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Opis rozszerzenia

Budza si¢ kolejni, pot¢zni Przedwieczni, a wraz z nimi mordercze
potwory i nowe, przerazajace tajemnice. W tych mrocznych czasach
badacze potrzebuja nowych sprzymierzencow, zakle¢, przedmiotow
i blogostawienstwa sit wyzszych. Jednak badajac nieznane musza
zachowac ostrozno$¢, poniewaz w mroku czajg si¢ straszliwe klatwy,
gotowe sprowadzi¢ na nich zagtadg!

Elementy

Instrukcja

1 biata kos¢

1 czarna ko$¢

66 duzych kart, w tym:

— 4 karty Przedwiecznych

8 kart Badaczy

40 kart Przygod

2 karty Przygod w Innych Swiatach
4 karty Wejscia

8 kart zastgpczych

® 76 matych kart, w tym:

8 kart Blogostawienstwa/Klatwy

— 12 kart Przedmiotéw powszechnych

12 kart Przedmiotow unikatowych
12 kart Zakle¢
— 3 karty Sprzymierzencow
20 kart Mitow
— 9 kart Potgznych Mitow
® 44 7etony i znaczniki, w tym:

— 8 znacznikéw Badaczy

— 7 zetondw Poczytalnosci

— 7 zetondw Wytrzymatosci

— 6 zetonOw zaglady

— 12 Zetondow potworow

— 1 Zeton potwora o typie ,,Maska”

— 3 zetony potwor6éw Dzieci Abhotha

Opis elementéw

Ponizej opisano nowe elementy, ktdre pojawiajg si¢ w tym
rozszerzeniu. Wszystkie komponenty znane z gry podstawowej dziataja
zgodnie z jej zasadami i nie opisano ich ponownie.

o/ o
Karty Wejscia
Zastepuja arkusz Wejscia z gry podstawowej,

oferujac nowe mozliwosci 1 miejsca,
ktore gracze mogg odwiedzic.

Biata kos¢

Dodaje sig jg do puli kosci poblogostawionego
Badacza.

C k /s 7
Zarna KoscC
Dodaje si¢ ja do puli kosci przekletego Badacza.

Karty Blogostawienistwa/
Klatwy

Te dwustronne karty reprezentuja dobroczynne
Blogostawienstwo albo straszliwg Klatwe.

Kiedy Badacz zostaje pobtogostawiony albo przeklety,
bierze taka karte i ktadzie ja obok swojej karty postaci,
odpowiednig strong do gory (patrz strony 2-3).

Karty Poteznych Mitéw
Opcjonalne, trudniejsze karty Mitow, przeznaczone

dla zaawansowanych graczy. Od zwyktych kart Mitow
odrdznia je czerwona ramka.

Zetony Xotworo’w
Dzieci Abhotha

Tych specjalnych zetonéw potwordw uzywa
si¢ wylacznie, kiedy Przedwiecznym jest
Abhoth.

Symbol rozszerzenia Nieznane Sity

Wszystkie elementy tego rozszerzenia
oznaczono symbolem Nieznanych Sit,

aby utatwi¢ odroznienie ich od komponentow &@
gry podstawowe;.




UZywanie rozszerzenia

Ponizej opisano, jak polaczy¢ elementy z Nieznanych Sit ze Znakiem
Starszych Bogow. Jezeli gracze uzywaja rozszerzenia, musza
wykorzysta¢ wszystkie znajdujace si¢ w nim elementy,

chyba ze zaznaczono inaczej.

Karty zastepcze

To rozszerzenie zawiera jedna karte Przygody, cztery karty Przygod
w Innych Swiatach oraz trzy kart Badaczy, ktore zastgpuja karty o tych
samych nazwach z gry podstawowe;:

® Karta Przygody: ,,Znak Starszych Bogow”

® Karty Przygod w Innych Swiatach: ,,Wielka Sala Celeano”,
,,Otchtan”, ,,Plaskowyz Leng” oraz ,,Miasto Wielkiej Rasy”

® Karty Badaczy: ,,Carolyn Fern”, ,,Vincent Lee”, ,,Mandy Thompson”

Wymienione karty nalezy usuna¢ z gry podstawowe;j
1 zastapi¢ je zamiennikami z tego rozszerzenia.

Przy¢otowanie do ¢ry
Z rozszerzeniem

Przed rozpoczgciem rozgrywki nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

1. Nowe karty Badaczy: Badaczy z Nieznanych Sit nalezy dotaczy¢
do talii Badaczy.

2. Nowe karty Przedwiecznych: Karty nowych Przedwiecznych
dotacza sig talii Przedwiecznych.

3. Nowe karty Przygod oraz Przygéd w Innych Swiatach: Nalezy
wtasowac je do odpowiednich talii.

4. Karty Blogostawienstwa/Klatwy: Uklada si¢ je na stole,
tak, by wszyscy mogli po nie fatwo siggnac.

5. Nowe karty Przedmiotéw powszechnych, Przedmiotow
unikatowych, Zakle¢ oraz Sprzymierzencéw: Nalezy wtasowac
je do odpowiednich talii.

6. Nowe karty Mitéw: Karty Potgznych Mitéw odktada
si¢ do pudetka, chyba ze gracze zdecydowali si¢ gra¢
w ,, Wariant Poteznych Mitow” (patrz strona 4).
Nastepnie tasuje si¢ tali¢ Mitow.

7. Nowe zetony potworéw: ,,Dzieci Abhotha” oraz Zetony potworow
o typie ,,Maska” nalezy odtozy¢ do pudetka. Pozostale dodaje
si¢ do puli, w ktorej znajduja si¢ potwory z gry podstawowe;j.

,,Dzieci Abhotha” i potwordéw o typie ,,Maska” uzywa si¢ wylacznie

w rozgrywkach przeciwko niektérym Przedwiecznym. Jesli
Przedwiecznym jest Abhoth, ,,Dzieci Abhotha” uktada si¢ w stosie obok
jego karty (nie dolacza sie ich do puli potwordéw).

Nowe zasady

W tej czgscei instrukeji szczegotowo opisano nowe zasady, wprowadzone
W rozszerzeniu.

o / L
Karty Wejscia
Rozszerzenie nie korzysta z arkusza Wejscia. Zamiast tego,
podczas przygotowania do gry, obok zegara uktada si¢ cztery karty
Wejscia. Znaczniki Badaczy nalezy potozy¢ na karcie
»Sklep z Pamigtkami”.

Podczas fazy Ruchu Badacz moze pozosta¢ na aktualnej karcie Wejscia
albo przesuna¢ si¢ na dowolng inng kart¢ Wejscia, Przygody, albo
Przygody w Innym Swiecie dostepna w grze. Jesli gracz pozytywnie
rozpatrzy przygode, nalezy przenie$¢ wszystkie znaczniki Badaczy

z jej karty na karte Wejscia ,,Sklep z Pamigtkami”.

Jesli w swojej fazie Dziatania Badacz znajduje si¢ na karcie Wejscia,
musi rozegra¢ jej zdolnos¢.

Jezeli jaka$ karta lub zdolno$¢ odnosi si¢ do ,,Wejscia”, to dotyczy
wszystkich kart Wejscia. Przyktadowo, jesli Badacz musi przesung¢
si¢ na ,,Wejscie”, przemieszcza si¢ na dowolna, wybrang przez siebie
karte.

Zamkniete karty Wejscia

Niektore efekty moga sprawié, ze karta Wejscia zostanie zamknigta.
Nalezy wowczas odwroci¢ wskazang kartg rewersem do gory.
Badacze nadal moga si¢ na nig przesuwac, nie moga jednak korzysta¢
z jej zdolnosci.

Blog¢ostawienstwa i Klgtwy

Niektore efekty w grze - zadania, nagrody i kary albo karta Wejscia
»Kaplica” - moga sprawi¢, ze Badacz otrzyma BLOGOSLAWIENSTWO
lub KLATWE. Opisano je doktadnie ponizej.

Blogostawienstwo

Kiedy Badacz zostaje pobtogostawiony, otrzymuje karte
Blogostawienstwa. Od tej pory, podczas rozpatrywania przygody
(réwniez w Innym Swiecie), dodaje biala kos¢ do swojej puli.

Biata ko$¢ posiada takie same $cianki, jak kos¢ zielona

i podczas rozpatrywania przygod dziata tak, jak pozostate

kosci. Mozna jej uzy¢ do wykonania zadania, przerzucic,

odtozy¢, wykorzystaé podczas skupienia albo zagraé

na nig karte (np. Zaklgcie).

Biata ko$¢ pozostaje w puli, dopoki Badacz nie uzyje jej do wykonania
zadania, odlozy po nieudanym rzucie albo zakonczy ture.

Badacz moze posiadac tylko jedna karte Blogostawienstwa naraz.

Jesli pobtogostawiony Badacz ma otrzymac¢ kolejne Blogostawienistwo,
zamiast tego wybiera jedna z ponizszych premii:

® Otrzymuje jeden zeton Wskazowki.

® [osuje jedng karte z talii Przedmiotow powszechnych.

® [ osuje jedng karte z talii Przedmiotow unikatowych.

® [ osuje jedng karte z talii Zaklec.

Odrzucenie karty Blogostawienstwa

Pobtogostawiony Badacz odrzuca kart¢ Blogostawienstwa, jesli poniesie
porazke podczas rozpatrywania przygody (réwniez w Innym Swiecie),
albo gdy przebudzi si¢ Przedwieczny. Kiedy pobtogostawiony Badacz
zostaje przeklety, odrzuca kartg Blogostawienstwa, ale nie otrzymuje
karty Klatwy (patrz ,,Klatwa” na stronie 3).



Klgtwa

Kiedy Badacz zostaje przeklety, otrzymuje karte Klatwy. Podczas
rozpatrywania przygody (réwniez w Innym Swiecie), przeklety Badacz
musi doda¢ czarng ko$¢ do swojej puli.

Czarna kos¢ posiada dokladnie takie same $cianki, jak kos§¢
zielona, jednak podczas rozpatrywania przygod dziata inaczej
niz pozostate. Nie mozna uzy¢ jej do wykonania zadania, ani
odlozy¢ w normalny sposob.

Po kazdym rzucie (i rozpatrzeniu wszystkich przerzutow, zdolnosci
oraz efektow ,,Paniki”), nalezy sprawdzi¢, czy na jakiej$ innej kosci
Badacz wyrzucit taki sam wynik, jak na czarnej. Jesli taka sytuacja
ma miejsce, nalezy odtozy¢ czarng kos¢ oraz kos¢ z identycznym
wynikiem. Jezeli pasuje do niego kilka kosci, Badacz wybiera,
ktora odtozy.

Czarna kos¢ pozostaje w puli dopoki Badacz nie odtozy jej wraz

z koscia o takim samym wyniku albo nie zakonczy tury. Nie mozna jej
odtozy¢ z powodu nieudanego rzutu, nie wywotuje efektow paniki

i nie mozna zagrywac na nig kart Przedmiotow, Zakle¢, zdolnosci
Badaczy ani zetonow Wskazowek. Przyktadowo, czarnej kosci

nie mozna zatrzymac¢ na karcie Zaklgcia, a Marie Lambeau nie moze
zmieni¢ jej wyniku.

Badacz moze posiada¢ tylko jedna karte Klatwy naraz. Jesli przeklety
Badacz ma otrzyma¢ kolejna Klatwe, zostaje pochloniety.

Odrzucenie karty Klgtwy

Przeklety Badacz odrzuca kartg Klatwy, jesli odniost sukces podczas
rozpatrywania przygody (réwniez w Innym Swiecie), albo gdy przebudzi
si¢ Przedwieczny. Kiedy przeklety Badacz zostaje pobtogostawiony,
odrzuca karte klatwy, ale nie otrzymuje karty Blogostawienstwa.

Blogostawienstwo i Klagtwa w srodku fazy

Jesli Badacz zostat pobtogostawiony albo przeklety w trakcie
rozpatrywania przygody, przy kolejnym rzucie musi doda¢ do puli
odpowiednia kos¢.

Jezeli Badacz zostat przeklety w trakcie rozpatrywania przygody,

to nie odrzuca karty Klatwy, nawet jesli odniost sukces.

Aby odrzuci¢ karte Klatwy, musi odnie$¢ sukces podczas rozpatrywania
innej przygody.

Kiedy gracz traci kart¢ Blogostawienstwa albo Klatwy w trakcie
rozpatrywania przygody, usuwa z puli odpowiednia kos¢ dopiero
przy kolejnym rzucie.

Biata ko$¢ przydzielona do wykonanego zadania nie wlicza

si¢ do puli kosci gracza. Jezeli gracz traci Blogostawienstwo,

a biatg kos¢ przydzielit juz do wykonanego zadania, odrzuca karte
Blogostawienstwa, ale biata ko$¢ pozostaje na zadaniu.

Jesli biata ko$¢ znajduje si¢ na karcie Zaklecia i gracz, ktory jg tam
umiescit, traci Bltogostawienstwo, musi rowniez usunaé bialg kos¢
z Zaklecia i odrzucic jego karte.

Przyktad Klgtwy

W poprzedniej turze Rita Young zostata przekleta na skutek
dziatania karty Mitow, a teraz usituje rozpatrzy¢ przygode
przedstawiong powyzej. Aby utatwi¢ sobie zadanie,
postanawia uzy¢ Przedmiotu powszechnego, dzigki czemu
dodaje do puli z6tta kos¢. Musi tez doda¢ do niej czarng
ko$¢, na skutek dziatania Klatwy. Nastgpnie rzuca kosémi

i uzyskuje nastgpujacy rezultat:
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Na czarnej kosci wypadly trzy Sledztwa, tak jak na z6ltej kosci
ijednej z zielonych kosci. Rita decyduje, ze razem z czarng
koscia odtozy kos¢ zielong (1). Nastepnie odktada kolejng zielong
kos¢, poniewaz nie udalo si¢ jej wykona¢ zadnego zadania (2).

Ricie zostato teraz tylko pie¢ kodci, ktérymi moze probowacé
wykona¢ zadania.

Symbol Przeczucia na karcie Mitéw

Badacze miewaja od teraz przeczucia odnosnie Mitéw — dzigki nim moga,
przynajmniej niekiedy, decydowac¢ o swoim losie.

Na niektorych nowych kartach Mitow znajduje si¢ symbol
Przeczucia. Takie akty pozwalaja graczom wybra¢ jeden
lub wiecej efektow. Kiedy gracze wylosuja taka karte,
muszg wspolnie zdecydowac, czy rozpatrujg efekt z gornej,
czy z dolnej potowy. Gracze rozgrywaja go natychmiast po dokonaniu
wyboru. Jesli nie moga doj$¢ do porozumienia, decyzj¢ podejmuje gracz,
ktory ostatni wykonat ture.

Symbol Przeczucia

Gracze nie mogg wybrac¢ opcji, ktora nie wywotuje efektu — na przyktad,
jesli jedna opcja wymaga odrzucenia Przygody w Innym Swiecie,

a aktualnie w grze nie ma takiej karty, gracze musza wybra¢ druga opcje
tej karty Mitow.

Efekt, Wkraczajac”

W treéci niektorych kart Przygod z tego rozszerzenia pojawia si¢ stowo
s WKRACZAJAC”. Kiedy jaki$ Badacz przesuwa si¢ na taka karte,
natychmiast musi rozpatrzy¢ efekt, ktory ono poprzedza. Jesli Badacz
poniesie porazke podczas rozpatrywania przygody i w swojej

nastepnej turze pozostanie na takiej karcie, nie musi ponownie
rozpatrywac efektu ,,Wkraczajac”. Kiedy inny Badacz przesuwa

si¢ na taka karte, musi rozpatrzy¢ efekt ,,Wkraczajac”.



Nowe symbole zadan

Na kartach Przygod, Przygod w Innych Swiatach i zetonach potworéw
pojawiaja si¢ dwa nowe symbole zadan. Wywoluja one nastepujace efekty:

Klatwa: Po uzyskaniu wszystkich wymaganych przez
to zadanie wynikow, aby je wykona¢ aktywny gracz
zostaje przeklety.

Zaglada: Po uzyskaniu wszystkich wymaganych
przez to zadanie wynikow, aby je wykonaé aktywny
gracz musi umiesci¢ jeden zeton na torze zagtady
Przedwiecznego.

Nowe nagrodyikary

Na kartach Przygod i Przygod w Innych Swiatach pojawiajg si¢ cztery
nowe symbole, rozpatrywane, gdy aktywny gracz otrzymuje nagrody
i kary:
m Blogostawienstwo: Gracz zostaje poblogostawiony
(patrz strona 2).

Klatwa: Gracz zostaje przeklety (patrz strona 3).

Wytchnienie: Nalezy usuna¢ jeden zeton z toru zagtady
Przedwiecznego.

Zegar: Nalezy przesungé¢ zegar jeden raz do przodu.

Strzatka na zetonach potworéw

Zeton potwora ,,Czarownik Whateley”, znajdujacy

si¢ w tym rozszerzeniu, posiada symbol strzatki. Umieszcza
si¢ go tak samo jak zwykty Zeton potwora, z tg r6znica,

ze zadania z karty Przygody, na ktorej znalazt si¢ potwor

z symbolem strzalki, trzeba wykonywac po kolei, od gory

do dotu, nawet jesli zeton potwora nie jest pierwszym Symbql str. zglki
zadaniem w kolejnosci. na zetonie
potwora.

Strzatki na zetonach potwordéw dziataja zatem tak samo

jak strzatki na kartach Przygod, opisane w instrukeji do gry

podstawowej. Jesli jakas karta lub zdolno$¢ odnosi si¢ do

strzatek, dotyczy ona rowniez strzatek na zetonach potworéw. Przyktadowo,
zdolno$¢ Marka Harrigana dziata zarowno na strzatki z kart Przygaod,

jak i zetonow potwordw.

Przyklad strzatkina zetonie
potwora

Gracze wylosowali ,,Czarownika Whateleya”, ktory posiada
symbol strzatki. Aktualnie w grze nie ma zadnego pustego
zadania potwora, wigc gracze umieszczajg zeton pod
zadaniami na karcie Przygody ,,Miedzy potkami” (1).

Od tej pory zadania

z tej Przygody nalezy
wykonywac po kolei,
rozpoczynajac od
zadania na samej gorze
i konczac na zadaniu
potwora.

Dzieci Abhotha

Kiedy jakis$ efekt gry mowi, ze ,,pojawia si¢ Dziecko Abhotha”,
aktywny gracz losuje ze stosu jeden Zeton potwora o tej nazwie

1 umieszcza go na zadaniu potwora. Jezeli w grze nie ma zadnego
pustego zadania potwora, gracz wybiera kart¢ Przygody albo karte
Przygody w Innym Swiecie i umieszcza zeton pod jej zadaniami
(zgodnie z normalnymi zasadami rozmieszczania potworow).

Kiedy jakis efekt gry sprawia, ze Dziecko Abhotha ,,wraca do puli
potworow”, zamiast tego zeton odktada si¢ na stos obok karty
Przedwiecznego (Abhotha). Nastepnie stos nalezy pomieszac.

Wariant
° o /
Poteznych Mitéw
Doswiadczeni gracze, ktorzy szukaja wigkszego
wyzwania, mogg dofaczy¢ te karty do talii Mitow.
Jesli wszyscy wyraza na to zgode, przed

przygotowaniem do gry nalezy potasowac karty
Potgznych Mitow wraz z talia Mitow.
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