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Byt jest gtodny, a préba zaczyna sie od nowal Czy Ocalali
bedg wspdétpracowac, aby uciec, czy tez Zabdjca ztapie ich
i dokona Poswiecenia? Jest tylko jeden sposdb, aby sie
przekonad!

W Dead by Daylight™: Grze Planszowej od 2 do 4 graczy
wciela sie w role Ocalatych, ktérzy musza wspotpracowac,
uzywajgc swoich kart Ruchu i akcji, aby naprawia¢ Generatory,
zasila¢ Bramy Wyjsciowe i uciec przed przerazajgcg proba,
ktérag przygotowat dla nich Byt. Inny gracz wciela sie w role
Zabojcy, podsycajac strach, uzywajgc swoich kart Ruchu, aby
rani¢ i zawieszac¢ Ocalatych na Hakach, co pozwoli zadowoli¢
Byt i dokonac¢ Poswiecenia. Przewidujcie nawzajem swoje
ruchy, uzywajgc roznych Elementéw, ktére pomoga realizowac
wasze plany, aktywujcie unikatowe umiejetnosci dla kazdej
postaci, aby wykorzystac kazdg przewage i pomysinie
ukonczy¢ prébe!
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Pomincie czytanie zasad i od razu zanurzcie sie w grze dzieki
samouczkowi-wideo, ktdry znajdziecie na naszej stronie:

https://portalgames.pl/pl/dead-by-daylight-gra-planszowa/
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PRZEDMOWA PROJEKTANTA
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Praca nad Dead by Daylight byta niesamowitym doswiadcze-
niem. Przede wszystkim chciatbym podziekowac zespotowi
Behavior Interactive za stworzenie Dead by Daylight oraz
mozliwos¢ zaprojektowania oficjalnej gry planszowej, ktéra
zostata umiejscowiona w stworzonym przez nich, niepokoja-
cym swiecie.

Zaprojektowanie gry planszowej dla Dead by Daylight byto
nietatwym zadaniem. Gra wideo jest bogata i ztozona, dzieki
czemu otrzymatem mnogos¢ mozliwosci do wykorzystania
przy odtwarzaniu tego doswiadczenia. Jak oddamy funda-
mentalne doswiadczenie z grania Ocalatym lub Zabojcg? Jak
mozemy przenies¢ tozsamosc¢ i nastawienie kazdej postaci na
realia gry planszowej? Jak sprawimy, ze kazda gra stanie sie
wyjatkowym przezyciem? Na te i wiele innych pytan padto wie-
le odpowiedzi, ktére mogty przerodzic sie w niezliczong liczbe
wspaniatych gier planszowych Dead by Daylight.

. Najwazniejszg czescig projektu tej gry zawsze byli przyjaciele,

dla ktérych ta gra zostata zaprojektowana. Kiedy nasz zespot
zaczat zagtebiac sie w Dead by Daylight, ja réwniez ztapatem
bakcyla. Wkrétce gra wciggneta mnie na dtugie noce i week-

endy. Pomyslatem: ,Jak fajnie bytoby zagraé¢ w to w prawdzi-
wym zyciu z moim zespotem!”. Pomiedzy meczami zaczatem

pisa¢ notatki na temat tego, jaki ksztatt powinna ostatecznie

. miec gra.

Dead by Daylight™: Gra Planszowa to suma wielu czesci.
Poza zespotem Level 99 Games, nasze rodziny, nasi przyjacie-
le, nasi sgsiedzi, a nawet programisci z Behavior, wszyscy dali
odpowiedz na podstawowe pytania dotyczgce tego, czym jest
dla nich Dead by Daylight. Po niezliczonych testach gry i uwa-
gach przyjaciot, gra w koncu przybrata taka forme, w jakiej
trafita w wasze rece.

Mamy nadzieje, ze poczujecie te samg niezwykig ekscytacje,
ktéra towarzyszyta nam podczas jej tworzenia.

Przyjemnej rozgrywki,
- Brad
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PUNKTY KRWI

1 DWIGHT FAIRFIELD

4 WYKAZ SIE LIDER _ ; WIEZ

UMIEJETNOSCI

KARTA PRZEDMIOTU

OCALALI

Informacje o Ocalatym: Imie i nazwisko oraz opis
sposobu rozgrywki Ocalatym. Wzmianka o poziomie
trudnosci Ocalatego [tatwy albo trudny]. W pierwszej grze
zaleca sie uzycie Ocalatych na poziomie tatwym.

Opis tury: Przedstawienie przebiegu tury.

Pula Punktow Krwi: Obszar do przechowywania
posiadanych Punktéw Krwi (4.). Ocalali zaczynaja
z 2 i moga mie¢ maksymalnie 6.

Umiejetnosci: To zdolnosci, ktérych bedziecie
potrzebowali, aby przetrwac probe. Ocalaty ma na swojej
planszy 3 Umiejetnosci. Koszt uzycia Umiejetnosci

w A znajduje sie w lewym goérnym rogu, natomiast jej
efekt — w dolnej czesci.

PUNKTY KRWI

TRAPER
5 :

7

EKSCYTACJA

HIEPOKOJACA OBECNOSC

9 BRUTALNA SILA

IMIEJETNOSCI

ZABOJCY

Informacje o Zabdjcy: Imie i opis sposobu rozgrywki
Zabojcg. Wzmianka o poziomie trudnosci Zabojcy [tatwy
albo trudny]. W pierwszej grze zaleca sie uzycie Zabdjcy
na poziomie tatwym.

Opis tury: Przedstawienie przebiegu tury.

Pula Punktow Krwi: Obszar do przechowywania
posiadanych Punktéw Krwi (4.). Zabdjcy zaczynaja

z 4 i mogg mie¢ maksymalnie 12. Zabdjcy majag rowniez
dodatkowa akcje wymieniong na dole tej sekcji.

Moc: Unikalna moc dostepna wytgcznie dla danego
Zabojcy. Niektorzy Zabojcy majg réowniez pasywng moc,
ktora jest aktywna przez caty czas.

Umiejetnosci: To zdolnosci potrzebne do Poswiecenia
Ocalatych. Zabdjca ma na swojej planszy 3 Umiejetnosci.
Koszt uzycia Umiejetnosci w A znajduje sie w lewym
gornym rogu, natomiast jej efekt — w dolnej czesci.
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1 LATARKA

Odrzué te karte podezas tury Zabojey,
2 aby uniemozliwi¢ interakcje
Zabdjcy na twoim polu.

3
PRZEDMIOTY

. Nazwa: Nazwa Przedmiotu.

. Efekt: Efekt uzycia Przedmiotu. Zawiera on informacje,
kiedy Przedmiot moze zostac¢ uzyty.

. Liczba Przedmiotow: Liczba kopii tego Przedmiotu w talii
Przedmiotow.

2 NADZIEJA:
3 Wzrastajgce szanse na udang

ucieczke napetniaja cig nadziejg
4 i dodajg skrzydel.

Gdy Generator zostanie naprawiony,
5 otrzymujesz 1

ST

UMIEJETNOSCI

. Koszt Punktow Krwi: Liczba

potrzebna do uzycia
Umiejetnosci. Kazda Umiejetnos¢ moze by¢ uzyta tylko
raz na runde.

. Nazwa: Nazwa Umiejetnosci.

. Informacja: Rodzaj Umiejetnosci i okreslenie, czy nalezy
ona do konkretnego Ocalatego/Zabdjcy, czy jest dostepna
dla dowolnego Ocalatego/Zabdjcy. Ta informacja znajduje
sie na planszach Zabdjcy i Ocalatego (dotyczy wytgcznie
Umiejetnosci).

4. Tekst fabularny: Nie ma on wptywu na rozgrywke.

. Efekt: Efekt uzycia Umiejetnosci i informacja, kiedy mozna
jej uzyc.

T BIEGNI

RUCH

1. Nazwa: Nazwa Ruchu.
2. lkona Ruchu: informacja, ktérym rodzajem sciezki poruszy

sie Ocalaty lub Zabdjca wskutek zagrania tej karty.
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PALNI
PLANSZA GLOWNA

1. Tor Poswiecenia: Wykorzystywany przez Zabdjce do

oznaczania, jak blisko jest wygranej. Kiedy ten tor jest
peten, Zabojca wygrywa.

. Tor Naprawy Generatorow: Wykorzystywany przez Ocala-

tych do oznaczania, jak blisko sg wygranej. Kiedy uda im sie
naprawic¢ 4 Generatory i 1 Brame Wyjsciowa, wygrywaja.

Nazwa Lokacji.

4. Przygotowanie Lokacji: Poszczegolne scianki kosci Testu

Umiejetnosci stuzg do poczatkowego rozmieszczenia figu-
rek. Kolorowe ikony Elementow wskazujg, ktére z nich zostajg
umieszczone w jakich Lokacjach. Umieszcza sie je zakryte.

. Pole w Lokacji: Pole, na ktérym zostajg umieszczone

Elementy, a takze figurki Ocalatych i Zabojcy.

Sciezka: Rozne rodzaje $ciezek, ktérymi poruszajg sie Ocalali
i Zabojcy, aby dotrze¢ do roznych Lokacji. Kazda Sciezka ma
ikone, ktéra ma zwigzek z kartg Ruchu. Niektore Sciezki zaczy-
naja sie Nadkruszonymi Scianami, przez ktére moga przej$é
tylko Zabojcy. Sg one oznaczone pofalowang krawedzia.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Wykonajcie ponizsze czynnosci, aby przygotowac podsta-
wowy tryb gry — ,Adept”:

1.

Zdecyduijcie, ktory gracz bedzie kontrolowat Zabdjce.
Pozostali gracze kontrolujg Ocalatych. Kazdy gracz bierze
plansze dedykowang dla wybranej przez niego postaci.
Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy, aby gracz, ktory
najlepiej zna zasady gry, kontrolowat Zabdjce.

. Jeden z Ocalatych otrzymuje znacznik Pierwszego

Gracza.

Umiesccie po 1 znaczniku Poswiecenia na kazdej planszy
Ocalatego.

Gracze wspolnie wybierajg plansze Gtowng dla swojej
proby.

Potasujcie Elementy i umiesccie je zakryte w Lokacjach.
Kazda Lokacja wskazuje, ile Elementéw kazdego rodzaju
znajduje sie w niej na poczatku. Nastepnie zaczynajac

od Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara, kazdy Ocalaty odstania jeden Element
w dowolnym miejscu na planszy.

Umiesécie Nadkruszone Sciany na $ciezkach z pofalowany-

mi krawedziami.

— .'...,—J.i

E | & |
3 LS

Kazdy gracz otrzymuje zestaw 4 kart Ruchu. Zabdjca

bierze réwniez karte Ruchu ,Czekaj”, przez co ma

w sumie 5 kart.

et

Niektdrzy Zabojcy majg dodatkowe komponenty, zgodnie
ze wskazaniami ich Mocy. Jesli bedg potrzebne, umiesé-
cie je w poblizu.

Kazdy Ocalaty otrzymuje po 2 A. Zabdjca otrzymuje 4

Potasujcie karty Przedmiotéw i umiesccie je obok planszy,
tworzac talie Przedmiotow.

10. Trzymajcie w poblizu inne zetony i kosci.

11.Kazdy Ocalaty i Zabdjca powinien rzuci¢ koscig Testu

Umiejetnosci i umiesci¢ swoja figurke na odpowiadajgcym
wynikowi polu. Normalnym jest, ze kilku Ocalatych moze
rozpocza¢ gre na tym samym polu lub ze Ocalali

moga rozpoczgc¢ gre na tym samym polu, co Zabdjca.

GRA W MNIEJSZEJ GRUPIE

W Dead by Daylight najlepiej gra sie w grupie 5 graczy,
ale mozecie gra¢ w niepetnej grupie. Podczas gry dla

3 lub 4 0séb jeden lub dwéch grajgcych Ocalatymi bedzie
kontrolowac po dwoch Ocalatych.

Zobacz ,Gra dla 3—-4 graczy” na stronie 19, aby pozna¢
Zmiany w przygotowaniu i rozgrywce.

.

&

Przyktad przygotowania gry dla 5 graczy. p
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JAKE PARK

'SAMOTNY SURWIWALISTA

["Poczamvone & 2

Poziom Trudnosci: Latwy

Jake Park to samotny surwiwalista przygotowany na kazda
ewe

2yce, iedy zedrzes: 2 niego szykowne wdzianko, s {
Sprowadza e tylko do przetrwania.” — Jake Park

Rozgrywika toczy sig na przestrzeni rund.Katda runda skiada sig 24 faz

SPOKOJNY DUCH
UNIEIETHOSC IAKE A PARK

pokoj
w fi Wrong
dowolne pole

albo wydaj

na planszy. dodatkowa ture Oc:

L — KARTAPI
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Poziom Trudnosci: Latwy
- 7

masz wole 2ycia” ~ Meg Thomas

Rozgrywika toczy sig na przestrzni rund Kazda runda skiada sig 24 faz

dy biegniesz

i biisko ucieczki.

\\\wﬂ uzyciu swoje kar Jeslinaprawa Generatora Kiedy Zabsjca poruszy sie na twioje
g ponownie dowoln: Zostata 9 pole i interakeje),
J a poczatku )
S Tozegra dodatkona tug Ocalalego a twoim pola
—/ ‘dod lal i
|
|
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ROZGRYWKA
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Rozgrywka sktada sie z rund. W trakcie jednej rundy wszyscy
gracze planujg swoje ruchy i nastepnie je wykonujg —
w pierwszej kolejnosci Ocalali, a na koncu Zabdjca.

Aby wygrac, Ocalali muszg naprawi¢ 4 Generatory,
a nastepnie otworzy¢ Brame Wyjsciowg, zanim Zabdjca
zdobedzie 8 znacznikéw Poswiecenia, co da mu zwyciestwo.

Kazda runda sktada sie z 4 faz:

1. Planowanie: Wszyscy gracze planujg swoje ruchy.

2. Akcje Ocalatych: W kolejnosci tury kazdy Ocalaty
rozgrywa jedna ture.

3. Akcje Zabojcy: Zabojca rozgrywa swojg ture. Zazwyczaj
rozgrywa on dwie tury w rundzie.

4. Porzadkowanie: Gracze przygotowuja sie do nastepnej
rundy.

1. PLANOWANIE

Kazdy z Ocalatych wybiera i zagrywa jedng zakrytg karte
Ruchu.

TR

Zabojca wybiera i zagrywa w rzedzie dwie zakryte karty
Ruchu.

Uwaga: Chociaz Ocalali mogg komunikowac sie ze sobg,
tajna komunikacja jest niedozwolona. Wszystko, co jest
mowione przy stole, musi by¢ wypowiedziane gtosno

i wyraznie, aby Zabdjca i wszyscy Ocalali mogli to ustyszec.

Zaczyna Ocalaty, ktéry ma znacznik Pierwszego Gracza. Dalej
rozgrywka postepuje zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Kazdy Ocalaty wykonuije ture, zaczynajac od zagrania
karty Ruchu.

2. AKCJE OCALALYCH

g

RUCH

Odkryj swoja karte Ruchu, a nastepnie przesun sie odpo-
wiednig Sciezkg do dowolnego potgczonego pola. Kiedy
wchodzisz na pole, odkryj zakryty Element (jesli jakis jeszcze
zostal). Zotte $ciezki z ,Przeskokiem” sg jednokierunkowe

i mozna poruszac sie po nich tylko wtedy, gdy podaza sie
zgodnie z kierunkiem strzafki tej Sciezki. Jesli jakikolwiek
inny efekt lub zasada spowodowaty ruch twojej Postaci,
nadal musisz odkry¢ Element w nowej Lokacji.

Jesli odkryjesz jakgkolwiek karte i nie mozesz sie poruszyé,
tracisz mozliwos¢ interakgciji z tej karty.

[SKRADRUSTERN | TL

Jake odkrywa niebieska karte Ruchu ,Skradaj sie”, ale z jego
pola nie ma Zadnej niebieskiej sciezki. Nie porusza sig, traci
szanse na interakcje i koriczy swoja ture.

BEGNy

Meg odkrywa zielong karte Ruchu ,Bieg” i porusza sie
po zielonej sciezce. Gdy wchodzi do nowej Lokacji,
odwraca Element ,Celu” — to Generator! Teraz Meg
moze wejs¢ w interakcje z Generatorem, aby pomoc
w ucieczce Ocalatym (patrz nastepna strona).



INTERAKCJA

Wybierz odkryty Element lub innego Ocalatego na swoim
polu, z ktéorym mozesz wejs¢ w interakcje. Ocaleni moga
uciec, wchodzgc w interakcje z Generatorami, ktore znajduja
sie w kategorii ,Cel” (z6tty). Zobacz ,Interakcje Ocalatych”
na stronie 12 lub karte pomocy Ocalatego, aby poznaé
wszystkie sposoby interakcji Ocalatego z Elementami

i graczami. Ocalaly (jesli chce) moze zdecydowac, ze nie
wchodzi w interakcje.

> |1 »

Sukces!

Meg postanawia wejs¢ w interakcje z Generatorem, ktory
wtasnie odkryta. Rzuca kostka. ,2” to sukces, wiec dodaje
jeden znacznik Naprawy Generatora na ten Generator.

N

£

Dwight decyduje sie na interakcje z odkryta Wrong, co pozwala
mu sie poruszy¢ i ponownie wejs¢ w interakcje. Zagrywa czer-
wong karte Ruchu i porusza sie czerwong sciezka ,Przykucnij”.
Nastepnie odkrywa zakryty Element ,Przetrwania”.

KONIEC

Kiedy wszyscy Ocalali wykonajg swoja ture, Zabdjca rozgrywa
swoje tury.

DODATKOWA TURA OCALALEGO

Niektdre efekty umozliwig ci rozegranie dodatkowej tury Ocalate-
go. Robigc to, Ocalaty musi odrzuci¢ karte Ruchu (inng niz ta, kté-
rg wykorzystat podczas Planowania), a nastepnie poruszy¢ sie
sciezka dla tej karty. Jesli sie poruszy, moze wejs¢ w interakcje.

Moze to zaktocic kolejnos¢ tur. Po wykonaniu ruchu
i interakcji Ocalatego w wyniku dodatkowej tury, gra zostaje
wznowiona zgodnie z pierwotng kolejnoscig tury.

Przyktad w lewym dolnym rogu, w ktérym Dwight wchodzi
w interakcje z Wrong, jest przyktadem dodatkowej tury
Ocalatego, w ktérej Wrona daje Dwightowi dodatkowsa ture.

W przeciwienstwie do Zabojcow (ktérzy moga skorzystaé
tylko z jednej dodatkowej tury na runde), Ocalali moga
rozegra¢ wiele dodatkowych tur, o ile moga dla kazdej tury
zagrac karte Ruchu.



3. AKCJE ZABOJCY

Zabojca rozgrywa ture (ruch i interakcje) dla kazdej
ze swoich dwoch kart. Robi to najpierw dla swojej karty
po lewej, a nastepnie dla swojej karty po prawej.

A

RUCH

Odkryj swoja karte Ruchu, a nastepnie przesun sie odpowied-
nig sciezkg do dowolnego potgczonego pola. Kiedy wchodzisz
na pole, odkryj zakryty Element (jesli jaki$ jeszcze zostat). Z6tte
sciezki z ,Przeskokiem” sg jednokierunkowe i mozna poruszac
sie po nich tylko wtedy, gdy podaza sie zgodnie z kierunkiem
strzatki tej Sciezki. Jesli jakikolwiek inny efekt lub zasada
spowodowaly, ze sie poruszytes, nadal musisz odkry¢ Element
w nowej Lokacji.

Jesli odkryjesz jakgkolwiek inng karte niz ,Czekaj” i nie
mozesz sie poruszy¢, tracisz mozliwos¢ interakgcji z tej
karty.

weeny

a

A jd-

Pielegniarka odkrywa zielong karte Ruchu ,Bieg” i porusza
sie po zielonej sciezce. Wchodzac, odkrywa Element
»Zuchwatosci” i odwraca go.

INTERAKCJA

Wybierz odkryty Element lub Ocalatego na swoim polu,

z ktérym mozesz wejs¢ w interakcje. Zabojcy wypetniaja
swoj cel, wchodzgc w interakcje z Ocalatym na swoim polu
(nazywa sie to ,atakowaniem”). Zabdjcy moga réwniez

raz na runde uzyc swojej Mocy Zabojcy zamiast wchodzic¢
w interakcje. Zabojca, jesli chce, moze zdecydowad, ze nie
wchodzi w interakcje.
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Pielegniarka decyduje sie na interakcje z Meg i zadaje jej rane,
umieszczajgc pierscien rany na podstawce Meg. Teraz, gdy
Pielegniarka rozpatrzyta swdj pierwszy ruch, odstania swoja
drugag karte, aby ponownie sie poruszyc¢ i wejs¢ w interakcje.

DODATKOWA TURA ZAB()JCY

Dopiero pod koniec swojej drugiej tury mozesz wydac¢ 4 +.,
aby wytozy¢ trzecig karte Ruchu i przejs¢ do trzeciej tury.

Bez wzgledu na wszystko, Zabojca moze rozegra¢ w rundzie
tylko jedna dodatkowa ture.

KONIEC

Gdy Zabdjca rozegra swoje tury, przystapcie
do Porzadkowania.

PRZYKLAD DRUGIEJ TURY }
ZABOJCY | TURY DODATKOWEJ

1. Pielegniarka ma jeszcze jedng karte, wiec rozgrywa kolejna
ture. Odkrywa swojg czerwong karte Ruchu ,Przykucnij” i poru-
sza sie po czerwonej sciezce. Wszystkie Elementy sa odkryte,
wiec nie musi niczego odkrywac.

2. Pielegniarka wchodzi w interakcje z Generatorem, aby go
uszkodzi¢ i usung¢ lezace na nim zetony Naprawy. W odpowiedzi
Feng Min uzywa swojej umiejetnosci ,Zaalarmowanie”, aby opu-
sci¢ Lokacje, oddalajgc sie od Pielegniarki na wypadek, gdyby

ta zdecydowata sie za nig podazy¢ w dodatkowej turze Zabdjcy.

3. Nastepnie Pielegniarka uszkadza Generator, usuwajgc z nie-
go wszystkie znaczniki Naprawy Generatora

4. Pielegniarka nie moze podazac za Feng Min, poniewaz nie
posiada zielonej karty Ruchu ,Bieg”, wiec decyduje sie wydac
4 A i wykonac dodatkowa ture Zabojcy, aby poruszyc¢ sie do
innej Lokacji i zrani¢ innego Ocalatego.



4. PORZADKOWANIE

Zakoncz runde, wykonujgc nastepujgce kroki w podane;j
kolejnosci.

) POSTEP POSWIECENIA

Za kazdego Ocalatego, ktdry jest aktualnie Poswiecony,
uzyskaj postep Poswiecenia, umieszczajgc znacznik Poswie-
cenia na kolejnym pustym polu toru Poswiecenia. Jesli osig-
gnie on 8, Zabhdjca wygrywa gre.

o T

% USUWANIE ZETONOW BYTU

Niektore efekty moga blokowa¢ Elementy lub sciezki za
pomoca zetonu Bytu. Byt jest usuwany na koniec kazdej
rundy.

PRZEKAZ ZNACZNIK 1. GRACZA

Przekaz znacznik Pierwszego Gracza zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara do nastepnego Ocalatego
w kolejnosci tury.

ZEBRANIE KART RUCHU

Wszyscy Ocalali i Zabdjca zabierajg swoje karty Ruchu. Teraz
jestescie gotowi, aby przejs¢ do fazy Planowania nastepnej
rundy.

=

KONIEC GRY

Gra konczy sieg, gdy tor Poswiecenia Zabdjcy jest peten albo gdy
Ocalali otworzg Brame Wyjsciowa. Kto pierwszy zrealizuje swoj
cel, natychmiast wygrywa i konczy gre.

1



INTERAKCJE OCALALYCH

¥ | SKRZYNIA - PRZESZUKANIE

Usun Skrzynie. Dobierz wierzchnig karte z talii Przedmiotow

i umiesc jg zakrytg na miejscu dla karty Przedmiotu na twojej
planszy. Mozesz jg podejrze¢ w dowolnym momencie i uzyc jej,
gdy ma to zastosowanie.. llekro¢ masz wiecej niz jeden Przed-
miot, musisz odrzuci¢ tyle z nich, aby mie¢ doktadnie jeden.

8 SZAFKA - UKRYJ SIE

Umies¢ swojego Ocalatego na zetonie Szafki. Kiedy
na Szafce znajduje sie Ocalaly, inni Ocalali nie moga
wchodzi¢ w interakcje z Szafka.

Zabojca i inni Ocalali traktujg Ocalatego na Szafce

dla celéw interakciji, korzysci lub mocy Zabdjcy tak, jakby
nie byto go na planszy, o ile pozostaje na Szafce. Zabdjca
moze wejs¢ w interakcje z Szafka, tylko jesli ta jest zajeta.
Znajdujac sie na Szafce, Ocalali nie mogg aktywowac
Umiejetnosci.

Jesli z jakiejkolwiek przyczyny masz wykonac ruch,
najpierw zdejmujesz swojego Ocalatego z Szafki.

N,
fwj WRONA - BIEGNIJ

Zabojca otrzymuje 1 A.. Rozgrywasz dodatkowa ture

Ocalatego.

~. o~
(#! PALETA - PRZEWROC
Un’iies'é Palete na Sciezce potgczonej z twoim polem.

Nie mozesz umiesci¢ Palety na Sciezce z Nadkruszong
Sciang, inng Paletg lub jakimkolwiek innym komponentem.

Meg wchodzi w interakcje z odkryta Paleta w swojej Lokacji
i przesuwa jg na sciezke po lewej, blokujgc Zabdjcy droge
do Lokacji przez te sciezke.
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(@ PALETY NA SCIEZCE

e

Ocalali poruszajg sie swobodnie po Paletach na sciezkach.

@ GENERATOR - NAPRAW

Wykonaj Test Umiejetnosci (str. 16). W przypadku sukcesu
dodajesz 1 znacznik Naprawy Generatora. W przypadku
wielkiego sukcesu dodajesz 2 znaczniki Naprawy Generatora.
W przypadku porazki nie dodajesz zadnego znacznika. Jesli
Generator miatby mie¢ wiecej niz 3 znaczniki, pozostaje na 3.

Z 3 znacznikami Naprawy Generatora jego naprawa jest
ukonczona, a on sam jest umieszczany na torze Generatora
na gorze planszy.

> Il »
Sukces!

Dwight postanawia wejs¢ w interakcje z Generatorem,
aby sprobowac go naprawi¢. Wyrzuca 3 podczas Testu
Umiejetnosci i dodaje 1 znacznik Naprawy Generatora.

A i P2 S
TH 2 i i @
: &

Jake pomaga i wchodzi w interakcje z Generatorem,

Z ktorym to samo zrobit Dwight. Wyrzuca 5 i dodaje

2 znaczniki Naprawy Generatora. Generator jest teraz
naprawiony i zostaje umieszczony na torze Generatora.



[[#]) BRAMA WYJSCIOWA - OTWORZ

Po naprawieniu 4 Generatorow, Bramy Wyjsciowe odzyskujg
zasilanie. Ocalali mogg wejs¢ w interakcje z Bramami
Wyjsciowymi dopiero po wigczeniu zasilania.

Jesli Bramy Wyjsciowe sg zasilane, przeprowadz Test
Umiejetnosci. W przypadku sukcesu dodaj 1 znacznik
Naprawy Generatora.

Po osiggnieciu 3 znacznikow Naprawy Generatora Brama
Wyjsciowa otwiera sie i Ocalali wygrywaja!

£ HAK - ROZBROJ

Umies¢ zeton Bytu na Haku. Nie mozna wchodzi¢ w interakcje
z Hakiem, na ktérym znajduije sie zeton Bytu. Zeton ten jest
usuwany na koniec rundy.

Jesli na rozbrojonym Haku znajdowat sie Poswiecony
Ocalaty, otrzymujesz 1 /., a nastepnie Poswiecony Ocalaty
zostaje uratowany i jest usuwany z Haka. Mozesz poruszy¢
sie dowolng Sciezka. Nastepnie uratowany Ocalaty moze
poruszyc sie dowolng Sciezka.

1. Claudette ratuje Meg z Haka. Umieszcza na nim zeton Bytu,
a nastepnie otrzymuje 1

2. Po uratowaniu Meg Claudette porusza sie w gore, a Meg
W prawo.

%) TOTEM KLATWY - 0CZY$6

Wykonaj Test Umiejetnosci. W przypadku sukcesu usun
Totem Klatwy i zyskaj 2

ULECZ

Wykonaj Test Umiejetnosci. W przypadku sukcesu inny
Ocalaty staje sie zdrowy i usuwa rane, czyli pierscien rany
z podstawki swojej figurki.

Lo

Innego Rannego Ocalatego

NADKRUSZONE SCIANY

Ocalall nie mogg wchodzi¢ w interakcje z Nadkruszonymi
Scianami. W normalnych okoliczno$ciach Ocalaty, ktéry
prébuje poruszac sie po $ciezce z Nadkruszong Sciang,
pozostaje na miejscu (co powoduje, ze traci mozliwos$é
interakcji w tej turze).

ﬂ-nmw

— Jﬁ’i-'".f—h
P *‘
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T

Zabojcy majg mniej mozliwosci interakcji niz Ocalali, ale ich
dziatania sg na ogot potezniejsze i mniej ryzykowne.

8 ZAJETA SZAFKA - SZUKAJ

Zabojca moze wchodzi¢ w interakcje tylko z Zajetg Szafka.
Nie moze wchodzi¢ w interakcje z Pustg Szafka.

Ocalaty na Szafce wykonuje Test Umiejetnosci. W przypadku
porazki zostaje podniesiony, nawet jesli nie jest ranny.
W przypadku sukcesu Szafka zostaje usunieta.

N
@J WRONA - WYPATRYWANIE

Usun Wrone. Otrzymujesz 1

ﬁ%ﬁ GENERATOR - USZKODZ

Yl

Usun z Generatora wszystkie znaczniki Naprawy Generatora.

# ] TOTEM KLATWY - CZCIJ

Otrzymujesz 2

é& ATAK - Na Zdrowego Ocalatego

Ocalaty zostaje ranny, umiesc pierscien rany na podstawce
jego figurki.

> y [ J
[@] PALETY NA SCIEZCE - ZNISZCZ

Kiedy Zabojca miatby poruszyc sie po sciezce z Paletg, zamiast
tego usuwa jg i nie wykonuje ruchu, pozostajgc na dotychczaso-
wym polu. Nie wchodzi w interakcje podczas tej tury.

§ ?iENADKRUSZONE SCIANY - ZNISZCZ

Kiedy Zabdjca porusza sie po Sciezce z Nadkruszong
Sciang, usuwa jg i koficzy swoj ruch jak zwykle. Od teraz
ta Sciezka jest dostepna dla wszystkich graczy.
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 INTERAKCJE ZABOJCY

WYKORZYSTANIE MOCY ZAB(')JC"_Y

Kazdy Zabdjca posiada unikalng Moc. Raz na runde moze
uzy¢ tej Mocy zamiast wchodzi¢ w interakcje.

Traper postanawia uzy¢ swojej Mocy ,Putapka na NiedZwie-
dzie” i umiesci¢ Putapke na Niedzwiedzie na Sciezce potgczo-
nej z tag Lokacjg. W kolejnych rundach Ocalaty, ktory poruszy
sie tg sciezkg, moze zostac ranny!

Widmo uzywa swojej Mocy ,Zawodzacy Dzwon", aby poruszy¢
sie na planszy, przemieszczajgc sie miedzy dwoma oddalony-
mi Lokacjami.

Doktor uzywa ,Iskry Cartera®, aby wptyna¢ na wszystkich
Ocalatych na swoim polu. Meg nie ma jeszcze Szalenstwa,
wiec moze zdecydowacd, czy woli straci¢ 1 A albo otrzymac
Szalenistwo. Dwight ma juz Szalenistwo z poprzedniej tury

i nie ma A do wydania, wiec zostaje ranny.



@ PODNIES - Rannego Ocalatego

Jesli Ocalaty jest ranny, Zabojca go podnosi. Nastepnie
Zabojca prébuje go Poswiecic.

Zabojca nie moze podnies¢ Ocalatego, ktory w tej samej
rundzie zostat ranny.

POSWIECENIE

Kiedy Zabdjca podniesie Ocalatego, sprawdza, czy na jego
polu znajduje sie Hak. Nastepnie, jesli na jego polu znajduje sie
wolny Hak, Ocalaty zostaje natychmiast Poswiecony. Umies¢
Ocalatego na Haku, aby pokazac, ze zostat Poswiecony.

————

Jesli na jego polu nie ma wolnego Haka, Zabdjca musi

przenies¢ Ocalatego na wolny Hak, aby dokonaé¢ Poswiecenia.

Nie korzysta przy tym z karty Ruchu. Ocalaly nie odkrywa
Elementow podczas tego ruchu.

Zabdjca wybiera liczbe nie wiekszg niz 4 i zmusza
podniesionego Ocalatego do rzucenia tyloma kos¢mi Testu
Umiejetnosci. Jesli wynik na ktorejs z tych kostek okaze sie
wielkim sukcesem, Ocalaty ucieka i zostaje umieszczony

na zajmowanym przez nich polu. Jesli zaden z wynikow

nie bedzie wielkim sukcesem, Zabdjca moze poruszyc sie
maksymalnie o 1 pole za kazda rzucong kos¢, aby dostaé
sie do Haka i Poswieci¢ Ocalatego. Jesli nadal nie dotrze do
Haka, Ocalaty ucieka na pole, na ktérym sie zatrzymuija.

Niosac Ocalatego Zabdjca nie moze:

poruszac sie przez Palety,

- porusza¢ sie przez Nadkruszone Sciany,
korzystac¢ z Mocy Zabojcy,

« wchodzi¢ w interakcje.

Jesli Zabdjca zakonczy swoj ruch na polu z niezajetym
Hakiem, umies¢ na nim Ocalatego, aby zaznaczy¢, ze ten
zostaje Poswiecony.

Po Poswieceniu, jesli Ocalaty ma na swojej planszy
jakikolwiek znacznik Poswiecenia, umieszcza go na torze
Poswiecenia.

POSWIECENI OCALALI

Poswieceni Ocalali nie umieszczajg karty Ruchu podczas
swojej tury i nie mogg korzysta¢ z Umiejetnosci. Zabodjca

i inni Ocalali traktujg Poswieconego Ocalatego tak, jakby nie
byto go na planszy na potrzeby interakcji, umiejetnosci lub
Mocy tak dtugo, jak ten pozostaje Poswiecony. Jego tura jest
pomijana, gdy przychodzi na nig kolej.

"

Kiedy Ocalaty zostanie uratowany, bedzie mégt wykonacé ruch
(patrz Rozbrojenie, str. 13).

Dwight zostaje podniesiony przez Trapera. Na tym polu znajduje
sie wolny Hak, wiec Dwight zostaje natychmiast Poswiecony.

Claudette zostaje podniesiona przez Widmo. Na tym polu nie
ma wolnego Haka, wiec Widmo zmusza Claudette do rzucenia
2 kosémi. Jedna z tych kostek wskazuje 5, a druga 0. Widmo

otrzymuje 1 A za wynik 0, a Claudette uwalnia sie za wynik 5.

Meg zostaje podniesiona przez Hillbilly’ego. Na tym polu
Znajduje sie Hak, ale jest juz tam Poswiecony Dwight, wiec

nie mozna go uzyc. Hillbilly zmusza Meg do rzucenia 3 kosémi.
Wyniki to 0, 1i 2. Hillbilly otrzymuje 1 & za wyrzucenie 0,
nastepnie porusza si¢ o 2 pola i zawiesza Meg na Haku.
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POZOSTALE ZASADY

(mis AR T M

TEST UMIEJETNOSCI

Tylko Ocalali rzucajg kosémi.

Kiedy Ocalaty musi wykonac¢ Test

Testu Umiejetnosci.

Wyniki 1, I, i, i sg sukcesem. Zwykle
powoduje to, ze akcja dziata zgodnie
Ze sSwoim przeznaczeniem.

Wynik #- to wielki sukces. Zwykle powoduje to, ze akcja
dziata zgodnie ze swoim przeznaczeniem. W przypadku
niektérych akcji zapewnia on dodatkowe korzysci. Jesli
nie ma opisanych korzysci dla wielkiego sukcesu, nalezy
potraktowac go jako zwykly sukces.

Wynik & (0) to porazka. Akcja zwykle konczy sie bez efektu,
a Zabojca otrzymuje 1

PRZERZUTY

Niektore efekty pozwalajg przerzucic¢ kosci. Musisz
zaakceptowac wynik przerzutu.

Przerzucanych kosci nie mozna ponownie przerzucac.

KOSC NIEBEZPIECZENSTWA

Czerwong koscig Niebezpieczenstwa rzuca

sie tylko wtedy, gdy tak nakazuije efekt.

Kos¢ Niebezpieczenstwa ma 4 scianki
porazki i 2 Scianki wielkiego sukcesu.

Jak zwykle, dzieki porazce Zabdjca
otrzyma 1

KOLEJNOSC

Kiedy jeden gracz ma w tym samym momencie wiele

Umiejetnosci do aktywowania, moze aktywowac dowolng ich

liczbe w dowolnej kolejnosci.

Kiedy dwéch lub wiecej graczy ma Umiejetnosci do aktywaciji

w tym samym momencie, Ocalali zgodnie z kolejnoscia

tury, decydujg sie na aktywacje lub zrezygnowac z aktywac;ji
dowolnej liczby odpowiednich Umiejetnosci. Po tym Zabdjca

moze rozpatrzy¢ swoje Umiejetnosci, jesli nadal chce.
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ZETON BYTU

Umiejetnosci, rzuca jedng z czarnych kosci

Byt moze by¢ uzywany podczas proby
- do blokowania niektérych Elementow lub
Y Sciezek. Zazwyczaj umiejetnos¢ Zabojcy
pozwala wprowadzi¢ ten zeton do gry. Byt
L{@ jest zawsze usuwany z gry podczas fazy
“Zf Porzadkowania.

Wystepuije tylko jeden Byt, wiec jesli trzeba
go umiesci¢ ponownie, stary zeton jest
natychmiast usuwany.

UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci pozwalajg Zabojcy
i Ocalatym na rézne sposoby
: zmienia¢ zasady gry. Eksperymentuj
. @“b z umiejetnosciami i odkrywaj nowe
strategie, aby przechytrzy¢ Zabojce lub

dopas¢ Ocalatych.

PODSTEPNOSE . ., £ : -

e —. Kazda Umiejetno$¢ moze by¢ uzyta
Odblokowujesz swojg umigjetnosé

jirs'}l.il";:zi:fz.aa:ako'.vac zdrowego tyl ko ra z n a ru n d e * J eS, I I U m I eJ et n Oslé
Ocalatego, a nie wykonates ruchu

wieurze mastegopocnesso. | (NAwet 0 koszcie 0 A ) zostata juz
aktywowana, nie mozna uzyc jej
ponownie w danej rundzie, nawet jesli
nadarzy sie ku temu okazja.

POLACZONE POLA

Potgczone pole to dowolne pole, z ktérego prowadzi Sciezka
do twojego obecnego pola i odwrotnie. Oznacza to, ze Loka-
cje potgczone jednokierunkowg sciezkg sg nadal uwazane
za potgczone ze soba.

b
i
|
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PORADY

R T

PORADY DLA OCALALYCH

Zaplanuj strategie ucieczki. Wiele p6l ma ograniczong liczbe
wyjs¢, dlatego zwrdé na to uwage, wechodzac na pole. Niekto-
rych pél lepiej unikac, zanim Zabdjca nie zniszczy kilku scian.

[T

Zdobywaj przedmioty jak najwczesniej. Przedmioty sg bar-
dzo potezne i im szybciej je zdobedziesz, tym wiecej bedziesz
mie¢ okazji do ich uzycia. Przedmioty zawsze znajdujg sie

w Skrzyniach, ktére nalezg do kategorii Elementéw ,Przetrwa-
nie” (niebieskie).

Strategicznie wykorzystuj Palety i Wrony. Palety i Wrony
mozna znalez¢ w kategorii Elementéw ,Altruizm” (zielony). Sa
wazne na pozniejszym etapie gry, umozliwiajgc szybkie poru-
szanie sie po mapie i pozwalajgc zyskaé na czasie. Ustawiaj
Palety tak wczesnie, jak to mozliwe na kluczowych sciezkach.

Upewnij sie, ze ratujesz pozostatych Ocalatych we wiasci-
wym czasie. Czasami lepiej jest zostawi¢ innego Ocalatego
na Haku na ture lub dwie. Ratowanie moze by¢ niebezpiecz-
ne, a gdy tylko Bramy Wyjsciowe zostang otwarte, wszyscy
Ocalali wygrywaja. Jesli widzisz nadarzajgca sie okazje do
wygrania gry, nie marnuj jej.

Leczenie powinno by¢ priorytetem. Jesli Ocalaty jest zdrowy,
zwykle nie mozna go podnies¢ w tej samej rundzie. Uleczenie
innego Ocalatego, zwtaszcza gdy jest w ryzykownym poto-
zeniu, moze by¢ dobrym sposobem na oddalenie Zabdjcy od
osiggniecia celu.

PORADY DLA ZABOJCY

Uzywaj dodatkowych tur Zabdjcy, aby dokonywaé¢ Poswie-
cen. Staraj sie nie wydawac 4 /. na dodatkowa ture Zabdijcy,
chyba ze masz pewnos¢, ze dzieki temu mozesz dokonaé
Poswiecenia.

A

Przewiduj ruchy Ocalatych. Ocalalii zawsze poruszaja sie
przed tobg. Dzieki temu nigdy nie musisz wchodzi¢ na pole,
na ktérym aktualnie znajduje sie Ocalaty. Zamiast tego prze-
widuj ich intencje i ruszaj w strone pola, gdzie twoim zdaniem
moga zmierzac Ocalali.

Totemy Klatwy zapewniajg potezne wsparcie. Jesli nie jestes
pewien, co dalej, sprébuj uzy¢ Totemu Klatwy, aby odzyskac
To w rzeczywistosci ,przechowywanie” tur na pézniej.

Unikaj wyczekiwania przy Hakach. Nie mozesz powstrzymac
Ocalatych przed ratowaniem sie nawzajem z Hakow, przez

co korzystanie z mozliwosci ,Czekaj” w poblizu Haka rzadko
okazuje sie wtasciwym posunieciem. Zamiast tego szukaj
sposobdw, aby ukarac tych, ktorzy prébuja ratowaé pozo-
statych: przewiduj, dokad zarowno Ocalali moga uciec oraz
przechwytuj potencjalnych ratownikow w drodze do Haka.

Poluj na wielu Ocalatych jednoczesnie. Poniewaz nie mozesz
podnies¢ Ocalatego w tej samej rundzie, w ktdrej go zranites,
wazne jest, aby starac¢ sie utrzymywac jak najwiekszg liczbe
rannych Ocalatych. Zwiekszy to twoje szanse na udane Po-
sSwiecenie w kazdej turze.




PYTANIA | ODPOWIEDZI

fail e s DR ) T M R R

P: Co sie stanie, jesli wejde na pole, na ktorym wszystkie Ele-
menty bedg odkryte?
0: Kontynuuj normalng interakcje i pomin odkrywanie Elementu.

P: Czy moge zdecydowag, ze nie wykonam ruchu za pomoca
mojej karty Ruchu?

O: Nie. Jesli gracz odkryje karte Ruchu, musi wykonac ruch.
Jesli wybrana karta Ruchu z jakiegos powodu nie dziata

(np. gracz odstania karte Ruchu, ktéra nie jest potgczona z jego
polem), ruch sie nie udaje, traci rowniez mozliwos¢ interakcii.

P: Czy kiedy porazka jest przerzucana, to Zabojca nadal otrzy-
muje 1 4.7
O: Nie. Zabdjca moze otrzymacé
przerzutu.

dopiero po wykonaniu

P: Czy Elementy sg odkrywane podczas dodatkowych tur,
ruchu bez wykorzystania kart Ruchu i ruchu w efekcie podnie-
sienia?

O: Tak. Kazdy ruch, w wyniku ktérego Ocalaty lub Zabdjca

z jakiegokolwiek powodu wejdzie na pole, powoduje odkrycie
Elementu (chyba, ze wszystkie zostaty juz odkryte).

P: Czy Zabdjca moze zmusi¢ Ocalatego do rzucenia wieksza
liczba kosci, niz wymaga podczas podniesienia?

0: Tak. Dopdki Poswiecenie nie jest natychmiastowe (brak
wolnego Haka na polu), Zabdjca moze zmusié Ocalatego do
rzucenia kostkami w liczbie do 4, nawet jesli nie musi nies¢
Ocaletego tak daleko, aby znalez¢ Hak.

Nawet jeden wielki sukces pozwoli Ocalatemu sie uwolni¢,
wiec rzucanie wiekszg liczbg kosci wigze sie ze znacznie
wiekszym ryzykiem.

P: Co powoduje odrzucenie karty podczas tury?

O: Poniewaz Ocalali i Zabojcy zabierajg swoje karty dopiero
na koniec rundy, wszelkie odrzucane przez nich karty beda
niedostepne w biezacej rundzie. W przypadku Ocalatych

i Zabdjcéw czesto oznacza to, ze ich opcje ruchu podczas
wykonywania tury dodatkowej sg bardziej ograniczone.

P: Co sie stanie, jesli Ocalaty jest juz ranny i zostatby zraniony
ponownie?

O: Nic sie nie dzieje. Niektére Moce i Umiejetnosci po prostu
nie wptywajg na Ocalatych, ktorzy sg juz ranni.

P: Czy kiedy Zabdjca podnosi Ocalatego, moze zdecydowac,
ze przeniesie go, nawet jesli na jego polu znajduje sie wolny
Hak?

O: Nie. Jesli na polu Zabdjcy znajduje sie wolny Hak, musi go
uzyc¢, aby natychmiast Poswieci¢ Ocalatego, ktdérego podnidst.

P: Czy Zabodjca moze uszkodzi¢ Bramy Wyjsciowe?

O: Nie. Bramy Wyjsciowe nie sg Generatorami. Umiejetnosci,
interakcje lub przedmioty, ktre nie odnoszg sie do Bram Wyj-
sciowych, nie majg na nie wptywu.

P: Czy ,Czekanie” jest uwazane za karte Ruchu?
O: Tak. Mimo ze ta karta nie porusza Zabdjcy, nadal jest kartg
Ruchu dla wszystkich celéw rozgrywki.

P: Czy jesli Zabdjca wskutek efektu podniesie Ocalatego,
zostanie on ranny w ramach podnoszenia?

O: Nie. W tym rzadkim przypadku Ocalaty jest nadal uwazany
za zdrowego, nawet po Poswieceniu.

P: Czy kiedy efekt nakazuje rzucic¢ kilkoma ko$émi, ale zacho-
wac tylko okreslong ich liczbe, to czy Zabodjca otrzymuje po

1 4 za kazdag porazke, jesli niektére z wynikow sg porazkami,
a zatrzymane kosci — nie?

O: Tak. Za kazdym razem gdy dowolna rzucona kos¢ skutkuje
porazka, Zabodjca otrzymuje 1 4., nawet jesli nie byt to zachowa-
ny wynik. Nie dotyczy to jednak przerzutéw, poniewaz zmieniaja
one wynik.

P: Co sie stanie, jesli bedgc Zabojcg, gra poinstruuje mnie,
abym podnidst Ocalatego, ktéry nie znajduje sie na moim polu?
O: Ocalaty jest najpierw przesuwany na twoje pole, a nastep-
nie podnosisz go w normalny sposdb.

P: Co sie stanie, jesli kiedykolwiek bede miat wiecej A niz
moje maksimum?
0: Odrzu¢ A powyzej maksimum.

P: Kiedy odkrywam Element umieszczony rewersem do gory?
O: Tylko podczas wchodzenia na pole z dowolnego powodu,
poza byciem Ocalatym, ktory jest niesiony.

P: Gdzie po dobraniu trafiajg karty Przedmiotow?

0: Umieszczasz je zakryte na miejscu dla karty Przedmiotu
na twojej planszy. Mozesz spojrze¢ na zakrytg karte w dowol-
nym momencie i uzy¢ jej, gdy ma to zastosowanie.
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ADEPT

Gra strategiczna dla graczy, niezaleznie od poziomu ich
Zaawansowania.

Gra, ktérej wiasnie sie nauczyliscie! Podczas rozgrywki Ocalali
i Zabojca majg do dyspozyciji tylko Umiejetnosci, ktore znajduja
sie na ich planszach graczy.

KRWISTA SIEC

Gra z mozliwoscig wprowadzania zmian, przeznaczona dla
doswiadczonych graczy.

Na poczatku gry Ocalali i Zabodjca tasujg swoje talie Umiejet-
nosci, a nastepnie dobierajg po 5 kart z tych talii. Jesli jakis
gracz dobierze Umiejetnos¢, ktérg ma juz na swojej planszy,
musi jg odrzucic¢ i dobra¢ nowg, az bedzie miat 8 unikalnych
Umiejetnosci (3 na swojej planszy i 5 na reku).

Nastepnie kazdy moze zachowa¢ do 3 z dobranych Umie-
jetnosci, zakrywajgc nimi dowolne ze swoich poczatkowych
Umiejetnosci.

W efekcie kazdy gracz bedzie miat tagcznie 3 Umiejetnosci, ktére
stanowig potgczenie Umiejetnosci z jego planszy i kart, ktére
dobrat. Mozesz zdecydowag, ze chcesz posiadaé wszystkich
Umiejetnosci z kart i zadnych z planszy lub na odwroét.

Wszystkie niewybrane karty Umiejetnosci sg odrzucane.

FANATYK

Gra, ktora zapewnia najwiecej modyfikacji, przeznaczona
dla najbardziej doswiadczonych graczy.

Ocalali i Zabojcy moga wybra¢ maksymalnie 3 Umiejetnosci,
ktoérymi zastgpig te obecne na planszy, a nastepnie odkryc je
jednoczesnie na poczatku gry.

Ocalaty lub Zabdjca nie mogg mie¢ dwdch kopii tej samej
Umiejetnosci.

GRA DLA 3-4 GRACZY

W prébie zawsze bierze udziat 4 Ocalatych, nawet w grze
dla 3 lub 4 oséb.

W grze 4-osobowej jeden z Ocalatych musi kontrolowacé
dwoch Ocalatych.

W rozgrywce 3-osobowej obaj gracze muszg kontrolowac¢
po dwéch Ocalatych.

Gracz, ktory kontroluje dwoch Ocalatych, otrzymuje tylko
jedng kopie kazdej karty Ruchu. Musi zachowa¢ ostroznosc¢
podczas poruszania sie, aby upewnic sie, ze jego dwaj Ocalali
nie bedg potrzebowac tej samej karty.

Gracz musi, jak zwykle, rozpatrzy¢ ture kazdego Ocalatego

w kolejnosci tury. Znacznik Pierwszego Gracza przekazywany
jest wsrdéd Ocalatych (nie graczy), wiec kazdy z dwoch
Ocalatych bedzie w pewnym momencie indywidualnie
pierwszym graczem.
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka staranno-
$cig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednic-
twem formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda naszg gre — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi
redaktorzy i wspétpracownicy pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja
materiaty z gry, czasem = nieraz po miesigcach czy wrecz latach
od premiery — pojawia sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych
korekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzac do
instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci
graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe
materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej:
https://portalgames.pl/pl/dead-by-daylight-gra-planszowa/




