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ROZSZERZENIE

U zmierzchu swej cywilizacji kaptani i prorocy nakazali
sprowadzac z odleglych miejsc ogromne kamienne bloki i wyryli

na nich modlitwy oraz praypowiesci. Sam widok tych poteznych
wiegyc, zigguratdw i monumentow zapierat dech w piersiach.

Teraz jednak te arcydzieta architektury pokryt mech, a w ich cienin
zalggly si¢ niewystowione koszmary.

Kamier jednak przetrwat. Pradawni architekci przewidzieli
nadejscie Przedwiecznego, a ich dzieta mogq skrywaé klucz do
ocalenia ludzkosci. Ale sekrety prastarych cudéw odkryé mogq
Jjedynie osoby obdarzone odwagyg i umiejetnosciami!

W0,
ELEMENTY

Rozszerzenie Tajemnicze ruiny zawiera nastgpujace elementy:

4 Arkusze Badaczy
1 Arkusz Przedwiecznego

4 Karty Opisu Rundy
4 Karty Artefaktéw

86 Kart Spotkan 16 Kart Zasobéw

4 Ogoélne 16 Kart Stanéw

4 w Ameryce 16 Kart Zaklegé

4 w Europie 24 Karty Zasobéw

4 w Azji/Australii Unikatowych

6 w Innych Swiatach 4 Znaczniki Badaczy

20 w Ruinach wraz z plastikowymi
(4 rodzaje) podstawkami

6 Zetonéw Potworéw
(4 zwykte, 2 potezne)

6 Zetonéw Zdrowia

4 Zetony Poczytalnosci

20 Specjalnych
(2 rodzaje)
24 Badawcze
6 Kart Tajemnic

6 Kart Przygéd 12 Zetonéw Skupienia
20 Kart Mitéw 1 Zeton Przygody
4 Karty Preludium 1 Zeton Ruin

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty z dodatku Zzjemnicze
Ruiny oznaczono symbolem rozszerzenia,
aby ufatwi¢ oddzielenie ich od kart z gry

podstawowej i innych rozszerzen serii
Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.
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OPIS ROZSZERZENIA

W rozszerzeniu Tajemnicze Ruiny badacze eksplorowaé beda
niezwykle monumenty, wzniesione przez prastare cywilizacje.
Te starozytne miejsca mocy moga postuzyé wyznawcom
Przedwiecznych w ich ztowieszczych celach albo badaczom,
aby chroni¢ ludzkos¢. Rozszerzenie zawiera nowego
Przedwiecznego oraz nowych badaczy, potwory i spotkania
znane z podstawowej wersji gry. Ponadto wprowadza zupetnie
nowe mechanizmy: karty Przygéd, Spotkania w Ruinach, akcje
Skupienia oraz Zasoby Unikatowe.

oW,
KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

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

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

o Talii Spotkan w Ruinach uzywa sie wylacznie podczas
rozgrywki, w ktérej Przedwiecznym jest Syzygium albo jesli
podczas przygotowania do gry dobrano karte Preludium
»Kosmiczna koniunkcja’. W kazdym innym wypadku tali¢
t¢ nalezy odlozy¢ do pudetka. Spotkania w Ruinach opisano
doktadniej na stronie 2.

o Kart Przygdd z tego rozszerzenia uzywa si¢ wylacznie, jesli na
poczatku rozgrywki dobrano karte Preludium ,,Kosmiczna
koniunkcja”. W przeciwnym razie nalezy odtozy¢ je do
pudetka. Przygody opisano doktadniej na stronie 2.

o Waszystkie zetony Skupienia oraz zeton Przygody nalezy
doda¢ do ogélnej puli zetonéw. Opisano je doktadniej na
stronie 2 i 3.

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

Niektére elementy tego rozszerzenia
sa ze sobg $cisle powigzane, w zwiazku
z czym nalezy korzysta¢ z niego

w catosci.

Rozszerzenie Tajemnicze Ruiny
wprowadza do gry nowy rodzaj akeji:
akcje Skupienia. Opisano ja doktadniej

na stronie 3. SPOTKANIA

m

mlwompl Nastg
Porworéw,

o Karty Opisu Rundy maja
przypomina¢ graczom o dostgpnych
akgjach, spotkaniach oraz dzialaniu
efektow kart Mitéw.
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KARTY PRELUDIUM

Przed przygotowaniem do gry z tym
rozszerzeniem gracze dobieraja jedna
losow3 karte Preludium.

Modyfikuje ona proces przygotowania
i urozmaica kazda rozgrywke. Efekt
karty rozpatruje si¢ natychmiast

po dobraniu, chyba ze w jej tresci
zaznaczono inaczej (np. ,,po
zakoriczeniu przygotowania do gry”).

Karta Preludium ,,Kosmiczna y
koniunkcja” nakazuje graczom Karta Prelu a’z 5
przygotowal tali¢ Spotkart w Ruinach.

Ponizej opisano zasady dotyczace przygotowania

i korzystania z tej talii.
o0,
PrzyGopy

Karty Przygody reprezentuja rozmaite historie, w ktérych moga
wzig¢ udziat badacze, aby zyska¢ réznorakie korzysci, na
przyktad cofnigcie Zagtady lub postgp aktywnej Tajemnicy.

Rlllny pod gwiazdami  —

KosmICZNA KONIUNKCA — IT
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Karta Przygody i Zeton Przygody

Kuart PRZYGOD uzywa si¢ wylacznie, jesli na poczatku rozgrywki
dobrano kart¢ Preludium ,,Kosmiczna koniunkcja”. Wszystkie
karty Przygdd nalezy przygotowaé zgodnie z opisem na karcie
Preludium. Przygody KosmicznE] KONIUNKC]I podzielone sg na
cztery etapy, co oznaczono na awersie (I, II, III, IV). W trakcie
gry niektére polecenia beda odnosi¢ si¢ do tych oznaczen.

Po zakoniczeniu przygotowania do gry, karta Preludium
»Kosmiczna koniunkcja” nakazuje badaczom dobra¢ Przygode
z pierwszego etapu historii, czyli ,,Odkrycie kosmicznego
syzygium’. Kiedy dobierana jest karta Przygody, aktywny
badacz ktadzie ja odkryta w obszarze gry i rozpatruje efeke
»kiedy ta karta wchodzi do gry”.

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

=

badaczom dobranie Przygody z kolejnego etapu, poki nie dotra
do ostatniego, czwartego etapu.

oo, |
SPOTKANIA W RUINACH {

Karty Spotkan w Ruinach pozwalaja
graczom bada¢ dziwne i tajemnicze
miejsca na calym $wiecie.

Talie Spotkari w Ruinach
wykorzystuje si¢ wylacznie podczas
rozgrywki, w ktérej Przedwiecznym
jest Syzygium albo jesli podczas
przygotowania do gry dobrano karte
Preludium ,,Kosmiczna koniunkcja”.

T

Wszystkie karty Spotkard w Ruinach
nalezy potasowa¢ razem, bez wzgledu Karta Spotkania :
na rewers, i stworzy¢ z nich jedna w Ruinac

talie. Nastepnie inny gracz powinien

ja przetozy¢.

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

o Rewers kazdej karty Spotkania w Ruinach wskazuje pole,
z ktérym jest powiazana.

o Zeton Ruin umieszcza sie na
polu wskazanym przez rewers
wierzchniej karty talii Spotkan
w Ruinach. Pole, na ktdrym lezy
zeton, nazywane jest ,polem Ruin”.
Jesli z jakiego$ powodu wierzchnia
karta talii Spotkari w Ruinach si¢
zmieni, nalezy przesunaé zeton na . |

Zeton R
odpowiednie pole. O |

o Badacz na polu z zetonem Ruin moze w Fazie Spotkan |
rozpatrzy¢ wiazace si¢ z nim spotkanie, dobierajac 1
wierzchnig karte z talii Spotkad w Ruinach. |
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AKcCJA SKUPIENIA

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowy rodzaj
akgji. Badacz moze wykonac¢ ja na dowolnym

C,

Zeton Skupienia

polu, by otrzymac¢ 1 zeton Skupienia.

o Podczas testu badacz moze poswiecié
zeton Skupienia, aby przerzuci¢ jedna
kos¢. Nie ma limitu zetonéw Skupienia,
ktére gracz moze poswigcié, aby przerzucaé kosci.

o Badacz moze posiada¢ najwyzej dwa zetony Skupienia.

o0,
Z.AsoBY UNIKATOWE

Niektdre spotkania z tego rozszerzenia " o ——

Zaséb Unikatowy

nagradzaja badaczy réznymi Zasobami
Unikatowymi. Podobnie jak w przypadku
Zaklet lub Stanéw, karty Zasobéw
Unikatowych sa dwustronne. Badaczowi
nie wolno sprawdza¢ opisu na rewersie
karty, chyba ze jakis efekt mu to umozliwi.

Karta Zasobu
Unikatowego

o Zasoby Unikatowe sa wyposazeniem
i gracze mogg przekazywaé je przy
pomocy akeji Wymiany. Badacz moze
posiada¢ dowolng ilos¢ Zasobéw Unikatowych.

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

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

@@ﬁ*%@,
Z.ASADY DODATKOWE

W tej czgdci instrukeji opisano dodatkowe zasady, dotyczace
Spotkant Walki oraz Tajemnic.

SPOTKANIA W ALKI

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

ODPORNOSC FizyczNa

Niektdre Potwory oraz Potezne Potwory z tego rozszerzenia
posiadaja zdolnos¢ Odpornosci Fizycznej. Rozpatrujac
Spotkanie Walki z Potworem, ktdry ja posiada, badacz moze

*

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

T AJEMNICE

W tym rozszerzeniu wprowadzono nowa mechanike ,,postepu
aktywnej Tajemnicy”. Ze wzgledu na zréznicowanie Tajemnic,
bedzie ona posiada¢ rézne efekty. Kiedy ma nastapi¢ postep
Tajemnicy, aktywny badacz wykonuje jedna z ponizszych
czynnosci, zaleznie do sytuacji:

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

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

o Jesli aktywna Tajemnica wymaga pokonania Poteznego
Potwora, 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.

W0

Z.ASADY OPCJONALNE

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

z kartami Preludium.

OBEAKANCZY POZIOM TRUDNOSCI

Jesli gracze szukaja wyzwania cigzszego, niz zwigkszony poziom
trudnosci z gry podstawowej, mogg utrudnié gre jeszcze
bardziej, tworzac tali¢ Mitéw wytacznie z trudnych kart Mitéw.

Uwaga — W zaleznosci od wybranego Przedwiecznego ta
zasada opcjonalna moze wymaga¢ dodatkowych kart z innych
rozszerzen.

WYBIERZ SWOJ 1.0S

Zamiast losowac karte Preludium podczas przygotowania do
gry, gracze moga wspoélnie wybra¢ jedna z nich i rozpatrzy¢ jej
efekt zgodnie z zasadami.

Ewentualnie gracze moga zdecydowad, ze beda grali bez kart
Preludium.
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| NA]CZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA OPRACOWANIE
) -
! . e
| P Czy badacz, kidry przemieszcza si¢ na inne pole wykorzystujgc Projek rozszerzenia: Nikki Valens
| efekr Artefaktu Chopesz Otchtani, spotyka Potwory na nowym polu?  Projekt gry Eldritch Horror: Przedwieczna Groza: .
' O. Nie. Badacz najpierw spotyka wszystkie Potwory na swoim Corey Konieczka oraz Nl Valens i
| polu. Nastepnie, jesli je pokonat, moze przemiescic sie na Opisy dodatkowe: Dane Beltrami oraz Tim Uren i
| najblizsze pole, na ktérym jest jaki§ Potwér. W tej rundzie nie Korekta: Matthew Landis }
| bedzie juz spotykat potworéw na nowym polu. Jesli jednak ) _ ) ;
| pozostanie na nim do nast¢pnej Fazy Spotkan, spotka kazdego Projeke graficzny: Taylor Ingvarsson oraz Michael Silsby :
: potwora na tym polu zgodnie z normalnymi zasadami. Oktadka: Mark Poole

P, Kiedy badacz odwréci Zaséb Unikatowy Relikt, a efekt na Ilustracje: Tommy Arnold, Alexandr Elichev, Tony Foti, Emilio |

Rodriguez, Magali Villeneuve i artysci Call of Cthulhu LCG

rewersie kaze go odrzucic, to czy badacz nadal moze wumiescic zeton
oraz produktéw z serii Arkham Horror Files

Plugastwa na karcie Tajemnicy , Relikty Pradawnego Swiata™

—
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. O.Tak. Samo odwrécenie Reliktu daje badaczowi mozliwos¢ Kierownictwo artystyczne: Zoé Robinson oraz John Taillon 1.
| umieszczenia zetonu Plugastwa na karcie Tajemnicy, nawet jesli  Kierownictwo artystyczne: Andy Christensen i
l nie bedzie mégt juz rozpatrzy¢ drugiej czeéei efekeu. s i B !
P Cosig dzieje, jesli jakis efekt kaze przesungc zeton Omenu na Kierownictwo produkcji: Megan Duehn oraz Simone Elliott i§
' A P 2

E QLo s jest ma tym pol Producent wykonawczy: Michael Hurley 1§
4 O. ,,Przes-un zeton Omffnu na czerwone P?le .toru Ome-nu- Wydawea: Christian T, Petersen )
| ¢l oznacza, ze Omen bedzie postgpowal, poki nie przesunie sig i
f| na czerwone pole. Jesli zeton Omenu rozpoczyna ruch Koordynator zapewnienia jakosci: Zach Tewalthomas ]
; i ! z czerwonego pola, postep nastapi cztery razy i dopiero wtedy Tlumaczenie: Rafal Kalota 1
| Zeton przesunie si¢ na czerwone pole. . E
il Wersja polska: Galakta !

! Jedli Przedwiecznym jest Syzygium, aktywuje si¢ efeke ,, Kiedy . .
| . . Testerzy: Carolina Blanken, Maricke Franssen, ’

zeton Omenu przesuwa si¢ na czerwone pole toru Omenu”. s : ; ; ] |

. | Anita Hilberdink, Mark Larson, Scott Lewis, Emile de Maat, | i
| P Czy w rozgrywce przeciwko Syzygium badacze muszq rozwiqzac Alex Ortloff, Francis “Cake” Rosting M
. . . ™. I
\ dhwie Tajemnice aby zwyciezyc? Specjalne podzigkowania dla wszystkich naszych beta testeréw! :*
;' O. Nie. Kiedy arkusz Przedwiecznego Syzygium jest !:
1]

odwracany, za kazda rozwiazana Tajemnice umieszcza si¢
|| nanim jedng Wskazéwke. Jednakie Spotkania Specjalne

.| ,Pieczetowanie Portalu” réwniez umieszczaja Wskazéwki na |l
' arkuszu Przedwiecznego. Chociaz rozwiazywanie Tajemnic 1
{| nie jest konieczne, aby przystapi¢ do Spotkan Specjalnych I
ani do zwycigstwa, znaczaco zmniejsza trudno$é Ostatecznej !
: . R — 3
e FANTASY FLIGHT SUPPL) ;
| |
; P Cgy Artefakt Krysztat starszych istot z rozszerzenia Zaginiona E E ¢
| wiedza blokuje utrate Zdrowia z karty mitéw ,Z otchlani czasu’? 1
- 1 . PROTECTIVE i
| O. Tak. Badacz posiadajacy Artefakt Krysztat starszych istot CARD SLEEVES
¢! nie moze straci¢ Zdrowia, kiedy nakazuje to tres¢ karty Mitéw, ;
b ]
1 nawet jesli utracie nie mozna zapobiec. Krysztat nie posiada
efektu ,zapobiegajacego” utracie Zdrowia lub Poczytalnosci, © 2015 Fantasy Flight Publishing, Inc. Zadna czgsé tego produksu nie moze by¢
I ktéra ma byé rozpatrzona. Badacz posiadajqcy Krysztal nie powielana bez wyraznej zgody. Eldritch Horror i Fantasy Flight Supply to znaki
| N, . .. X - towarowe Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games, Horror w Arkbham oraz
; A y Flig 2 y Flig
] ma czego rozpatrywac, gdyZ lele Artefaktowi catkowicie logo FFG sq zarejestrowanymi znakami towarowymi Fantasy Flight Publishing, Inc. 5-
pomija fragmenty kart Mitéw, powodujace utrat¢ Zdrowia lub Whzelkie prawa zastrzezone. Fantasy Flight Games miesci sig przy 1995 West County "
Po czyt alneid Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA i mozna si¢ z nimi skontaktowad pod !

numerem telefonu 651-639-1905. Proszg zachowac te informacje. Faktyczne elementy

mogq sig réznic od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. TEN PRODUKT i

NIE JEST ZABAWKA. PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU !
PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZE] 14 LAT.

www.(GALAKTA.PL




