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ROZSZERZENIE

Kiddka i taricuch uderzyly gtucho o podtoge i drzwi do teatru
stangly otworem. Dexter schowat wytrych do ukrytej kieszonki

i ostroznie ruszyl przed siebie. Potezny magik przez ostatniq godzing
obserwowat wejscie do budynku — ponad setka eleganckich widzéw
prayjechata kupic bilety na premiere ostawionej sztuki , Krdl

w Zblei”, Widzial, jak przeszli przez te drzwi, a teraz nie bylo

po nich Sladu. Zamiast tego na kazdym krzesle siedziata ludzkich
rozmiaréw kukta, a glowa kazdej byta zwrécona dokladnie

w strong Dextera. ,Imponujgca iluzja!” — zawolaf ze szczerym
podziwem.

i (CARCOSY.

Zamaskowana postaé stojgca na scenie zeszla z podestu i zatrzymata
sig w przejsciu pomigdzy rzgdami krzeset. Istota odziana byla
w przegnite tachmany. Jej maska przesungta sig nieco, zdradzajgc,
ze twarz - o ile pod spodem byla twarz - porusza si¢ w jakis
nienaturalny sposéb. Stwor ruszyt gwattownie naprzdéd, zrzucajgc
z siedzerh i roztrzaskujgc marionetki na swojej drodze. Dexter
usmiechnql sig i spokojnie obrécit migdzy palcami
maly kamiert ukryty w dioni, jednoczesnie
mamroczqc mistyczne stowa, ktdrych
nauczyt si¢ na bezimiennej wyspie na
Pacyfiku. Bestia skoczyta do przodu
z sgybkoscig kobry, by zacisngé
szponiaste tapy na gardle magika.
Schwytata jednak tylko dym.
Wielki Dexter Drake znikngt.

SYMBOL ROZSZERZENIA
Wszystkie karty z dodatku Widma Carcosy

oznaczono symbolem rozszerzenia, aby

2

utatwi¢ oddzielenie ich od kart z gry
podstawowej i innych rozszerzen serii
Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.
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ELEMENTY

Rozszerzenie Widma Carcosy zawiera nastepujace elementy:

4 arkusze Badaczy 4 karty Preludium
1 arkusz Przedwiecznego 4 karty Artefaktéw
84 karty Spotkan 16 kart Zasobéw

4 Ogoélne 28 kart Stanéw

4 w Ameryce 12 kart Zakleé

4 w Europie 16 kart Zasobéw

4 w Azji/Australii Unikatowych

6 Ekspedycyjnych 4 znaczniki Badaczy

6 w Innych Swiatach
24 Badawcze
32 Specjalne (3 rodzaje)
8 kart Tajemnic
24 karty Mitéw

wraz z plastikowymi
podstawkami
8 zetonéw Potwordéw
(6 zwyktych, 2 potgzne)
20 zetonéw Ostabienia

W0
OPIS ROZSZERZENIA

W rozszerzeniu Widma Carcosy badacze musza odkryé¢
przyczyne fali szaleristwa, ktdra ogarnia $wiat. Mieszkanicy
skupisk ludzkich traca zmysty, widza wokét widmowe wiezyce
obcego miasta i nierzeczywiste jezioro gdzie$ w oddali.
Rozszerzenie zawiera nowego Przedwiecznego oraz nowych
badaczy, potwory i spotkania znane z podstawowej wersji

gry. Ponadto wprowadza zupetnie nowe mechanizmy, migdzy
innymi Zasoby Unikatowe i zetony Ostabienia.

o5,
K ORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

Grajac z rozszerzeniem Widma Carcosy, nalezy dofaczy¢
wszystkie jego elementy do odpowiednich talii i puli zetonéw
z podstawowej gry Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.
Nowe elementy wykorzystuje sie nastepujaco.

o Przed rozpoczeciem przygotowania do gry nalezy
dobra¢ jedna losowa karte Preludium. Modyfikuje
ona przygotowanie i urozmaica kazda partie.

o Wszystkie zetony Ostabienia nalezy doda¢ do ogdlnej
puli zetonéw. Doktadniej opisano je na stronie 2.

o Karty Zasobéw Unikatowych nalezy potasowad i stworzy¢
z nich tali¢ Zasobéw Unikatowych, a nastgpnie umiesci¢

odkryta obok talii Zasobdw.

Niektére elementy tego rozszerzenia sa ze soba Scisle powiazane,
w zwiazku z czym nalezy korzysta¢ z niego w catosci.
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KARTY PRELUDIUM

Przed przygotowaniem do gry z tym
rozszerzeniem gracze dobierajg jedna
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losowa karte Preludium. Modyfikuje
ona proces przygotowania do gry
i urozmaica kazda rozgrywke.

Efeke karty rozpatruje si¢ natychmiast
po dobraniu, chyba ze w jej tresci
7aznaczono inaczej (np. »PO
zakoniczeniu przygotowania do gry”).

Karta Preludium

SRS < 2R
ZETONY OSEABIENIA

W tym rozszerzeniu wprowadzono
nows mechanike, powigzang z zetonami
Ulepszen i umiej¢tnosciami badaczy.
Zetony Ostabienia to trwale ujemne
modyfikatory do umiejetnosci badaczy.

o Kiedy umiejetnos¢ badacza zostaje
ostabiona, badacz otrzymuje zeton

Zetony Ostabienia
Ostabienia z odpowiednim symbolem i umieszcza go obok
swojego arkusza strong ,,-1” do géry.

* Jedli ta sama umiejetnos¢ zostanie ostabiona po raz drugi,
badacz odwraca zeton strona ,,-2” do géry. Zeton Ostabienia
,-2” traktowany jest jak dwa zetony Oslabienia ,,-1”.

o Zetony Ulepszeri i Ostabienia niweluja si¢ wzajemnie. Jesli
badacz posiada zeton Ulepszenia i Ostabienia dla tej samej
umiejetnosci, odrzuca oba zetony.

o Umiejetnoéé nie moze by¢ ostabiona, jesli wskutek tego jej
warto$¢ spadtaby ponizej 1.

* Badacz nie moze wybra¢ ostabienia umiejgtnosci, jesli
wskutek tego jej wartos¢ spadlaby ponizej 1.

< Umiejetnoé¢ nie moze by¢ ostabiona wigcej niz dwa razy.

* Badacz nie moze wybra¢ ostabienia umiejetnosci, jesli jest
juz ona ostabiona dwa razy.

o0,
Z.AsoBY UNIKATOWE

Niektdre spotkania z tego rozszerzenia
nagradzaja badaczy réznymi Zasobami
Unikatowymi. Podobnie jak w przypadku
Zakle¢ lub Stanéw, karty Zasobéw
Unikatowych sa dwustronne. Badaczowi
nie wolno sprawdzaé opisu na rewersie
karty Zasobu Unikatowego, chyba ze jaki$
efekt mu to umozliwi.

Karta Zasobu
o Zasoby Unikatowe sa wyposazeniem Unikatowego
i mogg by¢ przekazywane przy pomocy
akcji Wymiany. Nie ma limitu Zasobéw

Unikatowych, ktére moze posiada¢ badacz.

o Okreglenie ,,Zaséb” odnosi si¢ zaréwno do Zasobéw, jak
i do Zasobéw Unikatowych. Okreslenie ,,zwykly Zaséb”
odnosi si¢ tylko do Zasobdéw i nie dotyczy Zasobéw
Unikatowych.

o Kiedy Zaséb Unikatowy jest odrzucany, nalezy réwniez
odrzuci¢ wszystkie znajdujace si¢ na nim zetony.

87 DT AR G T

- 2R NEW TG

SR R ADA™ B T

Th SFECEE LIDETE . URMPRRIIR WEN D@ RGN R T e

P

-



e

2

DTS TG T LB P G A WL P U AT 3 (PR TATL T LA TN VE L T DR AT AR AN RS NTTTLL 4 T o ML DTG M LT - W S

Bl

~ W T LAY

TARLEE TTOAL R AVANN S O F TSR L L e ST TSV I IO T S,

=

A i ¥ "W

M-

e v

4 SRR TR L WP @ AL L

t@@ﬁ%@,
Z.ASADY DODATKOWE

W tej czede instrukeji opisano dodatkowe zasady dotyczace

Spotkant Walki oraz Tajemnic.

SPOTKANIA WALKI

W Fazie Spotkari badacz musi rozpatrzy¢ wszystkie spotkania
ze zwyklymi Potworami na swoim polu, zanim bedzie mégt
rozpatrzy¢ spotkanie ze znajdujacym si¢ tam Potgznym
Potworem.

ODPORNOSC FizyczNa

Niektdre Potwory oraz Potezne Potwory z tego rozszerzenia
posiadaja zdolnos¢ Odpornosci Fizycznej. Rozpatrujac
Spotkanie Walki z Potworem, ktdry ja posiada, badacz moze
korzysta¢ wytacznie z premii zwigkszajacych pule kosci,
zapewnianych przez MAGICZNE wyposazenie oraz Zaklecia.

Odpornos¢ Fizyczna nie ma wplywu na efekty pozwalajace
przerzucaé kosci lub manipulowa¢ wynikiem rzutu.

T AJEMNICE

W tym rozszerzeniu wprowadzono nowa mechanike , postepu
aktywnej Tajemnicy”. Ze wzgledu na zréznicowanie Tajemnic
bedzie ona wywieraé rézne efekty. Kiedy ma nastapi¢ postep
aktywnej Tajemnicy, aktywny badacz wykonuje jedna

z ponizszych czynnosci, zaleznie do sytuagji:

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga umieszczania na karcie

zetondw, umie$¢ na niej jeden zeton odpowiedniego rodzaju.

e Wskazéwki, Bramy i Potwory umieszczane wéwczas na

Aktywnej Tajemnicy, losuje si¢ z odpowiedniej puli.

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga pokonania Potgznego
Potwora, umies¢ na karcie dwa zetony Zdrowia.
Wytrzymato$¢ Potgznego Potwora zmniejsza si¢ o 1 za kazdy
zeton Zdrowia, znajdujacy si¢ na aktywnej Tajemnicy.

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga od badacza poswigcania
Wskazéwek, umies¢ na karcie jedng Wskazéwke z puli.
Dowolny badacz moze wydawa¢ Wskazéwki z karty

aktywnej Tajemnicy, kiedy rozpatruje opisany na niej efekt.

W ARTOSC UMIEJETNOSCI

Niektdre efekty z tego rozszerzenia odnoszg sie do wartosci
umiejetnosci badacza. Warto$¢ umiejetnosci to cyfra
nadrukowana na arkuszu badacza, zmodyfikowana
o zetony Ulepszen i Ostabienia.
o Na warto$¢ umiejetnosci nie wplywaja premie

z wyposazenia i innych efektéw, ktdre uwzglednia

si¢ jedynie podczas testéw.

Przykladowo, na arkuszu Dextera Drake'a przy symbolu €3
widnieje cyfra 2, ponadto posiada on jeszcze zeton Ulepszenia

o+ 1 €3N W takim wypadku wartos¢ €3 wynosi 3 (2 z arkusza

plus 1 z Ulepszenia). Dexter posiada réwniez Zaséb Sekretarke,
Jednak zapewniana przez niq premia do €3 nie wplywa na

wartos¢ umiejetnosci.
e,
Z ASADY OPCJONALNE

Niektdrzy gracze mogg chcie¢ zmienié poziom trudnosci gry.
Ta cz¢$¢ zawiera zasady opcjonalne, pozwalajace dostosowad
trudno$é, oraz sugestie dotyczace przygotowania do gry

z kartami Preludium.

OBEAKANCZY POZIOM TRUDNOSCI

Jesli gracze szukaja wyzwania cigzszego niz zwickszony poziom
trudnosci z gry podstawowej, moga utrudnic gre jeszcze
bardziej, tworzac tali¢ Mitéw wylacznie z trudnych kart Mitéw.
Uwaga: w zaleznosci od wybranego Przedwiecznego ta zasada

opcjonalna moze wymaga¢ dodatkowych kart z innych
rozszerzen.

KONTROLUJ SWOJ LOS

Zamiast losowac karte Preludium podczas przygotowania
do gry, gracze moga wspdlnie wybra¢ jedna z kart Preludium
i rozpatrzy¢ jej efekt zgodnie z zasadami.

Gracze moga réwniez zdecydowad, ze beda grali bez kart
Preludium.
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NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA OPRACOWANIE

T

P Czy Jenny Barnes moze uzyc swojej zdolnosci akcji, aby Projekt rozszerzenia: Nikki Valens
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umozliwié sobie lub innemu badaczowi wykonanie akcji Projekt gry Eldritch Horror: Przedwieczna Groza:
Pozyskania Zasobow, nawet jesli taki badacz nie stoi na polu Corey Konieczka i Nikki Valens

§ st albo na jego polu eradaje sie Topbrs Opisy dodatkowe: Dane Beltrami i Tim Uren

O. Nie. Badacz moze wyko.nac' akcje Po%yska?ia Zasobéw Projekt graficzny: Chris Beck i Duane Nichols
tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na polu Miasta i na jego polu
Kierownik graficzny: Brian Schomburg

Okladka: Cristi Balanescu

nie ma zadnych Potworéw.

P Czy Michael McGlen moze uzyc swojej zdolnosci akeji, jesli

posiada juz Stan Poszukiwany? Ilustracje: Mauro Dal Bo, Tony Foti, Jacob Murray,

Stephen Somers oraz artysci Call of Cthulhu LCG

oraz produktéw z serii Arkham Horror Files.

O. Tak. Michael McGlen moze uzy¢ swojej zdolnosci akeji

nawet wtedy, gdy posiada juz Stan Poszukiwany. W takiej

sytuacji rozpatruje wszystkie efekty tej zdolnosci, ale nie Kierownictwo artystyczne: Taylor Ingvarsson

| |

i otrzymuje kolejnego Stanu Poszukiwany. Dyrektor artystyczny: Andy Christensen 1|
P Czy zdolnosé pasywna Michaela McGlena pozwala mu Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro :

| praerzucic koS¢, kiedy rozpatruje efekt rozrachunku Mrocznego Zarzadzanie produkcja: Jason Beaudoin i Megan Duehn ;;

| ) I3 | §
i Koordynator kontroli jakosci: Zach Tewalthomas Il

O. Tak. Zdolno$¢ pasywna Michaela McGlena pozwala mu

przerzucic jedna, dowolna ko$¢ podczas rozpatrywania Stanu
Umowy albo PRZESLADOWANIA, nawet jeli rzut nie jest testem Wydawca: Christian T. Petersen
umiejetnosci. Zdolnosci dziata wiec réwniez na pojedyncza

Producent wykonawczy: Michael Hurley
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Tlumaczenie: Rafal Kalota

Korekta wersji polskiej: Wiktor Marek i Aleksandra Miszta

kos¢, ktdra rzuca si¢ podczas rozpatrywania efektu rozrachunku
- Stanu Mroczny Pakt lub Stanu Obietnica potegi.

Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik
Wersja polska: Galakta

O. Tak. Jedli jakis efekt pozwala Wendy Adams otrzymaé Stan Testerzy: Carolina Blanken, Anita Hilberdink, i
Matthew Landis, Mark Larson, Emile de Maat,

jako koszt, np. ,mozesz otrzyma¢ 1 Stan SZ4LENSTWO” albo AR A

? 7 . S ., Alex Ortloff, Léon Tichelaar, Marjan Tichelaar-Haug
»chyba ze otrzymasz Stan Plage szaleristwa”, moze ona skorzystaé i
ze swojej zdolnosci pasywnej i zapobiec otrzymaniu takiego Specjalne podzigkowania dla wszystkich naszych beta testeréw!
Stanu. W takiej sytuacji uznaje sie, ze koszt zostal poniesiony.

P Cgy Wendy Adams moze skorzystal ze swojej zdolnosci pasywnej

i nie otrzymac Stanu, ktdry zgodzita si¢ otrzymac?
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P Czy zdolnos¢ Potgznego Potwora Pomiotu Hastura nie pozwala

stracic mu wigcej niz jednego Zdrowia podczas Spotkania Walki?
O. Tak. Jesli jakikolwiek efekt (réwniez Spotkanie Walki)

| mialby spowodowac utratg wigcej niz jednego Zdrowia przez = 1 caoal
‘| Pomiot Hastura, zamiast tego traci on tylko jeden Zdrowia. FAN 'I‘AS\ FLIGHT SUPPLY
3 5
L P Czybadacz moze posiadac kilka kopii tego samego Zasobu i E g
Fl ; ?
1l Unikatowego: 2 e T 5‘
.| O. Tak. Co wigcej, liczba Zasobéw Unikatowych, jakie moze e i
E 1| posiada¢ badacz, nie jest w zaden sposéb ograniczona.
; ‘ P Jes li badacz ma otrzymzzc' los owy Zaséb, moze wzigl los owy © 2016 Fantasy Flight Games. Zadna cz¢5¢ tego produlktu nie moze byé powielana bez 1
b Zuséb Unibatowy? wyraznej zgody. Eldritch Horror i Fantasy Flight Supply sq znakami towarowymi Fantasy 1]
H i Flight Games. Fantasy Flight Games, Arkham Horror oraz logo FFG sq zarejestrowanymi |
O. Nie. ]65'11 efekt brzmi ,,otrzymujesz 1 IOSOWy Zaséb z talii”, znakami towarowymi Fantasy Flight Games. Wszelkie prawa zastrzezone. Fantasy Flight
B o i Z bé = lii Zasobs Games miesci si¢ pray 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, |
E adacz otrzymuje £asob z talil Zasobow, a nie z talil Zasobow 651-639-1905. Faktyczne elementy mogy si¢ réznic od przedstawionych. Wyprodukowano I
[ Unikatowych. Badacz otrzymuje Zaséb Unikatowy wylacznie w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. PRODUKT NIE JEST B
h Wtedy, gdy efekt Wyraz'nie méwi o Zasobie Unikatowym. PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZE] 14 LAT. g
E- WWW.GALAKTA.PL 1l




