POPLECZNICY PRZEDWIECZNYCH
JAKO NIEZNANE POTWORY

Poplecznikéw Przedwiecznych mozna uzyé
jako Nieznanych Potworéw zgodnie z zasadami
opisanymi w instrukcji do gry Cthulbu: Death
May Die - Strach przed Nieznanym.

Poplecznicy Przedwiecznego mogg zostaé dodani
do gry tylko wtedy, gdy nie uczestniczy w niej ich
Przedwieczny. Na przyklad jezeli Przedwiecznym,

z ktorym walczycie, jest Cthulhu, nie mozecie uzy¢
Gwiezdnego Pomiotu jako Nieznanego Potwora,
gdyz uczestniczy on juz w tej grze.

Poplecznicy wykorzystuja zetony z pudetek

figurek.

swoich Przedwiecznych. Upewnijcie sie, ze
przygotowaliscie i umiesciliScie je w poblizu

@ 7ETONY UZYWANE PRZEZ KONKRETNYCH POPLECZNIKOW @&

« Bezksztaltny Potomek

26 zeton6w Zmeczenia

Gdy Badacz otrzymuje zeton
Zmeczenia, umieszcza go na
skrajnym lewym pustym polu
swojego toru Stresu ALBO toru
Obrazen, blokujac to pole. Jezeli
znacznik Macek sie tam znajduje,
MUSISZ najpierw otrzymac
Obrazenia albo punkt Stresu. Nie
mozesz usunac¢ znacznika Macek
z ostatniego pola toru Stresu.
Raz na akcje Odpoczynku Badacz
moze odrzucic¢ 1 ze swoich
zetondéw Zmeczenia kosztem
tego, ze uleczy 1 punkt mniej.

¢« Tancerz Azathotha

8 zetonéw Kosmosu

Wrogowie z zetonami Kosmosu
sg Kosmicznymi Wrogami.
Kosmiczni Wrogowie majg +1
punkt zycia oraz zyskuja @,
gdy atakuja.

s

¢ Mroczne Mlode
- Nie uzywa dodatkowych
komponentéw.

« Wyznawca Hastura

12 zetonéw Zéttego Znaku

« Ksiezycowa Bestia

8 dodatkowych zetonéw Ognia

+ Stuga Glebin
- Nie uzywa dodatkowych
komponentéw.

« Shantak
2®

1 zeton Zamieci
Badacze znajdujacy sie na
Polu z Zamiecig nie moga
zwiekszaé poziomu Stresu, aby
wykonywacd przerzuty.
Badacz otrzymuje 2 punkty
Stresu, gdy wejdzie na Pole

z Zamiecig lub gdy Zeton Zamieci
przesunie si¢ na jego Pole.

Ttumaczenie: Mikotaj Zgidka

UWAGA: Gdy zeton Zamieci jest
umieszczany na planszy podczas
przygotowania gry, Badacze nie

otrzymujq punktéw Stresu.

+ Gwiezdny Pomiot

9 zetonow R’lyeh

« Wilbur Whateley

Y
A

6 zetonow Bram Yog-Sothotha

Bramy Yog-Sothotha
traktowane sg jako Bramy,

ale podlegajg innym zasadom
przywotywania.

Bramy moga by¢ zaatakowane
i posiadajg 3 punkty zycia. Gdy
Brama zostanie zniszczona,
zadaje 2 Obrazenia 1 Wrogowi
na tym samym Polu.

Gdy Wroég zostaje przywotany
na zwyktej Bramie, przywotaj
kolejnego Wroga tego samego
typu na KAZDEJ Bramie Yog-
Sothotha w tym samym kolorze.
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_ BEZKSZTALTNY .
’  POTOMEK

Gdy zostanie zaatakowany przez Badacza z zetonem }
< . - . N
Zmeczenia, zmniejszd otrzymane Obrazenia o 1. ‘\

L et i S
GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE: ~

Otrzymujesz 2 zetony Zmeczenia. Kazdy Bezksztatiny
Potomek porusza sie o 1 Pole w kierunku Badacza
z najwiekszq liczbg zetonéw Zmeczenia. Przywotaj

1 Bezksztattnego Potomka na najdalszej Bramie.
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Gdy zostanie zabity, potéz zeton Kosmosu na tym
nie-Kosmicznym KultyScie/Potworze na twoim Polu,
ktéry ma najwiecej punktéw zycia (o ile taki istnieje).
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GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE:

Umie$¢ zeton Kosmosu na najblizszym nie-Kosmicznym Kultyscie/ =%
Potworze. Kazdy Tancerz Azathotha porusza sig o 2 Pola
w twoim kierunku. Przywotaj po 1 Tancerzu Azathotha na
kazdej z 2 najblizszych Bram. Nastepnie, jezeli jeste$ w zasiegu
1 Pola od Kosmicznego Wroga, tracisz 2 punkty Poczytalnosci.
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GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE:

Kazde Mroczne Miode porusza sie o 1 Pole w twoim
ierunku. Przywotaj po 1 Mrocznym Miodym na kazdej
2 najblizszych Bram. 1 najblizsze Mroczne Mtode

iu KAZDEJ innej figurce na jego
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Jezeli zada ci co najmniej 1 Obrazenie, wybierz jedno:
— Zyskujesz zeton Zéttego Znaku.
'\ — Przywotujesz Kultyste na twoje Pole (nie atakuje w tej turze).

7 N NN
GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE:

Zyskujesz 1 zeton Zéttego Znaku. Nastepnie rzué 1 8
za kazdy posiadany zeton Zéttego Znaku. Otrzymujesz
1 Obrazenie za kazdy sukces i tracisz 1 punkt Poczytalno$ci
za kazdg wyrzucong macke. Kazdy Wyznawca Hastura porusza
sig o 1 Pole w kierunku najblizszego mu Badacza. Przywotaj
po 1 Wyznawcy Hastura na najblizszej i na najdalszej Bramie.
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o KSIEZYCOWA,
4 /BEESTIA,@

Gdyikilb]iikwunu
kazdy X liczy sie takze joko .
A » Al N

GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE:

Kazda Ksiezycowa Bestia porusza sie o 1 Pole w twoim
kierunku. Przywotaj 1 Ksiezycowq Bestie na najblizsz
Polu z Zetonem Ognia. Jezeli na planszy nie m
Ognia, przywotaj jg zamiast tego na najblizszej Bramie

Nastepnie potéz 1 zeton Ognia na twoim
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Liczy sie jako Istota z Gtebin. Zyskuje 54,
jezeli na jego Polu sqg inne Istoty z Glebin.

A B VA
GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE:

Kazda Istota z Gtebin porusza sie o 1 Pole w twoim kierunku.

Nastepnie kazdy Badacz otrzymuje 1 punkt Stresu za kazdg

Istote z Gtebin na jego Polu (lub traci 1 punkt Poczytalnosci
za kazdy punkt Stresu, ktérego nie moze otrzymag).

~.

Przywotaj 1 Stuge Gtebin na twoje Pole.
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Jezeli podczas ataku zada jokiekolwiek Obrazenia, porusz
zeton Zamieci o 1 Pole w kierunku atakowanego.

GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE:

w zasiegu 1 Pola od zetonu Zamieci traci 1 punkt
z najdalszego Shantaka o 2 Pola w twoim
ierunku. Przywotaj 1 Shantaka na najdalszej Bramie
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Gdy atakuje lub jest zaatakowany na Polu R’lyeh,
dodaj & & do rzutu koéémi.

(T4 SN < NN
GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORLZE:

Kazdy Badacz na Polu R’lyeh traci 2 punkty Poczytalnosci.
Gwiezdny Pomiot porusza sie o 2 Pola w twoim kierunku.
Nastepnie potéz zeton R’lyeh na jego Polu. Jezeli jest juz
na nim taki zeton, potéz zeton R’lyeh na najblizszym mu
Polu bez zetonu. Jezeli nie ma go na planszy, przywotaj
Gwiezdny Pomiot na najblizszym Polu R'lyeh.
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Gdy zostanie zabity, potéz losowy zeton Bramy
Yog-Sothotha na jego Polu.

ENAENSRESY
GDY PRZEDWIECZNY POSTEPUJE NA TORZE:

ooooo kazdqg Brame Yog-Sothotha na planszy o 1 Pole
w twoim kierunku. Wilbur Whateley porusza si
o 3 Pola w twoim kierunku. Jezeli nie ma go na planszy,
przywotaj Wilbura Whateleya na najdalszej bramie
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