s e T 2 F

ren Bl STt W e W, Y .

LR W Tl R e e SO e

T AR i R - Sl AT

-~

"

I\l“-ﬂ lm-‘- .-n'—'-h- -“m'ml-’-—--—

ALMANACH

oW,

KORZYSTANIE Z ALMANACHU

Ten dokument stanowi uzupelnienie zasad, ktdre nie zostaly szerzej
omoéwione w Instrukeji. W przeciwiedistwie do niej, nie uczy, jak graé.
Gracze powinni przeczytaé najpierw cata Instrukeje, a z Almanachu
korzystaé w razie potrzeby podczas rozgrywki.

Almanach sktada sie z 5 czesci:

SEOWNICZEK «eeeeeeveeeeeeeeeeeeessesesseasanns STRONY 2-12

Wiekszo$¢ tego dokumentu stanowi stowniczek. Zawiera opisy
wszystkich kluczowych pojeé, utozone w porzadku alfabetycznym.

NAICZESCIE] ZADAWANE PYTANIA........... STRONA 12

W tej czgéci znajduja si¢ odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania.

ZDOLNOSCI BADACZY «..ucvunenninscnssssessssnans STRONA 13

Tu zamieszczono rozszerzone opisy zdolnosci badaczy.

Z ASADY OPCIONALNE .....cereevervennererseneens STRONA 14

Opisano tutaj alternatywne reguty, zmieniajace poziom trudnosci
i zasady punkeacji na koniec gry.

INDEKS ..vvecncnieninecccnceneneceenenens STRONA Ig

Zawiera pelna liste tematéw i odnosnikéw do stron, ulatwiajac szybkie
wyszukanie odpowiedniej zasady podczas rozgrywki.

SZYBKIE PRZYPOMNIENIE ..eeeeeuveeeeeerneeenes STRONA 16

Na ostatniej stronie znajduje si¢ opis wszystkich faz gry, podany
w formie wygodnego streszczenia.

B W T R

STOP!

Najpierw nalezy przeczytaé Instrukcje! Po zapoznaniu
si¢ z Instrukeja gracze beda gotowi do pierwszej rozgrywki.
Jesli w jej trakcie pojawia si¢ pytania, nalezy szukaé
odpowiedzi w Almanachu, a nie w Instrukgji.

LIOTE Z ASADY

Almanach jest ostatecznym Zrédtem informacji odnosnie
zasad. Jedli jakis zapis w tym dokumencie stoi w sprzecznosci
z zapisem z Instrukcji, Almanach jest wazniejszy.

Efekty na elementach gry (takich jak karty) czasem
tamia reguly podane w Instrukgji lub Almanachu.
W takim przypadku efekt elementu jest wazniejszy.

Jedli jakis efekt zawiera zwrot ,,nie mozna”, to efekt
ten jest ostateczny.
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W stowniczku opisano szczegétowe zasady dotyczace wszystkich
kluczowych pojeg¢ w grze.

W przypadku probleméw z wyszukaniem odpowiedniego zagadnienia
nalezy sprawdzi¢ Indeks na stronie 15.

N AJCZESCIE] SPRAWDZANE ZAGADNIENIA

Jest kilka og6lnych zagadnien, powiazanych z wieloma innymi
tematami. Zaleca si¢, aby gracze najpierw zapoznali si¢ z
nastgpujacymi zasadami:

KONFIKEY oo strona 3
Limit elementow.... ... strona 4
Niejawne informacje.......coeueveveveeieceeveieeeeeneeenenns strona 4
Odrzucanie.......cc.oeuuiveeerineenircicceccseiees strona 5
Otrzymywanie wyposazenia i stanéw... ...strona 5
ZA0KIaglanie ..........c.ccvcuveuiuveureueiincineneeireieeeerenenaes strona 11

AKCJA LOKALNA

Niektére akeje na kartach wyposazenia i stanéw oznaczone sa
pogrubionym zwrotem , Akcja Lokalna”.

o Badacz moze wykonywaé akcje lokalne ze swojego whasnego
wyposazenia i kart Stanéw.

o Badacz moze wykonywa¢ akcje lokalne z wyposazenia i kart Stanéw
innego badacza, ktéry znajduje si¢ na tym samym polu.

o Akgja lokalna moze by¢ wykonana przez kazdego badacza raz na
runde. Podczas jednej Fazy Akgji kilku badaczy moze wykonaé te
sama akcje lokalna.

Powiazane tematy: Pole

AKCJA ODPOCZYNKU

Wykonujacy te akcje badacz odzyskuje jeden punkt Zdrowia oraz
jeden punkt Poczytalnosci.

o Badacz na polu z Potworem nie moze wykonac tej akgji.

AKCJA PODROZY

Wykonujacy t¢ akcje badacz przemieszcza swdj znacznik na sasiednie
pole. Nastepnie moze poswigci¢ dowolna liczbg biletéw, aby
przemiesci¢ si¢ o jedno dodatkowe pole wzdtuz szlaku Kolejowego lub
Morskiego za kazdy poswigcony bilet odpowiedniego rodzaju.

Powigzane tematy: Akcja przygotowania do podrézy, Pole, Sasiedni,
Szlak

AKCJA POZYSKANIA ZASOBOW

Podczas tej akeji badacz na polu Miasta wykonuje test €39. Nastepnie
moze otrzyma¢ dowolng liczbe kart z rezerw, ktdrych taczna wartosé
jest rowna lub nizsza od wyniku testu.

o Jesli badacz nie moze albo nie chee otrzymaé zadnej karty z rezerw,
zamiast tego moze odrzuci¢ jedna wybrana karte z rezerw.

o Badacz nie moze wykona¢ tej akdji, jesli na jego polu znajduje si¢
Potwor.

Powiazane tematy: Pozyczka bankowa, Rezerwy, Testy

AKCIA PRZYGOTOWANIA DO PODROZY

Podczas tej akeji badacz na polu Miasta otrzymuje jeden bilet.
o Jedli z pola wychodzi szlak Kolejowy, badacz moze zdecydowaé, ze
otrzyma jeden Bilet Kolejowy.

o Jedli z pola wychodzi szlak Morski, badacz moze zdecydowad, ze
otrzyma jeden Bilet Morski.

o Badacz moze posiadaé najwyzej dwa bilety naraz. Jesli w chwili
wykonywania tej akcji posiada juz dwa bilety, musi odrzuci¢ jeden
z nich, zanim otrzyma nowy.

Powigzane tematy: Akcja podrézy

AKCJA SPECJALNA

Elementy, na przyktad arkusze badaczy, karty Stanéw i wyposazenie
moga zapewnia¢ badaczowi dodatkowe opcje podczas Fazy Akcji.

o Tak jak inne akgje, kazda akcje specjalng mozna wykona¢ tylko
raz na runde. Kilku badaczy nie moze wykonac tej samej akji
specjalnej w tej samej rundzie (wyjatkiem sg akcje lokalne).
Przyktadowo, jesli badacz wykonat akcje specjalng z karty Zasobu
a nastepnie przekazat j3 innemu badaczowi, nowy wtasciciel nie
moze w tej rundzie skorzysta¢ z akgji specjalnej tej karty.

o Akgje z arkusza badacza moze wykonaé tylko whasciciel.

o Badacz moze wykonywaé akeje tylko z wlasnego wyposazenia lub
Stanu.

o Niektére elementy posiadaja zdolnosci akcji lokalnych. Akcje

lokalng moze wykona¢ dowolny badacz na danym polu.

Powigzane tematy: Akcja lokalna, Wyposazenie

AKCIA WYMIANY

Badacz moze podczas tej akcji wymienic si¢ dowolng liczbg
wyposazenia z innym badaczem na tym samym polu. Badacze moga
przekazad sobie kazda liczbe wyposazenia, o ile obaj zgodza si¢ na
warunki wymiany.

o Nie mozna przekazywaé kart Stanéw, zetonéw Zdrowia, zetonéw
Poczytalnosci ani zetonéw Ulepszen.

o Badacze nie mogg przeprowadzi¢ wymiany z pokonanymi
badaczami.

Powiazane tematy: Wyposazenie
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\ AKCIE _ CECcHY |
| Podczas Fazy Akcji kaidy badacz moze wykonaé¢ do dwéch akji. o Karty Artefaktéw, Zasobéw, Stanéw, Zakleé¢ i Mitéw posiadaja |
| Jako pierwszy swoje dwie akcje wykonuje Gléwny Badacz, nastgpnie cechy. | A
bad.a?z P f),jego lewej. stron,ie ird., az kazdy z badaczy ourzyma o Ceche mozna rozpoznaé po rodzaju tekstu: pogrubiony, pochylony, I
mozliwo$¢ wykonania dwdch akgji. malymi kapitalikami (np. ,BRON"). |
o Badacz nie moze w jednej rundzie wykona¢ dwa razy tej samej o Cechy same z siebie nie wywieraja zadnych efektéw. gi
akcji. o Efekty moga odnosié si¢ do cech kart. Przyktadowo, ,,Otrzymujesz 'y
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o Jesli badacz nie moze albo nie chce wykonywaé akcji, moze Stan SZALENSTWO.”
zrezygnowa¢ z wykonania jednej lub obu.

& Badacz musi rozpatrzy¢ akcje do konica, zanim zacznie wykonywaé DWUST ONNE KARTY
2tz )< VRO
kolejna. Przykladowo, nie moze przerwaé Akcji podrézy Akcja
wymiany, a nastgpnie dokoriczy¢ Akeji podrézy.

o Dwustronne karty tego samego rodzaju nie maja wspélnych
¢+ Powigzane tematy: Akcja lokalna, Akcja odpoczynku, Akcja podrézy, fcwerséw: M'o%na je r‘ozpoznac’ po tym, ze pod nazwa karty podany
Akcja pozyskania zasobéw, Akcja przygotowania do podrézy, Akcja jest réwniez jej rodzaj.

" specjalna, Akcja wymiany, Gtéwny badacz, Wstrzymany o Talie dwustronnych kart pozostaja odkryte. Badacze mogg oglada¢
{ awers wierzchniej karty kazdej talii dwustronnych kart.

B |
¥ ADACZ o Kiedy badacz dobiera karte z talii dwustronnych kart, dobiera !
1 ja ze spodu talii. i
r o Okreslenie ,,badacz” odnosi si¢ zaréwno do gracza, kontrolowane;j o Dwustronna karta po odrzuceniu natychmiast wraca do |
| przez niego postaci, jak i do arkusza i znacznika badacza. odpowiedniej talii, ktéra nalezy od razu potasowaé. |
!' o Okreslenie AKTYWNY BADACZ odnosi si¢ do badacza, ktéry w danym & Kiedy jeden gracz potasuje talie dwustronnych kart, inny powinien |
ir momencie wykonuje akcjg albo rozpatruje spotkanie. W Fazie ja przetoiyc. ;
i Mitéw aktywnym badaczem jest Gléwny Badacz. {8
i o Na kazdym arkuszu badacza znajduje si¢ zdolno$é¢ akeji, ktora GLOWNY BADACZ |'§'
f badacz moze wykorzysta¢ w Fazie Akdji oraz zdolnos¢ pasywna, I

g " ; . ) {2
i poawalajaca w roiny sposdb wplywat na sytuacje w grze. o Gracz posiadajacy zeton Gléwnego Badacza jest okreslany przez Ilj
g o Na kazdym arkuszu badacza podano warto$¢ maksymalnego karty i efekty jako ,,Gléwny Badacz”. :,
t Zd;owm gzytalnoscl oraz p l?c.lu&m ) ‘citnos‘;;. ‘.Nledlz.y (Q— ), o Kiedy gracze wykonuja akcje w Fazie Akcji lub rozpatruja |1
‘, wplywu ( ), spostrzegawczosci (), sity (W) i woli (#). spotkania w Fazie Spotkar, rozpoczynaja od Gléwnego Badacza 1|
,lf o Na rewersie kazdego arkusza badacza zaznaczono pole, na ktérym i kontynuuja zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. i

o P |

4" zaczyna gre oraz poczatkowe wyposazenie, karty Standw i efekey. S W Fazic Mitéw to Gléwily Badseior e
W . . . , P . 7 7 . ’,
s e rowniez opisy sp otlar, kt?re mozna odbyc o Na koniec Fazy Mitéw Gléwny Badacz moze przekazaé zeton l
1 z badaczem, gdy zostanie on pokonany (zaréwno efekt p ] | |
! e . Gléwnego Badacza wybranemu graczowi. |
H »Okaleczonego” jak i ,Oblakanego”). K

o Kiedy badacze podejmuja decyzje jako grupa, ostateczng decyzje .
Powigzane tematy: Gléwny Badacz, Pokonany badacz, Umiejgtnosci, zatwierdza Gléwny Badacz. i

Zdrowie i Poczytalnosé I
| Powigzane tematy: Konflikty (¥
|
|

Brama

K ARTA SCHEMATU |

v e o nal—

o Dopéki Brama nie zostanie rozmnozona, znajduje sie w zakrytym
siosle B, o Podczas przygotowania do gry obok planszy nalezy potozy¢ karte

Schematu dla odpowiedniej liczby graczy.

L

o Kiedy Brama zostaje zamknieta, jej zeton nalezy odrzucié.
o Karta Schematu wskazuje ile Bram i Wskazéwek rozmnazaja karty

| & Kiedy Brama zostaje odrzucona, jej zeton trafia na odkryty stos obok Mitéw ofzlile Potworbw rort e G e e I ey

stosu Bram. Kiedy stos Bram si¢ wyczerpie, nalezy umiesci¢ w nim

N L . X Potworéw. , |
i wszystkie zetony Bram ze stosu odrzuconych, zakry¢ je i wymieszaé. :
o Kiedy jaki$ efekt rozmnaza Brame, nalezy wziaé wierzchni zeton Powigzane tematy: Brama, Mity, Naplyw Potworéw, Wskazéwka
ze stosu Bram i umiesci¢ go na polu wskazanym przez awers zetonu.
Nastepnie na tym samym polu nalezy rozmnozy¢ jednego Potwora. KONFLIKTY |
¢ o Jedli nie mozna rozmnozyé Bramy, poniewaz stos Bram i stos zeto- 1
i néw odrzuconych s3 puste, zamiast tego Zaglada postepuje o 1. o Jedli kilka efektéw nalezy rozpatrzy¢ w tym samym momencie,
o Badacz na polu z zetonem Bramy moze w Fazie Spotkan rozpatrzy¢ ich kolejnos¢ ustala aktywny gracz.
1 zwiazane z nim spotkanie, dobierajac karte z talii Spotkad w Innych &> Kiedy badacze podejmujg decyzje jako grupa, zatwierdza

Swiatach. ja Gléwny Badacz.

Powiazane tematy: Spotkania w Innych Swiatach
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[ o Jedli karta stoi w sprzecznosci z zasadami z tego podrecznika,

efeke karty jest wazniejszy.

o Efekty ograniczajace, podane na kartach, sa niepodwazalne.
Przykiadowo, jesli badacz posiada Stan Uwigzienie, ktéry
moéwi ,Nie mozesz si¢ przemieszczad”, ten badacz nie moze si¢
przemiesci¢ ani zosta¢ przemieszony przez zadng akcje ani efekt.

Kurryscr

& W przeciwieistwie do wiekszoséci Potworéw, Kultyéci nie maja
informacji wydrukowanych na rewersach zetonéw.

o Kiedy badacz spotyka Potwora Kultyste, sprawdza jego opis na
arkuszu Przedwiecznego. Podano tam informacje na temat testu
@, testu 4P, wspotezynnika przerazania, wspétczynnika obrazed,
wytrzymatosci oraz dodatkowych efektéw.

$ Kazdy zeton Potwora Kultysty posiada symbol @ i ¢/ na awersie.
Symbole te przypominaja graczom, aby sprawdzaé na arkuszu
Przedwiecznego, czy opis Kultysty zawiera polecenie ,,Kiedy
ten Potwor jest rozmnazany” albo efekt &

LIMIT ELEMENTOW

o Badacz moze otrzymaé karte lub zeton wylacznie, jedli jest on
dostepny.

* Karta jest dostepna, jezeli znajduje si¢ w talii, stosie kart
odrzuconych albo w rezerwach.
* Karty i zetony na arkuszach pokonanych badaczy sa niedostgpne.

o Wskazéwek nie mozna rozmnazaé, jesli pula Wskazéwek oraz stos
zetonéw odrzuconych sa puste.

o Jesli jakis efekt wymaga rozmnozenia Bramy, a stos Bram i stos
zetondw odrzuconych sa puste, zamiast tego Zagtada postepuje
ol

o Jesli pula Potwordw jest pusta, nie mozna rozmnazaé Potwordw
z puli. Potworéw odtozonych na bok nie mozna rozmnaza¢,
jezeli wszystkie Potwory o danej nazwie znajduja si¢ juz na planszy.
o Zetony inne niz Wskazéwki, Bramy i Potwory zawsze sa dostepne.
Jesli zabraknie zetonéw danego rodzaju, nalezy uzy¢ dowolnych
zamiennikéw np. monet.

o Kiedy jakas talia si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowaé
odpowiedni stos kart odrzuconych, aby stworzy¢ nowa.
Talia Mitéw nigdy si¢ w ten sposéb nie odnawia.

Powigzane tematy: Odkladanie na bok, Odrzucanie

LOSOWE POLE

Aby ustali¢ ,losowe pole”, nalezy odrzuci¢ zeton Wskazéwki z puli
Wskazéwek i uzy¢ pola wskazanego na jego awersie.

o Jedli pula Wskazéwek oraz stos zetonéw odrzuconych sa puste,
pole wybiera Gléwny Badacz.

MrTy

o Jedli talia Mitéw sie wyczerpie, nie nalezy tasowaé stosu kart
odrzuconych. Zamiast tego, jesli nie mozna dobra¢ karty Mitéw,
Faza Mitéw konczy si¢ i badacze przegrywaja.

—— = — B e _?\W- W e, ] Pt
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& Do rozpatrzeniu karty Mitéw z cecha TrRwaty, nalezy polozyé
t¢ karte obok arkusza Przedwiecznego. Karta pozostanie w grze,
dopdki nie zostanie odrzucona.

o Jesli w prawym dolnym rogu karty Mitéw znajduje si¢ symbol @’j{,
jest to przypomnienie, ze karta zawiera efekt & Takie karty
nie wywotuja dodatkowych efektéw & podczas rozpatrywania.

Powiazane tematy: Brama, Cechy, Karta Schematu, Naptyw Potworéw,
Omen, Rozrachunek, Symbole Kart Mitéw (na stronie 16), Wskazéwka,
Zwycigstwo/Przegrana

N AJBLIZSZY

Ustalajac ,,najblizsze” pole lub zeton, nalezy odszuka¢ pole
lub zeton oddalony o najmniejsza liczbg szlakéw.

o Jesli najblizszych pél jest kilka, aktywny gracz wybiera jedno

z nich.

o Jesli pole lub zeton od ktérego wyznaczana jest odleglosé spetnia
podane warunki, to wlasnie to pole lub zeton jest najblizsze.

Powiazane tematy: Pole, Szlak

NAPLYW POTWOROW

o Naplyw Potworéw oznacza rozmnozenie na okreslonym polu
tylu Potwordw, ile wskazuje karta Schematu.

e 1-2 Graczy: 1 Potwor.
* 3-6 Graczy: 2 Potwory.
* 7-8 Graczy: 3 Potwory.

o Jesli na karcie Mitéw znajduje sie symbol Naptywu Potwordw,
nalezy rozmnozy¢ Potwory na kazdej Bramie, ktdrej symbol
pokrywa si¢ z aktualnym symbolem Omenu. Jesli na planszy
nie ma takich Bram, zamiast tego nalezy rozmnozy¢ 1 Brame.

Powiazane tematy: Mity, Potwor

NIEJAWNE INFORMACIE

Niektére informacje celowo zostaly przed graczami ukryte.

Nie moga oni sprawdza¢ zadnej z wymienionych ponizej kwestii,
chyba ze jakis efekt kaze im to zrobié:

o Rewersy dwustronnych kart, takich jak Zaklecia lub Stany.
o Kolejnodé i tres¢ kart w taliach.

o Awersy Wskazéwek w puli Wskazéwek oraz awersy Bram
w stosie Bram.

o Karty Mitéw odtozone do pudetka.

Informacje, ktdre s jawne dla graczy:

& Rewersy zetonéw Potworéw.

o Karty w stosach kart odrzuconych.

o Opisy na rewersach arkuszy badaczy.

o Opis na rewersie arkusza Przedwiecznego.

o Awersy Wskazéwek ze stosu odrzuconych zetonéw oraz

Wskazéwek w posiadaniu badaczy.

Gracze moga sprawdzac te informacje, lecz gra staje si¢ bardziej
emocjonujaca, jezeli zaczekaja, dopéki jakis efekt nie nakaze im tego

zrobi¢. Ponadto proponujemy, aby kto$ inny niz aktywny gracz czytat karty

spotkan, nie zdradzajac zawczasu konsekwencji zdania i oblania testu.
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ODKEADANIE DO PUDEEKA

o Elementy odfozone do pudetka nie uczestnicza w grze, chyba ze
jaki$ efekt wyraznie zaznacza, ze jaki$ element nalezy wzia¢

z pudetka.

ODKEADANIE NA BOK

o Podczas przygotowania do gry niektére elementy mogg by¢
odtozone na bok. Takie elementy nalezy umiesci¢ obok arkusza
Przedwiecznego.

o Karty odlozone na bok nalezy rozdzieli¢ zgodnie z rewersami,
potasowac i umiesci¢ zakryte obok arkusza Przedwiecznego.

o Kiedy element odlozony na bok podczas przygotowania do gry jest
odrzucany, nie wraca do talii lub puli, jak inne elementy danego
typu. Zamiast tego ponownie odklada si¢ go na bok.

o Elementéw odlozonych na bok nie mozna uzywaé,
chyba ze jakis efeke odwoluje si¢ bezposrednio do nich.
Przyktadowo, zeton Potwora, ktéry zostat odtozony na bok,
nie moze by¢ rozmnozony, chyba ze jaki$ efekt wyraznie
nakazuje rozmnozy¢ ten wlasnie zeton.

Powiazane tematy: Przedwieczny, Zasadzka

ODRZUCANIE

o Badacz moze odrzucaé tylko swoje wyposazenie i karty Stanéw.

o Kiedy jaki$ efekt powoduje odrzucenie zetonéw z planszy, robi
to aktywny gracz.

o Kiedy odrzucana jest jaka$ karta, trafia odkryta na odpowiedni
stos kart odrzuconych.

o Dwustronne karty, takie jak Zaklecia lub Stany, po odrzuceniu
natychmiast wracaja do odpowiedniej talii, ktdrg nalezy od razu
potasowac.

o Kiedy badacz przeszukuje talig, aby znalez¢ okreslona karte i nie
znajduje jej, przeszukuje réwniez odpowiedni stos kart odrzuconych.

o Kiedy talia si¢ wyczerpie, nalezy natychmiast potasowaé
odpowiedni stos kart odrzuconych, tworzac nowa talie.
Talii Mitéw nigdy si¢ nie odnawia.

o Kiedy zeton Wiskazéwki jest odrzucany, trafia na odkryty stos
obok puli Wskazéwek. Gdy pula Wskazéwek si¢ wyczerpie, nalezy
umiedci¢ w niej wszystkie zetony Wskazowek ze stosu zetondw
odrzuconych, zakry¢ je i wymieszal.

o Kiedy zeton Bramy jest odrzucany, trafia na odkryty stos obok
stosu Bram. Gdy stos Bram si¢ wyczerpie, nalezy umiesci¢ w nim
wszystkie zetony Bram ze stosu zetonéw odrzuconych, zakry¢ je
i wymieszac.

o Kiedy zeton Potwora jest odrzucany, wraca do puli Potworéw,
ktéra nastgpnie nalezy wymieszad.

o Potwory, ktére podczas przygotowania do gry zostaly odtozone
na bok, nigdy nie wracaja do puli. Zamiast tego, po odrzuceniu
ponownie odktada si¢ je na bok.

o Wszystkie inne zetony po odrzuceniu trafiaja z powrotem
do puli zetonéw.

o Jedli jaki$ efekt zmusza badacza do odrzucenia elementéw
wskazanego rodzaju, a badacz posiada ich mniej, zamiast tego musi
odrzuci¢ wszystkie elementy wskazanego rodzaju.

R L L T o R o E o I e =

o Elementéw, ktére nie znajduja si¢ na planszy, nie mozna odrzucié
z planszy. Jesli jakis efekt zmusza badacza do odrzucenia z planszy
elementéw wskazanego rodzaju, a na planszy jest ich mniej,
zamiast tego musi on odrzuci¢ z planszy wszystkie elementy
wskazanego rodzaju.

Powigzane tematy: Dwustronne karty, Odktadanie na bok

ODWRACANIE KART 1 ARKUSZY

o Kiedy karta lub arkusz s3 odwracane, nalezy natychmiast rozpatrzy¢
efekty opisane na rewersie. Nie nalezy rozpatrywa¢ efektéw
aktywowanych przez okreslone wydarzenia (np. efektéw &).

o Kiedy karta lub arkusz sa odwracane ponownie awersem do géry,
nie nalezy rozpatrywac efektéw opisanych na awersie.

OMEN

o ,Aktualny Omen” to symbol na polu toru Omenu, na ktérym
znajduje si¢ zeton Omenu.

o Kiedy nastepuje postep Omenu, zeton Omenu przesuwa
si¢ na torze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara o okreslona
liczbg pél, po jednym polu naraz. Za kazda znajdujaca si¢ na
planszy Brame, ktérej symbol pokrywa si¢ z aktualnym
symbolem Omenu, nastgpuje postep Zagtady.

Powigzane tematy: Zaglada

OTRZYMYWANIE
WYPOSAZENIA 1 STANOW

o Otrzymywanie losowych kart: Nicktére efekty powoduja,
ze badacz otrzymuje karte (np. ,Otrzymujesz 1 Artefake”).
Badacz dobiera wéwczas jedng wierzchnia karte z talii
wskazanego rodzaju.

¢ Jesli badacz otrzymuje kartg Zaklecia lub Stanu, ktéra juz
posiada, odrzuca ja i dobiera kolejna, dopéki nie dobierze karty,
ktérej jeszeze nie posiada (o ile to mozliwe).

* Dwustronne Karty dobiera si¢ ze spodu talii.

o Otrzymywanie kart z okreslong cecha: Niektére efekty
powoduja, ze badacz otrzymuje kartg z okreslong cecha
(np. ,Otrzymujesz Stan SZALENSTWO”). Badacz przeszukuje talie
wskazanego rodzaju, dopéki nie natrafi na karte z okreslong cecha,
po czym otrzymuje ja. Nastgpnie nalezy potasowa¢ talie.

* W przypadku kart Zakle¢ i Stanéw badacz przeszukuje talig,
dopdki nie natrafi na kartg z okreslong cecha, ktdrej jeszcze
nie posiada, po czym otrzymuje te karte.

o Otrzymywanie okreslonych kart: Niektére efekty powoduja,
ze badacz otrzymuje okreslong karte (np. ,,Otrzymujesz Zaséb
Siekiera”). Badacz przeszukuje talig wskazanego rodzaju oraz stos
kart odrzuconych, dopdki nie natrafi na t¢ kartg. Nastgpnie nalezy
potasowac talie.

e Jesli wskazana karta znajduje si¢ w rezerwach, badacz otrzymuje
ja z rezerw i nie przeszukuje talii.

¢ Jesli wskazanej karty nie udato si¢ odnalez¢, badacz jej nie
otrzymuje. Jest to mozliwe, jesli np. inni badacze i pokonani
badacze sa w posiadaniu wszystkich kopii wskazanej karty
albo wszystkie kopie karty zostaly odtozone do pudetka.
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o Otrzymywanie kart z rezerw: Nicktére efekty powoduja,
ze badacz otrzymuje karte (czasem z okreslong cecha) z rezerw
(np. ,Otrzymujesz 1 Zasdb SPRZYMIERZENCA z rezerw”).
Badacz otrzymuje z rezerw jedna wybrang karte z okreslong cecha.

o Otrzymywanie Wskazéwek: Niektore efekty powoduja,
ze badacz otrzymuje Wskazéwke. Badacz losuje jeden zeton
z puli Wskazéwek i ktadzie go obok arkusza swojego badacza.
Kiedy Spotkanie Badawcze powoduje, ze badacz ,,otrzymuje
t¢ Wskazéwke”, otrzymuje on zeton Wskazéwki ze swojego pola.

Powigzane tematy: Dwustronne karty, Wyposazenie, Wyszukiwanie

PocutoNIETY

Kiedy badacz zostaje pochloniety, wykonuje ponizsze kroki:

1. Postep Zagtady: Zagtada postepuje o 1 pole.

2. Odrzucenie wyposazenia: Badacz odrzuca cale wyposazenie,
wszystkie karty Stanéw, zetony Zdrowia, Poczytalnosci i ulepszen,
a swoj znacznik i arkusz badacza odktada do pudetka.

3. Przekazanie zetonu Gléwnego Badacza: Jesli pochtonicty badacz
posiada zeton Gléwnego Badacza, musi go przekaza¢ wybranemu
badaczowi.

o Gracz wybiera nowego badacza na koniec Fazy Mitéw.

Powiazane tematy: Pokonany badacz

PoGcroska

o Zetony Poglosek s3 umieszczane na planszy wskutek dziatania
kart Mitéw.

o Badacz na polu z zetonem Pogloski moze w Fazie Spotkan
rozpatrzy¢ zwigzane z nim spotkanie, opisane na karcie Mitéw,
ktéra umiescita zeton.

o Kiedy karta Mitéw POGEOSKT zostanie rozwiazana, nalezy ja
odrzuci¢ wraz ze znajdujacymi si¢ na niej zetonami oraz zetonem

Pogtoski.
Powiazane tematy: Cechy, Mity

PoOKONANY BADACZ

Kiedy badacz straci cale Zdrowie lub Poczytalnos¢, natychmiast
zostaje pokonany i wykonuje ponizsze kroki:

1. Postep Zaglady: Zagtada postepuje o 1 pole.

2. Przeniesienie: Znacznik badacza nalezy przesunaé na najblizsze
pole Miasta. Nastgpnie ktadzie si¢ go na boku i umieszcza
na nim zeton Zdrowia, jesli Badacz stracit cate Zdrowie,
albo zeton Poczytalnosci, jesli Badacz stracit cala Poczytalnosé.

3. Zebranie wyposazenia: Badacz odrzuca wszystkie karty Standw,
zetony Zdrowia, Poczytalnosci i Ulepszen, a cate wyposazenie
umieszcza na swoim arkuszu Badacza. Arkusz nalezy odlozy¢
na bok, do wspdlnego obszaru gry i nie odwraca¢ go.

4. Przekazanie zetonu Gléwnego Badacza: Jesli pokonany badacz
posiada zeton Gléwnego Badacza, musi go przekaza¢ wybranemu
badaczowi.
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INNE ZASADY DOTYCZACE POKONANYCH BADACZY

o Jesli badacz stracit cate Zdrowie oraz Poczytalno$é, wybiera,
czy na swoim znaczniku badacza umieéci zeton Zdrowia,
czy Poczytalnosci.

o Kiedy badacz zostat pokonany, gracz wybiera nowego badacza
na koniec Fazy Mitéw. Gracz nie moze wybra¢ badacza,
ktéry zostat pokonany wezesniej podczas tej samej rozgrywki.
Jesli nie ma zadnych dostepnych badaczy, gracz nie moze wybra¢
nowego badacza i zostaje wyeliminowany.

o Gdy badacz zostaje pokonany a Przedwieczny jest przebudzony,
gracz ktéry kierowat badaczem zostaje wyeliminowany.

o Pokonani badacze nie s3 uwazani za badaczy. Pokonany badacz
nie moze wykonywac akeji, rozpatrywaé efektéw ani by¢ celem
efektu, ktéry wplywa na badaczy.

o Jesli badacz zostaje pokonany w trakcie spotkania albo akdji,
natychmiast przerywa rozpatrywanie tego spotkania lub akgji.

o Jesli w Fazie Spotkar badacz znajduje si¢ na tym samym polu
co znacznik pokonanego badacza, moze rozpatrzy¢ spotkanie
z rewersu arkusza pokonanego badacza. Jedli na znaczniku
pokonanego badacza znajduje si¢ zZeton Zdrowia, rozpatrywane
jest spotkanie z Okaleczonym, jesli znajduje si¢ na nim zeton
Poczytalnosci, rozpatrywane jest spotkanie z Obigkanym.

Powiazane tematy: Wyeliminowany, Zdrowie i Poczytalno$¢

PoirE

o Kaide pole nalezy do jednego z trzech typéw: Miasto, Dzicz
lub Morze. Legenda na planszy pozwala rozrézni¢ typy pél.

o Kaide pole jest polaczone szlakiem z przynajmniej jednym
sasiednim polem.

Powigzane tematy: Akcja podrézy, Sasiedni, Szlak

PoSWIECANIE

o Kiedy badacz poswieca zetony lub karty (np. zetony Wskazéwek),
odrzuca je w zamian za jaki$ efekt.

o Badacz nie moze po$wieci¢ zetonéw lub kart, kedrych nie posiada.

o Badacz moze zdecydowad, ze nie chce poswigcaé zetonéw lub kart,
ktére posiada.

o Badacz nie moze po$wieci¢ Zdrowia lub Poczytalnosci,
jesli zostalby przez to pokonany (tzn. ze badacz nie moze poswigci¢
swojego ostatniego punktu Zdrowia lub Poczytalnosci).

PoTEZNY POTWOR

Potgzne Potwory sa traktowane jak zwykle, za wyjatkiem nastgpujacych
przypadkéw:

o Poteiny Potwér nie moze by¢ pokonany automatycznie przez
jakis$ efekt. Zostaje pokonany wyltacznie wtedy, gdy utraci
przynajmniej tyle Zdrowia, ile wynosi jego wytrzymatos¢.

o Poteinego Potwora nie mozna odrzucié.

o Poteiny Potwér moze przemieszczaé si¢ wylacznie na skutek
efektéw swojego zetonu albo efektu elementu, ktdry go rozmnozyt.

o Potgine Potwory nigdy nie trafiaja do puli Potworéw.
o Kiedy Potezny Potwdér zostaje pokonany, wraca do pudetka.
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& Okreslenie ,,Potwér” odnosi sie do Potworéw i/lub Poteznych
Potworéw. Okreslenie ,zwykly Potwér” odnosi sig tylko do
Potworéw, nie dotyczy Poteznych Potwordw.

PoTtwor

o Potwory, ktére nie zostaly rozmnozone albo odfozone na bok
znajduja si¢ w puli Potworéw.
o Kiedy jakis efekt rozmnaza Potwora, nalezy wylosowa¢ go z puli

Potworéw i umiesci¢ na polu wskazanym przez efekt.

S Jesli rozmnazany potwoér posiada na awersie symbol @, nalezy
rozpatrzy¢ efekt , Kiedy ten Potwdr jest rozmnazany”, znajdujacy
sie na rewersie zetonu Potwora.

Jesli w Fazie Spotkani na polu badacza znajduje si¢ Potw6r, badacz
musi rozpatrzy¢ Spotkanie Walki z tym Potworem.

Kiedy liczba utraconego Zdrowia jest réwna lub wyzsza od
wytrzymatosci Potwora, zostaje on pokonany.

Kiedy Potwdr zostaje pokonany lub odrzucony, wraca do puli,
kt6rg nastgpnie nalezy wymieszaé.

VARV VR

Okreslenie ,,Potwdr” odnosi si¢ do Potwordw i/lub Potgznych
Potworéw. Okreslenie ,,zwykly Potwér” odnosi si¢ tylko do
Potworéw, nie dotyczy Potgznych Potwordw.

Powiazane tematy: Odkladanie na bok, Pot¢zny Potwor, Spotkania
Walki

Pozyczka BANKOWA

o Kiedy badacz wykonuje akcje Pozyskania Zasobéw, moze otrzyma¢
Stan Dtug, aby natychmiast doda¢ 2 sukcesy do swojego wyniku
testu.

o Jesli badacz posiada juz Stan Diug, nie moze skorzysta¢ z Pozyczki
Bankowej.

Powigzane tematy: Akcja pozyskania zasobéw, Otrzymywanie
wyposazenia i Stanéw, Rezerwy

PRZEDWIECZNY

o Arkusz Przedwiecznego wybrany podczas przygotowania do gry
okresla Przedwiecznego na cata rozgrywke.

o Na rewersach kart Spotkan Specjalnych, Spotkast Badawczych
i Tajemnic znajduje si¢ wizerunek Przedwiecznego, z ktérym
te karty s3 powiazane.

Efekty Przedwiecznego moga nakazywa¢, aby odtozy¢
na bok zetony Potworéw lub inne elementy.

Arkusz Przedwiecznego zawiera szczegdlowy opis Potworéw
Kultystéw.

Kiedy Przedwieczny przebudzi sig, nalezy odwrdci¢ jego arkusz
i rozpatrzy¢ efekty ,przebudzenia’, jesli jakies sa.

Po odwréceniu, efekty z awersu arkusza Przedwiecznego zostaja
zastapione efektami opisanymi na rewersie.

N S Y

Jesli Przedwieczny si¢ przebudzil, oprécz normalnych Tajemnic
badacze musza rozwiaza¢ dodatkowo Ostateczng Tajemnicg,
opisang na rewersie arkusza Przedwiecznego.

N

Po przebudzeniu si¢ Przedwiecznego, jesli jaki$ badacz zostanie
pokonany lub pochtoniety, gracz, ktdry go prowadzit, zostaje
wyeliminowany.

¢ R ——— . B TR W W b e B g SR e S Y WP oy Iy T s T

*

Powigzane tematy: Mity, Kultysta, Odkiadanie na bok, Spotkania
Badawcze, Spotkania Specjalne, Tajemnica, Zagtada

PrzerzuT

o Kiedy ko$¢ zostanie przerzucona, liczy sie nowy wynik,
nawet jesli jest gorszy.

o Jesli kilka efektéw pozwala badaczowi przerzuci¢ ko$é, moze
on rozpatrzy¢ kazdy z efektéw oddzielnie. Nie ma ograniczenia
odnosnie liczby przerzutéw, badacz moze skorzysta¢ z kilku
efektow i wielokrotnie przerzucaé te sama kos¢.

o Z wigkszosci efektéw umozliwiajacych przerzut (w tym
poswigcania zetonéw Wskazéwek) mozna skorzysta¢ wytacznie
podczas testéw. Takich efektéw nie mozna wykorzystywaé przy
innych rzutach, jak np. efekt & Stanu Blogostawienistwo.

REZERWY

o Podczas przygotowania do gry w rezerwach umieszczane sa cztery

odkryte karty Zasobdw.

o Badacze mogg otrzyma¢ karty Zasobdéw z rezerw, wykonujac akcje
pozyskania Zasobéw.

o Za kazdym razem, kiedy karta z rezerw trafia do badacza albo
zostaje odrzucona, aktywny badacz umieszcza na jej miejscu
wierzchnia karte z talii Zasobéw.

Podczas akgji Pozyskania Zasobdéw, aktywny badacz nie uzupetnia
kart Zasobéw w rezerwach, dopdki nie rozpatrzy akeji do korica.

Powigzane tematy: Akcja pozyskania Zasobéw
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R OZRACHUNEK

Efekty rozrachunku (&) nalezy rozpatrywa¢ w podanej kolejnosci:

1. Potwory: Jesli na planszy sa jakie$ Potwory z symbolem ¢ na
awersie, nalezy rozpatrzy¢ efekt & kazdego takiego Potwora.

2. Przedwieczny: Jedli na arkuszu Przedwiecznego jest efekt &,
nalezy rozpatrzy¢ ten efeke.

3. Karty Mitéw: Jesli na karcie Mitéw z cecha TRwaLY jest efekt &,
nalezy rozpatrzy¢ ten efekt.

4. Wyposazenie i Stany: Jesli na karcie wyposazenia lub Stanu
badacza jest efekt &, nalezy w wybranej kolejnosci rozpatrzyé efekt
kazdej takiej karty. Jako pierwszy efekty swoich kart rozpatruje
Gléwny Badacz, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
robig to pozostali badacze.

o Efekty rozrachunku poprzedzone sa symbolem &

S Elementy z efektem ¢ dla przypomnienia posiadaja symbol ¢
w prawym dolnym rogu.

o Jesli wskutek rozpatrywania efektéw @& zostanie rozmnozony
Potwér albo badacz otrzyma jakis element, nie nalezy rozpatrywaé
efektu & z tego Potwora ani elementu.

SASIEDNT

Dwa pola okresla sig jako sasiednie, jesli bezposrednio taczy
je pojedynczy Szlak.

Powigzane tematy: Pole, Szlak

SPOTKANIA

W Fazie Spotkan kazdy badacz musi rozpatrzy¢ jedno spotkanie.
Badacze rozpatruja spotkania po kolei, poczawszy od Giéwnego
Badacza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

o Jesli na polu badacza znajduje sie jeden lub wiecej Potworéw,
badacz musi rozpatrzy¢ po jednym Spotkaniu Walki z kazdym
potworem, w wybranej przez siebie kolejnosci.

o Jezeli po rozpatrzeniu Spotkart Walki na polu badacza nie ma
zadnego Potwora, moze on natychmiast rozpatrzy¢ dodatkowe
spotkanie wybranego rodzaju.

o Kiedy badacz ma do wyboru kilka spotkan, wybiera jedno z nich.

o Jesli badacz posiada Stan Uwiezienie, rozpatruje opis z rewersu tej
karty, zamiast rozpatrywa¢ spotkanie. Robi to, nawet jesli na jego
polu znajdujg si¢ Potwory.

Powigzane tematy: Pokonany badacz, Spotkania Badawcze, Spotkania
Ekspedycyjne, Spotkania Specjalne, Spotkania Walki, Spotkania
w Innych Swiatach, Spotkania Ztozone, Spotkania z Obszaréw, Pogloska

SPOTKANIA BADAWCZE

o Badacz na polu z zetonem Wskazéwki moze w Fazie Spotkari
rozpatrzy¢ zwigzane z nim spotkanie, dobierajac karte z talii
Spotkari Badawczych.

o Ilustracja na rewersie kazdej karty Spotkania Badawczego wskazuje,
z jakim Przedwiecznym powiazana jest karta.

o Kiedy Spotkanie Badawcze méwi o ,,tej Wskazéwce”, odnosi

si¢ do Wskaz6éwki, ktéra umozliwita rozpatrzenie spotkania.
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o Jesli badacz nie otrzymat ani nie odrzucit spotkanego zetonu
Wskazéwki, zeton pozostaje na swoim polu i mozna go spotkaé
ponownie.

o Kiedy Spotkanie Badawcze méwi o ,,dodatkowej Wskazéwee”,
odnosi si¢ do Wskazéwek z puli Wskazéwek.

Powigzane tematy: Przedwieczny, Wskazéwka

SPOTKANIA EKSPEDYCYINE

o Spotkania Ekspedycyjne to spotkania zfozone, ktére moga
wymaga¢ od badacza wykonania wigcej niz jednego testu.

o Rewers kazdej karty Spotkania Ekspedycyjnego wskazuje pole,
z ktérym jest powigzana.

o Wszystkie karty Spotkan Ekspedycyjnych tworza jedna talie
Spotkan Ekspedycyjnych. Kiedy jeden gracz potasuje tali¢ Spotkari
Ekspedycyjnych, inny gracz powinien ja przetozy¢.

o Zeton Aktywnej Ekspedycji umieszcza sie na polu wskazanym
przez rewers wierzchniej karty talii Spotkat Ekspedycyjnych.

Jesli z jakiego$§ powodu wierzchnia karta talii Spotkari
Ekspedycyjnych si¢ zmieni, nalezy przesunaé zeton
na odpowiednie pole.

o Badacz na polu z zetonem Aktywnej Ekspedycji moze
w Fazie Spotkan rozpatrzy¢ zwigzane z nim spotkanie,
dobierajac wierzchnig kartg z talii Spotkari Ekspedycyjnych.

Powiazane tematy: Spotkania Ztozone

SPOTKANIA SPECIALNE

Spotkania Specjalne to unikatowe spotkania powiazane z Przedwiecznym.

o llustracja na rewersie kazdej karty Spotkania Specjalnego wskazuje,
z jakim Przedwiecznym powiazana jest karta. Jesli Karty Spotkar
Specjalnych sa powiazane z Tajemnicg lub Ostateczng Tajemnica,
maja taka sama nazwe jak Tajemnica lub Ostateczna Tajemnica.

o Arkusz Przedwiecznego lub karty Tajemnic okreslaja, kiedy mozna
rozpatrywa¢ Spotkania Specjalne.

Powigzane tematy: Przedwieczny, Tajemnica, Spotkania Ztozone

SPOTKANIA W INNYCH SWIATACH

Badacz na polu z zetonem Bramy moze w Fazie Spotkan rozpatrzy¢
zwigzane z nim spotkanie, dobierajac karte z talii Spotkan w Innych
Swiatach.

o Spotkania w Innych Swiatach to spotkania zlozone, ktére moga
wymaga¢ wykonania wigcej niz jednego testu.

o Kiedy Spotkanie w Innym Swiecie méwi o »tej Bramie”,
odnosi si¢ do Bramy, ktéra umozliwita rozpatrzenie spotkania.

o Kiedy badacz rozpatruje Spotkanie w Innym Swiecie,
nie jest usuwany z planszy (tzn. na potrzeby efektéw nadal
znajduje si¢ na swoim polu).

Powigzane tematy: Brama, Spotkania Ztozone
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SPOTKANIA WALKI

Jesli podczas Fazy Spotkan na polu badacza znajduje si¢ jeden lub
wiccej Potwordw, badacz musi spotka¢ kazdego z nich, po jednym
naraz, w wybranej kolejnosci. Badacz rozpatruje Spotkania Walki,
wykonujac ponizsze kroki:

1. Sprawdzenie efektéw: Na zetonie potwora moga znajdowac si¢ efekey,
modyfikujace zasady walki. Wazne, aby przeczyta¢ ich dziatanie,
zanim badacz wykona kolejne kroki Spotkania Walki.

2. Wykonanie testu woli: Badacz wykonuje test @ z zetonu Potwora.
* Jesli wspdtczynnik PRZERAZANIA Potwora jest wickszy niz wynik
testu, badacz traci tyle Poczytalnosci, ile wynosi réznica.

3. Wykonanie testu sily: Badacz wykonuje test & z zetonu
Potwora.

* Jesli wspdtczynnik OBRAZEN Potwora jest wickszy niz wynik
testu, badacz traci tyle Zdrowia, ile wynosi réznica.

e Jezeli badacz zdat test, Potwor traci tyle Zdrowia, ile wynosi
wynik testu. Aby to zaznaczy¢, nalezy umiesci¢ odpowiednia
liczbg zetonéw Zdrowia na zetonie Potwora. Badacz i Potwdr
traca Zdrowie w tym samym momencie.

o Kiedy Zdrowie utracone przez Potwora wyréwna si¢ lub przekroczy
jego wytrzymato$¢, Potwdr zostaje pokonany i wraca do puli.

o Jesli na zetonie Potwora nie ma symbolu testu @ lub <4,
badacz go nie wykonuje.

o Jesli podczas Fazy Spotkan badacz pokona wszystkie Potwory
na swoim polu, moze rozpatrzy¢ dodatkowe spotkanie wybranego
rodzaju.

Powiazane tematy: Potwdr, Testy

SPOTKANIA Z OBSZAROW

o W Fazie Spotkan badacz moze dobra¢ karte z talii Spotkan
Ogolnych i rozpatrzy¢ fragment dotyczacy pola, na ktérym
aktualnie przebywa.

o Badacz na polu Arkham, Buenos Aires lub San Francisco moze
w Fazie Spotkari dobra¢ karte z talii Spotkant w Ameryce
i rozpatrzy¢ fragment dotyczacy pola, na ktdrym aktualnie przebywa.

o Badacz na polu Stambutu, Londynu lub Rzymu moze w Fazie
Spotkan dobra¢ karte z talii Spotkart w Europie i rozpatrzyé
fragment dotyczacy pola, na ktérym aktualnie przebywa.

o Badacz na polu Szanghaju, Sydney lub Tokio moze w Fazie
Spotkan dobra¢ karte z talii Spotkari w Azji/Australii i rozpatrzy¢
fragment dotyczacy pola, na ktérym aktualnie przebywa.

o Na planszy, pod kazdym nazwanym polem (za wyjatkiem
pol Ekspedycyjnych) podano efekt, ktdry najczesciej wystepuje
na kartach spotkan z nim zwiazanych.

Powiazane tematy: Pole

SPOTKANIA Z1.OZONE

Spotkania Ekspedycyjne, Spotkania w Innych Swiatach i Spotkania
Specjalne to spotkania ztozone.

o Kiedy badacz rozpatruje spotkanie ztozone, najpierw rozpatruje
EFEKT POCZATKOWY z gérnej czesci karty. Nastepnie rozpatruje
jeden z dwdch pozostatych efektéw: EFEKT POWODZENIA

*

z $rodkowej czgsci karty, jesli zdat test z efektu poczatkowego
albo EFEKT PORAZKI z dolnej czgsci karty, jesli oblat test efektu
poczatkowego.

o Jesli efekt poczatkowy spotkania ztozonego nie zawiera testu,
jego opis wyjasnia, ktdry z pozostatych efektéw badacz
powinien rozpatrzy¢ w nastepnej kolejnosci.

Powiazane tematy: Testy

STANY

o Karty Stanéw sa dwustronne. Badaczowi nie wolno sprawdzaé
opisu na rewersie karty Stanu, chyba ze jaki$ efekt mu to
umozliwi.

o Badacze nie mogg przekazywac sobie kart Stanéw.

o Badacz nie moze otrzyma¢ kopii Stanu, ktéry juz posiada.
Badacz nie moze wybra¢ efektu, wskutek ktérego mialby
otrzymac kopie Stanu, ktdry juz posiada.

o Niektére Stany zapewniaja badaczowi unikatowe akcje
opisane na karcie.

o Jesli w opisie efektu Stanu nie okreslono limitu, mozna
z niego skorzystad raz, za kazdym razem, gdy zaistnieja
warunki aktywujace efeke.

Powiazane tematy: Cechy, Dwustronne karty, Odwracanie
kart i arkuszy, Otrzymywanie wyposazenia i stanéw

Sz1L.AK

Kazdy szlak taczy dwa sasiednie pola i nalezy do jednego z trzech
typéw: Kolejowy, Morski lub Nieznany. Legenda na planszy pozwala
rozréznié typy szlakéw.

Powigzane tematy: Akcja Podrézy, Pole, Sasiedni

T AJEMNICA

Aby zwycigzy¢, badacze musza rozwigzaé okreslong liczbg Tajemnic,
wyznaczona przez arkusz Przedwiecznego.

o Ilustracja na rewersie kazdej karty Tajemnicy wskazuje, z jakim
Przedwiecznym powigzana jest karta.

o Okreslenie ,,Aktywna Tajemnica” odnosi sie do odkrytej karty

Tajemnicy, ktdrej badacze jeszcze nie rozwiazali.

o Kiedy aktywna Tajemnica zostaje rozwiazana lub jest usuwana
z gry, wszystkie zetony z karty i zetony umieszczone przez karte
zostaja odrzucone. Nastepnie nalezy dobra¢ nowg karte Tajemnicy
i potozy¢ ja na rozwigzanych Tajemnicach.

o Jesli rozwigzana Tajemnica wraca do talii albo jest odktadana
do pudetka, nie jest juz uznawana za rozwiazana.

o Jesli Przedwieczny sie przebudzil, oprécz podstawowych Tajemnic
badacze musza ponadto rozwigzaé¢ Ostateczng Tajemnicg z rewersu
arkusza Przedwiecznego.

Powigzane tematy: Przedwieczny, Zwycigstwo/przegrana
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TESTY

Kiedy badacz wykonuje test, przeprowadza nastgpujace kroki:

1. Ustalenie puli kosci: Badacz ustala liczbg kosci, ktorymi bedzie
rzucal, tworzac w ten sposdb PULE koScI badacza.

* Wyjsciowa liczba to warto$¢ testowanej umiejetnosci.

* Odejmuje si¢ lub dodaje do niej modyfikatory testu (liczba
po symbolu umiejetnosci w tresci efektu, wywolujacego test).

* Jesli badacz posiada zeton Ulepszenia testowanej umiejgtnosci,
dodaje modyfikator z tego zetonu.

* Badacz moze skorzystaé z jednego efektu zapewniajacego
mu premi¢ (np. ,Otrzymujesz +3 ®”). Jesli premi¢ zapewnia
mu kilka efektéw, korzysta tylko z najwyzszej.

* Badacz moze doda¢ ,,dodatkowe kosci”, zapewniane przez
niektdre efekty. Dodatkowe kosci kumuluja si¢ i dodaja
do innych efektéw.

2. Rzut Ko$émi: Badacz rzuca tyloma ko§émi, ile wynosi jego pula.

* Jesli pula kosci badacza jest mniejsza niz 1, zamiast tego badacz
rzuca 1 koécia.

¢ Jesli pula kosci badacza jest wigksza niz liczba dostgpnych kosci,
rzuca on tyloma ko$émi, iloma moze, liczy sukcesy, a nastepnie
rzuca ponownie, dopdki nie rzuci tyloma kos$émi, ile wynosi
jego pula.

3. Ustalenie wyniku: Kazda wyrzucona ,,5” lub ,,6” oznacza

jeden SUKCES. Suma wyrzuconych sukceséw to WYNIK TESTU.

Jesli wyrzucono cho¢ jeden sukees, badacz ZDAE test.

Jesli nie wyrzucono zadnego sukcesu, badacz OBLAL test.

4. Rozpatrzenie efektu powodzenia lub porazki: Konsekwencje
zdania lub oblania testu okresla efeke, ktory zainicjowat test.

o Niektore efekty zawieraja tylko opis zdanego albo oblanego testu.
Jesli test zostat zdany, a efekt nie opisuje rezultatu zdania,
nic si¢ nie dzieje. Podobnie dzieje si¢, gdy test zostat oblany
i efekt nie opisuje skutkéw porazki.

& Na kartach spotkari polecenie wykonania testu przyjmuje forme
symbolu umiejetnosci w nawiasach. Tak opisany test moze
zawiera¢ modyfikator.

o Efekty zalezne od wyniku testu zawsze rozpoczynaja si¢ od zwrotu
»jesli zdates” albo ,jesli oblates”. Takie efekty rozpatruje si¢
wylacznie, jesli test zostal, odpowiednio, zdany lub oblany.
Efekty nastgpujace po kropce lub w nowym akapicie dziataja
niezaleznie od wczesniejszych.

Powiazane tematy: Umiejetnosci

ULEPSZANIE UMIEJETNOSCI

o Kiedy badacz ulepsza umiejetnos¢, otrzymuje zeton Ulepszenia
tej umiejgtnosci, odwrdcony strong ,,+1” do géry.

Jesli badacz ulepsza umiejgtno$é i posiada juz zeton jej Ulepszenia,
zamiast tego odwraca go strong ,+2” do gory.

o Badacz moze ulepszy¢ dang umiejetnoéé maksymalnie dwa razy.

Powiazane tematy: Testy, Umiejetnosci

LT T T A S

UMIEJETNOSCI

o Na kazdym arkuszu badacza znajduja si¢ nastgpujace Umiejetnosci:

* Wiedza (W) jest czgsto testowana podczas rzucania Zaklegé
i rozpatrywania Spotkari w Innych Swiatach.

o Wplyw (€39) przydaje si¢ zwykle podczas wykonywania
akgji Pozyskania Zasob6w, rozpatrywania Spotkan Ogdlnych
na polach Miast, oraz Spotkari Pokonanego Badacza.

* Spostrzegawczo$¢ () uzywana jest najczesciej w czasie Spotkari

Badawczych oraz Spotkan Ekspedycyjnych.

e Sita (4P) jest czgsto testowana podczas rozpatrywania Spotkan

Walki oraz Spotkan Ekspedycyjnych.

* Wola (@) stuzy przede wszystkim do rozpatrywania Spotkan
Walki oraz Spotkani w Innych Swiatach.

o Warto$¢ kazdej umiejetnosci oznacza liczbe kosci, ktérymi badacz

moze rzuci¢ podczas testowania tej umiejgtnosci.

Powigzane tematy: Testy, Ulepszanie umiejgtnosci

WsKAZOWKA

o Wskazéwki w puli Wskazéwek pozostaja zakryte, dopSki

nie zostana rozmnozone, odrzucone albo pozyskane przez badaczy.

o Kiedy zeton Wskazéwki jest odrzucany, trafia na odkryty stos
obok puli Wskazéwek. Gdy pula Wskazéwek si¢ wyczerpie,
nalezy umiesci¢ w niej wszystkie zetony Wskazéwek ze stosu
zetondéw odrzuconych, zakry¢ je i wymieszal.

o Kiedy jaki$ efekt rozmnaza Wskazéwke, nalezy wylosowaé zeton
Wskazéwki z puli i umiesci¢ go na polu wskazanym przez awers
wylosowanego zetonu.

o Kiedy jaki$ efekt rozmnaza Wskazéwke na okreslonym polu,
nalezy wylosowa¢ zeton Wskazéwki z puli i umiesci¢ go na polu
wskazanym przez tres¢ efekeu. Pole wskazane przez awers zetonu
ignoruje sie.

o Podczas Fazy Spotkari badacz znajdujacy si¢ na polu z zetonem
Wskazéwki moze rozpatrzy¢ Spotkanie Badawcze.

o Podczas wykonywania testu, badacz moze poswigci¢ jeden zeton
Wskazéwki, aby przerzuci¢ jedna ko$¢. Nie ma limitu Wskazdwek,
ktdre gracz moze poswiccié, aby przerzucaé kosci.

Powiazane tematy: Otrzymywanie Wyposazenia i Stanéw, Przerzut,
Spotkania Badawcze

WSTRZYMANY

Kiedy badacz zostaje Wstrzymany, ktadzie swdj znacznik badacza
na boku.

o Wstrzymany badacz nie moze wykonywa¢ zadnych akgji.

o Jedli badacz zostaje Wstrzymany w swoje rundzie, podczas Fazy

Akgcji, natychmiast przerywa wykonywanie aktualnej akgji i traci

wszystkie pozostale akcje zamiast zostaé Wstrzymanym.
& Gdy Wstrzymany badacz przystepuje do Fazy Akgji, zamiast

wykonywa¢ akcje stawia swdj znacznik w pozycji pionowej

i nie jest juz Wstrzymany.

—— g I — __'____-.._.._,.

2SI N

— . i ™ . a o RIS

i

=

—

—

L

e T | e ——

P —— )

b T

-




e T

wad T s -

L

— i,

[N o . . ]

R TN S L e s ST e

T rvew e ¢ ot el s

T P I W W PR

W YELIMINOWANY

o Wyeliminowani gracze nie wybieraja nowych badaczy po tym,
jak zostali pokonani.

o Jesli badacz zostat pokonany i nie ma zadnych dostepnych badaczy
do wyboru, gracz zostaje wyeliminowany.

o Gdy badacz zostaje pokonany lub pochtoniety, a Przedwieczny
jest przebudzony, gracz ktéry kierowal badaczem, zostaje
wyeliminowany.

o Jesli badacze zwycigza, wszyscy wyeliminowani gracze réwniez
ZWyCigzaja.
o Jesli wszyscy gracze zostang wyeliminowani, badacze przegrywaja.

Powiazane tematy: Zwyciestwo/przegrana

W YPOSAZENIE

o Wyposazenie badacza to posiadane przez niego zetony Wskazéwek,

zetony biletéw, karty Zasobdw, karty Artefaktéw oraz karty Zakleé.

o Wyposazenie moze zapewni¢ badaczowi dostep do unikatowych
akcji opisanych na kartach.

o Jesli w opisie efektu karty nie okreslono limitu, mozna
z niego skorzystad raz, za kazdym razem, gdy zaistnieja warunki
aktywujace efekt. Przyktadowo, jesli Zasob pozwala badaczowi
odzyska¢ 1 Zdrowia, kiedy wykonuje akcjg Odpoczynku,
badacz moze skorzystaé z tego efektu raz na akcjg Odpoczynku.

Powigzane tematy: Akcja Wymiany, Akcja Specjalna, Otrzymywanie
Wyposazenia i Stanéw

W YSZUKIWANIE

o Kiedy badacz wyszukuje karte, przeglada karty od spodu talii,
dopéki nie natrafi na karte spetniajaca kryteria.

o Jesli przeszukujac talie badacz nie znalazt karty spetniajacej
kryteria, przeszukuje odpowiedni stos kart odrzuconych.

o Po przeszukaniu talii badacz tasuje ja.

Powiazane tematy: Otrzymywanie Wyposazenia i Stanéw

L. AGEADA

o Kiedy nastepuje postep Zagtady, zeton Zagtady przesuwa
si¢ na torze Zaglady o okreslong liczbe pdl, zblizajac si¢ do pola
o numerze ,,0”.

o Kiedy dochodzi do cofnigcia Zagtady, zeton Zagtady przesuwa
si¢ na torze Zaglady o okreslong liczbe pél, oddalajac si¢ do pola
o numerze ,,0”.

o Kiedy zeton Zaglady przesunie si¢ na pole ,,0”, Przedwieczny
budzi sie.

o Kiedy Przedwieczny przebudzi si¢, Zaglady nie mozna juz cofnaé.
Na arkuszu Przedwiecznego opisano co nalezy zrobi¢,
gdy Przedwieczny jest przebudzony i nastgpuje postep Zagtady.

o Jedli efeke postgpu Zagtady miatby przesunaé zeton Zagtady ponizej
pola ,,0”, nalezy najpierw przesunaé zeton na pole ,,0”, rozpatrzyé
przebudzenie Przedwiecznego, a nastepnie kontynuowaé postep
Zaglady, zgodnie z zasadami podanymi na arkuszu Przedwiecznego.

Powiazane tematy: Omen, Przedwieczny
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/. AKLECIA

o Karty Zakle¢ sa dwustronne. Badaczowi nie wolno sprawdza¢
opisu na rewersie karty Zaklecia, chyba ze jakis efeke mu
to umozliwi.

o Na karcie Zaklecia opisano, kiedy badacz moze rozpatrzyé¢

efeke takiej karty. Efekty zaklecia moga by¢ wyzwalane poprzez
okreslone wydarzenia lub wymaga¢ akji.

o Kiedy badacz uzywa karty Zaklecia, rozpatruje efekt z awersu.
Moze to wymaga¢ wykonania testu i/lub odwrécenia karty.

o Badacz nie moze posiada¢ kilku kopii tego samego Zaklecia.
Jesli z jakiego$ powodu otrzyma duplikat Zaklecia, odrzuca
otrzymang wlagnie karte.

Powigzane tematy: Cechy, Dwustronne karty, Odwracanie
kart i arkuszy, Otrzymywanie Wyposazenia i Standéw

/ AOKRAGLANIE

Jesli jaki$ efekt méwi o ,,potowie” liczby, wynik nalezy zaokragli¢
w gore.

Z.ASADZKA

Kiedy badacza atakuje z zasadzki Potwdr, nalezy wylosowa¢ jednego
Potwora z puli. Nastepnie badacz natychmiast go spotyka.

o Taki Potwér nie jest rozmnazany. Jedli posiada efekt ,kiedy ten
Potwér jest rozmnazany”, nie nalezy go rozpatrywac.

o Po rozpatrzeniu Spotkania Walki Potwér jest odrzucany, nawet
jesli nie zostat pokonany.

o Jesli badacza atakuje z zasadzki okreslony Potwér, nie losuje
si¢ Zetonu. Zamiast tego nalezy sprawdzi¢ opis Potwora,
wyszukujac jego zeton w puli lub na planszy.

o Jesli z zasadzki atakuje badacza Potwér Kultysta, nie losuje
si¢ zetonu Potwora. Zamiast tego nalezy sprawdzi¢ opis Kultysty
na arkuszu Przedwiecznego.

o W przeciwieistwie do normalnego Spotkania Walki,
jesli badacz zostat zaatakowany z zasadzki przez Potwora
i pokonat go, nie moze rozpatrzy¢ dodatkowego spotkania.

Powigzane tematy: Odkladanie na bok, Spotkania Walki, Kultysta

—

=SV L1 . 46

Theae PR TR P B e R 0 e R L T N T P T T

LN oy e el T o T




L1

e .

Z.DROWIE 1 POCZYTALNOSC

o Kaidy gracz otrzymuje na poczatku gry zetony Zdrowia
i Poczytalnosci o warto$ci réwnej maksymalnemu Zdrowiu
l| i maksymalnej Poczytalnosci badacza.

o Aktualne Zdrowie lub Poczytalno$¢ badacza nie moze przekroczy¢
i maksymalnych wartosci.

rl o Zetony Zdrowia lub Poczytalnosci oznaczone cyfra ,3” sa
|| réwnowazne odpowiednio trzem pojedynczym zetonom Zdrowia
{ lub Poczytalnosci. Gracze moga w dowolnym momencie wymieni¢
zeton ,,3” na trzy pojedyncze zetony lub trzy pojedyncze zetony na
zeton ,,3”.
o Kiedy badacz traci Zdrowie lub Poczytalnos¢, zwraca do puli

| odpowiednig liczbg zetondw stosownego rodzaju.

o Jesli badacz posiada zero Zdrowia lub Poczytalnosci, zostaje
pokonany.

o Efektéw zapobiegajacych utracie Zdrowia lub Poczytalnosci
nie mozna wykorzystaé, kiedy gracz poswieca Zdrowie
lub Poczytalnos¢.

-

o Badacz nie moze po$wieci¢ Zdrowia lub Poczytalnosci,
jesli zostalby przez to pokonany (tzn. ze badacz nie moze poswigcié
swojego ostatniego punktu Zdrowia lub Poczytalnosci).

Powiazane tematy: Pokonany badacz, Poswigcanie

Z WYCIESTWO,/PRZEGRANA

Gra koriczy si¢ natychmiast, kiedy jakis efekt méwi, ze ,badacze
zwyciezajg’ lub ,badacze przegrywaja’.

o Jezeli dojdzie do bardzo rzadkiego przypadku, gdy oba te efekty

zachodzg jednoczesnie, badacze zwycigzaja.

o Badacze zwyciezaja jeli rozwiaza odpowiednia liczbe Tajemnic.
o Badacze przegrywaja, jesli wszyscy zostang wyeliminowani.

o Jesli w Fazie Mitéw nie mozna dobra¢ karty Mitéw, Faza Mitéw
koticzy si¢ i badacze przegrywaja.

o Jedli zeton Zagtady przesunie si¢ na pole ,,0”, Przedwieczny budzi
si¢. Nalezy odwréci¢ arkusz Przedwiecznego — tam znajduje
si¢ informacja, jak badacze moga przegrac.

TR S T N T . Ty T P R T

Powigzane tematy: Mity, Przedwieczny, Tajemnica, Wyeliminowany

ZETON PLUGASTWA

T

o Zetony plugastwa to ogélne znaczniki wprowadzane do gry przez
rézne efekty, w tym Przedwiecznego.

o Element umieszczajacy zetony plugastwa na planszy,
opisuje w jaki sposéb gracze moga wej$¢ z nim w interakgje.

o Spotkanie z zetonu plugastwa mozna odby¢ wytacznie,
gdy umozliwia to element, ktdry umiescit zeton na planszy.

.
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NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

W tej czgéci objasniono najczgsciej zapominane zasady i bardziej
ztozone zdolnosci badaczy.

P: Jesli uzywam efektu dziatajacego na ,badaczy’, to wplywa on réwniez
na mnie?

O: Tak. Jesli efekt nie zawiera zwrotu ,.innych badaczy”, to wplywa
na wszystkich badaczy, w tym réwniez na badacza, ktéry go wywotat.

P: Czy mogg skorzystal ze zdolnosci umozliwiajgcej rzut ,dodatkowq”
koscig, po tym jak juz rzucitem kosémi w tescie?

O. Nie. Podczas testu dodatkowe kosci nalezy doda¢ do puli przed
wykonaniem rzutu.

P: Czy podczas walki moge uzywad wielu broni?

O: Tak, ale w kazdym tescie korzystasz tylko z najwyzszej premii do
umiejetnoéci. Mozesz jednak korzysta¢ z innych efektéw zapewnianych
przez pozostalg brod. Przykladowo, jesli posiadasz Zaséb Bicz oraz
Zaséb Automatyczng 45., mozesz skorzysta¢ z premii +3 do <P
zapewnianej przez Automatyczng 45. zamiast z premii +1 zapewnianej
przez Bicz i nadal przerzucié¢ jedng ko$¢, korzystajac z dodatkowego
efektu Bicza.

P: Czy kazdy rzut jest testem?

O: Nie. Efekt nakazujacy rzuci¢ okreslona liczbg kosci (np. efeke &
Stanu Klatwy) nie jest testem. Takich rzutéw nie mozna przerzucaé
ani modyfikowa¢ za pomocg efektéw, ktére wplywaja na testy.

P: Kiedy badacz zostaje pokonany, czy nowo wybrany badacz moze
otrzymac zeton Gldwnego Badacza na koniec Fazy Mitéw?

O: Tak. Zaréwno wybér nowego badacza jak i przekazanie zetonu
Gléwnego Badacza odbywa sig ,,na koniec Fazy Mitéw”. Gléwny
Badacz wybiera kolejno$¢ efektéw zachodzacych w tym samym czasie,
wiec moze zdecydowad, ze najpierw wybrany zostanie nowy badacz,

a nastgpnie, ze przekaze mu zeton.

P: Czy mogg rozpatrzyé efekt z opisem ,moze podjgc spotkanie”,

jesli na moim polu znajduje si¢ Potwdr?

O: Nie. Efekt z opisem ,,moze podja¢ spotkanie” traktowany jest

jak kazda inna, dostgpna opcja spotkania. Jesli na polu znajduje sig
Potwér, najpierw trzeba odby¢ spotkanie z Potworem. Jesli jednak
Potwér zostanie pokonany i na polu nie ma juz wigcej Potworéw, jako
dodatkowe spotkanie mozna rozpatrzy¢ wspomniany weczesniej efeke.

Jesli efekt zawiera zwrot ,,zamiast rozpatrywaé spotkanie”
(np. Stan Uwigziony), moze by¢ rozpatrzony, nawet jesli na polu
znajduje si¢ Potwdr.

P: Czy efekty ze zwrotami ,albo’, ,mozesz”, ,chyba ze” sq opcjonalne?

O: Tak. Efekty zawierajace te zwroty daja badaczowi wybor.
Jesli efekt zawiera zwrot ,mozesz”, badacz otrzymuje wybér,
czy rozpatrzy efekt, czy tez nie.

Jesli efekt zawiera zwrot ,albo”, badacz otrzymuje dwie lub wigcej
opgji do wyboru.

Jesli efekt zawiera zwrot ,,chyba ze”, badacz otrzymuje mozliwos¢
rozpatrzenia efektu opisanego po zwrocie ,,chyba ze”. Jesli jednak
badacz nie skorzysta z tej mozliwosci, musi zamiast tego rozpatrzy¢
efekt opisany przed zwrotem ,,chyba ze”.
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Z.DOLNOSCI BADACZY

AxacH! ONYELE

o Akachi moze dzieli¢ sie z reszta badaczy wszelkimi
informacjami uzyskanymi dzigki swojej zdolnosci
akji. Jesli w stosie Bram zostaly mniej niz dwa
zetony, Akachi przed rozpatrzeniem swojej .
zdolnosci miesza pule odrzuconych zetonéw Bram i umieszcza
je na spodzie stosu.

Jesli w stosie i puli odrzuconych zetonéw Bram zostata tylko jedna
Brama, Akachi moze normalnie skorzysta¢ ze swojej zdolnosci,
by podejrze¢ t¢ pojedyncza Brame.

o Jedli jakis efekt zabrania Akachi przemieszczaé sig, nie moze ona
korzysta¢ ze swojej zdolnosci pasywne;.

Kiedy Akachi przemieszcza sig korzystajac z tej zdolnosci, przenosi
si¢ bezposrednio na wybrane pole i nie wkracza ani nie przechodzi
przez zadne inne pola.

CHARLE KANE

o Charlie nie moze uzy¢ swojej zdolnosci akgji
na badaczu, ktdry jest Wstrzymany.

Tej zdolnosci akeji mozna uzy¢ na badaczu,
ktéry nie wykonat jeszcze zadnej akgji.

o Kiedy Charlie korzysta ze swojej zdolnosci pasywne;j,
moze rozdzieli¢ pozyskane Zasoby pomiedzy dowolng liczbg
badaczy, wliczajac siebie.

Jesli wskutek dziatania pasywnej zdolnosci Charliego inny
badacz otrzyma Zaséb USEUGE, natychmiast rozpatruje
on otrzymana karte.

DiaNA STANLEY

o Jesli Diana korzysta ze swojej zdolnosci akeji,
aby przemiesci¢ Potwora Kultyste, nie odrzuca
ani nie przemieszcza juz zadnych innych Potworéw.

o Jesli Diana korzysta ze swojej zdolnosci pasywnej w tescie @
podczas Spotkania Walki i uzyska przynajmniej 1 sukces, nie traci
w ogodle Poczytalnosci. Jesli nie zda testu @, traci 1 Poczytalnosci
ze zmodyfikowanego wspétczynnika przerazania Potwora.

JACQUELINE FINE

o Jacqueline korzystajac ze swojej zdolnosci akcji
wybiera jednego, innego badacza, ktéremu moze
odda¢ dowolna liczbe zetonéw Wskazéwek. &
Wybrany badacz réwniez ma mozliwo$¢ oddania
Jacqueline dowolnej liczby zetonéw Wskazdwek.
Przy pomocy tej zdolnosci nie mozna wymieniaé
innego wyposazenia.

o Jacqueline moze dzielié sie z reszta badaczy wszelkimi informacjami
na temat Stanu, ktéry podejrzata dzigki swojej zdolnosci pasywne;j.

Jacqueline nie moze skorzysta¢ ze swojej pasywnej zdolnosci,
jesli badacz otrzymuje Stan z cecha Zwykzy (np. Diug).

Nie moze réwniez skorzystaé z tej zdolnosci, kiedy sama
otrzymuje Stan.
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Jim Curver

o Jim i badacze na jego polu, ktérzy odzyskali
Poczytalnos¢ dzigki jego zdolnosci akeji, moga w tej
samej Fazie Akgji odzyska¢ dodatkows Poczytalnosé
dzigki akeji Odpoczynku.

LEO ANDERSON

o Leo moze skorzystaé ze swojej zdolnosci akeji
na dowolnym polu, nawet jesli znajduje si¢ na nim
Potwér. Jesli uzyska przynajmniej jeden sukces,
wybiera jeden Zas6b SPRZYMIERZENCA z rezerw
albo ze stosu kart odrzuconych i bez wzgledu na warto$¢ Zasobu
otrzymuje t¢ karte.

Ly CHEN

o Jesli Lily korzysta ze swojej zdolnosci akeji, musi
poswigci¢ wylacznie Zdrowie albo wylacznie
Poczytalnos¢. Nie moze poswigci¢ obu. Nie moze
poswigci¢ Zdrowia, aby odzyska¢ Zdrowie ani
poswigci¢ Poczytalnosei, aby odzyskaé Poczytalnosé.

o Lily nie moze skorzysta¢ ze swojej zdolnosci pasywnej, aby ulepszyé
umiejetno$é wigeej niz dwa razy. Jedli ulepsza umiejetno$é i posiada
juz zeton tej umiejetnosci, nie moze skorzystaé ze swojej zdolnosci
pasywne;j.

Lora Haves

o Kiedy Lola korzysta ze swojej zdolnosci akdji, kazdy
poswiccony zeton Ulepszenia ,,+2” liczy jako dwa
zetony Ulepszenia ,,+1”. Wszystkie poswigcone
zetony sa odrzucane.

Lola moze dwukrotnie ulepszy¢ t¢ sama umiejetnos$é, jesli poswigci
odpowiednia liczbg zetonéw Ulepszen.

o Lola moze uzy¢ swojej zdolnosci pasywnej na sobie. Tak jak
w przypadku wszystkich efektéw zapewniajacych dodatkowa kos¢,
uzycie tej zdolnosci trzeba zadeklarowa¢ zanim badacz wykona
rzut.

MARK HARRIGAN

o Jedli Mark korzystajac ze swojej zdolnosci akeji
pozbawi Potwora ostatniego punktu Zdrowia,
uznaje sig, ze go pokonal. Nie liczy si¢ to jednak
jako Spotkanie Walki.

o Jedli jakis efekt daje Markowi dwie lub wigcej opcji do wyboru
i wybierze on Wstrzymanie albo otrzymanie Stanu Uwigzienie,
to zostaje on Wstrzymany lub otrzymuje Stan Uwigzienie. Mark
jest odporny na dziatanie efektdw ,zostajesz Wstrzymany” oraz
sotrzymujesz Stan Uwiezienie”, ktore nie oferuja wyboru.

Jesli jakis efekt méwi ,,zostajesz Wstrzymany, chyba ze” albo
sotrzymujesz Stan Uwiezienie, chyba ze”, Mark jest odporny
na ten efeke, nawet jesli zdecyduje si¢ nie rozpatrywaé opisu po
zwrocie ,,chyba ze”.

NorMAN WITHERS

o Norman moze skorzystaé ze swojej zdolnosci
pasywnej w kazdej sytuacji pozwalajacej na
poswiecenie Wskazowki. Przyktadowo, moze
skorzystac z tej zdolnosci, aby przerzuci¢ kos¢
podczas testu, albo aby zaptaci¢ za swoja zdolnos¢ akeji.
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S1LAS MARSH

o Kiedy Silas korzysta ze swojej zdolnosci akgji, nie
moze poswigcaé biletu, aby przemiescic sig
o dodatkowe pole. Dodatkowa akcja zapewniana
przez t¢ zdolno$¢ nie wlicza si¢ do limitu dwéch
zwyczajnych akgji na runde. Silas moze w tej samej rundzie
skorzysta¢ ze swojej zdolnosci akgji oraz z akeji Podrézy.

TRISH SCARBOROUGH
o Kiedy Trish albo jaki$ badacz na jej polu poswieca

Wskazéwke, aby przerzucié¢ ko$¢ podczas testu,

Trish moze pozwoli¢, aby taki badacz przerzucit dwie

kosci zamiast jednej. Jesli badacz ma w puli tylko

jedna kos¢, Trish nie moze skorzystaé ze swojej zdolnosci pasywne;.
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Z.ASADY OPCIONALNE

Niektdrzy gracze moga zechcie¢ zmieni¢ poziom trudnosci gry albo
wprowadzi¢ punktacje, ktéra pozwoli im poréwnaé wyniki z kolejnych
rozgrywek. Ta czg$¢ zawiera zasady opcjonalne pozwalajace dostosowad
poziom trudnosci i wprowadzajace zasady punktacji.

DoSTOSOWANIE POZIOMU
TRUDNOSCI GRY

Nicktére grupy moga uznad, ze Eldritch Horror: Przedwieczna Groza

jest zbyt tatwy albo zbyt wymagajacy. Jesli wszyscy gracze wyraza zgode,
moga zastosowa¢ ufatwienia lub utrudnienia wymienione ponizej.

Taua Mrrow
Gracze moga zmieni¢ poziom trudnosci gry podczas tworzenia talii
Mitéw.

Gra stanie si¢ tatwiejsza, jesli przed stworzeniem talii Mitéw gracze
odloza do pudetka wszystkie TRUDNE karty Mitow (z czerwonymi
mackami).

Analogicznie, mozna utrudnié¢ gre, przed stworzeniem talii odkladajac
do pudetka wszystkie tATWE karty Mitéw (z niebieska pieczecia).

r. £ P
Swiat kontratakuje
e —
'WADARZENIE WYDARZENIE
& Oznaczenie trudnycb & Oznaczenie tatwych
kart Mitéw kart Mitéw

PoczaTkowa PoGroska

Jesli gracze pragng wiekszego wyzwania, moga rozpoczaé gre z jedna
poczatkowa kartag Mitéw PoGrosk4. Po zakoriczeniu przygotowania
do gry losuje si¢ z pudetka jedna z niewykorzystanych kart Mitow
Pocrosex i wprowadza do gry. Nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty
,Kiedy ta karta wchodzi do gry” oraz symbol Umieszczenia Zetonu
Pogtoski (jesli znajduje si¢ na karcie). Nie nalezy rozpatrywaé symbolu
Rozmnozenia Wskazéwek z tej Pogloski.
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PunkTacia

Jesli badacze zwycigza, moga obliczy¢ jak dobrze im poszlo i na kartce
zapisa¢ swoj wynik, imi¢ Przedwiecznego z ktérym walczyli oraz wszelkie
zasady opcjonalne z ktdrych korzystali. Im mniej punktéw, tym lepiej!
Obliczanie punktéw zaczyna si¢ od zera, a nastgpnie:

o Dodaje jeden za kazda Brame na planszy.

o Dodaje jeden za kazide trzy Potwory na planszy (zaokraglajac w gére).

o Dodaje jeden za kazdy Stan Klatwe lub Mroczny Pakt w posiadaniu
badaczy.

o Dodaje trzy za kazda karte Mitéw POGEOSKE w grze.

o Odejmuje jeden za kazde trzy zetony Wskazéwek w posiadaniu
badaczy (zaokraglajac w gére).

o Odejmuje jeden za kazdy Stan Blogostawierstwo w posiadaniu
badaczy.

o Odejmuje aktualny poziom Zagtady.

R OZGRYWKA SOLO

Podczas rozgrywki solo w Eldritch Horror: Przedwieczna Groza

(z uzyciem jednego badacza) obowiazuja normalne zasady gry. Podczas
przygotowania do takiej gry nalezy odlozy¢ do pudetka wszystkie
elementy z cecha ZEsrorowy.

Aby zwigkszy¢ dynamike rozgrywki, gracz moze zdecydowaé, ze bedzie
kontrolowat dwéch badaczy zamiast jednego. W takim przypadku
podczas przygotowania do gry wybiera dwdch badaczy i korzysta

z karty Schematu dla rozgrywki dwuosobowej. Badaczy nalezy
traktowad, jakby byli kontrolowani przez dwéch réznych graczy.
Oznacza to na przyklad, ze jeden z nich jest Gtéwnym Badaczem

i oddzielnie wykonuja dziatania podczas Fazy Akgji i Fazy Spotkar.

oW,
OPRACOWANIE

Projekt gry: Corey Konieczka oraz Nikki Valens

Projekt elementéw dodatkowych: Tim Uren oraz Richard Launius
Inspirowane gra Horror w Arkham autorstwa: Kevina Wilsona

i Richarda Launiusa

Redakgja i korekta: Brendan Weiskotten

Projekt graficzny: Michael Silsby i Dallas Melhoff, Chris Beck

oraz Shaun Boyke

Oktadka: Anders Finer

Grafiki badaczy: Magali Villeneuve

Grafika planszy: Raymong Bonilla, David Grifhith, Ed Mattinian,

Patrick McEvoy, Emilio Rodriguez, Tim Tsang, Magali Villeneuve

oraz Drew Whitmore

Dodatkowe grafiki: Artysci Call of Cthulhu LCG oraz produktéw

z serii Arkham Horror Files

Dyrektor artystyczny: Zoé Robinson

Kierownik artystyczny: Andrew Navaro

Kierownik graficzny: Brian Schomburg

Menedzer produkgji: Eric Knight

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Wydawca: Christian T. Petersen

Wersja polska: Galakta

Ttumaczenie: Rafat Kalota

Testerzy: Steve Avery, Samuel Bailey, Deb Beck, Carolina Blanken, Joost Boere, Shaun
Boyke, Ricardo Basilio Donoso, Alexander Drechsel, Marieke Franssen, Jason Glawe,
Nathan I. Hajek, Trent Hammer, Anita Hilberdink, Tim Huckelbery, Justin Kemppainen,
Steven Kimball, Jose Anselmo Lapini Jr, Mark Larson, Richard Launius, Josh Lewis, Scott
Lewis, Emile de Maat, Danilo Martins, Bas Mattern, Jason Maxwell, Eelco Osnabrugge,
Marijke van der Pal, Sebastiaan van der Pal, Adam Sadler, Brady Sadler, Martin van Schaijk,
Alex Stragey, Zach Tewalthomas, Leon Tichelaar, Marjan Tichelaar-Haug, Tan Tolen, Vera
Visscher, Remco van der Waal, ]ason Walden Ruud Wlegers Brian Wilson, Mark Zoghby

L} "'.-ﬂ-r-"lrll.-m*-ll-_-.‘_'“

'l—- g _-—'\L'\l

A R

= &

—

—

e e T T T ae

P ———

T

-




R e 2T

1

S o . . e

¥

|

T Sl e s ST e

T rew et ot el s

i A i

s

) e 15 2

O S S, S ST T S T Y SIS, S e S e B
c@@ﬁ%@
INDEKS
A
Akachi Onyele...........ccccoccveevinciniunccanees 13 NaJBLIZSZY ...oovvrverermieenmcirenscrseneereneenans 4 SasiedNi..uccecerieciciicicceic e
Akcja Lokalna.......cocecevercrcencrcrceennennnes 2 Najczesciej zadawane pytania............... 12 Silas Marsh ...
Akcja Odpoczynku .......c.ccecvcviicincnnnneee 2 Napltyw POtWOrOw........ccccvuuvievinnimininnes Spotkania.......ccocvenerneineincineinincineiiennens
Akcja Podrozy Niejawne informacje Spotkania Badawcze ... -
Akcja Pozyskania Zasobow..................... 2 Nieznany — patrz ,,Szlak’........cccccccvvueee. 9 Spotkania Ekspedycyjne........c.cocuevncnee
Akcja Przygotowania do Podrézy.......... 2 Norman Withers .........cccccovuvivivininnce. 13 Spotkania Specjalne...........cconeccerrrrennnes
Akcja Specjalna Spotkania w Innych Swiatach -
Akcja Wymiany Spotkania Walki ......c.ccocvcvverveencrncrcenennee
ARG covvvvrreeevseeesseeesssessssssessessssssssssensenns Odktadanie na bok.......cooooevveeeiineciceennnen. Spotkania zZ ObSZArEW ..........crverrreveernnnne.
Aktua]ny Symbol Omenu Odrzucanie........ccoeevuveveeenee Spotkania ZYozone .
— Patrz ,Omen” ......cooeveermeeeneeeerseeenecees 2 Odwracanie Kart i Arkuszy Sprzymierzeniec - patrz ,,Cechy”........... 3
Aktywny Badacz - patrz ,Badacz” ...... 3 Odzyskiwa¢
Aktywna Tajemnica - patrz ,, Tajemnica”9 - patrz ,,Zdrowie i Poczytalno$¢”....12
OMeN ....oiiiiiiciiiceceeeenenne 5
B Otrzymywanie Wyposazenia i Stanéw..5
Badacz........covviiicces 3
Brama......ccccoceeuviniccininicciicccne 3
Broni - patrz ,,Cechy”.....cccooveovevvecennriannce. 3 Pochloniety ......cccocueveveveiunerciieiiicinnns 6 TRJEMMICA ..o eeoercereeeeeeseceeeessenseceeesasenns 9
Poczytalnoéé Testy
C - patrz ,,Zdrowie i Poczytalnos¢”....12 Trish Scarborough........c.cccuveceereceenecnenee 14
Cechy............ Pogloska ........ccuuvueriieriieiie e 6 Trwaly — patrz , Mity”..ooeevvererrevereererennnn. 4
Charlie Kane Pokonany badacz..........ccceeeereureecereunnnnee 6
Pole....oiiiii s 6 U
D Pole Dziczy - patrz ,,Pole’....................... Ulepszanie umiejetnosci ..........c.cc.ee... 10
Diana Stanley........ccccocuvivivivicicincnnnn. 13 Pole Miasta - patrz ,,Pole”... Umiejetnosci
Dostosowanie poziomu trudnosci gry 14 Pole Morza - patrz ,Pole”.........cocvuunnne. Ustuga - patrz ,,Cechy”
Drobiazg - patrz ,,Cechy” Polowa - patrz ,Zaokraglanie™............. 11 Utrata Zdrowia i Poczytalno$ci
Dwustronne Karty .......ccccocoevevvivininnnnnes Porazka - patrz ,, Test” - patrz ,,Zdrowie i Poczytalnos¢”....12
POSWICANIe. ....cueueeeeeieerecreieiceine Uwiezienie - patrz ,,Spotkania™.............. 8
E Potezny POtwor ...
Efekt porazki et W
- patrz ,,Spotlfania Zlozone’ .............. 9 Powodzenie — patrz ,Testy” ........cooom... 10 WSKAZOWKA .....cvvrereciereeeieieseeresesenes 10
Efekt powodzenia ) o Poziom Trudno$ci - patrz ,Dostosowanie Wspétczynnik obrazen - patrz
- patrz ,,Spqtkapla Zlozone 9 poziomu trudnosci gry”..........coc..... 14 »Spotkania Walki” .........ccoeeeevernernienenn. 9
Efekt Rozmnozenia - patrz ,,Potwor” ... 7 Pozyczka BankoWa................ccorsemmrrrrvrvnns 7 Wspolczynnik przerazania — patrz
G Przedmiot - patrz ,Cechy” .......cccovevuenece 3 »Spotkania Walki” .....c.ccccvcvineinecnncnnes 9
Przedwieczny ......ococeveeeeeneeeneueemneeneceneene 7 Wstrzymany...............
16 d .
Gloéwny Badacz..........coovcvviiiiiiiinns 3 Przegrana Wyeliminowany.
— patrz ”Zwyciqstwo/Przegrana” ...... 12 Wynlk Testu — patrz ,,Testy” .................. 10
. » PIZerzut .cceeeeeeerecireeinesiereeseeeseeeene Wyposazeni€.......cocvveueieeernnieneiennnnnnens 11
Inkantacja - patrz ,Cechy” ........ccc......... 3 Punktacja..
line Fi 15 Zaglada.........ccoovvciciicinicccicccines 11
i WG o R Remisy - patrz ,,Konflikty”.................... 3 ZAKIECIA ..o 11
Jim Culver ......c.ooveeeveiceereeeeceeevevenes 13 : "
11 /T ) RN .. & 7 Zamykanie Bram - patrz ,Brama’......... 3
K Rozgrmka 5010”14 Zaokraglanie...........cc.occovvereeuerenerinecenn. 11
Karta Schematt....c.eeueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeene 3 Rozmna?an}e Lo — p gEBa Zapobiega¢
Kolejowy - patrz ,Sz1ak” ...occccoevrsvrre 9 Rl e Potwortw - patrz ,Zdrowie i Poczytalno$¢”..... 12
KOnflikty.......ccoveuvimciiicineicieiciciene 3 — [ O - o Zasady Opcjonalne...........cccoccveuceuncnnnes 14
Rozmnazanie Wskazdwek
Kultysta......coceeveeceerciencreienereienenaens 4 P Zasadzka.....................
- patrz ,Wskazowka’.........cccooeveeene 10 o
L Rozrachunek..........c.coovevriniincinciininnnnns 8 ZdolnoseiBadaczy
P ercon i Rozwigzanie Pogloski Zdolnos¢ Pasywna - patrz ,,Badacz”.....3
Lily Chen. . 13 — patrz ,PoGlOSKa” .....ovvoceeeerrsreeerrns 6 Zdrowie i Poczytalno$¢ ..........cceeueuenee 12
e : Rozwigzanie Tajemnicy Zespolowa - patrz ,,Rozgrywka solo”..14
Limit elementow ...........ccveueevcurevcerecnncnne 4 . I Zwvei /P 12
Lola Hayes..... 13 - patrz ,Tajemnica’.......ccccocoeruernnene. 9 WYCIEStWO/PIZegrana ........eeeeveenes
LOSOWE POIE ..ceveemreinreicrareeaenanaes 4 Rytual - patrz ,Cechy” w.oovvvvrsvrsee 10
Rzucanie Zakle¢ - patrz ,,Zaklecia”..... 11 )
M Zeton plugastwa ..........c.cccveuvccereeccrrennnes 12
Magiczny - patrz ,,Cechy”.......cccooeuuuuee. 3
Mark Harrigan..........c.c..... .13
VIGO0 0 e S 4
Morski - patrz ,Szlak’.........ccocveveveueennce 9
i —— e w CIL | L. WS R e Y L N N . s S Fo— e = e

aoal e e S BRESEE LT SEEy LA

N




Ll SRR

a =Ly | TR N SRR BT LTI T E R P IR T e i T Y T Il Y

i — = B i

¥

TR,
SZ,YBKIE PRZYPOMNIENIE

Kazda runda gry sklada si¢ z trzech faz. Faz¢ Akgji i Fazg Spotkan
rozpoczyna Gléwny Badacz, nastgpnie, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara dzialania podejmujg pozostali gracze.

1. FAZA AKCI

Kazdy badacz moze wykona¢ do dwéch akeji. W danej rundzie badacz
moze wykona¢ akcje danego rodzaju tylko raz.

o Podréi: Badacz przemieszcza sie o jedno pole, nastepnie moze
poswiecic bilety, aby przemiesci¢ si¢ o dodatkowe pola.

o Przygotowanie do podrézy: Badacz otrzymuje bilet (limit dwéch
biletéw). Tylko pole miasta.

o Pozyskanie Zasobéw: Badacz wykonuje test €39 aby otrzymaé
z rezerw dowolng liczbe Zasobéw, ktérych taczna wartosé
nie przekracza wyniku testu. Tylko pole miasta bez Potwora.

o Odpoczynek: Badacz odzyskuje jeden punkt Zdrowia
i Poczytalnosci. Tylko pole bez Potwora.

© Wymiana: Badacz moze wymieniaé sic wyposazeniem z innym
badaczem na tym samym polu.

o Akcja Specjalna: Uzycie unikatowej zdolnosci badacza lub
wyposazenia, ktéra rozpoczyna si¢ od zwrotu ,,Akcja” lub

~Akcja Lokalna”.

2. FAZA SPOTKAN

Kazdy badacz musi odby¢ spotkanie na swoim polu. Badacz musi
spotka¢ wszystkie Potwory na swoim polu. Spotkanie z kazdym
Potworem rozpatruje si¢ osobno.

Jesli na polu nie ma Potworéw, badacz wybiera jedno ze spotkan:

o Spotkanie z Obszaru: Badacz rozpatruje kart¢ spotkania z ilustracja
pasujaca do pola, na ktérym stoi, albo karte z talii Spotkari
Ogolnych.

o Spotkanie z Zetonu: Badacz rozpatruje karte spotkania pasujaca
do zetonu znajdujacego si¢ na jego polu.
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3. Faza MITOW

Rozpatrywana jest karta Mitéw, zgodnie z kolejnoscia podana ponizej.
Rozpatruje sie wylacznie efekty symboli, ktére znajduja sie na
karcie.

&

.  Efekty Rozrachunku: Nalezy rozpatrzy¢ w podanej
l;':fle:l kolejnosci efekty & na elementach:

=

Postep Omenu: O jedno pole zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Nastepnie postgp Zaglady o jedno pole za kazda
Bramg na planszy, ktérej symbol pokrywa si¢ z aktualnym
symbolem Omenu.

* Potwory na planszy.

e Arkusz Przedwiecznego.

* Karty Mitéw znajdujace si¢ w grze.

* Wyposazenie i Stany, ktdre posiadaja badacze.

Rozmnozenie Bram: Nalezy rozmnozy¢ tyle Bram,
ile wskazuje karta Schematu i rozmnozy¢ jednego Potwora
na kazdej nowej Bramie.

Naplyw Potworéw: Na kazdej Bramie, ktérej symbol
pokrywa si¢ z aktualnym symbolem Omenu, nalezy
rozmnozy¢ tyle potwordw, ile wskazuje karta Schematu.
Jesli nie ma takich Bram, nalezy rozmnozy¢ jedna Brame.

.  Rozmnozenie Wskazéwek: Nalezy rozmnozy¢ tyle
- Wskazéwek, ile wskazuje karta Schematu.

. Umieszczenie Zetonu Pogloski: Nalezy umiesci¢ zeton
~ Pogloski na wskazanym polu.

i<

—

Umieszczenie Zetonéw Plugastwa: Nalezy umiescié¢ podana
liczbe zetonéw Plugastwa na karcie Mitéw.

Rozpatrzenie Efektu: Jedli karta Mitéw ma cechg
WXYDARZENIE, nalezy rozpatrzy¢ jej efeke, a nastgpnie odrzucié.
Jesli karta Mitéw ma ceche TRwALY, nalezy ja umiesci¢ obok
arkusza Przedwiecznego.
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