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UJAWNIENIE SPISKU

Zabandazowana dlors Harrigana wedrowata po mapie wiszqcej

na Scianie hotelowego pokoju. Znajdowaly si¢ na niej dziesiqtki
dokumentéw i wycinkdw z gazet calego swiata, przypigte pinezkami
do réznych miejsc i polgczone skomplikowang pajeczyng kolorowych
sznurkdw. Podgzyt wzdbuz czerwonej nici, biegngcej od kopii
zeznania szalerica z Arkbam do szkicu piktograméw, kidre odkryt

w Amazonii. Stamtgd, po niebieskiej nici przeszedt do strony

z dziennika pewnego astronoma, ktdrego zamordowano w Sydney.

Nadal jednak nie potrafit posktadac tego w catosé. Cos nie dawato
mu spokoju. Tylko co? Sprazedawca na dworcu kolejowym miat
tatuaz na grzbiecie dioni. Czyzby o to chodzito? Harrigan byt
pewien, ze juz kiedys widziaf ten symbol. A moze to jednak nic
takiego? Moze po prostu wpadat w paranoje? Mimo wszystko
powinien narysowac ten tatuaz i pokazac go Dianie. Ona na pewno
bedzie wiedzie,

Nagle jego wwage praykut jakis odglos z ulicy. Nie, to nawet nie byt
odglos — raczej widmo dzwicku, moze krzyku, kidry zostat ucigty
zanim w 0gdle rozbrzmial. Harrigan odszedt od mapy i sprawdzit,
czgy drzwi do pokoju sq dobrze zamknigte.

Byt w miescie ledwie od dziewigciu godzin, prosto z dworca ruszyt
do muzeum, a stamigd od razu do hotelu. Kto mdgt go namierzyc
tak szybko?

Czyzby kustosz? Starzec byl niezwykle podekscytowany i z zachwytem
wskazywat kazdy rysunek na glinianych skorupach. Wyglosit
koszmarnie diugi wyklad na temat prymitywnych wierzer

w przedwieczne zlo, kidre pewnego dnia sprébuje whkroczyé

do naszego swiata przez magiczne drzwi. Czy ten maty, zdziwaczaty
mél ksigzkowy Sledzit Harrigana?

Cos uderzyto cigzko w podioge na korytarzu i drzwi zadrzaly pod
naporem tajemnych sif. Harrigan westchngt. Nie bedzie czasu na
pakowanie. Moze co najwyzej zgarngé najistotniejsze rzeczy, nic
wigcej. Siggngl po pistolet, sprawdzit, czy jest natadowany

i odbezpieczyt go.

Lakierowane drewno drzwi zaczelo pekad, a jeden z zawiaséw
rozpad si¢ na kawatki. Harrigan wiedzial, ze nie moze pozostawic
zadnych wskazdwek. Zapalniczka otworzyla sig ze znajomym
trzaskiem. Przylozyt ogiert do dolnej czgsci mapy i juz po chwili
plomienie rozrosly sig, palge sznurki i pochtaniajgc dokumenty. Jesli
to pokojowka, bede musial gesto si¢ thumaczyé — pomyslat Harrigan.

Drzwi eksplodowaly z ogluszajgcym trzaskiem i cos przekroczyto
prog.

16 nie byta pokojéwka.

Na widok istoty zimny dreszcz przebiegl Harriganowi po plecach,
Jjednak jesli cheial dotrzec do Londynu przed kovicem tygodnia,

nie mdgl si¢ zatrzymywaé. Zambknagt oczy i ruszyt biegiem w strong
otwartego okna. Pokdj wypetnit huk strzatéw i szaleristwo.

UZYWANIE INSTRUKCIT

Celem Instrukgji jest przedstawi¢ nowym graczom
podstawowe reguly rozgrywki w Eldritch Horror:
Przedwieczna Groza. Z tego wzgledu pominigto w niej
wiele wyjatkéw od zasad i interakeji pomigdzy kartami.
W pudetku oprécz Instrukeji znajduje si¢ réwniez
Almanach.

W Almanachu znajduja si¢ pytania odnosnie regut

i specjalnych wyjatkdéw, ktdrych nie objasnita Instrukcja.
Zawiera on réwniez opcjonalne reguty dotyczace
skalowania poziomu trudnosci, punktowania oraz
rozgrywki dla jednego gracza.
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PRZERIEG GRY

Eldritch Horror: Przedwieczna Groza to gra kooperacyjna

w klimacie §ledztwa i grozy, inspirowana twérczoscia H. P.
Lovecrafta. W kazdej rozgrywce $wiatu zagraza jeden z Wielkich
Przedwiecznych, istota o niewyobrazalnej mocy, starsza niz sam
czas. Gracze weielajg si¢ w badaczy, ktérzy rozwiazuja tajemnice
i bronia ludzkos¢ przed niewyobrazalnymi koszmarami,

usitujac ostatecznie wygna¢ Przedwiecznego. Jedli zawioda,
Przedwieczny przebudzi si¢ i cata ludzko$¢ bedzie zgubiona.

(GRACZE 1 BADACZE

Podczas rozgrywki kazdy z graczy kontroluje jednego
badacza. W tej Instrukeji okreslenia ,badacz” uzywa
si¢ zarébwno w odniesieniu do graczy kontrolujacych
badaczy, jak i do samych postaci wystepujacych w grze.
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1 Plansza 1 Almanach 12 Arkuszy Badaczy Przﬁcﬁg;tszfne ch
..................... wraz ze Znacznikami Badaczy 15 2
. i plastikowymi podstawkami
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122 Karty Spotkan 51 Kart Mitéw 16 Kart Tajemnic
8 w Ameryce 8 w Europie 8 w AgzjilAustralii 12 Ogélnych (21 2étrych, 18 zielonych, (4 rodzaje
12 niebieskich) o 4 karty)
14 Kart Artefaktéw 40 Kart Zasobéw
24 w Innych 18 Ekspedycyjnych 12 Specjalnych 32 Badawcze
Swiatach (6 rodzajéw (2 rodzaje (4 rodzaje 36 Kart Stanéw 20 Kart Zakledé
po 3 karty) 0 6 kart) o 8 kart) e
43 Zetony 1 Zeton Gléwnego 20 Zetonéw 30 Zetonéw
Potworéw Badacza Biletéw Ulepszen
(8 kolejowych, (6 dla kazdej ; ,
. / R 9 Zetonéw Bram 4 Karty
4 sun] 1 Zeton Tajemnicy 12 morskich) umigjetmosc) Schematéw
93 ztwy f’h 36 Zetonéw 20 Zetonéw T
porgznye Wskazéwek Plugastwa 2 1

78 Zetonéw Zdrowia
i Poczytalnosci

4 Zetony Poglosek

30,1 punkt Zdrowia”
12,3 punkty Zdrowia”
24,1 punkt Poczytalnosci”
12,3 punkty Poczytalnosci”

1 Zeton Omenu

4 Kosci

1 Zeton Zagtady

Rozmuozenie Wekazowel  Naplyw Pocworow

1 Zeton Aktywnej

Ekspedycji
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PRzZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy wykona¢ w podanej kolejnosci

ponizsze kroki. Na stronie 5 zamieszczono schemat przedstawiajacy

przyktadowe przygotowanie do gry.

1. ROZEOZENIE PLANSZY

Plansz¢ nalezy roztozy¢ i umiesci¢ na $rodku obszaru gry,
aby kazdy gracz miat do niej tatwy dostep.

2. PRZYGOTOWANIE ZETONOW

Zetony nalezy przygotowaé w nastepujacy sposob:

A. Pomiesza¢ zakryte zetony Bram i utworzy¢ z nich stos Bram.

B. Pomiesza¢ zakryte zetony Wskazéwek i utworzy¢ z nich pule

Wskazéwek.

C. Stworzy¢ pule ogblna, rozdzielajac na osobne stosy zetony
Zdrowia, Poczytalnosci, Ulepszen, Biletéw, Plugastwa,
Pogtosek i Tajemnicy. Wszystkie zetony nalezy umiesci¢
w takim miejscu, aby kazdy gracz miat do nich tatwy dostep.

3. WYBOR 1 ROZSTAWIENIE BADACZY

Gracze decyduja, ktéry z nich otrzyma zeton Gléwnego
Badacza. Jesli nie moga dojs¢ do porozumienia, wyznaczaja
Gléwnego Badacza droga losowania (np. przez rzut koscia).
Poczawszy od Gléwnego Badacza i kontynuujac zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jednego
badacza, bierze wybrany arkusz i, zgodnie z opisem na rewersie
arkusza, ustawia znacznik Badacza na odpowiednim polu planszy.

/. Pole poczqskowe
I Sm—

Rewers arkusza Badacza

4. USTALENIE POCZATKOWEGO W YPOSAZENIA,
ZDROWIA T PoczyTALNOSCI

Kazdy badacz otrzymuje poczatkowe wyposazenie zgodnie

z opisem na rewersie arkusza Badacza (patrz ilustracja powyzej).
Gracz bierze z pudetka wymienione karty Zasob6éw oraz Zakleé
i kfadzie je obok arkusza swojego Badacza.

Nastepnie bierze zetony Zdrowia i Poczytalnosci réwne
maksymalnej warto$ci Zdrowia i Poczytalnosci, zgodnie

z opisem na awersie arkusza Badacza (patrz ,,Zdrowie

i Poczytalno$¢” na stronie 14) i kladzie je obok arkusza Badacza.

5. WYBOR PRZEDWIECZNEGO

Gracze wspdlnie wybieraja jeden z arkuszy Przedwiecznego. Kazdy
Przedwieczny modyfikuje rozgrywke w inny sposéb, zapewniajac

inne wrazenia z gry. Podczas pierwszej
rozgrywki zaleca sie, aby gracze wybrali
»Azathotha”, poniewaz modyfikuje on gre

Przygotowanie

Unmies¢ 1 zeton Plugastwa
na zielonym polu toru Omenu.

w najprostszy sposob. Wybrany arkusz Efekt arkusza
nalezy umiesci¢ obok planszy, awersem Przedwiecznego

do gory (strona, ktora w lewym gérnym  rozpatrywany podczas
rogu ma warto$¢ Zaglady) i rozpatrzy¢ ~ PrRIg0towania do gry
podane na nim efekty, zwigzane

z przygotowaniem do gry.

6. STWORZENIE PULI POTWOROW

Wszystkie zetony zwyklych Potworéw (nie Potgznych Potworéw) nalezy
umiesci¢ w nieprzezroczystym pojemniku, na przyktad woreczku,
kubku albo wieku pudetka, a nastgpnie je wymiesza¢. (Na schemacie
przygotowania do gry nie wida¢ pojemnika z pula Potwordw).

W puli Potworéw nie nalezy umieszczaé Poteznych Potworéw!
Zetony Poteinych Potworéw maja czerwona barwe i sciety lewy,
dolny rég (patrz ,,Potezne Potwory” na stronie 15).

7. ROZDZIELENIE 1 ROZMIESZCZENIE TALII

Wszystkie karty Tajemnic, Spotkant Badawczych i Spotkan
Specjalnych, ktdre nie sa powiazane z wybranym Przedwiecznym,
nalezy odtozy¢ do pudetka (patrz ramka ponizej). Te karty nie beda
potrzebne podczas rozgrywki.

KARTY PRZEDWIECZNEGO

Karty Tajemnic Karty Spotkar Karty Spotkar
Cthulhu Badawczych Cthulbu Specjalnych Cthulbu

Kazdy Przedwieczny posiada dwie specjalne talie

kart: tali¢ Spotkat Badawczych oraz tali¢ Tajemnic.

Niektérzy Przedwieczni posiadaja réwniez tali¢ Spotkan

Specjalnych, wprowadzana podczas przygotowania do

gry przez efekt arkusza Przedwiecznego. Karty mozna

rozrézni¢ po wizerunku Przedwiecznego na rewersach.

Wszystkie pozostate karty nalezy podzieli¢ zgodnie z opisem ponizej
i umiesci¢ obok planszy.

o Nalezy stworzy¢ jedna talie ze wszystkich kart Spotkan
Ekspedycyjnych (nie zwazajac na rewersy) i potasowac ja.

o Nalezy stworzy¢ i potasowal talie kart Zakle¢ oraz talie kart
Stanéw. Obie talie uklada si¢ odkryte, tak aby widoczna byta

nazwa i ilustracja wierzchniej karty kazdej z nich.

o Karty Mitéw odktada sie na bok, beda potrzebne w kroku 8.
Wszystkie pozostate karty nalezy podzieli¢ na talie zgodnie

z rewersami i potasowac.



8. TWORZENIE TALII MITOW D.

Tali¢ Mitéw nalezy przygotowac zgodnie z poleceniami z dolnej ¢
czgei arkusza Przedwiecznego. Na stronie 6 zamieszczono
schemat ,, Tworzenia talii Mitéw”.

9. R OZPATRZENIE EFEKTOW POCZATKOWYCH

Aby zakoriczy¢ przygotowanie do gry nalezy jeszcze rozpatrzy¢
ponizsze efekty: E

A. Obok talii Mitéw umiescié¢ karte Schematu,
odpowiadajaca liczbie graczy. Gracze korzystaja G

z karty Schematu podczas rozpatrywania
efektéw kart Mitéw. Pozostale karty Symbol liczby
Schematdéw nalezy odlozy¢ do pudetka. graczy

B. W lewym gérnym rogu arkusza Przedwiecznego
znajduje si¢ numer pola toru Zagtady,
na ktérym nalezy umiesci¢ zeton Zaglady. Na
przyktad arkusz Azathotha wskazuje, ze zeton

Zaglady nalezy umiesci¢ na ,,15” polu toru. Poczqtkowa
Zaglada

C. Umiesci¢ zeton Omenu na zielonym polu
(kometa) toru Omenu.

Odkry¢ cztery wierzchnie karty Zasobéw i umiesci¢ je na
czterech polach rezerw (w lewym dolnym rogu planszy).

. Rozmnozy¢ tyle Bram, ile wskazuje karta Schematu.

Aby rozmnozy¢ Brame, nalezy odkry¢ wierzchni zeton

ze stosu Bram i umie$ci¢ go na polu wskazanym na awersie.
Nastepnie nalezy wylosowaé Potwora z puli Potworéw

i umiesci¢ go na tym samym polu.

Zeton Aktywnej Ekspedycji umiesci¢ na polu planszy,

na ktérym znajduje si¢ taka sama ilustracja, jak na rewersie
wierzchniej karty z talii Spotkani Ekspedycyjnych.

. Rozmnozy¢ tyle Wskazéwek, ile wskazuje karta Schematu.

Aby rozmnozy¢ Wskazéwke, nalezy wylosowa¢ jeden zeton
Wskazéwki z puli i umiesci¢ zakryty na polu wskazanym
przez awers tego zetonu.

. Na koniec nalezy odkry¢ jedna kartg Tajemnicy, umiesci¢ ja

obok arkusza Przedwiecznego i rozpatrzy¢ znajdujacy si¢ na
niej efekt ,Kiedy ta karta wchodzi do gry”.



TWORZENIE TALII MITOW

Talia Mitdw
Etap I [ 2 |
T 2 5|
Eaplll: [F BN

Zélty  Niebieski

stos stos

Zielony

stos

Podczas przygotowania do gry, w kroku 8, gracze buduja
talic Mitow. W kazdej grze tali¢ t¢ tworzy si¢ inaczej,
zgodnie z poleceniami znajdujacymi si¢ na arkuszu
Przedwiecznego. Aby stworzy¢ tali¢ Mitéw nalezy wykonad
ponizsze kroki:

1. Rozdzieli¢ wszystkie karty Mitéw na trzy stosy, zgodnie
z kolorem awersu (zielony, z6tty lub niebieski).
Kazdy ze stoséw zakrywa si¢ i osobno tasuje.

2. Stworzy¢ tali¢ Mitéw I etapu losujac wskazang liczbe
kart w odpowiednich kolorach (zgodnie z opisem

o0,
CEL GRY

Eldritch Horror: Przedwieczna Groza jest gra kooperacyjna.
Wszyscy gracze s3 w tej samej druzynie i wygrywaja lub
przegrywaja razem. Ostatecznym celem badaczy jest
rozwiazywanie Tajemnic (patrz strona 16) zwiazanych z
Przedwiecznym, dzigki czemu beda mogli wygnac go z tego
$wiata.

Ponadto Badacze musza zmagac si¢ z wieloma zagrozeniami

i kryzysami ne¢kajacymi §wiat. Przybieraja one posta¢ Bram
(ktére sprowadzaja Potwory i moga przebudzi¢ Przedwiecznego)
oraz kart Mitéw PoGEOSEK (te natomiast n¢kaja badaczy i moga
przedwezesnie zakoriczy¢ gre).

Szczegbly opisano w akapicie ,,Zwycigstwo w grze” na stronie 11.

Schemat tworzenia
talii Mitéw podany na
arkuszu Przedwiecznego

Etap 1
Wll 1 Zielona, 2 Zélte, 1 Niebieska

[ 0

Etap 11
" 2 Zielone, 3 Zélte, 1 Niebieska

Etap IIT
2 Zielone, 4 Zétte

°

w dolnej czgéci arkusza Przedwiecznego) i tasujac je.
Nie wolno przy tym podgladac tresci kart.

3. Stworzy¢ tali¢ Mitéw II etapu (analogicznie do talii
Mitéw I etapu) i umiesci¢ ja pod talia I etapu.

4. Stworzy¢ tali¢ Mitéw III etapu i umiesci¢ ja pod talia
II etapu, tworzac w ten sposéb jedna tali¢ Mitéw.
Utworzonej w ten sposéb talii Mitéw nie tasuje si.
Tali¢ nalezy umiesci¢ obok arkusza Przedwiecznego,
a wszystkie pozostate karty Mitéw - odlozy¢ do pudetka,
nie podgladajac ich tresci.
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RozGRYwKA

Rozgrywka w Eldritch Horror: Przedwieczna Groza sktada sig z
serii rund, te natomiast ztozone sg z trzech faz, rozpatrywanych
w nastepujacej kolejnosci:

1. Faza Akgji: Badacze wykonuja akcje, aby przemieszczaé
si¢ po planszy i przygotowal do czekajacych ich zadan.

2. Faza Spotkan: Badacze walcza z Potworami albo rozpatrujg
karty Spotkari na swoich polach.

3. Faza Mitéw: Gléwny Badacz rozpatruje jedng karte Mitéw.
Czesto przesuwajg one zeton Zagtady, rozmnazajg Bramy
albo w inny sposdb zwiekszajg wyzwania, ktérym badacze
beda musieli stawi¢ czota.

Na koniec kazdej Fazy Mitéw Gléwny Badacz moze przekaza¢
zeton Gléwnego Badacza dowolnemu innemu graczowi.
Nastepnie badacze zaczynajg nowa rundg, rozpoczynajac

od Fazy Akgji. Rozgrywaja w ten sposéb kolejne rundy

az do momentu zwycigstwa lub przegranej.

Na koricu Almanachu znajduje si¢ zestawienie wszystkich faz,
z kedrych sklada si¢ runda.



Faza 1; FAzA AKON

Podczas tej fazy kazdy badacz moze wykona¢ do dwéch akeji.
Wykonywanie akgji to gtéwny sposéb przemieszczania si¢ po
planszy i zdobywania przydatnych kart oraz zetonéw (takich

jak karty Zasob6éw lub zetony biletéw).

Faze rozpoczyna Gléwny Badacz, ktéry wykonuje dwie
wybrane akcje. Nastgpnie badacz po jego lewej stronie
wykonuje 2 akgje itd., az kazdy badacz otrzyma mozliwos¢
wykonania swoich akgji.

W Fazie Akgji badacze moga wybieraé nastgpujace akgje.

& Podréz

o Odpoczynek

& Wymiana

o Przygotowanie do Podrézy

o Pozyskanie Zasobéw

o Akcja Specjalna

W dalszej czgéei instrukeji oméwiono szczegétowo kazda z akji.

Wazne: Kazdy badacz moze wykona¢ dang akeje tylko raz na
rundg. Przykladowo, badacz nie moze wykona¢ dwéch akgji
Odpoczynku.

Axcia PoDrROZY

Gracz przesuwa znacznik swojego Badacza na dowolne sasiednie
pole (patrz ,,Czym sa Pola i Szlaki” po prawe;).

Po wykonaniu ruchu badacz moze poswigci¢ dowolna liczbe
zetonéw biletdw, aby przemiesci¢ si¢ o dodatkowe pole za kazdy
poswiecony bilet. Wydanie Biletu Kolejowego pozwala poruszy¢
si¢ jedynie po szlaku Kolejowym, a wydanie Biletu Morskiego —
wylacznie po szlaku Morskim (patrz ,,Czym s3 Pola i Szlaki?”).
Na stronie 8 zamieszczono schemat ,,Przyktadowej Fazy Akcji”,
na ktérym przedstawiono miedzy innymi akcje Podrézy.

Axkcia ODpPoczyNKU

Badacz odzyskuje 1 punkt Zdrowia oraz 1 punkt Poczytalnosci
(patrz ,,Zdrowie i Poczytalno$¢” na stronie 14).

Badacz nie moze wykonac tej akeji, jesli na jego polu znajduje
si¢ Potwér.

. @

Zetony Zdrowia Zetony Poczytalnosci

CzyM sA Pora 1 SzLAKT?

Na planszy do gry znajduje si¢ ,Legenda”, na ktérej
opisano rézne typy pél i szlakéw.

Na PoLACH planszy czg¢sto umieszczane sg zetony. Pola
to zaréwno obszary z nazwa (takie jak ,,Arkham”) jak
i obszary oznaczone numerem.

Przyktad badaczy na polach

Kazde pole jest potaczone z przynajmniej jednym
sasiednim polem przy pomocy linii okreslanej jako szrLAk.

Szlak ma okreslony typ (kolor), ktéry odpowiada
odpowiedniemu typowi biletu (patrz ,,Akcja Podrézy”).

Axcia WYMIANY

Badacz moze wymienia¢ si¢ posiadanym wyposazeniem
(Zasobami, Artefaktami, Wskazéwkami, Zakleciami i Biletami)
z innym badaczem na tym samym polu.

AKciA PRzvGOTOWANIA DO PODROZY

Jesli badacz znajduje si¢ na polu Miasta, moze otrzymac
jeden bilet wybranego rodzaju. Nie moze przy tym wybra¢
Biletu Kolejowego, jesli z miasta nie wychodzi przynajmniej
jeden szlak Kolejowy ani Biletu Morskiego, jezeli z miasta nie
wychodzi przynajmniej jeden szlak Morski.

Jesli w dowolnym momencie gracz posiada wigcej niz dwa
bilety, wybiera dwa, ktdre zatrzyma i odrzuca pozostate.

Bilet Morski Bilet Kolejowy




AKcIA PozysKANIA Z.ASOBOW

Jesli badacz znajduje sie na polu Miasta, moze podja¢ prébe
pozyskania kart Zasobéw z rezerw. W tym celu rzuca ko$¢mi
testujac swoj Wplyw (€39) i otrzymuje z rezerw wybrane
Zasoby, ktdrych faczna WARTOSC jest réwna lub nizsza od liczby
uzyskanych sukceséw (patrz ,, Testy” na stronie 12).

., 4 Kwarantanna
Wartos¢ .— ' Nazwa

Cecha

Karta Zasobéw

Jesli badacz nie otrzyma zadnych kart, moze odrzuci¢ jedna
wybrang karte z rezerw.

Po wykonaniu akcji Pozyskania Zasobéw nalezy uzupetni¢
puste pola w rezerwach i umiesci¢ na nich nowe karty z talii
Zasobdéw.

Badacz nie moze wykonac tej akgji, jesli na jego polu znajduje
sie Potwor.

AKCJA SPECJALNA

Badacz moze wykona¢ akeje opisang na jednym z posiadanych
przez niego elementéw (np. akcje z karty albo z arkusza
Badacza). Poprzedza je zawsze pogrubione stowo ,,Akcja’.

Lily Chen

Mistrzyni sztuk walki

« Akcja: Poswie¢ dowolng liczbeg punktfiw
Zdrowia lub Poczytalnosci, a nastgpnie

odzyskaj taka sama liczbg punktéw
Poczytalnodci lub Zdrowia.

Akcja na arkuszu badacza

Badacz moze wykona¢ dang akeje specjalng tylko raz na
rundg. Dozwolone jest jednak wykonanie kilku réznych akeji
specjalnych.

Przyktad: Lily Chen wykonuje akcje ze swojego arkusza badacza.
Nastgpnie, jako drugq akcje, wykonuje akcje z karty Zasobow.

Badacz moze réwniez wykona¢ niektére akcje opisane na
elementach innego badacza, ktdry znajduje si¢ na tym samym
polu. Takie akcje poprzedzone sg pogrubionym zwrotem , Akcja
Lokalna”.

1. Na poczatku Fazy Akgji Silas Marsh znajduje si¢
w San Francisco. Poniewaz jest Gtéwnym Badaczem
wykonuje swoje dwie akcje jako pierwszy.

2.Jako pierwsza Akgje Silas wybiera akcj¢ Podrézy.

Przemieszcza sig z San Francisco na pole 5.

3. Podczas akgji Podrézy postanawia poswigci¢ swoj
Bilet Kolejowy, aby przemiesci¢ si¢ o dodatkowe
pole i szlakiem Kolejowym dotrze¢ do Arkham.

4. Jako druga akgje Silas wybiera Akcje Odpoczynku,
aby odzyska¢ 1 punkt Zdrowia i 1 punkt Poczytalnosci.
Poniewaz jego Poczytalno$¢ ma juz warto$¢ maksymalna,
odzyskuje jedynie 1 punkt Zdrowia. Bierze 1 zeton
Zdrowia z puli i umieszcza obok arkusza swojego
Badacza.

Silas wykonat dwie akcje. Teraz gracz po jego lewej stronie
moze wykona¢ swoje dwie akgje.




FaAza 2;: FAZA SPOTKAN

Podczas tej fazy kazdy z badaczy rozpatruje po jednym
spotkaniu. Na kartach spotkari cz¢sto znajduje sig krétki
tekst fabularny, opisujacy pozytywne i/lub negatywne efekty
spotkania.

Faze rozpoczyna Gléwny Badacz, ktéry rozpatruje swoje
spotkanie. Nast¢pnie swoje spotkanie rozpatruje badacz po jego
lewej stronie itd., az kazdy z badaczy rozpatrzy jedno spotkanie.

Jesli w Fazie Spotkan na polu badacza znajduje si¢ jeden lub
wiccej Potwordw, badacz musi rozpatrzy¢ po jednym Spotkaniu
Walki z kazdym potworem na swoim polu, w wybranej przez
siebie kolejnosci. Jesli na polu badacza nie ma Potworéw,
rozpatruje on wybrane Spotkanie z Obszaru albo Spotkanie

z Zetonu, jak opisano ponize;.

SPoTKANIA W ALKI

Jesli na polu badacza znajduje si¢ jeden lub wigcej Potwordw,
badacz musi rozpatrzy¢ po jednym Spotkaniu Walki z kazdym
z nich, w wybranej przez siebie kolejnosci. Spotkania Walki
opisano szczeg6towo na stronie 14.

Jesli badacz rozpatrzyt Spotkania Walki i usunat wszystkie
potwory ze swojego pola, moze rozpatrzy¢ dodatkowe

spotkanie.

SPOTKANIE Z OBSZARU

Badacz dobiera karte spotkania zwiazang z polem na ketérym
stoi (na rewersie karty jest ta sama ilustracja, co na polu), albo
karte z talii Spotkari Ogélnych. Nastepnie rozpatruje fragment
karty dotyczacy pola, na kedrym si¢ znajduje i na koniec
odrzuca ja.

Karta Spotkania Karta Spotkania Karta Spotkania Karta Spotkania

w Ameryce w Europie  w AgjilAustralii Ogdlnego

Jesli badacz ma do wyboru wigcej niz jeden rodzaj karty
spotkania, wybiera z ktdrej talii dobierze kartg spotkania.

Przyklad: Badacz znajduje si¢ w Arkham.

Moze wybrac kartg z talii Spotkar :‘ZYM
Ogdlnych albo kartg z talii Spotkari w cpsrenic @
Ameryce. Decyduje sig dobraé karte z talii Spotkania w Reymie

Spotkari Ogélnych i rozpatruje fragment

oznaczony jako ,Miasto”. Wole (®) badacza.

Na planszy, pod kazdym nazwanym polem podano efekt, ktéry
najczeéciej wystgpuje na kartach zwiazanych z nim spotkan.

czgsto pozwalajg ulepszyé

SPOTKANIA Z ZETONOW

Niektére zetony umieszczane na planszy daja badaczom
mozliwo$¢ rozpatrywania spotkan.

S Zeton Wskazéwki umozliwia badaczowi dobranie i
rozpatrzenie karty Spotkari Badawczych.

@

Zeton Wskazéwki Karta Spotkania

Badawczego

o Zeton Bramy umozliwia badaczowi dobranie i rozpatrzenie
karty Spotkari w Innych Swiatach.

-

Karta Spotkania
w Innym Swiecie

Zeton Bramy

o Zeton Aktywnej Ekspedycji umozliwia badaczowi dobranie
i rozpatrzenie karty Spotkania Ekspedycyjnego.

®

Zeton Ekspedycji Karta Spotkania
Ekspedycyjnego

o Zeton Pogloski umozliwia badaczowi rozpatrzenie spotkania
z karty Mitéw PoGEOSKI, powiazanej z danym polem.

Karta Mitéw
Pogtoska

o Zeton Pokonanego Badacza umozliwia badaczowi

Zeton Pogloski

rozpatrzenie spotkania opisanego na rewersie arkusza
pokonanego badacza (patrz ,,Pokonani Badacze” na stronie

14).

Rewers Arkusza

Zeton Pokonanego
Badacza

Badacza



Faza 3: FAza MITOW

Podczas tej fazy Gléwny Badacz dobiera wierzchnia karte z talii Mi-
téw. Na kartach Mitéw mozna wyrdzni¢ siedem mozliwych efekeéw,
ketére Gléwny Badacz rozpatruje w podanej kolejnosci (od lewej
do prawej, zaczynajac od géry). Kolejno$¢ i dziatanie kazdego efektu

opisano ponizej:

Postep Zeton Omenu nalezy przesunaé na torze
Omenu 0 jedno pole, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
@ Nastepnie za kazda znajdujaca si¢ na planszy
Brame, ktérej symbol pokrywa si¢ z aktualnym
symbolem Omenu, nast¢puje postep Zaglady
(patrz ,,Czym jest Zaglada i Tor Omenu?”)

Efekty Nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty poprzedzone
Rozrachunku symbolem & Elementy posiadajace taki efeke
oznaczono w prawym dolnym rogu czerwonym
“&' symbolem rozrachunku.

i
=

Efekty rozpatruje si¢ w podanej kolejnosci:
Potwory, arkusz Przedwiecznego, karty Mitow

z cechg TRWAEY i na koniec wyposazenie oraz Stany
badaczy.

Rozmnozenie Nalezy rozmnozy¢ tyle Bram, ile wskazuje karta
Bram Schematu (patrz ,,Rozmnazanie Bram” po prawej).

O

Naplyw Na kazdej bramie, ktdrej symbol pokrywa sig
Potworéw  ; aktualnym symbolem Omenu, nalezy rozmnozy¢
4 tyle potwordw, ile wskazuje karta Schematu (patrz
..-_;h_;- »~Rozmnazanie Potworéw” na stronie 11). Jesli na
planszy nie ma Bram spetniajacych powyzszy waru-
nek, zamiast tego nalezy rozmnozy¢ jedna brame.

Rozmnozenie Nalezy rozmnozy¢ tyle Wskazéwek, ile wskazuje
Wskazéwek  |arq Schematu (patrz ,Rozmnazanie Wskazéwek”

na stronie 11)

Umieszczenie Na wskazanym polu nalezy umiescié zeton

zetonu Pogloski (patrz ,,Pogloski” na stronie 16).
Pogloski gloski (p gl

Umieszczenie Na karcie Mitéw nalezy umiescié podana liczbe

Zetonéw  jerondw Plugastwa.
Plugastwa

Rozpatrzenie Jesli to karta Mitéw z cecha WyparzENIE, nalezy
opisu natychmiast rozpatrzy¢ jej efeke, po czym ja
odrzucié. Jesli to karta Mitow z cecha Trwaty
nalezy umiesci¢ ja obok arkusza Przedwiecznego.
Taka karta pozostaje w grze, dopéki nie zostanie
odrzucona przez jakis efeke.

Badacze rozpatruja wylacznie efekty, ktére znajduja si¢ na aktual-
nej karcie Mitéw. Przyktadowo, jesli na karcie Mitéw nie ma symbo-
lu rozmnozenia wskazéwek, badacze nie rozmnazaja wskazéwek.

CzyM JEST Z.AGEADA 1 Tor OMENU?

Tor ZAGLADY odmierza czas, jaki pozostat do
przebudzenia Przedwiecznego (patrz strona 16). Kiedy
nast¢puje POSTEP Zagtady, nalezy przesunaé zeton Zaglady
zblizajac go do pola o numerze ,,0”. Kiedy nastepuje
COFNIECIE Zaglady, nalezy przesunad zeton Zagtady
oddalajac go od pola 0 numerze ,,0”.

Tor OMENU przyczynia si¢ do postepu Zagtady. Kiedy
zeton Omenu przesuwa sig, za kazda Brame na planszy,
ktérej symbol pokrywa sie z aktualnym symbolem
Omenu, nast¢puje postep Zagtady.

P%fady
@ o

Cofnigcie Zagtady

Postep Omenu

RozMNAZANIE BRAM

Kiedy jakis efekt powoduje rozmnozenie Bram, nalezy
odkry¢ wierzchni zeton ze stosu Bram i umiesci¢ go na polu
wskazanym na awersie.

W momencie rozmnozenia Bramy, nalezy natychmiast
rozmnozy¢ Potwora na tym samym polu (patrz
»Rozmnazanie Potworéw”).

ARKHAM

Brama i Potwor rozmmnozone w Arkham

CzyM sA Bramy?

Zetony Bram reprezentuja rozdarcia w strukturze
rzeczywisto$ci. To przejécia do innych §wiatéw,
wymiaréw, albo nawet do innych czaséw. Te
niebezpieczne anomalie otwieraja droge do naszego
$wiata $mierciono$nym sitom, takim jak potwory albo
Przedwieczni.

Bramy sa gléwna przyczyna postgpu Zagtady (patrz
,Postep Omenu” w opisie Fazy Mitéw). Aby zapobiec
postepowi Zaglady (i przebudzeniu Przedwiecznego),
badacze musza rozpatrywa¢ karty Spotkari w Innych
Swiatach, pozwalajace zamyka¢ (odrzucaé) Bramy.




R 0zZMNAZANIE POTWOROW

Kiedy jakis efekt powoduje rozmnozenie Potwora, nalezy
wylosowa¢ zeton Potwora z puli i umiesci¢ go na polu
wskazanym przez efekt.

Jesli na zetonie Potwora znajduje si¢ symbol
rozmnozenia, naleiy spojrze¢ na rewers zetonu

i natychmiast po rozmnozeniu rozpatrzy¢ opisany Symbol

tam efekt (na przyktad ,Kiedy ten Potwor jest Rozmmnozenia

rozmnazany, przesuni go do Serca Afryki”). na Zetonie
Potwora

CzyM JEST PULA POTWOROW?

Podczas przygotowania do gry, gracze wybierajq jakis
nieprzezroczysty pojemnik (np. wicko pudetka), ktory
bedzie stuzyt jako pula Potworéw. Kiedy Potwdr jest
rozmnazany, jeden z graczy losuje (nie podgladajac)
zeton Potwora z puli. Kiedy Potwér zostaje pokonany
albo odrzucony, wraca do puli Potworéw. Nastepnie
nalezy potrzasna¢ pojemnikiem, aby wymiesza¢ zetony.

RozMNAZANIE W SKAZOWEK

Kiedy jakis efekt powoduje rozmnozenie Wskazéwki, nalezy
wylosowac zeton Wskazéwki z puli Wskazéwek i umiescié
zakryty na polu wskazanym przez awers zetonu.

oL\

1¢ Wikazdwhkg nalezy wmiesci¢ w Arkham

CzyM sA WSKAZOWKI?

Zetony Wskazéwek reprezentuja wiedze i sekrety
zwiazane z Przedwiecznym. Badacze zdobywaja je,
rozpatrujac Spotkania Badawcze (patrz strona 9).

Badacze wykorzystuja Wskazowki, aby rozwiazywad
Tajemnice (patrz strona 16) i Pogtoski (patrz strona 16),
oraz przerzucaé kosci podczas testéw (patrz strona 12).

Z WYCIESTWO W GRZE

Kiedy badacze rozwiaza trzy Tajemnice Przedwiecznego,
natychmiast zwyci¢zajg. Jesli Przedwieczny si¢ przebudzit,
badacze musza dodatkowo rozwiaza¢ Ostateczna Tajemnice,
aby zwyciezy¢ (patrz strona 16).

Awers karty

Rewers karty
Tajemnicy Azathotha

Tajemnicy Azathotha

Badacze przegrywaja, jesli zajdzie cho¢ jeden z ponizszych
warunkéw:

o Jesli zeton Zaglady przesunie sie na pole ,,0”, Przedwieczny
budzi si¢. Na rewersie arkusza Przedwiecznego znajduje
si¢ opis, informujacy jak badacze mogg przegraé (patrz
»Przebudzenie Przedwiecznego” na stronie 16).

o Wiszyscy gracze zostali wyeliminowani.

o Efekt karty powoduje przegrana badaczy. Takie efekty
najczesciej zwiazane s z kartami Mitéw z cechg POGEOSKA.

o Badacze musza dobra¢ karte Mitéw, lecz nie moga tego
zrobi¢, poniewaz talia Mitéw jest pusta.
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Z.ASADY DODATKOWE

W tej czgsci instrukeji opisano pozostate zasady rozgrywki.

TESTY

Wiele efektéw wymaga od badaczy wykonania TESTU.
Wykonujac test badacz rzuca ko§émi, aby ustalié, czy zdat,
czy oblal. Zdany test czgsto zapewnia badaczowi korzysci,
a oblany niesie ze soba negatywne skutki uboczne.

Aby wykonac¢ test, badacz rzuca tyloma ko$émi, ile wynosi
warto$¢ testowanej umiejetnosci, po uwzglednieniu wszelkich
efektéw, ktére ja zwickszaja lub zmniejszaja. Wykonujac test
badacz zawsze rzuca minimum 1 ko$cia.

Jesli przynajmniej na jednej kosci wypadt SUkces (,,5” lub
»67), badacz zpAt. Jezeli na zadnej z kodci nie wypadt sukces,
badacz oBLAE. Liczba uzyskanych sukceséw to WyNIK TESTU.

Po wykonaniu testu, badacz stosuje si¢ do odpowiednich
poleceri opisanych w tresci efektu, ke6ry zainicjowat test.

Prayktad: Lily Chen posiada karte Zasobu ,,Ksigga Wiedzy
Tajemnej”, ktdrej tresc brzmi: , Kiedy wykonujesz akcje
Odpoczynku, mozesz wykonac test . Jesli zdales, otrzymujesz
1 Zaklgcie.” Podczas Odpoczynku Lily wykonuje ten test,

w oparciu o wartos¢ swojej Wiedzy (\8), ktdra wynosi 2. Rzuca
2 kosémi i uzgyskuje wyniki ,,17 i ,3”. Poniewaz nie wyrzucita
zadnej ,5” ani ,6”, oblewa test i nie otrzgymuje Zaklgcia.

Badacz moze skorzystaé tylko z jednej karty zapewniajacej
premie¢ do umiejetnosci (na przyktad Zasobu o tresci
»Otrzymujesz +1 N@”). Jesli posiada kilka kart zapewniajacych
premig, uzywa tej, ktéra zapewnia mu najwigksza premie.

TESTY NA KARTACH

Na wielu kartach polecenie wykonania testu przyjmuje forme
symbolu umiejetnosci, poprzedzonego krétkim, fabularnym
opisem. Kiedy badacz rozpatruje efekt, w ktdrego tresci pojawia
si¢ symbol umiejetnosci, musi natychmiast wykona¢ odpowiedni
test umiejgtnosci. Polecenie wykonania testu moze zawiera¢
réwniez modyfikator (np. ,-17), ktéry powoduje, ze badacz
bedzie rzucat wigksza lub mniejsza liczba kosci.

Warto zauwazy¢, ze wickszo$¢ pojeé zwiazanych z mechanika
pisana jest duza litera, aby tatwiej byto je odrézni¢ od opiséw
fabularnych.

PRrzERZUT KOSCI

Podczas testu, natychmiast po wykonaniu rzutu, badacz moze
poswigci¢ zeton Wskazéwki, aby przerzuci¢ jedna ko$é. Moze
to robi¢ wielokrotnie, za kazdym razem poswigcajac zeton
Wskazéwki. Wynik testu okreslany jest dopiero po wykonaniu
wszystkich przerzutéw.

CzyM SA UMIEJETNOSCI?

Kazda posta¢ posiada pie¢ umiejetnosci, wypisanych
na arkuszu Badacza. Liczba pod kazda z nich okredla,
iloma ko$¢mi badacz rzuca podczas rozpatrywania
testu (patrz , Testy” po lewej).

#ola

Umiejgtnosci na arkuszu Badacza

ZETONY ULEPSZEN

Te zetony reprezentuja trening, ke6ry badacz odbyt

w danej umiejetnosci. Kiedy jakis efeke pozwala Zeton
ulepszy¢ umiejetno$é, badacz otrzymuje zeton Ulepszenia
Wiedzy

Ulepszenia z odpowiednim symbolem i umieszcza
go obok swojego arkusza strona ,,+1” do géry. Jedli badacz po raz
drugi ulepszy t¢ samg umiejetnosé, odwraca zeton strong ,+2”
do géry. Umiejetnos¢ badacza to warto$¢ podana na arkuszu plus
cyfra z odpowiedniego zetonu Ulepszenia.

SPOTKANIA ZEOZONE

Spotkania Ekspedycyjne, Spotkania w Innych Swiatach i Spotkania
Specjalne okreslane s3 jako ztozone. To niebezpieczne przygody,
ktdre pozwalaja sporo zyskaé. Kazda z tych kart zawiera trzy efekey.
Aby rozpatrzy(¢ takie spotkanie, badacz najpierw rozpatruje efeke
poczatkowy (gdrny fragment karty). W zaleznosci od jego wyniku,
badacz rozpatruje jeden z dwdch pozostatych efektéw.

Jedli badacz zdat test efektu poczatkowego, rozpatruje efeke
powodzenia. Jezeli oblat test efektu poczatkowego, rozpatruje efeke
porazki. Po rozpatrzeniu catego efektu z odpowiedniej czgéci karty
(co moze wigzac si¢ z dodatkowymi testami), karta spotkania jest
odrzucana.

‘Wielka Sala
Celrano |

( ‘/. Efekt poczqtkowy
‘A Efeker powodzenia

‘/. Efekt porazki

Efekty na karcie spotkania ztozonego

Jesli efekt karty Spotkania w Innym Swiecie méwi, ze badacz
»zamyka t¢ Bram¢”, odrzuca on zeton Bramy ze swojego pola.

Po rozpatrzeniu Spotkania Ekspedycyjnego badacz przesuwa
zeton Aktywnej Ekspedycji na pole planszy, na ktérym znajduje
si¢ taka sama ilustracja, jak na rewersie nowej wierzchniej karty

z talii Spotkan Ekspedycyjnych.



PRrRzyKE.AD SlfOTKANIA
w INNYM SWIECIE

Wiclka Sala
Celeano

Zauwaiasz znajoma twarz i ku

swojemu zdumieniu dostrzegasz,
e studiuje ksiggi 2 mroczng magia.
Nie zdradzajac swojej obeenosci, préb
podejrzed, co czyta (@-1)

Udalo ci sig ustalié, co czyta — dochodzisz do
weniosku, 7 to on otworzyl portal pomiedzy
$wiatami; zamykasz t¢ Bramg. Po wszystkim
dokladnie pracgladasz ksicge, keérg miat
w rekach (8). Jedli zdales, otrzymujesz
1 Wskazéwke albo 1 Zakleeie. Jedl oblafes,
nigdy nie widziales czegos tak porwornego;
tracisz 2 Poczytalnosci.

Dostrzega cig i razi strumieniem mistycznej
energii, keora rozdzicra twdj umyst.
Tracisz 3 Poczytalnodci, chyba ze
poswigeisz 1 Wskazéwke.

' 4

ARKHAM

3

1. W Fazie Spotkan Silas Marsh znajduje si¢ na polu
zawierajacym zeton Bramy.

2. Decyduje si¢ odby¢ spotkanie z Bramy i dobiera
karte z talii Spotkari w Innych Swiatach. Rozpatruje
efeke poczatkowy, w ktérym pojawia sig ,,(@—1).”
Oznacza to, ze musi wykonac test Spostrzegawczosci.

3. Sprawdza na arkuszu badacza warto$¢ swojej
Spostrzegawczosci (3) i modyfikator testu (-1).

4. Nie posiada zadnych zdolnoéci ani wyposazenia,
ktére zapewnitoby mu jaka$ premie, wigc rzuca
2 ko$émi.

5. Nie wyrzucit zadnej ,,5” ani ,,6”, wigc oblat test.
Rozpatruje efekt porazki, ktéry zmusza go do utraty
3 punktéw Poczytalnosci albo poswigcenia zetonu
Wskazéwki. Nastepnie karta Spotkania w Innym

Swiecie zostaje odrzucona.

OTRZYMYWANIE
W YPOSAZENIA 1 STANOW

Badacze czgsto otrzymuja karty Zasobdéw, Artefaktéw, Zakleé
i Stanéw. Kiedy badacz otrzymuje karty lub zetony,
ktadzie je odkryte obok swojego arkusza.

Z.AKLECIA T STANY

Karty Zakle¢ i Stan6éw réinia sie od innych tym, ze na ich
rewersach umieszczono ukryte informagje. Kiedy gracz otrzymuje

karte Zaklecia lub Stanu, oglada wylacznie awers karty.

Dhug Blogostawienstwo Izydy
Zaklgcie

Stan

Ryruat
Akgja: Wybierz badacza,
kedry nie posiada Stanu

Unowa — Zwrsea
Akcja Lokalna: Wykonaj
test €39, Jesli zdates,
odrzué t¢ karce.

Blogoslawieristwo i znajduje
si¢ na twoim polu, a naswrnit
wykonaj test @-1. Jesli
2dales, otrzymuje on Stan
Blogostawicristwo.
Nastgpnie odwroc e kareg.

&2 Kros przyszedi odebra¢
diug. Odwrbé t¢ karte

Awers

Karty Zaklgcia

Awers

Karty Stanu

Na karcie opisano, kiedy badacz ma odwréci¢ kartg
i natychmiast rozpatrzy¢ tres¢ na rewersie.

W sTRzYMANI BADACZE

Rézne efekty moga spowodowaé Wstrzymanie badacza.
Wstrzymany badacz nie moze wykonywa¢ akgji.

Kiedy badacz zostaje Wstrzymany, jego znacznik nalezy potozy¢
na boku, aby ten fakt oznaczy¢. W swojej Fazie Akcji, badacz
nie wykonuje zadnych akeji, stawia jedynie swéj znacznik

z powrotem w pozycji pionowej i nie jest juz Wstrzymany.

Znacznik wstrzymanego badacza



Z.DROWIE 1 PoczyTALNOSC

Kazdy badacz otrzymuje na poczatku gry zetony Zdrowia
i Poczytalnosci o warto$ci réwnej Maksymalnemu Zdrowiu
i Maksymalnej Poczytalnoéci Badacza.

/. Maksymalne Zdrowie
"l ?. Maksymalna Poczytalnosé

E
-

Kiedy jakis efekt méwi, ze badacz TRacI Zdrowie lub
Poczytalno$¢, odrzuca on ze swojego arkusza Badacza zetony
Zdrowia lub Poczytalnosci. Kiedy jakis efekt méwi, ze badacz
ODZYSKUJE Zdrowie lub Poczytalno$é, otrzymuje on z puli
zetony Zdrowia lub Poczytalnosci. Aktualne Zdrowie lub
Poczytalno$¢ badacza nie moze przekroczy¢ maksymalnych
wartosci.

POKONANI BADACZE

Kiedy Zdrowie lub Poczytalno$¢ badacza spadnie do zera,
zostaje on POKONANY i wykonuje ponizsze kroki:

1. Postep Zaglady: Postep Zagtady o 1 pole.

2. Przeniesienie: Znacznik Badacza nalezy przemiesci¢ na
najblizsze pole Miasta. Naste¢pnie nalezy potozy¢ znacznik
na boku i umiesci¢ na nim zeton Zdrowia, jesli Badacz
stracit cate Zdrowie, albo zeton Poczytalnosci, jesli Badacz
stracit cata Poczytalnosé.

Znacznik Pokonanego Badacza

3. Zebranie Wyposazenia: Badacz odrzuca wszystkie karty
Stanéw, zetony Zdrowia, Poczytalnosci i Ulepszen, a cate
wyposazenie (Zasoby, Artefakty, Zaklecia, Wskazéwki
i Bilety) umieszcza na swoim arkuszu Badacza. Arkusz
Badacza i lezace na nim karty nalezy odlozy¢ na bok,
beda potrzebne, jesli jakis badacz zdecyduje si¢ spotkad
pokonanego badacza.

4. Przekazanie Zetonu Gléwnego Badacza: Jesli pokonany
badacz posiada zeton Gléwnego Badacza, musi go przekaza¢
wybranemu badaczowi.

Po rozpatrzeniu tych krokdw, pozostali badacze kontynuuja
rozpatrywanie aktualnej fazy gry.

WYBOR NOWEGO BADACZA

Jesli badacz zostat pokonany, kontrolujacy go gracz otrzymuje
nowa posta¢ na koniec Fazy Mitéw. W tym celu wybiera
dowolnego z niewykorzystanych Badaczy i wykonuje kroki
3-4 przygotowania do gry (patrz strona 4).

SPOTKANIE POKONANYCH BADACZY

Badacze moga spotka¢ pokonanego badacza, aby odzyska¢ jego
wyposazenie i otrzyma¢ szansg cofnigcia Zaglady.

Jesli w Fazie Spotkan 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¢ zeton Zdrowia, rozpatrywane
jest spotkanie z ,,Okaleczonym”, jesli znajduje si¢ na nim zeton
Poczytalnosci, rozpatrywane jest spotkanie z ,,Obtakanym”.

‘;. Spotkanie z Okaleczonym

Spotkanie z Oblgkanym

Po rozpatrzeniu spotkania arkusz pokonanego Badacza jest
usuwany z gry. Ten badacz nie moze by¢ juz wykorzystany
podczas tej rozgrywki.

PocuroNiEct BADACZE

Niektdre efekty méwia, ze badacz zostaje POCHLONIETY. Kiedy
badacz zostaje pochtonigty, uznaje si¢ go za pokonanego, jednak
w takim przypadku gracz wykonuje tylko krok 1 i 4 z akapitu
»Pokonani Badacze” po lewej. Nastgpnie odrzuca wszystkie
karty Stanéw, cate wyposazenie, zetony Zdrowia, Poczytalnosci
i Ulepszeni, po czym usuwa z gry znacznik oraz arkusz Badacza.
Na koniec Fazy Mitéw wybiera nowego badacza, tak jak
opisano po lewej.

SPOTKANIA W ALKI

Rozpatrywanie Spotkari Walki to gléwny sposéb, w jaki
badacze mogg pokonywaé Potwory i tym samym usuwac je
z planszy.

Gdy badacz spotyka Potwora, odwraca jego zeton i odczytuje
informacje znajdujace si¢ na rewersie. Aby ustali¢ rezultat
Spotkania Walki, badacz najpierw wykonuje TEST woL,

a nastgpnie TEST SIEY.

7é5t (@ ' H Wspdtczynnik
Woli Przerazania
Test Sily .a Whtrzymalosé
Efekr H Wspétczynnik
Obrazer

Rewers Zetonu Potwora



TEST WoLl

Badacz wykonuje test Woli (#) zgodnie z opisem na zetonie
Potwora.

Jesli wspétezynnik PRZERAZANIA jest wiekszy od liczby uzyskanych
sukceséw (,5” i ,67), badacz traci tyle punktéw Poczytalnosci,
ile wynosi réznica (patrz ,,Przykladowa Walka” ponizej).

TEST Sty

Badacz wykonuje test Sity (4) zgodnie z opisem na zetonie
Potwora.

Jesli wspéStczynnik OBRAZEN jest wigkszy od liczby uzyskanych
sukceséw, badacz traci tyle punktéw Zdrowia, ile wynosi
réznica (patrz ,,Przyktadowa Walka” ponize;j).

Potwér traci tyle punktéw Zdrowia, ile sukceséw uzyskat
badacz w tescie Sily. Aby to zaznaczy¢, na zetonie Potwora
nalezy umiesci¢ odpowiednig liczbe zetonéw Zdrowia.

Kiedy liczba utraconego Zdrowia jest réwna lub wyzsza od
WYTRZYMALOSCI Potwora, zostaje on pokonany i wraca do puli.

Jezeli Potwér nie zostat pokonany, pozostaje na swoim polu
wraz ze znajdujacymi si¢ na nim zetonami Zdrowia.

PotezNE PoTWORY

Niektdre Potwory sg tak silne albo tak trudne
do pokonania, ze nie dziataja na nie niektdre
efekty. Potgzne Potwory sg traktowane jak
zwykte pod kazdym wzgledem, za wyjatkiem
przypadkdéw opisanych ponizej. Potgznych

Potworéw nie mozna przemieszczaé, odrzucad DPotes .
) , . ) otezny Potwor

ani zwraca¢ do puli Potwordw.

Potgzny Potwdr nie moze zostaé pokonany, chyba ze utraci

przynajmniej tyle Zdrowia, ile wynosi jego Wytrzymato$¢.

W takim przypadku nalezy odtozy¢ jego zeton do pudetka.

Pote¢zny Potwér rozmnazany jest tylko przez efekty, w ke6rych
podano jego nazwe. Potgznych Potworéw nigdy nie umieszcza
si¢ w puli Potworéw.

L. ASADZKA

Niektére efekty powoduja, ze badacz spotyka Potwora, ktéry
nie znajduje si¢ na planszy. Kiedy jakis efekt méwi ,,Z zasadzki
atakuje ci¢ Potwér”, badacz losuje Potwora z puli Potworéw

i natychmiast go spotyka, wdajac si¢ z nim w walke.

Po rozpatrzeniu walki Potwdr wraca do puli Potworéw

(nawet jedli nie zostat pokonany) i kontynuuje si¢
rozpatrywanie efekeu, kedry wywotal zasadzke.

PrzykraDpowa W ALKA

1. W Fazie Spotkan Lily Chen znajduje si¢ na tym samym polu
co Potwor, wigc musi go spotka¢ i wda¢ si¢ z nim w walke.

2. Lily odwraca zeton Potwora. Nie ma na nim zadnych efektéw,
ktére nalezy rozpatrzy¢ podczas walki.

3. Lily wykonuje test @. Jej 8 wynosi 3. Potwér nie ma
modyfikatora, wiec Lily rzuca 3 ko$émi.

4. Uzyskala 1 sukces i odejmuje go od wspétezynnika przerazania
(&) wynoszacego 2. Traci wigc 1 punkt Poczytalnosci
(tyle wynosi réznica).

1 Rewolver .38

Przepmior — BroN
Podczas Spotkari Walki
jesz +2 .

otrzymujesz +2

5. Lily wykonuje test 4. Jej 4 wynosi 4. Uwzglednia
modyfikator Potwora (-1) i dodaje premig ze swojego
»Rewolweru 38.” (+2). Rzuca wiec 5 koéémi.

. Uzyskata 1 sukces i odejmuje go od wspdtczynnika obrazer

(&) wynoszacego 1. Poniewaz liczba uzyskanych sukceséw
jest réwna wspotczynnikowi obrazen, Lily nie traci zadnych
punktéw Zdrowia.

Poniewaz uzyskata 1 sukces, Potwor traci 1 punkt Zdrowia.
Lily umieszcza 1 zeton Zdrowia na Potworze. Jego
Wytrzymato$¢ wynosi 2, wice nie zostaje on pokonany,

a Lily kofczy swoje spotkanie.




PocGtr.oski

Karty Mitéw POGEOSKI czgsto umieszczaja
zeton Pogloski na wskazanym polu planszy.
Jesli badacz w Fazie Spotkari znajduje si¢ na
polu z takim zetonem, moze odby¢ zwigzane
z nim spotkanie. W takim przypadku zamiast
dobiera¢ karte spotkania, rozpatruje efeke

Zeton Pogloski
z karty Mitéw, powiazanej z zetonem.

Kiedy karta Mitéw zostanie ,,rozwiazana”, nalezy ja odrzuci¢
wraz ze znajdujacymi si¢ na niej zetonami, a nastepnie odrzuci¢
z planszy zeton Pogloski powiazany z ta karta.

JAK USTALIC LOSOWE POLE?

Niektére efekty kart Mitow POGEOSEK oraz kart
Tajemnic umieszczaja zetony na ,losowym polu”.

Za kazdym razem, kiedy jakis efekt odnosi si¢ do
losowego pola, ustala si¢ je poprzez wylosowanie
jednego zetonu Wskazéwki z puli. Efekt nalezy odnies¢
do pola, podanego na awersie wylosowanego zetonu.
Nastepnie wylosowany zeton Wskazéwki nalezy
odrzucié.

T AJEMNICE

Aby zwycigzy¢, badacze musza rozwiazaé trzy Tajemnice.
Kazdy Przedwieczny ma wlasng tali¢ kart Tajemnic, zawierajaca
unikalne zadania, ktére badacze musza wykonad.

Podczas przygotowania do gry nalezy dobra¢ jedna karte
Tajemnicy i umiesci¢ ja odkryta obok arkusza Przedwiecznego.
Na kazdej karcie opisano w jaki sposéb badacze moga ja
rozwiaza¢. Kiedy Tajemnica zostaje rozwiazana, nalezy
natychmiast dobra¢ nowa kart¢ Tajemnicy z talii i umiesci¢
odkryta na karcie rozwiazanej Tajemnicy.

Nasienie Sultana DcmonéP . Karta

Z nicha spadi deiuna, ziclona kometa. | Rozw”?Zﬂne]

Omen zniszczenia | 721]67}1711(‘_)/
R ‘\. Karta Aktywnej
Tajemnicy

Kiedy badacz zamyka brame z aktualnym symbolem Omenu, moze
poswicei¢ 1 Wskazéwhe, aby umieécié 1 zeton Plugastwa na tej karcie.
Na koniec Fazy Mitéw, jedli iczba zetonéw Plugastwa na tej karcie
réwna jest polowie &4, Tajemnica zostaje rozwiazana.

Kiedy rozwiazane zostang trzy Tajemnice, badacze natychmiast
zwycigzaja. Jesli Przedwieczny si¢ przebudzit, oprécz trzech
Tajemnic badacze musza dodatkowo rozwiazaé Ostateczng
Tajemnicg (patrz ,,Ostateczna Tajemnica” po prawe;).

PRzZEBUDZENIE PRZEDWIECZNEGO

Kiedy zeton Zaglady przesunie si¢ na torze Zagtady na pole
»0”, nastgpuje PRZEBUDZENIE Przedwiecznego. Nalezy odwrdci¢
jego arkusz i natychmiast rozpatrzy¢ efeke ,,Przebudzenia”

(jesli jest jakis), opisany w lewym gérnym rogu arkusza.
Arkusz pozostaje odwrécony juz do korica gry, a efekty z jego
awersu zostaja zastapione nowymi (w tym opis Kultystéw).

Na rewersie arkusza Przedwiecznego opisano réwniez, w jaki
sposob badacze moga przegral.

Ostateczna

Przebudzita sig
Eﬁ k t NNi urath!
Przebudzenia B i
‘Afryki. Nastgpric pracmicé
a0 pole wszystkie znajdujace
s na planszy Potwory
Ghoule, Kozie Pomioty
i Mroczne Mlode.

Bitwa w lasach

Osrczna T

Dzika matka wszelich i abjawila 'ZZZ] emnica

sig swiatu jako olbrzymia )N, = kidrej

wylaniajq sig i chowajg deiesigrki mace.
Jej lad znaceq olbrzymie slady kopy. Ujrzec
i pravwdzing, preraajacq postac o stangé

noareq w twars % czysty, pierwoing grozg.

Kiedy Potginy Potwdr Shub-Niggurath
zostanie pokonany, Ostateczna Tajemnica
zostaje rozwigzana i badacze zwycigiaja,

Czarm Koza z Lastw

2 Tysicem Miodych
* Zakaidym razem, kicc
postep Zaglady, zami.
1 Potwora na polu Pote
Shub-Niggurath. Nastcpr

na tym polu znajduje si¢ 6 lub wigeej

Rultysel

- B
. Y. 1
Op 15 & Pracsut tego

Potwora o 1 pole
Kultystow

Lfekty

Porworéw (wliczajac Potinego Potwora

Shub-Niggurath), badacze przegrywaja,
+ &1 Kaidy badacz amajdujacy si¢ na polu

Potginego Porwora Shub-Niggurath,

w kicrunku Porginego naychast g0 oo

Powora Shub-
Niggurath.

Rewers Arkusza Przedwiecznego

WYELIMINOWANT GRACZE

Od chwili przebudzenia Przedwiecznego, jesli badacz zostanie
pokonany albo pochtonicty, gracz ktéry go kontroluje, zostaje
WYELIMINOWANY. Nie wybiera nowego badacza i nie uczestniczy
juz w rozgrywece.

Jesli wszyscy gracze zostang wyeliminowani, badacze
przegrywaja.

OSTATECZNA T AJEMNICA

Kiedy Przedwieczny si¢ przebudzi, osiagnigcie zwycigstwa
staje si¢ dla badaczy znacznie trudniejsze. Na kazdym arkuszu
Przedwiecznego opisano jedna OSTATECZNA TAJEMNICE, ktéra
badacze muszg rozwiazaé, aby zwyciezy¢. Czesto wiaze sig

to z bezposrednia konfrontacjg z Przedwiecznym.

Co TERAZ?

Po przeczytaniu tej instrukeji jestescie gotowi do pierwszej
rozgrywki! Jesli w trakeie gry pojawia si¢ pytania,
odpowiedzi nalezy szuka¢ w Almanachu. Ponizej podano
najczedciej sprawdzane zasady:

¢ Obliczajac potowe jakiej$ wartosci zawsze nalezy
zaokraglaé w gére.

* Gléwny Badacz rozstrzyga wszystkie kwestie sporne.

* Wyposazenia wplywajacego na ,badacza’ moze
uzy¢ réwniez jego wiasciciel, o ile nie zaznaczono,
ze musi to by¢ ,inny badacz”.




