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| Z WEGLONY CZLOWIEK OPIS ROZSZERZENIA
! i
|
.F Calvin Wright kulit si¢ w rogu pustej stodoty. Jego ubranie byto W rozszerzeniu Maski Nyarlathotepa badacze rozpoczna
| w strzgpach, poplamione krwiq i blotem i cuchnglo Smiercig. emocjonujaca kampanie, w kedrej beda musieli pokrzyzowaé
[ ; Od wielu tygodni nie mial okazji przebraé si¢ w cos czystego. zlowieszcze plany licznych kultéw na calym $wiecie. Jesli
Dzwonienie w uszach zrobito sig glosniejsze. 1o cos nadchodzi, zawioda, Nyarlathotep, Postaniec Bogéw Zewngtrznych, i
pomyslat Calvin. I mial racje. Cieniste wstggi atramentowoczarnego  otworzy Wielka Brame i sprowadzi na Ziemig zagtade. '
| dymu przenikaty przez szpary w scianach i pelzty w jego strong. W pudetku znajdziecie dwdch nowych Przedwiecznych
| Calvin wpatrywat si¢ w bezruchu przed siebie, nawet nie oraz nowych badaczy, Potwory i Spotkania. i
| drgngt, kiedy wstegi dymu praembknely obok niego, smagajac Rozszerzenie urozmaica rozgrywke, dodajac nowe zasady, ’
|

policzek i rozcinajgc skore. Ze swiezej rany zaczeta kapad krew. osobiste historie, Zasoby Unikatowe, zetony Skupienia

Whit paznokcie w ramig i zacisngl z¢by, kiedy mroczne smugi i zetony Srodkéw. Ponadto wprowadza nowy wariant
uformowaty si¢ w sylwetke z grubsza przypominajgcg czlowieka.
Znat tg istotg az za dobrze. Wyglgdata na spalong od géry do
dotu, jej skéra byta smoliscie czarna i jarzyta sig pomarariczowym

blaskiem, jakby ptongta od Srodka.

»Czego cheesz, demonie?” — warkngt Calvin.
4

rozgrywki w postaci kampanii.

oo
KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA |

. —

Stwor odpowiedziat glosem, ktory dla Calvina brzmial jak dZwick

pekajgcych kosci. Nie rozumial stow, ale na samo ich brzmienie

SETEOT WG P IR T T e i, TR T T I T e T T

Podczas gry z rozszerzeniem Maski Nyarlathotepa nalezy |
czut mdlosci. Pogarda istoty wobec Calvina byla wrecz namacalna. dotaczy¢ wszystkie jego elementy do odpowiednich talii i puli i
! Stwor wyciqgnat przed siebie poczerniate ramie, a drobiny spalonej  jetonéw 2 podstawowej gry Eldritch Horror: Przedwieczna !
| skdry i gorgcego Zaru posypaly sig z koticzyny. Groza. Nowe elementy wykorzystuje si¢ nastgpujaco: 1
. Powietrze zamigotalo i Calvin ujrzal wizerunek starego, martwego % Przed rozpoczeciem przygotowania do gry nalezy :
| drzewa z magicznym symbolem wyrzezbionym na pniu. Istota dobraé jedna losows karte Preludium. Modyfikuje i
|\ milczata, ale Calvin wiedzial, czego oczekiwata. Cheiala, zeby ona przygotowanie do gry i urozmaica kazda partie. E
E. Cﬂl.yin e e R o Talii Spotkan w Ruinach uzywa sie wylacznie podczas 1
i »INie”. rozgrywki, w ktérej Przedwiecznym jest Antediluvium, i
L DPoczerniale ciato istoty gwaltownie rozjarzyto si¢ od wewnqtrz albo jesli podczas przygotowania do gry dobrano karte :I'
| czerwonym blaskiem i na peknieciach spalonej skory zatariczyly Preludium ,,Koniunkcja gwiazd”. W kazdym innym E
|| plomienie. Na skorze Calvina pojawily si¢ oparzenia i pecherze. wypadku tali¢ te nalezy odtozy¢ do pudetka. Spotkania ]
i Qbmz zmienit sig l u/mzyu‘)af fesizar twionego V”?Z'CZ)’.ZW w Ruinach opisano dokfadniej na stronie 4. i
{ szedz?cego mmot;lzze w gabinecie i piszqcego co.‘c' przy kominku. S Kart Przygéd z tego rozszerzenia uzywa sie wylacznie s
-. Calvin warkngt i w jego oczach zaptongta wicieklosé. To byt Jodo. podczas rozgrywki, w keérej Przedwiecznym jest -
. Zabije cig, jesli go skrzywdzisz.” Nyarlathotep. W przeciwnym razie nalezy odtozy¢ je i
|| Stwdr wydat z siebie jakis odglos. Calvin mégt si¢ tylko domyslac, ze do pudetka. Przygody opisano doktadniej na stronie 4. |I
to Smiech. Dzwigk przerodzil si¢ w rozdzierajgcy wrzask, po czym S Karty Zasobéw Unikatowych nalezy potasowaé, tworzac ':
istota znikngta w rozblysku plomieni, od ktdrych zapalito si¢ siano 2 nich talie Zasobéw Unikatowych, a nastepnie umiescié '!
na podfodze‘s,t?dofy. szlw'n pracklgt pod nosem i rz%tcif sig bz"egz"em i odkryta, obok talii Zasobéw. 3
) stf:on; wypseta. Do dezbfzz z m wszy. Lzl oy e o Trzy nowe zetony Bram nalezy doda¢ do stosu Bram. v
sposdb, aby ochronié Jodo bez odwalania brudnej roboty dla demona. i
] o , . . ) o Wszystkie zetony Skupienia oraz zeton Przygody nalezy :
|  Juz teraz styszat gniewnie brzmiqce glosy i dostrzegt migotanie ) Y ) . . £ 1
- - iy doda¢ do ogélnej puli zetonédw. Opisano je doktadniej .
Swiatet w oknach pobliskiego gospodarstwa. Byt wyczerpany . -
i | i pomatu ogarniata go desperacja. 1ej nocy na pewno nie zazna snu. na stronach 4 i 5.
i ! < Osobiste historie wprowadzajg indywidualne misje A
. i nagrody dla kazdego z badaczy. Opisano je doktadniej
SYMBOL ROZSZERZENIA na stronie 6.
Wszystkie karty z dodatku Maski o Jesli gracze pragna dodatkowego wyzwania, moga
! Nyarlathotepa oznaczono symbolem zastosowaé nowy wariant rozgrywki w postaci kampanii. g
f rozszerzenia, aby utatwi¢ oddzielenie Kampanig opisano doktadniej na stronie 7.
ich od kart z gry podstawowej o Karty Opisu Rundy maja przypominaé graczom |
i innych rozszerzen serii Eldritch Horror: o dostepnych akcjach i spotkaniach. I
Praedwieczna Groza. Niektdre elementy tego rozszerzenia sa ze soba $cisle powiazane,
w zwiazku z czym nalezy korzysta¢ z niego w catosci.
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Nyarlathotep

I 0 kart Yk]emnzt 12 /eart Przy od
(2 rodzaje) 4 rodzaje

7 arkuszy Bﬂ&&zcz% wraz ge gnacgnikami —
Bzzdaczy i plastikowymi podstawkami 2 arkusze
Przedwiecznych

wa

KARTY SPOTKAN
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20 kart Mitéw 14 fart Preludz'u

8 w Europie 8w Azji/Ausmzli

Niewolnik

6 w Innych 20 w Ruinach 48 Bmﬁlwczyc/y 16 Specjalnych

Swiatach (4 rodzaje) (2 rodzaje) (2 rodzaje) 8 kart Opisu 10 zetonéw Potworéw |
Rundy i 5 Zetondw Poteznych !'
Potwordw |8

& OkoSwiath
i i

Zaradna
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4 karty Artefaktow 16 kart Zasobdw 4 karty Zakle¢ 28 kart Zasobow 24 karty Standw 55 kart 55 kart Nagrod/ '
Unikatowych Osobistych Misji ~ Konsekwencji
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8 zetondw 16 zetondw 20 zetondw : : . :
bl Sorpa Srodkéw 1 zeton Przygody 1 zeton Ruin 3 zetony Bram
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KARTY PRELUDIUM

Przed przygotowaniem do gry z tym rozszerzeniem gracze
dobierajg jedng losows karte 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 zakoriczeniu
przygotowania do gry”).

Karta Preludium , Koniunkcja gwiazd” nakazuje graczom
przygotowa¢ dodatkows tali¢ Spotkart w Ruinach. Po prawej
opisano zasady dotyczace przygotowania i korzystania z tej talii.

Cztery karty Preludiéw z tego rozszerzenia pojawily si¢ juz

we wezesniejszych rozszerzeniach (,Poczatek Kodca” w Gérach
Szaleristwa, ,Koszmar w Dunwich” w Tajemniczych Ruinach,
»Plugawe blizni¢ta Czarnej Kozy” w Krainach Snéw i ,Zew
Cthulhu” w Pod Piramidami). Jedli te rozszerzenia sa uzywane
podczas rozgrywki, nie nalezy doktada¢ duplikatéw do talii

Preludiéw.
o0,
Przycony

Kart Przygdd z tego rozszerzenia reprezentujg wyzwania,
ktérym badacze stawig czota, prébujac pokonaé Nyarlathotepa.

Na kartach przedstawiono cztery rézne opowiesci. Kazda
historia dotyczy innej okultystycznej organizacji powiazanej

z Przedwiecznym: Bractwa CzARNEGO Faraona, Kurtu
KrwAWEGO JEZYKA, ZAKON OrastE] KoBIETY i KULT PIASKOWEGO
NieroperzA. Kazda z czterech Tajemnic Przedwiecznego
Nyarlathotepa nakazuje przygotowa¢ karty odpowiedniej
opowiesci. Kazda opowies¢ jest podzielona na trzy etapy,

co oznaczono na awersie (I, II, III).

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 sig
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 efekey. Trzeci etap
opowiesci jest ostatnim — po ukoriczeniu go nie dobiera si¢ juz
zadnych Przygdd.

T
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SPOTKANIA W RUINACH

Karty Spotkan w Ruinach pozwalaja graczom bada¢
pozostatoéci zaginionych, pradawnych cywilizacji.

Talii Spotkan w Ruinach uzywa si¢ wyltacznie podczas
rozgrywki, w ktdrej Przedwiecznym jest Antediluvium,
albo jesli podczas przygotowania do gry dobrano karte
Preludium ,,Koniunkcja gwiazd”.

Wszystkie karty Spotkari w Ruinach nalezy potasowa¢ razem,
bez wzgledu na rewers, i stworzy¢ z nich jedna talie. Nastepnie
inny gracz powinien jg przetozy¢.

o Spotkania w Ruinach to spotkania zlozone, ktére moga
wymaga¢ od badacza wykonania wigcej niz jednego testu.

o Rewers kazdej karty Spotkania w Ruinach wskazuje pole,

z kedrym dana karta jest powigzana.

> Zeton Ruin umieszcza si¢ na polu wskazanym przez rewers
wierzchniej karty talii Spotkart w Ruinach. Pole, na ktérym
lezy zeton, nazywane jest ,,polem Ruin”. Jesli z jakiego$
powodu wierzchnia karta talii Spotkan w Ruinach si¢
zmieni, nalezy przesuna¢ zeton na odpowiednie pole.

< Badacz na polu z zetonem Ruin moze w Fazie Spotkar
rozpatrzy¢ zwigzane z nim spotkanie, dobierajac wierzchnia
karte z talii Spotkant w Ruinach.
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AKCIA SKUPIENIA

W tym rozszerzeniu wykorzystywany jest nowy rodzaj
akgji, ktdry po raz pierwszy pojawit si¢ w rozszerzeniu
Géry Szalerstwa. 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 przerzucaé kosci.

o Badacz moze posiada¢ najwyzej dwa zetony Skupienia.

TR0,
AKCJA P OZYSKANIA SRODKOW

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowy rodzaj akgcji. Badacz moze
ja wykona¢ na dowolnym polu, aby otrzyma¢ 1 zeton Srodkéw.

o Podczas akcji Odpoczynku badacz moze poswieci¢ dowolna
liczbg Srodkéw, aby za kazdy poswigcony zeton Srodkéw
odzyska¢ 1 dodatkowy punkt Zdrowia albo Poczytalnosci.

o Podczas akeji Pozyskania Zasobéw badacz moze poswieci¢
dowolna liczbe Srodkéw, aby za kazdy poswiccony zeton
Srodkéw dodaé 1 sukces do wyniku testu.

S Srodki sa wyposazeniem i moga by¢ przekazywane przy
pomocy akeji Wymiany. Badacz moze posiada¢ najwyzej
dwa zetony Srodkéw.

o0,
Z.AsoBY UNIKATOWE

Niektdre spotkania z tego rozszerzenia nagradzajg

badaczy réznymi Zasobami Unikatowymi. Podobnie jak

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

o Zasoby Unikatowe sa wyposazeniem i moga by¢
przekazywane przy pomocy akeji Wymiany. Liczba Zasobéw
Unikatowych, jakie moze posiada¢ badacz, nie jest w zaden
sposob ograniczona.

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

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

T
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Z.ASADY DODATKOWE

W tej czgsci instrukeji opisano dodatkowe zasady dotyczace
Spotkari Walki oraz Tajemnic.

SPOTKANIA WALKI

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

ODPORNOSC FIZYCZNA

Niektére Potwory oraz Potezne Potwory z tego rozszerzenia
posiadaja zdolno$¢ Odpornosci Fizycznej. Rozpatrujac
Spotkanie Walki z Potworem, ktdry ja posiada, badacz moze
korzysta¢ wytacznie z premii zwickszajacych pule kosci
zapewnianych przez MAGICZNE wyposazenie oraz Zaklecia.
Odpornos¢ Fizyczna nie ma wplywu na efekty pozwalajace
przerzucaé kosci lub manipulowaé wynikiem rzutu.

ZETONY PLUGASTWA

Niektdre efekty z tego rozszerzenia (przede wszystkim Stan
Zepsucie) powoduja, ze badacz otrzymuje zetony Plugastwa.
Zetony Plugastwa, ktére otrzymat badacz, reprezentuja
poziom zepsucia badacza. Kiedy badacz otrzymuje zeton
Plugastwa, ktadzie go na swoim arkuszu badacza. Niektére
efekty pozwalaja badaczowi pos$wigcac lub odrzucac jego
zetony Plugastwa.

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 wywiera¢ rézne efekty. Kiedy ma nastapi¢

postep aktywnej Tajemnicy, aktywny badacz wykonuje jedna

z ponizszych czynnosci, zaleznie do sytuagji:

o Jesli aktywna Tajemnica wymaga umieszczania na karcie
zetonéw, umie$¢ 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 Potgznego
Potwora, umie$¢ na karcie dwa zetony Zdrowia.
Wytrzymato$¢ Potgznego Potwora zmniejsza si¢ o 1 za kazdy
zeton Zdrowia znajdujacy si¢ na aktywnej Tajemnicy.

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

o Jesli Aktywna Tajemnica nakazuje przygotowaé karty
Przygdd, traktuj aktualng Przygode jako Aktywna
Tajemnice, kiedy rozpatrujesz postep Tajemnicy.
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ZASADY OPCJONALNE

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

z kartami Preludium.

DoSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

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

ZROZNICOWANIE TRUDNOSCI ETAPOW

Gracze moga sprawi¢, ze poziom trudnosci bedzie wzrastaé
wraz z postepem rozgrywki. W tym celu tali¢ Mitéw Etapu I
nalezy stworzy¢ wylacznie z fatwych kart Mitéw, tali¢ Etapu 11
wylacznie z normalnych kart Mitéw, a tali¢ Etapu III wytacznie
z trudnych kart Mitéw.

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 tatwa nie-
bieska karte Mitéw zgodnie z zasadami ,,Poczatkowej Pogtoski”,
opisanymi w Almanachu gry podstawowe;.

OBLAKANCZY POZIOM TRUDNOSCI

Jesli gracze szukaja wyzwania cigzszego niz zwigkszony poziom
trudnosci z gry podstawowej, moga utrudnié gre jeszcze
bardziej, tworzac talie Mitéw wylacznie z trudnych kart Mitéw.
Uwaga: w zaleznosci od wybranego Przedwiecznego ta zasada
opcjonalna moze wymaga¢ dodatkowych kart z innych
rozszerzen.

KoNTROLUJ SWOJ 1.0S

Zamiast losowac karte Preludium podczas przygotowania
do gry, gracze moga wspdlnie wybra¢ 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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OSOBISTE HISTORIE

W tym rozszerzeniu wprowadzono osobiste historie, ktére
zapewnig kazdemu badaczowi indywidualne wyzwanie do
zrealizowania podczas rozgrywki. Osobistych historii mozna
uzywaé we wszystkich wariantach gry.

Przed rozpoczgciem przygotowania do gry gracze decyduja,

czy uzywajg osobistych historii. Decyzja dotyczy wszystkich
graczy: albo wszyscy graja z osobistymi historiami, albo wszyscy
graja bez nich.

Rozszerzenie wprowadza karty Osobistych Misji oraz karty
Nagréd/Konsekwencji dla kazdego z badaczy (réwniez dla
badaczy z gry podstawowej i ze wszystkich wezesniejszych
rozszerzen). Na kartach przypisanych do badacza widnieje
taka sama ilustracja, jak na jego arkuszu badacza.

OsoBISTE MISIE

Kazdy badacz posiada whasng karte
Osobistej Misji. W trakcie 4 kroku
przygotowania do gry (,,Ustalanie
poczatkowego Wyposazenia, Zdrowia

i Poczytalnosci”) gracz otrzymuje
Osobista Misj¢ powiazang z wybranym
przez niego badaczem i ktadzie ja obok

swojego arkusza badacza wraz z resztg
wyposazenia. g

i isi i i Mechanik
Osobista Misja zawiera opis fabularny e

oraz efekty powodujace otrzymanie
Nagrody lub Konsekwencji. Osobista Misja okresla, co badacz
musi zrobi¢, aby otrzyma¢ Nagrode i uniknaé¢ Konsekwengji.

N AGRoODY 1 K ONSEKWENCIE

Do kazdego badacza przypisano
indywidualna, dwustronna karte
Nagrody/Konsekwencgji. Kiedy zostanie
spetniony warunek z karty Osobiste;j
Misji, badacz otrzymuje Nagrodg

albo Konsekwencje i ktadzie kartg
odpowiednia strong do géry obok

Zaradna
Nagroda
Raz na rundg, gdy poswiccitas
jakies Srodki, otrzymujesz

swojego arkusza badacza. Badacz moze HRes ot

| Raz na runde, gdy wykonujesz
test, mozesz poswigci¢ 1 zeton
Srodkéw, aby doda¢ 1 do
wyniku 1 z kosci.

otrzymac¢ Nagrode albo Konsekwencje,
ale nie obie te rzeczy.

Kiedy badacz otrzymuje Nagrodg albo

Konsekwencje, zatrzymuje ja do korica gry. Osobiste Misje,
Nagrody oraz Konsekwencje nie mogg by¢ odrzucane przez
inne efekty gry.

Cho¢ karty Nagréd/Konsekwencji dzialajaq podobnie jak karty
Zasobdw i Standw, nie sg ani wyposazeniem, ani Stanami.
Efekty oddziatujace na wyposazenie lub Stany nie wplywaja
na karty Nagréd/Konsekwencji.
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W ARIANT KAMPANTI

To rozszerzenie wprowadza nowy wariant rozgrywki dla doswiadczonych graczy. W wariancie kampanii gracze zmierzg si¢
z zagrozeniem w sze$ciu nastepujacych po sobie rozgrywkach. Kluczowe wydarzenia z kazdej rozgrywki wywolaja dtugotrwale

efekty, ktore wplyna na przebieg catej kampanii.

Celem badaczy jest wygranie wszystkich szesciu rozgrywek wchodzacych w sklad kampanii. Jesli badacze przegrajg choé raz,

nastgpuje koniec $wiata i badacze przegrywaja kampanie.

PRZYGOTOWANIE KAMPANII

Przygotowanie do kazdej rozgrywki w kampanii przebiega tak
samo jak w zwyklej grze, z wyjatkiem rzeczy wyszczegdélnionych
ponizej:
o Badacze musza graé¢ z osobistymi historiami (patrz strona 6).
o Nalezy wylosowa¢ Przedwiecznego, ktéry bedzie
przeciwnikiem w pierwszej grze. Nalezy réwniez wylosowaé
drugiego Przedwiecznego, z ktérym badacze zmierza si¢
w nastepnej grze wchodzacej w sklad kampanii.

o Podczas rozgrywki dziata¢ beda dwie karty Preludiéw: jedna
powiazana z aktualnym Przedwiecznym i druga powiazana
z Przedwiecznym, keéremu badacze stawia czota w nastgpnej
grze. Do kazdego Przedwiecznego przypisana jest inna karta
Preludium, co wyszczegdlniono ponizej.

PRELUDIA PRZYPISANE DO PRZEDWIECZNYCH

ABROth .. Epidemia
Antediluvium ......ccooveveieinneccnennnen Koniunkgja gwiazd
Adach-Nacha........ccccoviiinncne Sie¢ miedzy §wiatami
Azathoth......cccooveeiiiieic Poczatek korica
Cthulhu...cooveccicccces Zew Cthulhu
Hastur ... Krél w Zélci
Hypnos......ccceeivvecinnccincccennes Nieziemskie sny
Ithaqua ...cccoevveenieiicenccccee Pogtoski z Pétnocy
Nephren-Ka......cccovveevecinneecnnercnnennnns Pod Piramidami
Nyarlathotep......c.cooeueeenennee. Herold Bogéw Zewngtrznych
Powrét Starszych Istot........... Prorok zagtady z Antarktydy
Shub-Niggurath................ Plugawe bliznigta Czarnej Kozy
Shudde M’ell.....c.coeeinnnieiiininneee Nadciaga Apokalipsa
Syzygium c....cvceevivienciieccne, Kosmiczna koniunkcja
Yig .o Ojciec wezy
Yog-Sothoth........ccccoooiiiiiinnnn Koszmar w Dunwich

KOLEJNE ROZGRYWKI

Kolejne rozgrywki wchodzace w sklad kampanii przygotowuje
si¢ w podobny sposéb jak pierwsza. Podczas przygotowania
do gry nalezy jednak uwzgledni¢ kilka dodatkowych zasad:

o Przed rozpoczeciem kazdej gry nalezy wylosowaé
Przedwiecznego, z ktérym badacze zmierzg si¢
w nastepnej grze. Przedwieczny musi by¢ wylosowany,
aby badacze wiedzieli, jakich dwéch Preludium uzy¢
podczas przygotowania do gry.

* W széstej i zarazem ostatniej grze wchodzacej w skiad
kampanii badacze nie losuja drugiego Przedwiecznego.
Zamiast tego jako druga karte Preludium biora karte
Preludium ,, Do boju”.

o Kiedy jaki$ Przedwieczny zostanie pokonany, nie moze
by¢ ponownie wylosowany w tej samej kampanii.

o Badacze, ktérzy zostali pokonani lub pochtonieci podczas
kampanii, s3 usuwani z puli badaczy i nie mogg by¢
ponownie wybrani w tej samej kampanii.

o Gracze rozpoczynaja kolejna rozgrywke tymi samymi
badaczami, kt6rzy przezyli poprzednia gre. Jesli jakis gracz
zostal wyeliminowany w poprzedniej rozgrywce, moze
wybra¢ nowego badacza z puli dostgpnych badaczy.

< Jedli badacz otrzymat Nagrody albo Konsekwencje ze swojej
osobistej historii, rozpoczyna z nimi nowa gre.

o Jesli gracz zakoniczyt poprzednia rozgrywke, posiadajac Stan
Mroczny Pakt lub Stan Obietnice potegi, rozpoczyna nowa
gre, réwniez posiadajac kopie tego Stanu.

o Miasta zniszczone w poprzednich rozgrywkach pozostaja
zniszczone. (Ten podpunkt dotyczy tylko rozgrywek
z rozszerzeniem Miasta w gruzach).

Wszystkie inne elementy i efekty s3 resetowane pomigdzy
rozgrywkami. Badacze, ktérzy przezyli, nie zachowuja swojego
wyposazenia ani ulepszen zdobytych w poprzednich grach;
wyposazenie pokonanych badaczy wraca do odpowiednich talii
i pul Zetonéw; bramy i potwory nie pozostaja na planszy itd.

S TR e e e TR TR T R A R TR A el e RSl U e S . i N T W) W




CETEOT W P WL E T T e i, T T T I T Y e

T N R BT WL

o

-

T

TR,
NA]CZESCIE] ZADAWANE PYTANIA

P Czy akcje zapewniane przez zdolnosé akcji Prestona Fairmonta
maogq byc wykonane w dowolnej kolejnosci?

O. Tak. Moga by¢ wykonane w dowolnej kolejnosci, inny
badacz moze wykona¢ swoje akeje przed albo po Prestonie.

P Czy sukcesy potrzebne do uzycia pasywnej zdolnosci Sefiny
Rousseau muszq byé wyrzucone na kosciach w pierwszej prébie?

O. Dwa sukcesy potrzebne do uzycia zdolnosci pasywnej Sefiny
musza wypas¢ na kosciach podczas testu. Oznacza to, ze sukcesy
zapewniane przez inne efekty (np. przez Pozyczke bankowa) nie
spetniaja wymagan. Sefina moze jednak skorzysta¢ z dowolnych
efektéw pozwalajacych przerzuca¢ kosci i zmieniajacych wyniki

na kosciach, aby uzyska¢ sukcesy potrzebne do uzycia zdolnosci

pasywnej.

P Czy zmniejszenie maksymalnego Zdrowia zmniejsza aktualne
Zdrowie?

O. Nie. Po zmianie maksymalnego Zdrowia aktualne Zdrowie
nie zmienia si¢. Nalezy jednak pamigtad, ze aktualne Zdrowie
nie moze by¢ wigksze niz maksymalne Zdrowie. Jesli dojdzie do
takiej sytuacji, badacz musi zmniejszy¢ swoje aktualne Zdrowie
do nowego maksymalnego poziomu.

Z aktualng i maksymalna Poczytalnoscia jest identycznie.

P Czy zetony Plugastwa otrgymane wskutek dziatania Stanu
Zepsucie sq odrzucane, kiedy badacz odrzuci ten Stan?

O. Nie. Stan Zepsucie (i kilka innych efektéw) powoduje, ze
badacz umieszcza zetony Plugastwa na swoim arkuszu badacza.
Otrzymane zetony Plugastwa nie s3 odrzucane, chyba ze jakis
efekt wyraznie pozwala je odrzucié.

P Jak doktadnie dziata drugi efekt z karty Nagrody jacqueline
Fine (, Wyrocznia’)?

O. Kiedy w Fazie Mitéw odkryta zostanie karta Mitéw,
Jacqueline moze poswieci¢ trzy Wskazéwki. Jesli to zrobi,

karte Mitéw nalezy rozpatrzyé w taki sposdb, jakby nie miata
zadnego tekstu. Jacqueline musi podja¢ decyzje, zanim zostanie
rozpatrzony jakikolwiek tekst na karcie.

P Czy drugi efekr z karty Nagrody Marie Lambeau (,Mglisty
Abksamit”) umozliwia innemu badaczowi wykonanie tej samej akcji
drugi raz?

O. Nie. Jedli Marie wykonuje akcje Odpoczynku, efekt
Nagrody nie umozliwia innemu badaczowi wykonania akgji
Odpoczynku, jesli ten badacz wykonat juz taka akcje w tej
rundzie.

Jednak jesli Marie korzysta ze zdolnosci akcji ze swojego arkusza
(ktéra pozwala jej wykonaé akgje, ktéra juz wykonata w tej
rundzie), efekt z jej karty Nagrody pozwala innemu badaczowi
wykona¢ akeje, ktdra ten badacz wykonat juz w tej rundzie.
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FaNTASY FLIGHT GAMES

Projekt i opracowanie rozszerzenia:
Nikki Valens, Dane Beltrami i Tim Uren

Kierownik dziatu gier planszowych: Andrew Fischer

Zespot fabularny Arkham Horror:
Katrina Ostrander i Matt Newman

Opracowanie graficzne rozszerzenia: Shaun Boyke

Kierownik opracowania graficznego: Brian Schomburg

Oktadka: Jacob Murray

Ilustracje: Tommy Arnold, A.L. Ashbaugh, Cristi Balanescu, Mark
Behm, Dimitri Bielak, Greg Bobrowski, Yoann Boissonnet,
Joshua Cairés, Caravan Studio, Matthew Cowdery, Carlos
Palma Cruchaga, Stanislav Dikolenko, Dual Brush Studios,
Falk, Aurore Folny, Tony Foti, David Griffith, Kelley Harris,
Dani Hartel, Johannes Holm, Clark Huggins, Priscilla Kim,
Julian Kok, Ignacio Bazdn Lazcano, Romain Leguay, Chun Lo,
Henning Ludvigsen, Jesse Mead, Michat Mitkowski, Nacho
Molina, Reiko Murakami, David Auden Nash, Andrew Olson,
R]J Palmer, Borja Pindado, Stephen Somers, Andreia Ugrai, Jose
Vega, Magali Villeneuve, SC Watson, Drew Whitmore, Jarreau
Wimberly, Sara Winters i Andreas Zafiratos

Kierownictwo artystyczne: Crystal Chang

Dyrektor artystyczny: Melissa Shetler

Koordynator kontroli jakosci: Zach Tewalthomas

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz

Starszy kierownik rozwoju produktu: Chris Gerber

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

AsMODEE NORTH AMERICA
Zarzadzanie produkgja: Jason Beaudoin i Megan Duehn
Wydawca: Christian T. Petersen

GALAKTA

Tlumaczenie: Rafat Kalota

Korekta wersji polskiej: Zuzanna Kmak i Aleksandra Miszta
Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik

TESTERZY

Carolina Blanken, Pieter Blanken, Monica Brivio, Anita
Hilberdink, Jason Horner, Julien Horner, Matthew Landis, Emile
de Maat, Alex Ortloff, Martin van Schaijk, Vera van Schaijk, Emiel
Speets, Léon Tichelaar, Marjan Tichelaar-Haug, Luuk Weltevreden
Specjalne podzickowania dla wszystkich naszych beta testeréw!

© 2018 Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Supply jest znakiem towarowym Fantasy Flight
Games. Fantasy Flight Games, Horror w Arkham, Eldritch Horror i logo FFG sq zarejestrowanymi
znakami towarowymi Fantasy Flight Games. Zew Cthulbu to zarejestrowany znak towarowy
Chaosium Inc. i zostat uzyty za ich zgodq. Nazwy, opisy i ilustracje wykorzystane w tym dodatku
pochodzq z prac objetych prawami autorskimi i zawierajq znaki towarowe nalezqce do Chaosium
Inc. i nie mogq by wykorzystane bez ich zgody. Fantasy Flight Games miesci sig przy 1995 West
County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, 651-639-1905. Rzeczywiste elementy
mogq sig roznic od przedstawionych. Wyproduk w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST
ZABAWKA. PRODUKT NIE ]EST PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY
W WIEKU PONIZE] 14 LAT.
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