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8 kart
Niepoczytalnosci

4 karty
Nieznanych Mitéw

oo

26 zetonéw
Obrazen

12 zetonéw
Ognia

KOMPONENTY

Dwustronna plansza
Nieznanego

23 karty
Nieznanych
Potworow

16 dwustronnych kafli

L LE

3 kosci 5 kosci
standardowe dodatkowych

O

5 kolorowych
podstawek

57 ZETONOW

12 kart Nieznanych
Reliktéw

30 znacznikéw
Macek

4 zetony Losowych
Lokacji

1 zeton

3 zetony Bram Postepu

b

2 zetony 2 zetony 6 zetondw 1 zeton Pola
Schodéw Tuneli 1 Poziomu Startowego
Umiejetnosci



6 PUDELEK

PUDELKO PRZEDWIECZNEGO PUDELKO PRZEDWIECZNEGO SCENARIUSZY

(Tyt kazdego pudetka
przedstawia jego zawarto$¢)

- TSATHOGGUA — AZATHOTH =

R X2

Tsathoggua Bezksztattny Tancerz
Potomek Azathotha

== 8 zetondw

Kosmosu

Azathoth

26 zetondéw
Zmeczenia

|
|
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8 kart 1 karta 4 karty Stadium 8 kart 1 karta 4 karty Stadium
Mitéw Poplecznikéw  Przedwiecznego Mitéw Poplecznikéw Przedwiecznego
10 Badaczy
Julien Mike Leon Ruth Huikong Sally Stella Sandra Agatha Jakub
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10 plansz Badaczy

10 Kultystéw
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Ghast Wezowy Potawiacz Gyaa-Yothn Gug Nienazywalne Dhole

Cztowiek spoza Swiata
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Szalehstwo nas przesladuje. Cierpliwe.

Szepczgce. Skradajgce sie.

Ale u tych, ktérzy kroczq tg chimeryczng

Sciezkq, ktérzy balansujg pomiedzy
nastuchiwaniem a Zerowaniem,
moze pojawié sie nikta nadzieja dla
ludzkoéci. Kulty sq Slepe na szanse,
ktérg tworzq: $miertelng skaze dla

swych nie$miertelnych patronéw.

Wstuchajcie sie w szelest stéw kgsajgcych
waszg poczytalno$é. Siegnijcie poza
frenetyczny $miech i dzikg wiciekto$é,
ktére wywotujg. Odkryijcie stabosé.
Zaktéécie rytuaty i pokazcie tym Starszym

° Z . z o /]
Bogom, ze nawet Smieré moze umrzed.

Znasz zasady Death May Die? Mozesz zatem przejs¢
do strony 21, aby sprawdzi¢ nowa zawartos¢ i zasady
wprowadzane przez Strach przed Nieznanym.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostala skompletowana z wielkg
starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$ braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dzial
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu.
Cho¢ nasi redaktorzy i wspéipracownicy pieczolowicie
sprawdzajg i szlifujg materialy z gry, czasem — nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia sie
koniecznosé¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzaé¢ do instrukcji
niezbedne zmiany, bazujgc na opiniach spotecznosci
graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje,
a czesto takze dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ ), znajdziesz
na naszej stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/kolekcja-death-
may-die-strach-przed-nieznanym
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WPROWADZENIE
-—W\_—-

Na poczatku kazdej rozgrywki wybieracie po jednym pudetku Scenariusza

i Przedwiecznego, a nastepnie laczycie ich komponenty. Scenariusz okresla
uklad planszy, Rytual, ktéry prébujecie przerwac (oraz jak mozna to zrobic),
a takze zdolnosci Potworéw wystepujacych w grze. Przedwieczny to wielki
boss, z ktérym bedziecie walczy¢, wraz z jego unikalnymi wyzwaniami oraz
wyjatkowymi Poplecznikami.

W grze Cthulhu: Death May Die — Strach przed Nieznanym, od 1 do 5 graczy
wciela sie w Badaczy, ktérzy wspdlnie bedg starali sie wygrac gre. Cel kazdej
rozgrywki jest taki sam: przerwac Rytuatl i zabi¢ Przedwiecznego.



& SCENARIUSZE &

Kazdy Scenariusz posiada wtasne karty Scenariusza, karty Mitow, karty
Odkry¢ oraz specjalne zetony.

Wstep fabularny, Jak przerwac Rytuat Co sie dzieje, gdy
ktory nalezy i uczynic Przedwiecznego Przedwieczny postepuje
przeczytac wrazliwym na atak. na swoim torze (szczegoty
na poczqtku na nastepnej stronie).
kazdego

Scenariusza.

L

zebievre 2o by Alice.
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Farusz Sgdziego no twaim

Wyblerz Sedziege no twolm P
20 hoddy posindony Dowdd 1§

u | rzud kedémi. Dodaf sukees
edmiol lub Toworzysza).
Jedeli uzyskoss 4+ sukcesdw, wdie 1ig przekonod Sedziego.
iwwinna® ku gorze.

Dwie specjalne akcje, ktore Dodatkowe zasady,
Badacze mogq wykonywacé wprowadzane przez ten
podczas tego Scenariusza. konkretny Scenariusz.

Tyl karty Scenariusza przedstawia sposéb przygotowania Scenariusza.
Zostalo to szczegdtowo omdwione na stronach 91i 10.
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& PRZEDWIECZN| &

Kazdy Przedwieczny wprowadza do gry wiasnych Kultystow i Potwory,
wlasne karty Mitéw, ktérymi bedzie wam przeszkadzac w osiggnieciu
celu, oraz karty Stadium Przedwiecznego przedstawiajgce jego rozwaj
w trakcie rozgrywki. Dopoki nie przerwiecie Rytuatu, nie mozecie ata-
kowac Przedwiecznego, nawet gdy zostat juz przywotany na plansze!

ZASADY - DEATH MAY DIE




@ PLANSZA SCENARIUSZA @& & KARTY ODKRYC &

Plansza Scenariusza jest uzywana w kazdej grze i stanowi podstawowe Kazdy Scenariusz posiada 15 kart Odkry¢. Sg wsréd nich Przedmioty,
Zrédlo informacji. Towarzysze i Stany, ktére moga wam pomoc lub zaszkodzié. Wiekszosé
kart Odkryé moze by¢ pozyskana po spelnieniu wymagan przedstawio-
nych w srodkowej czesci danej karty. Badacze pozyskujg lewg lub prawg
strone karty, wsuwajac jg pod plansze Badacza z odpowiedniej strony.
Karty Odkry¢ zostaty szczegdlowo omoéwione na stronie 16.

Tor Przywolania przedstawia postep Przedwiecznego w drodze do na-
szego Swiata. Figurka Przedwiecznego rozpoczyna po lewej stronie toru
i postepuje w prawo. Kiedy wejdzie na czerwone pole, Przedwieczny
zostaje przywolany (zostaje przywolany wczesniej, jezeli Rytual zo-
stanie przerwany). Po przywotaniu Przedwiecznego do naszego swiata

(na plansze) nalezy zastapic go na torze zetonem Postepu i przesuwad O ile nie jest wyraznie napisane inaczej, Badacz moze skorzystac z efek-
go zamiast figurki. Jesli Zzeton Postepu osiagnie koniec toru, Przed- tu karty Odkry¢ w dowolnym momencie podczas swojej tury. Jednakze
wieczny opanowuje §wiat, a Badacze przegrywajg gre! nie mozna z niego skorzystac¢ w trakcie rozpatrywania innej karty lub

efektu, ani podczas rzutu kosé¢mi.

Miejsce na 4 karty
Stadium Przedwiecznego.
Ulozone odkryte, Miejsca na karte
w rosnqcej kolejnosci. Scenariusza i jego
karte Potworéw

Badacze moge mie¢ wiecej niz jedng karte Odkry¢ po kazdej stronie
planszy Badacza.

: - )

: e >

2 el .i ¥
TN :

'#g'r

Miejsce na Poplecznikow
Przedwiecznego: Kultystow
i specjalnego Potwora.
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& KARTY MITOW &>

Karty Mitéw wprowadzajg do rozgrywki elementy grozy. Nauczycie sie
je nienawidzi¢. Potowa kart Mitow w grze pochodzi z pudetka Scenariu-
sza, a druga potowa z pudetka Przedwiecznego.

W kazdej turze, po wykonaniu swoich akcji, aktywny gracz bedzie
dobierat karte Mitow. Niektére z nich poruszg lub przywotajg Wrogow.
Inne przywiodg was do szalenstwa. Sg tez inne — znacznie gorsze.
Zostaly one omoéwione na stronie 15.

Na wigkszosci kart Mitéw widnieje symbol Przywotania
Przedwiecznego. Jezeli na stosie odrzuconych kart Mitéw
znajdujg si¢ 3 symbole Przywolania, Przedwieczny poste-
puje na torze Przywolania (patrz strona 18).

« WROGOWIE &

Zwrot ,Wrogowie” odnosi si¢ do Kultystéw, Potworéw oraz Przedwiecz-
nego (gdy zostanie on przywotany na plansze). Kazdy Wrég, ktéry nie
jest Kultystg lub Przedwiecznym, jest ,Potworem”. Wszystko,

co odnosi si¢ do Kultystow, wplywa jedynie na Kultystéow. Wszystko,

co odnosi sie do Potworéw, wplywa jedynie na Potwory. Wszystko,

co odnosi sie¢ do Przedwiecznego, wplywa jedynie na Przedwiecznego.

WSTTALTHY
TG

Karty Wrogdw przedstawiajg ich punkty zycia, kosci, ktérych uzywajg
podczas ataku, oraz specjalne zdolnosci, ktérych efekt moze zadziataé
w rozmaitych okolicznosciach. Karty pokazujg réwniez catkowitg liczbe
figurek, ktére powinny by¢ dostepne w puli. Jesli Scenariusz korzysta

z okreslonych Potworéw, wszystkie ich figurki, ktére nie sg wskazane

W przygotowaniu, s trzymane w rezerwie, gotowe do przywolania.

ZASADY - DEATH MAY DIE




@« BADACZE &

Kazdy Badacz ma plansze z torami: Obrazen, Stresu i Poczytalnosci, oraz
3 Umiejetnosci. Postep na kazdym torze jest oznaczany plastikowymi
znacznikami Macek w kolorze gracza. Plansza posiada takze miejsca po
lewej i prawej stronie, pod ktére nalezy wsuwacé pozyskane karty Odkryc¢.
Nie ma limitu kart Odkry¢, ktére moga by¢ pozyskane przez Badacza.

8 STRES

Stres jest wykorzystywany do proby odwrocenia sytuacji na waszg korzysé.
Zawsze mozesz zwiekszy¢ poziom Stresu, aby przerzuci¢ jedng z dopiero co
rzuconych kosci. Wiele kart Odkry¢ takze wymaga otrzymania punktow Stresu
jako warunku ich pozyskania. Przewaznie jedyna konsekwencja posiadania
maksymalnego poziomu Stresu jest brak mozliwosci dalszego zwiekszenia po-
ziomu Stresu (chociaz niektdére efekty moga w zamian spowodowac otrzymanie
Obrazen). Badacze mogg otrzymac maksymalnie 4 punkty Stresu bez uleczenia.

B OBRAZENIA

Jezeli znacznik na torze Obrazen kiedykolwiek osiggnie pole z czaszka, Badacz
umiera (patrz ,,Smier¢ Badacza” na stronie 19).

UWAGA: Badacz lub Towarzysz nie mogq przyjqc wiecej Obrazen niz zdrowie,
ktdre im pozostato.

/
# UMIEJETNOSCI
Twoje 3 Umiejetnosci pozwalaja nagiac zasady na waszg korzys¢. Pierwsza
znich jest unikatowa Umiejetnos¢ twojego Badacza, podczas gdy pozostale
2 Umiejetnosci pochodza ze wspdlnej puli (wiec inni Badacze mogg mieé
takie same). Rozpoczynacie rozgrywke z kazdg Umiejetnoscia na pierwszym
poziomie, ale w trakcie gry bedziecie je rozwijaé. Zgodnie z opisem Umiejet-
nosci dzialanie niektérych z nich nakazuje rozpatrzenie jedynie aktualnego
poziomu Umiejetnosci, podczas gdy inne wymagaja tacznego zastosowania
efektow wszystkich zdobytych pozioméw danej Umiejetnosci. Opis wspol-
nych Umiejetnosci znajduje si¢ na stronie 24.

W POCZYTALNOSC

Zakazdym razem, gdy tracisz Poczytalnos¢, nalezy przesunac¢ znacznik w prawo
na twoim torze Poczytalnosci. Jezeli osiggnie on pole z czaszkg, popadasz w sza-
lenstwo i zostajesz wyeliminowany (patrz ,Zakonczenie gry” na stronie 20).

Tor posiada pola Progéw Niepoczytalnosci (@), ktére aktywujg twojg Niepo-
czytalnosé i rozwijajg jedng z Umiejetnosci. Niektore z nich zapewniajg ci takze
na state kosci dodatkowe. Kiedy Badacz traci wiecej punktéw Poczytalnosci

(z rzutéw kosémi, kart Odkry¢ lub Mitéw) niz jest to wymagane do osiggniecia
nastepnego @, znacznik zatrzymuje si¢ na tym @ ,anadmiarowa utrata
punktow Poczytalnosci jest ignorowana.

- Zyskanie kosci dodatkowych

Pod czterema polami przedstawione zostaly zielone kosci dodatkowe

Po osiggnieciu kazdego z tych pdl Badacz dodaje +1 kos¢ dodatkowa

do WSZYSTKICH rzutdw, jakie wykonuje do korica gry, zwyjatkiem rzutéw
przeciwko sobie (patrz strona 11).

- Aktywacja Niepoczytalnosci

Na poczatku rozgrywki kazdy z Badaczy otrzymuje karte Niepoczytalnosci.
Niepoczytalnos$é Badacza jest aktywowana za kazdym razem, gdy znacznik
na jego torze Poczytalnosci osiggnie @ Rozpatrz Symptomy przedstawio-
ne nakarcie. Jezeli kilku Badaczy osiggnie @w tym samym momencie,
Niepoczytalnosci aktywowane sg zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, poczawszy od aktywnego Badacza.

- Rozwijanie Umiejetnosci

Kiedy znacznik osigga @, po aktywacji swojej Niepoczytalnosci Badacz
podnosi poziom 1 ze swoich Umiejetnosci. Wybierz jedna z Umiejetnosci
i przesun jej znacznik o 1 pole w prawo.

Prég Niepoczytalnosci

' r’ .
= f):):ﬁ_):) 2
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« KAFLE | POLA &

Przejscia

Kazdy kafel jest dwustronny
i opatrzony kodem utlatwiajg-
cym przygotowanie.

Pola s3 wyznaczone przez Sciany i Przejscia.
Niektore kafle posiadajg 1 Pole, podczas gdy inne posiadajg 2 lub 3 Pola.

Po planszy mozecie poruszac si¢ jedynie przez Przejscia, ktore posiada-
ja strzalki na obu lgczacych sie Polach. Jezeli Przejscie jest jedynie po
jednej stronie (lub prowadzi poza plansze¢), a po drugiej stronie go nie
ma, nie mozna przez nie przechodzi¢.

Nie ma ograniczenia liczby figurek, ktére mogg znajdowac si¢ na jed-
nym Polu.

Pole sgsiaduje z innym, jesli znajdujg si¢ w odleglosci jednego Pola od
siebie. Innymi stowy, jesli kazda figurka moze poruszy¢ sie miedzy dwo-
ma Polamiw 1 ruchu, sg one uwazane za sgsiadujace.

Jesli efekt pozwala Badaczowi traktowac Pola jako sgsiadujgce, Pola te
sg uwazane za sgsiadujgce tylko dla tego Badacza i tylko wtedy, gdy jest
to okreslone na karcie (zwykle podczas akcji Biegu).

Dwa Pola

Jedno Pole

Kazda mapa posiada 3 Bramy: Czerwong, Z6tta i Niebieskg, na ktorych przy-
wolywani sg Wrogowie.

®@@®

Na niektérych mapach sg Schody lub Tunele. Mozecie poruszac sie po-
miedzy Polami z takimi samymi Zzetonami. Pola polgczone w ten sposéb
uznaje sie za sgsiadujace na potrzeby wszystkich efektéw gry. Jesli z do-
wolnego powodu jeden z tych zetonéw zostanie usuniety, te Pola przestaja

by¢ sgsiadujacymi.

&> BEZPIECZNE POLA &=

Pole jest Bezpieczne, jezeli nie ma na nim zadnego Wroga.

ZASADY - DEATH MAY DIE




Plansza
Karty Stadium  Scenariusza

Karty

Przedwiecznego Karta PRZYG OTOWAN I E GRY Niepoczytalnosci
Scenariusza Kart e R Figurki
Figurka B etc:lz n)i,k 6w Ao Badaczy Plansza
Przedwiecznego i Potwordw o : 4 Badacza
S P '-_I'

Karty

Mitow Odkryc

1. Przygotujcie plansze Scenariusza, zetony i kosci.

2. Wybierzcie Przedwiecznego. Wyjmijcie z jego pudetka figurke Przed-
wiecznego i umies$écie ja na poczatkowym polu toru Przywotania. Polézcie
karte Poplecznikoéw na planszy Scenariusza. Przygotujcie 8 kart Mitéw
iwszystkie zetony z tego pudelka. Odkryte karty Stadium Przedwiecznego
poldzcie w kolejnosci rosngcej na planszy Scenariusza, z kartg Stadium I na
wierzchu stosu.

3. Wybierzcie Scenariusz. Wyjmijcie z jego pudetka 8 kart Mitéw, 15 kart
Odkry¢, karte Scenariusza i wszystkie Zetony. Poldzcie karte Potworow
na planszy Scenariusza.

4. Przygotujcie WSZYSTKIE figurki Wrogéw przedstawione na ich kartach
(pozostate Potwory nie bedg uzywane, chyba ze gracie z Nieznanymi Potwo-
rami — patrz strona 21).

5. Przygotujcie mape planszy zgodnie z instrukcjami na rewersie karty
Scenariusza, przedstawiajacymi ulozenie kafli mapy, oraz umiesécie zetony
ifigurki Wrogéw na wskazanych Polach. Nastepnie odwréccie karte Scenariu-
sza i poldzcie jg na planszy Scenariusza. Wszystkie figurki Kultystéw i Potwo-
réw, ktére nie sg umieszczone na planszy, pozostaja w rezerwie obok planszy
Scenariusza i mogg zosta¢ pdzniej przywotane.

6. Potasujcie razem 16 kart Mitéw i poldzcie je w zakrytym stosie obok mapy.
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Znaczniki

7. Potasujcie talie Odkryé Scenariusza i potézcie ja zakryta obok mapy.

8. Kazdy z graczy wybiera plansze Badacza wraz z jego figurka. Do figu-
rek dolgczcie kolorowe podstawki, by méc tatwiej rozpoznac swoje figurki.
Umiesccie figurki Badaczy na Polu Startowym danego Scenariusza.

W rozgrywce JEDNOOSOBOWE] wybierz 2 Badaczy. Bedziesz kontrolowaé
obu Badaczy, wykonujac naprzemiennie tury kazdym z nich.

9. Umiesécie 6 znacznikéw Macek wwybranym kolorze na swoich planszach
Badaczy: 3 na pierwszym poziomie kazdej z Umiejetnosci, pozostale 3 na
pierwszych z lewej polach toréw Obrazen, Stresu i Poczytalnosci.

10. Potasujcie karty Niepoczytalnosci, rozdajcie po 1z nich kazdemu z gra-
czy, a pozostale odtdzcie do pudetka. Gracze trzymajg swoje karty odkryte,
obok swoich plansz Badaczy.

11. Losowowybierzcie gracza rozpoczynajgcego. Ten gracz bierze talie Mi-
tow i rozpoczyna pierwsza ture.



KOéCl | TESTY

CY Y.

Wykonaj rzut kosémi

Niektoére akcje i karty Odkry¢ nakazuja ,wykonadé rzut kosémi”. Kie-
dy Badacze wykonujg rzut kos¢mi, zawsze rzucaja 3 czarnymi kosémi
standardowymi (moga, a niekiedy wrecz muszg, skorzystac takze

z uzyskanych zielonych kosci dodatkowych).

Przez cala gre gracze rzucajg kosémi,

aby okresli¢ wynik pewnych dziatan lub
efektéw. Najczesciej uzywa sie kostek, gdy
gracze otrzymuja polecenie wykonania
rzutu lub gdy atakuje Wroég.

Atak Wroga
Wrogowie rzucajg okreslong liczbg i typem kosci, tak jak to zostalo
wskazane na ich karcie.

Rzuty przeciwko sobie

Niektoére efekty i zdolnosci wymagaja ,,rzutéw przeciwko sobie”.
Rzuty przeciwko graczowi to takie rzuty, w ktérych kazdy sukces
jest szkodliwy dla gracza. Przyklady to ataki Wroga i rzuty na Ogien
(patrz strona 17).

Kazda kos¢ posiada 4 mozliwe wyniki:

« Sukces: oznacza, ze préba twoja (lub Wroga) zakonczyla

sie powodzeniem (lub czeSciowym powodzeniem). Jezeli

atakowales, to oznacza, ze trafiles. Jezeli byles atako-
wany, to oznacza, ze zostates trafiony. W niektérych

przypadkach wymagane jest uzyskanie wskazanej liczby
sukceséw w pojedynczym rzucie.

« Znak Starszych Bogow: nie ma zadnego efektu, o ile
nie posiadasz odpowiedniej Umiejetnosci lub karty, ktora
korzystalaby z tego wyniku.

« Macka: Szalenistwo! Za kazdy taki wynik na kosci tracisz
1 punkt Poczytalnosci, przesuwajac swoj znacznik o 1 pole
W prawo.

WAZNE: Macki uzyskane podczas KAZDEGO rzutu kos¢mi kosz-
tujq cie utrate Poczytalnosci, niezaleznie od tego czy atakowates,
bytes atakowany, czy tez jedynie ,,wykonywates rzut kos¢mi”.

« Pusta scianka: najczesciej oznacza brak efektu.

& KOSC| DODATKOWE &

Pewne Umiejetnosci i karty moga dac ci zielone kosci dodatkowe,
jak zostalo to wskazane w ich opisie. Podczas niektérych testow tak-
ze uzywasz kosci dodatkowych, o ile dysponujesz powigzang z nimi
zdolnoscig. Wreszcie, osiggniecie pewnych Progéw Niepoczytal-
nosci na state dodaje kosci dodatkowe do WSZYSTKICH twoich
rzutéw, z wyjatkiem rzutéw przeciwko sobie.

UWAGA: Kosci dodatkowe nie posiadajq Scianek z symbolem Macki.
UWAGA: Nie ma ograniczenia liczby kosci standardowych i dodat-
kowych, ktdére mogq byc dodane do rzutdw (jesli skoriczq sie kosci,

zapamietaj wyniki i rzu¢ ponownie tymi samymi kos¢mi).

UWAGA: Gracze nie mogq zdecydowac o rzucie mniejszq liczbq kosci
niz jest to wymagane.

& PRZERZUTY KOSC| @

tg Cdkryé. '1 Po rzucie kosémi mozesz otrzymac

rrecivwnym 3

ke, Witan: 1 punkt Stresu, aby przerzucic¢

ikl Lol 1z kosci, ignorujac jej pierwot-
. ik. Mozesz wielokrotni

OZPATRZ ny wynik. Mozesz wielokrotnie

IEC TURY dokonywac przerzutu podczas

dowolnych rzutéw kosémi, dop6-
ki twdj poziom Stresu nie osiggnie
maksimum. Kiedy jestes atakowa-
ny przez Wrogdw, rzucasz za nich
kosémi i réwniez mozesz zdecydo-
wac sie na otrzymanie punktéw
Stresu, aby przerzucic ich kosci.

& MODYFIKOWANIE RZUTOW &

Niektoére efekty lub zdolnosci moga by¢ zastosowane do rzutéw kosémi.
O ile nie wskazano inaczej, te zdolnosci stosuje sie do WSZYSTKICH
rzutéw, jakie wykonuje Badacz, takze przeciwko sobie. Nalezy jednak
zauwazyc, ze niektore z tych zdolnosci sg opcjonalne.
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@ ROZPATRZENIE WYNIKOW <=

Gdy nie chcesz (lub nie mozesz) dokonywac dalszych przerzutéw,
zsumuj kazdy z uzyskanych wynikéw (zauwaz, ze niektére ze Scianek
kosci posiadaja 2 wyniki). Upewnij sie, ze zastosowates wszystkie
zmiany wyniku ze zdolnosci (takich jak liczenie \é{ jako sukcesow).

UWAGA: Jesli efekt traktuje jakis symbol jako inny symbol (np. Wiedza
Tajemna), przestaje sie on liczy¢ jako pierwotny symbol, chyba ze wyraznie
wskazano inaczej. Oznacza to, ze symbol nie moze byc¢ zmieniany przez dwie
rézne zdolnosci, chyba ze jedna z tych zdolnosci stwierdza, ze symbol zacho-
wuje takze swq pierwotng wartosc.

Nastepnie rozpatrz wyniki rzutu kos¢mi w ponizszej kolejnosci:

1. Wykorzystanie sukceséw:

- Jezeli atakowal Badacz, sukcesy oznaczajg Obrazenia zadawane
wybranemu celowi ataku.

- Jezeli atakowal Wrég, sukcesy oznaczajg Obrazenia zadawane wy-
branemu celowi (zazwyczaj Badaczowi).

- Jezeli akcja albo efekt nakazujg graczom ,wykonac rzut kos¢mi”,
musicie zastosowac sie do instrukcji tej akcji albo efektu. Czasami
gracze muszg uzyskac lub przekroczy¢ liczbe sukceséw wskazang na
karcie, aby dzialanie sie powiodlo. W innych przypadkach, za kazdy
uzyskany sukces gracze mogg cos zrobic.

Ten Scenariusz pozwala Badaczom
= — i na wykonanie specjalnej akcji.
w-waANJE IA{MEEI‘fi Gdy znajdujq sie na Polu bez Kul-

s i Sy 10 28 KT tystow, wykonujq rzut. Nastepnie
za kazdy uzyskany sukces Badacz
przemieszcza najblizszego Kulty-
ste 0 1 Pole w swoim kierunku.

$akel ﬂ-n kul*;;wl-:‘-’bﬂ‘::
A of o "
Rzbderil Tyt e, T hsbly e
i w terale

T o
 dlivpega Relysiy 2 1 FE
i Gedeb jet hilhuy - Wy

Pery

pona

2. Rozpatrzenie Efektow:
- Rozpatrz wszystkie efekty, ktére mogg by¢ powigzane z uzyskany-
miwynikami.

Przyktady: ,,Jezeli w wyniku ataku zostanie zraniony...”, , Jezeli przezyje
atak...”, itp.

3. Rozpatrzenie Macek:
- Za kazdg wyrzucong macke tracisz 1 punkt Poczytalnosci (przesun
swoj znacznik o 1 pole w prawo na twoim torze Poczytalnosci).

- Jezeli osiggnatles @ na torze Poczytalnosci, zatrzymaj znacznik
na tym polu (nawet jezeli nie utracites w ten sposéb pelnej liczby
punktéw), aktywuj swojg Niepoczytalnosé i podnies poziom jednej
ze swoich Umiejetnosci (patrz ,,Poczytalnos¢” na stronie 8).
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PRZEBIEG TURY
-W.—_
1. Wykonaj 3 akcje
2. Dobierz karte Mitéw
3. Przeszukajlub Walcz!

4. Rozpatrz koniec tury

<« 1. WYKONAJ 3 AKCJE &

Jako aktywny gracz, w swojej turze mozesz wykonac 3 akcje. Kazdg

z nich mozesz wykonaé wiecej niz raz. W kazdym Scenariuszu sa dostep-
ne 4 podstawowe akcje: Bieg, Atak, Odpoczynek i Wymiana oraz 2 akcje
unikatowe dla danego Scenariusza. Dodatkowo niektére efekty moga
pozwoli¢ ci wykona¢ darmowe lub specjalne akcje.

Niektore akcje moga by¢ wykonywane tylko wtedy, gdy Badacz znajdu-
je sie na Bezpiecznym Polu. Pole jest Bezpieczne, jezeli nie ma na nim
zadnego Wroga.

W DARMOWE AKCJE

Niektoére zdolnosci i efekty moga zostac uzyte jako darmowa akcja.
Mozna ich uzyé wylacznie w tej fazie tury, przed lub po innych akcjach.

8 SPECJALNE AKCJE

Niektore zdolnosci i efekty moga zostac uzyte jako specjalna akcja.
Mozna ich uzyé wylacznie w tej fazie tury, a gracz musi wydac jedng
ze swoich akgji, aby z nich skorzystac.

W BIEG

Porusz si¢ o maksymalnie 3 Pola. Mozesz poruszac si¢ jedynie pomiedzy
Polami polaczonymi Przejsciami (wskazywanymi przez strzatki po obu
stronach). Mozesz takze poruszac sie pomiedzy dwoma Polami, ktore
posiadajg takie same zetony Schodéw lub Tuneli.

Gdy opuszczasz Pole z Wrogami, WSZYSCY Wrogowie z tego Pola
podazaja za tobg na twoje nowe Pole (nawet gdy na Polu, ktére opusz-
czasz, byli inni Badacze). Gdy opuszczasz Pole z Zetonami Ognia, pol6z
na swojej planszy Badacza po 1 zetonie Ognia z puli za kazdy zeton
Ognia znajdujacy sie na opuszczanym Polu; nie zdejmuj zetonéw Ognia
z opuszczanego Pola (patrz ,,Ogieri!” na stronie 17).

UWAGA: O ile nie zaznaczono inaczej, gdy Badacz porusza sie nie wykonujqgc akcji
Biegu, w odpowiednich okolicznosciach réwniez ulega efektowi Ognia i podqzajq za
nim Wrogowie, nawet jesli to nie jest jego tura. Jedynym wyjqtkiem sq efekty, ktdre
,»przenoszq” Badacza na inne Pole — w takim przypadku Badacz zostaje umieszczony
bezposrednio na tym nowym Polu, ignoruje Ogieri, a Wrogowie nie podqzajq za nim.

PRZYKEAD: 1- Mike wykonuje akcje Biegu, aby poruszyc sie o 3 Pola. Najpierw
porusza sie na Pole z rannym Kultystq.

2- Kontynuuje ruch, a Kultysta podqza za nim na nowe Pole. Na drugim Polu
znajdujq sie 2 zetony Ognia, ale nie ma zadnych Wrogdw.

3- Mike koriczy swdj Bieg poruszajqc sie na trzecie Pole, na ktorym znajduje sie
Potawiacz spoza Swiata. Kultysta ponownie podqza za nim. Mike opuszcza Pole
z 2 zetonami Ognia, dobiera wiec 2 zetony Ognia z puli i ktadzie je na swojej
planszy Badacza. Znajduje sie teraz na Polu z Potawiaczem spoza Swiata i podg-
zajqcym za nim Kultystq. Ponadto zajgt sie Ogniem. Typowe popotudnie.
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W ATAK

Wybierz za cel ataku jednego Wroga na twoim Polu i wykonaj rzut
kos$émi (patrz strona 11). Kazdy wyrzucony sukces zadaje 1 Obrazenie
wybranemu celowi ataku. Potéz zetony Obrazen obok podstawki za-
atakowanej figurki. Jezeli ich liczba jest rowna (lub przekracza) punkty
zycia Wroga, zabijasz go. Usun jego figurke z planszy. Pamietaj, ze nawet
jesli Przedwieczny znajduje sie na planszy, moze on by¢ zaatakowany
dopiero wtedy, gdy Rytual zostanie przerwany (patrz strona 19).

PRZYKEAD: 1- Mike uzywa akcji, by zaatakowac Kultyste i Polawiacza spoza Swia-
ta. Standardowo musiatby wybrac za cel albo Kultyste, albo Potawiacza, ale 2. poziom
Walecznosci pozwala mu wybrac za cel WSZYSTKICH Wrogéw na swoim Polu.

Gy ookl
motews wrigd sa el
CONWDLREA, LICZE™

fNgurek po tweoim T u
Idesalnie praoy 1

Csrmabenial, 1

2- Bierze 3 kosci standardowe (,,wykonujqc rzut kos¢mi” zawsze rzucacie 3 kos¢-
mi standardowymi) oraz 1 kos¢ dodatkowq uzyskang dzieki Walecznosci.

7

iWALECZND d

Tyskujesa ., pdy otakujesz
eul na twaim Pelu,

i ATLETA

Gy atokujeir, ra koddy penki

Streau wydary ne praeraul kodei

modesz proorzucié 1 dedotiowg
kodé [razpatrz pa 1 no rag),

3- Wykonuje rzut i uzyskuje: pustq scianke, suk-

ces + macke, macke i znak starszych bogéw. Mike
nie posiada Umiejetnosci, ktora pozwalataby mu
skorzystac ze znaku starszych bogow, wiec nie ma on
zadnego efektu. Mike decyduje sie otrzymac 1 punkt
Stresu, aby przerzucic znak starszych bogéw, bo

i tak otrzymatby Stres ze specjalnej zdolnosci Po-
lawiacza spoza Swiata. Otrzymuje pustq scianke.
Unikatowa Umiejetnos¢ Mike’a ,,Atleta” pozwala
mu przerzucic dodatkowq kos¢. Mdgtby przerzucic
te samq kosc jeszcze raz, ale decyduje sie przerzucic
pustq scianke na standardowej kosci i otrzymuje
sukces! Nie decyduje sie na wykonywanie kolejnych przerzutdow.

o «P@
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4- Kultysta moze otrzymac 2 Obrazenia, a juz otrzymat 1, zas Potawiacz spoza Swia-

ta moze otrzymac 3 Obrazenia. Mike ma 2 sukcesy do rozdysponowania jako trafienia.
Decyduje sie uzyc 1, aby zabic¢ Kultyste, usuwajqc jego figurke, a nastepnie, korzystajqc ze
swojej Walecznosci, ostatni sukces przydziela jako Obrazenie Polawiaczowi spoza Swiata.

UWAGA: Jesli ten Badacz nie posiadatby Walecznosci, wszystkie Obrazenia
musiatby przydzieli¢ pojedynczemu Wrogowi (wybranemu przed rzutem kosémi),
nawet jesli nadmiarowe Obrazenia miatyby pozostac nieprzyznane.

5- Na koniec Mike traci 2 punkty Poczytalnosci jako wynik wyrzuconych macek. Dwa
kroki blizej szaleristwa.

Gdy otakujesz,|
Stroesu wydany

B ODPOCZYNEK (tylko na Bezpiecznym Polu)

Jezeli jestes na Bezpiecznym Polu (na twoim Polu nie ma zadnych
Wrogdw), mozesz uleczy¢ do 3 punktéw Stresu lub Obrazen (w dowolnej
kombinacji). Przesun odpowiednio znacznik (lub znaczniki) }acznie do
3 p6l w lewo, nie o 3 pola na kazdym z toréw. Tak jak pozostate akcje,
mozesz wykonac akcje Odpoczynku wiecej niz raz na ture.

WAZNE: POCZYTALNOSC NIE MOZE BYC ULECZONA PRZEZ ODPOCZYNEK!

PRZYKEAD: Agatha osiggneta maksymalny poziom Stresu i otrzymata 1 Ob-
razenie. Wydaje akcje na Odpoczynek. Mogtaby uleczy¢ 1 Obrazenie i 2 punkty
Stresu, ale zamiast tego decyduje sie obnizyc poziom Stresu o 3 punkty, pozosta-
wiajqc Obrazenia na obecnym poziomie.

E WYMIANA

Jako aktywny gracz, mozesz wymieniac sie ze wszystkimi Badaczami na
twoim Polu dowolng liczbg Przedmiotéw i Towarzyszy (mozecie takze
tylko otrzymywad, badz tylko oddawac). Niektére karty Odkry¢ posiada-
ja Przedmioty lub Towarzyszy zaréwno po lewej, jak i po prawej stronie
karty. Wymieniona karta musi pozostac po tej samej stronie, po ktorej
znajdowala sie przed wymiang. Nie mozecie wymieniac si¢ Stanami.



W AKCJE SCENARIUSZA I8 SPECJALNE EFEKTY

Kazdy Scenariusz posiada 2 unikatowe akcje opisane na karcie Sce- Karty Mitow posiadajg peten wachlarz réznych specjalnych efektow,
nariusza. Wykonuje sig je tak, jak standardowe akcje. Pomagajg one ktore zamienig twoje zycie w piekto. O ile nie zostalo to wyraznie
w przerwaniu Rytuatu lub utatwiajg przetrwanie. okreslone, efekty te wplywaja jedynie na aktywnego Badacza (roz-

grywajacego swoja ture) ignorujac pozostatych Badaczy. W przy-
padku koniecznosci dokonania wyboru (np. ktérg najblizsza figurke
poruszy¢), decyzja nalezy do aktywnego Badacza.

Gdy efekt nakazuje poruszenie Wroga w kierunku jakiegos Pola, nale-
2y poruszy¢ go najkrotszg mozliwg sciezka. Policz z ilu Pl sktadajg sie
wszystkie mozliwe $ciezki i wybierz najkrétsza z nich. W przypadku
remisu decyduje aktywny Badacz. Wrég porusza sie w kierunku swo-
jego celu o tyle Pdl, ile zostalo wskazane, ale zawsze zatrzymuje sie po
osiggnieciu celu.

OTWIERAMIE DRIWI WYWOLAMIE ZAMIESZEK

Whlars teion Eyglo no fwole Pobe | lodien 7 fwoich | Jodel no reolm Polu mes mo Kultyabow, et 7
hrpdsron ey b, kgl g 8 PRZYWOLANIE WROGOW

ot Wreszcie, na dole niektérych kart wskazane sg kolory Bram, na ktérych
nalezy przywota¢ Wrogéw okreslonego rodzaju. Jezeli w puli znajduje
sie odpowiednia figurka, umies¢ ja na wskazanym Polu. W przeciwnym
wypadku zignoruj ten krok. Jezeli wskazane jest kilka Bram i Wrogéw,
rozpatrz przywolania w kolejnosci. Jezeli skoniczyty sie figurki, pomin
pozostale Bramy.

WYSPA POTEPICNYCH =

Akcje
Scenariusza

Ta karta Mitow posiada symbol Przywotania
Przedwiecznego, ktory w tym momencie nie ma
efektu, jednak bedzie sprawdzany na koniec tury.

& 2. DOBIERZ KARTE MITOW &

Dobierz wierzchnig karte Mitow z talii i rozpatrz jg. Nastepnie pol6z jg
odkrytg na stosie kart odrzuconych.

Pierwszq rzeczq, ktorq trzeba zrobic rozpatrujqc te
karte, jest przesuniecie kazdego Polawiacza spoza
Swiatana planszy o 2 Pola w kierunku aktywnego
Badacza. Zauwaz réwniez, ze jesli Badacz ma Stan
Obtled, Potawiacze poruszajq sie bezposrednio

na jego Pole. Jesli na planszy nie ma zadnych
Potawiaczy spoza Swiata, pomiti ten krok.

Opisy na kartach Mitow mogg zawierac kilka réznych krokéw podzie-
lonych na 3 rodzaje. Musisz rozpatrzy¢ te kroki w kolejnosci, od géry
do dotu, zanim odrzucisz karte. Jezeli nie mozesz wykonaé ktorego$

z krokéw, pomin go i przejdz do nastepnego.

8 SYMBOL PRZYWOLANIA PRZEDWIECZNEGO

Nastepnie przywotaj Potawiacza spoza Swiata,
na Pole z Zéttq Bramq. Jesli wszystRie figurki
Polawiaczy spoza Swiata sq juz na planszy, pomiri
ten krok.

Ten symbol nie ma

zadnego efektu w mo- Ta karta ma specjalny efekt,
mencie dobrania karty ktory wptywa na wszystkich Badaczy,
Mitéw, ale moze spowo- anie tylko na aktywnego Badacza.
dowac postep Przed-

wiecznego na koniec UWAGA: Jesli efekt przywotuje jednoczesnie
tury (patrz strona 18). wielu Wrogdw, nie okreslajqc kolejnosci
Jezeli karta Mitéw (np. Przywotaj 1 Kultyste na kazdej
posiada taki symbol, Bramie), aktywny Badacz wybiera kolejnos¢,
upewnij sie, ze pozo- w jakiej majq by¢ przywotani ci Wrogowie.
stanie on widoczny po Jest to szczegdlnie istotne, gdy nie ma
odrzuceniu karty. wystarczajqcej liczby figurek do przywotania.
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€ 3. PRZESZUKAJ LUB WALCZ! <

Ta faza rézni si¢ w zaleznosci od tego, czy na twoim Polu znajduja sie
Wrogowie, czy nie.

Jezeli, jako aktywny Badacz, jestes na Bezpiecznym Polu,
PRZESZUKA]J to Pole: Dobierz wierzchnig karte z talii Odkryé
i przeczytaj na gtos tekst znajdujacy sie w srodkowej czesci karty.

Niektore karty zawierajg warunek tego, co musi zrobié Badacz, zalezny od
posiadania (lub nieposiadania) wskazanego Stanu lub Towarzysza. Wiek-
szo$¢ oferuje wybor. Niektore karty skutkujg POZYSKANIEM Towarzysza,
Przedmiotu albo Stanu. Pozyskanie oznacza wsuniecie karty Odkry¢ pod
twojg plansze Badacza, przez co staje sie ona czescig twojego ekwipunku
(lub, jezeli jest to Stan, oznacza zmiane stanu psychicznego Badacza). Jesli
Badacz nie moze lub, jedli jest to opcjonalne, nie chce pozyskac zadnej
strony karty, odrzuca te karte.

Po dobraniu karty Odkryc przeczytaj na gtos tekst ze Srodkowej czesci. Ta karta
zawiera fragment fabuty zwiqzanej z postaciq Silnego Pacjenta. Nastepnie,
mozesz otrzymac 2 punkty Stresu, aby Pozyskac Silnego Pacjenta. Jesli NIE
MOZESZ otrzymac 2 punktéw Stresu lub nie chcesz tego robi¢, MUSISZ
pozyskac Stan: Obled.
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TOWARZYSZE: Dowolne otrzymywane przez ciebie Obrazenia mozesz
przydzieli¢ aktualnie posiadanym Towarzyszom. Nadal (na potrzeby efektéw
kart) liczy sie to, jako otrzymywanie przez ciebie Obrazen. Towarzysze nigdy
nie moga by¢ leczeni. Jezeli liczba przydzielonych Obrazen doréwna liczbie
widocznej na karcie Towarzysza, zostaje on odrzucony i natychmiast tracisz
wszystkie zapewniane przez niego korzysci. Dzieki niektérym Towarzyszom
mozesz zyskac poziom Umiejetnosci. Jezeli nie posiadasz tej Umiejetnosci, to
dopoki ten Towarzysz jest z tobg, zyskujesz jej 1. poziom (weZ odpowiedni ze-
ton). Jezeli juz posiadasz te Umiejetnos¢, przesun jej znacznik o 1 pole w pra-
wo. Jezeli stracisz tego Towarzysza, przesun jej znacznik wstecz o 1 poziom.

Noabh, Silny Pacjent,
zapewnia Badaczowi

1 poziom Walecznosci.
Moze rowniez otrzymac
1 Obrazenie (co go
zabije).

Niektore karty Odkry¢ majg efekty pozwalajace na zmiang strony. Ozna-
cza to, ze gracz zabiera karte z aktualnej strony planszy Badacza i wsuwa te
karte Odkry¢ pod swojg plansze Badacza z drugiej strony. Jesli byt to Towa-
rzysz, odrzuca si¢ wszystkie jego Obrazenia.

UWAGA: Jesli w talii Odkry¢ nie ma zadnych kart, dalsze Przeszukiwanie nie jest
mozliwe.

UWAGA: Badacze zawsze muszq Przeszukiwac, gdy sq na Bezpiecznym Polu, nawet
jesli woleliby tego nie robic.

Jezeli nie jestes na Bezpiecznym Polu, Wrogowie WALCZA
Z tob3a: Nie dobieraj karty Odkryé. Zamiast tego kazdy z Wrogéw znaj-
dujacych sie na twoim Polu atakuje cie (ignorujac pozostatych Badaczy)
wwybranej przez ciebie kolejnosci dotad, az zaatakujg ci¢ wszyscy Wrogo-
wie na twoim Polu, ktérzy moga to zrobic.

WAZNE: Jesli efekt zmienia stan Pola aktywnego Badacza podczas roz-
patrywania tej fazy, zmiany te natychmiast stosuje sie do rozpatrzenia
pozostalej czesci tej fazy.

Jezeli wejdziesz na Pole z Wrogiem lub Wrég wejdzie na twoje Pole w wyni-
ku rozpatrywania innych atakéw, ten nowy Wrég atakuje ci¢ pomimo tego,
ze nie znajdowat sie na twoim Polu na poczatku tej fazy. Z kolei, jezeli Wrog
znajdujacy sie na twoim Polu opusci je, nie bedzie cie juz atakowal. Jesli
jakis efekt sprawia, ze Pole staje si¢ Bezpieczne podczas tej fazy, Wrogowie
przestajg atakowac. Jednak Badacz nie moze dokonac Przeszukania, ponie-
waz Pole nie bylo Bezpieczne na poczatku tej fazy. Zauwaz, ze odwrotna
sytuacja réwniez jest mozliwa: jesli po przeprowadzeniu Przeszukiwania na
Polu aktywnego Badacza z jakiegokolwiek powodu pojawili sie Wrogowie,
ci Wrogowie NIE ATAKUJA, poniewaz Pole bylo Bezpieczne na poczatku tej
fazy, a Badacz juz Przeszukiwal.



i OBRONA PRZED WROGAMI

Kiedy Wrég cie atakuje, rzué okreslong liczbg i typem kosci pokazanymi
na jego karcie. Kazdy sukces zadaje ci 1 Obrazenie. Kazda macka kosztuje
cie utrate 1 punktu Poczytalnosci. Znak starszych bogéw daje efekt tylko
wtedy, gdy Wrog ma zdolnos¢ pozwalajaca na jego uzycie. Mozesz otrzy-
mac punkty Stresu, aby przerzucic¢ uzyskany wynik. Mozesz tez uzy¢ do-
wolnych ze swoich Umiejetnosci, aby unikng¢ lub ograniczy¢ skutki ataku.

PRZYKEAD: Po rozpatrzeniu karty Mitéw, Mike znajduje sie na Polu z Pota-
wiaczem spoza Swiata. W zwiqzku z tym nie dobiera karty Odkry¢. Potawiacz
spoza Swiata atakuje! Podczas ataku rzuca jedng kosciq standardowq i dwiema
kosémi dodatkowymi, uzyskujqc pustq scianke, sukces oraz kolejny sukces.

Mike uzywa 1. poziomu swojej Wytrzymatosci, aby przerzucic jeden z sukceséw
i ponownie uzyskuje sukces. Decyduje sie otrzymac 1 punkt Stresu, aby przerzucic¢
go jeszcze raz i tym razem wyrzuca pustq scianke.
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& 4. ROZPATRZ KONIEC TURY &=

8 1. EFEKTY NA KONIEC TURY

Teraz nalezy rozpatrzyé wszystkie efekty, ktore zachodzg na koniec
tury (oproécz efektéw Przedwiecznego) w kolejnosci wybranej przez
aktywnego Badacza.

2. OGIEN!

Mozesz zostaé¢ podpalony. Moze by¢ to wynikiem opuszczenia Pola
zawierajgcego zetony Ognia. Mogt tez cie podpalic jakis Potwor. W tym
momencie nie ma to znaczenia, prawda?

Na koniec twojej tury, w pojedynczym rzucie, rzu¢ 1 koscig
standardowg za kazdy zeton Ognia znajdujgcy sie na twojej
planszy Badacza. Mozesz uzy¢ Stresu, aby przerzuci¢ kosci.
Otrzymujesz 1 Obrazenie za kazdy sukces i tracisz jeden
punkt Poczytalnosci za kazdg macke.

Nastepnie odrzuc wszystkie zetony Ognia ze swojej planszy Badacza.

UWAGA: Wrogowie nie otrzymujq zetondw Ognia, gdy opuszczajq Pole z Zetona-
mi Ognia.

ZABRAKEO OGNIA: Liczba zetondw Ognia, ktdre mozna potozyc na planszy,
jest ograniczona. Jezeli masz dodac zeton Ognia na plansze, ale w puli nie ma ze-
tondw, zignoruj ten efekt. Jezeli jednak masz dodac zeton Ognia na swojq plansze
Badacza, ale w puli nie ma zetonow, uzyj w zamian zetonu Obrazen. Jesli w puli
nie ma zadnych dostepnych zetondw Ognia, ale sq zetony Ognia na planszach
Badaczy, zastqp je zetonami Obrazen, aby mdc potozyc zetony Ognia na planszy.
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.3 SPRAWDZENIE STOSU ODRZUCONYCH
KART MITOW

Jezeli na stosie odrzuconych kart Mitéw znajduja sie 3 karty z symbolem
Przywolania, Przedwieczny postepuje w drodze po wladze ostateczna!

Jezeliw grze sa co najmniej 3 symbole Przywotlania Przed-
wiecznego figurka Przedwiecznego postepuje na torze Przywotania.
Jezeli Przedwieczny znajduje si¢ juz na planszy, zamiast niego porusz
zeton Postepu na nastepne pole toru. Odkryta karta Stadium Przed-
wiecznego i karta Scenariusza powiedzg ci, co nalezy zrobi¢, gdy Przed-
wieczny postepuje. Najpierw rozpatrz efekty Przedwiecznego. Nie ma
znaczenia, czy po torze Przywolania postepuje figurka Przedwiecznego
czy zeton Postepu — efekty sg rozpatrywane w ten sam sposob.

TN Y A

Po tym jak Przedwieczny dokona postepu, wszystkie odrzucone karty
Mitéw nalezy wtasowac z powrotem do talii Mitéw.

B 4. SPRAWDZENIE WARUNKU PRZYWOLANIA
PRZEDWIECZNEGO

Przedwieczny zostaje przywolany, jezeli:
- figurka Przedwiecznego weszla na pierwsze czerwone pole na torze
Przywolania;

ALBO

- w biezgcej turze zostat przerwany Rytual.

Kiedy Przedwieczny zostaje przywolany do naszego $wiata, przesun na
bok karte Stadium I, odkrywajac znajdujacg si¢ pod spodem karte Sta-
dium II. Rozpatrz efekt jej odkrycia, ktéry okresla, gdzie Przedwieczny
powinien by¢ przywotany. Efekty Stadium I pozostaja w grze do korica
rozgrywki.

Poléz zeton Postepu na torze Przywotania, na
miejscu dotychczas zajmowanym przez figurke
Przedwiecznego. Do konca gry uzywaj zetonu
Postepu do oznaczania dalszego postepu Przed-
wiecznego.
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PRZYKEAD: Na koniec tury Ruth na stosie odrzuconych kart Mitow znajdujq sie
4 karty, a 3 sposrdd nich majq symbol Przywotania Przedwiecznego. Przedwiecz-
ny postepuje, wywotujgc odpowiednie efekty kart Przedwiecznego i Scenariusza.

Gracz kontrolujgcy Ruth porusza
Przedwiecznego na jego torze.
Przedwieczny osigga pierwsze
czerwone pole i zostaje przy-
wotany do naszego swiata.

Gracz odkrywa karte Stadium IT
i rozpatruje efekty jej odkrycia.
Zastepuje figurke Przedwieczne-
go zetonem Postepu i umieszcza
figurke na Polu Ruth.

Od tej chwili zeton Postepu bedzie przesuwat sie po torze, a jesli dotrze do korica,
gra koriczy sie waszq porazkq.

Na koniec gracz kontrolujgcy Ruth wtasowuje 4 karty Mitow ze stosu kart odrzu-
conych do talii Mitéw, aby dokonac jej odswiezenia.

W 5. EFEKTY PRZEDWIECZNEGO NA KONIEC TURY

W miare jak Przedwieczny przechodzi przez kolejne Stadia, na jego kartach
Stadium moga pojawiac sie efekty konca tury. Rozpatrz wszystkie efekty
kazdej odkrytej karty Stadium w kolejnosci Stadiéw: najpierw I, nastepnie
II, IIT i na koniec Ostatecznego. Dowolne efekty uzywajace formy ,,ty”
odnoszg sie wylgcznie do aktywnego Badacza (rozgrywajacego swoja ture).

Tura aktywnego gracza dobiega konca, a kolej przechodzi na gracza po
lewej stronie. Kontynuujcie rozgrywanie tur, dopoki Badacze nie zwycie-
z3 lub nie poniosg porazki.



SMIERC BADACZA
W

Jezeli Badacz zostanie zabity lub pochloniety przez szalenstwo, podczas
gdy Przedwieczny nadal znajduje si¢ na torze Przywotania, natychmiast
przegrywacie gre. Jezeli jednak zdarzy sie to, gdy Przedwieczny zostat
juz przywotany na plansze, pozostali Badacze moga kontynuowac roz-
grywke probujac wygrac gre. Najpierw odrzuécie wszystkie posiadane
przez zabitego (lub pochlonietego przez szaleristwo) Badacza zetony

i karty Odkry¢. Scenariusz moze okreslac¢ sposéb postepowania ze spe-
cjalnymi zetonami posiadanymi przez tego Badacza.

Jezeli Badacz zgingl podczas swojej tury, pomincie kolejne jej fazy, zwy-
jatkiem fazy Sprawdzenia stosu odrzuconych kart Mitéw. Jezeli znajdujg
sie na nim 3 symbole Przywotania Przedwiecznego, Przedwieczny po-
stepuje i nalezy rozpatrzyc tego efekty (jezeli istnieje potrzeba wyzna-
czenia pozycji martwego Badacza, uzyjcie Pola, na ktérym zginal). Od
tej pory tura tego Badacza jest catkowicie pomijana.

PRZERWANIE RYTUALU
W

Kazdy Scenariusz okresla zadania, ktére Badacze musza wykonad, aby prze-
rwac Rytuat Kultystow i, na krétkg chwile, uczynic Przedwiecznego Smier-
telnym. Przedwieczny nie moze by¢ atakowany ani otrzymywac Obrazen,
dopdki Rytuat nie zostanie przerwany (natomiast on moze was atakowag,
gdy juz znajdzie si¢ na planszy)! Jezeli Badacze przerwa Rytuatl, Przed-
wieczny zostanie przywolany na koniec biezgcej tury (patrz ,,Sprawdzenie
warunku przywotania Przedwiecznego” na poprzedniej stronie).

WALKA Z PRZEDWIECZNYM
W

Gdy Przedwieczny zostanie przywotany na plansze, zachowuje sie jak
wszyscy Wrogowie, atakujgc Badaczy dzielgcych z nim Pole na ko-
niecich tury. Liczba i typ kosci, ktérymi rzuca Przedwieczny, to suma
wszystkich kosci widocznych na wszystkich odkrytych kartach Stadium
Przedwiecznego.

Dopoki Rytuat nie zostanie przerwany, Przedwieczny nie moze by¢ ata-
kowany ani otrzymywac Obrazen, nawet gdy zostal juz przywolany na
plansze w wyniku wejscia na czerwone pole toru Przywotania! Po prze-
rwaniu Rytuatu Przedwieczny moze by¢ atakowany i otrzymywac Obra-
zenia tak, jak pozostali Wrogowie. Przedwieczny posiada kilka Stadiow
z osobnymi punktami zycia. Stadia te muszg by¢ kolejno pokonane,

az Przedwieczny zostanie ostatecznie zniszczony.

Poczawszy od Stadium II, kazda karta okresla:

- jednorazowy efekt, ktéry zachodzi w momencie odkrycia karty;

- staly efekt pozostajacy w grze do korica rozgrywki,

- punkty zycia okreslajace ile Obrazen musi otrzymac to Stadium,;

- liczbe i typ kosci, ktére to Stadium dodaje do atakéw Przedwiecznego.

Gdy Obrazenia zadane Stadium zréwnajg sie z jego punktami zycia lub

je przekrocza, dane Stadium zostaje pokonane. (Maja tu zastosowanie
wszystkie efekty zwigzane ze Smiercig lub zabiciem Wroga). Przesun karte
pokonanego Stadium na bok, odkrywajac karte nastepnego Stadium
irozpatrz jego efekt ,,Po odkryciu”. Nadmiarowe Obrazenia NIE sg prze-
noszone na kolejne Stadium. Pamietajcie, ze efekty i kosci wszystkich
poprzednich Stadiéw pozostaja w grze do kornca rozgrywki!

PRZYKEAD: Badacz atakuje Tsathoggue bedgcego w Stadium II. Podczas wezesniejszych
atakow to Stadium otrzymato 9 Obrazen. Atak Badacza zadaje mu kolejne 5 Obrazen!
Suma 14 Obrazen wystarcza do pokonania tego Stadium, majgcego maksymalnie

12 punktéw zycia. Karta Stadium zostaje przesunieta w sqsiedztwo Stadium I,
odkrywajqc Stadium III. Pomimo ze do pokonania poprzedniego Stadium Badacze
potrzebowali zadac tylko 12 Obrazen, a zadali ich tqcznie 14, nadmiarowe 2 Obrazenia
NIE sq przenoszone na Stadium IT1. Tsathoggua porusza sie na Zéttq Brame, a kazdy

z Badaczy otrzymuje 1 zeton Zmeczenia albo 2 punkty Stresu. Podczas ataku Tsathoggua
bedzie teraz atakowat 3 kos¢émi dodatkowymi ORAZ 2 kos¢mi standardowymi!
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LIMIT KOMPONENTOW
—W—-—-—

Zwyjatkiem kosci i zetonéw Obrazen (a co za tym idzie zetonéw Ognia
na Badaczach), wszystkie komponenty sg limitowane. Je$li nie ma wy-
starczajgcej liczby zetondw (lub innych komponentéw), do rozpatrzenia
efektu, uzyjcie tylu, ile to mozliwe, ale nie uzywajcie zamiennikéw.
Natomiast jesli komponent zostanie odrzucony/usuniety, wraca do puli
dostepnych komponentéw, chyba ze zaznaczono inaczej.

Podczas tgczenia komponentéw z réznych pudetek gier podstawowych
Cthulbu: Death May Die, gracze powinni zwiekszy¢ pule zetonéw Ognia.
Przyktadowo w Cthulbu: Death May Die dostepne jest 8 zetonéw Ognia i ko-
lejnych 12 w Cthulbu: Death May Die — Strach przed Nieznanym, wiec gracze
uzywajacy obu pudetek majg dostep do tacznie 20 zetonéw Ognia.

Nalezy zauwazy¢, ze nie dotyczy to innych komponentéw. Na przyktad
catkowita liczba Kultystow w Scenariuszu zawsze jest ograniczona do 10,
zgodnie z informacja na karcie Poplecznikéw Przedwiecznego.

ROZSTRZYGANIE
REMISOW,
| WATPLIWOSCI

W-—‘

Jesli istnieje kilka sposobéw rozpatrzenia efektu i wyraznie nie
zaznaczono inaczej, to aktywny gracz zawsze decyduje, jak rozstrzy-
gnacé dang kwestie. Na przyktad, jesli efekt przemieszcza najblizszego
Wroga, a istnieje kilku Wrogéw znajdujgcych sie w tej samej odlegto-
$ci, aktywny gracz wybiera, ktérego z nich poruszy. Ponadto, jesli
kilka efektéw zostanie aktywowanych jednoczesnie, to aktywny
gracz decyduje o kolejnosci, w jakiej s one rozpatrywane.

DEATH MAY DIE - ZASADY

SPRAWDZANIE
ODLEGLOSCI

——W\—-—-—

W przypadku wielu efektéw gracze muszg ustali¢ element (Pole, figur-
ke, zeton) znajdujacy si¢ najblizej albo najdalej od swojego Badacza lub
innego elementu na planszy. Podczas okreslania najblizszego i najdal-
szego elementu zawsze nalezy uzywac najkrotszej sciezki do miejsca,
gdzie znajduje sie dany element. Odleglo$é na tym samym Polu zawsze
wynosi 0, dlatego jesli element znajduje si¢ na Polu Badacza, jest to naj-
blizszy element. Jesli jest kilka elementéw tego samego typu znajduja-
cych sie w tej samej odlegtosci, aktywny gracz wybiera jeden z nich.

Efekty blokujace Przejscia, takie jak np. zetony Rygli, powinny by¢
brane pod uwage podczas sprawdzania najkrotszej sciezki — $ciezka nie
moze przechodzi¢ przez zablokowane Przejscia. Jedynym wyjatkiem
jest sytuacja, gdy efekt dotyczy poruszenia figurki, ktéra moze igno-
rowac ograniczenia. Przykladowo w Scenariuszu 2: Wyspa Przekle-
tych, Kultysci mogg przechodzi¢ przez zetony Rygli. Jesli efekt miatby
poruszy¢ najblizszego Kultyste w twoim kierunku, pomimo ze inne
figurki nie mogg przechodzié przez zetony Rygli, zignoruj te zetony
przy sprawdzaniu, ktéry Kultysta jest najblizej. Jednakze efekty, ktore
wplywaja na ustalenie sgsiedztwa tylko w okreslonych okolicznosciach,
takie jak Relikt , Tajemniczy klucz”, s3 ignorowane podczas sprawdza-
nia najkroétszej Sciezki.

ZAKONCZENIE GRY
W

Wszyscy wygrywacie gre, gdy zabijecie Przedwiecznego poko-
nujac jego Ostateczne Stadium. Jezeli kilka efektéw konca gry zachodzi
w tym samym czasie, pierwszenstwo majg warunki zwyciestwa.

PRZYKEAD: Przedwieczny i ostatni z Badaczy ging w tym samym czasie. Gracze
ocalili swiat i wygrywajq gre.

Przegrywacie gre, gdy wydarzy sie jedno z ponizszych:

- Badacz zostanie zabity lub pochloniety przez szaleristwo zanim Przed-
wieczny zostanie przywolany na plansze (karta Stadium I);

- wszyscy Badacze zostang zabici lub pochtonieci przez szalenstwo po przy-
wolaniu Przedwiecznego (Stadium IT i kolejne);

- zeton Postepu osiggnie ostatnie, 6sme pole na torze Przywotania.



ZASADY NIEZNANEGO
. o

Jesli gracze chcg sprobowac bardziej wymagajgcej rozgrywki, moga
dodacd ten specjalny zestaw zasad do dowolnej gry w Cthulbu: Death May
Die. Zasady te pozwalajg graczom dodawac rézne Potwory do dowolnego
Scenariusza lub wprowadzac unikatowe Relikty, ktérymi mogg sie postu-
giwad Badacze. Nalezy zauwazyd, ze te zasady zwigkszajg ogdlng trudnosé
rozgrywki i nie sg zalecane dla niedoswiadczonych graczy. W pierwszej
rozgrywce zwykorzystaniem Zasad Nieznanego zaleca sie uzycie tylko

1 Nieznanego Potwora zamiast 2 (patrz strona 23 — Poziom trudnosci).

@« DODATKOWE POJECIA &=

8 Plansza Nieznanego

Podczas gry z Zasadami Nieznanego obok planszy Scenariusza polézcie

plansze Nieznanego. Oprécz podsumowania fazy korca tury obejmujacego
dodatkowe kroki dodane przez Zasady Nieznanego,
zawiera ona rowniez 2 miejsca na karty Nieznanych
Potworéw, z réznymi symbolami na kazdym z nich.

Symbole te stuzg do odwotlywania sie do réznych

Potworéw.

B Nieznane Potwory

Tak jak pozostale karty Wrogéw, karty
Nieznanych Potworéw pokazuja ich zdro-
wie, kosci, ktérych uzywajg podczas atako-
wania, ich zdolnos¢ specjalng i Iaczng
liczbe dostepnych figurek w ich puli.

Pokazujg one takze informacje doty-
czace przygotowania gry (patrz strona
22) oraz specjalny efekt, ktéry zacho-
dzi, gdy Przedwieczny postepuje.

Podczas rozgrywki Nieznane Potwory traktuje sie tak, jak zwykle Po-
twory. Kazdy efekt, ktéry wptywa na Potwory, wptywa réwniez na nie.

Gdy Przedwieczny postepuje, po rozpatrzeniu efektéw Przedwieczne-
go i Scenariusza nalezy rozpatrzy¢ zachowanie Nieznanych Potworéw
zgodnie z ich kolejnoscig. Najpierw efekty 9, anastepnie ﬁ

UWAGA: To pudetko zawiera karty Nieznanych Potwordw nie tylko dla Potwordow
z Cthulbu: Death May Die — Strach przed Nieznanym, ale takze dla wszystkich
Potwordw z podstawowej gry Cthulbu: Death May Die i rozszerzenia Kampania 2!

B Karty Nieznanych Mitéw

Podczas gry z Zasadami Nieznanego wtasujcie 4 karty Nieznanych Mitéw
do talii Mitow. Te karty poruszajg Nieznane Potwory, a po rozpatrzeniu
karty Nieznanych Mitéw gracze muszg dobrac z talii kolejng karte.

Gdy dobierzesz karte z tym symbolem, po jej rozpatrzeniu odrzué
ja. Nastepnie dobierz i rozpatrz kolejng karte Mitéw. Kontynuuj

Cw dobieranie i rozpatrywanie kart, az zostanie rozpatrzona karta
bez tego symbolu.

UWAGA: Jesli jakikolwiek efekt gry sprawia, ze gracze rozpatrujq karte z‘{'
bez jej dobierania (np. Niepoczytalnos¢ ,,Powracajgca Trauma” z gry podstawo-
wej Cthulbu: Death May Die), gracze rozpatrujq jej efekt, ale NIE dobierajq

i nie rozpatrujq kolejnej karty.

B Nieznane Relikty

Przeksztatcona strona

Zwyczajna strona

Oproécz Potworéw do gry dodawane sg takze Nieznane Relikty. Kazdy Badacz roz-
poczyna gre z jednym Reliktem posiadajgcym unikalng zdolnos¢. Poczatkowo Re-
likty przedstawiajg swoja zwyczajng (jasng) strone. Jednak, gdy Badacz osiggnie
swoj 3 §al, odwraca swojg karte Reliktu na ciemng strone — Relikt przeksztatca
sie, ujawniajgc ulepszony efekt. Symbolizuje to utrate zdrowia psychicznego i na-
rastajgce w Badaczu wrazenie, iz Relikt to cos wiecej, niz zwykly artefakt.

WAZNE: Relikty nie sq uwazane za Przedmioty ani za karty Odkry¢ i nie mogq
by¢ odrzucane ani wymieniane.

ZASADY - DEATH MAY DIE




B Dodatkowe przygotowanie gry

Po standardowym przygotowaniu gry wykonajcie nastepujgce dodatkowe
kroki:

1. Polézcie plansze Nieznanego po prawej stronie planszy Scenariusza.

2. Wylosujcie 2 Nieznane Potwory, rézne od Potworéw juz obecnych
w rozgrywanym Scenariuszu. Roztdzcie je losowo w odpowiednich
miejscach planszy Nieznanego i wyjmijcie z pudetka WSZYSTKIE ich
figurki.

Karty Nieznanych
Potworéw

Przywotane
Nieznane Potwory

Plansza
Nieznanego

Zetony
Losowych
Lokacji

Talia Mitow
(zawierajqca
Nieznane Mity)

Nieznane Relikty
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3. Dla kazdego Nieznanego Potwora przywotajcie 1 jego figurke na lo-
sowo wybranej Bramie. Z puli 4 Zetonéw Losowej Lokacji odldzcie na
bok ten, ktéry pokazuje Pole Startowe. Sposréd pozostatych 3 zetonéw
wylosujcie jeden i umiesécie na wskazanej Bramie 1 figurke Potwora 0
Odrzudcie ten zeton i wylosujcie kolejny sposréd dwdch pozostatych.
Na wskazanej Bramie umiesccie 1 figurke Potwora i .

UWAGA: Niektdre karty Nieznanych Potworéw zawierajq dodatkowe informacje
dotyczqce poczqtkowego przywotania — upewnijcie sie, ze je zastosowaliscie.

4. Wtasujcie 4 karty Nieznanych Mitéw do talii Mitéw.

5. Losowo dobierzcie tyle kart Nieznanych Reliktéw, ilu jest Badaczy.
Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara kazdy gracz wybiera 1 Relikt i ktadzie go obok
swojej planszy Badacza zwyczajng (jasna) strong ku gorze.




POZIOM TRUDNOSCI
) o

Jesli chcecie dostosowac poziom trudnosci rozgrywki, mozecie
wprowadzi¢ dowolne z ponizszych zmian:

- Rozdzielenie Zasad Nieznanego

Chociaz Nieznane Relikty i Potwory zostaty zaprojektowane
do wspodlnego grania, mozecie zdecydowac sie na uzywanie ich
niezaleznie, jesli chcecie latwiejszej lub trudniejszej gry.

« Nieznane Relikty: latwiejsza rozgrywka

Jesli chcecie tatwiejszej gry w Cthulbu: Death May Die, mozecie
doda¢ Nieznane Relikty bez dodawania Nieznanych Potworéw.
Jesli sie na to zdecydujecie, dodajcie do gry tylko Relikty

(5. krok dodatkowego przygotowania gry) i zignorujcie inne
komponenty Nieznanego.

« Nieznane Potwory: trudniejsza rozgrywka

Z drugiej strony, jesli chcecie trudniejszej gry, mozecie dodac
Nieznane Potwory bez dodawania Nieznanych Reliktéw. W tym
przypadku zignorujcie Relikty i pomincie 5. krok dodatkowego
przygotowania gry.

- Losowe Przywotlanie Przedwiecznego

(@ (@ (@

Po wielokrotnym starciach z tym samym Przedwiecznym jego
zachowanie moze stac si¢ przewidywalne. Aby dodac kolejny
poziom trudnosci, mozecie uzywac zetonéw Losowych Lokacji
do wyznaczania, gdzie beda przywolywane ostatnie dwa Stadia
Przedwiecznego.

- Gdy zostanie odkryta karta Stadium III, zamiast poruszaé
Przedwiecznego na wskazane na karcie Pole, wylosujcie

1z 4 Zetondw Losowej Lokacji i przeniescie go na to Pole.
Usuncie ten zeton z puli.

- Po okryciu Ostatecznego Stadium Przedwiecznego, zamiast
poruszac go na Pole wskazywane przez karte, wylosujcie

1z 3 pozostatych zetonéw Losowej Lokacji i przeniescie go
na Pole wskazane przez zeton.

- Pojedynczy Nieznany Potwoér

Dla tatwiejszej rozgrywki mozecie zdecydowac sie¢ dodac do gry
tylko 1 Nieznanego Potwora zamiast 2.

Zmiany w dodatkowym przygotowaniu gry:

1. Uzyjcie odwrotnej strony planszy Nieznanego z tylko jednym

miejscem na Nieznanego Potwora.

2. Wybierzcie tylko 1 Nieznanego Potwora, ktéry zostanie dodany
do gry.

3. Wylosujcie tylko 1 zeton Losowej Lokacji, aby przywotac 1 figurke
Potwora @ :

4. Podczas przygotowania do talii Mitéw nalezy wtasowaé tylko
2 karty Mitow z @
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UMIEJETNOSCI BADACZY

W

Mozesz
zaatakowaé
cel oddalony

o 1 dodatkowe
Pole (tgcznie 2).

Co ture mozesz
wykonaé
1 darmowy atak
na cel nie na
twoim Polu.

Zyskujesz aa,

gdy atakujesz cel
nie na twoim Polu

Mozesz zaatakowaé cel
oddalony o 1 Pole.

Cel oddalony o 1 Pole to cel znajdujacy sie na Polu, do ktérego mozna
dotrze¢ w 1 ruchu. Podobnie, cel oddalony o 2 Pola znajduje sie na Polu, do
ktoérego mozna dotrze¢ w 2 ruchach. Celem nie moze by¢ figurka znajdujaca
sie na Polu, ktore z jakiegos powodu jest niedostepne.

Badacz z 4. poziomem Celnosci podczas swojej tury otrzymuje darmows ak-

cje ataku, ktérej moze uzy¢ wylacznie przeciwko celowi, ktéry nie znajduje
si¢ na Polu tego Badacza.

Gdy wykonujesz Bieg, W zamian: Gdy | Zadaj 1 Obrazenie W zamian:
mozesz sie raz Wymkngé wykonujesz kazdemu Wrogowi, Mozesz sie

(1 Wrég nie podgza Bieg, mozesz sig ktéremu sie Wymkngé dowolng
za tobg). Wymkngé 3 razy. Wymykasz. liczbe razy.

Nieuchwytnos¢ wskazuje, ze Badacz moze sie Wymknac tylko podczas wyko-
nywania akcji Biegu. Jesli jakikolwiek inny efekt zmusitby go do ruchu, Wro-
gowie podazaja za nim jak zwykle, chyba Ze wyraZnie zaznaczono inaczej.

Wymkniecie oznacza, ze opuszczajac Pole Badacz moze zignorowacé
1z Wrogdw, ktérzy podgzaliby za nim (wybiera gracz). Zamiast tego Wrég
pozostaje na Polu opuszczanym przez Badacza.

Nieuchwytnosé na 2. poziomie pozwala Badaczowi na Wymbkniecie mak-
symalnie 3 razy na akcje Biegu. Poniewaz Badacz moze z niego skorzystac
w dowolnym momencie akcji Biegu, moze na przyktad sprawi¢, ze 3 Wro-
géw podazy za nimi przez 2 pola, aw ostatnim ruchu pozostawic ich w tyle.
Moze takze zdecydowac sie na pozostawienie kazdego Wroga na innym
Polu, za kazdym razem Wymykajac sie innemu Wrogowi. Badacz moze
takze przekras¢ si¢ obok tego samego Wroga wiecej niz raz, jesli powrdcina
poczatkowe Pole i ponownie je opusci. Nalezy jednak pamietad, ze dwu-
krotne Wymkniecie sie temu samemu Wrogowi wymaga wykorzystania

2 Wymknied.

Dzieki Nieuchwytnosci na 4. poziomie Badacz zachowuje zdolnos¢ 3. po-
ziomu do zadania 1 Obrazenia kazdemu Wrogowi, ktéremu si¢ Wymyka.

DEATH MAY DIE - ZASADY

i Szybkosé

Gdy wykonujesz Bieg,
mozesz poruszy¢ sie
o 1 dodatkowe Pole.

Masz 1 darmowg Podczas.BxegU, Masz 1 dodatkowg
opuszczajqc Pole,

akcje Biegu p akcje w kazdej
.I¢ 3 9 mozesz zabral ze Ie !
w kazdej turze. turze.

sobg 1 Badacza.
Na 3. poziomie Szybkosci (lub wyzszym) decyzja o zabraniu Badacza podejmo-
wana jest niezaleznie dla kazdego Pola, ktére Badacz opuszcza podczas Biegu.

Przyktad: Leon rozpoczyna akcje Biegu na tym samym Polu co Julien. Wykonujqc
swdj pierwszy ruch, zabiera ze sobq Juliena. W drugim ruchu decyduje sie zostawic
Juliena na aktualnie zajmowanym Polu i nie zabiera ze sobq nikogo, Riedy wchodzi
na Pole, na ktérym znajdujq sie Mike i Ruth. W swoim trzecim ruchu postanawia
zabrac ze sobq Mike’a, a potem postanawia sie zatrzymac.

Gdy atakujesz,
mozesz wzigé za
cel DOWOLNA
LICZBE figurek
na twoim Polu
(dowolnie przydziel
Obrazenia).

Gdy atakujesz

Masz 2 darmowe figurigihe

przerzuty, gdy
atakujesz cel na
twoim Polu.

twoim Polu,
zadaj wszystkie
wyrzucone
Obrazenia
KAZDEMU celowi.

Zyskujesz e, gdy
atakujesz cel
na twoim Polu.

Gdy Walecznos¢ jest na poziomie 2. lub wyzszym, gracze musza wybieraé
cele swojego ataku przed rzutem kosémi. Jesli Badacz atakuje wiele celow,
aktywowane sg wszystkie efekty wigzace si¢ z zaatakowaniem danego Wro-
ga. Aktywny gracz wybiera kolejnos¢ ich rozpatrywania.

i Wiedza Tajemna

W zamian:
Mozesz policzyé
gowolnq liczbe

g jako sukcesy.

Ulecz 1 punkt
Stresu za kazdy
\é", ktéry policzysz

jako sukces. kazdy.

Mozesz policzyé
dowolng liczbe <=
A
jako 2 sukcesy

Wykonujgc rzut ko§émi,
mozesz policzyé
1% jako sukces.

Wiedza Tajemna moze by¢ uzyta do dowolnego rzutu kos¢mi, tgcznie
z rzutami przeciwko sobie.

ﬁ Wytrzymatosé

W zamian: Mozesz
obnizyé o 1 otrzy-

W zamian: Mozesz W zamian: Mozesz

T el ey obnizyé o 1 otrzymane | obnizyé o 2 otrzymane

:rzerztuf{, ) pgne Obraienia Obrazenia oraz utrate|  Obrazenia oraz
zgqqyf:::v:meqsy Poc:;?cjl:;?cfgdy Poczytalnodci o 1 utrate Poczy-

¢ $ DOWOLNE- $ci -

lub rzucasz na Ogief. zostate$ zaatakowany ZO P f?j;‘gg%?ggil‘

lub rzucasz na Ogief.
Na 2. lub 3. poziomie Wytrzymalosci Badacz moze zapobiec zaréwno

otrzymaniu 1 Obrazenia, jak i utracie 1 punktu Poczytalnosci, z tego
samego zrodta. Oba efekty sg opcjonalne.



FABULA SCENARIUSZY

W

Scenariusz 1 — Nieutulony Zal

Scenariusz 3 — Zbaw nas ode Zlego

Kilkenny zmienito sie po procesach o czary i karze, jakq poniosty Petronilla de
Meath i Alice Kyteler — jedna z nich niestusznie oskarzona. Pomimo ze ich ciata
sptonety na popidt wieki temu, ich niespokojne dusze wciqz nawiedzajg mieszkan-
cow, zywiqc sie mocq niewygastej urazy.

Dawni oskarzyciele, dzielgc ich klgtwe, wtdczq sie po nawiedzonych ulicach
miasta, szukajqc ostatecznej sprawiedliwosci. Tymczasem Rultysci Zerujq na po-
zostawionej mocy. OdnajdZcie tropy, ktdre niegdys zignorowano, gdyz tylko nowy
proces i odkrycie prawdy mogq przyniesc spokdj ,,miastu czarownic”.

Scenariusz 2 — Wyspa Potepionych

Wokadt matej wyspy potozonej w poblizu Wenecji wzbiera sztorm, a grzmoty zagtu-
szajq krzyki szalericéw, nazywanych tak przez tych, ktdrzy nie dostrzegajq praw-
dziwych okropnosci czajgcych sie pod spodem. Niegdys byt lecznicq, teraz szpital
stat sie wiezieniem. Lekarze i straznicy to przykrywka dla kultystow i oprawcéw
wykorzystujgcych szaleristwo dla swych nikczemnych zamiaréw.

Zamkniete drzwi nie mogq was zatrzymac. Wsrdd ciemnych korytarzy i zapomnia-
nych pokoi znajdziecie niezwyktych sojusznikow. Musicie sie uwolnic, zanim rytuat
sie zakoriczy, nawet jesli szepczqce cienie stang sie nie do zniesienia. Ani przez
sekunde nie wierzcie w to, co mowiq lekarze: potwory istniejq naprawde. ... i sq juz
blisko.

W gtebi paryskich katakumb, w miejscu, gdzie czas i Smier¢ krzyzujq ostrza swych
kos, nikczemne zamiary plugawiq zaréwno stare kosci, jak i nowq krew. Wznie-
siono tu przeklety ottarz, a niewinni przechodnie i duchy minionych epok jednako
padajq ofiarg kultystéw i ich mistrzéw.

Nie zgubcie sie w labiryntach korytarzy. Zignorujcie ciezar niesionych kosci
i dZwigk, jaki wydajg zamykajqce sie wokdt was sciany. Aby ochronic¢ Zywych
i przywrdcic cisze katakumbom, za wszelkq cene musicie zniszczyc ten ottarz.
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Scenariusz 4 — Z rozkazu Krolowej

Nie jest tajemnicq, ze kamien skqpany we krwi przechowuje pamiec¢ zamordowa-
nych. Dotyczy to réwniez tego zamku, na wpét mitycznego domu Vlada Palowni-
ka, zagubionego we mgle legend i jeszcze straszniejszych prawd.

Pragnienie jest jedynq rzeczq znanq tym murom i zamieszkujgcym je istotom —
zaréwno pierwotnym mieszkaricom, jak i rezydujqcym tu kultystom, prébujgcym
ujarzmic starozytne moce. Jedynym sposobem, aby ich powstrzymac, jest zréwna-
nie tego miejsca z ziemiq i pozwolenie, aby stare zto obrdcito sie w pyl.

Scenariusz 5 — Festiwal Smierci

Aby spetnity sie dziwaczne pragnienia, nalezy zbezczesci¢ niewinnos¢. Latwo upic
sie wsrdd kolorowych swiatet i Smiechu dzieci, ale sprébujcie przejrzec istote tego
karnawatu: jest on putapkq zastawiong przez kultystow i stuzqcq ich rytuatom.

By stawic czota wyzwaniom, przyda sie wam odrobina szczescia i umiejetnosci.
Zagrajcie w ich gry i sprébujcie wygrac, trzymajqc mieszkaricow miasta na dy-
stans. To jedyny sposdb, aby zapewnic im bezpieczeristwo.
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Scenariusz 6 — Die Schone und das Biest

Cierniste poczqtki basniowej, stodkiej mitosci, zamienionej w gorycz zazdrosci
i zemsty. Wstuchajcie sie w krzyki duchow, ktdre raz za razem opowiadajq te
bistorie. Szukajcie kobiety, ktdra wierzyta w wewnetrzne piekno i drogo za to
zaptacita.

Gdzies ponizej kryje sie Bestia: zardwno jeniec, jak i straznik duchéw. Czeka, by
jq nakarmiono. Za jej sprawq zamek stat sie nawiedzony, a teraz jej mocy pozq-
dajg kultysci. Aby ich powstrzymac, musicie z ofiar stac sie drapieznikami.
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PODSUMOWANIE ZASAD

W—

<> PRZEBIEG TURY &=
M 1. BADACZ WYKONUJE 3 AKCJE

Kazdg z nich mozesz wykonad wiecej niz raz.
. Bieg — porusz sie do 3 P61 — Wrogowie podazajg za toba. Potéz
1 @ na swoja plansze Badacza za kazdy @ znajdujacy sie na
opuszczanym przez ciebie Polu.

« Atak - wykonaj rzut kosémi przeciwko 1 Wrogowi na twoim Polu.

. Odpoczynek — wylacznie na Bezpiecznym Polu — ulecz
3 punkty Stresu/Obrazen (w dowolnej kombinacji).

+« Wymiana - z dowolnymi Badaczami na twoim Polu.
. Akcje Scenariusza - opisane na karcie Scenariusza.

B 2. DOBIERZ KARTE MITOW
+ Nie zakrywaj symboli Przywolania Przedwiecznego
« Rozpatrz specjalne efekty
« Przywolaj Wrogéw na Bramach (jesli sa dostepni)

I8 3. PRZESZUKAJ LUB WALCZ!
+ Jezeli jestes na Bezpiecznym Polu, dobierz karte Odkry¢.
+ Jezeli jestes na Polu z Wrogami, atakuje ci¢ kazdy z nich

(rzu¢ kosémi wskazanymi na ich kartach).

W 4. ROZPATRZ KONIEC TURY
1. Efekty na koniec tury
2. Ogieﬁ! - Rzu¢l a za kazdy swoj @, a nastepnie odrzuc te
zetony.
3. SprawdZ stos odrzuconych kart Mitow - jezeli
sg na nim co najmniej 3 , Przedwieczny postepuje. Zastosuj
efekty Przedwiecznego i karty Scenariusza. Jezeli w grze sa
Nieznane Potwory, rozpatrz zachowanie @ i @ Nastepnie
przetasuj talie Mitow.

4. SprawdzZ warunek przywolania
Przedwiecznego - jezeli zostalo osiggnigte czerwone
pole lub Rytuatl zostal przerwany, przesun na bok karte
Stadium I i rozpatrz efekt odkrycia Stadium II przywotujgc
Przedwiecznego.

5. Efekty Przedwiecznego na koniec tury - rozpatrz
w kolejnosci efekty wszystkich odkrytych Stadiow.

& KOSCI | TESTY @

Wykonaj rzut kosémi: rzu¢ 3 ® +wszystkimi wskazanymi e

Sukces - podczas ataku zadaje 1 Obrazenie.

/3, Znak Starszych BOgéW — wymaga zdolnosci, aby miec

XY
PAY jakikolwick efekt.

?/) Macka - tracisz 1 punkt Poczytalnosci.
4

Podczas DOWOLNEGO rzutu aktywny Badacz moze otrzymac 1 punkt Stresu,

aby przerzucic 1 kos¢ (tyle razy, ile chce i jest w stanie).

& POCZYTALNOSC &

Jezeli znacznik osiagnie @:
« zignoruj dalszg utrate punktéw Poczytalnosci;
« aktywuj swojg Niepoczytalnos¢;
« podnies poziom 1 ze swoich Umiejetnosci;
« jezeliwidnieje pod nim symbol @, od teraz dodajesz +1 @

do wszystkich swoich rzutow.

@&® WALKA Z PRZEDWIECZNYM &=

+ Po przywolaniu, gdy Przedwieczny atakuje, rzu¢ kos¢mi wskazanymi na
wszystkich odkrytych kartach Stadium.

+ Przedwieczny moze by¢ atakowany dopiero wtedy, gdy Rytual zostanie
przerwany.

« Gdy biezgca karta Stadium Przedwiecznego straci wszystkie punkty zycia,

przesun ja na bok i rozpatrz efekt ,,Po odkryciu” nastepnego Stadium.

«® ZAKONCZENIE GRY @

Wszyscy Badacze wygrywaja, jezeli:

« Pokonajg Ostateczne Stadium Przedwiecznego.

Wszyscy Badacze przegrywaja, jezeli:
« Badacz zostanie wyeliminowany przed przywotaniem Przedwiecznego.
« Wszyscy Badacze zostang wyeliminowani.

« Zeton Postepu osiggnie ostatnie pole toru Przywotania.




