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Wielkie podziekowania dla wszystkich naszych prototypowych playtesteréw,
naszych przyjaciot i najlepszej spotecznosci, jakg moglismy sobie wyobrazic.

Dedykujemy te gre naszym ukochanym dzieciom
Alex, Amelie, Ben, Vanessa & Vincent.

2. wydanie
© 2022 Godot Games. Wszelkie prawa zastrzezone.




Zly Omen

- Litosci! W koncu jestes! - echo jego gfosu rozbrzmiato po korytarzu niczym powitanie z innego Swiata. Chuderlawy Dyrektor trzesgca reka wyciagnat
swdj ztoty zegarek kieszonkowy i spogladajac na niego, wytart w tym samym czasie spocone czofo.

- Jak zle wyglada sytuacja? - zapytat mezczyzna w brgzowym pfaszczu z czarng niczym noc opaskg na oku. Stojgc w sieni, rozejrzat sie po pokoju

POKrytym tajemniczymi runami. Po czym sam odpowiedziat na wtasne pytanie:

- Juz widze, jest o wiele gorzej, niz sie spodziewatem. Powiedz mi... kazde pomieszczenie tak wyglada?

- Tak! Kazde! Gomery, co to wszystko oznacza? Czego chca ci kultysci? Oni oszaleli!

Mezczyzna z opaskg podszedt do barku za plecami dyrektora i nalat sobie szklanke whisky.

- To czes¢ tajemnego rytuatu. Musimy ich powstrzymac dzisiejszej nocy, inaczej zbudza niewyobrazalnego z wiecznego snu. Natychmiast

zwotaj wszystkich do gléwnego korytarza, zanim bedzie za p6zno.

- Zrobie co tylko kazesz Gomery, ale btagam uratuj Uniwersytet! Ja poinformuje wszystkich cztonkow Stowarzyszenia Historycznego.
Gomery bez mrugniecia okiem oproznit szklanke jednym hausterm, postawit jg do géry nogami na szafce, tuz pod wyrysowanymi na $cianie krwisto-

-czerwonymi pentagramami.

- Potem natychmiast opus¢ Uniwersytet! Kto wie co sie jeszcze wydarzy dzisiejszej nocy. Nie jesteSmy w stanie zagwarantowac¢ Twojego bezpieczeristwa.

Cel gry i warunki zwyciestwa

Among Cultists to dedukcyjna gra z ukrytymi celami dla 4 do 8 graczy w wieku od 14 lat i czasie rozgrywki 45-90 minut.
LY

Na poczatku gry kazdy z graczy w sekrecie otrzymuje przypisana role i druzyne: jako Badacze Stowarzyszenia Historycznego sprobujecie
zatrzymadé ztowrogi rytuat poprzez identyfikacje i eliminacje Kultystéw, zanim go dopetnig. Postarajcie sie omija¢ pozostate Postacie, poniewaz
kazde starcie moze by¢ waszym ostatnim! Celem Kultystéw jest pozbycie sie Badaczy.

Jezeli uda wam sie ujawnié¢ wszystkich Kultystow i odnowi¢ wystarczajgca liczbe pokojow, zanim uptynie czas, uratujecie czcigodny Uniwersy-
tet. Jednak uwazajcie: Kulty$ci sg juz w waszych szeregach... a morderstwa dawno sie rozpoczety!

Jako Badacze wygracie w przeciagu 10 rund, jezeli...

.. zdobedziecie okreslona liczbe Punktéw Zwyciestwa (patrz
tabela), lub

.. zidentyfikowaliscie wszystkich Kultystow i wyeliminowaliscie
ich wiekszoscig gtosow/atakiem zabojcow.

Jako Kultysci wygracie, jezeli...

.. uda wam sie zabi¢ okreslong liczbe Badaczy (patrz tabela), lub

.. udato wam sie sabotowaé Badaczy i powstrzymac ich przed
zdobyciem okreslonej liczby punktéw przed korncem 10
rundy, lub

.. zidentyfikowali$cie Wieszcza na koniec rozgrywki, jezeli
bierze udziat w grze — bez wzgledu na to jak zakonczyta sie
rozgrywka dla Badaczy.

Wazne: Zasada aktywnego wczesnego zakonczenia gry od-
nosi sie jedynie do rozgrywek dla 4-6 osdb oraz 1 Kultysty.

1 Kultysta (4-6 Graczy)

Jezeli jestes jedynym Kultysta, wygrywasz rowniez, jezeli zabi-
jesz tacznie 3 lub 4 Badaczy (patrz tabela) na koniec ktérejkol-
wiek rundy. To przebija zwyciestwo Badaczy.

Na koniec kazdej rundy masz mozliwos¢ aktywnego zakonczenia
gry poprzez ogtoszenie wypetnienia warunku zwyciestwa (patrz
str. 14). Jednak musisz mie¢ pewnos$¢ wypetnienia warunku, w
przeciwnym razie natychmiast przegrasz gre! Jezeli pozostali
gracze przegtosujg usuniecie cie z gry, ZANIM uda ci sie ogtosi¢
wypetnienie warunku na koniec rundy, réwniez przegrywasz, bez
wzgledu na to, ilu Badaczy masz na sumieniu!

2 Kultystow (7/8 Graczy)

Jesli ostatni zyjacy Kultysta zostanie wyeliminowany przez gtoso-
wanie/atak zabojcow, a liczba martwych Badaczy (patrz tabela)
zostata juz osiggnieta przynajmniej w poprzedniej rundzie, Kultysci
wygrywajg. Nalezy sprawdzi¢ talie Pulsu wszystkich Badaczy i
doda¢ wszystkich zabitych Badaczy do juz widocznych wyelimi-
nowanych Badaczy. Jesli ostatni niezbedny Badacz zostat wyeli-
minowany w tej samej rundzie, co ostatni zyjgcy Kultysta, Badacze
wygrywajg, poniewaz jest to nadrzedne wobec zwyciestwa
Kultystow.




Zalozenia gry

Druzyny, Role i Postacie

Among Cultists to rozgrywka pomiedzy dwiema Druzynami: Bada-
czami oraz Kultystami. Tylko jedna z druzyn moze wygraé. Znacznik
Roli, ktéry otrzymasz na poczatku gry, okresla, do ktoérej Druzyny
nalezysz i przypisze ci Role. Pamietaj, zeby zachowac ta informacje
w sekrecie przed innymi. Posta¢ znajdujaca sie na twojej Karcie
postaci jest widoczna dla wszystkich, nie ma wptywu na rozgrywke
i jest uzywana jedynie w celach identyfikacyjnych.

Stany

Twoja Posta¢ moze by¢ w jednym z dwoch Stanow: zywy lub mar-
twy. Tak, Postacie moga umiera¢ w tej grze, ale nie sg eliminowane

i kontynuujg rozgrywke do korica. Twoja Postac jest uznawana

za zywa, az do potwierdzenia Smierci, na przyktad po zakoncze-
niu konkretnej akcji. Jezeli postac jest martwa, staje sie Duchem i
posiada inne przywileje niz w przypadku bycia zywa. Poniewaz karty
przedstawiajgce Stan twojej Postaci sg zagrywane zakryte, twoja Po-
staé moze by¢ martwa nie wiedzac o tym - nawet rozpoczynajac gre.

Starcia

Kazde Starcie pomiedzy Postaciami moze zakonczy¢ sie czyjas
Smiercig. Przebywanie na tym samym Polu z inng zywg Postacig
zazwyczaj rozpoczyna Starcie. W takim przypadku wymieniacie

zakryte karty wptywajace na Stan drugiej Postaci.

Ukrywanie i Ujawnianie informacji
Ogromna czes$¢ informacji zawartych w grze jest tajna i ujawniana
dopiero podczas rozgrywki. Jednakze zawsze mozecie o wszystkim
dyskutowaé, mozecie réwniez ktamacé, spekulowaé czy po prostu
milcze¢. Tak jak w przypadku porzadnego thrillera, Badacze muszag
umiejetnie wspotpracowaé, aby odkryé, kto jest Kultysta. Jednak
wazne jest, aby zapamietywacé informacje. Nie musi to by¢ kazdy
szczeg6t kazdej rundy — najlepiej, zeby kazdy z graczy dzielit sie
wiedzg podczas dyskusji. Zamglone wspomnienia i wymieszanie
prawd z ktamstwami dodajg smaczku rozgrywce i rozmowom.

Elementy

6 dwustronnych czesci Mapy
(A oraz B)

10 duzych kart Postaci

10 drewnianych
znacznikow Postaci
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182 karty, w tym

10x Trasa 63x Sukces 20x Porazka 7x Sabotaz 73x Zywy 9x Martwy

1 Pottuczone okno 1 Zegar oraz Znacznik tury 8 Kopert 1 Woreczek
(Niebezpieczne Przejscie) (Wskazoéwka zegara)

Znaczniki i zetony

h @ ' . ax -/ ﬂ x 1 ’/

18 znacznikow Roli 12 zetonow Pokojow 25 zetonow Ksigzek 3 zetony Kultystow 1 zeton Rybotaka
(z symbolem Niebezpiecznego
Przejscia lub bez niego)

-

1 znacznik Fazy 1 zeton Gtosowania 1 zeton Elektrycznosci 1 znacznik Pierwszego

Gracza (N6z)

12 zetonow Wydarzen 1 znacznik Fazy 1 znacznik Punktacji 1 Portal
Koncowej




Elementy oraz Warunki Zwyciestwa w zaleznosci od liczby Graczy

Jezeli w rozgrywce biorg udziat
tylko 4 osoby, przeczytajcie
tekst na stronie 21.

Talia Badacza
(na gracza)

Talia Kultysty
(na gracza)

Startowe talie
kart Pulsu

Poczatkowe karty Pokojow
(typ kart oraz ilos¢
réwna talii Dobierania)

Talia Dobierania
(typ kart oraz ilo$¢ réwna kar-
tom poczatkowym Pokojow)

Talia Niebezpiecznego
Przejscia

Zetony Pokojow

Wydarzenia

Warunek Zwyciestwa:
Badacze

Warunek Zwyciestwa:
Kultysta

4 oraz 5 Graczy

(1 Kultysta)

6 Graczy
(1 Kultysta)

7 Graczy
(2 Kultystow)

9x Zywy, 8x Sukces, 1x Trasa

6x Zywy, 3x Martwy, 2x Sukces,
4x Porazka, 2x Sabotaz, 1x Trasa

nie dotyczy

5x Sukces,
4x Porazka,
1x Sabotaz

5x Sukces,
4x Porazka,
1x Sabotaz

1x Sukces, 1x Porazka

5x Zywy,

1x Martwy
5x Sukces, 4x Sukces,
3x Porazka, 4x Porazka,
1x Sabotaz 1x Sabotaz
5x Sukces, 4x Sukces,
3x Porazka, 4x Porazka,
1x Sabotaz 1x Sabotaz

5x Sprawdzony, 4x Sprawdzony,

4x z symbolem Niebez-
piecznego Przejscia

5x z symbolem Niebez-
piecznego Przejscia

6x Sprawdzony,
4x z symbolem Niebez-
piecznego Przejscia

8 Graczy
(2 Kultystéw)

7x Zywy,
1x Martwy

5x Sukces,
5x Porazka,
1x Sabotaz

5x Sukces,
5x Porazka,
1x Sabotaz

5x Sprawdzony,
6x z symbolem Niebez-
piecznego Przejscia

2x Uderzenie Piorunem, 2x Ujawnione Sekretne Drzwi, 1x Brak Potgczenia, 1x Oczy Cie Obserwuija,
1x Zwiekszone Morale, 1x Kontrolujesz Sytuacje, 1x Otwarcie Portalu, 1x Potamane Panele,
1x Utracone Morale, 1x Lustro

10 Punktéw Zwyciestwa

Min. 3 martwych Badaczy

12 Punktéw Zwyciestwa

Min. 4 martwych Badaczy

12 Punktéw Zwyciestwa

Min. 4 martwych Badaczy

13 Punktéw Zwyciestwa

Min. 5 martwych Badaczy



Przygotowanie do gry

Przygotowanie do pierwszej rozgrywki

Aby utatwi¢ zanurzenie sie w petnej klamstw i manipulacji grze, proponujemy nastepujace zmiany w przygotowaniu rozgryweki:

Grajcie z Kultystami oraz Wieszczem, bez zadnych innych Ral. Grajcie z 2 Kultystami, bez zadnych innych Rol.
Opisy wszystkich Rol znajdujg sie z Zatgczniku.

Podczas waszej pierwszej rozgrywki nie wykorzystujecie talii Niebezpiecznego Przejscia, wydarzenia ,,Potamane Panele”, jak réwniez pozostatych
rol. Oznacza to, ze podczas pierwszej rozgrywki nie pojawia sie Kultysci oraz Rybotak, pomincie nastepujace kroki podczas przygotowania do
rozgrywki: 11, 13 oraz 14. Kiedy juz zapoznacie sie z zasadami i zapragniecie wiecej emocji, przejdzcie do str. 20, aby dowiedzie¢ sie, Dostoso-
wac Poziom Trudnosci.

Badacze i Kultysci

1. Dobierzcie karty Badaczy i Kultystéw zgodnie z liczbg Gra-
czy (patrz tabela). Na poczatek przetasujcie Trasy i umiesécie

je zakryte na stole, jedna obok drugiej. Nastepnie oddzielnie » 3. (NIEWPRZYPADKU 7 GRACZY!) Dobierzcie karty do starto-
przetasujcie karty Badaczy i Kultystéw i umie$écie po 1 talii na wych talii Pulsu zgodnie z tabela. Umiesccie 1 karte Zywych z
wierzchu kazdej wylozonej karty Trasy. Nie przypisuj jeszcze talii tej talii, zakryta, na spodzie kazde;j z talii Kultystow. Nastgpnie
do Graczy, ale zapamietaj talie (talie) Kultystow. Przetasujcie pozostate zakryte karty talii Pulsu i Umiesccie po 1

z nich na spodzie talii Badaczy. Jezeli pozostaty w talii jakiekol-
“ ' “ “ “ wiek karty, zwrdccie je do pudetka bez sprawdzania.

2. Umiescécie odpowiedni znacznik Roli na kazdej talii: Macki dla
Kultystow, symbol “M” dla Badaczy.

5. Umiesccie talie oraz ich zetony Rél kazde do jednej osobnej
Koperty. Przetasujcie Koperty, tak aby nie wiedzie¢, ktéra Ko-
perta zawiera jakg Role.

6. Losowo przydzielcie po 1 Kopercie kazdemu z graczy. Nie
otwierajcie ich!

Kazdy wybiera 1 karte Postaci i umieszcza jg przed soba Zywa
strong do gory (25 ).




Przygotowanie obszaru gry

8. Przygotujcie Mape zgodnie z liczbg Graczy (patrz rys.).

9. Przetasujcie karty poczatkowe Pokojéw zgodne z tabelg, nastepnie umiescécie 1 zakrytg
karte obok kazdego pokoju. Kazda talia Pokoju jest przypisana do danego Pokoju na o
podstawie koloru i symbolu.

10. Przetasuijcie karty talii Dobierania zgodne z tabelg i umiesc¢cie zakrytg talie obok Mapy.

11. Przygotujcie talie Niebezpiecznego Przejscia (1x Sukces, 1x Porazka), przetasuijcie je i
umiesécie zakryte na Pottuczonym Oknie.

Sl T

12. Umieéécie wszystkie znaczniki Postaci Zywa strong do géry ( 2 ) w Korytarzu Gtow-
nym (Korytarzu znajdujacym sie na srodku, z duzg literg “M”).

13. Odwroccie 3 zetony Kultystéw, przetasuicie je i umiesécie na polach poza Uniwersyte-
tem na Mapie (patrz rys.).

14. Umiesccie Rybotaka na jeziorze.

15. Umiesccie zeton Gtosowania w jasnoniebieskim Pokoju (Stotéwka) oraz zeton Elektrycz-
nosci — strong ze Swiecgca zaréwka do géry — w czerwonym Pokoju (Pomieszczenie
Ochrony).

16. Umiesccie zetony Wydarzen w czarnym Woreczku w ilosci okreslonej w tabeli.

17. Umiesccie Znacznik tury (Wskazowke zegara) na Zegarze na ,,I” (1. Runda).

18. Umiesccie znacznik Punktéw Zwyciestwa (czerwony znacznik) na polu ,,0” na Torze
Punktaciji, a znacznik Punktacji Koncowej (,Palec Wskazujgcy”) o 1 pole na prawo od
wartosci Punktéw Zwyciestwa potrzebnych Badaczom do wygranej (patrz tabela).
Przyktad: W przypadku 6 Graczy, palec wskazuje na ,12”.

19. Umiesécie zetony Ksigzek w kazdym Pokoju w ilosci rownej dostepnym polom Ksigzek.

20. Odwrdéécie zetony Pokojow przekreslong strong do géry, przetasuijcie je zgodnie z tabe-
la i umiesccie po 1 zetonie w kazdym Pokoju.

21. Pierwszy Gracz (patrz nastepna strona) otrzymuje N6z (znacznik pierwszego gracza)
oraz znacznik fazy (z widoczng strong “Ruchu”).

22. Umiesccie zeton Portalu obok talii Dobierania. Odtézcie niewykorzystane elementy z
powrotem do pudetka.

23. Aby zakonczy¢ Przygotowanie do gry, wykonajcie Faze Nocy, opisang ponizej. Niech
rozpocznie sie rzez!



4-6 Graczy
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Faza Nocy (raz po Przygotowaniu do gry)

Podczas Fazy Nocy poznajecie swoje Role. Nocny Rytuat pozwoli wam potajemnie przekazac niezbedne informacje na temat przynaleznosci do
Druzyny przed rozpoczeciem gry. W ten sposdb Kultysci dowiedzg sie, kto nalezy do ich szeregow (o ile jest ich wiecej niz 1) oraz ktérzy Badacze sa
juz (ewentualnie) martwi. Wieszcz, jezeli bierze udziat w grze, nalezy do druzyny Badaczy. Wieszcz wie, kim sa Kultysci, ale pozostaje w ukryciu przed
pozostatymi graczami. Pozostali Badacze nie otrzymujg zadnych dodatkowych informaciji podczas rytuatu.

Wybierzcie, kto z was wyrecytuje Nocny Rytuat lub nagrajcie tekst jednym ze swoich niesamowitych przysztosciowych narzedzi do komunikaciji i od-
tworzcie go podczas tej fazy. TradycjonaliSci moga tez nauczy¢ sie rytuatu na pamieé i wyrecytowaé go.

Przestrzegajcie zasad rozgrywki z Badaczem AUTOMA i odpo-
wiednig Fazg Nocy, jak opisano na str. 21.

Grajcie bez Wieszcza i nie tworzcie talii Pulsu po rytuale jak w
przypadku rozgrywek z inng liczbg graczy.

Kazdy podnosi swojg Koperte, otwiera jg i umieszcza talie przed sobg bez patrzenia na ostatnig karte. Koperty nie beda juz potrzebne, odtézcie je z
powrotem do pudetka. Kazdy z Graczy sprawdza swoj znacznik postaci i poznaje swojg ukryta role. Umiesccie je zakryte obok portretu postaci.

I Wazne: W przypadku 5, 6 oraz 8 Graczy, kazdy podnosi swoja talie zakryta, tak aby ostatnia karta pozostata niewidoczna.

=» Opisy wszystkich RAl znajdujg sie w Zatgczniku.

Nastepnie gracze umieszczaja swoje talie na dfoni jednej reki i odprawiaja Nocny Rytuat Starozytnych (Zrédio nieznane):

3, 6 lub 8 Graczy

Zamknijcie oczy, ukazcie swoje przeznaczenie,
wielu z Was juz kroczy po smierci dolinie /

Wszyscy: Zamknijcie oczy i odwrdécie swoje talie tak,
aby ostatnia karta byta widoczna.

Siostry, Bracia, patrzcie z poznania prawdy zamiarem,
dowiedzcie sie kogo Przedwieczny wybrat na swoja ofiare /
Kulty$ci: Otwoérzcie oczy, poznajcie kto jest w waszej
druzynie, dowiedzcie sie czy ktos jest juz martwy.
Ukryjcie swaoje przeznaczenie, zamknijcie oczy,
dlonie przed siebie, Zadne przebranie was nie zaskoczy /
Wszyscy: Zamknijcie oczy i zastoricie swoje talie, wyciagnijcie
do przodu piesci, Kultysci: pokazcie kciuki w gére
Wrogie oczy cheq prawde poznaé,
mimo, ze uciekajqcego czasu sie nie da okietznaé!
Wieszcz: Otworz oczy, zobacz kim sg Kultysci. Wszyscy: Za-
mknijcie oczy, ponownie zaci$nijcie piesci, otwdrzcie oczy — pora
rozpoczac¢ gre!

Po zakonczeniu Nocnego Rytuah ——

Umiesécie zakryte talie przed soba.

5, 6 oraz 8 Graczy

Umiesccie ostatnig karte talii obok portretu swojej Postaci. To
bedzie wasza talia Pulsu. WezZcie pozostate karty na reke.

I Wazne: Nie mozna zmienia¢ kolejnosci kart na reku!

3, 6 lub 8 Graczy bez Wieszcza

Zamknijcie oczy, ukazcie swoje przeznaczenie,
wielu z Was juz kroczy po $mierci dolinie /
Wszyscy: Zamknijcie oczy i odwrdécie swoje talie tak,
aby ostatnia karta byta widoczna.
Siostry, Bracia, patrzcie z poznania prawdy zamiarem,
dowiedzcie sie kogo Przedwieczny wybral na swojq ofiare /
Kultys$ci: Otworzcie oczy, poznajcie kto jest w waszej
druzynie, dowiedzcie sie czy kto$ jest juz martwy
Kult juz zna swoich wiernych,
wspolnikow do wydarzei nadchodzgcych!
Wszyscy: Zamknijcie oczy i zastoricie swoje talie,
otworzcie oczy - pora rozpocza¢ gre!

7 Graczy

- oo o 3 . . .
Zamknijcie oczy, ukazcie swoje przeznaczenie,
wielu z Was juz kroczy po $mierci dolinie /
Wszyscy: Zamknijcie oczy.

Siostry, Bracia, patrzcie z poznania prawdy zamiarem,
dowiedzcie sie kogo Przedwieczny wybral na swojq ofiare /
Kultys$ci: Otworzcie oczy, poznajcie kto jest w waszej druzynie.

Kult juz zna swoich wiernych,
wspolnikow do wydarzen nadchodzqcych!

Wszyscy: Zamknijcie oczy, otworzcie oczy — pora rozpoczac gre!

Wszystkie karty dobieracie na reke.



Rozgrywka

Wybieranie Pierwszego Gracza i Rozpoczynanie gry

Ostatnia osoba, ktéra miata koszmar otrzymuje N6z (znacznik Pierwszego Gracza) oraz znacznik Fazy (,Stopa” do
gory). Rozpoczynasz gre Faza Ruchu 1. Rundy.
e Jezeli podczas tego catego zamieszania zapomnisz, do ktérej dru-

zyny nalezysz (lub chcesz wprowadzi¢ troche zamieszania), mozesz
oczywiscie w kazdej chwili sprawdzi¢ swéj znacznik Roli.

Zlote Zasady

» Ogdlnie mozecie rozmawia¢ o0 WSZYSTKIM, OPROCZ...

> ... waszych prawdziwych Rél i przynaleznosci do Druzyn. Zawsze mozecie twierdzi¢, ze nalezycie (lub nie) do danej strony, jak réwniez
podwazaé stowa innych.

> ... liczby Badaczy, ktorych zabiliscie jako Kultysci (bez wzgledu czy nadal zyjecie czy nie).
LY

» NIE mozecie sobie niczego POKAZYWAC, np. Tras, kart na reku itp.
» Ruch nigdy nie moze zakonczy¢ sie w tym samym miejscu, w ktérym sie zaczat.

» Aby zagraé karty nalezy zawsze wczesniej je sprawdzi¢, nie nalezy po prostu zagrywac kart na sle-
po ze wzgledu na tyt karty. To spowodowatoby, ze rozgrywka stataby sie zbyt trudna dla Kultystow.
Jest to réwniez powod, dla ktérego karty z reki sg tasowane podczas przygotowania do rozgrywki.

Opis
Kazda z maks. 10 Rund sktada sie z 4 Faz:

1. Faza Ruchu
Wszystkie Postacie poruszajg sie po Mapie, rozstrzygajac Starcia, az kazdy rozegra swojg ture.

2. Faza Wydarzen
Wydarzenie danej godziny (= Rundy) jest dobierane z Woreczka i rozgrywane. Niektore Wydarze-
nia moga zakonczy¢ sie dodatkowymi Starciami.

3. Faza Akgcji
Kazdy z Graczy wykonuje 1 Akcje Postaci lub 1 Akcje Pokoju. Gracz moze réwniez spasowac.

4. Faza Sprzatania

Zeton glosowania zostaje odwrécony na Aktywna strone. Jezeli jest to 10. Runda, gra koriczy sie
i sprawdzacie Warunki Zwyciestwa. W przeciwnym wypadku znacznik Pierwszego Gracza zosta-
je przekazany kolejnej osobie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, Wskazéwka Zegara zostaje
przesunieta na kolejng godzine (= Runde), a Gracze przygotowuja sie do kolejnej Rundy.

Gra trwa dalej, dopdki jeden z Warunkow Zwyciestwa nie zostanie spetniony (str. 3).
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Szczegolowy opis Faz

1. Faza Ruchu

Zaczynajac od znacznika Pierwszego Gracza i podazajac za ruchem wskazéwek zegara, wszystkie Postacie wykonuja 1 Ruch. Gdy wszystkie
Postacie zakonczg swoja 1 ture, przejdzcie do Fazy Wydarzen.

Podczas swojej tury mozesz wykorzysta¢ do 3 punktow Ruchu, aby przemiesci¢ swoja Posta¢ pomiedzy Pokojami i Korytarzami. Kazdy
Pokoj posiada przynajmniej jedne drzwi faczace go z innym Korytarzem i/lub Pokojem. Kazdy Ruch przez Drzwi kosztuje 1 punkt Ruchu.
Wszystkie Postaci moga sie dowolnie porusza¢ po Mapie, jednak Ruch nie moze zakorczy¢ sie na tym samym Polu, gdzie Postac¢ zaczeta,
oznacza to, ze kazda Posta¢ musi poruszyc¢ sie w swojej turze.

Ten sam Korytarz lub Pokoj moze dzielic dowolna liczba Postaci.

o Pamietaj: Uzywamy okreslenia ,,Pole”, jezeli nie jest potrzebne rozréznienie pomiedzy Pokojami, Korytarzami lub jezeli odnosimy
sie do pozycji zetonow Kultystow i Rybotaka.

Kulty$ci moga ignorowac Trasy i wykonac¢ akcje dowolnego Pokoju w swojej turze, zas Badacze moga jedynie wykonac akcje Pokoju okreslo-
nego przez ich Trase.

Trasy

Jezeli jestes Badaczem, posiadasz wtasng Trase, ktdrag otrzymujesz na poczatku gry. Trasa informuje cie, w ktérej Rundzie (lewa strona), mo-

zesz wykorzystacé efekt okreslonegoo Pokoju (prawa strona). Zazwyczaj podczas kazdej Rundy mozesz wybra¢ pomiedzy 2 lub wiecej Poko-

jami, ktérych efekty mozesz wykorzystaé podczas Fazy Akcji (jezeli nie zdecydujesz sie wykonac akcji Postaci, ktéra to nie jest powigzana z

twoja Trasa i jest zawsze dostepna w kazdym Pokoju i Korytarzu). Innymi stowy: Mozesz zakoriczy¢ swoj Ruch w Pokoju, ktory nie znajduje sie
na twojej Trasie i wykona¢ tam akcje Postaci.

| JH’ \

Przyktad Trasy:

1/5/9

@ 1. linia: Badacz z tg Trasg moze poruszac sie dowolnie, ale moze wykorzysta¢ akcje Pokojow tylko w granatowym,

rézowym oraz jasnoniebieskim Pokoju w 1, 5 oraz 9 Rundzie. Jezeli ta Postac koriczy Ruch w 1. Rundzie w rdzo-

2/6/10 wym Pokoju, moze wykorzystac¢ akcje Pokoju podczas Fazy Akcji tej Rundly.

-y @ 2. linia: W 2, 6 oraz 10 Rundzie moze jedynie wykona¢ akcje zielonego oraz pomarariczowego Pokoju.
3. linia: W 3 oraz 7 Rundzie, moze jedynie wykonac akcje jasnoniebieskiego oraz granatowego Pokoju.

g

k 4. linia: W 4 oraz 8 Rundzie, moze jedynie wykonac akcje czerwonego i pomarariczowego Pokoju. D

Jako Kultysta, mozesz dowolnie odbiegaé od swojej Trasy, ale réwniez nie poruszaj sie bezmysinie. Pamietaj: Jezeli kto$ zauwazy, ze dwa
razy pod rzad wykonates akcje Pokoju tego samego koloru, moze zaczg¢ zadawaé niewygodne pytania...

Jako Duch (znacznik Postaci z widoczng Martwa strong, z przekresleniem), nie wykorzystujesz punktéw Ruchu. Zamiast tego kazdej Rundy
teleportujesz sie na Pole swojego wyboru. Jednak nigdy nie bierzesz udziatu w Starciach.

Po zakonczeniu Ruchu oraz rozstrzygnieciu wszystkich Star¢, przekaz znacznik Fazy kolejnemu Graczowi w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara.

=» Opisy wszystkich akcji Pokojow znajduja sie na str. 16.
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Rozpoczecie Starcia

Zaréwno podczas, jak i na koniec twojego Ruchu, moze rozpoczaé sie Starcie. Jezeli znajdujesz sie w Pokoju lub w Korytarzu z przynajmniej
jedng inng zywa Postacig (rowniez przed dotarciem do celu), sprawdz tabele, zeby dowiedzieé czy rozpocznie sie Starcie.

0 Pamietaj: Starcia sa rozpoczynane przez niektore wydarzenia oraz po wejsciu na Pole, ale nigdy po opuszczeniu Pola. Ignorujcie
Duchy, one nigdy nie biora udziatu w Starciach.

Zasilanie llo$¢ Postaci w tym samym Pokoju/Korytarzu Starcie TAK/NIE

doktadnie 2 TAK
WEACZONE

3 lub wiecej NIE
WYLACZONE 2 lub wiecej TAK

Rozstrzyganie Starcia

Wszystkie Postacie biorgce udziat w Starciu wybierajg doktadnie 1 karte Zywy lub 1 karte Martwy i umieszczaja ja zakryta ze swojej reki na
talii Pulsu doktadnie 1 innej Postaci biorgcej udziat w tym Starciu. Nie ma zasady, kto jako pierwszy da karte komu. Decydujecie za siebie.
Otrzymana karta nie jest sprawdzana.

o Pamietaj: Oznacza to, ze Kultysci moga mordowac bez swiadkow jedynie, jezeli w Starciu nie bierze udziatu wiecej niz 2 Postacie
lub jezeli Zasilanie jest wytaczone.

Kiedy wszystkie Postacie zakoncza swoéj Ruch, znacznik Fazy zostaje przekazany Pierwszemu Graczowi. Nastepnie przechodzicie do Fazy
Wydarzen.

2. Faza Wydarzen

Dobierzcie 1 zeton Wydarzenia z Woreczka dla danej Rundy. Natychmiast wypetnijcie jego efekt, a nastepnie umiesécie zeton na numerze
(Godzinie) tarczy Zegara odpowiadajgcym danej Rundzie. PrzejdZcie do Fazy Akgciji.

Efekt zetonu trwa do nastepnej Fazy Wydarzen.
Wydarzenia Uderzenie Piorunem oraz Ujawnione Sekretne Drzwi moga rozpoczaé nowe Wydarzenia.

=» Opisy wszystkich Wydarzen znajdujg sie w Zatgczniku.




P B

.14
-

3. Faza Akcji

Odwrécécie znacznik Fazy na strone z Kotem Zebatym, aby wskazaé, ze trwa Faza Akcji. Zaczynajac od znacznika Pierwszego Gracza i po-
dazajgc w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, kazda posta¢ wykonuje doktadnie 1 akcje Postaci LUB 1 akcje Pokoju. Mozna
réwniez spasowac i nie wykonac zadnej akcji.

Akcje postaci Akcje Pokojow

» Sprawdzanie Stanu » Uzupetnienie talii Pokoju
» Zabezpieczenie Korytarza » Sprawdzenie Pokoju

» Walka z Kultystg » Rozpoczecie Gtosowania
» Odstraszenie Rybotaka » Uzycie Kamery

» Zabojstwo Postaci » Reset Zasilania

» Zamkniecie Portalu

=» Opisy wszystkich Akcji znajdujg sie na nastepnej stronie.

e Pamietaj: Jako Badacz mozesz wykorzysta¢ jedynie akcje Pokojow dostepne na twojej Trasie. Kulty$ci nie musza trzymac sie

swojej Trasy i moga oszukiwaé. Aby wykona¢ akcje danego Pokoju, musisz znajdowa¢ sie w danym Pokoju. W Korytarzu mozna
jedynie wykona¢ akcje Postaci.

4. Faza Sprzatania

W grze od 4 do 6 osob, jedyny Kultysta moze teraz aktywnie zainicjowacé
koniec gry poprzez ujawnienie siebie i poinformowanie o wypetnieniu
Warunku Zwyciestwa (wystarczajgca liczba martwych Badaczy). Wszyst-
kie Postacie sprawdzajg karty w talii Pulsu. Jezeli Kultysta faktycznie
ma racje, Badacze natychmiast przegrywaja gre. Jezeli Kultysta sie
pomylit, zostaje zapedzony w kozi rég i natychmiast przegrywa gre.

Jezeli jest to 10. Runda, nastepuje koniec gry. Sprawdzcie Warun-
ki Zwyciestwa. Druzyna, ktéra wypetnita swoj warunek wygrywa.
Gratulacje!

Jezeli powyzszy warunek nie dotyczy danej rundy, przygotujcie sie
do nastepnej Rundy:

» Jezeli odbyto sie Gtosowanie, odwrdécie zeton Glosowania w
Stotéwce na Aktywna strone.

» Pierwszy Gracz przekazuje zeton Pierwszego Gracza oraz znacz-
nik Fazy kolejnej osobie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara. Odwrdccie znacznik Fazy na strone Stopy.

» Przesuncie Wskazowke Zegara o 1 godzine. Nowa Runda rozpoczyna sie
Faza Ruchu.
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Akcje

Akcje Postaci

Akcje Postaci moga zosta¢ wykonane w dowolnej Rundzie przez zyjaca Postaé, na kazdym Polu.

Sprawdzanie Stanu
I WYMAGANIA: Min. 1 zywa Posta¢ na tym samym Polu co ty LUB twoja Posta¢ znajduje sie w Pokoju z Kamera.

Przetasuj talie Pulsu danej Postaci i sprawdz ja w sekrecie.
» W talii znajduja sie tylko karty Zywy: Odtoz zakryta talie.
» 1 lub wiecej kart Martwy:

> Jako Badacz, musisz powiedzie¢ prawde i poinformowac o Stanie. Umie$é odstonietg karte Martwy na wierzchu talii Pulsu Postaci; ta
postac jest od teraz Duchem (odwrdé znacznik oraz karte Postaci na Martwa strone). Rozpocznijcie rozmowe oraz Gtosowanie.

> Jako Kultysta, mozesz powiedzie¢ prawde, ale mozesz rowniez sktamac i nie wyjawi¢ prawdziwego Stanu. Odt6z zakryta talie. Po-
sta¢, ktorej Stan zostat wtasnie sprawdzony jest uznawana za zywg, az do momentu ujawnienia prawdziwego Stanu poprzez Akcje lub
podczas sprawdzania Warunkéw Zwyciestwa.

LY
Nastepnie, umies¢ wierzchnig karte z talii Dobierania zakrytg na wierzchu talii Pokoju sprawdzanej Postaci, jezeli ta posta¢ znajduje sie w
Pokoju, lub na wierzchu talii Niebezpiecznego Przejscia, jezeli znajduje sie w Korytarzu. Jezeli talia Pokoju po raz pierwszy sktada sie z 3 lub
wiecej kart, odwroé zeton Pokoju na drugg strone i wykonaj jego efekt (patrz 16).

o Wazne: Jako Kultysta mozesz, jezeli chcesz, podzieli¢ sie z pozostatymi Graczami wszelkimi informacjami poznanymi podczas tej
Akcji. Jednak mozesz rowniez strategicznie sktamac.

Zabezpieczenie Korytarza
I WYMAGANIA: Znajdujesz sie w Korytarzu.

Dodaj 1 zakrytg karte Sukcesu, 1 zakrytg karte Porazki lub 1 zakrytg karte Sabotazu do talii Niebezpiecznego Przejscia, a nastepnie przetasu;j talie.

Talia Niebezpiecznego Przejscia jest wykorzystywana podczas akcji Uzupetnienia talii Pokoju, patrz str. 16.

e Pamietaj: Karty nigdy nie sa zagrywane w Korytarzu. Jednak Korytarze to jedyne miejsca gdzie mozna uzyskac¢ i doda¢ karty do
talii Niebezpiecznego Przejscia. ,,Zabezpieczenie” Korytarza moze okazac sie dobra okazja dla Kultysty do tajnego sabotazu.

Walka z Kultysta

I WYMAGANIA: W pokoju, w ktorym przebywasz, znajduje sie zeton Kultysty.

Mozesz usungé ten zeton z gry. Odtéz go do pudetka.
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Odstraszenie Rybolaka

I WYMAGANIA: Posiadasz N6z (znacznik Pierwszego Gracza) i wchodzisz do Korytarza, w ktérym znajduje sie Rybotak.

Odstraszasz Rybotfaka. Odt6z jego zeton na jezioro. Korytarz jest ponownie dostepny, ale Rybotak moze jeszcze wrécic.

Zabodjstwo Postaci
WYMAGANIA: Masz Role Zaboéjcy, a twoja zywa ofiara (ktéra podejrzewasz o bycie Kultysta, i ktorej chcesz sie pozbyc¢) znajduje sie
na tym samym Polu co ty.

Pokaz swojg Role (odwro¢ znacznik Roli) i zabij dang Postaé. Ta akcja nie rozpoczyna Gtosowania! Wybrana Posta¢ nie musi ujawnia¢ swojej
Roli, chyba ze byfa ostatnim zywym Kultystg, w takim wypadku gra natychmiast sie konczy.

] e p
Akcje Pokojow
Aby wykona¢ dang akcje, musisz przebywa¢ w odpowiednim Pokoju.

e Pamietaj: Badacz moze jedynie wykona¢ akcje Pokojow dostepnych na swojej Trasie. Kultysta nie musi przestrzegac Trasy.

Uzupehij talie Pokoju

| wYMAGANIA: Przebywasz w Pokoju.

Dodaj 1 zakrytg karte Sukcesu, 1 zakrytg karte Porazki lub 1 zakrytg karte Sabotazu na wierzch talii Pokoju danego Pokoju. Jezeli talia Pokoju
po raz pierwszy sktada sie z 3 lub wiecej kart, odwro¢ zeton Pokoju na SPRAWDZONA strone (V ). Ten Pokdj zostat sprawdzony. Do korica
gry akcja Sprawdzania Pokoju zostata odblokowana dla danego Pokoju (patrz nastepna Akcja).

Jezeli wtasnie odwrdcony zeton Pokoju przedstawia Niebezpieczne Przej$cie ( £\ ), przetasuj talie Niebezpiecznego Przej$cia, dobierz 1 karte i
wypetnij jej efekt. Nastepnie wtasuj karte z powrotem do talii Niebezpiecznego Przejscia:

» Sukces: Nic sie nie dzieje

» Porazka: Odwrdc¢ 1 zakryty zeton Kultysty i umies¢ go w przedstawionym Pokoju. Jezeli nie ma
juz zakrytych zetonéw, Rybotak przemieszcza sie do Korytarza w gérnym prawym rogu, pomiedzy
jasnoniebieskim a rézowym Pokojem (4-6 Graczy), lub do Gtéwnego Korytarza (7/8 Graczy); patrz
oznaczenia (® ) na Mapie. b .
Jezeli Rybotak juz znajduje sie w budynku, nic sie nie dzieje. Sytuacja jest juz wystarczajgco niefor- Sukces Porazka Sabotaz
tunna.

» Sabotaz: Rybotak przemieszcza sie do Korytarza w gérnym prawym rogu, pomiedzy jasnoniebieskim a r6zowym Pokojem (4-6 Graczy),
lub do Gtéwnego Korytarza (7/8 Graczy). Jezeli Rybotak juz znajduje sie w budynku, nic sie nie dzieje.

o Pamietaj: Jedyny sposdb, aby dodac karty do talii Niebezpiecznego Przejscia to wykonanie akcji Postaci ,Zabezpieczenie Korytarza”.

Kultysta (3x) OOO Rybotak (1x) a

Akcja Pokoju nie jest mozliwa w zajetym Pokoju. SRS AT Pgstac 2 NP ieEes T8
do zajetego Korytarza.
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Sprawdzenie Pokoju
I WYMAGANIA: Znajdujesz sie w sprawdzonym Pokoju (patrz opis akcji Uzupetnij talie Pokoju).

Przetasuj talie Pokoju, dobierz 1 karte i wykonaj jej efekt.

» Sukces: Umies¢ 1 Ksigzke z tego Pokoju na Regale (umies¢ zeton Ksigzki na pustym polu o tym
samym kolorze na Regale w prawym dolnym rogu Mapy).

» Porazka: Nic sie nie dzieje. -

» Sabotaz: Jezeli to mozliwe, zabierz 1 Ksigzke w kolorze danego Pokoju z Regatu i odt6z jg do Po- Sukces  Porazka  Sabotaz
koju.

Nastepnie usun karte z gry.

Konczenie Pokoju: Po umieszczeniu wszystkich Ksigzek z Pokoju na Regale, Pokdj jest uznawany za ukonczony. Po ukonczeniu Pokoju nie
mozna juz uzupetiaé talii danego Pokoju ani go sprawdzac. Aby o tym pamietac, usun z gry zeton Pokoju oraz wszystkie umieszczone tu
karty bez ich sprawdzania. %

Punktowanie Pétki: Pétka na Regale jest punktowana natychmiast po umieszczeniu wszystkich wymaganych Ksigzek danego koloru. Otrzy-
mujecie Punkty Zwyciestwa zaznaczone na brzegu Poétki (2, 3 lub 4 PZ). Odpowiednio przesuncie znacznik Punktow Zwyciestwa. Jezeli Bada-
cze osiaggneli wartos¢ wymagang do zwyciestwa, gra natychmiast sie konczy: patrz Warunki Zwyciestwa (str. 3).

Wiekszos$c¢ Potek jest punktowana bezposrednio. Aby uzyskac punkty za pomaranczowe i rozowe Poftki, nalezy zdobyé Ksigzki z kilku Poko-
jow. Granatowe Potki sg powigzane ze swoimi Pokojami, oznacza to, ze Ksigzki z granatowego Pokoju 1 musza zosta¢ umieszczone na odpo-
wiedniej Pofce (nie na granatowej Pétce 2 lub 3).

C

Przyktad: Na Pofce znajduja sie juz 3 Ksigzki z dwdch pomarariczowych Pokojow. Maria znajduje sie w niedokoriczonym Pokoju, ktory za-
wiera 4 pomarariczowsg ksigzke i sprawdza go. Dobiera karte Sukcesu. Umieszcza Ksigzke na Regale, tym samym koriczgc Pdtke i zdobywa-
jac 4 PZ dla Badaczy. Przesuwa znacznik PZ na torze o dang ilos¢ punktow. Bez sprawdzania odktada do pudetka zeton oraz talie Pokoju.

Y Rozpoczecie Glosowania

WYMAGANIA: Akcja moze zosta¢ wykonana raz na Runde przez zywa Postac¢ znajdujaca sie z jasnoniebieskim Pokoju (Stotowce),
jezeli zeton Gtosowania znajduje sie na aktywnej stronie. Pamietajcie, ze Glosowanie jest obowigzkowe za kazdym razem kiedy
odkryto morderstwo.

Pierwszy Gracz (posiadajgcy N6z) posiada specjalng umiejetnosé podczas Gtosowania:

5-6 Graczy 7-8 Graczy

Moze zmienié¢ swoj glos po otwarciu oczu i przeliczeniu gtosow. Gfos Pierwszego Gracza liczy sie podwajnie.

Rozpocznijcie otwarta dyskusje. Nie zapomnijcie o Ztotych Zasadach (patrz str. 11). W niektérych przypadkach
mozna skorzystac z ograniczenia czasowego dyskusji. Zdecyduijcie, co wam pasuje najbardziej. Duchy nadal
moga bra¢ udziat w glosowaniach, poniewaz nie wiedzg, kto je wyeliminowat. Po prostu nie moga same zainicjo-
wac gtosowania w stotéwce.

Po wymianie bezczelnych oskarzen, skandalicznych oszczerstw i wyznan niewinnosci, przystgpcie do Gtosowa-
nia z zamknietymi oczami: Wszyscy zamykaja oczy, a nastepnie wskazujg na Postaé, ktéra ma zostaé wyelimino-
wana. Osoby, ktére nie chca bra¢ udziatu w gtosowaniu, trzymaja piesci zacisniete. Inicjator Gtosowania odlicza
do 3, wszyscy otwierajg oczy:
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» Jezeli Postac otrzymata wigkszos¢ gloséw ORAZ jest mniej wstrzymanych gtoséw, Postac zostaje wyeliminowana. Odwr6ccie zeton oraz
karte Postaci na Martwg strone. Ta Posta¢ kontynuuje rozgrywke jako Duch (patrz Przywileje Zywych i Martwych str. 19). Talia Pulsu danej
Postaci pozostaje zakryta.

» Jezeli wyeliminowana Posta¢ byta Kultysta, nie musi ujawnia¢ swojej Roli, o ile nie byta ostatnim zywym Kultystg. W takim przypadku gra
natychmiast sie konczy: patrz Warunki Zwyciestwa (str. 3).

» Jezeli Glosowanie nie zakonczy sie uzyskaniem zgody wiekszosci np. 3 wstrzymane gtosy oraz 3 gtosy przeciwko tej samej Postaci, nic sie nie dzieje.

fPrzykfad: Wynik Gtosowania h

Glosy Dystrybucja Wynik

2 przeciwko Andrzejowi,
6 2 przeciwko Sylwii,
2 wstrzymane

Nic sie nie dzieje. Wzrasta jedynie istniejace podejrzenie, ze Andrzej i Sylwia moga by¢ Kultysta-
mi.

3 przeciwko Andrzejowi, Andrzej nie uniknat podejrzen. To Glosowanie okazato sie dla niego zgubne. Jego Postac zostaje
6 1 przeciwko Sylwii, wyeliminowana i kontynuuje rozgrywke jako Duch. Jezeli Andrzej byt ostatnim lub jedynym Kultysta,
2 wstrzymane musi sie do tego przyznac i tym samym zakonczy¢ gre. W innym przypadku nie musi tego robic.

3 przeciwko Bartkowi,
7 1 przeciwko Uli, Nic sie nie dzieje. Jednak 3 Graczy nadal sie waha, wiec wynik jest raczej na niekorzys¢ Bartka.
3 wstrzymane

1 przeciwko Bartkowi,
1 przeciwko Uli,

3 przeciwko Marcie,
2 wstrzymane

- _4

Marta zostaje wyeliminowana, Bartkowi jakim$ cudem udaje sie przekierowaé podejrzenia na Mar-
te, co odwraca sytuacje do géry nogami. Posta¢ Marty zostaje Duchem i zastanawia sie, jak do
tego doszto.

Po zakonczeniu akcji Pokoju Rozpoczecie Gtosowania: Bez wzgledu na wynik Gtosowania, odwrdccie zeton Gtosowania na nieaktywng
strone. Az do nastepnej Rundy, Gtosowanie bedzie mozliwe jedynie w przypadku odkrycia morderstwa, nie jako akcja Pokoju. Kontynuuijcie
rozgrywke.

W rozgrywce z Wieszczem: Jezeli Gtosowanie wyeliminowato ostatniego zywego Kultyste, Kultysta ma 1 szanse zgadnaé, kim jest Wieszcz.
Podpowiedz: Po ujawnieniu Kultysty zachowuijcie sie normalnie i spokojnie, aby unikngé podejrzen i czekajcie, az Kultysta zakoriczy swoj wy-
bor i sprawdzi, czy ma racje. Niepewnos¢ w gtosie lub przerazenie na twarzy moze wskazag, kto jest lub nie jest Wieszczem.

Jezeli Kultysta prawidtowo odgadnie, wygrywa gre poniewaz ten Warunek Zwyciestwa jest ponad innymi. W przeciwnym wypadku Badacze
wygrywaja.

5% Uzycie Kamery

I WYMAGANIA: Znajdujesz sie w czerwonym Pokoju (Pomieszczenie Ochrony) ORAZ zasilanie jest wtaczone.

Niezaleznie od aktualnej trasy, sprawdz 1 odkryty Pokoj LUB stan 1 wybranej zywej Postaci. NIE mozesz sprawdzac siebie! Jezeli ta Postac
znajduje sie w Pokoju, umies¢ wierzchnia karte talii Dobierania zakrytg na talii danego Pokoju. Jezeli Posta¢ znajduje sie w Korytarzu, umiesé
zakrytg karte z talii Dobierania na wierzchu talii Niebezpiecznego Przejscia, a nastepnie jg przetasuj. Nie ma znaczenia, gdzie znajduje sie Po-
koj czy Postaé: nic nie ukryje sie przed kamerami!



-0 Reset Zasilania

I WYMAGANIA: Znajdujesz sie w czerwonym Pokoju (Pomieszczenie Ochrony) ORAZ zasilanie jest wylaczone.

Przywracasz Zasilanie. Odwroc¢ zeton Elektrycznosci, aby wskazywat Swiecaca zarowke. Zasady dla Star¢ bez pradu juz nie obowigzuijg (patrz
Rozpoczecie Starcia, str. 13), a kamera dziata ponownie.

© Zamkniecie Portalu

WYMAGANIA: Ty oraz inna zywa Postac przebywacie w zielonym Pokoju, gdy Portal jest otwarty. Zuzywa to akcje rundy obydwu
Postaci!

Portal zostaje zamkniety w przeciagu 3 Rund od otwarcia (2 Rund w przypadku 7/8 Graczy): Usun Portal z zielonego Pokoju. Od teraz Badacze
bedg potrzebowaé 1 PZ mniej, aby wygrac¢ gre. Przesuncie znacznik Punktacji koncowej na torze punktacji o jedno pole w lewo.

Portal NIE zostaje zamkniety w przeciagu 3 Rund od otwarcia (2 Rund w przypadku 7/8 Graczy): Portal zostaje w zielonym Pokoju. Od teraz
Badacze bedg potrzebowaé 1 PZ wiecej, aby wygraé gre. Przesuricie znacznik Punktacji koricowej na torze punktacji o jedno pole w prawo.

Przywileje Zywych i Martwych

W zaleznosci od Stanu i przynaleznosci do Druzyny, kazda Posta¢ moze wykonywa¢ okreslone czynno$ci w grze. Postac jest uznawana za
Zywa dopoki z twojej talii nie zostanie ujawniona karta Martwy i umieszczona przed toba.

Zywe Postacie Duchy (Martwe Postacie)

Ruch: Maks. 3 punkty ruchu Ruch: Teleportacja (nieograniczony Ruch) do dowolnego
Pokoju lub Korytarza

Bierze udziat w Starciach Staré X
Wykonywanie wszystkich akcji Postaci X
Wykonywanie wszystkich akcji Pokojéw BRAK mozliwosci wykonywania akcji Pokojow poza

akcjami Uzupetnienie talii Pokoju oraz Sprawdzenie Pokoju

Pierwszy Gracz moze uzywac¢ Noza i powigzanych z nim
specjalnych mozliwosci takich jak Gtosowanie, X
odstraszanie Rybotaka itp.

Badacze (Zywi oraz Duchy) Kulty$ci (Zywi oraz Duchy)

¢| I lo Musza podazac¢ Trasa, aby wykonywac akcje Pokojow. 8 Moga ignorowacé Trase, aby wykonywac akcje Pokojow.
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Koniec Gry

Gra konczy sie natychmiast, gdy tylko jedna z Druzyn wypetni swéj Warunek Zwyciestwa (patrz str. 3). Jezeli w grze wystepuje Wieszcz, nalezy
podja¢ prébe identyfikacji (patrz str. 18). Ostatecznie cieszcie sie wspaniatym zwyciestwem lub wsciekajcie z powodu (nie)zastuzonej porazkil

Jesli tylko czujecie sie na sitach, od razu rozpocznijcie nowg rozgrywke i dostosujcie poziom trudnosci do swoich upodoban (szczegoty poni-
zej). Udanej zabawy!

Dostosowywanie poziomu trudnosci

Dla doswiadczonych Zabdjcow

Zagraliscie juz kilka razy i znacie zasady? Swietnie, nadeszta pora, aby poznaé inne Role!

Rekomendowane Role:

COEEE COEE CTER (R

1 Kultysta, Wieszcz, 1 Kultysta, Wieszcz, 1 dowolna 2 Kultystéw, 1 dowolna Rola 2 Kultystéw, Wieszcz, Mecha-
1 dowolna Rola wybrana Rola wybrana pomiedzy Piek- wybrana pomiedzy Zéttodzio- nik, Podpalacz, Zabdjca
pomiedzy Zéttodziobem/Gapa/ noscig/Zainfekowanym/Super bem/Gapa/Cykorem, Podpala-

Cykorem Duchem, Podpalaczem czem, Zabdjcg

Dla Mistrzow Dedukcji

Przewyzszacie poziom doswiadczonych Zabdjcéw i chcecie wycisnaé jeszcze wiecej z gry? No to jazdal

Dowolnie faczcie Role lub dodajcie dodatkowe do tych wymienionych powyzej. W trybie Mistrzow Dedukcji po prostu stosuijcie sie do poniz-
szych dwoéch wskazéwek:

» Aby rozgrywka byfa uczciwa dla obydwu druzyn, catkowita suma punktow Lojalnosci Rol musi by¢ réwna rekomendowanemu poziomowi
Trudnosci dla danej liczby graczy (patrz ponizej) oraz

» maksymalna lojalno$é w Druzynie wynosi 5.

Rekomendowany poziom trudnosci:

(soracy  Wegrazy W7oy  JWeGracy

+1 punkt Lojalnosci Kultystéw +1 punkt Lojalnosci Kultystéw +3 punkt Lojalnosci Kultystéw +1 punkt Lojalnosci Badaczy

Przyktad: Chcecie zagra¢ trudniejszg rozgrywke na 5 Graczy bez Wieszcza, ale z Mechanikiem (3). Jej lojalnos¢ to 3 na korzys¢ Badaczy.
Aby, osiggng¢ rekomendowany poziom dla 5 Graczy (+1 punkt Lojalnosci Kultystdw) dobierzcie dodatkowe Role, aby wesprze¢ Kultystow 4
punktami Lojalnosci. Wybieracie Podpalacza (2), Zéftodzioba (1) oraz Cykora (1). gcznie spefniacie obydwa warunki, czyli rekomendowany
poziom Trudnosci oraz maksymalng warto$¢ 5 punktdw lojalnosSci na Druzyne.

=» Opisy wszystkich RJl oraz wartosci ich Lojalnosci znajdujg sie w Zatgczniku.



Wariant dla 4 oraz 6 Graczy korzysta z
Badacza AUTOMA (BA)

Przygotowanie do gry z BA

Jezeli chcecie rozegrac gre z 4 lub 6 Graczami oraz Badaczem AUTOMA, przygotujcie rozgrywke zgodnie z zasadami dla 5 lub 7 Graczy z
drobnymi zmianami.

Dla rozgrywek na 6 Graczy mozecie dotgczy¢ BA, by zagraé na 7 Graczy z udziatem 2 Kultystéw. Jezeli Kultysta nie zobaczy innego cztowieka
Kultysty podczas Fazy Nocy, wie, ze 2. Kultystg jest BA.

W rozgrywkach z 2 Kultystami mozecie réwniez gra¢ z Wieszczem.

1. Aby przedstawié¢ BA, umiesécie 1 dodatkowa karte Postaci na prawo od Pierwszego Gracza (BA moze zosta¢ umiejscowiony gdziekol-
wiek, ale podczas pierwszej rozgrywki zalecamy tg pozycije).

2. Po przygotowaniu talii i R6l wypetnijcie Faze Nocy (str. 9) jak normalnie, z tym, ze Gracz na lewo od BA dodatkowo umieszcza zastonieta
talie BA na swojej dfoni.

3. Po zakonczeniu Fazy Nocy umiesccie ostatnig karte talii BA zakrth obok danej karty Postaci. Bedzie to talia Pulsu BA (jezeli liczba graczy
okresla karty poczatkowe dla talii Pulsu).

4. Podzielcie bez sprawdzania pozostate karty talii BA na 2 stosy, zgodnie z ich rewersem (karty Pokojow oraz Starg).

5. Ujawnijcie karte Trasy BA.

Zasady rozgrywki z BA

Faza Ruchu

» BA porusza sie w kierunku pierwszego nieodkrytego Pokoju z lewej strony swojej karty Trasy. Po dotarciu do tego Pokoju, BA konczy swéj
Ruch. Niewykorzystane punkty Ruchu przepadajg. Jezeli dostepne sg dwie Sciezki o tej samej odlegtosci do Pokoju, BA porusza sie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Przyktad: Jestesmy w Rundzie 5. S| znajduje sie w zielonym Pokoju i, zgodnie z Trasg, moze wybra¢ miedzy Pokojem rézowym i poma-
rariczowym. Poniewaz wszystkie rozowe Pokoje sg juz zakoriczone, nastepng opcjg jest pomarariczowy. Poniewaz pomarariczowe Pokoje
znajdujg sie w rownej odlegfosci od zielonego, Sl kontynuuje swojg podrdz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara do pomaran-
czowego Pokoju po lewej stronie.

» Jezeli nie ma juz dostepnych Pokojow lub BA nie jest w stanie dotrze¢ do Pokoju, porusza sie jak najdalej w kierunku swojego celu.

» Jezeli ruch BA rozpocznie Starcie, wymieniacie karty Starcia w normalny sposéb. Wez wierzchnig karte talii Starcia BA i umies$¢ ja na talii
Pulsu drugiej Postaci. Jezeli mozliwe bedzie kilka potencjalnych Staré z powodu braku zasilania, Postaé z najmniejszg liczba kart w talii Pul-
su otrzyma karte BA; w przypadku remisu, Gracz znajdujacy sie najblizej BA po lewej stronie otrzymuije karte.




Faza Akcji
» Jezeli Pokdj nie zostat sprawdzony i zawiera zeton Kultysty, BA wal-
czy z Kultysta.

» Jezeli Pokdj nie zostat sprawdzony i nie ma w nim zetonu Kultysty,
BA dokfada wierzchnig zakrytg karte swojej talii Pokoju do talii
danego Pokoju.

» Jezeli Pokéj zostat sprawdzony, BA ujawnia pierwszg karte Pokoju i
wypetnia jej efekt.

» Jezeli BA znajduje sie w Korytarzu, umieszcza 1 zakrytg karte z talii
Pokoju na talii Niebezpiecznego Przejscia.

BA nie korzysta z zadnych innych Akcji. Jezeli posiada N6z, nic sie
nie dzieje, nawet jezeli Wydarzenie wymagatoby Noza.

Specjalne zasady BA

» Podczas Gtosowania, gtos BA liczy sie jako wstrzymany gtos; jezeli
posiada N6z, liczy sie jako 2 wstrzymane gtosy.

» Rola Wieszcza nie jest dostepna w przypadku rozgrywki z BA i 1 Kultysta.

» Ignorujcie Role BA, poza Kultysta i Wieszczem jezeli w grze jest 2
lub wiecej Kultystéw.

» Jezeli w grze jest tylko 1 Kultysta, a BA zostanie wyeliminowany
podczas Gtosowania, ujawnijcie znacznik Roli BA. Jezeli BA nie
jest Kultysta, kontynuujcie rozgrywke. Jezeli BA okaze sie jedynym
Kultysta, gra natychmiast sie konczy. Nalezy pamietac o tej réz-
nicy w poréwnaniu ze standardowa rozgrywka: Teraz sprawdZcie
talie Pulséw i policzcie martwych Badaczy. Poniewaz BA nie moze
ukonczy¢ gry wczesniej jako jedyny Kultysta, jego Warunek Zwycie-
stwa wygrywa z Warunkami Zwyciestwa Badaczy.

Zalacznik

Symbole
% Zywy

8 inny gracz

. Sytuacja po lewej,
° konsekwencje po prawej

Rola
(" Runda

2% ujawnij / odwrdé

I&T Starcie

@ akcja (faza Akcji)
A Niebezpieczne Przejscie
Q@ Faza Nocy

@ komunikacja

O otwarcie Portalu 49

(uzyj) N6z

5@:' Zasilanie jest dostepne

"‘ Martwy (Duch)
% inny zywy gracz

"': g Martwy? Ujawnij swoja role

(17 1 Runda (dtugos?)

/ niemozliwe / ignoruj

;é Ruch (Faza Ruchu)

Dp. o1 . i
g talia Niebezpiecznego Przejscia
@ Otwdrzcie oczy

'/ rozpocznij Gtosowanie

znacznik pierwszego gracza /

8 Kultysta

& inny martwy gracz
+: &/, Martwy? Nie ujawniaj swojej roli
fU morderstwo

@ konkretna runda

@ Wydarzenie
Zasilanie

talia Dobierania
% Ignoruj swojg trase
% uzyj Kamery

Q sprawdz

J]]_ Ujawnione Sekretne Drzwi



Wydarzenia

Uderzenie Piorunem (2x)
Odwré¢ zeton Elektrycznosci
na druga strone. Zasilanie jest
wigczone (zaswiecona za-
réwka) lub wytgczone (nieza-
Swiecona zaréwka). Zasilanie
moze zostaé wtgczone jedynie
poprzez Uderzenie Piorunem lub akcje
Zresetuj Zasilanie w czerwonym Pokoju
(Pomieszczenie Ochrony). Jezeli zasilanie
jest wytaczone, nie mozna uzy¢ Kamery, a
Starcia moga odbywac sie z 3 lub wiecej
Postaciami.

& ©

Ujawnione Sekretne Drzwi (2x)
Wszystkie Pokoje (nie Kory-
tarze) tego samego koloru

s3 uznawane za potgczone, ﬂl
dopdki nie zostanie odkryty g
nowy zeton Wydarzen. Moze e

to natychmiast rozpocza¢
Starcie, na przyktad pomiedzy 2 zywymi
Postaciami stojgcymi w dwéch réznych
granatowych Pokojach. Mozna korzysta¢ z
Pokojow jak ze skrétow.

Przyktad: Zuzia wykorzystuje 1 punkt
Ruchu, aby opusci¢ Rozowy 2 z Rozo-
wego 1 i udac sie do Korytarza. Jesli
przebywataby w Rézowym 1, mogfaby
rowniez wykonac akcje Sprawdzenia
Pokoju w Rézowym 2.

Zwickszone Morale
Wszystkie Postaci otrzymujg
+1 punkt ruchu w kolejnej

Fazie Ruchu, az do ujawnie- .
nia nowego zetonu Wyda- +1 A) J
rzen. y.

e

Utracone Morale
Wszystkie postacie otrzymu-
ja -1 Punkt Ruchu w nastep-

nej Fazie Ruchu, dopdki nie 120
zostanie ujawniony nowy y,
zeton Wydarzenia. e

Wydarzenie Utracone Morale nie dotyczy
Duchdw!

Otwarcie Portalu
Umiesccie Portal w zielonym
Pokoju. Umiesccie odpo-
wiedni zeton Wydarzen na O

2 (7/8 Graczy) lub 3 (4-6 J
Graczy) Rundy do przodu

obok Wydarzenia jako przy-
pomnienie.

Przyktad: Jezeli to Wydarzenie weszfo
do gry w 3. Rundzie gry 5-osobowej,
umiesccie zeton obok 6. Rundy.

Od teraz macie odpowiednio 2 (7/8 Gra-
czy) lub 3 (4-6 Graczy) Rundy, aby dotrze¢
do Pokoju 2 Zywymi Postaciami i w tej
samej Rundzie wykona¢ akcje Zamkniecia
Portalu. Jezeli wam sie to uda, wartosé
docelowa PZ spada dla Badaczy o 1. Je-
zeli wam sie nie powiedzie, wartos¢ wzra-
sta o 1. Odtdzcie zeton na swoje miejsce
na Zegarze po uptynieciu czasu.

Oczy Cie Obserwuja
Zywa Postaé posiadajgca
znacznik Pierwszego Gracza
moze sprawdzic¢ talie Pulsu
jednej dowolnej Postaci (i
zdecydowacé czy chce ujawnic /
morderstwo, jezeli sie wyda-

rzyto i zainicjowac¢ Gtosowanie). NIE moze
sprawdzi¢ swojej wiasnej talii Pulsu.

i

Jezeli Posta¢ posiadajgca znacznik Pierw-
szego Gracza jest juz martwa, nic sie nie
dzieje (Duch nie moze sprawdzi¢ Stanu).

Polamane Panele
Wtasuj 2 wierzchnie karty

talii Dobierania do talii Niebez-
piecznego Przejscia. Ujawnij 1
karte z talii Niebezpiecznego
Przejscia i wypetnij jej efekt.
Nastepnie wtasuj te karte z powrotem do
talii Niebezpiecznego Przejscia.
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Kontrolujesz Sytuacje

Pierwszy Gracz moze dobraé

1 Zzeton Wydarzen z Woreczka

i go sprawdzié. Mozesz go AQ;Q@ \
albo usunaé z gry bez poka- j
zywania pozostatym graczom ~

LUB odtozy¢ do Woreczka.

Mozesz podzieli¢ sie wiedzg o zetonie Wy-
darzen z innymi. Kultysta moze ktamac.

Brak Polaczenia
Komunikacja nie dziata. Nie
mozecie porozumiewac sie
na gtos az do ujawnienia ko-
lejnego zetonu Wydarzen.

£/

Informacje dotyczace gry
czy zasad sg dozwolone np.
~Jest twoja kolej!”.

Tak, moze to oznacza¢ Gtosowanie, gdzie
nikt nie moze sie odzywaé — cieszcie sie
cisza!

Lustro

Powtdrz wydarzenie z po-
rzedniej rundy.

o s |

Jezeli ,Lustro” zostanie ujaw- ey

nione w 1. rundzie, nic sie nie 4,,//

dzieje.

Jezeli ,,Otwarcie Portalu” zostato ujawnio-
ne w poprzedniej rundzie, Portal pozostaje
otwarty 1 runde dtuze;j.




Role

Aby gra¢ z dodatkowymi Rolami, wymiencie domysine znaczniki Roli Badaczy ze znacznikami Roli wybranymi podczas przygotowania do gry.

. Lojal- Rekomendo-
Nazwa Druzyna e Cecha specijalna wana liczba
Graczy
Badacz (0] Brak specjalnej umiejetnosci.
Picknodé o Po $mierci odkryj swoj znacznik Roli. Twoja obecnos$¢ zawsze daje Swiatto i
€ elektrycznosc.
; Po $mierci odkryj swoj znacznik Roli. Gracze nie oddajg kart podczas Staré
Zainfekowany Badacze +1 A6 k6hca KolHa) Rundy,
Po $mierci odkryj swdj znacznik Roli. Twéj Duch moze wykonywaé wszyst-
Super Duch R kie akcje Pokojéw niczym zywa Postag, ale nadal ignoruje Starcia.
Mechanik +3 Jezeli jeste$ Zywy, mozesz zignorowac swoja Trase.
My K 7 5-8
Kultysta (0] Brak specjalnej umiejetnosci.
= s Umierasz i stajesz sie Duchem natychmiast po wykonaniu akcji Uzyj Kamery
Zottodziob +1 lub Rozpocznij Gtosowanie (bierzesz udziat w Glosowaniu jako Duch).
+1 Umierasz po zamknieciu Portalu lub uzyciu Noza, bez wzgledu na cel. Jesli
musisz uzy¢ Noza z powodu jakiegos$ wydarzenia, réwniez pézniej umierasz.
Kultysci
+1 Umierasz po ujawnieniu Martwej Postaci po akcji Sprawdz Stan lub Wyda-
rzeniu Oczy Cie Obserwuja.
Przygotowanie: Wymien 2 karty Sukcesow w talii Badacza na 1 karte Sabo-
tazu oraz 1 karte Porazki.
Jezeli nie zagrasz swoich 2 czerwonych kart przed koricem 5. Rundy, na-
W Podpalacz +2 tychmiast umierasz.
Na koniec 5. Rundy ktos$ ogtasza: ,,Podpalaczu, jezeli nadal masz czerwong
karte w swojej dtoni, umierasz, inaczej zyjesz dalej”.
Tak diugo, jak zyjesz, raz na rozgrywke mozesz wybraé Posta¢ na tym sa-
mym Polu co ty i wykonaé akcje Zabij Postaé. Ujawnij swéj znacznik Posta-
Zabdjca 0 ci. Akcja nie konczy sie rozpoczeciem Gtosowania. Jezeli zabijesz ostatnie- 7-8
go zyjacego Kultyste, gra natychmiast sie konczy. W przeciwnym wypadku,
Badacze Posta¢ nie musi ujawnia¢ swojej Roli, o ile dana Rola tego nie wymaga.
Podczas Fazy Nocy na poczatku gry, mozesz sie dowiedzieé, kim sg
0 Kultysci. Jezeli zostaniesz zidentyfikowany przez Kultystow na koniec gry, 5. 6.8

w Wieszcz

Kultysci wygrywajg, a Badacze przegrywaja, bez wzgledu na inne mozliwe
wyniki tej rozgrywki.



