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Mingto dwadziescia lat, odkad doktorowi Wiktorowi Frankensteinowi udato
si¢ 0zywié potwora zszytego ze zbezczeszczonych zwlok Bogu ducha winnych
nieszcze$nikow i martwych zwierzat.
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Dwadziescia lat, odkad kapitan Robert Walton ztamat dang sobie przysicge, ze
odnajdzie potwora i uwolni §wiat od jego plugawej, pozbawionej duszy postaci.

Jest rok 1819. Paryz okrywa niewidzialny catun zta. Tajemniczy patron

o0 odrazajacym kolorze skéry i z upiornymi bliznami na catym ciele organizuje
konkurs na odtworzenie badad prowadzonych przez doktora Frankensteina.
Do udziatu zglosili sie najznamienitsi naukowcy, ktérzy pragna kontynuowaé
rozpoczete przez niego dzieto. Nagroda jest rozwigzanie zagadki niesmier-
telnosci! Jednakze dla organizatora konkursu eksperyment doktora Franken-
steina ma duzo bardziej osobisty wymiar. Pragnie tego, czego jego wlasny
tworca nie o$mielit sie mu daé — towarzysza tak odrzucajacego, jak on sam,
towarzysza, ktéry na zawsze wypetni pustke samotnosci.

Uczestnikami konkursu s3 najlepsi naukowcy z catego $wiata, chociaz nie
wszyscy biorg w nim udziat dobrowolnie. Niektérzy padli ofiara szantazu,
inni staneliby w obliczu $miertelnego niebezpieczefistwa w razie odmowy.
Pojawily si¢ tez dusze nieczyste — szaleficy wprost zachwyceni perspektywa
uczestnictwa w tym makabrycznym przedsiewzieciu. Nie wzdrygaja sie na mysl
o ozywieniu bytu skonstruowanego z rozktadajacych sie ludzkich szczatkéw.

Ale do Paryza przybywa takze kapitan Robert Walton, w ktérym po latach
wezbrata zarliwa determinacja, aby naprawié swéj btad i wyeliminowaé
straszliwego potwora. A takze kazdego, kto stanie na przeszkodzie realizacji
tego celu...
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»INADESZEA PORA, KIEDY PRZESTALEM SIE WAHAC, A Z NIA ROWNIEZ KRES TWEJ
POTEGI. TWOJE GROZBY NIE ZMUSZA MNIE DO TEGO, BYM POPEENIE TAKI GRZESZNY
CZYN; UTWIERDZAJA MNIE TYLKO W MOIM POSTANOWIENIU, ABY NIE STWORZYC
CI TOWARZYSZA HANIEBNEJ SWAWOLIL. CZY WOLNO MI Z ZIMNA KRWIA WYPUSCIC
NA $§WIAT DEMONA, KTORY WYZYWA SIE W KRWI MORDOWANYCH OFIAR I W STEKU
NAJNIECNIEJSZYCH CZYNOW? IDZ PRECZ! JESTEM STANOWCZY, A TWOJE SLOWA
MOGA MNIE JESZCZE TYLKO ROZJATRZYC”.

MARY SHELLEY, FRANKENSTEIN (TEUM. HENRYK GOLDMANN)

Gra Abominagja: Dziedzictwo Frankensteina odkrywa i rozbudowuje przed
Wami $wiat stworzony przez Mary Shelley w jej stynnej ksiazce Frankenstein.
Akcja gry toczy sie w Paryzu dwadziescia lat po wydarzeniach opisanych

w powiesci. Jestescie grupa cenionych naukowcéw, ktérych poproszono

o kontynuowanie badafi szalonego doktora Wiktora Frankensteina i wzigcie
udzialu w niemoralnym przedsiewzieciu stworzenia humanoidalnego monstrum.

W trakcie gry bedziecie si¢ staraé umiejetnie zarzadzaé zasobami i wysytaé
swoich pomocnikéw w strategiczne miejsca. Poszukujac materiatéw do
budowy monstrum, odwiedzicie paryskie cmentarze, szpitale i kostnice.

W Akademii Nauk bedziecie prowadzié¢ zakrojone na szerokg skale badania,

a nastepnie spedzicie dtugie godziny w Waszych laboratoriach. Z koniecznosci
najmiecie do pracy cieszacych sie watpliwa reputacja wspétpracownikéw.
Wszystko po to, by w makabrycznej parodii prometejskiego czynu stworzyé
nows forme bytu i tchnaé w nig iskre Zycia.

Rébcie postepy, a potwér nagrodzi Was podczas jednej ze swoich niespodzie-
wanych wizyt w laboratorium. Pracujcie nieefektywnie, a pozatujecie bardziej,
niz jestescie w stanie sobie wyobrazi¢!

Gra si¢ koriczy, gdy ktéres z Was powota do zycia swoje monstrum albo

gdy dwunasta runda dobiegnie kofica. Wygrywa ta osoba, ktéra zdobedzie
najwicksza liczbe punktéw zwyciestwa — to dzieki niej mroczne dziedzictwo
doktora Frankensteina przetrwa. Na dobre lub na zte...
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Potézcie plansze Paryza posrodku obszaru gry.

Potézcie plansze wydarzen nad plansza Paryza.

Odl6zcie na bok karte zwtok Duzego Leopolda (ze stosu kart placu

miejskiego).

Rozdzielcie pozostate karty zwlok na 4 stosy ze wzgledu na ich rodzaj

(cmentarz, kostnica, szpital, plac miejski), a nastepnie potasujcie kazdy

stos osobno.

¢ 4a. Potézcie na kostnicy odkryty stos kart zwtok z kostnicy.

¢ 4b. Potézcie na cmentarzu zakryty stos kart zwlok z cmentarza.

¢ 4c. Pozostate stosy potézcie zakryte obok planszy.

¢ 4d. Dobierzcie ze stosu kart zwtok ze szpitala tyle kart, ilu jest graczy,
i potézcie je w odkrytym stosie na szpitalu.

Potasujcie karty totréw i utworzony z nich zakryty stos potézcie przy

prawej krawedzi planszy w poblizu dokéw (5a). Wytézcie 3 odkryte karty

fotréw na przeznaczonych dla nich miejscach powyzej dokéw (5b).

Potasujcie karty badan i utworzony z nich zakryty stos potézcie przy

prawej krawedzi planszy w poblizu akademii (6a). Wytézcie 2 odkryte

karty badad na przeznaczonych dla nich miejscach powyzej akademii (6b).

Potasujcie karty cztowieczeristwa i utworzony z nich zakryty stos

potézcie przy lewej krawedzi planszy w poblizu kosciota §w. Rocha (7).

Wyltézcie 2 odkryte karty cztowieczefistwa na przeznaczonych dla nich

miejscach powyzej kosciota §w. Rocha (7b).

Dobierzcie losowo 6 kart wydarzen i 4 karty spotkar, potasujcie je razem

i utwérzcie stos wydarzend. Nastepnie dobierzcie losowo kolejne 2 karty

wydarzefi i potézcie je na wierzchu stosu wydarzes.

Przykryjcie stos wydarzeri specjalng wierzchnia kartg

(zob. po prawej) i potézcie go na planszy wydarzes.

Obok potézcie znaczniki wydarzen.

Ustawcie pionek kapitana na polu ,1” na torze opowiesci.

W zaleznosci od liczby graczy potézcie tor przekupstwa odpowiednia
strong do géry na planszy Paryza. (Tor nadrukowany na planszy jest
uzywany w grze 4-osobowej).
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Wybierzcie losowo 4 z 6 zetonéw celéw i umiesécie je odkryte na planszy

Paryza. Pozostate 2 zetony odlézcie do pudetka.

Posortujcie pozostate elementy wedtug ich rodzaju i potézcie w zasiegu

graczy:

¢ zetony butelek lejdejskich,

¢ zetony blokéw lodu,

¢ franki,

¢ znaczniki materiatéw
(posortowane wedtug koloréw),

¢ kosci wstrzaséw elektrycznych,

¢ znaczniki uszkodzed,

¢ znaczniki ozywienia,

¢ zetony czesci ciata monstrum
(podzielone na glowy, korpusy,
rece i nogi),

¢ znaczniki policji.

Rozdajcie kazdemu z graczy:

¢ 13a. Losows karte postaci.

Uwaca! Podczas kilku pierwszych rozgrywek 2-osobowych
zalecamy nie uzywac postaci Prishy Chatwal i Baptiste’a Rousseau.

¢ 13b. Plansze laboratorium (ze wskaznikami przymocowanymi tak,
jak pokazano na rysunku z tytu instrukcji).

¢ 13c. Karte anatomii.

¢ 13d. Franki w liczbie réwnej liczbie graczy (np. w rozgrywce
4-osobowej rozdajcie kazdemu z graczy po 4 franki).

¢ 13e. 4 pionki naukowcow, 3 pionki asystentéw i znacznik punktacji
w kolorze planszy laboratorium.

¢ 13f. Karte pomocy.

Ustawcie wskaZniki na swoich planszach laboratoriéw na wartosciach:
czlowieczefistwo — O, reputacja — 1, wiedza — 1.

Umiesécie po 1 naukowcu i 2 asystentach na przeznaczonych dla nich
miejscach na kartach postaci. Pozostate pionki odtézcie na bok.

Potézcie znaczniki punktacji na polu ,0” na torze punktacji.

Wybierzcie losowo pierwszego gracza. Otrzymuje znacznik
pierwszego gracza.
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__ Przebiegvundy

Rozgrywka w Abominacse: Dziedzictwo Frankensteina trwa szereg rund. Kazda
runda sktada sie z 4 faz rozgrywanych w podanej kolejnosci.
1. FAzA WYDARZEN
Dobierzcie i zagrajcie 1 karte ze stosu wydarzen.
2. Faza Miasta
Na przemian ktadZcie swoje pionki na plansze Paryza i na plansze
laboratoriéw.
3. FAZA LABORATORIUM
Pracujcie réwnocze$nie w laboratoriach nad stworzeniem swojego
monstrum.
4. FAZA PRZYGOTOWANIA
Przygotujcie plansze Paryza i swoje plansze laboratoriéw do nastepnej
rundy.

I. FAZA WYDARZEN

(FAZE ROZGRYWA GRACZ
ZE ZNACZNIKIEM PIERWSZEGO GRACZA).

Dobierz wierzchnig karte ze stosu wydarzen i okresl jej aktywna strone w zalez-
nosci od numeru rozgrywanej rundy. Jesli jest to karta wydarzenia, odczytaj na
glos jej tresé i rozpatrz efekt. Wigkszos¢ wydarzer zmienia zasady gry na czas
trwania biezacej rundy, ale niektére wydarzenia maja efekt natychmiastowy.
Mozecie potozy¢ znaczniki wydarzeri na miejscach objetych dziataniem wyda-
rzenia, aby nie zapomnie¢ o obowigzujacej zmianie zasad.

Jesli jest to karta spotkania z momentem aktywacji yteraz”, odczytaj jej tre$é na
glos wskazanemu przez karte graczowi. Jesli jest to karta spotkania z aktywacja
w okre§lonym miejscu, zatrzymaj karte, nie zdradzajac tego miejsca. Gdy jaki-
kolwiek inny gracz (ale nie whasciciel karty) potozy pionek na wskazanym polu,
wlasciciel karty oglasza, Ze nastapito spotkanie, i odczytuje odpowiedni wpis,
zanim ten gracz optaci jakikolwiek koszt lub rozpatrzy jakiekolwiek efekt.

Karty spotkari z aktywacja w okreslonym miejscu trzymajcie przez cata gre.
Odtézicie je na spéd stosu wydarzend dopiero po aktywacji. Uwacat Jesli whasci-
ciel karty zapomni oglosi¢ spotkanie w momencie, gdy powinna nastapi¢
aktywacja, karte nalezy odtozy¢ bez rozpatrzenia jej efektéw.

Gdy jako pierwszy gracz wybierasz cel spotkania, mozesz wybraé dowolnego
gracza — lacznie ze soba. Jesli warunek aktywacji celu spetnia wiecej niz 1 gracz,
to jako pierwszy gracz wybierasz z nich tego, ktéry bedzie celem spotkania. Jesli
celem jest pierwszy gracz, tresé karty powinien odczytaé inny gracz.

Gdy wydarzenie albo spotkanie odnosi si¢ do okreslonego wpisu, odszukajcie
go w instrukgji we ,Wpisach odnoszacych si¢ do kart spotkan” na str. 10-14.

W grze wystepuja 2 dodatkowe efekty wydarzen oznaczone symbolami:

Eczekucya. Dobierzcie 1 albo 2 karty ze stosu kart placu miejskiego
i potézcie je odkryte na wyznaczonych miejscach na placu
miejskim (1 karta w grze 2-osobowej, 2 karty w grze

1 3-i4-osobowe;j).

(odwréécie zetony na natadowanga strong). Jesli w tej rundzie kupicie
butelki lejdejskie, natychmiast je tadujecie.

2. FAZA MIASTA

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara rozgrywacie swoje tury, ktadac pojedynczo pionki, dopéki wszyscy nie
uzyjecie wszystkich swoich pionkéw albo nie spasujecie.

’ Burza z prorUNAMI. Wszyscy natadujcie swoje butelki lejdejskie

W swojej turze musisz wziaé 1 pionek ze swojej karty postaci i potozyé

go na polu na planszy Paryza albo na polu na swojej planszy laboratorium.
Nastepnie rozpatrujesz efekt wybranego pola. Jesli w swojej turze nie masz
juz pionkéw na swojej karcie postaci albo gdy nie ma juz pél, na ktérych
mégtbys potozyé pionek, musisz spasowaé.

OGRANICZENIA PODCZAS ZAGRYWANIA PIONKOW

Na tym polu mozna
potozyé dowolny
pionek, ale trzeba
oplacié¢ (zwréci¢ do
zasob6éw ogélnych)
koszt we frankach.

Na tym polu mozna
potozy¢ tylko pionek
naukowca.
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TOR PRZEKUPSTWA

Jesli na polu na planszy Paryza znajduje

si¢ pionek innego gracza, mozesz go
wypchnaé, aby umiescié na nim swoj
pionek. W tym celu przenie$ pionek
przeciwnika na pierwsze wolne pole

toru przekupstwa i optaé koszt tego pola
wlascicielowi pionka. Jesli tor przekupstwa
jest pelny, nie mozna wypchnaé pionka

z zajetego pola na planszy.

Zaplaé whasciciclowi pionka,
kedrego cheesz wypehnac.
Motesz wypychaé swoje pionki za darmo.

£4¢

TOR PRZEKUPSTWA
W GRZE 4-OSOBOWE]

Uwaca! Whasne pionki mozna wypychaé za darmo, ale tylko wtedy, gdy
na torze przekupstwa s3 wolne pola.
EFEKTY POL

Obok pél na planszy Paryza znajduja si¢ symbole okreslajace ich efekty.
Szczegély dotyczace pél i efektéw znajdziecie w ,,Opisie p6l” na str. 8-9.

3. FAZA LABORATORIUM

W fazie laboratorium wszyscy réwnoczesnie wykonujecie nastepujace akcje
w podanej kolejnosci:

¢ ZBUDUJ cZESC CIAEA MONSTRUM (tyle razy, ile chcesz albo mozesz).
¢ Poc1AGNY pZwIGNIE (maksymalnie raz).

¢ PRZECHOWAJ MATERIAEY (tyle razy, ile chcesz albo mozesz).

ZBUDUJ CZESC CIALA MONSTRUM

1
Zwigksz swoj poziom @ o 11 zdobadz punkty zwycigstwa (zalezne

*  Rozpocznij

uddow od stopnia rozkladu materialow) za kazda cz¢® ciala, kdrej budowe
burdowe rozpoczale cton czeei ciala strong z migni rze na stold
cZ¢Sei G operacyiny B kot piacup S czgtcuesstil
- -y — T -
| Minimalny Punkty zwycigstwa |
y Coste | " pogiom” | Wymagane | (zaletneod siopmiaozklad)
{ 1§ " MO mo
- . |
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Gdy chcesz zbudowaé cze$é ciata monstrum, spéjrz na swoja karte anatomii
(mozesz zbudowa¢ maksymalnie 1 gtowe, 1 korpus, 2 rece i 2 nogi). Gdy
chcesz zbudowaé migsnie danej czesci ciata, spéjrz na strong karty anatomii
z napisem ,Rozpocznij budowe czesci ciata”. Jesli stworzyles juz 1 albo wiecej
miesni i chcesz je oblec skérg, sp6jrz na strone z napisem ,,Ukoricz budowe
czesci ciata”.

Po wybraniu czesci ciata przeprowadz nastepujace dziatania w podanej
kolejnosci:

1. Sprawdz, czy masz odpowiedni (réwny albo wyzszy) poziom wiedzy (a).

2. Zwré6¢ do zasobéw ogélnych wymagane znaczniki materiatéw. Okresl
stopief rozktadu najbardziej zaawansowanego w rozktadzie materiatu, ktéry
zwracasz. Materialy odzwierzece (znaczniki pomaraficzowe) moga zastepo-
waé niemal kazdy inny rodzaj materiatu, ale daja punkty ujemne. Materialy
odzwierzece w II1 i IV stopniu rozktadu nie moga zastepowaé krwi.

3. Potéz na stole operacyjnym zeton stworzonej czesci ciata. Jesli oblekasz
skora wezesniej wybudowany miesieni, odwré¢ Zeton czesci ciata na strone
obleczong skéra, zachowujac ewentualne uszkodzenia.

4. Zwigksz swoj poziom wiedzy o 1.

5. Przesuf znacznik punktacji o tyle pél, ile wynosi liczba zdobytych
punktéw. Punkty zwyciestwa zaleza od stopnia rozktadu najbardziej
zaawansowanego w rozktadzie materiatu. Jesli uzytes materiatu odzwie-
rzecego, odejmij 1 albo 2 punkty zgodnie z tabela na karcie anatomii (b).

Uwagat Jesli zbudujesz cze$é ciata monstrum i pézniej j3 zdegradujesz

(odwrécisz albo usuniesz zeton), nie tracisz punktéw wiedzy ani zwyciestwa,

ktére wezesniej zdobytes. Co wigcej, mozesz jeszcze raz zdoby¢ wiedze

i punkty za ponowne zbudowanie tej czesci.
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POCIAGNI) DZWIGNIE

Jesli na Twoim stole operacyjnym znajduje
si¢ co najmniej 1 ukoficzona czeéé ciata
monstrum (Zeton strong obleczona skéra
ku gérze), w tej fazie mozesz raz pociagnaé
dzwignie, wykonujac ponizsze dziatania
w podanej kolejnosci:

1. Odwréé 1, 2 albo 3 natadowane Zetony
butelek lejdejskich na nienatadowana
strone.

2. Rzué 2 szarymi ko§émi wstrzaséw
elektrycznych za kazdy obrécony zeton
butelek lejdejskich. Jesli masz karty
badan z efektem tagodzenia skutkéw
wstrzasu, mozesz ich teraz uzy¢.

3. Zakazdy symbol * z kosci umiesé
1 znacznik uszkodzenia (*) na
wybranej czesci ciala na stole opera-
cyjnym. Jesli w dowolnym momencie
na zetonie czesci ciata znajdg sie
2 znaczniki uszkodzen (*), natychmiast usuf te znaczniki i zdegraduj
te cze$é ciata. Jesli to migsieri, usuri ten zeton,; jesli to cze$é obleczona
skéra, odwréé ja na strong z mig$niami; jesli to ozywiona cze$é, usun
z niej znacznik ozywienia ({&).
Uwaca! Gdy rozmieszczasz znaczniki uszkodzefi, nie mozesz umiescié
drugiego znacznika na tej samej czesci ciata, dopéki na wszystkich czesciach
nie lezy po 1 znaczniku uszkodzenia.

4. Zmniejsz swéj poziom czlowieczeristwa maksymalnie o 1, gdy wyrzucisz
na kosciach 1 albo wigcej 9.

5. Jesli to mozliwe, za kazdy symbol @ uzyskany na kosciach umiesé
1 znacznik ozywienia (@) na Zetonie czesci ciata obleczonej skéra
na stole operacyjnym.

Uwaca! Na 1 czesci ciata moze si¢ znajdowa tylko 1 znacznik ozywienia (@)

PRZECHOWA_] MATERIALY

Przenie$ dowolng liczbe znacznikéw
organéw (fioletowe) i miesni (brazowe)
z toru rozktadu do magazynu.

Nie mozesz przechowywaé wiecej niz
9 znacznikéw materiatléw w magazynie.

Uwaca! W kolejnych rundach bedziesz
mégt sprzedaé organy i migénie przecho-
wywane W magazynie. Aby to zrobi¢,
MAGAZYN pol6z swoj pionek na polu rynku.

4. FAZA PRZYGOTOWANIA
PrzeprowadZcie nastepujace dziatania w podanej kolejnosci:

1. RoZKEAD MATERIAELOW. Jesli nie masz w swoim laboratorium bloku lodu,
zwréé do zasobéw og6lnych wszystkie znaczniki materiatéw w IV stopniu
rozktadu i wszystkie znaczniki krwi w II stopniu rozktadu, a nastepnie
przesun pozostate znaczniki materiatéw w I, IT i III stopniu rozktadu
o 1 stopiefi w prawo. Jesli masz blok lodu, zgromadzone materialy nie ule-
gaja rozktadowi. Odwré¢ zeton catego bloku lodu na strone z czesciowo
stopionym blokiem albo zeton cze$ciowo stopionego bloku zwré¢ do
zasob6w og6lnych.

2. PRzYGOTOWANIE PLANSZY. Odl6zcie na sp6d odpowiednich stoséw karty
z nastepujacych miejsc: szpital, doki, akademia i kosciét sw. Rocha.
Uzupetnijcie je nowymi kartami. Pamietajcie, aby na szpitalu zawsze ktas¢
stos nowych odkrytych kart w liczbie réwnej liczbie graczy. Odlézcie na
spéd stosu wszystkie karty z placu miejskiego. Nie uzupetniajcie ich.
Odtézcie na spéd stosu ewentualng obowiazujaca karte wydarzenia
i odpowiadajace jej znaczniki wydarzer.

3. PrzyGoTOWANIE PIONKOW. Odlézcie uzyte pionki na swoje karty postaci.

4. PRZESUNIECIE KAPITANA. Przesuricie pionek kapitana o 1 pole do przodu
na torze opowiesci. Jesli pionek dotrze na ostatnie pole z symbolem czaszki,
gra natychmiast si¢ koficzy.

1]
. Gracz 1 chce zbudowa¢ gtowe [ Cagsé | poziom | Wymagane

. Wskaznik wiedzy na jego planszy

. Nastepnie sprawdza materialy na

PrzYKEAD. AKCJA ,,ZBUDUJ CZESC CIAEA
MONSTRUM?” A

Minimalny |

ciala |

swojego monstrum. Spoglada na |

karte anatomii (na strong z napisem )
»Rozpocznij budowe czesci ciata”), Jrgom 10 |D
z ktérej wynika, ze potrzebuje .
co najmniej 10 punktéw wiedzy,

2 brazowych znacznikéw (miesnie),
3 fioletowych znacznikéw (organy)
i 3 biatych znacznikéw (kosci).

| materialy

laboratorium pokazuje warto$¢ 12,
wiec gracz spetnia podany na karcie
warunek.

torze rozktadu i stwierdza, ze ich
liczba jest wystarczajaca. Zwraca

do zasobéw ogélnych po 1 brazowym
znaczniku (mig$nie) ze stopni 111,

ZWROC KREW
ZWROC WSZYSTKO

. Zwréciwszy wszystkie wymagane

. Dzi¢ki tej akcji gracz zdobyt 1 punkt

. Z tabeli z punktami zwyciestwa

2 fioletowe znaczniki (organy) ze

stopnia II i 1 ze stopnia III, 1 pomaraf-
czowy znacznik (materiat odzwierzecy)
ze stopnia [ i 2 ze stopnia II, aby zastapié
nimi brakujace znaczniki (kosci).

znaczniki, gracz 1 umieszcza na stole
operacyjnym zeton glowy monstrum
strong z mig$niami ku gérze.

wiedzy, dlatego przesuwa wskazéwke
wskaznika z 12 na 13.

na karcie anatomii wynika, ze gracz
zdobywa 5 punktéw zwyciestwa, bo
najbardziej roztozonym materiatem,
jaki wykorzystat do budowy, byt
fioletowy znacznik (organ) w III stop-
niu rozktadu. Jako ze gracz wykorzystat
materialy odzwierzece, traci 2 punkty
zwyciestwa. W sumie zdobywa tylko

3 punkty zwyciestwa za rozpoczeta BERT R )
budowe glowy monstrum. | (alezne od stopmia rozklady) |
f .

Gracz 1 przesuwa sw6j znacznik
punktacji z pola ,14” na ,17” na
torze punktacji.




B et s ]
L

T

o

g

p:
i
o
U

 Koviecgry

Gra dobiega kotica, gdy pionek kapitana dotrze na ostatnie pole toru opowiesci
ALBO gdy chociaz 1 z Was powotato do zycia swoje monstrum, ozywiajac
wszystkie 6 czesci ciata na koniec fazy laboratorium.

Na koniec gry otrzymujecie dodatkowe punkty zwyciestwa:

¢ punkty ozywienia za kazdy Zeton czesci ciata ze znacznikiem ozywienia (@)
zgodnie z tabely na karcie anatomii,

¢ 10 punktéw zwycigstwa za kazdy osiagniety cel,

¢ punkty réwne najwyzszej osizgnietej wartosci na wskaznikach reputacji
i wiedzy,

¢ punkty (dodatnie albo ujemne) réwne najwyzszej albo najnizszej osiagnietej
wartosci na wskazniku czlowieczefistwa.

¢ Jesli gra zakoriczyta sie dotarciem pionka kapitana na ostatnie pole toru
opowiesci, osoba z najwyzszym poziomem cztowieczedstwa otrzymuje
dodatkowo 5 punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu kazdy z remisu-
jacych otrzymuje po 5 punktéw zwyciestwa.

Zwyciezcy zostaje ten z Was, kto zdobyl w sumie najwiekszg liczbe punktéw
zwyciestwa. Jesli nastapit remis, rozstrzygnijcie go wedtug ponizszych kryteriéw:

1. Wygrywa gracz z najwicksza liczba ozywionych czesci ciata monstrum.
2. Wygrywa gracz z najwyzsza sumga posiadanych frankéw.

3. Wygrywa gracz siedzacy najblizej pierwszego gracza: 1) pierwszy gracz,
2) gracz siedzacy po lewej stronie pierwszego gracza i tak dalej.

OPCJONALNIE. Jesli gra zakoriczyha sie powotaniem do zycia monstrum,
przeczytajcie opowiadanie ,To zyje!” na str. 15. Jesli gra zakoriczyta sie
dotarciem pionka kapitana na ostatnie pole toru opowiesci, przeczytajcie
opowiadanie ,Triumf kapitana Waltona” na str. 15.

sy Qe
Rl

!
Z poziomem

6 |
Pierwszy gracz | r ierwszy gracz | |
z poziomem 22 ozywionymi
czlowieczefistwa 10. czgéciami ciala na wiedzy 27,
stole operacyjnym.
| @ | | \& | | ﬁ {
5 I

| | B .
I;:erw,sz.y gfa‘f:l | ajwigcej frankow ;erw;?y ng‘mcz
na smcl?(s;mml Ay na koniec gry. poziomem
peracyjnym.. reputacji 23.

Cele zapewniaja Wam dodatkowe punkty zwyciestwa. Aby zdoby¢ zeton
celu wylosowany na dang rozgrywke, trzeba spetni¢ opisany warunek.

5z 6 celéw musicie zrealizowaé w trakcie gry (np. by¢ pierwszym graczem,
ktérego wskaznik wiedzy pokazuje warto$é 27), a 1 cel rozpatrujecie na
koniec gry (zebranie najwiecej frankéw). Gdy spetniasz warunek celu, wez
odpowiedni zeton i potéz w swoim obszarze gry. Punkty zwyciestwa za
realizacje celu otrzymasz na koniec gry. Nie mozna ponownie zdoby¢ celu,
ktéry juz raz zostat zdobyty.

o W e e v ——

Uwaca! Jesli w fazie laboratorium (gdy wykonujecie czynnosci réwnoczesnie)
2 albo wiecej graczy spelnia warunek tego samego celu, remis zostaje
rozstrzygniety wedtug kryterium kolejnosci graczy: 1) pierwszy gracz,

2) gracz siedzacy po lewej stronie pierwszego gracza i tak dalej.

Zagrywanie i odickadanie karf

W grze nie ma stoséw kart odrzuconych. Karty odktadacie na spéd stosu,
z ktérego pochodza.

v "-"_I_“-*\‘? = M g

__ Rafyzwpok

Gdy dobierasz karte zwlok, mozesz ja zagraé, placac jej
ewentualny koszt (2). Nastepnie wybierz 1z efektéw:

1. Zwigksz swéj poziom wiedzy o wartos¢ wskazana na

karcie (b).
ALBO

2. Pol6z znaczniki materialéw wyszczegélnione u dotu
karty (c) na wskazany stopien rozktadu na torze roz-
ktadu lub na miejsce na kosci w swoim laboratorium.

Uwaca! Nie musisz ptaci¢ kosztu (a) dobranej karty,
jesli nie chcesz jej zagrywaé. Wszystkie dobrane karty
(zagrane i niezagrane) odkladajcie na spéd stosu.

__ Zilobywanie matevighow

Materialy do budowy czesci ciata monstrum mozesz zdoby¢ dzieki ktadzeniu
pionkéw na niektérych polach i dzieki réznym efektom w grze. Zdobyte mate-
rialy (z wyjatkiem kosci) zmieniaja stopiefi rozktadu w trakcie gry (stopieti I to
materialy najswiezsze, stopiefi IV — najbardziej zaawansowane w rozkladzie).
Na kazdym polu toru rozktadu mozna mie¢ maksymalnie po 15 znacznikéw
materiatéw. Jesli na polu znajdzie si¢ wiecej niz 15 znacznikéw, trzeba natych-
miast zwrécié do zasobéw og6lnych ich nadmiar. Pozyskawszy materialy, wez
odpowiednig liczbe znacznikéw w danym kolorze z zasobéw ogélnych i potéz
je na odpowiednim stopniu toru rozktadu albo na miejscu na kosci (na planszy
laboratorium).

Uwacat! Kosci (biate znaczniki) nigdy nie ulegaja rozktadowi. Ktadzcie je na
specjalne miejsce na kosci na planszy laboratorium zamiast na tor rozkfadu.
Mozna mie¢ maksymalnie 12 znacznikéw kosci. Mozecie sprzedawaé niewyko-
rzystane kosci na rynku.

Uwaca! W mato prawdopodobnym wypadku braku materiatéw lub frankéw
uzyjcie dowolnych zamiennikéw.

kﬂﬂ;y cowieczenstg
i Kavy badad

B e - e
Efekty kgrt czlowieczefistwa i kart. Laska krola Elektvochemia
badari dajg graczom rézne korzysci. — caoviEczmiTvo — — BADANTA —
. D 2 . Gdy karte zwlok
Mozesz mie¢ do 3 kart z kazdego T
e N » khad (1 2t
z tych rodzajéw. Jesli chcesz dobra¢ Stz ook bulek ;}E’é
o L, ke ewentud iodtéz
czwarty karte cztowieczenistwa lub G kars. Nic otreymujss
, . L o gt standardowego bonus
karte badafi (dobieranie jest zawsze B, O} ol | % 2R
opcjonalne), musisz najpierw pozby¢ |
si¢ innej k.arFy. Na w1<?kszgsc1 kart . o 29 2% W
znajduje si¢ informacja, kiedy mozna je .
zagrad. Pamietajcie, Ze zagrywanie jest R BANEIA
CZLOWIECZENSTWA  BADAN

zawsze opcjonalne. Karty zapewniaja
jednorazowe efekty (a). Na wielu znajduja sie symbole (b), dzieki ktérym
bedziesz modyfikowaé swoje wskazniki albo zdobywa¢ franki. Po zagraniu
efektu karty nalezy ja odtozy¢ na sp6d odpowiedniego stosu.

EAGODZENIE SKUTKOW
WSTRZASOW ELEKTRYCZNYCH

Karty badan majg alternatywny efeke, ktéry znajduje si¢ zawsze obok symbolu
kosci (c). Dzicki niemu mozesz zagrywaé karty badafi po rzucie kosémi
wstrzaséw elektrycznych, aby zmodyfikowaé wynik rzutu. Jesli chcesz
przerzucaé kosci dalej, mozesz zagrywaé kolejne karty badas.
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_ Wskadoiki

Dzigki niektérym polom i efektom w grze bedziesz zwickszaé albo zmniej-
sza¢ poziom cech Twojej postaci. Gdy poziom danej cechy rosnie, przesusi
wskazéwke odpowiedniego wskaznika o podang wartosé zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara. Gdy poziom danej cechy maleje, przesun
wskazéwke odpowiedniego wskaznika o podana warto$é przeciwnie do
kierunku ruchu wskazéwek zegara. Poziom czlowieczefistwa zmienia sie
przewaznie wtedy, gdy pojawia si¢ symbol @ albo 9. Symbol & oznacza
wzrost poziomu czlowieczeristwa, a symbol &9 oznacza jego spadek.

Uwaca! Niektére efekty wymagaja, abys w ramach kosztu zmniejszyt
swoj poziom danej cechy. Jesli nie mozesz tego zrobié¢ (np. gdy wskaznik
czlowieczefistwa pokazuje najnizsza wartosé -10 albo gdy jakas zasada
uniemozliwia zmniejszenie poziomu danej cechy), nadal otrzymujesz bonus.

Uwacat Jesli wskaznik cztowieczedstwa pokazuje najnizsza mozliwg

warto$¢ -10 (§B), do korica gry nie zyskujesz ani nie tracisz punktéw cztowie-
czefistwa, gdy wykonujesz akcje, ktére normalnie powodowalyby takie efekty.
Zaprzedate$ dusze diabtu i stales si¢ chodzacym wecieleniem zta. Nie ma dla
Ciebie ratunku ani perspektyw na jakakolwiek poprawe w przysztosci.

Gdy wskazéwka wskaznika zatrzyma sie albo minie 1 albo wiecej z ponizszych
symboli, rozpatrz ich efekty:

. Wez1asystenta. (Dot6z pionek na karte postaci. Jesli bierzesz
asystenta w fazie miasta, mozesz go uzy¢ jeszcze w tej fazie).

Wymien 1 asystenta na 1 naukowca. (Jesli wymieniasz asystenta, kt6ry zos-
tat umieszczony na polu, nie rozpatrujesz ponownie efektéw tego pola).

Zwieksz swéj poziom reputacji o 1.

_ﬁ Zmniejsz swéj poziom reputacji o 1.

Tracisz 1 asystenta z karty postaci albo, jesli wszyscy zostali zagrani,
- ( z innego pola. (Jesli wszyscy Twoi asystenci zostali naukowcami,

tracisz 1 naukowca).

Gdy rzucasz ko$émi, mozesz zamieni¢ 1 szarg kos¢ na 1 niebieska.
- Gdy Twéj wskaznik wiedzy osiagnie wartos¢ 20, mozesz zamieni¢

2 szare kosci na 2 niebieskie.

7y,
e

(o)

tyle punktéw zwyciestwa, ile wynosi najwyzsza osiagnieta warto$¢ na

@ Ten symbol nie wywotuje zadnego efektu. Na koniec gry zdobywasz
wszystkich wskaznikach.

ANULOWANIE EFEKTU SYMBOLU

Jesli, zmieniajac poziom ktéregos ze wskaznikéw, miniesz pole, ktérego efekte
rozpatrzyte§ wczesniej, anuluj ten efekt.

Gracz 2 zagrywa pionek na pole ciemnej alejki i wykonuje akcje
»Popetnij morderstwo’. Umieszcza znacznik policji na swojej karcie
postaci i zmniejsza swéj poziom czlowieczefistwa o 3, przez co musi
zmniejszy¢ swéj poziom reputacji o 1. Poziom reputacji gracza 2
wynosi 7 i w 1 z poprzednich tur zdobyl nowego asystenta. Teraz
jego reputacja musi spasé do 6, wiec natychmiast traci asystenta
(najpierw z karty postaci, a jesli jest to niemozliwe, to z planszy
gléwnej lub laboratorium). Gracz odzyska asystenta, gdy zwickszy
swéj poziom reputacji z powrotem do wartoéci 7, na przyktad pod-
noszac swoj poziom czlowieczefistwa powyzej -3. To spowoduje
anulowanie utraty reputacji.




__ ©pispol

CMENTARZ
WYKOP ZWEOKI

Gdy kladziesz pionek na tym polu, dobierz 3 karty ze stosu
kart zwlok z cmentarza i natychmiast zagraj dowolng ich
liczbe (albo nie zagrywaj zadnej karty). Zapta¢ ewentualny
koszt widniejacy w lewym gérnym rogu karty i zyskaj
ewentualne punkty wiedzy ALBO materialy. Po zagraniu kart odtéz zakryte
wszystkie dobrane karty na spéd ich stosu. Karty zwtok z cmentarza zapewniaja
materialy w II1 i IV stopniu rozktadu i kosci. Moze sie zdarzy¢, ze w ramach
kosztu bedziesz musiat zmniejszy¢ swéj poziom cztowieczenistwa o 1. Karty,
ktérych nie zagrasz, nie majg na Ciebie wplywu.

PLAC MIEJSKI

Kup zwrok1

Mozesz znalezé tu zwloki jedynie po wydarzeniu

z symbolem egzekucji ([B]).

Aby potozy¢ pionek na placu miejskim, musisz zaptacié

1 franka.

Gdy ktadziesz pionek na tym polu, natychmiast zagraj

1z wylozonych kart zwlok. Dzicki efektom kart zwiekszysz swéj poziom wiedzy
ALBO zdobedziesz materialy. Odt6z zagrang karte na sp6d odpowiedniego
stosu. Uwaca! Nie wyktadaj nowej karty. Karty sa uzupetniane tylko podczas
wydarzenia z symbolem egzekucji (JE]).

Karty zwlok z placu miejskiego zapewniaja materialy w I stopniu rozkladu.

SZPITAL

ODBIERZ ZWEOKI

Gdy ktadziesz pionek na tym polu, a Twéj poziom oN 1N 1N | 28
reputacji wynosi co najmniej 7, natychmiast zagraj @) | 1) 5 | (50 @
wierzchnia karte ze stosu kart zwlok ze szpitala. -

Jesli Twoj poziom reputacji wynosi co najmniej 15, It__]
mozesz zaplacié 1 franka, aby wzia¢ i zagraé druga P
karte. Dzieki efektom kart zwickszysz swéj poziom 28 3@ 4@ | 2K
wiedzy ALBO zdobedziesz materialy. Odl6z zagra- § (-0 |¢-1! 130
ne karty na spéd odpowiedniego stosu (poza plansza).
Uwaca! Nie wyktadaj nowych kart. Karty

sa uzupetniane tylko w fazie przygotowania.

=N

ZGLOS SIE NA

I PODEJMIJ PRACE OCHOTNIKA

Karty zwlok ze szpitala zapewniaja materialy
w IiII stopniu rozktadu.

PopEjMIy PRACE
Na tym polu mozesz ktasé¢ tylko naukowcow.

Gdy ktadziesz pionek na tym polu, weZ franki w liczbie zaleznej od poziomu
Twojej wiedzy: 1-6 — 2 franki, 7-12 — 3 franki, 13 i wigcej — 4 franki.

ZGLOS SIE NA OCHOTNIKA
Na tym polu mozesz ktas¢ tylko naukowcéw.

Gdy ktadziesz pionek na tym polu, zwieksz swéj poziom czlowieczenistwa
011 poziom reputacji o 2.

KOSTNICA

Kup zwrok1

Aby potozy¢ pionek na kostnicy, musisz zaptacié 1 franka.
Gdy ktadziesz pionek na tym polu, dobierz 2 karty ze
stosu kart zwlok z kostnicy i natychmiast zagraj dowolng
ich liczbe (albo nie zagrywaj zadnej karty). Zaptaé ewen-
tualny koszt widniejacy w lewym gérnym rogu karty i zyskaj
punkty wiedzy ALBO materialy. Po zagraniu kart odt6z zakryte wszystkie
dobrane karty na spéd ich stosu. Karty zwlok z kostnicy zapewniaja materiaty
w 111 III stopniu rozktadu. Moze si¢ zdarzy¢, ze w ramach kosztu bedziesz
musiat zmniejszy¢ swéj poziom czlowieczenstwa o 1. Karty, ktérych nie zagrasz,
nie maja na Ciebie wplywu.
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AKADEMIA

PRZEPROWADZ BADANIA

Na tym polu mozesz ktas¢ tylko naukowcéw. o .

Gdy kladziesz pionek na tym polu, zwicksz swéj poziom l'_._] [t]

wiedzy o 1. Wez 1 z odkrytych kart badad. W jej miejsce ] s =

wyl6z nowa odkryta karte ze stosu kart badan. R RPN

2R | LT
f

WNIOSKUJ O BADANIA

Gdy ktadziesz pionek na tym polu, wez 1 z odkrytych kart ItJ
badan. W jej miejsce wytéz nows odkryta karte ze stosu
kart badafi. Nie zwi¢kszaj swojego poziomu wiedzy.

WYGLOS WYKEAD

1-3me134

WYGEOS WYKEAD

Gdy kladziesz pionek na tym polu, wez 1 franka i zwigksz B recoees s I

swoj poziom reputagji o 1. Jesli potozytes naukowea,
zwicksz swéj poziom reputacji dodatkowo o 1.

PRZEKAZ DATEK

Na tym polu mozesz ktasé tylko naukowcéw. Gdy ktadziesz pionek na tym
polu, zaptaé do 3 frankéw. Zwicksz swéj poziom reputacji o 1 za kazdego
zaplaconego franka.

’
RZEZNIA
ZDOBADZ CZESCI ZWIERZAT
Gdy ktadziesz pionek na tym polu, wybierz 1 z ponizszych:

¢ Wez 4 znaczniki materiatéw odzwierzecych
(pomaranczowe) w II stopniu rozktadu.

¢ Wez 3 znaczniki materialéw odzwierzecych
(pomarafczowe) w I stopniu rozktadu.

KOSCIOL §W. ROCHA
POKUTUJ ZA GRZECHY

Gdy ktadziesz pionek na tym polu, wez 1 z odkrytych kart
czlowieczefistwa. W jej miejsce wytéz nowa odkryta karte
ze stosu kart cztowieczefistwa. Jesli potozytes naukoweca,
zwieksz swéj poziom czlowieczefistwa o 1.

POKUTUJ ZA GRZECHY

RYNEK

Kur aLBO SPRZEDAJ MATERIALY

Gdy kladziesz pionek na tym polu, wykonaj dowolne
z ponizszych czynnosci (powtérz, ile razy chcesz):

¢ Zwr6¢ do zasobéw ogélnych 2 znaczniki koscei (biate)
ze swojego miejsca na kosci, aby zyskaé 1 franka.

¢ Zwréé do zasobéw ogélnych 3 dowolne znaczniki
ze swojego magazynu (nie z toru rozkltadu), aby zyska¢
2 franki.

¢ Zaptaé 2 franki, aby potozy¢ 1 Zeton nienatadowanych
butelek lejdejskich na pustym polu w swoim laboratorium.

¢ Zaptaé 1 franka, aby polozy¢ zeton bloku lodu albo obrécié¢ go na strone
z calym blokiem ku gérze. Jesli w Twoim laboratorium znajduje sie blok
lodu, mozesz omina¢ etap rozktadu materiatéw w fazie przygotowania
w biezacej i kolejnej rundzie.

PIERWSZY GRACZ

Gdy kladziesz pionek na tym polu, wez znacznik pierw-
szego gracza od obecnego pierwszego gracza — od teraz

jeste$ pierwszym graczem. Pionek z tego pola nie moze

zosta¢ wypchniety.

ZAKAZ
WYPYCHANIA!
‘Wez znacznik pierwsze-
go gracza. Gdy wszyscy

spasujg, mozesz przenies¢.
9o 5 5 a A ten pionek na inne pole.
Gdy w biezacej rundzie wszyscy gracze spasuja, mozesz - !
wzia¢ ten pionek i potozy¢ go na dowolnym dozwolonym
polu (mozesz wypchnaé inny pionek zgodnie z zasadami)

i rozpatrzy¢ jego efekt.
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DOKI

NAjyMIj LOTRA

Gdy ktadziesz pionek na tym polu, wybierz 1 z odkrytych
kart fotréw i natychmiast zaptaé jej koszt widoczny

w lewym gérnym rogu (a). Nastepnie rozpatrz jej efekt, NAJMIJ LOTRA
wybierajac 1z ponizszych opcji (jesli s3 dostepne): :

1. Zwigksz swéj poziom wiedzy o warto$¢ wskazang
na karcie (b), ptacac ewentualny koszt dodatkowy.

ALBO

2. Zwicksz swéj poziom czlowieczefistwa o wskazang
wartos¢ (c).

ALBO

3. Pot6z materialy wyszczegélnione u dotu karty (d)
na odpowiednim stopniu rozktadu na torze rozktadu
lub na miejscu na kosci w swoim laboratorium.

Od16z wybrang karte na spéd jej stosu i wytéz w jej

g KARTA EOTRA
miejsce nowa odkryta karte.

Uwaca! Koszt kart fotréw rézni si¢ od siebie podobnie jak ich efekty. Niektore
karty totréw zapewniaja materialy w I i Il stopniu rozktadu.

Uwaca! Karty totréw NIE zaliczaja sie do kart zwtok.

CIEMNA ALEJKA

POPELNIJ MORDERSTWO W : _ _ 4
Na tym polu mozesz ktas¢ tylko naukowcéw. Gdy 'D [ ik o LTS & B "
ktadziesz pionek na tym polu, wez wyszczegSlnione e ]:.J. A { _

materialy w I stopniu rozktadu i zmniejsz swéj poziom P o s gzow l
czlowieczefistwa o 3. Nastepnie pot6z 1 znacznik policji & 39 b
na swojej karcie postaci. Jesli na karcie postaci masz ? :
2 znaczniki policji, nie mozesz ktas¢ pionkéw na tym
polu. W dowolnej chwili mozesz zaptacié 3 franki, aby s . >
usunaé wszystkie znaczniki policji ze swojej karty postaci. | Kfadz pionki na polu akademii ,Przeprowadz badania”.

Ktadz naukowcéw na polu laboratorium ,Ucz si¢”.

JAk zwiEkszYC¢ swO) POZIOM WIEDZY?
Dobieraj i rozgrywaj karty zwtok i karty totréw.

Rozpocznij albo ukoricz budowe czesci ciata monstrum.
- 2 |43 :
- =3 n ; [ r Dobieraj i zagrywaj okreslone karty badas.
!t:’ l JAk ZWIEKSZYC SWOJ POZIOM REPUTAC)I?
Ticz Sie opbAy T g Ktadz pionki na polu akademii ,Wygtos wyktad”.
L ESK KtadZ naukowcow na polu akademii ,Przekaz datek”.

Ktadz naukowcéw na polu szpitala ,Zgtos sie na ochotnika”.

PLANSZA LABORATORIUM - Dobieraj i zagrywaj okreslone karty badar i karty cztowieczefistwa.

Zwickszaj swoj poziom czlowieczefistwa.

Ucz sig
Na tym polu mozesz ktasé tylko naukowcéw. Zwigksz swéj poziom wiedzy o 1.
JAKk zZwiEKSZYE SWO) POZIOM CZEOWIECZENSTWA?

ODDAJ KREW ¢ KtadZ naukowcéw na polu kosciota §w. Rocha.

Wez 3 iki krwi w [ stopni ktadu. : ; 3
T R R ¢ KtadZ naukowcéw na polu szpitala ,Zgtos sie na ochotnika”.

NAPRAW - i ¢ Dobieraj i zagrywaj karty czlowieczefistwa.

Na tym polu mozesz ktasé tylko naukowcéw. Usun do 3 znacznikéw ¢ Dobieraj karty hycli (ze stosu kart fotréw) i rozgrywaj ich efekty.
uszkodzen z dowolnych zetonéw czesci ciata monstrum.

JAK ZDOBYC FRANKI?

i’;}m Ktadz naukowcéw na polu szpitala ,Podejmij prace”.
l | Ktad7 pionki na polu rynku ,Kup albo sprzedaj materialy”.

NALADUJ BUTELKI

Gdy ktadziesz naukowca na tym polu,
odwréé¢ do 3 swoich Zetonéw niena-

tadowanych butelek lejdejskich na J‘ ! i“ KtadZ pionki na polu akademii ,Wygtos wyktad”.
natadowang strone. Gdy kladziesz STRONA STRONA Dobieraj i zagrywaj okreslone karty badar.
asystenta na tym polu, odwré¢ do NIENALADOWANA NAEADOWANA - . o : ]

2 swoich zetonéw nienatadowanych Przyjmuj tapéwki za wypchniecie Twojego pionka.

butelek lejdejskich na natadowang strone.



Wpisy odnoszgee sig¢
o kart spofkai

Al. Nagle ze zgrozq uswiadamiasz sobie, ze potwor cig sledzit. Zrywasz sig do
biegu, ale juz jest przed tobg i blokuje ci droge ucieczki.

— Czy bylhys tak uprzejmy i przekazat kapitanowi wiadomos¢?

Po tych stowach nieoczekiwanie zadage ci szybki cios, po ktérym przelatujesz przez
caly pokdj i lgdujesz nieprzytomny na podfodze.

—

¢ Tracisz 1 naukowca na czas trwania biezacej rundy. Zwicksz swéj poziom
czlowieczefistwa o 1.

A2, Trzesqcq sig dionig wskazujesz kryjowke kapitana. Potwor obnaza zgbiska
i rusza w tamtym kierunku. Rozlega si¢ huk wystrzatu i kapitan wybiega z pokoju,
a za nim czlapie rozjuszone monstrum.

¢ Zmniejsz sw6j poziom czlowieczenistwa o 2 i zwréé 1 zeton butelek
lejdejskich (jesli jakis masz).

A3 o Dumnie wystgpujesz naprzod i zdajesz relacje z osiggnigtych postgpow.
Shyszqc dobre wiescs, potrwor sig usmiecha. W tej chwili mimo groteskowych
dysproporcii swego ciata wyglada niemalze jak czlowick.

— By¢ moze przyda ci sig to potem — mowi i wpuszcza na podloge ciato owinigte

w przescieradlo. — Rzadko mamy tg szansg, by mdc po smierci zrealizowac to, czego
nie ndato nam sig osiggngc za zycia. Oto prezent od zaraz)y.

¢ Wez po 2 znaczniki materiatu ludzkiego z kazdego rodzaju (w tym kosci)
w I stopniu rozktadu i zmniejsz poziom cztowieczeristwa o 1. Jesli nie
mozesz zmniejszy¢ swojego poziomu czlowieczefistwa, zmniejsz swéj
poziom reputacji o 1.

A4 o — Twoja praca jest godna podziwn, ale to weigz za mato. Musisz dokoriczyé
swe dzielo! 1o bedzie ci przypominac o naszych wspolnych ambicjach. Potwor sigga
do torby i wycigga z niej ramag, ktére dopiero co oderwat od jakiejs zbltgkanej duszy,
i bez stowa kladzie je na stole.

¢ Wez 1 fioletowy znacznik (organ) i 2 brazowe znaczniki (mig$nie) w [ stopniu
rozktadu. Zmniejsz swéj poziom czlowieczefistwa o 1.

AS. Obraz ,Tratwa Meduzy” wywoluje ogromny skandal. Krqzq plotki, ze autor
obrazu optacit pozbawionych skruputéw lekarzy, aby pozwolili mu oglgdaé z bliska
martwe ciala. Potwor nie jest zadowolony z calego zamieszania. Przybywa, by ci
oSwiadczyé, jak bardzo jest zawiedziony twojg postawy.

— Takie poczynania mogg zniweczy¢ nasze wysitki! — warczy. — Miej sig na bacznosc,
doktorze. W przeciwnym razie kolejne arcydzieto Géricanlta zostanie namalowane
Jego krwig. I twojg...

¢ Zmniejsz swéj poziom reputacji o 2.

A6. — Robisz widoczne postgpy, doktorze. Ale pamigtay, ze musisz jeszcze tchngé
W to cos Zycie i musisz zrobic to szybko. W przeciwnym razie Zycie ujdzie whkrdtce
z ciebie. Moze to ci pomoze.

¢ Wez 1 zeton nienatadowanych butelek lejdejskich (jesli masz ich mniej niz 4).

A7. — Wota¢ bedzie: , Mordowacd!”. I spusci psy wojny — krzyczy monstrum,

usmiechajqc sig szyderczo. — Smiem twierdzic, ze te zapchlone kundle sq w naszej

obecnej sytuacji lepszymi narzedziami zycia niz $mierci.

Potwdr ostroznie stawia psy na ziemt.

¢ Wez 5 pomaraficzowych znacznikéw (materiat odzwierzecy) w I stopniu
rozktadu i zmniejsz sw6j poziom cztowieczeristwa o 1 ALBO wypusé psy
i zwieksz swéj poziom czlowieczefistwa o 1.

A8 o = O tak... - odpowiadasz ostroznie. — Powiedziathym, iz sq bardzo
niezadowolone.

Potwdr usmiecha sig i rzecze:

— Spraw zatem, by wzburzyly sig jeszcze bardzie). Pokazg ci, jak to zrobic.

¢ Wez znacznik pierwszego gracza od obecnego pierwszego gracza.

A9.

¢ Przesun pionek kapitana o 1 pole do przodu.

AIO.

¢ Wez znacznik pierwszego gracza od obecnego pierwszego gracza. W swojej
pierwszej turze umie$é naukowca na polu dokéw. Nie mozesz wykonaé tam
akeji ,Najmij totra”. Dobierz 1 karte cztowieczedistwa ze stosu, zwigksz swéj
poziom czlowieczefistwa o 11 wez 2 franki.

ATII.

¢ W tej rundzie nie mozesz potozy¢ pionka na polu akademii ,Wygtos wyktad”
ani na polu szpitala ,Zglos sie na ochotnika”. Zmniejsz swéj poziom
reputacjio 1.

AX2. Wracasz do laboratorium kilka godzin pdzniej blady jak kreda, z szeroko
otwartymi z przerazenia oczami. W rekach dzierzysz cigzkg ociekajgcq krwiq torbe.

¢ Wez 4 dowolne znaczniki materiatu ludzkiego w I stopniu rozktadu (w tym
kosci). Zmniejsz swéj poziom cztowieczeristwa o 2.

AI3 o Whiadasz inspektorowi do reki dwa franks, méwiqc, e jestes strasznie
zajety © bythys zobowigzany, gdyby ci nie przeszkadzano. Inspektor wazy monety

w dloni, po czym szeroko sig usmiecha i méwi:

— Wdage sig, ze wszystko jest w jak najlepszym porzqdeu. Przepraszamy za najscie.

Po wyjscin policji widzisz zarys sykwetki swajego patrona, ktéra znika w mroku alejki.

¢ Zwieksz swoj poziom reputacji o 1.

AI4. ~ Widzg, ze pokladlem nadziefe we wlasciwych rekach. Przyimij
wigc ten drobny dowid wdzigcznosci — mowi porwdr, upuszczajgc na stot
woreczek z brzgczqcymi monetams,

¢ Zwréé 2 fioletowe (organy) lub brazowe znaczniki (miesnie) ze swojego toru
rozktadu (jesli takie masz). Wez 3 franki.

AIS. — By¢ moze sig mylitem — powiedziat potwor. — A byé moze nie. Bedg cig
bacznie obserwowal, aby rozwia¢ me watpliwosc.

¢ Odtéz na spéd stosu wszystkie swoje karty czlowieczedstwa.

AI6. W torbie znajdujesz potamane i zmiazdzone ciato ukochanego mentora,

ktdrego nie widziales od lat. Jak potworowi udato sig go wytropi¢? Nie masz czasu

ni sit, by zglebiac tg tajemnice.

¢ Wez po 1 znaczniku materiatu ludzkiego z kazdego rodzaju (w tym kosci)
w 1I stopniu rozktadu i zmniejsz swéj poziom czlowieczedstwa o 2.

AI7. — Whbornie! Dobrze sobie radzisz. Zgodnie z moimi oczekiwaniami.
Potwor rozglada sig z nadziejg w oczach po twym laboratorium. Nie umie ukryé
entuzjazmu, a jego ruchy sq niespokosne. Gaybys go nie znat, mogthys pomysle,

ze jest prjany. Albo szalony.

— Oby tak dale, doktorze. Pewnego dnia twoje wielkie osiggnigcia przyniosq ci stawe
na catym swiecie. Obiecuje!

¢ Dobierz 1 karte badar ze stosu.

AI8 o Roztrzgsiony milczysz, nie wiedzqc, jak sig zachowaé. Potwor patrzy

na ciebie i wzdycha:

— Jesli jestem dla ciebie zbyt surow, to tylko dlatego, ze zaczynam sig niecierplizvic.
Kieruje sig do wyjscia, ale przystaje w progun.

— Pokladam w tobie wielkie nadzieje, gdyz to jedyne, co mi pozostato. Obym tego nie
Zalowal.

¢ Dobierz 1 karte badar ze stosu.

AI9 o — Ten dtug trzeba bedzie splacic krwiq, drogi doktorze — méwi potwor. —

A tymczasem ciesz sig chwaly, jakg owiane jest twe tmig.

¢ Zwicksz swéj poziom reputacji o 2 i zmniejsz swéj poziom czlowieczefistwa o 1.

A20.

¢ We# znacznik pierwszego gracza od obecnego pierwszego gracza.
W swojej pierwszej turze umie$¢ pionek na polu kosciota §w. Rocha. W tej
rundzie nie mozesz podejmowaé akcji ani rozpatrywaé efektéw kart, ktére
powoduja zmniejszenie poziomu czlowieczeristwa.
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A2X. W koiicu potwor sig odzywa:

— Jestesmy dopiero na poczgtku tego przetomowego przedsigwzigcia, a juz widzg

zbierajgce sig nad nami czarne chmury. Szepty w zautkach, tajemne spotkania,

plany sabotazu. Byé moze tez to zanwwazyliscie. Wiedzcie, ze nie dopuszczam mysli

0 porazce! Miejcie oczy i uszy otwarte, a dionie i zamiary stanowcze. Bedg was

bacznie obserwowal.

¢ Kosciét §w. Rocha jest w biezacej rundzie niedostepny. Odtézcie na spéd
stosu wszystkie swoje karty cztowieczefistwa.

A22.,  Jakiez to dziwne — mamrocze. - Ujrzec iskierke 2ycia w czyms tak...
nieludzkim. Jest do mnie tak podobny i na moich oczach nabiera wiasnie ksztattn.
Doktorze, musi ci sig udac!

Porwor wybiega z pokoju z niewiarygodng wprost szybkoscig, upuszczajac po drodze
kilka monet.

¢ Wez 3 franki.

A23 o Otwierasz list, ale litery tariczq ci przed oczami, szydzqc z braku przytom-
nosci. Bez namystu zgniatasz papier w dloni i ciskasz nim tak daleko, na ile pozwala
ci zmeczone ramig. Z pomocq przychodzi wiaty, ktdry unosi list w sing dal. Nagle
klniesz siarczyscie i ruszasz pedem za nim. Zdates sobie sprawe, ze to jedyny dowdd
tego, co sig stato. Moze jesli ujawnisz list, twdj szef jednak ci zaptaci. Ale najpierw
musisz g0 znalezC...

¢ Nie otrzymujesz standardowego bonusu z tego pola. Mozesz przenies¢ ten
pionek na pole laboratorium ALBO zaptaci¢ 1 franka, aby zagra¢ go na inne
pole na planszy Paryza.

A24o — Faktycznie, mozesz mi pomdc — odpowiadasz, oddychajgc z nlgg.

— O ile mogg liczyé na twq dyskrecie.

Kobieta usmiecha sig szeroko i mowi:

— Dyskrecja to moje drugie imag, jesli dzigki niej stang si¢ bogatsza o franka lub

kolejng plotke.

¢ Nie otrzymujesz standardowego bonusu z tego pola. Zaptaé 1 franka albo
zmniejsz sw6j poziom reputacji o 1, aby przeszukaé¢ WSZYSTKIE karty
totréw (w stosie i odkryte). Wez maksymalnie 1 karte i opta¢ jej koszt. Bez
wzgledu na to, czy wziates karte, potasuj wszystkie karty totréw w 1 nowy
stos i odkryj 3 nowe karty.

AZS. Czujesz, jak wzbiera w tobie gniew.

— Niech pan postucha, czy pan w ogdle wie, kim jestem?! Dla kogo pracuje?! Albo
natychmiast powie mi pan, gdzie sq zwloks, albo pozegna sig pan z zyciem!
Dozorca blednie, ale nie ustgpuje, cho¢ widad, ze nie jest pewien, co zrobi¢. Nagle do
budynku wehodzi mezczyzna, na ktdrego twarzy maluje sig z trudem hamowana
furia. Rozpoznajesz kapitana Waltona.

— Ja wiem, dla kogo pracujesz — oznajmia spokojnie. — Mozesz powiedziec temu
czartows, ze mam to, czego szukasz. Zzordcg zwloki rodzinom, aby godnie je
pochowali. Radzg ci natychmiast wyjsé, chyba ze cheesz do nich dotgczyc!

Uchyla poty kurthi, pokazujgc pistolet. Zdenerwowany, ale czujny wycofujesz sig
powols, a potem szybko zbiegasz po schodach.

¢ Odl6z na spéd stosu wszystkie karty zwlok ze szpitala. Zmniejsz swéj
poziom czlowieczeristwa o 1. Mozesz przeniesé ten pionek na inne pole.

A26. Nigdzie nie mozesz znalez¢ dozorcy. Nie widzisz jednak zZadnego powody,
aby nie wzigé materiatow tak bardzo potrzebnych ci do pracy. Jest tu ich tak duzo..
Chwytasz pierwszy z brzegu wozek i oddalasz sig z jego zawartoscig.

¢ Dot6z 3 dodatkowe karty zwlok na spéd stosu w tym miejscu. Jesli
dobierasz karty zwlok, wez 2 dodatkowe karty. Zmniejsz swéj poziom
czlowieczefistwa o 1.

A27. Potwor przechodzi na przéd sali wyktadowej, po czym zatrzymuge sig,
by prayjrzec sig szkieletowi stojqcemn gdzies z boku. Przez chwilg gladzi palcami
czaszkg, jak gdyby podziwiajac pigkno jej ksztattn.

— Wigc tak spedzasz popotudnia? Zaniedbujgc swoje prawdziwe obowigzki?
Zworaca ku tobie swdf wzrok, a jego masywna dion sunie po czaszce, aby za chwilg
chwycié jq od tytu.

— Ktz decyduje o tym, co nalezy, a czego nie nalezy poswigcac w poszukiwaniu
odpowiedzi na najwigkszq z tajemnic?

Jego palce powoli sig zaciskajq i czaszka zaczyna pekaé.

— Czyz istnicje wighsze prawo od tego, by glosic prawde ostateczng?

Czaszka sig rozpada, a odtamki kosci rozpryskujq sig na wszystkie strony. Potwdr
otwiera dlon i resztki kosci spadajg na podioge.
— Proszg o tym pomysleé, profesorze. Ta lekcja moze pana wiele nauczyé.

¢ W swojej nastepnej turze w tej rundzie umies¢ swéj pionek na polu
laboratorium. Otrzymujesz standardowy bonus z pola i 1 punkt zwyciestwa.
Jesli nie mozesz tego zrobié, tracisz 2 punkty zwyciestwa.

A28 o — Zamieniam sig w stuch — odpowiadasz.

Cigzko wzdychajqc, kapitan drepcze wokdt ciebie, jak gdyby nie wiedziat, od czego
zaczgc.

~ Wiktor Frankenstein byt moim przyjacielem — méwi w koricu. — Powolat tego
potwora na swiat, gdyz pragnat przejaé kontrole nad Zyciem i smiercig. Zrobit to dla
Indzkosci, ale whrdtce zdat sobie sprawe z wlasnej glupoty. Przeciez nie ma bogdw
bez diabléw. I chociaz 6w diabet opowie ci tragiczng opowiesé o swym porzuceniu,
to ostatecznie stat sig tym, czym chciat sig staé. Tak jak zresztq my wszyscy.

Kapitan rozpoczyna opowiesé o dziele zycia Wiktora, o jego zamordowanej zonie

i przyjaciotach, i o tym wszystkim, co doprowadzito do jego smierci na pokladzie statku.

¢ Nie otrzymujesz standardowego bonusu z tego pola. Zwigksz swoj poziom
cztowieczefistwa o 2.

A29 « Robi ci sig gorgco, gdy nagle zdajesz sobie sprawe, ze ktos lub cos obserwuje

cig z ciemnosci. Zbierajgc w sobie calg odwage, podchodzisz do krawedzi grobu

i unosisz latarnig, by zajrze¢ do srodka. Gdy swiatto pada na wnetrze grobu, dostrze-

gasz cialo kobiety, kiére miales nadzieje tu znalezé. Zszokowany odkrywasz, ze znaj-

dujq si¢ tam jeszcze dwa inne ciala — oba wydajq sig niepokojgco swieze.

¢ Gdy w tej turze dobierasz karty, mozesz wymieni¢ karty, na ktérych znajduja
sie tylko kosci. Traktuj materialy, jakby byty w I stopniu rozktadu. Jesli
zagrasz 1 albo wiecej kart zwlok, zmniejsz swéj poziom czlowieczeistwa o 1.
Zignoruj dodatkowe zmniejszanie poziomu cztowieczeristwa.

A3 O« - Spokojnie — méwi gleboki znajomy glos — Gdybym chcial, abys spadt,
Juz dawno bythys mokrg plamg tam na dole.

Probujesz zachowad resztki godnosci, siedzqc na pétce z pokracznie dyndajgcymi

nogami, opierajqc sig bokiem o kamienng kolumne. Z tego punktu obserwacyjnego
widzisz zniszczenia dokonane przez ogier muszkietowy z okresu klgski rojalistéw
Napoleona jakies dwadziescia pig¢ lat temu.

¢ Jesli chcesz udawaé niewinnego, przeczytaj tekst ponizej. W przeciwnym
razie przeczytaj wpis B30.

— Jesli cheesz ze mng porozmawiaé — wyduszasz z siebie drzqcym glosem

— spotkajmy sig w La Petite Chaise. Majg tam wyborng zupe cebulows.

— Oczekujg od ciebie wigkszej roztropnosci — odpowiada twdj patron bez cienia

usmiechu — i mniej przebiegtosci. Wiem, kto kreci sig po okolicy. Pytanie tylko, dlaczego

stg z nim zadajesz.

— Jesli masz na mysli naszego ulubionego kapitana, to po prostu chciatem wywiezé go

w pole. Nie lubig, gdy mi sig przeszkadza w pracy.

~ I bardzo dobrze.

Potwor zastanawia sig nad twoimi stowami, ale trudno stwierdzié, czy ci wwierzyl.

Nagle znika na szczycie budowls, zostawiajgc ci trudniejszq zagadke do rozwiklania —

Jjak stqd zef$¢?

¢ Dodatkowo zwicksz swéj poziom cztowieczefistwa o 1, ale nie bierz zadnych
kart cztowieczeristwa.

A3L.

¢ Plac miejski jest dla Ciebie niedostepny w tej rundzie. Wez 2 franki.

A32. — Co mdgthym zrobic? - pytasz.

— Miej baczenie na stowa demona. Méwi elokwentnie, lecz jego stowa sq niczym

powoli sqczqca sig trucizna. Zréb wszystko, co w twej mocy, aby przeszkodzi¢ swoim

kolegom, ktdrych udato mu sig w to zaangazowad. Ja zrobig reszte — odpowiada

mezczyzna.

¢ Dobierz 1 karte cztowieczefistwa ze stosu i zwieksz swéj poziom
cztowieczenistwa o 1.

BI. - Niewazne - mowi porwdr. — Przybyt duch z mojej przesztosc, co wprawito
mnie w okropny nastrdj. Trzymaj si¢ z daleka od Kosciota Swietego Rocha. Nie znaj-
dziesz tam odkupienia za nasze czymy, tylko przykurzone relikwie i puste obietnice.
Potwor wychodzi, a na odchodne kopie w twdj generator statyczny.

¢ Nataduj wszystkie swoje butelki lejdejskie.

Tl
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B2, Jestem tylko ja i mdj... — zaczynasz, ale przerywa ci zacisnigta wokdt szyi dion.
Potwdr powoli cig unosi. Zaczynasz tracié przytomnosé; ale weigz styszysz jego stowa.
— Doprawody? Tlko wy? Jesls sig okaze, ze kltamiesz, wrdcg tu.

¢ Zmniejsz swéj poziom wiedzy o 11 zwicksz swéj poziom czlowieczeristwa o 2.

B3 o« Robisz krok wstecz, obawiajgc sig, ze masz zbyt mato dobrych wiesci do
przekazania.

— Tak jak podejrzewalem — odpowiada potwor. — Czekalem dwadziescia lat, by
ujrze¢ monstrum stworzone na maje podobierstwo. Nie moge czeka ani chwil
dtuzej. Moze wigc ten podarunek zmotywuje cig do wzmozenia swych wysithéw.
Potwor opuszcza cialo na podloge, po czym wychodzi. Odkrywasz, ze jest to jeden
z twoich asystentdw, Martwy.

¢ Tracisz 1 pionek na czas trwania biezacej rundy. Otrzymujesz po 2 znaczniki
materiatu ludzkiego z kazdego rodzaju (w tym kosci) w I stopniu rozktadu.

B4 o Przyglada sig twojej pracy, potrzgsajqc z niezadowoleniem glowg.

— Widzg, ze potrzebujesz dodatkowes motywacyi, doktorze. Pozwil, ze przedstawig ci
pewng wizje...

Potwor chwyta cig za nadgarstek i przycigga do siebie. Nastgpnie odwraca twq dlor
i kladzie na nief gatke oczng.

— Nie trac z oczu naszego celu, doktorze. Bardzo prosze. Bo moja druga metoda
przypominania o priorytetach raczej ci sig nie spodoba.

¢ Wez 1 fioletowy znacznik (organ) w I stopniu rozktadu i zwieksz swéj
poziom czlowieczedstwa o 1.

BS. Obraz ,Trarwa Meduzy” wywoluje ogromny skandal. Krqzq odrazajgce
plotki, ze autor obrazu optacit pozbawionych skruputéw lekarzy, aby pozwolili mu
oglada¢ z bliska martwe ciata. Potwdr nie jest zadowolony z tego zamieszania i zqda
wyjasnier co do twojey roli w tej bistorir.

— Nigdy bym sig nie znizyt do takief prakiyki — zaprzeczasz stanowczo, zaskoczony
oskarzeniem.

— 1 bardzo dobrze — mruczy potwdr. — Kontynuuj zatem swq prace. Takie przerwy sq
niepozqdane.

¢ Zwieksz swéj poziom reputacji o 1.

B6. Potwor pochyla sig nad tobg. Jest tak blisko, ze czujesz na twarzy jego trupi
oddech. Z trudem powstrzymujesz odruch wymiotny.

— Moze gdy upuszcze ci troche krwi, skupisz sig bardziej na pracy?

Chwyta cig znienacka i zaczyna sungc¢ skalpelem po twym ciele. Czujesz, ze za
chwilg zemdlejesz.

¢ W tej rundzie musisz umiesci¢ 1 naukowca na polu laboratorium ,Oddaj
krew”. Wez 5 znacznikéw krwi w I stopniu rozktadu zamiast 3.

B /. - T lojalne stworzenia - szepce potwor - mozna tak wytresowaé, by oddawaty
2ycie za zwykle ,dzigkuje”. Ale Iudzie to co innego. Potrzebujg wigkszej motywacj.
Potwor zaciska ramiona, duszqc psy. Po chwili ich cielska opadajq bezwladnie.
Rzuca je na podtoge i odchodzi.

¢ Wez 5 pomaraficzowych znacznikéw (materiat odzwierzecy) w I stopniu
rozktadu i zmniejsz swéj poziom cztowieczerdstwa o 1 ALBO zakop psy

(bez efektu).

B8 o — W rzeczy samej, mogg sig niepokoi¢ — przyznajesz.

Potwor kiwa glowg z powagg i méw:

— Ale mnie niepokoi wlasnie to. Lepiej wzbudzaj gniew tam, gdzie jest pozqdam),
doktorze. To moze ci w tym poméc.

Przed wyjsciem ktadzie na stole kawalek pergaminy.

¢ Dobierz 2 karty badai ze stosu.

B9 o Kapitan jest wierny danemu stowu i miejscowa polica trzykrotnie skiada ci
niezapowiedziang wizyte. Co prawda, niczego ci nie ndowodnig, ale te najscia nie
pozostang niezawwazone przez twoich sqsiaddw.

¢ Zmniejsz swéj poziom reputacji o 2.

BIO.

¢ Przesun pionek kapitana o 1 pole do tylu. Zmniejsz swéj poziom
czlowieczenistwa o 1.

BII.

¢ Gdy w tej rundzie umiescisz naukowca na polu akademii ,Wyglos wyktad”,
wez 4 dodatkowe franki. Tracisz 2 punkty zwycigstwa.

BI2.
¢ Brak efektu.

BI3 o Nieproszeni goscie ledwo przekraczajq prog laboratorium, gdy pojawia sig

potwor. Zmycie ich krwi ze scian zajmuge ci trzy godziny.

¢ Zmniejsz swéj poziom czlowieczefistwa o 11 weZ 2 dowolne znaczniki mate-
riatu ludzkiego w I stopniu rozktadu (w tym kosci). Kazdy z pozostatych
graczy otrzymuje 1 wybrany przez siebie znacznik materiatu ludzkiego
w I stopniu rozktadu.

BI4 o — Niewdzigezny kundel — warczy potwor i oddala sig, kustykajqc.
Kilka godzin pézniej znajdujesz wypatroszone zwloki asystenta w swoim
zakrwawionym t6zkn.

¢ Tracisz 1 pionek na czas trwania biezacej rundy. Przesus pionek kapitana
o1 pole do przodu, jesli nie znajduje si¢ na polu ,11” albo dale;j.

BIS- — Tak wiele stéw... Trwdj gatunek bardzo duzo méwi. Té wasze komunaty nie
majg korica w przeciwienstwie do mojej cierplizvosci — syczy potwdr, onsesmielajgc cig
swoiq masywnq posturg. — Przemysl sobie dobrze ceng zdrady, doktorze. To akurat
wigcej niz tylko stowa, zapewniam cig.

¢ Tracisz 2 franki ALBO 2 punkty zwyciestwa.

BI6. — No c6z... — méw: 1wdj upiorny patron.

W tym momencie jutowy worek zaczyna sig poruszaé, a z jego wngtrza wydobywa
stg cichy jek. Potwor bez wabania uderza workiem o Sciang. Rozlega sig przejmujqcy
trzask. Jego zawartos¢ w jednej chwili milknie i wiotczese.

— Twdj kolega zdecydowathy chyba inaczej...

¢ Gracz po Twojej lewej stronie otrzymuje po 1 znaczniku z kazdego rodzaju mate-
riatu ludzkiego w I stopniu rozkladu. Zwieksz swoj poziom cztowieczefistwa o 1.

BI7. Potwdr miota sig gniewnie po laboratorium, a jego twarz stopniowo tezeje.
Czujesz od niego silny zapach alkobolu, kidrego nawet odrazajgcy smréd nie jest

w stante zamaskowac,

— Chyba nie muszg ttumaczyé swojego niezadowolenia? — cedzi przez zgby.

— Poswigé trochg cennego czasu na przemyslenie swoich niepowodzer, profesorze.

1 dopilnuy, abysmy nie musieli wracaé do tej rozmowy.

Po tych stowach potwdr wybiega z laboratorium.

¢ Przekaz znacznik pierwszego gracza graczowi po swojej lewej stronie.

BIS o Roztrzgsiony milczysz, nie wiedzqc, jak si¢ zachowaé.

— Zatem lekcjal

Potwor chwyta cig za kark, zmuszajgc do wyjscia na korytarz, a nastgpnie przejscia

do laboratorium.

— Wiedz, ze twdj dzieri pracy jeszcze sig nie skoriczyl. Bedziesz mdgt odpoczqc dopiero

wtedy, gdy sig troche podszkolisz.

* W tej rundzie w swojej pierwszej turze musisz umiescic 1 naukowca na polu
laboratorium ,Ucz si¢”. Zwigksz dodatkowo swéj poziom wiedzy o 1.

BI9 o — Pana malostkowos¢ mnie bawi — stwierdza potwdr, usmiechajqc sig
ironicznie. — Zatem niechaj sig stanie.
¢ Ten z Was, kto ma najwyzszy poziom reputacji, zmniejsza go o 2,

a Ty zmniejszasz swéj poziom czlowieczefistwa o 1.

B2O. Nie zamierzasz ulegaé grozbie i kazesz kapitanowi opuscic¢ swdj dom.

W odpowiedzi unosi pistolet i celuje ci w glowe. Trwa tak w bezruchu, wydawatoby
stg calg wiecznosé, zanim ze zlosciq rusza do drzwi.

— Dokonates nierozsqdnego wyborn — cedzi przez zgby i wychodzi.

¢ Zmniejsz sw6j poziom czlowieczeristwa o 2. Jesli nie mozesz, kazdy
z pozostalych graczy zwicksza swéj poziom czlowieczeristwa o 1.

B21X. - Nasze wielkie przedsigwzigcie dopiero sig zaczgto — méwi w koricu —

1z pewnosciq zakwestionuje to, co wiemy o naturze istnienia. A jednak przeczwwam
nadciggajgce czarne chmury. Nadchodzi czlowiek, ktory chee zniweczyé wszystko, co
probujemy razem osiggngé. Raz mi juz odmdwiono i nie pozwolg, aby odmdwiono mi
ponownie! Miejcie oczy i uszy otwarte, a dlonie i zamiary stanowcze. Ja was ochronig,
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¢ Wszyscy, ktérych poziom cztowieczedstwa wynosi O albo mniej, moga
dobraé 1 karte badar ze stosu.

B22.- Jakqz glupotq jest zadanie, ktdre wam wyznaczylem. Nawet ja,

uosobienie tego mrocznego przedsigwzigcia, nie wyobrazam sobie, Ze ten kawalek

migsa ozyje.

Tewarz porwora ciemnieje. Podnosi pigs¢ i uderza w lezqce ciato z nieskrywang furig.

¢ Zdegraduj dowolng pojedyncza czesé ciata na swoim stole o 1 poziom —
usuf lezace na niej znaczniki uszkodzenia.

B23 o Orwierasz list i czytasz:
»Szanowny Panie/Szanowna Panz!
Proszg przyjac moje przeprosiny i najszczerszq skruchg z powodn roli, jakg odegratem
w pozbawieniu Pana/Pani swiadomosci. Ale obawiam sig, ze statoby sig znacznie
gorzey, gdybym stat bezczynnie i pozwolil, by ten proceder trwat dales. Utracone
narzgdzia sq najmniejszym ze zmartwien. Prosze zboczy¢ z drogi tego szalerstwa
i dolgczy¢ do mnie. Z nadzieq, ze serce i rozum w koricu przywrdcq Panu/Pani
rozsqdek, zapraszam na spotkanie w kosciele sw. Rocha. Do tego przybytku demon
weys¢ sig nie wazy’.
¢ Nie otrzymujesz standardowego bonusu z tego pola. Mozesz zaptacié
1 franka, aby przenie$¢ ten pionek na inne pole. Jesli wybierzesz pole kosciota
$w. Rocha, zwieksz swéj poziom czlowieczefistwa dodatkowo o 11 weZ
1albo 2 karty.

B24. Na oko kobieta jest po trzydziestce — wydage sig trochg prosta w obyciu,

ale wyglgda nawet atrakeyjnie. Cofasz sig podejrzliwie, aczkokwick czujesz sig trochg
mniej zaniepokojony niz jeszcze przed chwily.

— Pani wybaczy, ale mam swoje sprawy. I nie tyczq sig takich jak wy.

— O! Takich jak my! — wykrzykuje ze sSmiechem. — Shyszeliscie to?

Co najmniej dwa inne glosy rozlegajq sig nagle za tobg:

— Jasne, ze shyszelismy.

Zaskoczony obracasz sig akurat w chwili, gdy dostajesz kamieniem w glowe. Oszo-
lomiony lgdujesz na ziemi. Chwilg péznief widzisz nad sobg zarysy trzech postaci.

— No, to teraz tacy jak my bedg po prostu zagmowad sig swoimi sprawami i zabiorg
trochg monet takiemu jak ty. Polez sobie troche, ale koniecznie wrd¢ tu kiedys, dobrze?
Stali klienci sq zawsze mile widzians,

Zanim twdj umyst ostatecznie pogrgza sig w ciemnoscs, shyszysz jeszcze ich gromki smiech.

¢ Nie otrzymujesz standardowego bonusu z tego pola. Tracisz 2 franki.

st. Cos tu jest bardzo nie w porzqdkn. Tego jestes pewien. Wyczuwajgc
klopoty, ktérym nie jestes gotéw stawié czola, odchodzisz w pospiechu. Dzien jest
Jeszcze mody, wigc decydujesz sig znalezc to, czego potrzebujesz, gdzie indziey.

¢ QOdtéz na spéd stosu wszystkie karty zwlok ze szpitala. Mozesz przeniesé
ten pionek na inne pole.

B26. — Cheg pomdc! — krzyczysz za nig. — Czy ktos przezyt? — dopytujesz.

W odpowiedzi styszysz tylko:

— Na gorze! - i kobieta znika.

Pokonujesz jeden bieg schoddw i juz jestes na drugim pugtrze. Straszliwve krzyki tych,

co przezyli, sq coraz wyrazniejsze. Cigzko wzdychajgc, podroijasz rekawy, po czym

przylaczasz sig do tej przerazajqcej walki o zycie.

¢ Nie otrzymujesz standardowego bonusu z tego pola. Zwicksz swéj poziom
cztowieczefistwa o 3 i wez 1 franka.

B27. Z tylnej czgsci sali dobiegajq powolne donosne brawa.

— Inspirujgce stowa, profesorze, doprawdy. Gdybym tylko mdgt uczestniczyé w wykta-
dach jak te mtode spragnione wiedzy dusze, ktére w murach akademii rozmyslajg nad
najwigkszymi tajemnicami zycia i omawiajg wyniki najnowszych badan. Niestety
los miat inne plany dla takich jak ja.

Groaltownie sig zatrzymue, aby z podzivem zerkngé na szkielet stojgcy w rogu sals.

— Doprawdy podobaly mi sig twoje anatomiczne wywod, jednakze wolathym, abys swdy
czas { umiejetnosci wykorzystywat na prace w laboratorium, a nie w sali wykladowe;.

¢ Otrzymujesz standardowy bonus w postaci frankéw. Nie zwickszaj swojego
poziomu reputacji. Natychmiast przenies ten pionek na pole laboratorium.
Otrzymujesz standardowy bonus z pola i 2 punkty zwyciestwa. Jesli nie
mozesz tego zrobié, zostaw ten pionek na polu akademii.

B28 o — Wiem wystarczajgco duzo — odpowiadasz i wstajesz. — Gdybys
byt madry, opuscithys Paryz. Nie zycze ci niczego zlego, ale mdj patron jest mniej
milosierny. Nie Smiem mu sig przeciwstawiac i ty tez nie powinienes.

Zbierasz swoje papiery i wychodzisz, pozostawiajge za sobg grube zakurzone tomy.
Dogania cig glos kapitana:

— Nie szukam litosci ni zemsty. Ale nie mam zamiaru opuszczac tego miasta, dopoki
tylko jeden z nas nie pozostanie przy zycin.

¢ Nie otrzymujesz standardowego bonusu z tego pola. Zmniejsz swéj poziom
czlowieczefistwa o 11 dobierz 1 karte badan ze stosu.

B29 o Przez moment masz poczucie, ze nie jestes sam, i ogarnia cig strach. Resztki

ciepla w jednej chuwili ulatujg z twego ciata jakby wyssane przez otaczajgcy chidd.

Potrzgsasz glowa, aby odgonic gltupie mysh, ale mimowolnie zaczynad sig spieszyC.

Juz wiesz, ze dzisiejsza wyprawa nie bedzie tak owocna, jak sig spodziewales.

¢ W tej turze dobierasz tylko 2 karty zamiast 3. Nie zmniejszaj swojego
poziomu czlowieczefistwa, jesli dobrane karty tego wymagaja.

B3O o Nic nie mowisz, niczego nie okazujesz, o niczym nie myslisz. Tilko czekasz.

Czekasz, az twdf demoniczny patron zndw przeméwi. Po czaste, ktéry wydaje sig

wiecznoscig, w koricu to czyni:

— 10 zadzrwiajqce, doktorze, ze zadajesz sig z czlowiekiem, kidry niweczy calq naszq

prace. Moze i nazywajq to Domem Bozym, ale nie daj si¢ zwies¢ — tu nie ma Zadnych

bogow. Tlko ludzie, ktorzy ich ndajg. Ja daje ci faktyczng wltadzg nad zyciem

i Smiercig. Ale ty jednak wolisz smierc.

Po chwili styszysz swdj drzqcy glos:

~ Nie cheg umieraé.

— W rzeczy samej. Zatem posiedz tutaj i pomddl si¢ do kazdego, kto twoim zdaniem

moze cig nratowal. I gdy zdasz sobie sprawe, ze tylko dzigki mej tasce mozesz

zaczerpngd powietrza, wrd¢ do pracy.

Po tych stowach porwdr znika, a ty zaczynasz rozmyslac nad swoim polozeniem.

¢ Dodatkowo zwicksz sw6j poziom cztowieczeristwa o 1, ale nie bierz
zadnych kart cztowieczenstwa.

B3I.

¢ Jesli ubiegasz si¢ o ciato Duzego Leopolda, zmniejsz swéj poziom reputacji o 1.

B32 o — Kim jestes 2! — pytasz ze ztoscig. — 1 jak sig tu dostates? Wyjdz albo zaraz
zawolam swego patrona i on cig stqd wyprowadzi.

Kapitan krzywi sig i wycofuje.

— Nie zapomnisz 0 mnie tak latwo. A ja nie zapomng o twoich zbrodniach!

¢ Dobierz 1 karte badan ze stosu i zmniejsz swéj poziom czlowieczefistwa o 2.

C1I. Potwor dogania cig, gdy przechodzisz korytarzem do laboratorinm. Kladzie
clgzlg lape na twym ramieniu i méwi bez cienia emocji:

— Dzi$ odbedzie sig egzekucia. Czlowiek, ktdrego pozbawiq Zycia, nie jest godzien
dostapic¢ honoru, ktéry by¢ moze cheiathys mu oddaé. Zostaw go wronom na pozarcie.
Nie cheg, aby w monstrum znajdowala sig choéby najdrobniejsza jego czgstka.
Whrazam sig jasno?

¢ Jesli nie chcesz si¢ ubiegaé o ciato Duzego Leopolda, przeczytaj wpis A31.
W przeciwnym razie przeczytaj wpis B31.

C2. W laboratorium pojawia sig elegancko ubrany mezczyzna, ale nieco rozczochrany
i ubrudzony tu i 6wdzie sadzq. Wokdt niego unosi sig wyrazny zapach spalenizny.
— Wiem, co planujesz — méwi — ale nie mozesz tego kontynnowaé. Twdj patron budzi
tylko abominacie i to samo bedzie czynit zgnity owoc waszej pracy! Jestem zmuszony
ctg prosié;, abys pomdgl mi go zniszczyc
¢ Jesli oferujesz pomoc kapitanowi Waltonowi, przeczytaj wpis A32.

W przeciwnym razie przeczytaj wpis B32.

C3 o Wehodzisz do laboratorium. Zawwazasz potwora siedzqcego przy twoim biurks.
— Wiszgdzie stowa bez znaczenia — duma, krecqc od niechcenia pidrem. — Potok stéw,
ale dokqd plynie, gdzie jest jego koniec?

— Nie mam pojecia, 0 czym méwisz — odpowiadasz.

— Znaczenie moich stow, jego stow — wskazuje ksiggg — znaczenie tego wszysthiego. A ty
wWciqz niczego nie wiesz i nic nie rozumiesz. Za Slepym tylko gtupiec podgza. Ale ktéz
podqgza za glupcem?

Nieco pdzniej opuszczasz laboratorium, ale nadal czujesz obecnosé potwora. Jestes
pewien, ze albo on, albo jeden z jego stuguséw cig sledzi. Dlatego w miescie jestes
niezwykle ostrozny.

¢ W tej rundzie wszystkie pola, ktérych efekt to zwickszenie poziomu

czlowieczefistwa, s3 dla Ciebie niedostepne. Wypychanie pionkéw
z zajetych pél kosztuje Cie o 1 franka wiecej.




C4. Od kopania w zamarznigtej ziemi bolg cig juz rece, chociaz jestes pewien,

ze grob ma zaledwie kilka dni. To niezwykle wyczerpujgca praca i zastanawiasz sig,
nie po raz pierwszy zresztq, jakie zyciowe wybory doprowadzily cig az tutaj. Zamiast
odpowiedzi shyszysz szelest lisci za sobg. Odwracasz sig odrobing za pézno. Ktos
uderza cig topatq w czaszkg, posylajgc wprost do swiezej dzinry, ktorg kopates przez
ostatnig godzing. Budzisz sig i zrazu wijesz z bolu. Orientujesz sig, ze twdj sprzet
skradziono, a w kieszen koszuli wetknigto list.

¢ Jesli na polu cmentarza umiescites asystenta, przeczytaj wpis A23.
Jesli umiescites naukowca, przeczytaj wpis B23.

CS. Otulasz sig szczelnief kotnierzem plaszcza, gdy znad Sekwany zaczyna wia¢
zimny wiatr. Jest to okolica znana z totréw i zbiréw i mimowolnie zaczynasz sig
zastanawiad, jak radzq sobie w takich warunkach.
— Ko idzie? - pytasz, gdy widzisz wylaniajgcq si¢ z cienia postaé. Swiatto ksigzyca
pada na jej twarz i zdajesz sobie sprawe, ze to kobieta. Podchodzi blizey, usmiechajgc
stg niesmiado.
— A czegdz taki dzentelmen szuka tu w takq zimng noc? - pyta. — Moze mogg ci
w czyms pomoc?
¢ Jesli prosisz ja o pomoc, przeczytaj wpis A24.

W przeciwnym razie przeczytaj wpis B24.

C 6- Przybywasz do szpitala o ustalonej porze, gotéw odebrac kolejng ofiare
Jakiejs paskudnej choroby, nieszczesliwego wypadkn, czyjegos ztego humoru lub
po prostu nieodpowwiednief chwili. Gdy przekraczasz prdg, dozorca patrzy na ciebie
niepewnie i nerwowo rozglgda sig na boki. Orientujesz sig, ze nie czekajq na ciebie
Zadne ciata.

— Chodzi o to... — zaczyna mgzczyzna, a potem jeszcze raz spoglada na drzwi po
prawej stronte. — Té, bmm, egzemplarze skonfiskowano. Proszg przyjs¢ innego dnia.
¢ Jesli zadasz wyjasnieni, przeczytaj wpis A25.

W przeciwnym razie przeczytaj wpis B25.

C7- Przechodzisz przez most nad Sekwang na wyspe lle de la Cité i kiernjesz sig

w strong szpitala. W pospiechu rzucasz okiem na masywne oblicze katedry Notre Dame

wylaniajgcej si¢ z porannych mgiel. Nie masz czasu na doktadne przygladanie sie.

Gdy webodzisz do szpitala, ogarnia cig zte przeczucie. Pielegniarki biegajq migdzy

morzem {ozek, na ktdrych lezq nieruchome ciata przykryte zakrwawionymi przescie-

radtami. Kaptan chodzi od jednego tézka do drugiego, mruczqc modlitwy, ale jest juz

za pozno, by udzielic ostatniego namaszczenia. Chwytasz za ramig jedng z wwijajgcych

stg pielggniarek i pytasz:

- Co stg stato?

Kobieta wwalnia rekg i szepce:

~ W poblizu Bastylii miata miejsce masakra. Nicktorzy méwiq, ze sprawcg bylo

ogromne zwierze.

Wykonuje znak krzyza, po czym biegnie dalej.

¢ Jesli zabierasz zwloki, przeczytaj wpis A26. Jesli zgtaszasz si¢ na ochotnika
do pomocy, przeczytaj wpis B26.

C8 o Dzisiejszy wyklad rozpoczynasz lekko zdenerwowany, gdyz krgzq plotks,

12 wsrdd stuchaczy moze byé obecny Georges Cuvier; ceniony sekretarz akademii

0 znaczqcych wplywach. Przegladajgc notatki po raz ostaini, lustrujesz morze gléw
w nadziet, ze ujrzysz wyczekiwanego goscia, ale zamiast niego dostrzegasz stojgcq
z tylu znajomg postaé na wpot ukrytq w cieniu. Pomimo tego udaje ci sig wyglosi¢
wyklad z typowq dla siebie werwq. W momencie, gdy ostatni student opuszcza sale,
potwdr wkracza w smugg swiatla,

¢ Jesli wtasnie zagrates§ karte cztowieczeristwa ,Prawa zwierzat” albo ,Prawa
czlowieka”, przeczytaj wpis A27. W przeciwnym razie przeczytaj wpis B27.

C9 o Powietrze wypetnia sig kurzem, gdy wertujesz stronice naukowych tomiszczy.
Pogrgzony w lekturze studinjesz zaréwno teksty starozytne, jak i te wspdtczesne.
W pewnej chwili zanosisz sig kaszlem, gdy znad kart wyjgtkowo starej ksiggi unoszq
sig kighy kurzu, ktory laduje prosto w twych ustach i oczach. Zdeymujesz okulary, aby
Je przetrzeé. Gdy zakladasz je z powrotem, zanwazasz przed sobq postaé mezczyzmy,
w ktdrym natychmiast rozpoznajesz kapitana Waltona. Kapitan rozglada sig wwaznie.
— Mogg spalic¢ kazdg ksigzke w tym pomieszczenin — zaczyna — ale dopdki rwdj
patron 2yje, prace nad tym plugastwem i tak nie ustang. Ten czart nie jest zadnym
wspdtczesmym Prometeuszem. Czy ty w o0gdle znasz poczqtki tego catego przedsigwzigcia?
¢ Jesli cheesz dowiedzieé sie wiecej, przeczytaj wpis A28.

W przeciwnym razie przeczytaj wpis B28.

CIO. Ostamie promienie storica znikajg za horyzontem, a ich miejsce zaymuje
przejmujacy chldd, ktory wnika szybko w twe obolate kosci. Skulony dopinasz poty
plaszcza i brniesz przez wilgotng ziemig w strong Swiezego grobu kobiety, kidra
zmarta niedawno na suchoty — tak przynajmnief powiedziat ci chlopak, ktéry ochoczo
wziqt od ciebie pienigdze. Gdy jestes juz blisko, zatrzymujesz sig zaskoczony. Gréb
otaczajg zwaly ziemi o wysokosci okoto metra. Cialo kobiety zostato wyjete z grobu
albo jeszcze jej nie pochowano. Kingc pod nosem, obiecujesz sobie, ze znajdziesz tego
zdradzieckiego matego urwisa. Odpowie za swoje ktamstwal
¢ Jesli decydujesz si¢ podejsé do grobu, przeczytaj wpis A29.

W przeciwnym razie przeczytaj wpis B29.

CII1.ween ponury dzien Kosciot Swigtego Rocha wyglada jak latarnia
wskazujgca droge. Tak przynajmniej myslisz, wehodzqc najpierw po schodach,

a nastgpnie wilizgujgc sig do srodka przez okute masywne drzwi. Gdy juz masz
przekroczy¢ prg swigtyni, czyjas reka chwyta cig za ramig i blyskawicznie unosi.
Chwilg pézniej nswiadamiasz sobie, ze znajdujesz sig dziesigé metrow nad ziemiq,
na wqskim kamiennym wystgpie pod wielkim koscielnym zegarem.

— C0z to za diabelskie sztuczki?! — krzyczysz, starajgc sig utrzymac réwnowage.

¢ Przeczytaj wpis A30.
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TO ZYJE!

Opuszczasz dzwignig. Potgzny tadunek elektryczny przenika ciato na

przesigknigtym krwiq stole. Raz po raz martwa postaé drzy i wije sig,

napinajgc przytrzymujgce jg pasy. Dionie na przemian zaciskajq sig

i rozluzniajq, a klatka piersiowa unosi sig w konwulsjach, rozrywajgc &
szwy. A potem nagle otwierajg sig mlecznobiate oczy... i pojawiajg sig ' '
poszukujgce wrazen Frenice. Spomigdzy jeszcze nieruchomych warg

wydobywa sig cichy jek. Z wolna na twarzy zaczynajq sig malowac

upiorne grymasy przypominajgce ludzkie emocje. Przed tobg wtasnie

COS ozyto. Ale w tej chwili triumfu nie wiesz jeszcze co.

Cigzka dlori delikatnie odsuwa cig na bok. Potwdr zbliza si¢ do stotu
z powagq Swiadka, na ktdrego oczach rozgrywa sig cud.

— Mojq twarz musi zobaczy¢ jako pierwszq — szepcze.
Robi krok wprzéd i chwyta bigdzgce palce istoty w swojg masywng dion.
Pieszczotliwie gladzi czoto i policzki.

— W koricu, najdrozszy towarzyszun. Moje oczekiwanie dobiegto korica.
Nie pozwolg, bys doznat porzucenia i pogardy, ktérych sam doswiadczytem.
Poznasz jedynie wspdtczucie i mitosé. Razem stawimy czota temn Swiatn.
Whydage sig, ze najwznioslejsza chwila mingta. Potwdr przypomina sobie
0 twojej obecnosci i odwraca sig ku tobie. Oczy, ktdre jeszcze przed chwilg
blyszczaty tzami radosci, stajq si¢ zimne i wyrachowane.

— Zaiste donioste osiggnigcie, doktorze. Przyjmij moje najwigksze uznante.
Ale nie mysl, ze twoja praca tutaj sig koriczy. Dzisiaj wykonalismy jedynie
plerwszy, najwazniejszy krok. Tak naprawde to dopiero poczgtek...

CAK) L4 " r

TRIUMF KAPITANA WALTONA

Kapitan z trudem biegnie za potworem wzdtuz brzegu Sekwany, na
slepo wymachujgc pistoletem. W stabym swietle ksiezyca demon jest
poza zasiggiem wzrokn. Porusza sig nieprawdopodobnie szybko, a jego
szyderczy glos wydaje sig dobiega¢ ze wszystkich stron jednoczesnie.

— Czas nie byt dla ciebie taskawy, kapitanie. States si¢ powolny i staby.
Powinienes byt mnie zabi¢ na statku, gdy miates okazje.

— Tak, to prawda, zmarnowatem szansg, gdyz zgubita mnie litos¢ -
odpowiada kapitan, blgdzqc nieustannie lufg za niewidocznym
przeciwnikiem. — Ale dzisiaj jej nie zmarnuje!

W tym momencie potwdr nieoczekiwanie wylania sig z ciemnosci tuz za
nim i szybkim ruchem wytrgca mu pistolet z doni. Bron wpada do rzeki.
Kapitan sigga po miecz, ale potwor jest szybszy i chwyta go jedng rekgq za
nadgarstek, a drugq za gardio, unoszgc nad ziemie.

— Dlaczego tak sig mnie boisz? — chrypi, zaciskajgc uchwyt. — Czyz nie
Jestem z tego samego ciala i z tej samej krwi co ty? Czy nie powinienem
miec prawa do takich samych pragnieri jak wy, zwykli smiertelnicy?

Kapitan nie moze ztapa¢ tchu, ale ostatkiem sit dobywa zza paska niewiel-
ki sztylet i whija jego ostrze prosto w oko potwora. Skowyczgc z bélu,
stwlr zrzuca mezczyzng na ziemig i cofa sig w kierunku kratvica bulwary.
— Nie jestes cztowiekiem — warczy kapitan, stgqpajgc naprzod i réwno-
czesnie chwytajgc za miecz. — Jestes abominacig!

Rzuca sig desperacko do przodn i whija ostrze w klatkg piersiowg potwora,
przebijajgc serce. Pchnigcie jest tak glgbokie, ze pod naporem rekojesci

z trzaskiem pekajg zebra, a sita nderzenia sprawia, ze ich ciata splatajq
sig w makabrycznym uscisku. Balansujq przez krotkq chwile na krawedzi
nabrzeza, po czym spadajq do rzeki, aby na wiecznosé zamieszkac w jej
mrocznej toni.
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SYMBOLE NA WSKAZNIKACH

Wez 1 asystenta. (Dot6z pionek na karte postaci. Jesli bierzesz
asystenta w fazie miasta, mozesz go uzy¢ jeszcze w tej fazie).

Wymien 1 asystenta na 1 naukowca. (Jesli wymieniasz asystenta,
ktéry zostal umieszczony na polu, nie rozpatrujesz ponownie

efektéw tego pola).

Zwigksz swéj poziom reputacji o 1.

Zmniejsz swéj poziom reputacji o 1.

Tracisz 1 asystenta z karty postaci albo, jesli zagrates juz wszystkich,
z innego pola. (Jesli wszyscy Twoi asystenci zostali naukowcami,
tracisz 1 naukowca).

%ﬁw.ﬂ

Gdy rzucasz ko$émi, mozesz zamieni¢ 1 szarg kos¢ na 1 niebieska.
Gdy poziom wiedzy osiagnie wartos¢ 20, mozesz zamieni¢ 2 szare
kosci na 2 niebieskie.

&

Ten symbol nie wywotuje zadnego efektu. Na koniec gry zdobywasz
tyle punktéw zwyciestwa, ile wynosi najwyzsza osiagnieta liczba na
wszystkich wskaznikach.

INNE SYMBOLE

Zwigksz swoj poziom czlowieczefistwa.

s Zwigksz swéj poziom
wiedzy.

Pot6z materialy wyszczegélnione u dotu karty na odpowiednim
. stopniu rozktadu na torze rozktadu lub na miejscu na kosci w swoim

Zmniejsz swéj poziom
czlowieczenstwa.

N
@

laboratorium.

PUNKTACJA KONCOWA

1. Punkty ozywienia za kazdy Zeton czesci ciata ze znacznikiem ozywienia (@).

2. 10 punktéw zwyciestwa za kazdy osiagniety cel.

w

. Punkty réwne najwyzszej osiagnictej wartosci na wskaznikach reputacji
i wiedzy.

4. Punkty (dodatnie albo ujemne) réwne najwyzszej albo najnizszej

osiagnietej wartosci na wskazniku cztowieczefistwa.

5. Jesli gra zakoficzyta sie dotarciem pionka kapitana na ostatnie pole toru
opowiesci, osoba z najwyzszym poziomem cztowieczedstwa otrzymuje
dodatkowo 5 punktéw zwyciestwa. W przypadku remisu kazdy
z remisujacych otrzymuje po 5 punktéw zwyciestwa.

ZETONY CZESCI CIALA

1. Strona z migéniami.
Cz¢$¢ nieskonczona.

{
i
f skéra. Czesé skéra ze znacznikiem
Nie mozesz umiescié 1

2. Strona obleczona ! 3. Strona obleczona
$ . .
ukoficzona, | ozywienia. Czg$é

na niej znacznika nieozywiona. ukoriczona, ozywiona.
ozywienia.
¥ DEGRADACJA. DEGRADACJA.
DEGRADAGJA. ' Odwré6¢ zeton na Usur znacznik
Usun zeton ze stotu 3 strong¢ z mig$niami. ozZywienia.

operacyjnego.

Uwaca! Gdy degradujesz czeéé ciata, usufi z niej wszystkie znaczniki uszkodzes.
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SYMBOLE NA KOSCIACH
WSTRZQSOW ELEKTRYCZNYCH

Wyniki na kosciach rozpatruje sic w nastepujacej kolejnosci.

UszkoDZENIA. Za kazdy symbol * pot6z 1 znacznik
uszkodzenia (*) na dowolnym Zetonie czesci ciata na stole
operacyjnym, na ktérym nie ma jeszcze takiego znacznika.
* Jesli na wszystkich zetonach czesci ciata znajduja si¢ znaczniki
* uszkodzeri, umie$¢ znacznik na dowolnym zetonie czesci

ciata. Nastepnie natychmiast zdegraduj te czes¢ ciata i usun
wszystkie znaczniki uszkodzen, zanim dotozysz kolejne.

poziom czlowieczefistwa maksymalnie o 1, gdy wyrzucisz

1 albo wiccej §9.

OzywIENIE. Za kazdy symbol @) potéz 1 znacznik
ozywienia (@) na ukoniczonej (obleczonej skéra) czesci
ciata, na ktérej nie ma jeszcze takiego znacznika. Na koniec

gry otrzymasz punkty oZywienia za te cze$¢, jesli pozostanie
ozywiona.

- . PusTa $§CIANKA. Brak efektu. Zignoruj ten wynik.

m ZMNIEJSZENIE POZIOMU CZEOWIECZENSTWA. Zmniejsz swoj

Montaz wskaZnikow

Przed gra zamontujcie wszystkie 3 wskazniki na planszy laboratorium
tak, jak pokazano na rysunku.
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FASUJACE
KOSZULKI MA KARTY
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