcecie osiggnag¢, korzystajac z dostepnych na pokiad2|e srodkow.
W kazdej z rund gry statek obierze jeden z trzech mozliwych kurséw. Jaki? To juz zalezy od
waszych intryg.

W trakcie gry bedziecie mogli na zmiane petni¢ funkcje kapitana, pierwszego oficera oraz
nawigatora. Kazda z nich to mozliwos¢ wptyniecia na kurs, jaki obierze okret. Bedziecie
przeszukiwac kajuty podejrzanych towarzyszy, doswiadczycie buntéw, sprébujecie uciszy¢
niewygodnych oponentéw. By¢ moze tez poswiecicie sie w ofierze dla boskiego Krakena.

Na pewno nie obedzie sie bez uzycia sprytu i dedukciji, aby ustali¢, komu zaufa¢ podczas
tego przekletego rejsu.
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1 karta piekielnej gtebi
(znacznik stosu kart odrzuconych)
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3 znaczniki po sfuzbie 54 pistolety 11 kart stronnictwa
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23 karty nawigaciji
4x niebieska pijaristwo,
10 znacznikéw akcji mapy 2x niebieska rozbrojenie,
4 karty batozenia 4Ax przeszukanie kajuty, 6x zotta spisek kultystow,
karta ,nie jestem...”, karta pirat 2x batozenie 5x czerwona pijaristwo,
karta marynarz, karta kultysta 1x uciecie jezyka, 2x czerwona syrena,
3x karmienie Krakena 2x czerwona luneta,

2x czerwona uzbrojenie

5 kart rytuatu

3x nawrdcenie,
1x schowek na bron, \

1x oSwiecenie A




Rozt6zcie mape strong krdtkiego rejsu ku gorze — jest ona
dedykowana gtownie rozgrywce dla 5-7 graczy. Grajgc po raz
pierwszy powinniscie z niej skorzystac niezaleznie od liczby

graczy, aby zapoznac sie z zasadami. Kiedy bedziecie juz

rozumie¢ groze intryg na petnym morzu, w rozgrywkach w gronie

7+ wilkdbw morskich mozecie uzy¢ planszy dtugiego rejsu
i wszystkich zwigzanych z nig dodatkowych elementdw.

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

o Umiesécie statek na startowym polu na potudniu.

9 Roztozcie zetony akcji mapy na dedykowanych polach na
planszy: 3x przeszukanie kajuty, 2x karmienie Krakena.

&) Potasuijcie 5 kart rytuatu i stworzcie z nich talig; potézcie j3
zakrytg obok krawedzi planszy.

o W zaleznosci od liczby graczy potézcie obok planszy
odpowiednig liczbe znacznikéw po stuzbie:

Liczba graczy

Liczba znacznikow po stuzbie |

&) Sposréd kart nawigacji odtézcie do pudetka 1x spisek

kultystéw (zétta karta), 1x pijaristwo (niebieska),

2x uzbrojenie (czerwona). Te karty nie sg uzywane podczas
krétkiego rejsu. Pozostate 19 kart nawigacji potasujcie
i potdzcie na stole jako zakryta talie.

- _Kierunek Liczba kart Lacznie
~_Péinoc (zétte) 5x spisek kultystow 5
" Wschoéd 3x pijaristwo 5
_ (niebieskie) 2x rozbrojenie
. Zachod 5x pijanstwo 9
- (czerwone) 2x syrena
- 2x luneta

@ Kazde z was otrzymuje po 3 pistolety.

0 Potdzcie w tatwo dostepnym miejscu karte piekielnej gtebi —

wyznacza ona miejsce na stos kart odrzuconych.

irothi rejs

Skiad talii n

awigacji




(0-7 graczy albo pierwsza rozgrywka)

ROZKtAD Sit W STRONNICTWACH

) W zaleznosci od liczby graczy potdzcie na stole odpowiednia
karte pomocy okreslajgca sktad zatogi.

Q Odnajdzcie odpowiednig liczbe kart stronnictwa: marynarzy,
piratéw oraz kaptana kultu (w rozgrywce 11-osobowej takze
karte kultysty).

@ Potasujcie przeznaczone do tej rozgrywki karty stronnictwa. Kazde
z was dobiera 1 z nich i w sekrecie przed resztg sprawdza jej tres¢
(a zatem swojg przynaleznos$¢ do danego stronnictwa). Nastepnie
(wcigz zakryte) wsunicie te karty czesciowo pod plansze - zapo-
biegnie to ich przypadkowemu ujawnieniu w trakcie rozgrywki.

SKLADY STRONNICTW W ZALEZNOSCI OD LICZBY GRACZY

Gracze: 5 6 7 8 9 10 11
' 3
Marynarze: | albo 3 4 4 5 5 5
5 2
b 1
| @ Piraci: albo 2 2 3 3 4 4
L 2
3 | Kaptan
@ kultystow: J 2 ) : ! ; ! _
L_.@ Kultysci: - - - : s = 1 /
s , L

ZASADA 5 GRACZY

Rozktad stronnictw w rozgrywce 5-osobowej bedzie zmienny.
Moze wygladac¢ nastepujaco:

3 marynarzy, 1 pirati 1 kaptan kultystéw albo
2 marynarzy, 2 piratow i 1 kaptan kultystow.

/ W takiej rozgrywce przed rozdaniem graczom kart stronnictw
PO StUZBIE najpierw potasujcie ze sobg wytgcznie 3 karty marynarzy i 2 karty
piratéw. Usuncie losowo jedng z nich i odtézcie bez podgladania

b do pudetka. Nastepnie potasujcie pozostate karty wraz z dotozong

rozleniwiony, zeby 1 kartg kaptana kultystéw i rozdajcie je w sposéb opisany powyzej.
nawigowac. -
Podczas pirackich konszachtéw wszyscy piraci odkrywaja, kto e
nalezy do ich stronnictwa. Pozostata zatoga bedzie musiata R
w trakcie rozgrywki domyslac sie, kto na statku jest ich iy

sprzymierzeficem, a kto wrogiem. 5




Roztézcie mape strong dfugiego rejsu ku gorze — jest ona
przeznaczona do rozgrywki w gronie 7+ graczy.

o Umiesécie statek na startowym polu na potudniu.

@ Roztdzcie zetony akcji mapy na dedykowanych polach na
planszy: 4x przeszukanie kajuty, 2x batozenie, 1x uciecie
jezyka, 3x karmienie Krakena.

6 Potasujcie 5 kart rytuatu i stwdrzcie z nich talig; potozcie jg
zakrytg obok krawedzi planszy.

O W zaleznosci od liczby graczy potézcie obok planszy
odpowiednig liczbe znacznikéw po stuzbie:

 Liczba graczy 7-8 9-11
" Liczba znacznikéw po stuzbie 2 Ky

3 Potasujcie wszystkie 23 karty nawigaciji i potézcie na stole
jako zakryta talie.

1

Kierunek Liczba kart Lacznie |
Péinoc (zétte) 6x spisek kultystow 6
Wschéd 4x pijaristwo 6
(niebieskie) 2x rozbrojenie
Zachod 5x pijaristwo 11
(czerwone) 2x syrena

2x luneta
G- 2x uzbrojenie AR BT

— $kiad talii nawigacji.

@ Kazde z was otrzymuje po 3 pistolety.

@) Potozcie obok planszy karte ,Nie jestem...” oraz 3 mate karty
batozenia.

8 Potdzcie w tatwo dostepnym miejscu karte piekielnej gtebi —
wyznacza ona miejsce na stos kart odrzuconych.




~NIE JESTEM,

karte kultysty).
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ROZKtAD SIt W STRONNICTWACH

&) w zaleznosci od liczby graczy potézcie na stole odpowiednig
karte pomocy okreslajgca sktad zatogi.

Potasuijcie przeznaczone do tej rozgrywki karty stronnictwa.
Kazde z was dobiera 1 z nich i w sekrecie przed resztg sprawdza
jej tres¢ (a zatem swojg przynaleznos$¢ do danego stronnictwa).
Nastepnie (wcigz zakryte) wsuricie te karty czesciowo pod
plansze — zapobiegnie to ich przypadkowemu ujawnieniu

w trakcie rozgrywki.

SKLADY STRONNICTW W ZALEZNOSCI OD LICZBY GRACZY

@ Odnajdzcie odpowiednig liczbe kart stronnictwa: marynarzy,
piratéw oraz kaptana kultu (w rozgrywce 11-osobowej takze

© KNS |
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' Ten zatogant jest zbyt
rozleniwiony, Zzeby
nawigowac.

Gracze: 5 10| 11
3
Marynarze: | albo 5 5
2
1
Piraci: albo 4 4
2
Kaptan
kultystow: : ! i
. Kultysci: - & 1
Kolejnosc naqacji
s




Stronnictwa posiadajg rozne cele:

MARYNARZE

Wszyscy marynarze zwycigezaja, kiedy statek zawinie do Btekitnej Zatoki — jest to obszar
na wschodzie planszy.

PIRACI

Wszyscy piraci zwyciezajg, kiedy statek zawinie do Karmazy-
nowej Zatoki — jest to obszar na zachodzie planszy.

Wszyscy gracze nalezacy do stronnictwa, ktore zreali-

) KAPtAN KULTYSTOW ORAZ KULTYS$CI zowalo swoj cel, uwazani sg za zwyciezcow rozgryw-
Wszyscy kulty$ci (w tym kaptan) zwyciezaja, kiedy statek wpty- ki. Nawet wtedy, gdy przed jej zakoriczeniem zostali
@ nie na obszar z symbolem gigantycznego Krakena na pétnocy wyrzuceni za burte (lub sami za nig wyskoczyli).

planszy albo kiedy kaptan kultystéw zostanie poswiecony
Krakenowi podczas akcji mapy karmienie Krakena.

Przed rozpoczeciem rozgrywki wszyscy piraci poznajg sktad swojego stronnictwa. W tym celu jeden z graczy musi zapamietac
ponizszg procedure i wyrecytowa¢ komendy z zamknietymi oczami:

¥ ,Zatogo! Wszyscy zamknijcie oczy”.

X ,Piraci! Otwdrzcie oczy i poznajcie tozsamosé swoich kamratéw.”

% Piraci powinni otrzymaé okoto 20 sekund na zorientowanie sie w skfadzie swego stronnictwa.

¥, Piracil Zamknijcie ponownie oczy.”

% ,Zatogo! Pobudka! Otwdrzcie oczy i stawiajcie zagle.” - Tym hastem rozpoczyna sie wasza wyprawal

Zauwazcie, ze w grze w gronie 11 graczy kaptan kultystéw i kultysta nie poznajg na wstepie swojej tozsamosci — bedg musieli domyslic¢
sie jej juz w trakcie gry, tak samo jak marynarze.

Karty postaci

& Odtdzcie na bok karte kapitana. Pozostate karty postaci potasuijcie i dobierzcie z nich tyle, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce -1.
Do dobranych w ten sposéb kart wtasujcie karte kapitana.

¥ Kazde z was otrzymuje po 1 karcie postaci. W sekrecie przed pozostatymi ustalacie tre$é swojej karty.

% Osoba, ktéra otrzymata karte kapitana, natychmiast jg ujawnia - bedzie dzieki temu jako pierwsza piastowaé te funkcje. Kapitan otrzymuje
tez 1 losowa karte postaci (sposréd pozostatych, niewykorzystanych w poprzednim kroku, kart), ktéra oglada, ale ktérej nie ujawnia.

% Kapitan otrzymuje dziennik kapitafski i umieszcza go przed sobg razem z odznakami pierwszego oficera i nawigatora.
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Gra sktada sie z serii rund, podzielonych na nastepujace po sobie

kolejne fazy:

1. Wyznaczanie dowédztwa
2. Sprawdzenie lojalnosci
3. Obranie kursu

4. Po stuzbie

I. Wyznaczanie dowodztwa

Kapitan nie moze samodzielnie kierowa¢ okretem. Potrzebuje
wsparcia ze strony 2 cztonkéw zatogi. W tym celu wyznacza swo-

ich pomocnikéw (moze to poprzedzi¢ chwilg dyskus;ji i negocjaciji):

% Kapitan wyznacza pierwszego oficera, wreczajac wybranej
osobie odpowiednig odznake.

% Nastepnie kapitan wyznacza nawigatora, wreczajac wybranej
osobie odpowiednig odznake.

Nastepnie przeprowadzcie ponizsze kroki:

% Kazdy czlonek zatogi (z wyjatkiem kapitana) sekretnie
umieszcza w swojej dtoni dowolng liczbe sposréd posiada-
nych pistoletéw (moze to by¢ 0). Pozostate ze swych pistole-
téw skrywa w drugiej dtoni.

¥ Wszyscy wystawcie piesci z wybranymi pistoletami ponad stot.
* Kapitan odlicza: ,Okazcie swa lojalnos¢! 1..,2...,3!"
% Na ,3” wszyscy ujawniajg liczbe wybranych pistoletow.

% Kapitan zlicza, ile pistoletéw zostato ujawnionych i sprawdza
karte pomocy, aby ustali¢, czy bunt sie powiddt.

@ Pamietajcie o nastepujacych zasadach:
% Kapitan nie moze wybra¢ samego siebie.
¥ Cztonkowie zatogi po sfuzbie nie moga zostaé wybrani.

* Funkcje pierwszego oficera i nawigatora musza sprawo-
wac 2 rézne osoby.

"\

‘] Ponizsza tabelka opisuje warunki powodzenia buntu:

Gracze |Liczba pistoletéw wymagana do skutecznego buntu
5-7 3 lub wiecej pistoletow
8-9 4 |ub wiecej pistoletow
10-11 5 lub wiecej pistoletow

Zatoga moze nie zaakceptowac wyborow kapitana! Jezeli gracze
nie ufajg ustalonemu dowddztwu, zatoga siega po pistolety
i wszczyna bunt.

Aby ustali¢, czy zatoga pozostaje lojalna, kapitan deklaruje:
»~Jezeli nie jestescie zadowoleni z moich decyzji, niech przemdwia
pistolety”.

@ % Liczba pistoletéw wymagana do skutecznego buntu
okreslona jest takze na przeznaczonej dla danej
rozgrywki karcie pomocy.

% Liczba posiadanych przez graczy pistoletéw jest tajna
w trakcie sprawdzania lojalnosci. Jednak poza tg faza
jest to informacja jawna — wszyscy musicie trzymac
zetony pistoletéw wytozone przed soba.




ROZPATRYWANIE BUNTU

Jezeli bunt sie powiddt, pora wyznaczy¢ nowego kapitana. Osoba,

ktéra w trakcie buntu ujawnita najwiecej pistoletow, zostaje
nowym kapitanem.

W przypadku remisu, wszyscy remisujgcy podnoszg rece
i przeprowadzane sg nastepujace kroki:

% Osoba tracgca funkcje kapitana wybiera jedng z remisujgcych
0s0b - ta osoba opuszcza reke i nie zostanie nowym kapitanem.

¥ Jezeli wciaz kilka 0séb remisuje, osoba, ktéra zostata
przed momentem wybrana przez odchodzacego kapitana,
analogicznie wybiera kolejng osobe, ktéra opuszcza reke i nie
zostanie kapitanem.

% Powyzsza procedura jest powtarzana az do momentu, gdy
zostanie tylko jedna osoba z podniesiona reka.

% Ta osoba zostaje zwyciezcg buntu i nowym kapitanem.

Wszyscy, ktérzy wzieli udziat w skutecznym buncie, musza
odrzuci¢ wszystkie ujawnione pistolety (w tym takze osoba,
ktora zostata nowym kapitanem).

W tym momencie koriczy sie biezgca runda (pomija sie fazy 3 i 4).
Nowy kapitan otwiera faze 1, czyli wyznacza dowddztwo. Po
tym réwniez bedzie musiat sprawdzi¢ lojalnos¢ zatogi, co moze
skonczy¢ sie kolejnym buntem.

Mozesz zostaé¢ kapitanem, kiedy posiadasz znacznik po
stuzbie. W takim przypadku znacznik ten nie wywiera
efektu (wiecej szczegdtéw na stronie 11 ,Po stuzbie”).

Jezeli nie doszto do skutecznego buntu, wszyscy ktorzy ujawnili
jakiekolwiek pistolety zabierajg je i ktadg przed soba. Kapitan
szczesliwie przechodzi do kolejnej fazy, czyli do obierania kursu.

3. ‘Obieranig kursu

.

Dowdédztwo w osobach kapitana, pierwszego oficera i nawigatora
ustali teraz kurs statku, przeprowadzajgc nastepujace kroki:

% Kapitan dobiera 2 wierzchnie karty z talii nawigacji — oglada je
bez ujawniania ich pozostatym graczom.

% Pierwszy oficer réwniez dobiera 2 wierzchnie karty z talii nawi-
gacji i réwniez oglada je bez ujawniania.

% Kapitan i pierwszy oficer wybierajg po 1 z dobranych kart
i odrzucaja je. W tym celu ktadg odrzucone karty zakryte
(czyli wcigz bez ujawnianial) na karcie piekielnej gtebi.

% Nastepnie kapitan i pierwszy oficer umieszczajg swoje
nieodrzucone karty obok siebie w dzienniku kapitariskim.

1258 o<

% Nastepnie zamykaja dziennik kapitariski i przekazujg go
nawigatorowi, ktéry potrzasa nim mocno, aby potasowac¢
umieszczone wewnatrz karty.

L 4

% Nawigator oglada karty umieszczone w dzienniku, wcigz
nie ujawniajac ich komukolwiek innemu. Wybiera 1 z nich
i odrzuca jg, ktadac zakryta na karcie piekielnej gtebi.

% Nawigator przekazuje dziennik z pozostatg w nim karta
kapitanowi. Kapitan ujawnia karte znajdujgca sie w dzienniku
i przeprowadza wynikajace z niej akcje.

@ ¥ W trakcie obierania kursu zatoga powinna zachowa¢ milczenie

i powstrzymac sie od dawania jakichkolwiek niewerbalnych
znakéw. Tasowanie dobranych kart i losowe ich odrzucanie,
aby zademonstrowac rzeczywisty lub pozorny brak wyboru jest
niedozwolone!

x Dopiero po odkryciu karty i obraniu kursu zatoga moze rozma-
wiac, rzucaé oskarzenia, a dowddztwo moze probowac ttuma-
czy¢ sie z podjetych decyz;ji.

x Dyskusja po obraniu kursu jest bardzo istotnym elementem
rozgrywki, poniewaz pozwala zebra¢ wskazéwki dotyczace
rzeczywistych celéw poszczegdlnych cztonkéw zatogi. Bardziej
niesmiali gracze powinni by¢ delikatnie zacheceni do opowie-
dzenia, jakie karty otrzymali i jakiego dokonali wyboru. Pamie-
tajcie, ze nikt nie jest zobowigzany do méwienia prawdy...




ROZPATRYWANIE KARTY NAWIGACJI @ b
; ; " % Dopoki cztonek zatogi posiada przed sobg znacznik
Kapltan AU T S U wy_brapa podczeg proqugry poIcS po stuzbie, nie moze zosta¢ wybrany do dowddztwa.
rania kursu. Ta karta (wraz z kartami, ktére moga pojawic sie
w przysztosci) stanowi dorobek kapitariski danego gracza i pozosta- % Znaczniki po stuzbie przekazywane sg nowym
je widoczna do korica rozgrywki — nie zostanie wtasowana cztonkom zatogi wytacznie po obraniu kursu, nie po
z powrotem do talii nawigaciji. skutecznym buncie.
Zatoganci po stuzbie moga uczestniczy¢ w buncie
Kapitan rozpatruje karte nawigacji, wykonujgc kolejne kroki: ¥ ; moga zosﬁaé kapitanen?.q .
Porusza statek wzdtuz strzatki w kolorze ¥ Jezeli kapitan posiada znacznik po sfug‘bie, znacznik
pasujacym do karty. ten nie wywiera zadnego efektu dopoki osoba ta
sprawuje funkcje kapitariska.
Jezeli statek wptynat na obszar z zetonem - L . s
.. - % Znaczniki po stuzbie sg ignorowane, jezeli na
akcji mapy, przeprowadza te akcje. S . ) ,
: P poktfadzie nie zostato wystarczajgco duzo zatogantow,
Szczegoty opisujemy na stronach 13-14 . . g ;
. ;5 aby stworzy¢ dowédztwo zgodnie z normalnymi
»Akcje mapy”. .
zasadami.
Na Z’Slkor']czenie kapitan przeprqwadzq akC.j.e ¥ Zmniejszenie liczby graczy w toku rozgrywki nie
okreslong przez symbol na karcie nawigacii. zmienia liczby uzywanych znacznikdw po stuzbie.
Szczegoty znajduja sie wewnatrz dziennika
kapitanskiego oraz na stronie 14 ,Akcje kart ™\ ff

nawigac;ji’.

POCZATEK KOLEJNEJ RUNDY

s Kapitan otwiera kolejng runde, rozpoczynajac faze 1, tj.
Jmlbw wyznaczajac dowddztwo.

e — Zaréwno ta, jak i wszystkie kolejne rundy, jak opisalismy
wczesniej, przebiegajg w nastepujacych fazach:

Po obraniu kursu czes¢ cztonkdw zatogi otrzymuje czas wolny —

znacznik po stuzbie. Ponizsza tabelka wskazuje, kto w zaleznosci
od liczby graczy (a doktadniej: liczby graczy, ktéra rozpoczynata 2. Sprawdzanie lojalnosci
rozgrywke) otrzymuje znaczniki.

1. Wyznaczanie dowddztwa

2.1. Rozpatrywanie buntu

Gracze Liczba Kapitan | Pierwszy [ Nawigator / 3. Obieranie kursu
znacznikéw oficer 3.1. Rozpatrywanie karty nawigacji
5-6 1
VL- 4. Po stuzbie
7-8 2 v v iy
4.1. Poczatek kolejnej rundy
9-11 3 v v v
. =
Po obraniu kursu przeprowadzcie nastepujace kroki: TASOWANIE KART NAWIGACJI
% Cztonkowie dowddztwa otrzymuja znaczniki po stuzbie - e St N L
(wg tabelki powyzej). ymui p Jezeli w talii nawigacii zostaly mniej niz 4 karty, przed fazg obierania kursu:
% Gracze, ktérzy oddali posiadane wcze$niej znaczniki po % Potasujcie te karty wraz z odrzuconymi kartami (na karcie
stuzbie, bede mogli zosta¢ wybrani do dowddztwa w kolejnej piekielnej gtebi) i stwérzcie z nich nowa talie nawigaciji.

rundzie. 3 e I ;
% Tworzac nowa talie starajcie sie nie odkrywaé kart odrzuco-

% Kapitan zabiera do siebie odznaki pierwszego oficera nych, aby nie dostarcza¢ zatogantom niedozwolonych wska- e
i nawigatora. zéwek co do celéw innych graczy. ——




b NAWIGACJA AWARYJINA

Po odmowie wykonania rozkazéw przez nawigatora wykonywane
sg nastepujace kroki:

: % Karty, ktére pozostaty w talii nawigacji w momencie
tworzenia nowej talii, nie moga zostaé¢ odkryte i ujawnione.

% Karty znajdujace sie przed graczami jako dorobek

kapitanski nie sg tasowane i nigdy nie wracaja do talii. % Kapitan natychmiast wyznacza awaryjnego nawigatora.
% Karty postaci Archiwistka, Przemytnik i Obserwator . % W tej sytuaciji kapitan moze wyznaczy¢ zatoganta ze
moga sprawi¢, ze talia nawigaciji ulegnie wyczerpaniu znacznikiem po stuzbie.

w trakcie obierania kursu (pomimo, ze na jego poczatku

skiadata sie wciaz z przynajmniej 4 kart). W takich % Zatoga nie moze sie zbuntowaé (nie nastepuje sprawdzanie

rzadkich przypadkach stwoérzcie nowa talie natychmiast lojalnosci).
po tym, gdy poprzednia catkowicie sie wyczerpie. | % Osoba piastujgca funkcje pierwszego oficera nie ulega zmianie.
™ Y 2 ¥ Kapitan, pierwszy oficer i awaryjny nawigator probujg ponownie

obraé kurs zgodnie z opisanymi wczesniej zasadami.

% Awaryjny nawigator réwniez moze odméwié wykonania

@d[nowa wykana'lia [‘O'Zkazu rozkazéw. W takim przypadku cata powyzsza procedura

rozpatrywana jest ponownie az do skutecznego obrania kursu.

Jezeli nawigator nie chce wykonac rozkazéw kapitana i pierwsze- @ |

go oficera (czyli wybra¢ zadnej z kart w dzienniku kapitariskim), : : L .

moze zademonstrowaé sprzeciw wyskakujac za burte. ¥ Po zakoriczeniu z sukcesem i) @Rt Bl

Ta mozliwo$¢ jest dostepna przez catg rozgrywke — zawsze kiedy standardowych zasad nastepuje przejscie do fazy 4,

nawigator otrzymuije dziennik kapitariski, po obejrzeniu umiesz- czyli po stuzbie.

czonych w nim kart. % Jezeliliczba zatogantéw spadnie ponizej 3, kazda
nieobsadzona funkcje ,symuluje” kapitan, wykonujgc

Odmowe wykonania rozkazu rozpatruje sig¢ w nastgpujacych krokach: stosowne czynnosci losowo. Przyktadowo, jezeli nie ma
pierwszego oficera, kapitan dobiera 2 karty z talii nawigac;ji

% Nawigator deklaruje: ,Nie wykonam tych rozkazow! i bez podgladania 1 losowa odrzuca i pozostatg (réwniez

Opuszczam poktad!”. bez podgladania) umieszcza w dzienniku kapitariskim.
% Obie karty w dzienniku kapitariskim nawigator odrzuca — Y Ve

odktada zakryte na karcie piekielnej gtebi.

% Nawigator zostaje wyeliminowany z rozgrywki i nie moze
sie odzywac¢ az do jej konca. W szczegdlnosci nie moze
ujawnic¢ przynaleznosci do stronnictwa czy tresci kart, ktore
odrzucit. Nadal moze zosta¢ zwyciezcg rozgrywki, jezeli jego
stronnictwo wygra.

L4 Nastepnie przeprowadzana jest procedura nawigacji Linie zaopatrzenia znajduja sie na planszy dtugiego rejsu. Kiedy
awaryjnej. statek przekroczy taka linie, wszyscy zatoganci uzupetniajg

swoj zapas pistoletow do liczby 3. Zatoganci posiadajacy w tym

momencie 3 lub wiecej pistoletow nie otrzymuja niczego.

Kaptan kultystéw nie spetnia wymagania zwyciestwa
kultystow, jesli w opisany wyzej sposob wyskoczy za

burte, nawet gdy bedzie to miato miejsce na obszarze
karmienia Krakena.




Gra toczy sie przez nieokreslong z gory liczbe rund, az do spetnienia ktéregos z warunkéw opisanych

wczesniej w rozdziale Warunki zwyciestwa.

AKCJE MAPY

Za kazdym razem gdy statek wptynie na nowy obszar, kapitan
sprawdza, czy nie znajduje sie na nim ktérys z ponizszych
symboli. Jezeli tak, kapitan przeprowadza odpowiednig akcje
(przed rozpatrzeniem akcji okreslonej symbolem na karcie
nawigacji). Kapitan zawsze podejmuje zwigzane z akcjg decyzje,
cho¢ moze je skonsultowac i omowic z resztg zatogi.

: Przeszukanie kajuty
\\ Kapitan wybiera dowolng inng osobe i wrecza
.\ jej zeton przeszukania kajuty. Osoba ta musi
pokazaé kapitanowi swojg karte stronnictwa.
i ] Nikt inny nie powinien poznac tresci tej karty,
totez wszyscy pozostali gracze muszg zamkngc¢

oczy. Kapitan moze poinformowac zatoge o tresci

karty, ale... nie musi méwi¢ prawdy.

W momencie spetnienia ktéregos z warunkéw zwyciestwa wszyscy gracze ujawniajg swoje karty
stronnictwa, okreslajgc w ten sposob, czy wygrali te rozgrywke, czy tez odniesli porazke.

Wazne: Zatogant posiadajacy zeton przeszukania ka-
juty nie moze zosta¢ nawrdcony, tzn. nie moze stac sie
kultysta. Osoba, ktéra stata sie kultystg wczesniej (przed
przeszukaniem) sygnalizuje ten fakt kapitanowi gestem
symbolizujgcym macki.

Uciecie jezyka

/ _,; Kapitan wybiera dowolng inng osobe i wrecza jej ze-
ton uciecia jezyka. Ten zatogant zostaje pozbawiony
- zdolnosci mowy, ale nadal moze prébowacé sie komu-
nikowac¢ z innymi, korzystajac ze srodkéw niewerbal-
nych. Poza tym nie moze zostac¢ kapitanem.

Pamietajcie o ponizszych zasadach:

% Kiedy nowy kapitan wyznaczany jest w rezultacie akcji pijaristwo
(wynikajgcej z karty nawigacji), gracz bez jezyka jest ignorowany.

% Osoba bez jezyka moze normalnie uczestniczyé¢ w buntach.
No, prawie normalnie... W trakcie ustalania nowego kapitana
zawsze uznaje sie, ze posiada 0 pistoletow (niezaleznie od
tego, ile faktycznie ujawnita).

Batozenie

Dzieki batozeniu cata zatoga moze uzyskac
pewne informacje — konkretnie informacje do
jakiego stronnictwa nie nalezy batozony.

Postepujcie wedtug ponizszych krokéw:

% Kapitan wybiera dowolng inng osobe, ktéra zostanie
wybatozona. Wrecza jej 3 mate karty batozenia.

% Batozony tasuje te karty (aby uniknaé tatwego ich rozréznienia),
po czym oglada je i wybiera karte odpowiadajaca kolorystycznie :
swojemu stronnictwu: czerwong w przypadku pirata, niebieska e
w przypadku marynarza albo zéttozielong, gdy jest kaptanem Ry
kultystéw albo kultysta. Ktadzie te karte zakrytg przed sobg -




& Nastepnie batozony przekazuje pozostate 2 karty zakryte (“@

kapitanowi. Q’

% Kapitan wybiera losowo 1 z tych 2 kart i odkrywa ja.

% Odkryta karta umieszczana jest na wierzchu karty ,Nie
jestem...”. Stworzona w ten sposob para kart uktadana e,
jest przed batozonym graczem - cata zatoga wie na &
pewno, ze nie nalezy on do okreslonego stronnictwa. f

sy )

% Informacja ta pozostaje jawna do konca gry.

¥ Pozostate, wcigz zakryte mate karty batozenia potasuijcie bez
ujawniania i odtozcie na bok.

Wazne: Wybatozony zatogant nie moze zosta¢ nawréco-
ny, tzn. stac sie kultystg. Oczywiscie potencjalnie mégt
stac sie nim przed tym wydarzeniem...

Karmienie Krakena

Kapitan decyduje, kim nakarmi¢ Krakena, i wrecza
wybranej osobie odpowiedni zeton. Ten biedny (?)
zatogant zostaje wyrzucony za burte i wyelimino-
wany z rozgrywki. Nie moze sie odzywaé az do jej
zakonczenia, nie ujawnia tez przed zakoriczeniem
swej karty stronnictwa. Nadal moze zwyciezy¢,
jezeli jego stronnictwo wygra.

Wazne: Kapitan nie moze wybra¢ samego siebie!

Jezeli Kraken zostanie nakarmiony kaptanem kultystéw, kaptan
i pozostali kultysci ujawniajg swoje karty stronnictwa i zwyciezaja.

AKCJE KART NAWIGACJI

Ponizsze symbole znajduja sie na kartach nawigacji. Zwigzane
z nimi akcje rozpatrywane sg podczas fazy obierania kursu (po
ewentualnej akcji mapy).

Pijanstwo

Obecny kapitan traci swojg pozycje na statku. Wraz
z dziennikiem kapitanskim funkcje kapitana przej-
muje osoba, ktéra posiada najmniej kart w dorobku
kapitariskim. W (czestym) przypadku remisu kapi-
tanem zostaje ta z remisujgcych osob, ktdra siedzi
najblizej lewej strony kapitana (czyli pierwsza remi-
sujgca osoba zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara).

Syrena

Kapitan wybiera dowolna inng osobe, ktdre tasuje 3 ostat-
nio odrzucone (znajdujace sie na karcie piekielnej gtebi)
karty nawigacji i podglada je w tajemnicy przed pozosta-
tymi. Osoba ta moze (a nawet powinnal!) opowiedzie¢,
zobaczyta, ale rzecz jasna nie musi méwic prawdy.

Luneta

Kapitan wybiera dowolng inng osobe, ktéra podglada
wierzchnig karte z talii nawigacji. Moze odtozy¢ ja

z powrotem na wierzch talii albo odrzuci¢, odktadajac
zakrytg na karte piekielna gtebia.

Uzbrojenie
Obecny nawigator otrzymuje 1 pistolet. (Karty z tg

akcjg uzywane sg wytacznie podczas dfugiego rejsu).
Rozbrojenie

Nawigator odrzuca 1 z posiadanych pistoletéw (o ile
ma jakiekolwiek).

Spisek kultystow

Kapitan odkrywa wierzchnig karte z talii rytuatu. Na-
stepnie rozpatrywana jest jej tresc.




llekro¢ rozpatrywana jest akcja kart nawigacji spisek kultystow,
kapitan musi odkry¢ wierzchnig karte z talii rytuatu. W zaleznosci
od widniejacego na tej karcie symbolu przeprowadza sie
stosowng akcje:

Schowek na bron

Umiesccie 3 pistolety z zapaséw ogdlnych na
srodku stotu — w miejscu gdzie kazdy zatogant
moze po nie tatwo siegnac. Nastepnie cata
zatloga zamyka oczy i wycigga przed siebie
rozpostarte dtonie. Kaptan kultystéw otwiera oczy, bierze
przygotowane wczesniej 3 pistolety i rozdaje je wybranym
osobom. Kaptan moze dowolnie rozdzieli¢ pistolety — moze
wreczyc¢ kilka jednej osobie albo rozdzieli¢ je pomiedzy kilkoro
zatogantéw. Moze tez zachowac¢ wszystkie badz czes¢ dla siebie.
Kiedy skoniczy zamyka oczy i wycigga dton jak pozostali. Po
okoto 30 sekundach zatoga otwiera oczy (jezeli chcecie, zeby
kaptan nie musiat sie $pieszy¢, mozecie ustali¢ dtuzszy czas).

Oswiecenie

Kaptan kultystéw poznaje, do ktérych stronnictw
nalezg cztonkowie obecnego dowddztwa. Cata
zatoga zamyka oczy. Otwiera je jedynie kaptan
kultystow. Kapitan, pierwszy oficer oraz nawigator
bez otwierania oczu odkrywaja swoje karty stronnictwa. Kaptan
powinien otrzymac okoto 30 sekund na zapoznanie sie z ich
trescig. Nastepnie cztonkowie dowddztwa zakrywajg ponownie
swoje karty stronnictwa i cata zatoga otwiera oczy.

Nawrocenie

Kaptan kultystéw moze poszerzy¢ szeregi
swojego stadka. Od tego momentu wybrana
osoba przestaje by¢ piratem badz marynarzem
i staje sie kultystg. Zmienia to takze jej warunki
zwyciestwa — wygrywa tylko w przypadku spetnienia celu
kultystéw.

Szczegoty procedury w nastepnym rozdziale: Wstapienie do
kultu.

WSTAPIENIE DO KULTU

Rozpatrujgc akcje nawrdcenie, kaptan kultu pozyskuje inng osobe

do swojego stronnictwa.

Kaptan nie moze nawrécié graczy, ktérych kajuty zostaty
wczesniej przeszukane, oraz graczy, ktérzy zostali wyba-
tozeni.

Kapitan musi zapamieta¢ ponizszg procedure i wyrecytowac
komendy:

% ,Zatogo! Wszyscy, ktérzy moga przejéé na strone kultu, niech
wyciagna przed siebie zacisnietg pies¢.”

& ,Zatogo! Wszyscy zamknijcie oczy” — zamyka je réwniez sam
kapitan oraz gracze, ktérzy nie moga sta¢ sie kultystami.

% ,Kaptanie! Otwérz oczy, by nawrécié jednego z cztonkéw
zatogi."

% Po okoto 15 sekundach kapitan kontynuuje: ,Dotknij piesci
wybranego cztonka zatogi swoimi mackowatymi paluchami.”

% ,Wybrany, macniety cztonku zatogi! Od tej pory jestes$ kultysta
i zapominasz o swoim dawnym stronnictwie. Otworz oczy
i poznaj swojego nowego przywodce.”

¥ Po okoto 15 sekundach kapitan zarzadza: ,Kultysto i kaptanie!
Zamknijcie oczy.”

% ,Zatogo! Wszyscy otwoérzcie oczy.”

Od tego momentu gra jest kontynuowana normalnie.

% Jeszcze raz podkreslamy, ze nawrécony traci swoja
wczesniejszg przynaleznosé do stronnictwa. Wygrywa
tylko wraz z kaptanem kultystéw i innymi kultystami.

% Podczas opisanej wyzej procedury oczy otwierajg na
komende wytagcznie nawrdécony oraz kaptan kultu. Inni
kultysci wcigz majg zamkniete oczy.




Kazdy gracz otrzymuje na poczatku gry karte postaci. Podczas rozgrywki lezg one zakryte przed witascicielami. Kazdy moze odstoni¢
swojg karte postaci, aby jednorazowo aktywowac jej efekt. Karta moze wskazywac, w jakim momencie dozwolone jest jej uzycie. Jezeli
taki wymog nie zostat podany, mozna z niej skorzysta¢ w dowolnej chwili.

JAK AKTYWOWAC KARTE POSTACI

Aby aktywowa¢ efekt karty postaci odkryj i ujawnij posiadang karte. Nie mozesz aktywowac¢ karty odkrytej juz wezesniej. Odkryta i ak-
tywowana karta pozostaje przed toba do korica rozgrywki, cho¢ moze sie zdarzyé, ze zostanie zakryta w wyniku innego efektu. W takim
przypadku otrzymujesz mozliwos¢ jej ponownego aktywowania.

| &
Wiekszo$¢ kart posiada jednorazowy efekt, ktéry moze zosta¢ aktywowany w dowolnym momencie.
Niektdre posiadajg ograniczenia co do momentu aktywacji, a bardzo nieliczne maja efekty powtarzalne badz
trwate. Wszystkie te wyjatki zostaty opisane na samych kartach.
Niektdre postaci sg skuteczniejsze w konkretnym gronie graczy. Przyktadowo odradzamy uzywania
Windykatora, Minstrela i Mentorki w rozgrywkach 5- i 6-osobowych.

' &

KILKA $ZCZEGOtOW O NIEKTORYCH POSTACIACH

Agitator

Wybranie kapitana albo innego zatoganta wskazanego wczesniej przez Minstrela nie bedzie miato efektu, poniewaz ci gracze nie biorag
udziatu w najblizszym sprawdzaniu lojalnosci.

Kuk
Nowy kapitan wyznacza nowe dowodztwo (pomija sie fazy 2, 3 i 4 biezacej rundy).

Podzegaczka

Nie mozesz wybra¢ kapitana, ale mozesz wybraé¢ zatoganta wskazanego wczesniej przez Minstrela. Zakrycie karty Podzegaczki oznacza,
ze jej efekt moze zosta¢ ponownie aktywowany w przysztosci.




¥ Jezeli jestes piratem, zawsze staraj sie udawaé marynarza.
Mozesz blefowac¢ na poczatku gry, wybierajgc niebieskie
karty podczas obierania kursu. W kluczowych momentach nie
obawiaj sie jednak porzuci¢ maskarade aby statek poptynat na
zachdd.

& Piraci muszg czynnie wspotpracowaé z kultystami i wptywaé
na kurs statku — w przeciwnym razie marynarze bedg mogli
tatwo osiggnaé swoj cel.

% Jako kaptan kultystéw zawsze staraj sie balansowaé
pomiedzy réznymi kursami statku (a tym samym miedzy
stronnictwami marynarzy i piratéw), aby docieraé na obszary
z akcjg karmienie Krakena. Z6tte karty nawigacji zapewniaja
Ci szanse na nawrocenie innego gracza, co znacznie zwiekszy
twoje szanse na sukces.

% Kiedy nawracasz innego gracza, sprobuj ustalié, kto bedzie
najbardziej pozyteczny dla twojej sprawy — moze to by¢
na przyktad posiadacz najwiekszej liczby pistoletéw albo
aktualny kapitan. Po nawrdceniu staraj sie subtelnie zrzuci¢
podejrzenia na graczy, ktérzy moga stanowic dla ciebie
zagrozenie.

% Bedac marynarzem, trzymaj sie prawdy i probuj ustalié, kto
jest z toba. Nie ma powoddéw do udawania pirata. Naprawde!

% Jezeli prébujesz sprytnym ktamstwem sprowokowaé kogo$
do dziatania zdradzajgcego tozsamos¢, wyjasnij swoje

intencje tak szybko, jak to mozliwe — niezaleznie czy blef sie
powiddt, czy nie. W przeciwnym razie twoje klamstwo moze
zosta¢ wykorzystane przeciwko tobie.
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MAIKEL CHENEY

Maikel spedzit dziecinstwo w RPA, ksztatcac sie w wielokulturowym srodowisku. Na studia informatyczne wybrat
sie do Niemiec, gdzie odkryt w sobie pasje do wyrazania logicznych zagadnien kodem zrédtowym.

Jak trafit do $wiata planszéwek?

Maikel uwielbia wszelkiego rodzaju gry w gronie znajomych i nie wyobraza sobie weekendu bez planszdéwki.
To, w potgczeniu z potrzebg wyrazenia swojej kreatywnosci, doprowadzito go do poswiecenia wolnego czasu na
stworzenie wtasnej gry.

DR. HANS JOACHIM HOH

Hans studiowat informatyke, ale z czasem zmienit obiekt zainteresowan. Zafascynowany ludzkimi zdolnosciami
do analizy danych i rozwigzywania problemow, studiowat nastepnie filozofie, psychologie i socjologie. W swojej
pracy doktorskiej specjalizowat sie w logice, przetwarzaniu jezyka i badaniach mozgu.

Dlaczego jest taki madry?

Hans byt mistrzem kolekcjonerskich gier karcianych przez ponad dekade. Wsrod wielu innych tytutow zdobyt
szes¢ mistrzostw krajowych, tytut gracza roku i mistrzostwo Swiata.

W swojej grze Gotterddmmerung przekroczyt granice gatunku dedukcji spotecznej, zanim zmienit gre Kraken
w fantastycznie wywazone i wciggajgce doswiadczenie.

TOBIAS IMMICH

Po kilku latach pomagania ludziom w potrzebie (pracujac jako pielegniarz) Tobias postanowit wréci¢ do swojego
marzenia z dziecifnstwa i zosta¢ informatykiem. Dzi$ pracuje jako inzynier ds. testéw oprogramowania w branzy IT.

Jak zdobyt swoja brode?

Tobias dorastat jako zapalony gracz komputerowy, planszowy i fabularny. Pewnego ranka obudzit sie i nagle zdat
sobie sprawe, ze ma te ogromnga brode.

W Spiel Instabil Tobias jest mistrzem kontroli jakosci. Dba o jakos$¢ gier, biura i mediow spotecznosciowych.




AKCJE MAPY

Za kazdym razem gdy statek wptynie na nowy obszar,
kapitan sprawdza, czy nie znajduje sie na nim ktérys

z ponizszych symboli. Jezeli tak, kapitan przeprowa-
dza odpowiednig akcje jeszcze przed rozpatrzeniem
osobnej akcji okreslonej symbolem na karcie nawigacji.
Kapitan zawsze podejmuje zwigzane z akcja decyzje,
cho¢ moze je skonsultowaé i omoéwi¢ z resztg zatogi.

' Przeszukanie kajuty
p ", Kapitan wybiera dowolng inng osobe
/ iwrecza jej zeton przeszukania kajuty.
Osoba ta musi pokaza¢ kapitanowi swojg

karte stronnictwa. Nikt inny nie powinien poznac¢ tresci
tej karty, totez zalecamy, aby wszyscy pozostali zamkneli
oczy. Kapitan moze poinformowac zatoge o tresci karty,
ale... nie musi méwi¢ prawdy.

stac sie kultysta. Osoba, ktdra stata sie kultystg
wczesniej (przed przeszukaniem) sygnalizuje ten

Wazne: Zatogant posiadajgcy zeton przeszukania
kajuty nie moze zosta¢ nawrécony, tzn. nie moze
fakt kapitanowi gestem symbolizujgcym macki.

' Uciecie jezyka
/ " Kapitan wybiera dowolng inng osobe
/ iwrecza jej zeton uciecia jezyka. Ten zato-
gant zostaje pozbawiony zdolnosci mowy,
ale nadal moze prébowac sie komunikowaé
z innymi, korzystajac ze srodkéw niewerbal-
nych. Poza tym nie moze zostac kapitanem.

KARTY RYTUAtU

llekro¢ rozpatrywana jest akcja kart nawigacji spisek
kultystéw, kapitan musi odkry¢ wierzchnig karte z talii
rytuatu. W zalezno$ci od widniejgcego na tej karcie
symbolu przeprowadza sie stosowng akcje:

Schowek na bron

Umiesccie 3 pistolety z zapaséw ogélnych
na $rodku stotu — w miejscu gdzie kazdy
zatogant moze po nie tatwo siggnaé.
Nastepnie cata zatoga zamyka oczy i wy-
cigga przed siebie rozpostarte dtonie. Kaptan kultystow
otwiera oczy, bierze przygotowane wczesniej 3 pistolety
i rozdaje je wybranym osobom. Kaptan moze dowolnie
rozdzieli¢ pistolety — moze rozdac kilka jednej osobie
albo rozdzieli¢ je pomigdzy kilkoro zatogantéw. Moze
tez zachowa¢ wszystkie badz czes¢ dla siebie. Kiedy
skoriczy zamyka oczy i wycigga dton jak pozostali.

Po okoto 30 sekundach zatoga otwiera oczy (jezeli
chcecie, zeby kaptan nie musiat si¢ spieszyé, mozecie
ustali¢ dtuzszy czas).

Oswiecenie

Kaptan kultystéw poznaje, do ktérych
stronnictw nalezg cztonkowie obecnego
dowddztwa. Cata zatoga zamyka oczy.
Otwiera je jedynie kaptan kultystow.
Kapitan, pierwszy oficer oraz nawigator bez otwierania
oczu odkrywajag swoje karty stronnictwa. Kaptan
powinien otrzymac okoto 30 sekund na zapoznanie sie
z ich trescia. Nastepnie cztonkowie dowddztwa
zakrywajg ponownie swoje karty stronnictwa i cata
zaloga otwiera oczy.

Pamigtajcie o ponizszych zasadach:

%’ Kiedy nowy kapitan wyznaczany jest w rezultacie
akcji pijanistwo (wynikajacej z karty nawigacji),
gracz bez jezyka jest ignorowany.

‘%’ Osoba bez jezyka moze normalnie uczestniczy¢
w buntach. No prawie normalnie... W trakcie ustalania
nowego kapitana zawsze uznaje si¢, ze posiada 0 pi-
stoletéw (niezaleznie od tego ile faktycznie ujawnita).

Batozenie

Dzieki batozeniu cata zatoga moze uzyskaé
pewne informacje — konkretnie informacje
do jakiego stronnictwa nie nalezy batozony.

Postepujcie wedtug ponizszych krokéw:

‘*’ Kapitan wybiera dowolng inng osobe, ktéra zosta-
nie wybatozona. Wrecza jej 3 mate karty batozenia.

‘%’ Batozony tasuje te karty (aby unikng¢ tatwego
rozpoznania, ktéra jest ktéra), po czym oglada je
i wybiera karte odpowiadajaca kolorystycznie swo-
jemu stronnictwu: czerwona w przypadku pirata,
niebieskg w przypadku marynarza albo zéttozielong
gdy jest kaptanem kultystéw albo kultysta. Ktadzie
te karte zakryta przed soba.

‘%’ Nastepnie batozony przekazuje pozostate 2 karty
zakryte kapitanowi.

Nawrécenie

Kaptan kultystéw moze poszerzy¢ sze-
regi swojego stadka. Od tego momentu
wybrana osoba przestaje by¢ piratem
badz marynarzem i staje sie kultysta.
Zmienia to takze jej warunki zwycigestwa — wygrywa
tylko w przypadku spetnienia celu kultystéw.

WSTAPIENIE DO KULTU

Rozpatrujac akcje nawrécenie, kaptan kultu pozyskuje
inng osobe do swojego stronnictwa.

z*' Kaptan nie moze nawrdci¢ graczy, ktérych
kajuty zostaty wcze$niej przeszukane, oraz
graczy, ktérzy zostali wybatozeni.

Kapitan musi zapamieta¢ ponizsza procedure i wyrecy-
towa¢ komendy:

‘%’ ,Zatogo! Wszyscy, ktoérzy moga przejs¢ na strone
kultu, niech wyciggna przed siebie zacisnieta pies¢,
aby mogta ona zostac¢ tatwo dotknieta przez dowol-
na inng osobe.”

% »Zatogo! Wszyscy zamknijcie oczy” — zamyka je
réwniez sam kapitan.

‘%’ ,Kaptanie! Otwérz oczy, by nawrécié jednego
z cztonkdéw zatogi.”

‘*’ Po okoto 15 sekundach kapitan kontynuuje:
»Dotknij piesci wybranego cztonka zatogi swoimi

‘*’ Kapitan wybiera losowo 1 z tych 2 kart i odkrywa ja.

‘%’ Odkryta karta umieszczana jest na wierzchu karty
,Nie jestem...”. Stworzona w ten sposéb para kart
uktadana jest przed batozonym graczem - cata
zatoga wie na pewno, ze nie nalezy on do okreslo-
nego stronnictwa.

‘%’ Informacja pozostaje jawna do korica gry.

‘%’ Pozostate, wcigz zakryte mate karty batozenia
potasujcie bez ujawniania i odtézcie na bok.

Wazne: Wybatozony zatogant nie moze zosta¢
nawrécony, tzn. stac sie kultystg. Oczywiscie poten-
cjalnie mdgt staé sie nim przed tym wydarzeniem...

Karmienie krakena
Kapitan decyduje, kim nakarmi¢ krakena,
i wrecza wybranej osobie odpowiedni zeton. Ten

biedny (?) zatogant zostaje wyrzucony za burte

i wyeliminowany z rozgrywki. Nie moze sie odzy-
wacé az do jej zakoriczenia, nie ujawnia tez przed
zakoriczeniem swej karty stronnictwa. Nadal
moze zwycigzyc, jezeli jego stronnictwo wygra.

\ Wazne: Kapitan nie moze wybra¢ samego siebie!
Jezeli kraken zostanie nakarmiony kaptanem kul-

tystéw, kaptan i pozostali kultysci ujawniajg swoje
karty stronnictwa i zwyciezaja.

mackowatymi paluchami.”

‘*’ +Wybrany, macniety cztonku zatogi! Od tej pory
jestes kultysta i zapominasz o swoim dawnym
stronnictwie. Otworz oczy i poznaj swojego nowe-
go przywddce.”

% Po okoto 15 sekundach kapitan zarzadza: ,Kultysto
i kaptanie! Zamknijcie oczy.”

‘*’ +Zatogo! Wszyscy otworzcie oczy.”

zﬂ" Jeszcze raz podkreslamy, ze nawrécony traci
swojg wczesniejsza przynaleznosé
do stronnictwa. Wygrywa tylko wraz
z kaptanem kultystéw i innymi kultystami.

&*’ Podczas opisanej wyzej procedury
oczy otwierajg na komende wytgcznie
nawrdcony oraz kaptan kultu. Inni
kultysci wcigz majg zamkniete oczy.




