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PoD PIRAMIDAMI

»Wracaj!” Hanif stat u szczytu schodéw w swym nieskazitelnie
biatym ubraniu. Gdyby to zalezato od niego, kazatby z powrotem
praesungé kamien zakrywajgcy zejscie tam, gdzie spoczywat
niewszruszenie od 3000 lat. ,, 1o miejsce nie jest prazeznaczone

dla zywych! Jack?”

Monterey Jack zapuszczat si¢ coraz glebiej w krgte katakumby,
trgymajgc pochodnig blisko Scian. Jak wiele zmumifikowanych
ciat tutaj zlozono? Kazda mumia uzbrojona byta w chopesz

i miata naszyjnik z odwrconym ankh. ., Hanifl” - zawotat Jack
podekscyrowany. ,, To armia Nephren-Ka. Wyglada na to, ze
odnaletlismy Labirynt Kish! Zejdz tutaj!”

Blask pochodni Jacka oswietlit malowidfa na scianie. Przedstawialy
Echnatona wznoszqcego modty do storica i praybycie kaptana
Nephren-Ka. Przyjrzyj si¢ uwazniej, Jack. llez to razy Jack
wpatrywat si¢ bezmysinie we fragment glinianego naczynia albo
kawalek skaly tylko po to, zeby nagle ustyszec glos ojca doradzajacy
tagodnie, aby prayjrzat sig uwazniej? Jack prayjrzal sie wwazniej.
10 nie bylo stotice, lecz wirujaca masa chaosu i weale nie zsytata
kaptana. To byt zmartwychwstaty krél. Nephren-Ka nie byto tylko
imieniem przyjetym po legendarnym Czarnym Faraonie, to byt on
we wlasnej osobie, ten sam przedwieczny koszmar. , Hanif! Zejdz
tu w koricu! 10 jest niesamo...”

Jack odwrdcit sig i nagle stangt twarzq w twarz z Hanifem,
ubranym teraz w czarng szatg, z odwrdconym ankh zawieszonym
na piersi. , Byles dzielnym cztowiekiem, Jack.” Hanif przystawit
chopesz do gardta Jacka. , Twdj ojciec tez zgingt dzielnie.”

SYMBOL ROZSZERZENIA
Wszystkie karty z dodatku Pod Piramidami

oznaczono symbolem rozszerzenia, aby
utatwi¢ oddzielenie ich od kart z gry

podstawowej i innych rozszerzer serii
Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.

: oo,
OPIS ROZSZERZENIA

W rozszerzeniu Pod Piramidami badacze zapuszcza si

w podziemne korytarze pod piramidami w Gizie, aby odkry¢
histori¢ Czarnego Faraona, okrutnego egipskiego wladcy,
ktérego dzieje wymazane zostaly z kart historii. W pudetku
znajdziecie nowych badaczy, Przedwiecznych, Potwory oraz
Spotkania, ktére mozna wykorzysta¢ do gry w Eldritch Horror.
Ponadto rozszerzenie urozmaica rozgrywke, dodajac nowe zasady,
dodatkows plansz¢, Zasoby Unikatowe, zetony Ostabienia oraz
przygodg Pod Piramidami.

oW,
K ORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

Grajac z rozszerzeniem Pod Piramidami, nalezy dotaczy¢
wszystkie jego elementy do odpowiednich talii i puli zetonéw
z podstawowej gry Eldritch Horror: Przedwieczna Groza. Nowe
elementy wykorzystuje si¢ nastgpujaco:

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

o Dodatkowa plansze Egiptu, karty Spotkari w Egipcie,
karty Spotkari w Afryce, szes¢ Wskazéwek oraz trzy
Bramy powigzane z polami dodatkowej planszy Egiptu
wykorzystuje si¢ wylacznie podczas rozgrywki, w kedrej
Przedwiecznym jest Nephren-Ka, albo jesli podczas
przygotowania do gry dobrano karte Preludium ,,Pod
Piramidami”. W kazdym innym wypadku wszystkie
wymienione elementy nalezy odlozy¢ do pudetka.
Opisano je doktadniej na stronie 4.

o Kart Przygdd uzywa si¢ wylacznie, jedli na poczatku
rozgrywki dobrano karte Preludium ,,Pod Piramidami”.
W przeciwnym razie nalezy odlozy¢ je do pudetka.
Przygody opisano doktadniej na stronie 5.

o Wszystkie zetony Ostabienia oraz zeton Przygody nalezy
doda¢ do ogélnej puli zetonédw. Opisano je doktadniej na
stronie 5.

o Karty Zasobéw Unikatowych nalezy potasowaé tworzac
z nich talie Zasobéw Unikatowych, a nastepnie umiescié¢

odkryta obok talii Zasobdw.

Niektdre elementy tego rozszerzenia sa ze sobg $cisle powiazane,
w zwiazku z czym nalezy korzysta¢ z niego w catosci.
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- = 8 arkuszy Badaczy wraz ze znacznikami
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KARTY PRELUDIUM

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

Efekt karty rozpatruje si¢ natychmiast po dobraniu, chyba ze
w jej tresci zaznaczono inaczej (np. ,,po zakoriczeniu
przygotowania do gry”).

Karta Preludium ,,Pod Piramidami” nakazuje graczom
przygotowa¢ dodatkows plansze Egiptu. Ponizej opisano
zasady dotyczace tej planszy.

o0,
DODATKOWA PLLANSZA EGIPTU

Dodatkowa plansza Egiptu z tego rozszerzenia umozliwia

badaczom doktadniejsze zbadanie Egiptu i terenéw w poblizu
Wielkich Piramid. Obszary te petne s cennej, starozytnej
wiedzy i reliktéw.

Z dodatkowej planszy korzysta si¢ wytacznie podczas
rozgrywki, w ktérej Przedwiecznym jest Nephren-Ka, albo jesli
podczas przygotowania do gry dobrano karte Preludium ,,Pod
Piramidami”.

Jesli plansza Egiptu jest w grze, wszelkie odniesienia do
»planszy” dotycza zaréwno planszy gléwnej z gry podstawowej,
jak i planszy dodatkowej. Wyrazenie ,,dodatkowa plansza”
dotyczy natomiast wytacznie dodatkowej planszy i nie odnosi
si¢ do planszy gtéwne;j.

PRZYGOTOWANIE DODATKOWEJ PLANSZY
Aby przygotowa¢ dodatkowa plansze Egiptu, nalezy wykonad

ponizsze czynnosci.

1 P\OZ.LOZENIE DODATKOWE] PLANSZY

Dodatkowa plansze nalezy roztozy¢ i umiesci¢ obok planszy
gléwnej, aby kazdy gracz miat do niej fatwy dostep.

2. Dot.ACZENIE NowycH WsKAZOWEK 1 BrRaM

Szes¢ Wskazéwek i trzy Bramy powiazane z dodatkows plansza
nalezy wtasowa¢ do puli Wskazéwek oraz stosu Bram.

3. ODLOZENIE POTWOROW

Nalezy odlozy¢ na bok nastepujace Potwory z puli: 1 Potw6r
Mumia, 1 Potwér Mieszkaniec Pustyni i 1 Potwér Pomiot
Sebaka.

Jesli ktérykolwiek z nich miatby trafi¢ z powrotem do puli
Potwordw, zamiast tego ponownie odkfada si¢ go na bok.
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4. ROZDZIELENIE 1 ROZLOZENIE TALII

Nalezy rozdzieli¢ karty Spotkari w Egipcie oraz Spotkan
w Afryce, potasowa¢ z osobna kazdg tali¢ i umiesci¢ je
obok dodatkowej planszy.

Z.ASADY DODATKOWEJ PLANSZY
Dodatkows plansza Egiptu rzadza nastgpujace zasady:

PRZEMIESZCZANIE SIE NA DODATKOWA PLANSZE

Niektdre pola na planszy gtéwnej i planszy dodatkowej sa ze
soba potaczone szlakami Lokalnymi albo Morskimi, dzigki
czemu badacze mogga przemieszczaé si¢ pomigdzy planszami,
wykonujac akcje Podrézy lub korzystajac z innego efektu
umozliwiajacego ruch. Dokfadniejszy opis szlakéw Lokalnych
znajduje si¢ w akapicie ,,Szlaki Lokalne” po prawej.

< Ponizej wymieniono, ktére pola planszy gtéwnej i planszy
dodatkowej sa ze soba polaczone.

¢ Pole ,,Piramidy” potaczone jest szlakiem Lokalnym
z polami: , Aleksandria’, ,Kair”, ,Amarna” i ,,Piramida
Snofru”.

* Dole ,Serce Afryki” polaczone jest szlakiem Lokalnym
z polem ,Nil”.

* Dole ,,10” potaczone jest szlakiem Lokalnym z polem
»Sahara”.

* Pole ,17” potaczone jest szlakiem Morskim z polem
LKair”.

SPOTKANIA Z OBSZAROW

Na dodatkowej planszy Egiptu badacze maja dostep do spotkar
tematycznie powiazanych z ta kraina. Pod kazdym polem
dodatkowej planszy podano efekt, ktéry najczesciej wystepuje
na kartach spotkan zwiazanych z danym polem.

o Podczas Fazy Spotkati badacz znajdujacy sie na polu
»Aleksandria”, ,,Piramida Snofru” albo ,,Kair” moze odby¢
tam spotkanie, dobierajac karte z talii Spotkan w Egipcie
i rozpatrujac efeke dotyczacy pola, na ktérym si¢ znajduje.

o Podczas Fazy Spotkan badacz znajdujacy sie na polu ,Sahara”,
»~Amarna” albo ,Nil” moze odby¢ tam spotkanie, dobierajac
kartg z talii Spotkari w Afryce i rozpatrujac efekt dotyczacy
pola, na ktérym si¢ znajduje.

SPOTKANIA BADAWCZE

Kiedy badacz znajdujacy si¢ na dodatkowej planszy Egiptu
wykonuje spotkanie z zetonu Wskazéwki, dobiera Spotkanie
Badawcze powiazane z Przedwiecznym i rozpatruje je na
normalnych zasadach.
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SzLAKI LOKALNE

Niektdre pola na dodatkowej planszy Egiptu polaczone sg

z innymi polami szlakami Lokalnymi. Pola polaczone szlakiem
Lokalnym s3 tak blisko siebie, ze przemieszczanie si¢ miedzy
nimi nie wymaga poswiccania akgji.

o W Fazie Akgji badacz moze przemiesci¢ si¢ wzdtuz dowolne;j
liczby potaczonych szlakéw Lokalnych.

* Kazdy badacz moze wykona¢ tylko jeden taki ruch na
runde.

* Taki ruch nie wymaga poswigcania akgji, jednak nie moze
by¢ wykonany przez Wstrzymanego badacza.

o0,
PrzvGopy

Karty Przygody reprezentuja kilkuetapowe przedsigwzigcie,
w ktérym badacze moga wziaé udzial, aby zyska¢ réznorakie
korzysci, na przyktad cofnigcie Zagtady lub postep aktywnej
Tajemnicy. Kart Przygéd OGRABIONEGO MUZEUM uzywa

si¢ wylacznie, jedli na poczatku rozgrywki dobrano karte
Preludium ,,Pod Piramidami”. Karty Przygdd podzielone sa
na cztery etapy (co oznaczono na awersie jako I, IT, III, IV)
i przedstawiajg histori¢ Ericha Weissa, ktdrego niestusznie
oskarzono o kradziez cennego, egipskiego reliktu.

Kiedy dobierana jest karta Przygody, aktywny badacz ktadzie
ja odkryta na obszarze gry i rozpatruje efekt ,kiedy ta karta
wchodzi do gry”.

Na kazdej Przygodzie opisano, jak badacze moga ja ukoriczy¢.
Kiedy to nastapi, aktywny badacz rozpatruje efeke ,kiedy ta
Przygoda zostaje ukoriczona” opisany na karcie, co czgsto wiaze
si¢ z dobraniem kolejnej karty Przygody z nast¢pnego rozdziatu
opowiesci. Nastepnie aktywny badacz odrzuca karte ukoriczone;j
Przygody, wszystkie znajdujace si¢ na niej zetony oraz wszystkie
zetony umieszczone przez jej efekty.

*
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Z.AsoBy UNIKATOWE

Niektdre spotkania z tego rozszerzenia nagradzajg

badaczy réznymi Zasobami Unikatowymi. Podobnie jak

w przypadku Zakle¢ lub Stanéw, karty Zasobéw Unikatowych
sa dwustronne. Badaczowi nie wolno sprawdza¢ opisu na
rewersie karty Zasobu Unikatowego, chyba ze jakis efekt

mu to umozliwi.

o Zasoby Unikatowe sa wyposazeniem i moga by¢
przekazywane przy pomocy akeji Wymiany. Nie ma limitu
Zasobéw Unikatowych, ktére moze posiadaé badacz.

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

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

_oe#un.
ZETONY OSEABIENIA

W tym rozszerzeniu wprowadzono nowa mechanike,
powiazang z zetonami Ulepszeni i umiejgtnosciami badaczy.
Zetony Ostabienia to trwale ujemne modyfikatory do
umiejetnosci badaczy.

o Kiedy umiejetnos¢ badacza zostaje ostabiona, badacz
otrzymuje zeton Ostabienia z odpowiednim symbolem
i umieszcza go obok swojego arkusza strong ,,-1” do géry.

* Jesli ta sama umiejetnos¢ zostanie ostabiona po raz
drugi, badacz odwraca zeton strong ,,-2” do gory.
Zeton Oslabienia ,,-2” traktowany jest jak dwa zetony
Ostabienia ,,-17.

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

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

* Badacz nie moze wybra¢ ostabienia umiejetnosci, jesli
wskutek tego jej warto$¢ spadlaby ponizej 1.

< Umiejetnosé nie moze by¢ ostabiona wigcej niz dwa razy.
¢ Badacz nie moze wybra¢ ostabienia umiejetnosci, jesli jest

juz ona oslabiona dwa razy.
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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 mdégt
rozpatrzy¢ spotkanie ze znajdujacym sie tam Poteznym
Potworem.

ATTERNATYWNE TESTY W ALKI

Jesli na zetonie Potwora zamiast @ lub 9 znajduje si¢ symbol
innej umiejetnosci, gracz musi wykonad test tej wiasnie
umiejetnosci zamiast testu @ lub 4.

ODPORNOSC MAGICZNA

Niektdre Potwory oraz Potgzne Potwory z tego rozszerzenia
posiadaja zdolnos¢ Odpornosci Magicznej. Rozpatrujac
Spotkanie Walki z Potworem, ktdry ja posiada, badacz nie moze
korzysta¢ z premii zwigkszajacych pulg kosci, zapewnianych
przez MAGICZNE wyposazenie oraz Zaklecia.

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

ODPORNOSC FizyczNa

Nicktére Potwory oraz Potgzne Potwory z tego rozszerzenia
posiadaja zdolnos¢ Odpornosci Fizycznej. Rozpatrujac
Spotkanie Walki z Potworem, ktéry ja posiada, badacz moze
korzysta¢ wylacznie z premii zwiekszajacych 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 wywiera¢ rézne efekty. Kiedy ma nastapi¢ postep
aktywnej Tajemnicy, aktywny badacz wykonuje jedna

z ponizszych czynnosci, zaleznie od sytuagji:

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga umieszczania na karcie
zetondw, umie$¢ na niej jeden zeton odpowiedniego rodzaju.

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

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga pokonania Poteznego
Potwora, umie$¢ na karcie dwa zetony Zdrowia.
Wytrzymato$¢ Poteznego 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 jedna 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 odnosza si¢ do wartosci
umiejetnosci badacza (np. zdolnos¢ akeji Harveya Waltersa
albo zdolno$¢ pasywna Rexa Murphy’ego). Warto$¢
umiejetnosci to cyfra nadrukowana na arkuszu badacza
zmodyfikowana o zetony Ulepszeri i Ostabier.

o Na wartoé¢ umiejetnosci nie wplywaja premie z wyposazenia
i innych efektéw, ktore uwzglednia si¢ jedynie podczas
testow.

Przykladowo, na arkuszu Rexa Murphyego przy symbolu €3

widnieje cyfra 3, ponadto posiada on jeszcze zeton Ulepszenia

ot 1 €3N W takim wypadku wartos¢ €3 wynosi 4 (3 z arkusza

plus 1 z Ulepszenia). Rex posiada réwniez Zaséb Sekretarke,

Jjednak zapewniana przez nig premia do €IV nie wplywa na

wartos¢ umiejetnosci.
c@@ﬁ%@:
Z.ASADY OPCIONALNE

Niektdrzy gracze wola mie¢ wigksza kontrole nad tym, jak karty
Preludium wplyna na gre. Ta czg$¢ zawiera zasady opcjonalne
dotyczace kart Preludium.

WYBIERZ sSWOJ 1.OS

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

Ewentualnie gracze moga zdecydowad, ze beda grali bez kart
Preludium.
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NAJCZESCIE] ZADAWANE PYTANIA

P Czy dwa pola polgczone szlakiem Lokalnym wwaza si¢ za
sqsiadujgce?

O. Tak. Dwa pola polaczone szlakiem Lokalnym sasiadujg ze
soba.

P Jak dziata zdolnosé pasywna Hanka Samsona?

O. Kiedy Hank Samson rozpatruje spotkanie z Potworem, ktdry
wymaga wykonania testu @ i &P, najpierw wykonuje test .
Nastepnie, jesli w tescie b stracit Zdrowie, musi wykonad test
®. Jesli nie stracit Zdrowia, nie wykonuje testu .

Jesli zamiast testu 4P Potwdr wymaga wykonania testu innej
umiejetnosci, Hank najpierw wykonuje test tej umiejetnosci
i tylko jedli stracit w nim Zdrowie, wykonuje test @.

Jesli zamiast testu @ Potwdr wymaga wykonania testu innej
umiejetnosci, zdolnos¢ pasywna Hanka nie wplywa na takie
spotkanie.

P Jak dziata zdolnosé akcji Harveya Waltersa?

O. Harvey Walters poswigca akcje i wybiera innego badacza

na swoim polu. Wybrany badacz wybiera jedna ze swoich
umiejetnosci, ktdra chee ulepszyé. Warto$é wybranej
umiejetnosci u wskazanego badacza nie moze by¢ wigksza niz

u Harveya Waltersa. Przy poréwnaniu pod uwagg brana jest
wylacznie warto$¢ nadrukowana na arkuszu oraz modyfikatory
z zetonéw Ulepszen/Ostabien. Wszelkie premie do umiej¢tnosci
w postaci Zasobéw itp. nie wplywaja na warto$¢ umiejetnosci.

P Czy dodatkowa Wikazéwka otrzymywana dzicki zdolnosci
pasywnej Mandy Thompson traktowana jest jako Wskazdwka
otrgymana w Spotkaniu Badawczym?

O. Nie. Po rozpatrzeniu Spotkania Badawczego Mandy moze
uzy¢ zdolnosci pasywnej, aby otrzyma¢ dodatkowa Wskazéwke,
jednak taka Wskazéwka to Wskazéwka ze zdolnosci pasywne;j,
nie Wskazéwka otrzymana w Spotkaniu Badawczym.

P Cgy Minh Thi Phan moze uzyc swojej zdolnosci akcji, aby
otrgymac bilet, nawet jesli z pola, na ktdrym stoi, nie wychodzi szlak
odpowiedniego rodzaju?

O. Tak. Zdolnos¢ akeji Minh pozwala otrzymaé dowolny

rodzaj biletu, nawet jedli nie mogtaby otrzyma¢ takiego biletu
poprzez akcje Przygotowania do podrézy. Co wigeej, Minh moze
skorzystac ze swojej zdolnosci, nawet jesli nie stoi na

polu Miasta.

P Jak dziata zdolnosé pasywna Rexa Murphyego?

O. Kiedy tylko Rex Murphy pozbedzie si¢ Stanu Klatwy,
natychmiast otrzymuje jedng Wskazéwke, ulepsza jedna
umiejetnosé, a nastgpnie otrzymuje Stan Klatwe.

P Czyjesli w Fazie Spotkar badacz pokona Potwora Kultyste w
ramach Spotkania Specjalnego ,,Pomiot Abhotha’, to nadal moze
rozpatrzyc inne spotkanie?

O. Tak. Spotkania Specjalne ,,Pomiot Abhotha” traktowane
s3 jako spotkania walki. Jesli w Fazie Spotkani badacz pokona
wszystkie Potwory na swoim polu, moze rozpatrzy¢ dodatkowe

spotkanie.

P Czy badacz moze posiadac kilka kopii tego samego Zasobu
Unikatowego?

O. Tak. Co wiecej, liczba Zasobéw Unikatowych, jakie moze
posiada¢ badacz, nie jest w zaden spos6b ograniczona.

P Jesli badacz ma otrzymac losowy Zaséb, moze wzigc losowy
Zaséb Unikatowy?

O. Nie. Jesli efekt brzmi ,,otrzymujesz 1 losowy Zaséb z talii”,
badacz otrzymuje Zaséb z talii Zasobéw, a nie z talii Zasobéw
Unikatowych. Badacz otrzymuje Zaséb Unikatowy wytacznie,
kiedy efekt wyraznie méwi o Zasobie Unikatowym.

P Czy badacze mogq wymieniaé sig Zasobami Zadaniami?

O. Tak. Zasoby Z4pan1a tak jak inne Zasoby, mozna
przekazywaé podczas akeji Wymiany. Jesli na Zasobie Zabantu
znajduja si¢ jakies zetony, pozostaja one na karcie i nie traci si¢
ich podczas wymiany.

P Jesli badacz posiadajacy Zaséh Unikatowy Poznaj swego wroga
otrzymuje w Spotkaniu Badawczym wigcej niz jedng Wskazdwke,
10 czy moze wmiescic wigcej zetondw Plugastwa na swoim zadaniu?

O. Tak. Badacz umieszcza zeton Plugastwa na Poznaj swego
wroga za kazda Wskazéwke otrzymang w Spotkaniu Badawczym.

Nalezy jednak pamicta¢, ze Wskazéwki otrzymane wskutek
innych efekeéw (np. zdolnos¢ pasywna Mandy Thompson) nie
sa czedcig Spotkania Badawczego i nie pozwalaja umiescié¢ zetonu
Plugastwa na Poznaj swego wroga.

P Co sig stanie, jesli badacz otrzyma Zaséb Unikatowy Mapa
skarbow, a w puli nie ma juz zadnych Wskazéwek?

O. Badacz powinien odrzuci¢ Wskazéwke z najblizszego pola
zawierajacego Wskazéwke i umiescié ja odkryta na swojej Mapie
skarbéw.

P Czy badacz odzyskuje dodatkowe Zdrowie wskutek efektow
takich jak Zaséb Psychoanalityk, jesli posiada Stan Rozpacz?

O. Nie. Badacz posiadajacy Stan Rozpacz nie moze odzyskiwaé
Zdrowia w akcji Odpoczynku ani odzyskiwa¢ dodatkowego
Zdrowia za pomocg zadnych efektéw podczas akcji Odpoczynku.

Natomiast efekty pozwalajace odzyskaé Zdrowie bez
wykonywania akcji Odpoczynku (np. Zaséb Prywatna opieka)

dzialaja na badacza normalnie.
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v HARRY HOUDINI
di - WZBUDZA SENSACJE!
;cili
ych, autor: Rex Murphy
oW reporter $ledczy
- ARKHAM, Mass. —Po sensacyjnym ’d‘eb‘iucie
o w Vaudeville Harry Houdini poérozu)e po
ych catym kraju, prezentujac swe m.esafnowue
y@e, sdolnoéci  uwalniania si¢ 2 wigzZOw. Pc()1
gl zapierajacym dech w piersiach pokazie sprze
i Kilku lat, kiedy to zostal zywcem pogrzebar}y,
stat si¢ szalenie popularny - do tego stopnia,
ywalo 7e jego ksigzki i bilety na prze‘dsgmcllliléi
Zyscy zostaly kompletnie Wyprzedane: etatn -1]0
razen Advertisera szczesliwie gc%alo sig ost: =
.. Co obejrze¢ Wystep Houdiniego w mie 2
tawily ~ na jego koszt co pra.\wda,‘ale.w Z?mei
publikujemy t¢ recenzj¢ - i wierzcie k,
byla to istna uczta dla oczu! Wldowzls 0
zostal rozpoczelo  si¢ od 1eger’1darne] .,Wo rie]1
g komory chinskich tortur’. H.o'ud1n1 Z0S 1:1
posag skrepowany na wszelkie mo'zhwe §p05f)ky
ke. Po i zanurzony do gory nogami W zbiorniku,
doszla a mimo to kilka chwil pozZniej Wdostal sie
pchnat zupelnie bez szwanku! Zob?c?enle Itego 1':1
ednego zywo bylo czysta przyjemnoscia. Zas Iga.sa :
quiauz koniec wystepu mieliSmy ok’az]c; 0 ep;ec'
reke. interesujacy nowy numer, w ktorym Hcgu 1r;11
szyblde, korzystal z mocy telepatii, aby odc'zytac': m}‘rs
a dloni swej ukochanej zony, Bess. Zdumiewajgce:
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