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(OPIS ROZSZERZENIA

To rozszerzenie wzorowane jest na rozszerzeniu The Call
of Cthulhu do cyfrowej wersji gry Elder Sign: Omens.
W rozszerzeniu Omeny glebin nieustraszeni badacze sprobuja

rozwikla¢ tajemnic¢ niezwyklego amuletu i zapieczgtowac
przedwieczne zto, ktdre czai si¢ w straszliwym miescie R'lyeh.

ELEMENTY

| AET== .
60 KART PRZYGOD | 4 KARTY PRZYGOD 3 KARTY 8 KART BADpACZY 40 KART MITOW
NA PAcyFIKU SPECJALNYCH PRZEDWIECZNYCH Etaru I111
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12 KART 3 KARTY 3 KARTY 3 KARTY 1 KARTA WEJSCIA
UMIEJETNOSCI PRrzEDMIOTOW PrzEDMIOTOW ~ SPRZYMIERZENCOW ZAKLEC ,»ULTIMA THULE”
POWSZECHNYCH UNIKATOWYCH
3 ZETONY 1 ZETON 5 ZETONOW 15 ZETONOW 8 ZNACZNIKOW .
ZNISZCZONEGO OMENU MISJI POTWOROW Bapaczy 1 KARTA SCENARIUSZA

AMULETU x



KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

Rozszerzenie Omeny glebin pozwala zagra¢ w Znak Starszych
Bogéw w zupelnie nowy sposéb dzigki wariantowi ,, Wynu-
rzenie R'lyeh”. W wariancie tym badacze opuszcza Arkham
i wyrusza zbada¢ mroczne glgbiny Oceanu Spokojnego.
Podczas rozgrywki wykorzystywane sg nowe katy Przygod
i karty Mitow Etapu I i II oraz kilka nowych mechanik $cisle
powigzanych z oceanem.

WYNURZENIE FLYEH -
PRZYGO TOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki z wariantem ,,Wynurzenie
R'lyeh” nalezy przygotowaé gre w standardowy sposob,
uwzgledniajac ponizsze modyfikacje:

1.

Arkusz Wejscia: Podstawowy arkusz Wejscia nalezy
zastapi¢ karta Wejscia, strong ,,UItima Thule” do gory.

Karta scenariusza: Zeton omenu nalezy umiesci¢ na polu
poczatkowym na torze Mrocznych waod.

Wybranie Przedwiecznego: Nalezy wybra¢ jednego
Przedwiecznego, ktéremu badacze stawig czola.

Nowe standardowe elementy: Do elementéw tego samego
typu z gry podstawowej nalezy dotaczy¢ nastepujace elemen-
ty z rozszerzenia Omeny glebin: karty Badaczy, Przedmiotow
powszechnych, Przedmiotow unikatowych, Zakle¢ i Sprzy-
mierzencow. Karty Umiejetnosci (ze wszystkich rozszerzen)
nalezy potasowac razem i umiesci¢ przy pozostatych taliach.
Zetony misji nalezy dotaczy¢ do puli potwordw.

Legion Istot z Glebin: 15 Zetonow potworéw Legiondw Istot
z Glebin nalezy odtozy¢ na bok i stworzy¢ z nich pule Legionu
Istot z Glebin. Nie nalezy ich miesza¢ z pula potworow.

Nowe karty Przygéd: Tali¢ Przygod nalezy

zastgpi¢ nowa talig, ztozona wylacznie z Kkart H
Przygdd na Pacyfiku z tego rozszerzenia. Ze-

staw czterech kart Spotkan specjalnych nalezy

odtozy¢ na bok. Nastepnie nalezy podzieli¢ Numer etapu
karty Spotkan na Pacyfiku na tali¢ Etapu I i tali¢ Etapu II.

Zmiana w przygotowaniu do gry: Krok 4 standardowego

przygotowania do gry nalezy zastapi¢ ponizszym:
4. Przygotowanie Przygod: Talie Etapu II nalezy odtozyc
na bok. Tali¢ Etapu I nalezy potasowac pod stotem, po czym
wylozy¢ w jednym rzedzie trzy odkryte karty pod kartg wej-
Scia. Nastepnie pod trzema odkrytymi kartami nalezy wylo-
zy¢é trzy zakryte karty, uzyskujgc w ten sposob dwa rzedy po
trzy karty. Pod drugim rzedem przygod nalezy wylozy¢ od-
krytg karte Przygody specjalnej ,, Zew”.
Na koniec nalezy potasowaé talie Przygéd w Innych Swia-
tach. Obie talie nalezy umiesci¢ obok dwoch rzedow przy-
god. Jesli na karcie Przygody znajduje si¢ symbol zabloko-
wanej kosci, nalezy umiesci¢ na nim odpowiedniq kosc.

Zetony zniszczonego amuletu: Nalezy zakry¢ i wymieszaé
wszystkie Zetony zniszczonego amuletu. Nastepnie badacze
jako grupa otrzymuja 1 zeton zniszczonego amuletu.

. Nowe karty Mitow: Nalezy rozdzieli¢ karty Mitow Etapu

1111, a nastgpnie potasowac je jako dwie osobne talie. Tali¢
Mitow z gry podstawowej nalezy zastapié talig Mitow Oceanu
(Mity Etapu I). Tali¢ Mitow R'lyeh (Mity Etapu II) nalezy
odtozy¢ na bok.

SymBoL ROzSzERZENIA OMENY GLEBIN

Wigkszos¢ elementow z tego
rozszerzenia oznaczono symbolem
Omenow glebin, aby utatwié
odréznienie ich od komponentow
gry podstawowe.

‘WYNURZENIE R'LYEH - SCHEMAT
PRZYGOTOWANIA DO GRY

Karta WEJSCIA
»ULTIMA THULE”

KARTA SCENARIUSZA
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3 ZAKRYTE KARTY PRZYGOD NA PACYFIKU

TALIA PRZYGOD
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ZETONY . Stos LEGIONU
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WYNURZENIE RLYEH - ZASADY

W tej czesci opisano szczegotowo zasady rozgrywki w wariant
»Wynurzenie R'lyeh”.

UrrimA THULE

Karta wejscia ,,Ultima Thule”
zastepuje wszystkie inne karty
wejscia. Badacz, ktory rozpoczyna
swoja fazg Zegara na ,,Ultimie
Thule”, moze wydawac trofea,
aby korzysta¢ z roznych efektow.

Podczas fazy Ruchu Badacz moze pozosta¢ na aktualnej karcie,
przesung¢ si¢ na inng znajdujacg si¢ w grze kartg Przygody na
Pacyfiku lub Przygody w Innym Swiecie albo przesung¢ sig¢
na ,,Ultime Thule”. Jesli graczowi uda si¢ rozpatrzy¢ przygode
albo zostanie ona odrzucona, nalezy przenies¢ wszystkie
znaczniki Badaczy z takiej przygody na karte ,,Ultimy Thule”.

Jesli Badacz na koniec swojej fazy Ruchu znajduje si¢ na karcie
,Ultimy Thule”, pomija swoja fazg¢ Dziatania i przechodzi
bezposrednio do fazy Zegara.

Jezeli jaka$ karta lub zdolno$¢ odnosi si¢ do ,,Wejscia”,
zamiast tego nalezy uznaé, ze odnosi si¢ do ,,Ultimy Thule”.
Przyktadowo, jesli Badacz musi przesunaé si¢ na ,,Wejscie”,
przesuwa si¢ na ,,Ultime¢ Thule”.

Jesli w grze jednoczesnie znajdowaé si¢ beda co najmniej
cztery potwory Legion Istot z Glebin, zatopig one okret. Nalezy
wtedy natychmiast odwroci¢ karte wejscia strong ,,Wrak
Ultimy Thule” do gory. Od tego momentu, jezeli jaka$ karta
Iub zdolnos¢ odnosi si¢ do ,,Wejscia”, zamiast tego nalezy
uznag, ze odnosi si¢ do ,,Wraku Ultimy Thule”.

LeGION IsTOT Z GLEBIN

Na poczatku gry tworzona jest pula Legionu Istot z Gebin.
Kiedy Legion Istot z Gl¢bin zostaje pokonany, nalezy odnies$¢
si¢ do rewersu zetonu. Podano tam koszt, ktory musi poniesé
badacz, aby ten Legion Istot z Glebin nie pojawit si¢ na kolejnej

przygodzie.

Zeton potwora
Legion Istot z Glebin

Jesli po pokonaniu Legionu
Istot z Glgbin badacz nie optaci
kosztu, ten Legion Istot z Glgbin
natychmiast pojawia si¢ na innej
przygodzie zgodnie z normalnymi
zasadami wyktadania potworow.
Legion Istot z Glgbin moze pojawié¢ si¢ wskutek dziatania
ro6znych efektow w grze.

Odrzucony zeton Legionu Istot z Glgbin wraca z powrotem do
puli. Jesli ma pojawi¢ si¢ Legion Istot z Glebin, a w puli nie ma
juz zetondw, nic si¢ nie dzieje.

Uwaga: Obie strony zetonu Legionu Istot z Glgbin sg
Zawsze jawne.

K ARTA SCENARIUSZA

Karta scenariusza jest dwustronna. Na jednej stronie znajduje
si¢ tor Mrocznych wdd, a na drugiej tor Amuletu R'lyeh.

Tor Mrocznych wéd

Tor Mrocznych wod przedstawia rosnaca aktywnos$¢ Istot
z Glebin na Oceanie Spokojnym. Wskutek roznych efektow
gry zeton omenu bedzie postepowal lub cofat si¢ na torze.
Ilekro¢ nastepuje postep omenu, nalezy przesuna¢ zeton omenu
0 jedno pole w prawo. Ilekro¢ nastepuje cofnigcie omenu,
nalezy przesung¢ zeton omenu o jedno pole w lewo.

Jesli nastepuje postep omenu, a zeton omenu znajduje si¢ juz
na polu najbardziej wysuni¢tym na prawo, nalezy rozpatrzy¢
efekt powigzany z tym polem.

Jesli nastepuje cofnigecie omenu, a zeton omenu znajduje si¢
juz na polu najbardziej wysunigtym na lewo, nalezy rozpatrzy¢
efekt powigzany z tym polem.

Tor Mrocznych wod z zetonem omenu
na polu poczqgtkowym

Tor Amuletu R'lyeh

Kiedy rozgrywka z wariantem ,,Wynurzenie R'lyeh” przejdzie
do Etapu II, nalezy odwroci¢ karte scenariusza na druga
strong, okrywajac tym samym tor Amuletu R'lyeh. Nastgpnie
badacze umieszczaja na odpowiednich polach wszystkie
zetony zniszczonego amuletu, ktore zdobyli do tej pory. Za
kazde niezakryte pole nalezy zablokowac¢ odpowiednig ko$¢,
umieszczajac jg na torze Amuletu R'lyeh.

Kiedy badacze otrzymuja Zeton zniszczonego amuletu, moga
go umiesci¢ na odpowiednim polu i uwolni¢ zablokowang
kos¢. Kiedy Przedwieczny si¢ przebudzi, nalezy usuna¢ z gry
wszystkie zablokowane kosci znajdujace si¢ na torze Amuletu
R'lyeh.

Jesli podczas Etapu II nastepuje postep albo cofnigcie omenu,
nalezy rozpatrzy¢ odpowiedni efekt opisany na torze Amuletu
R'lyeh.

Tor Amuletu R'lyeh ze wszystkimi trzema
Zetonami zniszczonego amuletu



PrzYGODY NA PACYFIKU

Karty Przygdéd z tego rozszerzenia nazywane sa kartami
Przygod na Pacyfiku. Efekty odnoszace si¢ do ,kart Przygod”
dziataja rowniez na karty Przygdd na Pacyfiku, jednakze efekty
odnoszace si¢ do ,,Przygdd na Pacyfiku” dzialaja wylacznie na
karty Przygod na Pacyfiku. Kiedy gracz otrzymuje polecenie
umieszczenia w grze Karty Przygody na Pacyfiku, wprowadza
takg karte zakryta (karty Przygdd w Innych Swiatach nadal
wchodza do gry odkryte).

Uwaga: Tres$¢ rewersu wierzchniej karty z talii Przygod na
Pacyfiku jest zawsze jawna.

W gornej czgséci kazdej karty Przygody na Pacyfiku znajduje
si¢ kolorowe pole z symbolem trupiej czaszki. Kolor okresla
poziom trudnos$ci: zielony oznacza tatwe, zo6lty normalne,
a czerwony trudne przygody.

Latwa Zwykia Trudna

Kiedy badacz przesuwa si¢ na zakryta karte Przygody na
Pacyfiku, natychmiast rozpatruje efekt opisany na rewersie
karty. Nastgpnie odwraca karte, rozpatruje efekty wkroczenia
i konczy swoja faz¢ Ruchu. Efekty ,,O polnocy”, znajdujace
si¢ na rewersach Przygod na Pacyfiku aktywuja si¢ tylko na
zakrytych kartach po wybiciu potnocy.

Kiedy pojawia si¢ potwor, mozna go umiesci¢ na dowolnej
odkrytej lub zakrytej karcie Przygody zgodnie z normalnymi
zasadami rozmieszczania potwordw. Kiedy zakryta karta
Przygody z potworem jest odkrywana, lezacego na niej
potwora nalezy umie$ci¢ na dowolnym zadaniu potwora
znajdujgcym si¢ na tej przygodzie. Jesli przygoda nie posiada
zadnych zadan potworéw albo na karcie znajduje si¢ wiecej
potwordw niz zadan potworow, nadmiarowe zetony potworow
nalezy umiesci¢ pod ostatnim zadaniem na karcie zgodnie
z normalnymi zasadami rozmieszczania potworow.

KARTY PRZYGOD SPECJALNYCH

Karty Przygod specjalnych nie s3a tasowane z reszta talii
Przygod, lecz odktadane na bok, dopdki gracze nie otrzymaja
polecenia, aby wprowadzi¢ je do gry.

Karty Przygod specjalnych opuszczaja gr¢ wylacznie wtedy,
gdy zostana pozytywnie rozpatrzone — nie moga by¢ odrzucane
ani usuwane z gry w zaden inny sposob.

Znaczniki i zetony takie jak potwor Legion

Istot z Glebin nie moga by¢ umieszczane na

kartach Przygod specjalnych.

Karty Przygod specjalnych z rozszerzenia
Omeny  glebin  umozliwiaja  ekspedycji
zapuszczanie si¢ coraz dalej na otwarte morze,
i podazanie za tajemniczym zewem.

Karta Przygody
specjalnej

Erapy WARIANTU WYNURZENIE R'1YEH

Przygody na Pacyfiku podzielone sa na dwie talie: Etap I
i Etap II. Etap I daje badaczom wigcej okazji na zdobywa-
nie przydatnych przedmiotow i pozwala przesuwa¢ omen
do przodu, aby unika¢ Istot z Gl¢bin. Jednak zbyt dtugie po-
zostawanie w Etapie I moze by¢ niebezpieczne, poniewaz
daje Istotom z Glebin czas na zgromadzenie wystarczaja-
co duzych sit do zaatakowania waszego okretu. Etap II jest
bardziej zdradziecki, ale daje dostep do Znakdéw Starszych
Bogéw i Przygdd w Innych Swiatach, dzieki ktorym bedzie
mozna zapieczetowaé Przedwieczne Zto przyzywajace was
do R'lyeh.

Badacze rozpoczynajg gre od Etapu I i wszelkie przygody,
ktore rozpatrza lub odrzuca, uzupetniajg kartami z talii Etapu I.
Badacze moga przejs¢ do Etapu 11, jesli uda im si¢ rozpatrzy¢
Przygode specjalng ,,Echa snu”.

Kiedy Badacze przechodza do Etapu II, talia Przygdd Etapu I
jest odrzucana i zastgpuje ja talia Przygod Etapu II. Karty
Przygdd Etapu I znajdujace si¢ w grze i trofea za karty Etapu I
nie sa odrzucane.

Nastepnie nalezy odwroci¢ karte scenariusza, aby odkry¢ tor
Amuletu R'lyeh i umiesci¢ na odpowiednich polach wszystkie
zetony zniszczonego amuletu, ktére badacze do tej pory ze-
brali. Za kazde niezakryte pole nalezy zablokowa¢ odpowied-
nig kos¢. Karty Mitéw Oceanu (Etapu 1) nalezy odlozy¢ do
pudetka i zastapi¢ je kartami Mitow R'lyeh (Etapu II). Karty
Przygod specjalnych znajdujace si¢ w grze nie sa odrzucane.

Na koniec nalezy wylozy¢é na obszar gry odkryta karte
Przygody specjalnej ,, Wynurzenie R'lyeh”. Od tego momentu,
kiedy Badacze beda uzupetia¢ miejsce po rozpatrzonej albo
odrzuconej przygodzie, beda losowac karte z talii Etapu II.

Misie

Misje to nowy rodzaj zetonu potwora symbolizujacy niebez-
pieczne przedsigwzigcia podejmowane przez badaczy. Zetony
misji dodawane sg do puh potworow podczas przygotowania
do gry. Misje pojawiaja si¢ i sg rozpatrywane tak samo jak
zetony potwordow, z jednym wyjatkiem: efekty przedmiotow
i zakle¢, ktore powoduja pokonanie albo odrzucenie potwora,
nie dziatajg na misje.

Kiedy gracz wykona zadanie misji, ktadzie przed sobg zakryty
zeton misji, tak aby widoczny byt opis na rewersie. Wykonana
misja nie jest trofeum. Liczba na rewersie zetonu nie jest
warto$cig trofeum — to liczba trofedéw, ktore badacz musi
wyda¢, aby wypehi¢ podjeta misje.

Badacz moze wypeti¢ misje na poczatku swojej fazy Ruchu
albo na poczatku swojej fazy Zegara. Aby wypehic¢ misje,
badacz wydaje wymagang liczbg trofeow, otrzymuje nagrodg
opisang na zetonie misji i odktada zeton wypetnionej misji
do pudelka.



NOWY SYMBOL ZAGEADY

W tym rozszerzeniu na torach zaglady
Przedwiecznych pojawia si¢ nowy symbol

zaglady. Ilekro¢ na polu z tym symbolem
umieszczany jest zeton zaglady, pojawia si¢

potwor Legion Istot z Glgbin losowany ze stosu  Nowy symbol
Legionu Istot z Glebin. zaglady

Karty M1tow Erapru 1111

Rozszerzenie Omeny giebin zawiera dwie
zupelnie nowe talie Mitow (Mity Etapu I
oraz Etapu II ), ktére dziataja na zmienio-
nych zasadach. Kiedy Badacze begdg sta-
wia¢ czola rosngcemu zagrozeniu, nowe
karty Mitow zmusza ich do podejmowania
wielu trudnych decyzji.

Kiedy gracze losuja i rozpatruja karte
Mitoéw z tego rozszerzenia, staja w obliczu
jakiego§ problemu i musza wspélnie
wybra¢ jedng z dwoch dostepnych opcji podanych na karcie.
Jesli gracze nie moga dojs¢ do porozumlema decyzje
podejmuje Badacz, ktory wlasnie wykonywat swoja ture.

Rewers karty
Mitow Etapu 11

EFEKT WKROCZENIA

Niektore karty Przygdd z rozszerzenia Omeny glebin posiadaja
efekty wkroczeniA. Kiedy Badacz przesuwa si¢ na karte, ktora
zawiera zwrot ,,Wkraczajac”, natychmiast musi rozpatrzy¢
opisany tam efekt, o ile to mozliwe. Ponadto jesli Badacz
odstania karte Przygody albo Przygody w Innym Swiecie,
na ktorej si¢ znajduje, natychmiast rozpatruje opisany na niej
efekt wkroczenia.

Jesli Badacz poniesie porazke podczas rozpatrywania przygody
i W swojej naste;pnej turze pozostanie na karcie z efektem
wkroczenia, nie rozpatru]e go ponownie. Kiedy jednak
inny Badacz przesuwa si¢ na taka karte, musi on normalnie
rozpatrzy¢ efekt wkroczenia.

PODZIELONE NAGRODY I KARY

Niektére nagrody i kary z rozszerzenia Omeny glebin sg
podzielone ukos$nikiem na dwie grupy. Podczas otrzymywania
podzielonej nagrody lub kary Badacz musi wybraé, ktora

Z grup rozpatrzy.

Podzielona kara

Badacz nie moze wybra¢ kary, ktorej
nie jest w stanie ponie$¢. Przyktado-
wo, Badacz nie moze wybraé utraty
Przedmiotu powszechnego, jesli zad-
nego nie posiada.

Niektére podzielone nagrody i kary zawieraja blogostawien-
stwo lub klatwe — zostaly one wprowadzone w rozszerzeniu
Nieznane sity. Je$li gracze nie korzystajg z tego rozszerzenia,
muszg wybra¢ nagrode lub karg, ktora nie zawiera btogosta-
wienstwa lub klatwy.

Symbol blogostawienstwa Symbol kigtwy

Nowe nagrody i kary

Na kartach przygod pojawia si¢ 17 nowych symboli. Gdy
aktywny gracz otrzymuje nagrody lub kary, za kazdy z symboli
widniejacy na karcie rozpatruje nastgpujace efekty (o ile to
mozliwe):

Leczenie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt
Wytrzymatosci.

Wytchnienie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt
Poczytalnosci.

Zegar: Nalezy przesunqgc zegar jeden raz do przodu.

Wydajnos$é: W tej turze podczas fazy Zegara
nie nalezy przesuwa¢ zegara do przodu.

Odroczenie: Z toru zaglady Przedwiecznego nalezy
usung¢ 1 zeton zagtady.

Usuniegcie potwora: Nalezy zwrocic¢ do puli 1 potwora
z przygody.

Utrata Przedmiotu powszechnego: Badacz musi
odrzucic¢ 1 Przedmiot powszechny.

Utrata Przedmiotu unikatowego: Badacz musi
odrzuci¢ 1 Przedmiot unikatowy.

Utrata Zaklecia: Badacz musi odrzucic¢ 1 Zaklecie.

Utrata Sprzymierzenca: Badacz musi odrzucié¢
1 Sprzymierzenca.

Umiejetnos$c: Wylosuj 1 karte z talii Umiejetnosci.

Utrata UmiejetnoSci: Badacz musi odrzucié
1 Umiejetnosc.

Utrata Znaku Starszych Bogow: Z karty
Przedwiecznego nalezy usungc 1 Znak Starszych
Bogow. Jesli na karcie nie ma Znakow Starszych
Bogow, zamiast tego na torze zaglady nalezy umiescic¢
1 Zeton zagtady.

@@@@@@@@@@@33

Otrzymanie Amuletu: Nalezy wylosowac i odkryé
Zeton zniszczonego amuletu, a nastgpnie potozy¢ go
obok karty scenariusza.

3>

Utrata Amuletu: Nalezy odlozy¢ z powrotem do puli
Jeden zeton zniszczonego amuletu.

Postep Omen: Nalezy przesung¢ zZeton omenu na torze
Mrocznych wod o jedno pole w prawo.

Cofniecie Omenu: Nalezy przesunqgcé zeton omenu
na torze Mrocznych wod o jedno pole w lewo.
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ROZGRYWKA W INNE WARIANTY

Zawarte w rozszerzeniu Omeny glebin Karty
Przygdd na Pacyfiku, karty Mitow Etapu I i I,
karta scenariusza i karta Wejscia wykorzystywa-
ne sa wylacznie podczas wariantu ,,Wynurzenie
R'lyeh”. Wszystkie inne elementy z tego rozsze-
rzenia moga by¢ uzywane w grze podstawowej
1 dowolnych innych wariantach rozgrywki.

POENOC - KOLEINOSC
ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Kiedy zegar wskaze potoc, efekty nalezy
rozpatrzy¢ w nastgpujacej kolejnosci:
1. W podanej kolejnosci nalezy rozpatrzyc¢
wszystkie efekty ,,O potnocy”:

a. Efekty ,,O poinocy” na karcie Przedwiecznego.

b.Efekty ,,0 péinocy” na potworach. Badacze
wybieraja kolejnos¢.

c. Efekty ,,O poélnocy” na kartach Przygod
i Przygdd w Innych Swiatach. Badacze
wybieraja kolejnos¢.

d.Efekty ,,O polocy” na innych Kkartach.
Badacze wybieraja kolejnosc.

2. Nalezy dobra¢ i rozpatrzy¢ nowa karte Mitow.

3. Odnawiaja si¢ wszelkie zdolnosci, ktorych
mozna uzy¢ ,,raz dziennie”.

Nowi PRZEDWIECZNI

Hydra Poziom trudnosci: Sredni

Nikt sposréd zyjacych nie pamigta juz, czy Matka
Hydra jest po prostu pradawna Istota z Glebin, czy
moze czyms znacznie bardziej przerazajacym.

Dagon Poziom trudnosci: Trudny

Ojciec Dagon mknie bezszelestnie przez glebiny
1 wysyla legiony Istot z Glebin przeciwko kazdemu,
kto go rozgniewa.

Cthulhu Poziom trudnosci: Szalenczy

Cthulhu, Kaptan Przedwiecznych, czeka uspiony
posrod fal w straszliwym R'lyeh i $ni o dniu,
w ktorym jego zaginione miasto znéw wynurzy si¢
na powierzchnig.
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