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STARZY PRZYJACIELE

Luke Robinson zszedt z kotyszqcego si¢ lekko okretu na nabrzeze
w Celephais i odetchngl petng piersiq, wdychajac pachngce solg
powietrze i rozkoszujqe si¢ delikaing bryzq wiejqcq od Morza
Cerenariariskiego. Lsnigce miasto rozciggalo si¢ na wschdd, na
porosnigtym drzewami mitorzebow zboczu gory Aran. Majaczqce
w oddali osniezone szczyty wygladaty kojaco i przepetnialy go
poczuciem bezgpieczeristwa, chod wiedzial, ze to wrazenie jest
ztudne. Na koticu pomostu czekat bogato ubrany mezczyzna,
ktory na widok Lukea szeroko rozlozyt ramiona, witajgc go
serdecznie.

»Luke! Przyjacielu, dawnosmy sig nie widzieli. Chod?, napijmy si¢
i pogawedzmy, cdz tam u ciebie stychac?”. Mezczyzna usmiechal sig
szeroko, a jego zlota i turkusowa bizuteria podzwaniata i skrzyta sig
w promieniach storica.

Luke pokrecit glowg. ,, Wkrdtce, Kuranesie. Wiesz, ze nic nie
ucieszytoby mnie bardziej”. Na jego twarzy malowat si¢ grymas
gmartwienia. , 10 nie przyjaz sprowadza mnie tym razem do
Celephais. Cos straszliwego nadcigga z pétnocy. Czuje to”. Luke
nerwowo pogladzit ozdobne pudetko, ktdre traymat w kieszeni,
podarunek, ktdry dawno temu otrgymat od swojego wuja.

Oblicze Kuranesa spochmurniato. ,,Nie ty jeden, przyjacielu.

Ja réwniez to poczutem”. Kuranes odwrécit sig i spojraat w dal.
» Whadca Kadath budzi si¢”. Luke pokrecit glowq. ,, Nie mamy
pewnosci, zZe—" Kuranes unidst dfons, uciszajac go. ,Nie. Wiesz,
ze to prawda. On cos planuje. Wizystkie domeny ludzkosci stojq
nad przepasciq’.

Luke zadrzatl, mimo ze potudniowe stotice zalewato go cieptem
swoich promieni. ,1 Krainy Snéw nie sq wyjqtkiem”. Luke
praytakngl i spojrzat na pétnoc. ,Dlatego tu jestem, stary
prayjacielu. Zamierzam go powstrzymac”. Odwrécit sig

z powrotem do Kuranesa i potozyt dort na ramieniu
prayjaciela. , Chodzmy. Mamy wicele do omdwienia’.
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OPIS ROZSZERZENIA

W rozszerzeniu Krainy Snéw badacze musza rozwiklaé

sprawe dziwnych wizji, ktére nawiedzaja ich w koszmarach,

i przeciwstawic si¢ ztowrogim sitom, ktére pragng wchionaé
nasza rzeczywisto$¢ do krain snéw. W pudetku znajdziecie
dwéch nowych Przedwiecznych oraz nowych badaczy, Potwory
i Spotkania, ktére mozna wykorzysta¢ do gry w Eldritch Horror.
Ponadto rozszerzenie urozmaica rozgrywke, dodajac nowe
zasady, Zasoby Unikatowe oraz zetony Skupienia.
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KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

Podczas gry z rozszerzeniem Krainy Snéw nalezy dotaczy¢
wszystkie jego elementy do odpowiednich talii i puli zetonéw
z podstawowej gry Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.
Nowe elementy wykorzystuje si¢ nastepujaco:

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

o Dodatkows plansze Krain Snéw, karty Spotkan w Krainach
Snéw, karty Spotkari Snionej Wyprawy, zetony Portali
Snéw, zeton Snionej Wyprawy, siedem Wskazéwek oraz
trzy Bramy powiazane z polami dodatkowej planszy Krain
Snéw wykorzystuje sie wylacznie podczas rozgrywki,

w ktdrej Przedwiecznym jest Hypnos, albo jesli podczas
przygotowania do gry dobrano karte Preludium
»Nieziemskie sny”. W kazdym innym wypadku wszystkie
wymienione elementy nalezy odlozy¢ do pudetka. Opisano
je doktadniej na stronach 4 i 5.

o Kart Przygéd uzywa si¢ wylacznie, jedli na poczatku
rozgrywki dobrano karte Preludium , Nieziemskie sny”.

W przeciwnym razie nalezy odlozy¢ je do pudetka.
Przygody opisano doktadniej na stronie 4.

o Wszystkie zetony Skupienia oraz zeton Przygody nalezy
doda¢ do ogélnej puli zetonédw. Opisano je doktadniej
na stronach 4 i 6.

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

Niektdre elementy tego rozszerzenia sa ze soba $cisle powiazane,

w zwiazku z czym nalezy korzystad z niego w calosci.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty z dodatku Krainy Snéw
oznaczono symbolem rozszerzenia, aby
utatwi¢ oddzielenie ich od kart z gry
podstawowej i innych rozszerzedi serii
Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.
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KARTY PRELUDIUM

Przed przygotowaniem do gry z tym rozszerzeniem gracze
dobierajg jedng losows kart¢ Preludium. Modyfikuje ona
przygotowanie do gry i urozmaica kazda partie.

Efekt karty rozpatruje si¢ natychmiast po dobraniu, chyba
Ze w jej tresci zaznaczono inaczej (np. »pO zakofczeniu
przygotowania do gry”).

Karta Preludium ,Nieziemskie sny” nakazuje graczom
przygotowa¢ dodatkows plansze Krain Snéw. Po prawe;j
opisano zasady dotyczace tej planszy.

ces0.
PrzvGopy

Karty Przygody reprezentuja rozmaite historie, w kt6érych
badacze mogg wzia¢ udziat, aby zyska¢ réznorakie korzysci,
na przyktad otrzymanie Stanu TALENTU lub postep aktywnej
Tajemnicy.

Kart Przyg6d NIEZIEMSKICH SNOW uzywa si¢ wylacznie, jesli

na poczatku rozgrywki dobrano karte Preludium ,Nieziemskie
sny”. Wszystkie karty Przygdd nalezy odlozy¢ na bok zgodnie

z poleceniami zawartymi na karcie Preludium. Karty Przygéd
NIEZIEMSKICH SNOW podzielone s3 na cztery etapy, co oznaczono
na awersie (I, IT, ITI, IV). Niektére polecenia odnosza si¢ do
kart z wyznaczonego etapu.

Po przygotowaniu do gry karta Preludium nakazuje dobra¢
Przygode z pierwszego etapu opowiesci, czyli ,,Przypadkowe
spotkanie”. Kiedy dobierana jest karta Przygody, aktywny
badacz ktadzie ja odkryta na obszarze gry i rozpatruje efekt
»kiedy ta karta wchodzi do gry”.

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

Czwarty etap opowiesci jest ostatnim — po ukoriczeniu go
nie dobiera si¢ juz zadnych Przygéd.
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DODATKOWA PLANSZA
KRAIN SNOW

Dodatkowa plansza Krain Snéw z tego rozszerzenia tworzy
most pomigdzy §wiatem jawy i krainami snéw, umozliwiajac
badaczom odwiedzenie fantastycznych miast i innych
tajemniczych miejsc.

Z dodatkowej planszy korzysta si¢ wytacznie podczas rozgrywki,
w ktérej Przedwiecznym jest Hypnos, albo jesli podczas
przygotowania do gry dobrano kart¢ Preludium , Nieziemskie

»

sny’ .

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

PRZYGOTOWANIE DODATKOWE] PLANSZY

Aby przygotowaé dodatkows planszg Krain Snéw, nalezy
wykona¢ ponizsze czynnosci.

1. ROZLOZENIE DODATKOWE] PLANSZY

Dodatkowg plansz¢ nalezy roztozy¢ i umiesci¢ obok planszy
gléwnej, aby kazdy gracz mial do niej fatwy dostep.

2. Dot.ACZENIE WsKAZOWEK T BRAM

Siedem Wskazéwek i trzy Bramy powiazane z dodatkows
planszg nalezy wtasowad do puli Wskazéwek oraz stosu Bram.

3. ODLOZENIE POTWOROW

Nalezy odlozy¢ na bok nastepujace Potwory z puli: 1 Porwér
Ghoul, 1 Potwor Ksigzycowy Stwoér, 1 Potwdr Skrzydlate
Dzieci¢ Nocy i 1 Potwér Zoog.

Jesli ktérykolwicek z nich miatby trafi¢ z powrotem do puli
Potwordw, zamiast tego ponownie odklada si¢ go na bok.

4. ROZDZIELENIE 1 ROZLOZENIE TALII

Nalezy wyja¢ karty Spotkani w Krainach Snéw oraz Spotkan
Snionej Wyprawy, potasowaé z osobna kazda talie i umiesci¢
je obok dodatkowej planszy. Nastepnie nalezy umiescic
zeton Snionej Wyprawy na polu wskazanym przez ilustracje
wierzchniej karty z talii Spotkan Snionej Wyprawy.

5. ROZMNOZENIE PORTALI SNOW

Nalezy odkrywa¢ kolejne Bramy ze stosu, dopdki nie zostana
odkryte trzy Bramy powiazane z polami spoza planszy Krain
Snéw. Trzy Portale Snéw nalezy umiesci¢ na tych polach. Odkryte
Bramy pozostaja odkryte na swoich miejscach w stosie Bram. Po
rozmnozeniu Portali Snéw nie nalezy tasowa¢ stosu Bram.



Z ASADY DODATKOWE] PLANSZY
Dodatkows plansza Krain Snéw rzadza nastepujace zasady.

PRZEMIESZCZANIE SIE NA DODATKOWA PLANSZE

Kiedy badacz wykonuje akcj¢ Odpoczynku i nie znajduje si¢
na planszy Krain Snéw, moze poswieci¢ 1 Wskazéwke albo
wykona¢ test @-1. Jedli zdat albo poswigcit Wskazéwke,
przemieszcza sig na pole ,Zaczarowany Las”.

Portale Snéw réwniez umozliwiaja badaczom podrézowanie
pomiedzy gléwna plansza i plansza Krain Snéw. Patrz ,,Portale
Snéw” ponizej.

PORTALE SNOW

Portale Snéw przedstawiaja miejsca, w ktérych Krainy Snéw
przenikaja do $wiata jawy. Pole z Portalem Snéw jest polaczone
szlakiem Lokalnym z polem wskazanym przez zeton Portalu
Snéw. Patrz ,Szlaki Lokalne” po prawe;j.

Niektére efekty powoduja rozmnozenie Portali Snéw. Aby
rozmnozy¢ Portal Snéw, aktywny badacz odkrywa kolejne
Bramy ze stosu, dopéki nie trafi na Bramg¢ powiazana z polem
spoza planszy Krain Snéw, na ktérym nie ma jeszcze Portalu
Snéw. Na tym polu nalezy umiesci¢ Portal Snéw. Odkryta
Brama pozostaje odkryta w stosie Bram; po rozmnozeniu
Portalu Snéw nie nalezy tasowa¢ stosu Bram.

Jesli na polu z Portalem Snéw ma zosta¢ rozmnozona Brama,
zamiast tego Brama jest rozmnazana na polu wskazanym przez
zeton Portalu Snéw.

Pora SNIONE) WYPRAWY

»Zaczarowany Las”, ,Ksiezyc”, ,Pod$wiat” i ,,Nieznane Kadath”
to pola Snionej Wyprawy i mozna je rozpoznaé po ozdobnej
prostokatnej ramce. Badacz znajdujacy sie na polu Snionej
Wyprawy moze odby¢ tam Spotkanie Snionej Wyprawy, ktére
opisano po prawe;j.

SPOTKANIA Z OBSZAROW

Na planszy Krain Snéw badacze maja dostep do spotkar
tematycznie powigzanych z tym miejscem. Pod kazdym polem
Miasta podano efekt, ktdry najczeéciej wystepuje na kartach
spotkan zwiazanych z danym polem.

o Podczas Fazy Spotkan badacz znajdujacy sie na polu
»Celephais”, ,Dylath-Leen” albo ,,Ulthar” moze odby¢ tam
spotkanie, dobierajac karte z talii Spotkari w Krainach Snéw
i rozpatrujac efeke dotyczacy pola, na ktérym sie znajduje.

SPOTKANIA BADAWCZE

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

SPOTKANIA SNIONE) WYPRAWY

Karty Spotkan Snionej Wyprawy z tego rozszerzenia
umozliwiaja badaczom odbycie podrézy do egzotycznych
miejsc w Karinach Snéw. Wyprawy te moga zapewni¢
badaczom rozmaite korzysci, ktére pomoga im w osiagnigciu
Zwycigstwa.

o Spotkania Snionej Wyprawy to spotkania ztozone, ktére
moga wymaga¢ od badacza wykonania wigcej niz jednego
testu.

o Rewers kazdej karty Spotkania Snionej Wyprawy wskazuje
pole, z ktérym dana karta jest powiazana.

o Zeton Snionej Wyprawy umieszcza si¢ na polu wskazanym
przez rewers wierzchniej karty talii Spotkan Snionej
Wyprawy Takie pole nazywane jest ,polem aktywnej
Snionej Wyprawy”. Jesli z jakiego$ powodu wierzchnia karta
talii Spotkan Snionej Wyprawy si¢ zmieni, nalezy przesuna¢
zeton na odpowiednie pole.

o Badacz na polu z zetonem Snionej Wyprawy moze w Fazie
Spotkani rozpatrzy¢ zwigzane z nim spotkanie, dobierajac
wierzchnia karte z talii Spotkan Snionej Wyprawy.

oA,
SzLAKI LOKALNE

Pole z Portalem Snéw jest polaczone szlakiem Lokalnym

z polem przedstawionym na zetonie Portalu Snéw. Pola
polaczone szlakiem Lokalnym sa tak blisko siebie, ze
przemieszczanie si¢ miedzy nimi nie wymaga poswiecania akgji.

& W Fazie Akcji badacz moze przemiescié sie wzdtuz dowolne;j
liczby potaczonych szlakéw Lokalnych.

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

e Taki ruch nie wymaga poswigcania akgji, jednak nie moze
by¢ wykonany przez Wstrzymanego badacza.
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Z.ASADY DODATKOWE

W tej czgde instrukeji opisano dodatkowe zasady dotyczace

Spotkant Walki oraz Tajemnic.

SPOTKANIA WALKI

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

AKCJA SKUPIENIA

W tym rozszerzeniu wykorzystywany jest nowy rodzaj
akgji, ktdry po raz pierwszy pojawit si¢ w rozszerzeniu
Géry Szalertstwa. Badacz moze wykona¢ akeje Skupienia
na dowolnym polu, aby otrzyma¢ 1 zeton Skupienia.

o Podczas testu badacz moze poswieci¢ zeton Skupienia, aby
przerzucic jedng ko$¢. Nie ma limitu zetonéw Skupienia,
ktére gracz moze poswigcié, aby przerzucac kosci.

< Badacz moze posiada¢ najwyzej dwa zetony Skupienia.

Bramy

Niektdre efekty z tego rozszerzenia powoduja odkrycie Bram
ze stosu Bram. Odkryta Brama pozostaje w stosie na swoim
miejscu, chyba ze efekt odkrywajacy Brame nakazuje co$
innego.

Jesli jakis$ efeke powoduje odkrycie kilku Bram ze stosu,

a liczba Bram w stosie jest mniejsza, aktywny badacz tasuje
stos odrzuconych Bram i umieszcza go na spodzie stosu Bram
przed rozpatrzeniem efekeu.

Po odkryciu Bramy ze stosu Bram pozostaje ona odkryta,
dopéki nie opusci stosu. Jesli stos Bram jest tasowany, odkryte
Bramy sa zakrywane przed tasowaniem.

T AJEMNICE

W tym rozszerzeniu wykorzystywana jest nowa mechanika
»postepu aktywnej Tajemnicy”, ktdrej po raz pierwszy uzyto

w rozszerzeniu Gory Szaleristwa. Ze wzgledu na zréznicowanie
Tajemnic bedzie ona wywierad rézne efekty. Kiedy ma nastapi¢
postep aktywnej Tajemnicy, aktywny badacz wykonuje jedna

z ponizszych czynnosci, zaleznie do sytuagji:

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

* Wskaz6éwki, Bramy i Potwory umieszczane wéwczas
na Aktywnej Tajemnicy, losuje si¢ z odpowiedniej puli.

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga pokonania Poteznego
Potwora, umies¢ na karcie dwa zetony Zdrowia.
Wytrzymato$¢ Poteznego Potwora zmniejsza si¢ o 1 za kazdy
zeton Zdrowia, znajdujacy si¢ na aktywnej Tajemnicy.

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga od badacza poswiecania
Wskazéwek, umies¢ na karcie jedna Wskazéwke z puli.
Dowolny badacz moze wydawa¢ Wskazéwki z karty
aktywnej Tajemnicy, kiedy rozpatruje opisany na niej efekt.

W ARTOSC UMIEJETNOSCI

Niektdre efekty z tego rozszerzenia odnosza si¢ do wartosci
umiejetnosci badacza. Warto$¢ umiejetnosci to cyfra
nadrukowana na arkuszu badacza, zmodyfikowana o zetony
Ulepszen i Ostabienia.

o Na warto$¢ umiejetnosci nie wplywaja premie
z wyposazenia i innych efektéw, ktdre uwzglednia
si¢ jedynie podczas testéw.

Przykladowo, na arkuszu Kate Winthrop przy symbolu T
widnieje cyfra 4, ponadto posiada ona jeszcze zeton Ulepszenia
»t1 W takim praypadku wartos¢ jej @ wynosi 5

(4 z arkusza oraz 1 z Ulepszenia). Kate posiada réwniez Zaséb
Prywatnego detektywa, jednak zapewniana przez niego premia
do T nie wplywa na wartos¢ umiejgtnosci.

Z.Asopy UNIKATOWE

Niektére spotkania z tego rozszerzenia nagradzaja badaczy
réznymi Zasobami Unikatowymi. Podobnie jak w przypadku
Zakle¢ lub Stanéw, karty Zasobéw Unikatowych sa dwustronne.
Badaczowi nie wolno sprawdza¢ opisu na rewersie karty Zasobu
Unikatowego, chyba ze jakis efekt mu to umozliwi.

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

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

o Kiedy Zaséb Unikatowy jest odrzucany, nalezy réwniez
odrzuci¢ wszystkie znajdujace si¢ na nim zetony.
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NA]CZESCIE] ZADAWANE PYTANIA

P Czy zdolnosciq akcji Amandy Sharpe mozna ulepszyc te samq
umiejetnosc wigcej niz raz?

O. Tak. Jesli korzystajac ze zdolnosci akcji, Amanda odrzuci
kilka Stanéw Talentéw, moze ulepszy¢ t¢ sama umiejgtnosé
wiccej niz raz. Nalezy jednak pamigta¢, ze maksymalna premia
dla pojedynczej umiejgtnosci to +2.

P Co sig stanie, jesli Kate Winthrop stoi na polu z Portalem Snéw
i na tym polu ma by¢ rozmnozona Brama?

O. Zaréwno efekt Portalu Snéw, jak i zdolnoé¢ pasywna Kate
Winthrop powiazane sg z rozmnozeniem Bramy. Aktywny
badacz wybiera, ktéry z efektéw ma pierwszeristwo. Moze wigc
zdecydowad, ze zdolno§¢ pasywna Kate spowoduje odrzucenie
Bramy.

P Co liczy sig jako ,spotkanie Bramy” w zdolnosci pasywnej Lukea
Robinsona?

O. Luke moze skorzystaé ze swojej zdolnosci pasywnej, zeby
zignorowa¢ Potwory na swoim polu, kiedy wybiera rodzaj
spotkania. Jesli jednak to zrobi, musi wybra¢ spotkanie Bramy.

Spotkanie Bramy polega najczgéciej na dobraniu i rozpatrzeniu
karty Spotkari w Innych Swiatach. Jednakze spotkanie
wymagajace od Luke’a, aby znajdowat si¢ na polu z Brama,
réwniez liczy si¢ jako spotkanie Bramy. Spotkanie tego typu
pojawia si¢ na przykfad na karcie Tajemnicy ,,Schwytani

s >
w siecC .

P Jakie jest pole poczgtkowe Lukea Robinsona, jesli na planszy jest
kilka Bram albo nie ma ich weale?

O. W przypadku Luke’a jego znacznik badacza nie jest
umieszczany na planszy w trakcie 3 kroku przygotowania do
gry. Po rozpatrzeniu przygotowania do gry Luke wybiera jedno
z pdl zawierajacych Bramg i umieszcza swéj znacznik badacza
na tym polu. Jedli na planszy nie ma zadnych Bram, umieszcza
znacznik swojego badacza na dowolnym polu.

P Co dzieje si¢ z Bramami w stosie Bram po tym, jak zostang

odkryte?

O. Odkryta Brama pozostaje w stosie na swoim miejscu, chyba
ze efekt odkrywajacy Brame nakazuje cos innego. Stos Bram nie
jest tasowany, a odkryte Bramy nie sg odrzucane ani w zaden
spos6b przesuwane w stosie Bram.

Po odkryciu Bramy ze stosu Bram, pozostaje ona odkryta,
dopdki nie opusci stosu. Jesli stos Bram jest tasowany, odkryte
Bramy sa zakrywane przed tasowaniem.
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ZASADY OPCJONALNE

Niektdrzy gracze mogg chcieé zmieni¢ poziom trudnosci gry.
Ta cz¢$¢ zawiera zasady opcjonalne, pozwalajace dostosowad
trudno$¢, oraz sugestie dotyczace przygotowania do gry

z kartami Preludium.

DoSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI GRY

Jesli podczas przygotowania do gry wszyscy gracze wyraza
zgode, mozna zastosowal ponizsze zasady opcjonalne, aby
dostosowaé poziom trudnosci gry.

ZROZNICOWANIE TRUDNOSCI ETAPOW

Gracze mogg sprawi¢, ze poziom trudnosci bedzie wzrastaé
wraz z postgpem rozgrywki. W tym celu tali¢ Mitéw Etapu I
nalezy stworzy¢ wylacznie z fatwych kart Mitéw, tali¢ Etapu II
wylacznie z normalnych kart Mitéw, a tali¢ Etapu III wylacznie
z trudnych kart Mit6w.

Aby jeszcze bardziej zwigkszy¢ poziom trudnosci tego
wariantu, gracze moga uzy¢ normalnych niebieskich kart
Mitéw w Etapie I i trudnych niebieskich kart Mitéw

w Etapie II. Moga réwniez podczas przygotowania od razu
wprowadzi¢ do gry fatwa niebieska kart¢ Mitéw, zgodnie

z zasadami ,,Poczatkowej Pogloski”, opisanymi w Almanachu
gry podstawowe;.

OBEAKANCZY POZIOM TRUDNOSCI

Jesli gracze szukaja wyzwania cigzszego niz zwigkszony poziom
trudnosci z gry podstawowej, moga utrudnic gre jeszcze
bardziej, tworzac tali¢ Mitéw wylacznie z trudnych kart Mitéw.

Uwaga: w zalezno$ci od wybranego Przedwiecznego ta zasada
opcjonalna moze wymaga¢ dodatkowych kart z innych
rozszerzem.

KONTROLUJ SWOJ LOS

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

Gracze moga réwniez zdecydowad, ze beda grali bez kart
Preludium.
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CZARNA GALERA NA KsiEzyc

Luke od wielu lat przemierzat idylliczne krajobrazy wysnionych
krain, ale nigdy nie odwazyt si¢ wejs¢ na poklad jednej z czarnych
galer. Teraz ukrywa sig cicho pomigdzy tadunkiem rubindw,
kidre transportowali ludzie z Leng. ,,Morze wydaje si¢ spokojne” —
wyszeptat do swojego towarzysza, duzego, rudego kota.

»Kiedy jestes w Karinach Snéw, uwazaj na to, co si¢ wydaje” —
zamruczat kot. Dawno temu Luke nauczyt sig kociej mowy i ta
umiejenosé dobrze mu stuzyta. ,, Wezmy na przykiad naszych
gospodarzy”.

»Ludzi z Leng?” — zapytat Luke. ,,Moze wcale nie sq z Leng?”

A moze weale nie sq ludémi, przeszto mu przez mysl. Nie sposéb
powiedzied, jak wyglgdajg pod tymi ciemnymi, dtugimi szatami.
Luke prayjrzal sie uwaznie lezqcym dookota rubinom. Klejnoty
byly czerwone jak smiertelna rana, a kiedy sig ich dotkneto,
doznawalo sig straszliwego uczucia pustki.

»Chodz” — machngt reka, pokazujqc kotu, zeby poszedt za nim.
~Lakradnijmy si¢ i zobaczmy, gdzie jestesmy”.

Kiedy wymbkneli si¢ cicho przez drzwi na poklad, Luke zaniemdwit
z wrazenia. Okret nie plyngft juz morzem, lecz zeglowat przez
nocne niebo. Z przodu widzieli cel swojej podrézy — Ksigzye. Byl
ogromny, wigkszy niz Luke kiedykolwiek sobie wyobrazat. Kiedy
statek zaczqt skrecad w kierunku ciemnej strony ksigzyca, w dole
ujrzat jeziora i lasy rozciggajqce si¢ na powierzchni.

Nagle kot wycofat sig bezszelestnie, ale Luke byt tak pochlonigty

widokiem, ze nawet nie zwrdcit na to wwagi. ,No prosz¢” — hukngt

donosny glos za jego plecami. — ,, Wyglada na to, ze mamy pasazera
na gape”.
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