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Ujawnienie spisku 
Zabandażowana dłoń Harrigana wędrowała po mapie wiszącej 
na ścianie hotelowego pokoju. Znajdowały się na niej dziesiątki 
dokumentów i wycinków z gazet całego świata, przypięte pinezkami 
do różnych miejsc i połączone skomplikowaną pajęczyną kolorowych 
sznurków. Podążył wzdłuż czerwonej nici, biegnącej od kopii 
zeznania szaleńca z Arkham do szkicu piktogramów, które odkrył  
w Amazonii. Stamtąd, po niebieskiej nici przeszedł do strony  
z dziennika pewnego astronoma, którego zamordowano w Sydney.

Nadal jednak nie potrafił poskładać tego w całość. Coś nie dawało 
mu spokoju. Tylko co? Sprzedawca na dworcu kolejowym miał 
tatuaż na grzbiecie dłoni. Czyżby o to chodziło? Harrigan był 
pewien, że już kiedyś widział ten symbol. A może to jednak nic 
takiego? Może po prostu wpadał w paranoję? Mimo wszystko 
powinien narysować ten tatuaż i pokazać go Dianie. Ona na pewno 
będzie wiedzieć.

Nagle jego uwagę przykuł jakiś odgłos z ulicy. Nie, to nawet nie był 
odgłos – raczej widmo dźwięku, może krzyku, który został ucięty 
zanim w ogóle rozbrzmiał. Harrigan odszedł od mapy i sprawdził, 
czy drzwi do pokoju są dobrze zamknięte.

Był w mieście ledwie od dziewięciu godzin, prosto z dworca ruszył  
do muzeum, a stamtąd od razu do hotelu. Kto mógł go namierzyć 
tak szybko?

Czyżby kustosz? Starzec był niezwykle podekscytowany i z zachwytem 
wskazywał każdy rysunek na glinianych skorupach. Wygłosił 
koszmarnie długi wykład na temat prymitywnych wierzeń  
w przedwieczne zło, które pewnego dnia spróbuje wkroczyć  
do naszego świata przez magiczne drzwi. Czy ten mały, zdziwaczały 
mól książkowy śledził Harrigana?

Coś uderzyło ciężko w podłogę na korytarzu i drzwi zadrżały pod 
naporem tajemnych sił. Harrigan westchnął. Nie będzie czasu na 
pakowanie. Może co najwyżej zgarnąć najistotniejsze rzeczy, nic 
więcej. Sięgnął po pistolet, sprawdził, czy jest naładowany  
i odbezpieczył go.

Lakierowane drewno drzwi zaczęło pękać, a jeden z zawiasów 
rozpadł się na kawałki. Harrigan wiedział, że nie może pozostawić 
żadnych wskazówek. Zapalniczka otworzyła się ze znajomym 
trzaskiem. Przyłożył ogień do dolnej części mapy i już po chwili 
płomienie rozrosły się, paląc  sznurki i pochłaniając dokumenty. Jeśli 
to pokojówka, będę musiał gęsto się tłumaczyć – pomyślał Harrigan.

Drzwi eksplodowały z ogłuszającym trzaskiem i coś przekroczyło 
próg.

To nie była pokojówka.

Na widok istoty zimny dreszcz przebiegł Harriganowi po plecach, 
jednak jeśli chciał dotrzeć do Londynu przed końcem tygodnia, 
nie mógł się zatrzymywać. Zamknął oczy i ruszył biegiem w stronę 
otwartego okna. Pokój wypełnił huk strzałów i szaleństwo.

Przebieg gry

Eldritch Horror: Przedwieczna Groza to gra kooperacyjna 
w klimacie śledztwa i grozy, inspirowana twórczością H. P. 
Lovecrafta. W każdej rozgrywce światu zagraża jeden z Wielkich 
Przedwiecznych, istota o niewyobrażalnej mocy, starsza niż sam 
czas. Gracze wcielają się w badaczy, którzy rozwiązują tajemnice 
i bronią ludzkość przed niewyobrażalnymi koszmarami, 
usiłując ostatecznie wygnać Przedwiecznego. Jeśli zawiodą, 
Przedwieczny przebudzi się i cała ludzkość będzie zgubiona.

Używanie instrukcji

Celem Instrukcji jest przedstawić nowym graczom 
podstawowe reguły rozgrywki w Eldritch Horror: 
Przedwieczna Groza. Z tego względu pominięto w niej 
wiele wyjątków od zasad i interakcji pomiędzy kartami. 
W pudełku oprócz Instrukcji znajduje się również 
Almanach. 

W Almanachu znajdują się pytania odnośnie reguł  
i specjalnych wyjątków, których nie objaśniła Instrukcja. 
Zawiera on również opcjonalne reguły dotyczące 
skalowania poziomu trudności, punktowania oraz 
rozgrywki dla jednego gracza.

Gracze i badacze

Podczas rozgrywki każdy z graczy kontroluje jednego 
badacza. W tej Instrukcji określenia „badacz” używa 
się zarówno w odniesieniu do graczy kontrolujących 
badaczy, jak i do samych postaci występujących w grze.
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Elementy

8 w Ameryce

51 Kart Mitów 16 Kart Tajemnic

8 w Azji/Australii

24 w Innych 
Światach

18 Ekspedycyjnych  
(6 rodzajów  
po 3 karty)

12 Ogólnych

 12 Specjalnych 
(2 rodzaje  
po 6 kart) 

32 Badawcze  
(4 rodzaje  
po 8 kart)

3 3 2 2 3

57

Wiedza SpostrzegawczośćWpływ Siła Wola

•	Akcja:	Każdy	badacz	na	twoim	polu	

odzyskuje	1	Poczytalności.	

•	Badacze	na	twoim	polu	rzucają	1	dodatkową	

kością,	wykonując	testy	podczas	Spotkań	

Walki.
„Nie, na pewno nie są spokojne. Truposze robią  

się dość hałaśliwe, kiedy im zatrąbię.”

Muzyk

Jim Culver

4 Arkusze 
Przedwiecznych
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Kultyści

Przygotowanie

Talia Mitów

Etap I:

Etap II:

Etap III:

Umieść 1 żeton Plugastwa 
na zielonym polu toru Omenu.

Po wykonaniu testu { 
tracisz 1 Zdrowia  

i pokonujesz tego Potwora.

Azathoth
Sułtan Demonów

•	 Kiedy żeton Omenu przesuwa  
się na zielone pole toru Omenu,  
za każdy żeton Plugastwa znajdujący  
się na tym polu Zagłada postępuje o 1. 

•	 Kiedy 3 Tajemnice zostaną  
rozwiązane, badacze zwyciężają.

•	 Kiedy Azathoth przebudzi się,  
odwróć ten arkusz i rozpatrz  
efekt „Świat zostaje pochłonięty!” 
opisany na rewersie.

W centrum wszechświata zasiada  
skretyniałe bóstwo, szerzące obłęd i śmierć.  

Z gwiazd przybywa jego nasienie,  
które może rozedrzeć świat na pół.

1 Plansza

Ulepszenie |

San FranciSco

Otrzymanie Zaklęcia Inkantacji

arkham

Otrzymanie Zaklęcia Rytuału

BuenoS aireS

Rozmnożenie Żetonów Wskazówek

Londyn
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StamBuł
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Kiedy wykonujesz akcję 
Pozyskania Zasobów, możesz 

otrzymać Stan Dług,  
aby natychmiast dodać  

2 sukcesy do wyniku testu.

Pożyczka bankowa

Ulepszenie [

Szanghaj

Ulepszenie }

Sydney

Pokonanie Potwora

tokio

antarktyda

amazonia
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8 w Europie

12 Arkuszy Badaczy  
wraz ze Znacznikami Badaczy  
i plastikowymi podstawkami

1 Almanach

122 Karty Spotkań

(4 rodzaje  
po 4 karty)

(21 żółtych, 18 zielonych, 
12 niebieskich)

14 Kart Artefaktów

Stan

Umowa — Zwykła

Akcja Lokalna: Wykonaj  
test ]. Jeśli zdałeś,  

odrzuć tę kartę.
@: Ktoś przyszedł odebrać 
dług. Odwróć tę kartę.

Dług
Zaklęcie

Rytuał

Akcja: Wybierz badacza, 
który nie posiada Stanu 

Błogosławieństwo i znajduje  
się na twoim polu, a następnie 

wykonaj test [–1. Jeśli 
zdałeś, otrzymuje on Stan 

Błogosławieństwo.
Następnie odwróć tę kartę.

Błogosławieństwo Izydy

36 Kart Stanów 20 Kart Zaklęć

40 Kart Zasobów

2

1 1

1
Znaczenie symboli

Rozmnożenie Wskazówek

Liczba graczy

Napływ Potworów

Rozmnożenie Bram

4 Karty 
Schematów

1 Żeton Zagłady

43 Żetony 
Potworów

1 Żeton Omenu

36 Żetonów 
Wskazówek

20 Żetonów 
Plugastwa

30 Żetonów 
Ulepszeń

(6 dla każdej 
umiejętności)

20 Żetonów  
Biletów

(8 kolejowych,  
12 morskich)

4 Kości

78 Żetonów Zdrowia 
i Poczytalności  

 
30 „1 punkt Zdrowia” 
12 „3 punkty Zdrowia” 

24 „1 punkt Poczytalności” 
12 „3 punkty Poczytalności”

 
34 zwykłe,  
9 potężnych

9 Żetonów Bram

1 Żeton Aktywnej 
Ekspedycji

4 Żetony Pogłosek

1 Żeton Tajemnicy

1 Żeton Głównego 
Badacza
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Przygotowanie do gry

Przed rozpoczęciem gry należy wykonać w podanej kolejności 
poniższe kroki. Na stronie 5 zamieszczono schemat przedstawiający 
przykładowe przygotowanie do gry.

1. Rozłożenie planszy

Planszę należy rozłożyć i umieścić na środku obszaru gry,  
aby każdy gracz miał do niej łatwy dostęp. 

2. Przygotowanie żetonów

Żetony należy przygotować w następujący sposób:

A.	 Pomieszać zakryte żetony Bram i utworzyć z nich stos Bram.
B.	 Pomieszać zakryte żetony Wskazówek i utworzyć z nich pulę 

Wskazówek.
C.	 Stworzyć pulę ogólną, rozdzielając na osobne stosy żetony 

Zdrowia, Poczytalności, Ulepszeń, Biletów, Plugastwa, 
Pogłosek i Tajemnicy. Wszystkie żetony należy umieścić  
w takim miejscu, aby każdy gracz miał do nich łatwy dostęp.

3. Wybór i rozstawienie badaczy

Gracze decydują, który z nich otrzyma żeton Głównego 
Badacza. Jeśli nie mogą dojść do porozumienia, wyznaczają 
Głównego Badacza drogą losowania (np. przez rzut kością).
Począwszy od Głównego Badacza i kontynuując zgodnie  
z ruchem wskazówek zegara, każdy gracz wybiera jednego 
badacza, bierze wybrany arkusz i, zgodnie z opisem na rewersie 
arkusza, ustawia znacznik Badacza na odpowiednim polu planszy.

Odnajdujesz	Silasa	i	otrzymujesz	całe	jego	
wyposażenie.	Jest	strasznie	blady,	a	jego	
oddech	jest	coraz	głośniejszy	i	charczący.	
	„Jestem	Marshem.	Mam	to	we	krwi.	
Niedługo	dołączę	do	rodziny,	tam,		
w	głębinach.”	Prosisz	lekarza,	aby	zajął	
się	nim	przez	całą	noc	(]).	Jeśli	zdałeś,	
marynarz	dzieli	się	z	tobą	wiedzą,	po	
czym	umiera	spokojnie	we	śnie;	cofnij	
Zagładę	o	1.	Jeśli	oblałeś,	Silas	odrzuca	
człowieczeństwo	i	znika	w	morzu.		
Bez	względu	na	wynik	testu	odrzuć	jego	
znacznik	Badacza.

Znajdujesz	rzeczy	Silasa	w	umówionej	
kryjówce,	ale	jego	samego	nigdzie	nie	ma.	
Otrzymujesz	całe	jego	wyposażenie.	
Przeszukujesz	miejscowe	szpitale,	
pełne	niezidentyfikowanych	zmarłych	
lub	umierających	(|).	Jeśli	zdałeś,	
odnajdujesz	Silasa	żywego,	lecz	
ubezwłasnowolnionego	i	zatrudniasz	
prywatną	pielęgniarkę,	aby	się	nim	
zajęła;	cofnij	Zagładę	o	1.	Jeśli	oblałeś,	
Silas	zmarł	samotny	i	nierozpoznany.	
Bez	względu	na	wynik	testu	odrzuć	jego	
znacznik	Badacza.

Silas dorastał w Innsmouth i już jako dziecko czuł 

szczególną więź z oceanem. Na lądzie jest zaradnym  

i pomysłowym człowiekiem, lecz na morzu zyskuje 

szczególną siłę i bystrość umysłu. Zyskał reputację 

niezawodnego żeglarza w portach na całym świecie, 

zwłaszcza w Sydney, do którego zawinął ostatniej nocy. 

Lecz dzisiejszego poranka zapach morskiej bryzy w równym 

stopniu budzi w nim radość i grozę. Czuje, że coś  

z przeszłości, coś z Innsmouth, pewnego dnia go dopadnie.

1 Zasób S
ieć

Sydney, A
ustralia

Silas Mar
sh

Pole początkowe

Wyposażenie początkowe

Rewers arkusza Badacza

4. Ustalenie początkowego Wyposażenia, 
Zdrowia i Poczytalności

Każdy badacz otrzymuje początkowe wyposażenie zgodnie  
z opisem na rewersie arkusza Badacza (patrz ilustracja powyżej). 
Gracz bierze z pudełka wymienione karty Zasobów oraz Zaklęć  
i kładzie je obok arkusza swojego Badacza.
Następnie bierze żetony Zdrowia i Poczytalności równe 
maksymalnej wartości Zdrowia i Poczytalności, zgodnie  
z opisem na awersie arkusza Badacza (patrz „Zdrowie  
i Poczytalność” na stronie 14) i kładzie je obok arkusza Badacza.

5. Wybór Przedwiecznego

Gracze wspólnie wybierają jeden z arkuszy Przedwiecznego. Każdy 
Przedwieczny modyfikuje rozgrywkę w inny sposób, zapewniając 
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Kultyści

Przygotowanie

Talia Mitów

Etap I:

Etap II:

Etap III:

Umieść 1 żeton Plugastwa 
na zielonym polu toru Omenu.

Po wykonaniu testu { 
tracisz 1 Zdrowia  

i pokonujesz tego Potwora.

Azathoth
Sułtan Demonów

•	 Kiedy żeton Omenu przesuwa  
się na zielone pole toru Omenu,  
za każdy żeton Plugastwa znajdujący  
się na tym polu Zagłada postępuje o 1. 

•	 Kiedy 3 Tajemnice zostaną  
rozwiązane, badacze zwyciężają.

•	 Kiedy Azathoth przebudzi się,  
odwróć ten arkusz i rozpatrz  
efekt „Świat zostaje pochłonięty!” 
opisany na rewersie.

W centrum wszechświata zasiada  
skretyniałe bóstwo, szerzące obłęd i śmierć.  

Z gwiazd przybywa jego nasienie,  
które może rozedrzeć świat na pół.

Efekt arkusza 
Przedwiecznego 

rozpatrywany podczas 
przygotowania do gry

inne wrażenia z gry. Podczas pierwszej 
rozgrywki zaleca się, aby gracze wybrali 
„Azathotha”, ponieważ modyfikuje on grę 
w najprostszy sposób. Wybrany arkusz 
należy umieścić obok planszy, awersem 
do góry (stroną, która w lewym górnym 
rogu ma wartość Zagłady) i rozpatrzyć 
podane na nim efekty, związane  
z przygotowaniem do gry.

6. Stworzenie puli Potworów

Wszystkie żetony zwykłych Potworów (nie Potężnych Potworów) należy 
umieścić w nieprzezroczystym pojemniku, na przykład woreczku, 
kubku albo wieku pudełka, a następnie je wymieszać. (Na schemacie 
przygotowania do gry nie widać pojemnika z pulą Potworów).
W puli Potworów nie należy umieszczać Potężnych Potworów! 
Żetony Potężnych Potworów mają czerwoną barwę i ścięty lewy, 
dolny róg (patrz „Potężne Potwory” na stronie 15).

7. Rozdzielenie i rozmieszczenie talii

Wszystkie karty Tajemnic, Spotkań Badawczych i Spotkań 
Specjalnych, które nie są powiązane z wybranym Przedwiecznym, 
należy odłożyć do pudełka (patrz ramka poniżej). Te karty nie będą 
potrzebne podczas rozgrywki. 

Wszystkie pozostałe karty należy podzielić zgodnie z opisem poniżej  
i umieścić obok planszy.

^^ Należy stworzyć jedną talię ze wszystkich kart Spotkań 
Ekspedycyjnych (nie zważając na rewersy) i potasować ją. 

^^ Należy stworzyć i potasować talię kart Zaklęć oraz talię kart 
Stanów. Obie talie układa się odkryte, tak aby widoczna była 
nazwa i ilustracja wierzchniej karty każdej z nich.

^^ Karty Mitów odkłada się na bok, będą potrzebne w kroku 8. 
Wszystkie pozostałe karty należy podzielić na talie zgodnie  
z rewersami i potasować. 

Karty Przedwiecznego

Karty Tajemnic 
Cthulhu

Karty Spotkań 
Badawczych Cthulhu

Karty Spotkań 
Specjalnych Cthulhu

Każdy Przedwieczny posiada dwie specjalne talie 
kart: talię Spotkań Badawczych oraz talię Tajemnic. 
Niektórzy Przedwieczni posiadają również talię Spotkań 
Specjalnych, wprowadzaną podczas przygotowania do 
gry przez efekt arkusza Przedwiecznego. Karty można 
rozróżnić po wizerunku Przedwiecznego na rewersach. 



5

8. Tworzenie talii Mitów

Talię Mitów należy przygotować zgodnie z poleceniami z dolnej 
części arkusza Przedwiecznego. Na stronie 6 zamieszczono 
schemat „Tworzenia talii Mitów”.

9. Rozpatrzenie efektów początkowych

Aby zakończyć przygotowanie do gry należy jeszcze rozpatrzyć 
poniższe efekty:

A.	 Obok talii Mitów umieścić kartę Schematu,  
odpowiadającą liczbie graczy. Gracze korzystają 
z karty Schematu podczas rozpatrywania 
efektów kart Mitów. Pozostałe karty 
Schematów należy odłożyć do pudełka.

B.	 W lewym górnym rogu arkusza Przedwiecznego   
znajduje się numer pola toru Zagłady,  
na którym należy umieścić żeton Zagłady. Na 
przykład arkusz Azathotha wskazuje, że żeton 
Zagłady należy umieścić na „15” polu toru.

C.	 Umieścić żeton Omenu na zielonym polu 
(kometa) toru Omenu.

2

1 1

1
Znaczenie symboli

Rozmnożenie Wskazówek

Liczba graczy

Napływ Potworów

Rozmnożenie Bram

Symbol liczby 
graczy
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Kultyści

Przygotowanie

Talia Mitów

Etap I:

Etap II:

Etap III:

Umieść 1 żeton Plugastwa 
na zielonym polu toru Omenu.

Po wykonaniu testu { 
tracisz 1 Zdrowia  

i pokonujesz tego Potwora.

Azathoth
Sułtan Demonów

•	 Kiedy żeton Omenu przesuwa  
się na zielone pole toru Omenu,  
za każdy żeton Plugastwa znajdujący  
się na tym polu Zagłada postępuje o 1. 

•	 Kiedy 3 Tajemnice zostaną  
rozwiązane, badacze zwyciężają.

•	 Kiedy Azathoth przebudzi się,  
odwróć ten arkusz i rozpatrz  
efekt „Świat zostaje pochłonięty!” 
opisany na rewersie.

W centrum wszechświata zasiada  
skretyniałe bóstwo, szerzące obłęd i śmierć.  

Z gwiazd przybywa jego nasienie,  
które może rozedrzeć świat na pół.

Początkowa 
Zagłada

D.	Odkryć cztery wierzchnie karty Zasobów i umieścić je na 
czterech polach rezerw (w lewym dolnym rogu planszy).

E.	 Rozmnożyć tyle Bram, ile wskazuje karta Schematu.   
Aby rozmnożyć Bramę, należy odkryć wierzchni żeton  
ze stosu Bram i umieścić go na polu wskazanym na awersie. 
Następnie należy wylosować Potwora z puli Potworów  
i umieścić go na tym samym polu.

F.	 Żeton Aktywnej Ekspedycji umieścić na polu planszy,  
na którym znajduje się taka sama ilustracja, jak na rewersie 
wierzchniej karty z talii Spotkań Ekspedycyjnych.

G.	Rozmnożyć tyle Wskazówek, ile wskazuje karta Schematu.  
Aby rozmnożyć Wskazówkę, należy wylosować jeden żeton 
Wskazówki z puli i umieścić zakryty na polu wskazanym 
przez awers tego żetonu.

H.	Na koniec należy odkryć jedną kartę Tajemnicy, umieścić ją 
obok arkusza Przedwiecznego i rozpatrzyć znajdujący się na 
niej efekt „Kiedy ta karta wchodzi do gry”.

Schemat przygotowania do gry dla dwóch graczy

4 4

1 3 3 3 3
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Wiedza SpostrzegawczośćWpływ Siła Wola

•	Akcja:	Przemieść	się	o	1	pole	wzdłuż	szlaku	

Morskiego,	a	następnie	wykonaj	1	dodatkową	

akcję.	
•	 Jeśli	znajdujesz	się	na	polu	Morza,	badacze	

na	twoim	polu	rzucają	1	dodatkową	kością	

podczas	wykonywania	testów.	

„Zostawcie strach w dokach, chłopcy. Nie zabieram 

takiego ładunku. Nadciąga wiatr! Postawić żagle!”

Marynarz

Silas Marsh

2 2 2 4 3
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Wiedza SpostrzegawczośćWpływ Siła Wola

•	Akcja:	Poświęć	dowolną	liczbę	punktów	

Zdrowia	lub	Poczytalności,	a	następnie	

odzyskaj	taką	samą	liczbę	punktów	
Poczytalności	lub	Zdrowia.	

•	Kiedy	ulepszasz	umiejętność,	możesz	

natychmiast	ulepszyć	tę	umiejętność	jeszcze	raz.	

„Przez całe życie przygotowywałam się do starcia ze 

złem. Moje skupienie musi być absolutne.”

Mistrzyni sztuk walki

Lily Chen

1

drobiazg

Raz na rundę, podczas 
rozpatrywania testu możesz 

przerzucić 1 kość.

Królicza łapka1

przedmiot

Podczas Spotkań Walki 
otrzymujesz +1 {.

Amulet ochronny2

przedmiot

Gdy wykonujesz test } 
podczas Spotkania Walki, 
możesz przerzucić 1 kość.
Zmniejsz o 1 obrażenia 

zadawane przez spotkanego 
Potwora (do minimum 1).

Sieć

3

Ulepszenie |

San FranciSco

Otrzymanie Zaklęcia Inkantacji

arkham

Otrzymanie Zaklęcia Rytuału

BuenoS aireS

Rozmnożenie Żetonów Wskazówek

Londyn

Ulepszenie ]

StamBuł

Ulepszenie {

rzym

Serce aFryki

Piramidy

himaLaje

tunguSka

B Legenda A

B Rezerwy A

B Tor zagłady A

szlaki

kolejowy miasto

nieznany dzicz

morski morze

pola

B
 T

or Omenu A

UsłUga

Kiedy wykonujesz akcję 
Pozyskania Zasobów, możesz 

otrzymać Stan Dług,  
aby natychmiast dodać  

2 sukcesy do wyniku testu.

Pożyczka bankowa

Ulepszenie [

Szanghaj

Ulepszenie }

Sydney

Pokonanie Potwora

tokio

antarktyda

amazonia
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Sprzymierzeniec

Otrzymujesz +1 [.
Gdy wykonujesz test [, 
możesz przerzucić 1 kość. 

Znawca wiedzy 
tajemnej

2

1 1

1
Znaczenie symboli

Rozmnożenie Wskazówek

Liczba graczy

Napływ Potworów

Rozmnożenie Bram

2

przedmiot — broń, magiczny

Podczas Spotkań Walki 
otrzymujesz +1 { i +2 }.

Okultystyczny 
sztylet 4

USłUga

Kiedy otrzymujesz tę kartę, 
natychmiast wybierz jakieś 

pole. Każdy znajdujący się na 
nim Potwór traci 4 Zdrowia.
Następnie odrzuć tę kartę.

Kwarantanna 1

przedmiot — broń

Podczas Spotkań Walki 
otrzymujesz +2 }.

Rewolver .38

Kiedy badacz zamyka bramę z aktualnym symbolem Omenu, może 
poświęcić 1 Wskazówkę, aby umieścić 1 żeton Plugastwa na tej karcie. 

Na koniec Fazy Mitów, jeśli liczba żetonów Plugastwa na tej karcie 
równa jest połowie ~, Tajemnica zostaje rozwiązana.

Księżyc Nemesis pojawił się na nocnym niebie, 
zwiastując nieuniknioną zagładę.

Omen zniszczenia

8

9a

9h

9e

1

Stan

Umowa — Zwykła

Akcja Lokalna: Wykonaj  
test ]. Jeśli zdałeś,  

odrzuć tę kartę.
@: Ktoś przyszedł odebrać 
dług. Odwróć tę kartę.

Dług
Zaklęcie

Rytuał

Akcja: Wybierz badacza, 
który nie posiada Stanu 

Błogosławieństwo i znajduje  
się na twoim polu, a następnie 

wykonaj test [–1. Jeśli 
zdałeś, otrzymuje on Stan 

Błogosławieństwo.
Następnie odwróć tę kartę.

Błogosławieństwo Izydy

9b

ARKHAM

9f

2b

2c

3

7

9c
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Kultyści

Przygotowanie

Talia Mitów

Etap I:

Etap II:

Etap III:

Umieść 1 żeton Plugastwa 
na zielonym polu toru Omenu.

Po wykonaniu testu { 
tracisz 1 Zdrowia  

i pokonujesz tego Potwora.

Azathoth
Sułtan Demonów

•	 Kiedy żeton Omenu przesuwa  
się na zielone pole toru Omenu,  
za każdy żeton Plugastwa znajdujący  
się na tym polu Zagłada postępuje o 1. 

•	 Kiedy 3 Tajemnice zostaną  
rozwiązane, badacze zwyciężają.

•	 Kiedy Azathoth przebudzi się,  
odwróć ten arkusz i rozpatrz  
efekt „Świat zostaje pochłonięty!” 
opisany na rewersie.

W centrum wszechświata zasiada  
skretyniałe bóstwo, szerzące obłęd i śmierć.  

Z gwiazd przybywa jego nasienie,  
które może rozedrzeć świat na pół.

5

2a

9g

9d



6

Cel gry

Eldritch Horror: Przedwieczna Groza jest grą kooperacyjną. 
Wszyscy gracze są w tej samej drużynie i wygrywają lub 
przegrywają razem. Ostatecznym celem badaczy jest 
rozwiązywanie Tajemnic (patrz strona 16) związanych z 
Przedwiecznym, dzięki czemu będą mogli wygnać go z tego 
świata. 

Ponadto Badacze muszą zmagać się z wieloma zagrożeniami 
i kryzysami nękającymi świat. Przybierają one postać Bram 
(które sprowadzają Potwory i mogą przebudzić Przedwiecznego) 
oraz kart Mitów Pogłosek (te natomiast nękają badaczy i mogą 
przedwcześnie zakończyć grę).

Szczegóły opisano w akapicie „Zwycięstwo w grze” na stronie 11.

Rozgrywka

Rozgrywka w Eldritch Horror: Przedwieczna Groza składa się z 
serii rund, te natomiast złożone są z trzech faz, rozpatrywanych  
w następującej kolejności:

1.	 Faza Akcji: Badacze wykonują akcje, aby przemieszczać  
się po planszy i przygotować do czekających ich zadań.

2.	 Faza Spotkań: Badacze walczą z Potworami albo rozpatrują 
karty Spotkań na swoich polach.

3.	 Faza Mitów: Główny Badacz rozpatruje jedną kartę Mitów. 
Często przesuwają one żeton Zagłady, rozmnażają Bramy 
albo w inny sposób zwiększają wyzwania, którym badacze 
będą musieli stawić czoła.  

Na koniec każdej Fazy Mitów Główny Badacz może przekazać 
żeton Głównego Badacza dowolnemu innemu graczowi. 
Następnie badacze zaczynają nową rundę, rozpoczynając  
od Fazy Akcji. Rozgrywają w ten sposób kolejne rundy  
aż do momentu zwycięstwa lub przegranej.

Na końcu Almanachu znajduje się zestawienie wszystkich faz,  
z których składa się runda.

Tworzenie talii Mitów

Podczas przygotowania do gry, w kroku 8, gracze budują 
talię Mitów. W każdej grze talię tę tworzy się inaczej, 
zgodnie z poleceniami znajdującymi się na arkuszu 
Przedwiecznego. Aby stworzyć talię Mitów należy wykonać 
poniższe kroki:

1.	Rozdzielić wszystkie karty Mitów na trzy stosy, zgodnie 
z kolorem awersu (zielony, żółty lub niebieski).  
Każdy ze stosów zakrywa się i osobno tasuje.

2.	Stworzyć talię Mitów I etapu losując wskazaną liczbę 
kart w odpowiednich kolorach (zgodnie z opisem  

w dolnej części arkusza Przedwiecznego) i tasując je.  
Nie wolno przy tym podglądać treści kart. 

3.	Stworzyć talię Mitów II etapu (analogicznie do talii 
Mitów I etapu) i umieścić ją pod talią I etapu.

4.	Stworzyć talię Mitów III etapu i umieścić ją pod talią 
II etapu, tworząc w ten sposób jedną talię Mitów. 
Utworzonej w ten sposób talii Mitów nie tasuje się.  
Talię należy umieścić obok arkusza Przedwiecznego,  
a wszystkie pozostałe karty Mitów - odłożyć do pudełka, 
nie podglądając ich treści.
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Kultyści

Przygotowanie

Talia Mitów

Etap I:

Etap II:

Etap III:

Umieść 1 żeton Plugastwa 
na zielonym polu toru Omenu.

Po wykonaniu testu { 
tracisz 1 Zdrowia  

i pokonujesz tego Potwora.

Azathoth
Sułtan Demonów

•	 Kiedy żeton Omenu przesuwa  
się na zielone pole toru Omenu,  
za każdy żeton Plugastwa znajdujący  
się na tym polu Zagłada postępuje o 1. 

•	 Kiedy 3 Tajemnice zostaną  
rozwiązane, badacze zwyciężają.

•	 Kiedy Azathoth przebudzi się,  
odwróć ten arkusz i rozpatrz  
efekt „Świat zostaje pochłonięty!” 
opisany na rewersie.

W centrum wszechświata zasiada  
skretyniałe bóstwo, szerzące obłęd i śmierć.  

Z gwiazd przybywa jego nasienie,  
które może rozedrzeć świat na pół.

Schemat tworzenia  
talii Mitów podany na 

arkuszu Przedwiecznego

Etap I 
1 Zielona, 2 Żółte, 1 Niebieska

Etap II 
2 Zielone, 3 Żółte, 1 Niebieska

Etap III 
2 Zielone, 4 ŻółteZielony 

stos
Żółty 
stos

Niebieski 
stos

W wiadomościach bez przerwy słyszysz  

to samo. Każdego dnia świat jest o krok  

bliżej od całkowitego zniszczenia.  

Pytasz sam siebie, jak wiele jeszcze  

poświęcisz, aby zapobiec tej katastrofie? 

Nawet jeśli miałbyś przedłużyć  

dzieje ludzkości tylko o jeden dzień,  

czyż to nie warte każdej ceny?

Rozpaczliwe czasy

Wydarzenie

Zagłada postępuje o 2,  
chyba że Główny Badacz  

otrzyma Stan Mroczny Pakt.

Twoją uwagę przyciąga artykuł na ostatniej 

stronie gazety: zaatakowano odległą placówkę 

i nikt nie ocalał. Słyszałeś jeszcze o dwóch 

podobnych przypadkach w tej okolicy. 

Najwidoczniej odludne zakątki stają  

się coraz bardziej niebezpieczne.

Starożytni strażnicy

Wydarzenie

Rozmnóż 2 Potwory na polu  
Aktywnej Ekspedycji.

Niebo przecina błyskawica. Czujesz jak 

narasta w tobie groza - za chwile wszystko,  

co osiągnąłeś, ma zostać zniweczone.

Mroczna siła

Wydarzenie

Wszystkie Potwory  
odzyskują całe Zdrowie.

Następnie każdy badacz  
natychmiast spotyka  

Potwory na swoim polu,  
w wybranej kolejności.

Z każdym dniem czujesz, jakbyś rozpadał  

się na kawałki. Coraz trudniej ci zdobyć 

się na ludzkie odruchy. Twoje rany ciągle 

krwawią, a dłonie nie przestają się trząść. 

Z deszczu pod rynnę

Wydarzenie

Każdy badacz traci 1 Zdrowia  
za każdy posiadany Stan Uraz  
oraz 1 Poczytalności za każdy  
posiadany Stan SzaleńStWo  
oraz odrzuca 1 Wskazówkę  

za każdy posiadany Stan UmoWę.

Twoją uwagę przyciąga artykuł na ostatniej 

stronie gazety: zaatakowano odległą placówkę 

i nikt nie ocalał. Słyszałeś jeszcze o dwóch 

podobnych przypadkach w tej okolicy. 

Najwidoczniej odludne zakątki stają  

się coraz bardziej niebezpieczne.

Starożytni strażnicy

Wydarzenie

Rozmnóż 2 Potwory na polu  
Aktywnej Ekspedycji.

Żołnierze nie chcą wyjaśnić, dlaczego  

musisz przejść kontrolę, a fakt, że zadajesz 

pytania sprawia, że patrzą na ciebie  

z większą podejrzliwością.

Patrol graniczny

trWały

Kiedy ta karta wchodzi do gry,  
Główny Badacz wybiera 1 badacza,  

który zostaje Wstrzymany. 

@: Każdy badacz na polu Miasta wykonuje  
test |. Jeśli oblał, zostaje Wstrzymany  

i otrzymuje Stan Uwięzienie. 

Następnie odrzuć tę kartę.

Zgodnie z policyjnym raportem,  

kilku osobników wdarło się w środku nocy 

na teren magazynu. Odprawili jakiś rytuał, 

który zakończył się ich śmiercią. Jednak  

w przeciwieństwie do policji, ty wiesz,  

że na koniec z magazynu wyszła istota  

nie będąca człowiekiem.

Przyzwanie Starszych Istot

Wydarzenie

Rozmnóż 1 Potwora na każdym polu 
zawierającym Potwora Kultystę.

Mężczyzna w garniturze podsuwa ci kontrakt. 

„Rozmawialiśmy z policją i urzędnikami 

celnymi, wszystkie niezbędne opłaty zostały 

uregulowane. Potrzebny jest tylko pański 

podpis, poświadczający, że zapoznał pan  

się z warunkami umowy i może pan ruszać 

dalej.” Jego asystent wkłada ci pióro w dłoń.

Naciągacze

Wydarzenie

Główny Badacz otrzymuje Stan Dług.

Jeśli Główny Badacz posiada już  
Dług, rozpatruje z niego efekt @,  

traktując wyniki wszystkich  
rzutów, jako „1”.

Zgodnie z policyjnym raportem,  

kilku osobników wdarło się w środku nocy 

na teren magazynu. Odprawili jakiś rytuał, 

który zakończył się ich śmiercią. Jednak  

w przeciwieństwie do policji, ty wiesz,  

że na koniec z magazynu wyszła istota  

nie będąca człowiekiem.

Przyzwanie Starszych Istot

Wydarzenie

Rozmnóż 1 Potwora na każdym polu 
zawierającym Potwora Kultystę.

Nie możesz uwierzyć, że ten bełkoczący 

wariat, jeszcze tego ranka był uśmiechniętym, 

bystrym prawnikiem. „Zamknięte”,  

jego roztrzęsione ręce wskazują puste 

powietrze. „Światy zderzyły się i drzwi  

się zamknęły!” Gwałtownie rzuca się na 

podłogę i spogląda w małe okienko celi.  

„Ale będą też ciągnąć. Będą szarpać i rozrywać 

i nowe drzwi otworzą się gdzie indziej.”

Niestabilne światy

Wydarzenie

Odrzuć wszystkie Bramy  
z aktualnym symbolem Omenu.  
Zagłada postępuje o 1 za każdą  

Bramę, którą odrzuciłeś.

3

@: Odrzuć z tej karty  
1 żeton Plugastwa.

Twój kontakt w stolicy niechętnie opowiada 

o tak zwanych „Tik Takach”. Twierdzi, 

że pracują dla różnych rządów, ale ich 

zwierzchnikiem jest ktoś zupełnie inny.

Zaginiona wiedza

trWały — pogłoSka

Kiedy ta karta wchodzi do gry, rozmnóż  
na polu 21 Potężnego Potwora Tik Taków.  

Kiedy zostanie pokonany, ta pogłoSka  
zostaje rozwiązana.

Jeśli na tej karcie nie ma żadnych żetonów 
Plugastwa, odrzuć wszystkie Wskazówki  

z planszy, a następnie każdy badacz  
odrzuca wszystkie swoje Wskazówki.  

Ta pogłoSka zostaje rozwiązana.

4

@: Odrzuć z tej karty  
1 żeton Plugastwa.

Pogoda się psuje. Miasta pokrywa  

śnieg i lód w ilościach, jakich nikt  
nigdy nie widział.

Wędrowiec na Wietrze

trWały — pogłoSka

Kiedy ta karta wchodzi do gry, rozmnóż  
na polu „4” Potężnego Potwora Wędrowca  

na Wietrze. Kiedy zostanie pokonany,  
ta pogłoSka zostaje rozwiązana.

Jeśli na tej karcie nie ma żadnych żetonów 
Plugastwa, każdy badacz zostaje Wstrzymany  
i traci 6 Zdrowia, a następnie ta pogłoSka  

zostaje rozwiązana.

4Pole 16

@: Wyszukaj w talii Zasobów, stosie kart odrzuconych  
i rezerwach wszystkie Zasoby o wartości równej lub 

wyższej od liczby żetonów Plugastwa na tej karcie i odłóż 
je do pudełka. Następnie odrzuć z tej karty 1 żeton 

Plugastwa. Jeśli na tej karcie nie ma żadnego żetonu 
Plugastwa, ta pogłoSka zostaje rozwiązana.

Działa na ciebie jakaś mroczna magia. 

Przyjaciele zaczynają cię ignorować, jakby  

w ogóle nie było cię w pomieszczeniu. Sytuacja 

pogarsza się i boisz się, że niedługo staniesz się 

niewidoczny dla wszystkich ludzi na Ziemi!

Wymazany ze społeczeństwa

trWały — pogłoSka

Badacz na polu „16” może podjąć spotkanie, by 
ustalić, czy coś podobnego zdarzało się już wcześniej 
(|). Jeśli zdał, odkrywa rosyjską baśń o znikających 

dzieciach; może poświęcić Wskazówki w liczbie 
równej połowie ~, aby rozwiązać tę  pogłoSkę.

Pole 13

Jeszcze nigdy nie widziałeś, aby Zorza Polarna lśniła 

tak jasno. Nawet na południe od koła podbiegunowego 

powietrze wygląda jak żywe, wypełnione obcą  

energią, której nie można rozproszyć.

Tajemnicze światła

trWały — pogłoSka

Nie można zamykać Bram.

Badacz na polu „13” może podjąć spotkanie,  
by wykonać lotniczy rekonesans nad Arktyką 

i odnaleźć źródło dziwnych świateł (|).  
Jeśli zdał, dostrzega opustoszałą placówkę  

mi-go i podejmuje próbę wyłączenia  
ich dziwacznych urządzeń; może poświęcić 
Wskazówki w liczbie równej połowie ~,  

aby rozwiązać tę pogłoSkę.

Kilkunastu nieznajomych o nieprzyjemnym 

wyglądzie zatrzymało się w Panamie, 

przywożąc ze sobą ogromny zbiór książek  

o astronomii. Miejsce i czas, który wybrali,  

są szczególne – pozwalają stworzyć rozdarcie 

w strukturze rzeczywistości.

Koniunkcja gwiazd

trWały — pogłoSka

Badacz na polu „7” może podjąć spotkanie, 
by ustalić na podstawie układu gwiazd, gdzie 
odnajdzie przybyszów (|). Jeśli zdał, udaje  

mu się przekonać oficerów la policía,  
aby usunęli nieznajomych; może poświęcić 
Wskazówki w liczbie równej połowie ~,  

aby rozwiązać tę pogłoSkę.

@: Zagłada postępuje o 1.

Pole 7
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Faza 1: Faza akcji

Podczas tej fazy każdy badacz może wykonać do dwóch akcji. 
Wykonywanie akcji to główny sposób przemieszczania się po 
planszy i zdobywania przydatnych kart oraz żetonów (takich  
jak karty Zasobów lub żetony biletów). 

Fazę rozpoczyna Główny Badacz, który wykonuje dwie 
wybrane akcje. Następnie badacz po jego lewej stronie 
wykonuje 2 akcje itd., aż każdy badacz otrzyma możliwość 
wykonania swoich akcji.

W Fazie Akcji badacze mogą wybierać następujące akcje.

^^ Podróż

^^ Odpoczynek

^^ Wymiana

^^ Przygotowanie do Podróży

^^ Pozyskanie Zasobów

^^ Akcja Specjalna 

W dalszej części instrukcji omówiono szczegółowo każdą z akcji.

Ważne: Każdy badacz może wykonać daną akcję tylko raz na 
rundę. Przykładowo, badacz nie może wykonać dwóch akcji 
Odpoczynku.

Akcja Podróży

Gracz przesuwa znacznik swojego Badacza na dowolne sąsiednie 
pole (patrz „Czym są Pola i Szlaki” po prawej).

Po wykonaniu ruchu badacz może poświęcić dowolną liczbę 
żetonów biletów, aby przemieścić się o dodatkowe pole za każdy 
poświęcony bilet. Wydanie Biletu Kolejowego pozwala poruszyć 
się jedynie po szlaku Kolejowym, a  wydanie Biletu Morskiego – 
wyłącznie po szlaku Morskim (patrz „Czym są Pola i Szlaki?”).  
Na stronie 8 zamieszczono schemat „Przykładowej Fazy Akcji”, 
na którym przedstawiono między innymi akcję Podróży.

Akcja Odpoczynku

Badacz odzyskuje 1 punkt Zdrowia oraz 1 punkt Poczytalności 
(patrz „Zdrowie i Poczytalność” na stronie 14).

Badacz nie może wykonać tej akcji, jeśli na jego polu znajduje 
się Potwór. 

Żetony Zdrowia Żetony Poczytalności

Akcja Wymiany

Badacz może wymieniać się posiadanym wyposażeniem 
(Zasobami, Artefaktami, Wskazówkami, Zaklęciami i Biletami)  
z innym badaczem na tym samym polu.

Akcja Przygotowania do Podróży

Jeśli badacz znajduje się na polu Miasta, może otrzymać 
jeden bilet wybranego rodzaju. Nie może przy tym wybrać 
Biletu Kolejowego, jeśli z miasta nie wychodzi przynajmniej 
jeden szlak Kolejowy ani Biletu Morskiego, jeżeli z miasta nie 
wychodzi przynajmniej jeden szlak Morski. 

Jeśli w dowolnym momencie gracz posiada więcej niż dwa 
bilety, wybiera dwa, które zatrzyma i odrzuca pozostałe.

Bilet Morski Bilet Kolejowy

Czym są Pola i Szlaki?
Na planszy do gry znajduje się „Legenda”, na której 
opisano różne typy pól i szlaków.

Na polach planszy często umieszczane są żetony. Pola  
to zarówno obszary z nazwą (takie jak „Arkham”) jak  
i obszary oznaczone numerem. 
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Przykład badaczy na polach

Każde pole jest połączone z przynajmniej jednym 
sąsiednim polem przy pomocy linii określanej jako szlak.

Szlak ma określony typ (kolor), który odpowiada 
odpowiedniemu typowi biletu (patrz „Akcja Podróży”).
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Akcja Pozyskania Zasobów

Jeśli badacz znajduje się na polu Miasta, może podjąć próbę 
pozyskania kart Zasobów z rezerw. W tym celu rzuca kośćmi 
testując swój Wpływ (]) i otrzymuje z rezerw wybrane 
Zasoby, których łączna wartość jest równa lub niższa od liczby 
uzyskanych sukcesów (patrz „Testy” na stronie 12).

Karta Zasobów

4

USłUga

Kiedy otrzymujesz tę kartę, 
natychmiast wybierz jakieś 

pole. Każdy znajdujący się na 
nim Potwór traci 4 Zdrowia.
Następnie odrzuć tę kartę.

Kwarantanna
Wartość

Efekt

Nazwa

Cecha

Jeśli badacz nie otrzyma żadnych kart, może odrzucić jedną 
wybraną kartę z rezerw.  

Po wykonaniu akcji Pozyskania Zasobów należy uzupełnić 
puste pola w rezerwach i umieścić na nich nowe karty z talii 
Zasobów.

Badacz nie może wykonać tej akcji, jeśli na jego polu znajduje 
się Potwór. 

Akcja Specjalna

Badacz może wykonać akcję opisaną na jednym z posiadanych 
przez niego elementów (np. akcję z karty albo z arkusza 
Badacza). Poprzedza je zawsze pogrubione słowo „Akcja”. 

Akcja na arkuszu badacza

2 2 2 4 3

66

Wiedza SpostrzegawczośćWpływ Siła Wola

•	Akcja:	Poświęć	dowolną	liczbę	punktów	

Zdrowia	lub	Poczytalności,	a	następnie	

odzyskaj	taką	samą	liczbę	punktów	
Poczytalności	lub	Zdrowia.	

•	Kiedy	ulepszasz	umiejętność,	możesz	

natychmiast	ulepszyć	tę	umiejętność	jeszcze	raz.	

„Przez całe życie przygotowywałam się do starcia ze 

złem. Moje skupienie musi być absolutne.”

Mistrzyni sztuk walki

Lily Chen

Badacz może wykonać daną akcję specjalną tylko raz na 
rundę. Dozwolone jest jednak wykonanie kilku różnych akcji 
specjalnych.

Przykład: Lily Chen wykonuje akcję ze swojego arkusza badacza. 
Następnie, jako drugą akcję, wykonuje akcję z karty Zasobów.

Badacz może również wykonać niektóre akcje opisane na 
elementach innego badacza, który znajduje się na tym samym 
polu. Takie akcje poprzedzone są pogrubionym zwrotem „Akcja 
Lokalna”. 

Przykładowa Faza Akcji

1.	Na początku Fazy Akcji Silas Marsh znajduje się  
w San Francisco. Ponieważ jest Głównym Badaczem 
wykonuje swoje dwie akcje jako pierwszy. 

2.	Jako pierwszą Akcję Silas wybiera akcję Podróży. 
Przemieszcza się z San Francisco na pole 5. 

3.	Podczas akcji Podróży postanawia poświęcić swój  
Bilet Kolejowy, aby przemieścić się o dodatkowe  
pole i szlakiem Kolejowym dotrzeć do Arkham. 

4.	Jako drugą akcję Silas wybiera Akcję Odpoczynku,  
aby odzyskać 1 punkt Zdrowia i 1 punkt Poczytalności. 
Ponieważ jego Poczytalność ma już wartość maksymalną, 
odzyskuje jedynie 1 punkt Zdrowia. Bierze 1 żeton 
Zdrowia z puli i umieszcza obok arkusza swojego 
Badacza.  
 
Silas wykonał dwie akcje. Teraz gracz po jego lewej stronie 
może wykonać swoje dwie akcje. 

Ulepszenie |

San FranciSco

Otrzymanie Zaklęcia Inkantacji

arkham

Otrzymanie Zaklęcia Rytuału

BuenoS aireS

Rozmnożenie Żetonów Wskazówek

Londyn

Ulepszenie ]

StamBuł

Ulepszenie {

rzym

Serce aFryki

Piramidy

himaLaje

tunguSka

B Legenda A

B Rezerwy A

B Tor zagłady A

szlaki

kolejowy miasto

nieznany dzicz

morski morze

pola

B
 T

or Omenu A

UsłUga

Kiedy wykonujesz akcję 
Pozyskania Zasobów, możesz 

otrzymać Stan Dług,  
aby natychmiast dodać  

2 sukcesy do wyniku testu.

Pożyczka bankowa

Ulepszenie [

Szanghaj

Ulepszenie }

Sydney

Pokonanie Potwora

tokio

antarktyda

amazonia

1 4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

2

3

01234567891011121314151617181920

0

1 3 3 3 3

48

Wiedza SpostrzegawczośćWpływ Siła Wola

•	Akcja:	Przemieść	się	o	1	pole	wzdłuż	szlaku	

Morskiego,	a	następnie	wykonaj	1	dodatkową	

akcję.	
•	 Jeśli	znajdujesz	się	na	polu	Morza,	badacze	

na	twoim	polu	rzucają	1	dodatkową	kością	

podczas	wykonywania	testów.	

„Zostawcie strach w dokach, chłopcy. Nie zabieram 

takiego ładunku. Nadciąga wiatr! Postawić żagle!”

Marynarz

Silas Marsh

2
3

4

1

3X

1
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Faza 2: Faza spotkań

Podczas tej fazy każdy z badaczy rozpatruje po jednym 
spotkaniu. Na kartach spotkań często znajduje się krótki 
tekst fabularny, opisujący pozytywne i/lub negatywne efekty 
spotkania.

Fazę rozpoczyna Główny Badacz, który rozpatruje swoje 
spotkanie. Następnie swoje spotkanie rozpatruje badacz po jego 
lewej stronie itd., aż każdy z badaczy rozpatrzy jedno spotkanie.

Jeśli w Fazie Spotkań na polu badacza znajduje się jeden lub 
więcej Potworów, badacz musi rozpatrzyć po jednym Spotkaniu 
Walki z każdym potworem na swoim polu, w wybranej przez 
siebie kolejności. Jeśli na polu badacza nie ma Potworów, 
rozpatruje on wybrane Spotkanie z Obszaru albo Spotkanie  
z Żetonu, jak opisano poniżej.

Spotkania Walki

Jeśli na polu badacza znajduje się jeden lub więcej Potworów, 
badacz musi rozpatrzyć po jednym Spotkaniu Walki z każdym 
z nich, w wybranej przez siebie kolejności. Spotkania Walki 
opisano szczegółowo na stronie 14.

Jeśli badacz rozpatrzył Spotkania Walki i usunął wszystkie 
potwory ze swojego pola, może rozpatrzyć dodatkowe 
spotkanie.

Spotkanie z obszaru

Badacz dobiera kartę spotkania związaną z polem na którym 
stoi (na rewersie karty jest ta sama ilustracja, co na polu), albo 
kartę z talii Spotkań Ogólnych. Następnie rozpatruje fragment 
karty dotyczący pola, na którym się znajduje i na koniec 
odrzuca ją.

Karta Spotkania 
w Ameryce

Karta Spotkania 
w Europie

Karta Spotkania 
w Azji/Australii

Karta Spotkania 
Ogólnego

Jeśli badacz ma do wyboru więcej niż jeden rodzaj karty 
spotkania, wybiera z której talii dobierze kartę spotkania. 

Przykład: Badacz znajduje się w Arkham. 
Może wybrać kartę z talii Spotkań 
Ogólnych albo kartę z talii Spotkań w 
Ameryce. Decyduje się dobrać kartę z talii 
Spotkań Ogólnych i rozpatruje fragment  
oznaczony jako „Miasto”.

Na planszy, pod każdym nazwanym polem podano efekt, który 
najczęściej występuje na kartach związanych z nim spotkań.

Spotkania z żetonów

Niektóre żetony umieszczane na planszy dają badaczom 
możliwość rozpatrywania spotkań. 

^^ Żeton Wskazówki umożliwia badaczowi dobranie i 
rozpatrzenie karty Spotkań Badawczych.

Karta Spotkania 
Badawczego

Żeton Wskazówki

^^ Żeton Bramy umożliwia badaczowi dobranie i rozpatrzenie 
karty Spotkań w Innych Światach.

Karta Spotkania  
w Innym Świecie

Żeton Bramy

ARKHAM

^^ Żeton Aktywnej Ekspedycji umożliwia badaczowi dobranie  
i rozpatrzenie karty Spotkania Ekspedycyjnego.

Karta Spotkania 
Ekspedycyjnego

Żeton Ekspedycji

^^ Żeton Pogłoski umożliwia badaczowi rozpatrzenie spotkania 
z karty Mitów Pogłoski, powiązanej z danym polem.

Kilkunastu nieznajomych o nieprzyjemnym 

wyglądzie zatrzymało się w Panamie, 

przywożąc ze sobą ogromny zbiór książek  

o astronomii. Miejsce i czas, który wybrali,  

są szczególne – pozwalają stworzyć rozdarcie 

w strukturze rzeczywistości.

Koniunkcja gwiazd

trWały — pogłoSka

Badacz na polu „7” może podjąć spotkanie, 
by ustalić na podstawie układu gwiazd, gdzie 
odnajdzie przybyszów (|). Jeśli zdał, udaje  

mu się przekonać oficerów la policía,  
aby usunęli nieznajomych; może poświęcić 
Wskazówki w liczbie równej połowie ~,  

aby rozwiązać tę pogłoSkę.

@: Zagłada postępuje o 1.

Pole 7

Karta Mitów 
Pogłoska

Żeton Pogłoski

^^ Żeton Pokonanego Badacza umożliwia badaczowi 
rozpatrzenie spotkania opisanego na rewersie arkusza 
pokonanego badacza (patrz „Pokonani Badacze” na stronie 
14).

Żeton Pokonanego  
Badacza

„Nic	mi	nie	jest	skarbie.	Przy	okazji,	częstuj	
się.”	Lola	skinieniem	wskazuje	ekwipunek	
rozrzucony	po	hotelowym	pokoju.	
Otrzymujesz	całe	jej	wyposażenie.		
Jest	przekonująca,	ale	dobrze	wiesz,		
że	cierpi.	Starasz	się	ją	przekonać,		
że	musi	udać	się	do	szpitala	(]).		
Jeśli	zdałeś,	wzdycha	z	ulgą	i	opowiada	ci		
o	koszmarach,	którym	musiała	stawić	czoła;	
cofnij	Zagładę	o	1.	Jeśli	oblałeś,	dzień	po	
opuszczeniu	miasta	Lola	umiera	wskutek	
odniesionych	ran.	Bez	względu	na	wynik	
testu	odrzuć	jej	znacznik	Badacza.

Podążasz	śladem	rzeczy	Loli	i	trafiasz	
do	opuszczonego	teatru.	Otrzymujesz	całe		
jej	wyposażenie.	Aktorka	stoi	na	scenie,		
wykręcając	ociekające	krwią	ręce	i	recytując	
„Czyliż	te	ręce	nigdy	obmyć	się	nie	dadzą?”	
Starasz	się	reżyserować	przedstawienie,	
w	nadziei,	że	lepiej	zrozumiesz	jej	postać	
(]).	Jeśli	zdałeś,	mówi	ci	o	Królu		
w	Łachmanach,	wskazując	na	zabitą	przez	
siebie	kozę;	cofnij	Zagładę	o	1.	Jeśli	oblałeś,	
dialog	z	Lolą	zamienia	się	w	bełkot.		
Bez	względu	na	wynik	testu	odrzuć	jej	
znacznik	Badacza.

Lola występowała na scenach całego świata, zawsze grając 

przy pełnej sali. Jednak po kontrowersyjnej sztuce Król 

w Żółci potrzebowała „trochę czasu”, aby dojść do siebie 

po „przemęczeniu”. Teraz, kiedy wypisała się ze szpitala 

psychiatrycznego, jest gotowa do wielkiego powrotu. Jednak tym 

razem odegra inną rolę: podejmie walkę z koszmarami, które 

zagrażają naszemu światu. Wyruszyła w podróż do Tokio, aby 

kogoś wyśledzić. Z członków obsady ostatniego przedstawienia, 

oprócz niej przeżyła tylko jedna osoba i Lola ją odnajdzie.

Lola Haye
s

1 Zasób D
erringer

 .18

Ulepszeni
e 1 wybran

ej 

umiejętno
ści

Tokio, Ja
ponia

Rewers Arkusza 
Badacza
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Spotkania w Rzymie 
często pozwalają ulepszyć 

Wolę ({) badacza.
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Faza 3: Faza mitów

Podczas tej fazy Główny Badacz dobiera wierzchnią kartę z talii Mi-
tów. Na kartach Mitów można wyróżnić siedem możliwych efektów, 
które Główny Badacz  rozpatruje w podanej kolejności (od lewej 
do prawej, zaczynając od góry). Kolejność i działanie każdego efektu 
opisano poniżej:

Postęp 
Omenu

Żeton Omenu należy przesunąć na torze  
o jedno pole, zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 
Następnie za każdą znajdującą się na planszy 
Bramę, której symbol pokrywa się z aktualnym 
symbolem Omenu, następuje postęp Zagłady 
(patrz „Czym jest Zagłada i Tor Omenu?”)

Efekty 
Rozrachunku

Należy rozpatrzyć wszystkie efekty poprzedzone 
symbolem @. Elementy posiadające taki efekt 
oznaczono w prawym dolnym rogu czerwonym 
symbolem rozrachunku. 

Efekty rozpatruje się w podanej kolejności: 
Potwory, arkusz Przedwiecznego, karty Mitów  
z cechą Trwały i na koniec wyposażenie oraz Stany 
badaczy.

Rozmnożenie 
Bram

Należy rozmnożyć tyle Bram, ile wskazuje karta 
Schematu (patrz „Rozmnażanie Bram” po prawej).

Napływ 
Potworów

Na każdej bramie, której symbol pokrywa się  
z aktualnym symbolem Omenu, należy rozmnożyć 
tyle potworów, ile wskazuje karta Schematu (patrz 
„Rozmnażanie Potworów” na stronie 11). Jeśli na 
planszy nie ma Bram spełniających powyższy waru-
nek, zamiast tego należy rozmnożyć jedną bramę.

Rozmnożenie 
Wskazówek

Należy rozmnożyć tyle Wskazówek, ile wskazuje 
karta Schematu (patrz „Rozmnażanie Wskazówek” 
na stronie 11).

Umieszczenie 
żetonu 

Pogłoski

Na wskazanym polu należy umieścić żeton 
Pogłoski (patrz „Pogłoski” na stronie 16).

Umieszczenie 
żetonów 

Plugastwa

Na karcie Mitów należy umieścić podaną liczbę 
żetonów Plugastwa.

Rozpatrzenie 
opisu

Niebo przecina błyskawica. Czujesz jak 

narasta w tobie groza - za chwile wszystko,  

co osiągnąłeś, ma zostać zniweczone.

Mroczna siła

Wydarzenie

Wszystkie Potwory  
odzyskują całe Zdrowie.

Następnie każdy badacz  
natychmiast spotyka  

Potwory na swoim polu,  
w wybranej kolejności.

Jeśli to karta Mitów z cechą Wydarzenie, należy 
natychmiast rozpatrzyć jej efekt, po czym ją 
odrzucić. Jeśli to karta Mitów z cechą Trwały 
należy umieścić ją obok arkusza Przedwiecznego. 
Taka karta pozostaje w grze, dopóki nie zostanie 
odrzucona przez jakiś efekt.

Badacze rozpatrują wyłącznie efekty, które znajdują się na aktual-
nej karcie Mitów. Przykładowo, jeśli na karcie Mitów nie ma symbo-
lu rozmnożenia wskazówek, badacze nie rozmnażają wskazówek. 

Rozmnażanie Bram

Kiedy jakiś efekt powoduje rozmnożenie Bram, należy 
odkryć wierzchni żeton ze stosu Bram i umieścić go na polu 
wskazanym na awersie. 

W momencie rozmnożenia Bramy, należy natychmiast 
rozmnożyć Potwora na tym samym polu (patrz 
„Rozmnażanie Potworów”).

Brama i Potwór rozmnożone w Arkham
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ARKHAM

Czym są Bramy?
Żetony Bram reprezentują rozdarcia w strukturze 
rzeczywistości. To przejścia do innych światów, 
wymiarów, albo nawet do innych czasów. Te 
niebezpieczne anomalie otwierają drogę do naszego 
świata śmiercionośnym siłom, takim jak potwory albo 
Przedwieczni.

Bramy są główną przyczyną postępu Zagłady (patrz 
„Postęp Omenu” w opisie Fazy Mitów). Aby zapobiec 
postępowi Zagłady (i przebudzeniu Przedwiecznego), 
badacze muszą rozpatrywać karty Spotkań w Innych 
Światach, pozwalające zamykać (odrzucać) Bramy.  

Czym jest Zagłada i Tor Omenu?
Tor Zagłady odmierza czas, jaki pozostał do 
przebudzenia Przedwiecznego (patrz strona 16). Kiedy 
następuje postęp Zagłady, należy przesunąć żeton Zagłady 
zbliżając go do pola o numerze „0”. Kiedy następuje 
cofnięcie Zagłady, należy przesunąć żeton Zagłady 
oddalając go od pola o numerze „0”.

Tor Omenu przyczynia się do postępu Zagłady. Kiedy 
żeton Omenu przesuwa się, za każdą Bramę na planszy, 
której symbol pokrywa się z aktualnym symbolem 
Omenu, następuje postęp Zagłady. 
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Postęp Omenu

Cofnięcie Zagłady

Postęp Zagłady
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Rozmnażanie Potworów

Kiedy jakiś efekt powoduje rozmnożenie Potwora, należy 
wylosować żeton Potwora z puli i umieścić go na polu 
wskazanym przez efekt.

Jeśli na żetonie Potwora znajduje się symbol  
rozmnożenia, należy spojrzeć na rewers żetonu  
i natychmiast po rozmnożeniu rozpatrzyć opisany 
tam efekt (na przykład „Kiedy ten Potwór jest 
rozmnażany, przesuń go do Serca Afryki”).

Czym jest pula Potworów?
Podczas przygotowania do gry, gracze wybierają jakiś 
nieprzezroczysty pojemnik (np. wieko pudełka), który 
będzie służył jako pula Potworów. Kiedy Potwór jest 
rozmnażany, jeden z graczy losuje (nie podglądając) 
żeton Potwora z puli. Kiedy Potwór zostaje pokonany 
albo odrzucony, wraca do puli Potworów. Następnie 
należy potrząsnąć pojemnikiem, aby wymieszać żetony.

Rozmnażanie Wskazówek

Kiedy jakiś efekt powoduje rozmnożenie Wskazówki, należy 
wylosować żeton Wskazówki z puli Wskazówek i umieścić 
zakryty na polu wskazanym przez awers żetonu. 

Tę Wskazówkę należy umieścić w Arkham
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Czym są Wskazówki?
Żetony Wskazówek reprezentują wiedzę i sekrety 
związane z Przedwiecznym. Badacze zdobywają je, 
rozpatrując Spotkania Badawcze (patrz strona 9).

Badacze wykorzystują Wskazówki, aby rozwiązywać 
Tajemnice (patrz strona 16) i Pogłoski (patrz strona 16), 
oraz przerzucać kości podczas testów (patrz strona 12).  

Symbol 
Rozmnożenia 

na żetonie 
Potwora

Zwycięstwo w grze

Kiedy badacze rozwiążą trzy Tajemnice Przedwiecznego, 
natychmiast zwyciężają. Jeśli Przedwieczny się przebudził, 
badacze muszą dodatkowo rozwiązać Ostateczną Tajemnicę, 
aby zwyciężyć (patrz strona 16).

Rewers karty 
Tajemnicy Azathotha

Awers karty 
Tajemnicy Azathotha

Kiedy badacz zamyka bramę z aktualnym symbolem Omenu, może 
poświęcić 1 Wskazówkę, aby umieścić 1 żeton Plugastwa na tej karcie. 

Na koniec Fazy Mitów, jeśli liczba żetonów Plugastwa na tej karcie 
równa jest połowie ~, Tajemnica zostaje rozwiązana.

Księżyc Nemesis pojawił się na nocnym niebie, 
zwiastując nieuniknioną zagładę.

Omen zniszczenia

Badacze przegrywają, jeśli zajdzie choć jeden z poniższych 
warunków:

^^ Jeśli żeton Zagłady przesunie się na pole „0”, Przedwieczny 
budzi się. Na rewersie arkusza Przedwiecznego znajduje 
się opis, informujący jak badacze mogą przegrać (patrz 
„Przebudzenie Przedwiecznego” na stronie 16). 

^^ Wszyscy gracze zostali wyeliminowani.

^^ Efekt karty powoduje przegraną badaczy. Takie efekty 
najczęściej związane są z kartami Mitów z cechą Pogłoska.

^^ Badacze muszą dobrać kartę Mitów, lecz nie mogą tego 
zrobić, ponieważ talia Mitów jest pusta.
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Aby rozszyfrować treść potrzebujemy słowa-klucza. Skontaktujcie się z naszym 
szpiegiem w loży. Nie wzywajcie Tik Taków.  
-Scarborough
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Zasady dodatkowe

W tej części instrukcji opisano pozostałe zasady  rozgrywki.

Testy

Wiele efektów wymaga od badaczy wykonania testu. 
Wykonując test badacz rzuca kośćmi, aby ustalić, czy zdał,  
czy oblał. Zdany test często zapewnia badaczowi korzyści,  
a oblany niesie ze sobą negatywne skutki uboczne.

Aby wykonać test, badacz rzuca tyloma kośćmi, ile wynosi 
wartość testowanej umiejętności, po uwzględnieniu wszelkich 
efektów, które ją zwiększają lub zmniejszają. Wykonując test 
badacz zawsze rzuca minimum 1 kością.

Jeśli przynajmniej na jednej kości wypadł sukces („5” lub 
„6”), badacz zdał. Jeżeli na żadnej z kości nie wypadł sukces, 
badacz oblał. Liczba uzyskanych sukcesów to wynik testu.

Po wykonaniu testu, badacz stosuje się do odpowiednich 
poleceń opisanych w treści efektu, który zainicjował test.

Przykład: Lily Chen posiada kartę Zasobu „Księga Wiedzy 
Tajemnej”, której treść brzmi: „Kiedy wykonujesz akcję 
Odpoczynku, możesz wykonać test [. Jeśli zdałeś, otrzymujesz  
1 Zaklęcie.” Podczas Odpoczynku Lily wykonuje ten test,  
w oparciu o wartość swojej Wiedzy ([), która wynosi 2. Rzuca  
2 kośćmi i uzyskuje wyniki „1” i „3”. Ponieważ nie wyrzuciła 
żadnej „5” ani „6”, oblewa test i nie otrzymuje Zaklęcia.

Badacz może skorzystać tylko z jednej karty zapewniającej 
premię do umiejętności (na przykład Zasobu o treści 
„Otrzymujesz +1 [”). Jeśli posiada kilka kart zapewniających 
premię, używa tej, która zapewnia mu największą premię.

Testy na kartach

Na wielu kartach polecenie wykonania testu przyjmuje formę 
symbolu umiejętności, poprzedzonego krótkim, fabularnym 
opisem. Kiedy badacz rozpatruje efekt, w którego treści pojawia 
się symbol umiejętności, musi natychmiast wykonać odpowiedni 
test umiejętności. Polecenie wykonania testu może zawierać 
również modyfikator (np. „-1”), który powoduje, że badacz 
będzie rzucał większą lub mniejszą liczbą kości.

Warto zauważyć, że większość pojęć związanych z mechaniką 
pisana jest dużą literą, aby łatwiej było je odróżnić od opisów 
fabularnych.

Przerzut kości

Podczas testu, natychmiast po wykonaniu rzutu, badacz może 
poświęcić żeton Wskazówki, aby przerzucić jedną kość. Może 
to robić wielokrotnie, za każdym razem poświęcając żeton 
Wskazówki. Wynik testu określany jest dopiero po wykonaniu 
wszystkich przerzutów.

Żetony Ulepszeń

Te żetony reprezentują trening, który badacz odbył 
w danej umiejętności. Kiedy jakiś efekt pozwala 
ulepszyć umiejętność, badacz otrzymuje żeton 
Ulepszenia z odpowiednim symbolem i umieszcza 
go obok swojego arkusza stroną „+1” do góry. Jeśli badacz po raz 
drugi ulepszy tę samą umiejętność, odwraca żeton stroną „+2” 
do góry. Umiejętność badacza to wartość podana na arkuszu plus 
cyfra z odpowiedniego żetonu Ulepszenia.

Spotkania Złożone

Spotkania Ekspedycyjne, Spotkania w Innych Światach i Spotkania 
Specjalne określane są jako złożone. To niebezpieczne przygody, 
które pozwalają sporo zyskać. Każda z tych kart zawiera trzy efekty. 
Aby rozpatrzyć takie spotkanie, badacz najpierw rozpatruje efekt 
początkowy (górny fragment karty). W zależności od jego wyniku, 
badacz rozpatruje jeden z dwóch pozostałych efektów. 

Jeśli badacz zdał test efektu początkowego, rozpatruje efekt 
powodzenia. Jeżeli oblał test efektu początkowego, rozpatruje efekt 
porażki. Po rozpatrzeniu całego efektu z odpowiedniej części karty 
(co może wiązać się z dodatkowymi testami), karta spotkania jest 
odrzucana.

1

Dostrzega cię i razi strumieniem mistycznej 
energii, która rozdziera twój umysł.  

Tracisz 3 Poczytalności, chyba że  
poświęcisz 1 Wskazówkę.

Udało ci się ustalić, co czyta – dochodzisz do 
wniosku, że to on otworzył portal pomiędzy 
światami; zamykasz tę Bramę. Po wszystkim 

dokładnie przeglądasz księgę, którą miał  
w rękach ([). Jeśli zdałeś, otrzymujesz  

1 Wskazówkę albo 1 Zaklęcie. Jeśli oblałeś, 
nigdy nie widziałeś czegoś tak potwornego; 

tracisz 2 Poczytalności.

Zauważasz znajomą twarz i ku 
swojemu zdumieniu dostrzegasz, 
że studiuje księgi z mroczną magią. 

Nie zdradzając swojej obecności, próbujesz 
podejrzeć, co czyta (|–1).

Wielka Sala  
Celeano

Efekt początkowy

Efekt powodzenia

Efekt porażki

Efekty na karcie spotkania złożonego

Jeśli efekt karty Spotkania w Innym Świecie mówi, że badacz 
„zamyka tę Bramę”, odrzuca on żeton Bramy ze swojego pola.

Po rozpatrzeniu Spotkania Ekspedycyjnego badacz przesuwa 
żeton Aktywnej Ekspedycji na pole planszy, na którym znajduje 
się taka sama ilustracja, jak na rewersie nowej wierzchniej karty 
z talii Spotkań Ekspedycyjnych.

Żeton 
Ulepszenia 

Wiedzy

Czym są umiejętności?
Każda postać posiada pięć umiejętności, wypisanych  
na arkuszu Badacza. Liczba pod każdą z nich określa, 
iloma kośćmi badacz rzuca podczas rozpatrywania  
testu (patrz „Testy” po lewej).

Umiejętności na arkuszu Badacza

1 3 3 3 3

48

Wiedza SpostrzegawczośćWpływ Siła Wola

•	Akcja:	Przemieść	się	o	1	pole	wzdłuż	szlaku	

Morskiego,	a	następnie	wykonaj	1	dodatkową	

akcję.	
•	 Jeśli	znajdujesz	się	na	polu	Morza,	badacze	

na	twoim	polu	rzucają	1	dodatkową	kością	

podczas	wykonywania	testów.	

„Zostawcie strach w dokach, chłopcy. Nie zabieram 

takiego ładunku. Nadciąga wiatr! Postawić żagle!”

Marynarz

Silas Marsh
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Otrzymywanie  
Wyposażenia i Stanów

Badacze często otrzymują karty Zasobów, Artefaktów, Zaklęć  
i Stanów. Kiedy badacz otrzymuje karty lub żetony,  
kładzie je odkryte obok swojego arkusza.

Zaklęcia i Stany

Karty Zaklęć i Stanów różnią się od innych tym, że na ich 
rewersach umieszczono ukryte informacje. Kiedy gracz otrzymuje 
kartę Zaklęcia lub Stanu, ogląda wyłącznie awers karty.

Stan

Umowa — Zwykła

Akcja Lokalna: Wykonaj  
test ]. Jeśli zdałeś,  

odrzuć tę kartę.
@: Ktoś przyszedł odebrać 
dług. Odwróć tę kartę.

Dług
Zaklęcie

Rytuał

Akcja: Wybierz badacza, 
który nie posiada Stanu 

Błogosławieństwo i znajduje  
się na twoim polu, a następnie 

wykonaj test [–1. Jeśli 
zdałeś, otrzymuje on Stan 

Błogosławieństwo.
Następnie odwróć tę kartę.

Błogosławieństwo Izydy

Awers  
Karty Stanu

Awers  
Karty Zaklęcia

Na karcie opisano, kiedy badacz ma odwrócić kartę  
i natychmiast rozpatrzyć treść na rewersie.

Wstrzymani Badacze

Różne efekty mogą spowodować Wstrzymanie badacza. 
Wstrzymany badacz nie może wykonywać akcji. 

Kiedy badacz zostaje Wstrzymany, jego znacznik należy położyć 
na boku, aby ten fakt oznaczyć. W swojej Fazie Akcji, badacz 
nie wykonuje żadnych akcji, stawia jedynie swój znacznik  
z powrotem w pozycji pionowej i nie jest już Wstrzymany.

Znacznik wstrzymanego badacza

Przykład Spotkania 
w Innym Świecie

1.	W Fazie Spotkań Silas Marsh znajduje się na polu 
zawierającym żeton Bramy. 

2.	Decyduje się odbyć spotkanie z Bramy i dobiera 
kartę z talii Spotkań w Innych Światach. Rozpatruje 
efekt początkowy, w którym pojawia się „(|–1).” 
Oznacza to, że musi wykonać test Spostrzegawczości. 

3.	Sprawdza na arkuszu badacza wartość swojej 
Spostrzegawczości (3) i modyfikator testu (-1). 

4.	Nie posiada żadnych zdolności ani wyposażenia, 
które zapewniłoby mu jakąś premię, więc rzuca  
2 kośćmi. 

5.	Nie wyrzucił żadnej „5” ani „6”, więc oblał test. 
Rozpatruje efekt porażki, który zmusza go do utraty 
3 punktów Poczytalności albo poświęcenia żetonu 
Wskazówki. Następnie karta Spotkania w Innym 
Świecie zostaje odrzucona.

1 3 3 3 3
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•	Akcja:	Przemieść	się	o	1	pole	wzdłuż	szlaku	

Morskiego,	a	następnie	wykonaj	1	dodatkową	

akcję.	
•	 Jeśli	znajdujesz	się	na	polu	Morza,	badacze	

na	twoim	polu	rzucają	1	dodatkową	kością	

podczas	wykonywania	testów.	

„Zostawcie strach w dokach, chłopcy. Nie zabieram 

takiego ładunku. Nadciąga wiatr! Postawić żagle!”

Marynarz

Silas Marsh
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1

Dostrzega cię i razi strumieniem mistycznej 
energii, która rozdziera twój umysł.  

Tracisz 3 Poczytalności, chyba że  
poświęcisz 1 Wskazówkę.

Udało ci się ustalić, co czyta – dochodzisz do 
wniosku, że to on otworzył portal pomiędzy 
światami; zamykasz tę Bramę. Po wszystkim 

dokładnie przeglądasz księgę, którą miał  
w rękach ([). Jeśli zdałeś, otrzymujesz  

1 Wskazówkę albo 1 Zaklęcie. Jeśli oblałeś, 
nigdy nie widziałeś czegoś tak potwornego; 

tracisz 2 Poczytalności.

Zauważasz znajomą twarz i ku 
swojemu zdumieniu dostrzegasz, 
że studiuje księgi z mroczną magią. 

Nie zdradzając swojej obecności, próbujesz 
podejrzeć, co czyta (|–1).

Wielka Sala  
Celeano
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Zdrowie i Poczytalność

Każdy badacz otrzymuje na początku gry żetony Zdrowia  
i Poczytalności o wartości równej Maksymalnemu Zdrowiu  
i Maksymalnej Poczytalności Badacza. 

Maksymalne Zdrowie

Maksymalna Poczytalność

3 3 2 2 3
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•	Akcja:	Każdy	badacz	na	twoim	polu	

odzyskuje	1	Poczytalności.	

•	Badacze	na	twoim	polu	rzucają	1	dodatkową	

kością,	wykonując	testy	podczas	Spotkań	

Walki.
„Nie, na pewno nie są spokojne. Truposze robią  

się dość hałaśliwe, kiedy im zatrąbię.”

Muzyk

Jim Culver

Kiedy jakiś efekt mówi, że badacz traci Zdrowie lub 
Poczytalność, odrzuca on ze swojego arkusza Badacza żetony 
Zdrowia lub Poczytalności. Kiedy jakiś efekt mówi, że badacz 
odzyskuje Zdrowie lub Poczytalność, otrzymuje on z puli 
żetony Zdrowia lub Poczytalności. Aktualne Zdrowie lub 
Poczytalność badacza nie może przekroczyć maksymalnych 
wartości.

Pokonani badacze

Kiedy Zdrowie lub Poczytalność badacza spadnie do zera, 
zostaje on pokonany i wykonuje poniższe kroki:

1.	 Postęp Zagłady: Postęp Zagłady o 1 pole. 

2.	 Przeniesienie: Znacznik Badacza należy przemieścić na 
najbliższe pole Miasta. Następnie należy położyć znacznik 
na boku i umieścić na nim żeton Zdrowia, jeśli Badacz 
stracił całe Zdrowie, albo żeton Poczytalności, jeśli Badacz 
stracił całą Poczytalność.

Znacznik Pokonanego Badacza

3.	 Zebranie Wyposażenia: Badacz odrzuca wszystkie karty 
Stanów, żetony Zdrowia, Poczytalności i Ulepszeń, a całe 
wyposażenie (Zasoby, Artefakty, Zaklęcia, Wskazówki 
i Bilety) umieszcza na swoim arkuszu Badacza. Arkusz 
Badacza i leżące na nim karty należy odłożyć na bok, 
będą potrzebne, jeśli jakiś badacz zdecyduje się spotkać 
pokonanego badacza.

4.	 Przekazanie Żetonu Głównego Badacza: Jeśli pokonany 
badacz posiada żeton Głównego Badacza, musi go przekazać 
wybranemu badaczowi.

Po rozpatrzeniu tych kroków, pozostali badacze kontynuują 
rozpatrywanie aktualnej fazy gry. 

Wybór nowego badacza

Jeśli badacz został pokonany, kontrolujący go gracz otrzymuje 
nową postać na koniec Fazy Mitów. W tym celu wybiera 
dowolnego z niewykorzystanych Badaczy i wykonuje kroki 
3-4 przygotowania do gry (patrz strona 4). 

Spotkanie pokonanych badaczy

Badacze mogą spotkać pokonanego badacza, aby odzyskać jego 
wyposażenie i otrzymać szansę cofnięcia Zagłady.

Jeśli w Fazie Spotkań badacz znajduje się na tym samym polu 
co znacznik pokonanego badacza, może rozpatrzyć spotkanie 
z rewersu arkusza pokonanego badacza. Jeśli na znaczniku 
pokonanego badacza znajduje się żeton Zdrowia, rozpatrywane 
jest spotkanie z „Okaleczonym”, jeśli znajduje się na nim żeton 
Poczytalności, rozpatrywane jest spotkanie z „Obłąkanym”.

Odnajdujesz	Silasa	i	otrzymujesz	całe	jego	
wyposażenie.	Jest	strasznie	blady,	a	jego	
oddech	jest	coraz	głośniejszy	i	charczący.	
	„Jestem	Marshem.	Mam	to	we	krwi.	
Niedługo	dołączę	do	rodziny,	tam,		
w	głębinach.”	Prosisz	lekarza,	aby	zajął	
się	nim	przez	całą	noc	(]).	Jeśli	zdałeś,	
marynarz	dzieli	się	z	tobą	wiedzą,	po	
czym	umiera	spokojnie	we	śnie;	cofnij	
Zagładę	o	1.	Jeśli	oblałeś,	Silas	odrzuca	
człowieczeństwo	i	znika	w	morzu.		
Bez	względu	na	wynik	testu	odrzuć	jego	
znacznik	Badacza.

Znajdujesz	rzeczy	Silasa	w	umówionej	
kryjówce,	ale	jego	samego	nigdzie	nie	ma.	
Otrzymujesz	całe	jego	wyposażenie.	
Przeszukujesz	miejscowe	szpitale,	
pełne	niezidentyfikowanych	zmarłych	
lub	umierających	(|).	Jeśli	zdałeś,	
odnajdujesz	Silasa	żywego,	lecz	
ubezwłasnowolnionego	i	zatrudniasz	
prywatną	pielęgniarkę,	aby	się	nim	
zajęła;	cofnij	Zagładę	o	1.	Jeśli	oblałeś,	
Silas	zmarł	samotny	i	nierozpoznany.	
Bez	względu	na	wynik	testu	odrzuć	jego	
znacznik	Badacza.

Silas dorastał w Innsmouth i już jako dziecko czuł 

szczególną więź z oceanem. Na lądzie jest zaradnym  

i pomysłowym człowiekiem, lecz na morzu zyskuje 

szczególną siłę i bystrość umysłu. Zyskał reputację 

niezawodnego żeglarza w portach na całym świecie, 

zwłaszcza w Sydney, do którego zawinął ostatniej nocy. 

Lecz dzisiejszego poranka zapach morskiej bryzy w równym 

stopniu budzi w nim radość i grozę. Czuje, że coś  

z przeszłości, coś z Innsmouth, pewnego dnia go dopadnie.

1 Zasób S
ieć

Sydney, A
ustralia

Silas Mar
sh

Spotkanie z Okaleczonym

Spotkanie z Obłąkanym

Po rozpatrzeniu spotkania arkusz pokonanego Badacza jest 
usuwany z gry. Ten badacz nie może być już wykorzystany 
podczas tej rozgrywki.

Pochłonięci Badacze

Niektóre efekty mówią, że badacz zostaje pochłonięty. Kiedy 
badacz zostaje pochłonięty, uznaje się go za pokonanego, jednak 
w takim przypadku gracz wykonuje tylko krok 1 i 4 z akapitu 
„Pokonani Badacze” po lewej. Następnie odrzuca wszystkie 
karty Stanów, całe wyposażenie, żetony Zdrowia, Poczytalności 
i Ulepszeń, po czym usuwa z gry znacznik oraz arkusz Badacza. 
Na koniec Fazy Mitów wybiera nowego badacza, tak jak 
opisano po lewej.

Spotkania Walki

Rozpatrywanie Spotkań Walki to główny sposób, w jaki 
badacze mogą pokonywać Potwory i tym samym  usuwać je  
z planszy.

Gdy badacz spotyka Potwora, odwraca jego żeton i odczytuje 
informacje znajdujące się na rewersie. Aby ustalić rezultat 
Spotkania Walki, badacz najpierw wykonuje test woli,  
a następnie  test siły. 

Współczynnik 
Przerażania

Wytrzymałość

Współczynnik 
Obrażeń

Test  
Woli

Test Siły

Efekt

Rewers Żetonu Potwora
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Test Woli

Badacz wykonuje test Woli ({) zgodnie z opisem na żetonie 
Potwora.

Jeśli współczynnik przerażania jest większy od liczby uzyskanych 
sukcesów („5” i „6”), badacz traci tyle punktów Poczytalności,  
ile wynosi różnica (patrz „Przykładowa Walka” poniżej).

Test Siły

Badacz wykonuje test Siły (}) zgodnie z opisem na żetonie 
Potwora. 

Jeśli współczynnik obrażeń jest większy od liczby uzyskanych 
sukcesów, badacz traci tyle punktów Zdrowia, ile wynosi 
różnica (patrz „Przykładowa Walka” poniżej).

Potwór traci tyle punktów Zdrowia, ile sukcesów uzyskał 
badacz w teście Siły. Aby to zaznaczyć, na żetonie Potwora 
należy umieścić odpowiednią liczbę żetonów Zdrowia. 
Kiedy liczba utraconego Zdrowia jest równa lub wyższa od 
wytrzymałości Potwora, zostaje on pokonany i wraca do puli.

Jeżeli Potwór nie został pokonany, pozostaje na swoim polu 
wraz ze znajdującymi się na nim żetonami Zdrowia.

Potężne Potwory

Niektóre Potwory są tak silne albo tak trudne 
do pokonania, że nie działają na nie niektóre 
efekty. Potężne Potwory są traktowane jak 
zwykłe pod każdym względem, za wyjątkiem 
przypadków opisanych poniżej. Potężnych 
Potworów nie można przemieszczać, odrzucać 
ani zwracać do puli Potworów. 

Potężny Potwór nie może zostać pokonany, chyba że utraci 
przynajmniej tyle Zdrowia, ile wynosi jego Wytrzymałość.  
W takim przypadku należy odłożyć jego żeton do pudełka. 

Potężny Potwór rozmnażany jest tylko przez efekty, w których 
podano jego nazwę. Potężnych Potworów nigdy nie umieszcza 
się w puli Potworów.

Zasadzka

Niektóre efekty powodują, że badacz spotyka Potwora, który 
nie znajduje się na planszy. Kiedy jakiś efekt mówi „Z zasadzki 
atakuje cię Potwór”, badacz losuje Potwora z puli Potworów  
i natychmiast go spotyka, wdając się z nim w walkę.  
Po rozpatrzeniu walki Potwór wraca do puli Potworów  
(nawet jeśli nie został pokonany) i kontynuuje się 
rozpatrywanie efektu, który wywołał zasadzkę.

Potężny Potwór

Przykładowa Walka

1.	W Fazie Spotkań Lily Chen znajduje się na tym samym polu 
co Potwór, więc musi go spotkać i wdać się z nim w walkę. 

2.	Lily odwraca żeton Potwora. Nie ma na nim żadnych efektów, 
które należy rozpatrzyć podczas walki. 

3.	Lily wykonuje test {. Jej { wynosi 3. Potwór nie ma 
modyfikatora, więc Lily rzuca 3 kośćmi. 

4.	Uzyskała 1 sukces i odejmuje go od współczynnika przerażania 
( ) wynoszącego 2. Traci więc 1 punkt Poczytalności  
(tyle wynosi różnica).   

5.	Lily wykonuje test }. Jej } wynosi 4. Uwzględnia 
modyfikator Potwora (-1) i dodaje premię ze swojego 
„Rewolweru 38.” (+2). Rzuca więc 5 kośćmi.

6.	Uzyskała 1 sukces i odejmuje go od współczynnika obrażeń  
( ) wynoszącego 1. Ponieważ liczba uzyskanych sukcesów 
jest równa współczynnikowi obrażeń, Lily nie traci żadnych 
punktów Zdrowia.  
 

Ponieważ uzyskała 1 sukces, Potwór traci 1 punkt Zdrowia. 
Lily umieszcza 1 żeton Zdrowia na Potworze. Jego 
Wytrzymałość wynosi 2, więc nie zostaje on pokonany,  
a Lily kończy swoje spotkanie. 

2 2 2 4 3
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•	Akcja:	Poświęć	dowolną	liczbę	punktów	

Zdrowia	lub	Poczytalności,	a	następnie	

odzyskaj	taką	samą	liczbę	punktów	
Poczytalności	lub	Zdrowia.	

•	Kiedy	ulepszasz	umiejętność,	możesz	

natychmiast	ulepszyć	tę	umiejętność	jeszcze	raz.	

„Przez całe życie przygotowywałam się do starcia ze 

złem. Moje skupienie musi być absolutne.”

Mistrzyni sztuk walki

Lily Chen

3
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Pogłoski

Karty Mitów Pogłoski często umieszczają 
żeton Pogłoski na wskazanym polu planszy. 
Jeśli badacz w Fazie Spotkań znajduje się na 
polu z takim żetonem, może odbyć związane 
z nim spotkanie. W takim przypadku zamiast 
dobierać kartę spotkania, rozpatruje efekt  
z karty Mitów, powiązanej z żetonem.

Kiedy karta Mitów zostanie „rozwiązana”, należy ją odrzucić 
wraz ze znajdującymi się na niej żetonami, a następnie odrzucić 
z planszy żeton Pogłoski powiązany z tą kartą.

Tajemnice

Aby zwyciężyć, badacze muszą rozwiązać trzy Tajemnice. 
Każdy Przedwieczny ma własną talię kart Tajemnic, zawierającą 
unikalne zadania, które badacze muszą wykonać.

Podczas przygotowania do gry należy dobrać jedną kartę 
Tajemnicy i umieścić ją odkrytą obok arkusza Przedwiecznego. 
Na każdej karcie opisano w jaki sposób badacze mogą ją 
rozwiązać. Kiedy Tajemnica zostaje rozwiązana, należy 
natychmiast dobrać nową kartę Tajemnicy z talii i umieścić 
odkrytą na karcie rozwiązanej Tajemnicy.

Kiedy ta karta wchodzi do gry,  
umieść żeton Tajemnicy na polu „Tunguska”.

Badacz na polu „Tunguska” może podjąć spotkanie by odszukać krater  
w martwym lesie (|). Jeśli zdał, odkrywa dziwny, zielony meteoryt; może 

poświęcić 2 Wskazówki, aby umieścić 1 żeton Plugastwa na tej karcie.
Na koniec Fazy Mitów, jeśli liczba żetonów Plugastwa na tej karcie  

równa jest połowie ~, Tajemnica zostaje rozwiązana.

Z nieba spada dziwna, zielona kometa.  
Nawet po zderzeniu meteoryt nadal drąży ziemię, 

pomału zakopując się coraz głębiej. 

Nasienie Sułtana Demonów

Kiedy badacz zamyka bramę z aktualnym symbolem Omenu, może 
poświęcić 1 Wskazówkę, aby umieścić 1 żeton Plugastwa na tej karcie. 

Na koniec Fazy Mitów, jeśli liczba żetonów Plugastwa na tej karcie 
równa jest połowie ~, Tajemnica zostaje rozwiązana.

Księżyc Nemesis pojawił się na nocnym niebie, 
zwiastując nieuniknioną zagładę.

Omen zniszczenia

Karta Aktywnej 
Tajemnicy

Karta 
Rozwiązanej 
Tajemnicy

Kiedy rozwiązane zostaną trzy Tajemnice, badacze natychmiast 
zwyciężają. Jeśli Przedwieczny się przebudził, oprócz trzech 
Tajemnic badacze muszą dodatkowo rozwiązać Ostateczną 
Tajemnicę (patrz „Ostateczna Tajemnica” po prawej).

Żeton Pogłoski

Przebudzenie Przedwiecznego

Kiedy żeton Zagłady przesunie się na torze Zagłady na pole  
„0”, następuje przebudzenie Przedwiecznego. Należy odwrócić 
jego arkusz i natychmiast rozpatrzyć efekt „Przebudzenia”  
(jeśli jest jakiś), opisany w lewym górnym rogu arkusza.  
Arkusz pozostaje odwrócony już do końca gry, a efekty z jego 
awersu zostają zastąpione nowymi (w tym opis Kultystów). 
Na rewersie arkusza Przedwiecznego opisano również, w jaki 
sposób badacze mogą przegrać.

2—

1}–2

—

Kultyści

@: Przesuń tego 
Potwora o 1 pole  

w kierunku Potężnego 
Potwora Shub-

Niggurath.

Czarna Koza z Lasów  
z Tysiącem Młodych 

•	 Za każdym razem, kiedy ma nastąpić 
postęp Zagłady, zamiast tego rozmnóż 
1 Potwora na polu  Potężnego Potwora 
Shub-Niggurath. Następnie, jeśli  
na tym polu znajduje się 6 lub więcej  
Potworów (wliczając Potężnego Potwora  
Shub-Niggurath), badacze przegrywają.

•	@: Każdy badacz znajdujący się na polu 
Potężnego Potwora Shub-Niggurath, 
natychmiast go spotyka.

Ostateczna tajemnica

Dzika matka wszelkich potworności objawiła 
się światu jako olbrzymia chmura, z której 
wyłaniają się i chowają dziesiątki macek.  

Jej ślad znaczą olbrzymie ślady kopyt. Ujrzeć 
jej prawdziwą, przerażającą postać to stanąć 
twarzą w twarz z czystą, pierwotną grozą.

Kiedy Potężny Potwór Shub-Niggurath 
zostanie pokonany, Ostateczna Tajemnica 
zostaje rozwiązana i badacze zwyciężają.

Bitwa w lasachPrzebudziła się 
Shub-Niggurath! 
Rozmnóż Potężnego Potwora 
Shub-Niggurath na polu Serce 
Afryki. Następnie przemieść 

na to pole wszystkie znajdujące 
się na planszy Potwory 
Ghoule, Kozie Pomioty  

i Mroczne Młode.

Ostateczna 
Tajemnica

Efekty
Opis  
Kultystów

Rewers Arkusza Przedwiecznego

Efekt 
Przebudzenia

Wyeliminowani Gracze

Od chwili przebudzenia Przedwiecznego, jeśli badacz zostanie 
pokonany albo pochłonięty, gracz który go kontroluje, zostaje 
wyeliminowany. Nie wybiera nowego badacza i nie uczestniczy 
już w rozgrywce. 

Jeśli wszyscy gracze zostaną wyeliminowani, badacze 
przegrywają.

Ostateczna Tajemnica

Kiedy Przedwieczny się przebudzi, osiągnięcie zwycięstwa 
staje się dla badaczy znacznie trudniejsze. Na każdym arkuszu 
Przedwiecznego opisano jedną Ostateczną Tajemnicę, którą 
badacze muszą rozwiązać, aby zwyciężyć. Często wiąże się  
to z bezpośrednią konfrontacją z Przedwiecznym. 

Jak ustalić losowe pole?
Niektóre efekty kart Mitów Pogłosek oraz kart 
Tajemnic umieszczają żetony na „losowym polu”.  
Za każdym razem, kiedy jakiś efekt odnosi się do 
losowego pola, ustala się je poprzez wylosowanie 
jednego żetonu Wskazówki z puli. Efekt należy odnieść 
do pola, podanego na awersie wylosowanego żetonu. 
Następnie wylosowany żeton Wskazówki należy 
odrzucić.

Co teraz?
Po przeczytaniu tej instrukcji jesteście gotowi do pierwszej 
rozgrywki! Jeśli w trakcie gry pojawią się pytania, 
odpowiedzi należy szukać w Almanachu. Poniżej podano 
najczęściej sprawdzane zasady:

•	 Obliczając połowę jakiejś wartości zawsze należy 
zaokrąglać w górę.

•	 Główny Badacz rozstrzyga wszystkie kwestie sporne.

•	 Wyposażenia wpływającego na „badacza” może  
użyć również jego właściciel, o ile nie zaznaczono,  
że musi to być „inny badacz”.


