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ROZSZERZENIE

Roland Banks schowat rece gleboko w kieszenie swojego plaszcza.
Bylo tak zimno, ze oddech zamieniat si¢ w mrozng mgietke. Roland
rozejrzat sig po stercie gruzdw, kidre kiedys byly imponujgcq katedrg.
Budowla byta catkowicie zniszczona. Wstrzgs, kidry poprzedniej
nocy miat miejsce w Rzymie, byt silny, ale to byto cos innego. To byl
zupetnie cos innego. Odtamki szkla skrzyly si¢ na ulicach miasta.
Rozsadzito niemal kazde okno w promienin wielu mil, ale same
budynki, te wokdt katedry, nadal staty. Nie, cokolwick sig tutaj stato,
nie bylo dzietem natury. Cokolwiek — albo ktokolwiek — odpowiada
za te gniszczenia, mial w tym jakis mroczny cel i zburzenie tej

konkretnej katedry nie byto przypadkowe.

»Szkoda, co?” Rozmyslania Rolanda przerywa inny cickawski
praygladajacy si¢ rumowisku, mtody, przystojny blondyn

0 przenikliwych, niebieskich oczach. ,, Tragedia” — odpowiada
Roland i prazykleka, zeby odgarngé stertg kawatkéw szkla z rozbitych
witrazy. ,Czy to nie dziwne” — kontynuuje mlodzieniec — ,ze cate
zniszczenia skoncentrowaty si¢ wlasnie tutaj?” Stwierdzenie brzmi jak
echo wezesniejszych przemysler Rolanda. ., Tak, to dos¢ osobliwe” —
odpowiada Roland, wyciggajac z gruzéw duzy kawalek witraza.

Na szkle wyryto jakis niezwykty symbol. Niezwykty, ale Roland
widzial juz taki wezesnie.

Modzieniec spoglada niezadowolony. ,, Nie sqdzisz, ze juz czas,

abys sobie stqd poszedt?” Roland marszczy brwi i otwiera usta,

aby zaprotestowad, ale ku swojemu zaskoczeniu nie jest w stanie

sig spraeciwic. ,Ja... tak, chyba juz czas”. Odwraca si¢ i zaczyna

odchodzic od katedry, styszqc w glowie glosnie buczenie. ,, Do widzenia,

prayjacielu’. Przez ogarniajgce umyst otgpienie Roland niemal nie
styszat stow miodzierica. Kiedy dotart do najblizszego skrzyzowania,

z naglym trzaskiem swiat zndw wrécit do normy i Roland odwrocit sig
gwaltownie, aby skonfrontowac sig z blond miodziricem. Jego jednak
Jjuz nie bylo. Zostat tylko kawatek szkia na chodniku. Niezwykly
symbol byt strzaskany, jakby ktos zmiazdzyt go obcasem.
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SYMBOL ROZSZERZENIA
Wszystkie karty z dodatku Miasta w gruzach

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

Rozszerzenie Miasta w gruzach zawiera nastepujace elementy:

4 arkusze Badaczy 4 karty Artefaktéw
1 arkusz Przedwiecznego 16 kart Zasobéw
76 kart Spotkani 20 kart Stanéw

4 Ogo6lne 12 kart Zakle¢

4 w Ameryce 24 karty Zasobow

4 w Europie Unikatowych

4 w Azji/Australii 4 znaczniki Badaczy

6 Ekspedycyjnych z plastikowymi

6 w Innych Swiatach podstawkami

10 zetonéw Potworéw
(4 zwykte, 6 poteznych)

16 Zniszczenia
24 Badawcze

8 Specjalnych 8 zetondw Zniszczenia
6 kart Tajemnic 8 zetonéw Zdrowia
24 karty Mitéw 6 zetonéw Poczytalnosci
16 kart Katastrof 8 zetonéw Plugastwa
4 karty Preludium

W0
OPIS ROZSZERZENIA

W rozszerzeniu Miasta w gruzach badacze musza odkry¢
przyczyne nienaturalnych katastrof — straszliwych trzesien ziemi
zmieniajacych miasta w rumowiska, niszczycielskich tajfunéw
zatapiajacych wybrzeza i ulewnych burz siejacych spustoszenie
na calych kontynentach. W pudetku znajdziecie jednego nowego
Przedwiecznego oraz nowych badaczy i Spotkania, ktére mozna
wykorzysta¢ podczas rozgrywek w Eldritch Horror: Przedwieczng
groze. Ponadto rozszerzenie urozmaica rozgrywke, dodajac nowe

zasady, Katastrofy, Spotkania Zniszczenia oraz Zasoby Unikatowe.

oW,
KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

Podczas gry z rozszerzeniem Miasta w gruzach nalezy dotaczyé

wszystkie jego elementy do odpowiednich talii i puli zetonéw

z podstawowej gry Eldritch Horror: Praedwieczna Groza. Nowe
elementy wykorzystuje si¢ nastgpujaco:

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

o Karty Katastrof i Spotkari Zniszczenia nalezy osobno
potasowaé, tworzac z nich dwie talie. Tali¢ Katastrof
nalezy polozy¢ zakryta obok talii Mitéw, a tali¢ Spotkart
Zniszczenia obok innych tali spotkari. Zetony Zniszczenia
nalezy doda¢ do ogélnej puli zetondéw.

o Karty Zasobéw Unikatowych nalezy potasowaé, tworzac
z nich tali¢ Zasobéw Unikatowych, a nastgpnie umiesci¢
odkryta obok talii Zasobdw.

Niektére elementy tego rozszerzenia sa ze soba $cisle powiazane,
w ZWIQleu z czym nalezy korzystac z nlego w catosci.
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- & Zasoby Unikatowe s3 wyposazeniem

na odkryty stos odrzuconych kart Katastrof.
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oW,
KARTY PRELUDIUM

Przed przygotowaniem do gry e
z tym rozszerzeniem gracze dobieraja
jedna losowa karte Preludium.
Modyfikuje ona przygotowanie

do gry i urozmaica kazda partic.
Efekt karty rozpatruje sie
natychmiast po dobraniu, chyba

Ze w jej tresci zaznaczono inaczej
(np. ,,po zakoriczeniu przygotowania
do gry”). o

Karta Preludium

o0,
Z.AsoBY UNIKATOWE

Dok o

Niektére spotkania z tego rozszerzenia e
nagradzaja badaczy réznymi Zasobami
Unikatowymi. Podobnie jak w przypadku
Zakleé lub Stanéw, karty Zasobéw
Unikatowych sa dwustronne. Badaczowi
nie wolno sprawdzaé opisu na rewersie
karty Zasobu Unikatowego, chyba ze jaki$

efekt mu to umozliwi.

: SerzvmiErzeniec
- Raz na rundg, gdy wykonujesz
| test, mozesz prerzucic

Gdy wyl
© Odpozy s
1 dodatkowy punkt
Poczytalriosci.

Karta Zasobu
: by k Unikatowego
i mogg by¢ przekazywane przy pomocy
akcji Wymiany. Nie ma limitu Zasobéw
Unikatowych, ktére moze posiadaé badacz.
o Okreslenie ,,Zaséb” odnosi sie zaréwno do Zasobéw, jak i do
Zasobéw Unikatowych. Okreslenie ,,zwykly Zaséb” odnosi si¢
tylko do Zasobéw i nie dotyczy Zasobéw Unikatowych.

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

oW,
KARTY KATASTROF

T

Katastrofy to naturalne i nienaturalne
sity oddzialujace na miasta i inne
miejsca.

Niektére efekty powoduja, ze badacze
muszg dobrad i rozpatrzy¢ jedna lub
wiecej Katastrof. Aby to zrobi¢, Gléwny
Badacz dobiera wierzchnig karte z talii
Katastrof, odczytuje ja na glos wszystkim
badaczom i rozpatruje opisane na niej

efekty.

Efeke karty jest rozpatrywany Karta Katastrofy
natychmiast. Po catkowitym

rozpatrzeniu efektéw karty, nalezy ja odrzuci¢
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SPOTKANIA ZNISZCZENIA

Niektdre efekty z tego rozszerzenia, zwlaszcza te z kart
Katastrof, powoduja, ze wskazane pole Miasta zostaje
zniszczone.

Kiedy pole zostaje zniszczone,

nalezy odrzuci¢ z niego wszystkie
Wskaz6éwki i znaczniki pokonanych
badaczy, po czym przeszukad talig
Spotkari Ekspedycyjnych i odlozy¢ do
pudetka wszystkie karty powiazane ze

ZLeton Zniszczenia

zniszczonym polem. Nast¢pnie na polu
nalezy umiesci¢ znacznik Zniszczenia.

o Jesli Wskazéwka ma zostaé rozmnozona na zniszczonym
polu, zamiast tego zostaje odrzucona. Wskazéwek nie
mozna réwniez przesuwad na zniszczone pola.

o Zniszczone pole nie posiada typu; nie jest juz polem Miasta.

o Na zniszczonym polu badacz
nie moze odbywa¢ zadnych
spotkani z obszaru. Zamiast tego
w Fazie Spotkari badacz moze
odby¢ spotkanie na zniszczonym
polu, dobierajac i rozpatrujac
wierzchnig karte z talii Spotkan
Zniszczenia.

o Spotkania Zniszczenia to
spotkania ztozone, ktére moga

Karta Spotkania
Zniszczenia

wymaga¢ od badacza wykonania
wigcej niz jednego testu.

o Jesli wszystkie dziewieé
nazwanych pél Miast z planszy gtéwnej zostanie
zniszczonych, badacze przegrywaja.
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ZASADY DODATKOWE

W tej czgsci instrukeji opisano dodatkowe zasady dotyczace

Spotkari Walki oraz Tajemnic.

SPOTKANIA WALKI

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

ODPORNOSC FIZYCZNA

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

Odpornos¢ Fizyczna nie ma wplywu na efekey pozwalajace
przerzucaé kosci lub manipulowaé 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
zetonéw, umie$¢ na niej jeden zeton odpowiedniego
rodzaju.

e Wskazéwki, Bramy i Potwory umieszczane wéwczas
na aktywnej Tajemnicy losuje si¢ z odpowiedniej puli.

o Jedli aktywna Tajemnica wymaga pokonania Potgznego
Potwora, umie$¢ na karcie dwa zetony Zdrowia.

Wytrzymato$¢ Poteznego Potwora zmniejsza si¢ o 1 za kazdy

zeton Zdrowia, znajdujacy sie na aktywnej Tajemnicy.

¢ Jesli jednak aktywna Tajemnica wymaga pokonania wigcej

i
i niz jednego Pote¢znego Potwora, na karcie nalezy umiesci¢
H tylko jeden zeton Zdrowia. Wytrzymatos¢ kazdego
Al Pote¢znego Potwora rozmnozonego przez Tajemnice
E’ 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 jedna Wskazéwke z puli.
| Dowolny badacz moze wydawa¢ Wskazéwki z karty
/| aktywnej Tajemnicy, kiedy rozpatruje opisany na niej efekt.
Ri
]
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W ARTOSC UMIEJETNOSCI

Niektdre efekty z tego rozszerzenia odnosza 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, ktére uwzglednia si¢ jedynie podczas testéw.

Przykladowo, na arkuszu Petea ,, Widczegi” przy symbolu T
widnieje cyfra 3, ponadto posiada on jeszcze zeton Ulepszenia
»+1 . W takim praypadku wartosé jego . wynosi 4

(3 z arkusza oraz 1 z Ulepszenia). Pete posiada réwniez Zaséb
Prywatnego detektywa, jednak zapewniana przez niego premia
do . nie wplywa na wartos¢ umiejetnosci.

TR0,
Z.ASADY OPCIONALNE

Niektérzy gracze moga chcie¢ zmieni¢ poziom trudnosci gry.
Ta cze$¢ zawiera zasady opcjonalne, pozwalajace dostosowad
trudno$¢, oraz sugestie dotyczace przygotowania do gry

z kartami Preludium.

OBLAKANCZY POZIOM TRUDNOSCI

Jesli gracze szukaja wyzwania cigzszego niz zwigkszony poziom
trudnodci z gry podstawowej, mogg utrudnié gre jeszcze
bardziej, tworzac tali¢ Mitéw wytacznie 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 kartg 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

P: Czy nalezy rozpatrywad Katastrofg, jesli na poczqtku gry zeton
Zaglady jest na polu z zetonem Plugastwa umieszczonym przez
karte Preludium ,,Nadcigga Apokallipsa™

L R o el

O: Nie. Karta Preludium méwi, ze Katastrofe nalezy rozpatrzy¢,
kiedy Zagtada postepuje na pole z zetonem Plugastwa. Tak wigc
musi nastapi¢ postep Zaglady, aby efekt Preludium zadziatat.

P: Czy zniszczone miasta to nadal ,nazwane pola miast™

O: Zniszczone pola nie s juz polami Miast; takie pola nie
posiadajg typu. Mimo to zniszczone pola nadal zachowuja
swoja nazwe. Efekt odnoszacy si¢ do ,,nazwanego pola Miasta”
odnosi si¢ do pola, ktére jest jednoczesnie polem Miasta

i nazwanym polem. W tym kontekscie, zniszczone pole nie
jest nazwanym polem Miasta, poniewaz nie jest juz polem
Miasta.

P: Czy badacz moze posiadad kilka kopii tego samego Zasobu
Unikatowego?

O: Tak. Co wicgcej, liczba Zasobéw Unikatowych, jakie moze
posiada¢ badacz, nie jest w zaden sposéb ograniczona.

P: Jesli badacz ma otrzymac losowy Zaséb, moze wzigé losowy
Zaséb Unikatowy?

O: Nie. Jesli efekt brzmi ,,otrzymujesz 1 losowy Zaséb z talii”,
. badacz otrzymuje Zasdb z talii Zasob6w, a nie z talii Zasobéw

Unikatowych. Badacz otrzymuje Zaséb Unikatowy wylacznie

wtedy, gdy efekt wyraznie méwi o Zasobie Unikatowym.
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Projekt rozszerzenia: Nikki Valens

Projekt gry Eldritch Horror: Przedwieczna Groza:
Corey Konieczka i Nikki Valens

Dodatkowa tresé: Dane Beltrami i Tim Uren %
Korekta: Christopher Meyer

Grupa Arkham Horror Story: Dane Beltrami, i
Matthew Newman, Katrina Ostrander i Nikki Valens Iy

Koordynator kontroli jako$ci: Zach Tewalthomas
Projekt graficzny: Monica Hellend i
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg =
Oktadka: Cristi Balanescu

Ilustracje: Frej Agelii, Guillaume Ducos, Rafat Hrynkiewicz,
Ed Mattinian, Ethan Patrick Harris, Emilio Rodriguez oraz
artysci Call of Cthulhu LCG i produktéw Arkbam Horror Files

Kierownictwo artystyczne:
Taylor Ingvarsson i Andy Christensen
Dyrektor artystyczny: Melissa Shetler
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Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro
Zarzadzanie produkcja:

Jason Beaudoin i Megan Duehn
Producent wykonawczy: Michael Hurley
Wydawca: Christian T. Petersen

Tlumaczenie: Rafal Kalota

Korekta wersji polskiej: Zuzanna Kmak i Aleksandra Miszta

Lokalizacja elementéw graficznych:

Natalia Olszewska i Mateusz Szupik

Wersja polska: Galakta

Testerzy: Carolina Blanken, Marieke Franssen, Anita
Hilberdink, Jason Horner, Julien Horner, Matthew Landis,
Emile de Maat, Alex Ortloff, Emiel Speets, Léon Tichelaar
i Marjan Tichelaar-Haug

Specjalne podzigkowania dla wszystkich naszych beta testeréw!
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