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Mazroaer co Zneezerr Starszren 1208w,

OPIS GRY

W Znaku Starszych Bogdw od 1 do 8 graczy wciela si¢ w role Badaczy,
walczacych z jednym z Przedwiecznych — bezmierna, potgzna istota bytujaca
W przestrzeni mi¢dzy wymiarami.

Badacze biorg udziat w szeregu przygod na terenach Muzeum Uniwersytetu
Miskatonic, poniewaz nadchodzacy powrot Przedwiecznego wywoluje tam
seri¢ dziwnych wydarzen. Stawiajac czola tym niebezpieczenstwom, Badacze
starajg si¢ zdoby¢ Znaki Starszych Bogow, dzigki ktorym zdotaja uwigzié
Przedwiecznego i ocali¢ swoj wymiar przed zniszczeniem.

Jednakze wskazowki zegara pracuja niestrudzenie i za kazdym razem, gdy
wybije potnoc Przedwieczny jest o krok blizej przebudzenia si¢ w naszym
Swiecie

i zniszczenia ludzkosci.

CEL GRY

Celem gry Znak Starszych Bogdw jest uwigzienie Przedwiecznego zanim ten
si¢ przebudzi. Aby uwiezi¢ Przedwiecznego, Badacze musza gromadzi¢ Znaki
Starszych Bogow, ktore zdobywaja rozpatrujac przygody pojawiajace si¢

W muzeum.

Jesli Przedwieczny si¢ przebudzi, Badacze maja ostatnia szans¢ na jego
pokonanie. Gracze powinni jednak wiedzie¢, ze walka z Przedwiecznym
prawie na pewno skonczy si¢ porazka i Smiercia.

ELEMENTY

® Ta instrukcja

® Zegar

® Wskazowka zegara

® ] plastikowy tacznik (do wskazowki)
® | arkusz Wejscia

® 6 zielonych kosci

® ] z6tta kosé

® [ czerwona kos¢

® 80 duzych kart, w tym:
- 8kart Przedwiecznych
- 16 kart Badaczy
- 48 kart Przygod
- 8kart Przygod w Innych Swiatach

® 76 malych kart, w tym:
- 12 kart Przedmiotéw powszechnych
- 12 kart Przedmiotow unikatowych
- 12 kart Zakle¢
- 8 kart Sprzymierzencow
- 32 karty Mitow

® 144 7etony i znaczniki, w tym:
- 16 znacznikow Badaczy
- 30 zetonow Poczytalnosci
- 30 zetonow Wytrzymalosci
- 15 zetonow Wskazowek
- 22 zetony potworow
- 5 Zetonéw potwordéw ,,Maska”
- 12 zetondw zaglady
- 17 zetondw Znaku Starszych Bogow

PRZEGLAD ELEMENTOW

Ponizej znajduje si¢ doktadniejszy opis kazdego z elementow.

Zegar, wskazowka
i plastikowy facznik
Zegar stuzy do odmierzania uptywu czasu

w grze. Wskazowke nalezy potaczy¢ z zegarem
plastikowym facznikiem.

Arkusz Wejscia

Na tym arkuszu opisano akcje dostepne dla graczy
znajdujacych si¢ przy wejsciu do muzeum.




Zielone kosci

Zielone kosci stuzg do wykonywania zadan i rozpatrywania kart
Przygadd.

3 rd /7 7
Zo6tta kos¢
Z6b'a kos¢ zapewnia lepsze wyniki niz zielona i gracz rzuca nig
zazwyczaj, kiedy wykorzystuje Przedmiot powszechny.

Czerwona kosé

Czerwona ko$¢ zapewnia lepsze wyniki niz zotta i zielona a gracz
rzuca nig zazwyczaj, kiedy wykorzystuje Przedmiot unikatowy.

Karty Przedwiecznych

Karty te przedstawiaja ré6znych Przedwiecznych,
ktorym Badacze mogg stawié czota.

Karty i znaczniki Badaczy

Kartz Przedmiotdw powszechn}lf(ch,
Przedmiotow unikatowych i Zakle¢

Karty te przedstawiaja przydatne przedmioty i zaklgcia, ktore moga pomoc
Badaczom rozpatrywaniu przygéd i unikaniu pochloniecia.

Przedmioty powszechne Przedmioty unikatowe Zaklecia

Karty te przedstawiaja roznych Badaczy,

w ktorych gracze mogg si¢ wcieli¢. Kazdej
karcie Badacza odpowiada znacznik Badacza,
stuzacy do zaznaczania jego obecnej pozycji
W muzeum.

Karty Przygod
Karty te przedstawiaja ré6zne pomieszczenia i wydarzenia

w obrebie muzeum, z ktérymi Badacze musza sobie poradzié,
aby zdoby¢ Znaki Starszych Bogdw.

/
Karty Przgéod
w Innych Swiatach
Te specjalne karty Przygod przedstawiajg inne wymiary.
Kiedy w muzeum otworzy si¢ brama do Innych Swiatow,
Badacze moga zbadac to, co si¢ za nig znajduje.

. /7 /
Karty Sprzymierzencéw
Karty Sprzymierzencow przedstawiajg ludzi, ktorzy moga pomoc
Badaczom w poszukiwaniu Znakéw Starszych Bogow.

[ /
Karty Mitéw
Karty te sg losowane, gdy wybije pdtnoc i powodujg dziwne
wydarzenia w muzeum.

Zetony Poczytalnosci
i Wytrzymatosci
Niebieskie zetony Poczytalnosci i czerwone zetony

Wytrzymatos$ci stuza do zaznaczania obecnego poziomu
sprawnosci umystowej i fizycznej Badaczy.

Zetony Wskazéwek

Gracz moze wydac¢ zetony Wskazowek, aby podczas przygody
przerzuci¢ jedng lub wigcej kosci.

Zetony potworow

Zetony potworéw przedstawiajg rézne istoty, ktére moga
przeszkadza¢ Badaczom podczas przygdd.

Zetony potworow o typie
~Maska

Zetony potworéw o typie ,,Maska” przedstawiaja
specjalne potwory, ktore wykorzystuje si¢ jedynie, kiedy
Przedwiecznym jest Nyarlathotep.

’i-rm

Zetony zag¢tady

Te zetony wskazuja, jak bliski przebudzenia si¢ jest Przedwieczny.

Zetony Znakéw Starszych Bogéw

Te zetony wskazuja, jak bliscy uwiezienia Przedwiecznego sa
Badacze. Zadaniem graczy jest gromadzenie Znakéw Starszych
Bogow.

PRZYGOTOWANIA PRZED
PIERWSZA ROZGRYWKA

Zanim gracze rozegraja pierwsza parti¢ w Znak Starszych
Bogow, powinni ostroznie wypchna¢ tekturowe elementy
z wyprasek. Elementy te nalezy trzymac z dala od matych
dzieci, zwierzat i ztowrogich szalencow.

Nastepnie nalezy wzia¢ zegar, wskazowke oraz
plastikowy tacznik i polaczy¢ je ze soba, tak jak pokazano
to na rysunku po prawej. Elementy nalezy mocno $cisnaé!

©9



PRZYGOTOWANIE DO GRY >

Przed rozpoczgciem rozgrywki w Znak Starszych Bogow nalezy wykonaé
ponizsze kroki.

1. Przygotowanie zegara i Wejscia: Zegar nalezy umiesci¢ na obszarze gry
i przesuna¢ wskazoéwke na godzing XII (pdtnoc). Nastepnie, obok zegara nalezy
umiesci¢ arkusz Wejscia. Szes¢ zielonych kosci, zolta kos¢ oraz czerwong kos¢, 4.
nalezy umiesci¢ obok arkusza Wejscia.

2. Ustalenie Przedwiecznego: Nalezy wylosowac jedna z kart Przedwiecznego
i umiesci¢ ja odkryta, obok zegara. Ewentualnie gracze moga wybrac, ktoremu
Przedwiecznemu chca stawi¢ czola.

Przygotowanie puli potworéw: Zetony potworéw nalezy umiescic

W nieprzezroczystym pojemniku (np. woreczku lub kubku), z ktérego gracze
beda mogli je losowac. Jesli Przedwiecznym jest Nyarlathotep, do puli
potwordéw nalezy dodac zetony potwordw o typie ,,Maska” (zetony potworéw
z symbolem maski). W innym wypadku Zetony potwordéw o typie ,,Maska”
nalezy odtozy¢ na bok, podczas tej gry nie beda wykorzystywane.

Przygotowanie przygod: Nalezy potasowac tali¢ kart Przygod, a nastgpnie
wylosowac¢ sze$¢ kart i roztozy¢ je odkryte, w dwoch rzedach po trzy karty, pod
kartg Przedwiecznego. Nastepnie nalezy potasowac tali¢ Przygod w Innych
Swiatach. Obie talie nalezy umiesci¢ obok rzedow odkrytych kart Przygod. Jesli
na karcie Przygody znajduje si¢ symbol zablokowanej kosci, nalezy umiesci¢ na
nim odpowiednia ko$¢ (patrz ,,Zablokowane ko$ci” na stronie 12).

SCHEMAT PRZYGOTOWANIA DO GRY

ZETONY POTWOROW 5 WI ,
(W PULI) ETONY SKAZOWEK

ZEGAR

2% &

ZETONY ZETONY

WyTRzy- PoczytaL- ZETONY ZNAK(”}’V
MALOSCI NOSCI STARSZYCH BOGOW KARTA

TALIA PRZYGOD
W INNYCH SWIATACH

BApACzA

KARTY
EKWIPUNKU

OnsraR GR‘} KARTY MITOW

Bapacza TaLia PRZYGOD

o2
- e

ARKUSZ WEJSCIA Koscr

ZETONY
ZAGLADY

PRZEDWIECZNEGO

OBSZAR GRY
Bapacza

OBSZAR GRY
KARTY PRZYGOD Babacza




. Przygotowanie Przedmiotow i Zakleé¢: Nalezy stworzy¢ talie
Przedmiotow powszechnych, Przedmiotow unikatowy, Zakle¢ oraz
Sprzymierzencow, potasowac osobno kazda z nich i umiesci¢ obok talii
Przygaod.

. Przygotowanie zetonéw: Nalezy rozdzieli¢ na osobne stosy zetony
Znakéw Starszych Bogow, Zagtady, Wskazowek, Poczytalno$ci

1 Wytrzymatosci. Stosy nalezy umiesci¢ w takim miejscu, aby wszyscy
gracze mieli do nich fatwy dostep.

. Przydzielenie Badaczy: Kazdy gracz losuje jedna karte Badacza
(ewentualnie, gracze moga ustali¢ przed rozgrywka, ze sami wybiora
swoich Badaczy). Nastepnie, kazdy gracz otrzymuje odpowiedni znacznik
Badacza, liczbg zetonow Wytrzymalosci i Poczytalno$ci wskazang na jego
karcie Badacza, a takze wszystkie karty i zetony Wskazowek wskazane na
jego karcie, w czesci ,,Poczatkowy ekwipunek”. Na koniec kazdy gracz
umieszcza znacznik swojego Badacza na arkuszu Wejscia.

. Ustalenie pierwszego gracza: Aby ustali¢, kto bedzie pierwszym graczem,
nalezy wylosowac jeden ze znacznikéw Badaczy bioracych udziat

W rozgrywce.

. Rozpatrzenie pierwszej karty Mitéw: Pierwszy gracz tasuje tali¢ Mitow
i umieszcza jg obok talii kart Przygdd. Nastepnie losuje jedna karte Mitow,
umieszcza ja odkryta obok talii Mitow i rozpatruje efekt natychmiastowy
karty (patrz ,,Karty Mitow” na stronie 15). Jesli na karcie Mitow znajduje
si¢ symbol zablokowanej kosci, nalezy umiesci¢ na nim odpowiednig ko$¢
(patrz ,,Zablokowane ko$ci” na stronie 12).

Ztota zasada

Kiedy opis na karcie lub zetonie potwora mowi co innego
niz zasady podstawowe, karta lub Zeton potwora posiada
pierwszenstwo.

Dzielenie informacji

Poniewaz Znak Starszych Bogow to gra kooperacyjna, wazne
jest, aby gracze dzielili si¢ informacjami. Gracze jak najbardziej
powinni doradzaé¢ sobie nawzajem, wspolnie planowac swoje
tury i dowolnie omawiac ogolng strategie.

PRZEDWIECZNY

Przed rozpoczgciem rozgrywki gracze powinni przeczytac¢ opisy na karcie
Przedwiecznego, z ktorym beda si¢ mierzy¢. Opisy te zawieraja wazne
informacje odno$nie Przedwiecznego, takie jak liczba Znakéw Starszych
Bogow potrzebnych do jego uwiezienia, jego zdolno$¢ ataku (rozpatrywana
podczas walki z Przedwiecznym) oraz rézne unikalne zdolno$ci zwigzane

z danym Przedwiecznym.

OPrI1s KARTY PRZEDWIECZNEGO

Nazwa: Straszliwe imi¢ Przedwiecznego.

Zadanie walki: Zadanie, ktore nalezy wykonac, aby podczas
bitwy z Przedwiecznym usunac z jego toru zagtady 1 zeton
zaglady.

Limit Znakéw Starszych Bogow: Liczba Znakéw
Starszych Bogow potrzebnych do pokonania tego
Przedwiecznego.

. Tor zaglady: Tutaj w trakcie gry umieszcza si¢ zetony.
Kiedy wszystkie pola toru zostang zajgte, Przedwieczny
si¢ przebudzi.

. Symbol Zetonu zaglady: Zwykle pole na torze zagltady.

. Symbol potwora: Kiedy na takim polu umieszczany jest zeton
zagtady, pojawia si¢ potwor.

Specjalna zdolno$é: Zdolno$¢, ktora dziata przez cala
rozgrywke z danym Przedwiecznym.

Zdolnos$¢ ataku: Zdolno$¢, ktora jest rozpatrywana, kiedy
podczas walki z Przedwiecznym wybije poinoc.




TURA GRACZA

W Znaku Starszych Bogdw gracze podczas swoich tur eksplorujag muzeum
i rozpatruja przygody. Rozpoczyna pierwszy gracz a nastgpnie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara swoje tury wykonuja kolejni gracze.

Tura gracza sktada sie z trzech faz rozpatrywanych w podanej kolejnosci:

1. Faza ruchu: Aktywny gracz moze przesuna¢ znacznik swojego Badacza
na karte Przygody, karte Przygody w Innym Swiecie albo arkusz Wejécia.
Gracz moze rowniez zrezygnowaé z ruchu i pozostaé tam, gdzie jest.

2. Faza dzialania: Jesli aktywny gracz znajduje si¢ na karcie Przygody albo
Przygody w Innym Swiecie, probuje rozpatrzyé przygode rzucajac kosémi,
aby wykona¢ zwiazane z nig zadania. Jesli aktywny gracz znajduje si¢ na
arkuszu Wejscia, wykonuje jedng z akcji opisanych na arkuszu.

3. Faza zegara: Aktywny gracz przesuwa wskazowke zegara o trzy godziny
do przodu.

Po przesunieciu zegara tura gracza dobiega konca i swoja turg rozpoczyna
kolejny gracz.

Ponizej opisano szczegétowo kazda z faz.

Opis KARTY PRZYGODY

Trofea: Liczba mowiaca ile trofeéw jest warta karta Przygody
po rozpatrzeniu.

Nazwa: Nazwa przygody.

Opis fabularny: Historia wiazaca si¢ z dang przygoda. Ten opis
nie ma wpltywu na mechanike gry.

Strzalka: Jesli na karcie Przygody znajduje si¢ strzatka, zadania
musza by¢ wykonywane w podanej kolejnosci, od gory do dotu.

Efekt Paniki: Efekt, ktory jest rozpatrywany, jesli nie udato sie
wykona¢ zadania a podczas rzutu uzyskano wynik paniki.

Symbol zablokowanej kosci: Ten symbol blokuje kos¢, "
uniemozliwiajac wykorzystanie jej podczas wykonywania zadan.

Zadanie: Rzad symboli, ktére Badacz musi wyrzucié¢ na el
kosciach, aby rozpatrzy¢ karte Przygody.

Zadanie potwora: Pole na ktore trafia wylosowany zeton
potwora.

Kary: Kary, ktore ponosi Badacz, jesli nie uda mu si¢ rozpatrzy¢
karty Przygody.

. Nagrody: Nagrody, ktore otrzymuje Badacz, jesli uda mu si¢
rozpatrzy¢ karte Przygody.




FAZARUCHU

Podczas tej fazy gracz przesuwa swojego Badacza, umieszczajac jego
znacznik na wybranej karcie. Gracz moze przesunac¢ si¢ na dowolna, odkryta
karte Przygody, karte Przygody w Innym Swiecie, albo na arkusz Wejscia.
Ewentualnie gracz moze zdecydowaé, ze pozostanie tam, gdzie jest.

Po przesunigciu swojego znacznika Badacza (albo pozostawieniu go
w miejscu), faza ruchu dobiega konca i gracz przechodzi do fazy dziatania.

FAZA DZIALANIA

Podczas tej fazy aktywny gracz rozpatruje efekt zwigzany z jego aktualna
pozycja: kartg Przygody, karta Przygody w Innym Swiecie albo arkuszem
Wejscia.

Po udanym rozpatrzeniu przygody, poniesieniu porazki albo rozpatrzeniu akcji

z arkusza Wejscia, faza dziatania dobiega konca i gracz przechodzi do fazy
zegara.

PRZYGODY ORAZ PRZYGODY W INNYCH
SWIATACH

Aby rozpatrzy¢ karte Przygody albo Przygody w Innym Swiecie, gracz musi
wykona¢ wszystkie znajdujace si¢ na niej zadania, uzyskujac odpowiednie
wyniki na swoich kosciach. Rozpatrywanie przygdd jest podstawowym
sposobem zdobywania Znakow Starszych Bogow, pozwalajacych uwiezié
Przedwiecznego i osiagnac zwycigstwo w grze.

Kolejnosé zadan

Gracz moze wykonywa¢ zadania w dowolnej
kolejnosci, chyba ze z lewej strony karty
znajduje si¢ strzalka. Jesli na karcie znajduje si¢
strzatka, gracz musi wykonywa¢ zadania

w podanej kolejnosci, od gory do dotu.

Zadania

Na kazdej karcie Przygody oraz Przygody w Innym Swiecie znajduje si¢ jeden
Iub wiecej rzeddw symboli. Kazdy z tych rz¢déw to ZADANIE, ktoére musi
zosta¢ wykonane, aby rozpatrzy¢ dang przygode.

Kazdy symbol to WYMAGANIA, ktore gracz musi spetnié, aby wykonaé
zadanie:

Liczba wynikéw Sledztwa réwna lub wigksza od liczby
wskazanej na symbolu.

Wynik Wiedzy.

Wynik Niebezpieczenstwa.

Wynik Paniki.

Podzielony wynik. Kazdy ze wskazanych wynikéw spehni
wymaganie zadania.

Kiedy wszystkie wymagane przez to zadanie wyniki zostana
uzyskane, aby wykonac to zadanie, aktywny gracz musi przesunaé
zegar do przodu (patrz ,,Faza zegara” na stronie 10).

Kiedy wszystkie wymagane przez to zadanie wyniki zostana
uzyskane, aby wykona¢ to zadanie aktywny gracz modyfikuje
swoja Poczytalnos¢ o liczbg punktow wskazana na symbolu.

Kiedy wszystkie wymagane przez to zadanie wyniki zostana
uzyskane, aby wykona¢ to zadanie aktywny gracz modyfikuje
swoja Wytrzymatos¢ o liczbg punktéw wskazana na symbolu.

Uwaga: Jesli wykonanie zadania wymagatoby zmniejszenia Wytrzymatosci
lub Poczytalnosci Badacza do zera lub mniej, gracz nie moze wykonaé
takiego zadania.



Rzucanie kosémi

Rozpatrujac przygode aktywny gracz rzuca swoja pula kosci. Na poczatku
przygody pula zawiera sze$¢ zielonych kosci (chyba ze jaki$ efekt mowi
inaczej: patrz ,,Zablokowane koéci” oraz ,,Przedmioty” na stronie 12).

Po wykonaniu rzutu gracz poréwnuje wyniki na ko$ciach z wymaganiami
stawianymi przez zadania danej przygody.

Na kazdej $ciance zielonej kos$ci znajduje si¢ inny wynik:

1 Sledztwo 2 Sledztwa 3 Sledztwa
Wiedza Niebezpieczenstwo Panika
Wykonywanie zadan

Jesli wyniki na kos$ciach spelniaja wymagania ktorego$ z zadan, gracz moze

umiescic te kosci na odpowiednim zadaniu, aby zaznaczy¢, ze zostato ono

wykonane. Kosci umieszczone na zadaniach przestaja by¢ czescia puli kosci

gracza az do konca fazy dziatania.

Jesli zadanie wymaga od Badacza utraty Poczytalnosci lub Wytrzymatosci,
albo przesunigcia zegara, to gracz robi to od razu.

Utrata Wytrzymatosci i Poczytalnosci
Zadania, kary z przygod oraz inne efekty moga wymagac,
aby Badacz stracit punkty Wytrzymatosci, Poczytalnosci albo

obu atrybutow. W przypadku takiego polecenia gracz bierze
wymagang liczbg zetonow z karty swojego Badacza i odklada je
z powrotem do puli.

Jednym rzutem kosci gracz moze wykona¢ tylko jedno zadanie, nawet jesli
wyniki z kosci pozwalaja mu wykona¢ wiecej niz jedno zadanie.

Jesli na karcie znajduja si¢ jakie$ niewykonane zadania, gracz kontynuuje,
rzucajac kosémi, ktdre mu pozostaty i probuje wykona¢ zadania, dopdki nie

uda mu si¢ rozpatrzy¢ przygody (patrz ,,Rozpatrywanie przygody” na stronie

9) albo az przygoda zakonczy si¢ porazka (patrz ,,Nieudane rzuty” ponizej).

Nieudane rzuty
Jesli gracz nie moze albo nie chce wykorzysta¢ wynikow na kosciach, aby
spelni¢ wymagania stawiane przez ktore$ z zadan, taki rzut uznaje si¢ za
NIEUDANY. Gracz musi odlozy¢ wybrana kos¢ ze swojej puli kosci

i rzuci¢ ponownie pozostatymi kosémi, ponownie probujac wykonac

jakies$ zdanie. Odlozone koéci przestaja by¢ czescia puli kosci
gracza az do konca fazy dziatania.

PRZYKEAD WYKONYWANIA ZADANIA

Podczas fazy dziatania gracz probuje rozpatrzy¢ przygodg.
Rzuca szeécioma zielonymi ko$émi, uzyskujac nastepujace
wyniki:

Poréwnuje wyniki z zadaniami na karcie Przygod.

Z tymi wynikami moze wykona¢ dowolne z zadan, jednak
nie moze wykona¢ obu zadan w jednym rzucie. Wybiera
dolne zadanie i umieszcza koséci z wynikami na odpowiednich
wymaganiach.

Mimo Ze zadanie wymagato tylko trzech wynikéw Sledztwa,
gracz musiat wykorzysta¢ cztery wyniki Sledztwa, aby spetnié
to wymaganie. Dodatkowy wynik Sledztwa jest ignorowany.
Nastepnie gracz rzuca trzema pozostatymi zielonymi kosémi
ze swojej puli, probujac wypehic pozostate zadanie.

Skuteczne rozpatrywanie przy$éd

Czasami gracz moze wykona¢ zadanie wykorzystujac wyniki na
kosciach, ale wymaga to uzycia wielu ko$ci i zmniejsza szanse na
wykonanie innych zadan z danej przygody. Gracz moze jednak
postanowic, ze nie wykonuje zadania i uznaje rzut za nieudany.
Odktada wtedy jedna ko$¢ i rzuca ponownie pozostatymi kosémi
ze swojej puli, usitujac wykona¢ zadania bardziej efektywnie.



Jesli nieudany rzut zmusza gracza do odlozenia ostatniej kosci, przygoda konczy
si¢ porazka i Badacz otrzymuje KARE (patrz "Nagrody i kary” po prawe;j).

Po tym jak przygoda zakonczyta si¢ porazka, wszystkie kosci umieszczone na
wykonanych zadaniach wracaja do puli.

Uwaga: Gracz moze w dowolnym momencie zdecydowac, ze przygoda
konczy si¢ porazka.

Efekty paniki

Jesli graczowi nie uda si¢ wykona¢ zadania i na co najmniej jednej z kosci
uzyskal wynik Paniki (), musi rozpatrzy¢ wszystkie efekty paniki

z karty Przygody, a takze wszystkie efekty paniki z aktualnej karty Mitow
(patrz ,,Karty Mitow” na stronie 15). Efekty paniki rozpatrywane sa przed
odtozeniem kosci z nieudanego rzutu.

PRZYKEAD EFEKTU PANIKI

Po wykonaniu pierwszego zadania z karty Przygody gracz
rzuca ponownie swoimi pozostatymi czterema zielonymi
ko$¢émi, probujac wykonac nastepne zadanie. Uzyskuje
nastgpujace wyniki:

Gracz nie spetnit wszystkich wymagan koniecznych do
wykonania pozostalego zadania, a wigc rzut jest nieudany.
Nieudany rzut z wynikiem Paniki wymaga rozpatrzenia efektu
paniki z karty, ktory brzmi ,, Tracisz 1 punkt Poczytalnosci”.
Gracz odktada z powrotem do puli jeden zeton Poczytalnosci
ze swojej karty Badacza. Teraz moze odtozy¢ jedna kos¢, aby
ponownie sprobowac wykonaé zadanie.

Rozpatrywanie przygody

Jesli wszystkie zadania na karcie Przygody zostaty wykonane, graczowi udato
si¢ rozpatrzy¢ przygode. Wszystkie znaczniki Badaczy znajdujace si¢ na
rozpatrzonej karcie nalezy przesuna¢ na arkusz Wejscia. Wszystkie odlozone
lub umieszczone na zadaniach kosci wracaja do puli.

Gracz zabiera kartg rozpatrzonej Przygody i ktadzie jg na swoim obszarze
gry. W miejsce zabranej karty nalezy wylosowa¢ nowg kartg z talii Przygod.
Nastepnie gracz otrzymuje nagrody wymienione na zabranej karcie (patrz
,»Nagrody i kary” po prawej).

Nagrodyikary
Jesli graczowi uda si¢ rozpatrzy¢ karte Przygody, otrzymuje nagrody
wskazane w prawym, dolnym rogu karty.

Jesli gracz poniesie porazke rozpatrujac karte Przygody, otrzymuje kary
wskazane w lewym, dolnym rogu karty.
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Przyktad kar. Przyktad nagrod.

Przedmiot powszechny: Za kazdy taki symbol gracz losuje
jedna karte z talii Przedmiotow powszechnych.

Przedmiot unikatowy: Za kazdy taki symbol gracz losuje
jedna karte z talii Przedmiotow unikatowych.

Zaklecie: Za kazdy taki symbol gracz losuje jedna kartg z talii
Zaklec.

Wskazowka: Za kazdy taki symbol gracz otrzymuje jeden
zeton Wskazowki.

Sprzymierzeniec: Za kazdy taki symbol gracz losuje jedna
karte z talii Sprzymierzencow.

Znak Starszych Bogéw: Za kazdy taki symbol nalezy
umiesci¢ jeden zeton Znaku Starszych Bogéw obok karty
Przedwiecznego. Jesli liczba Znakow Starszych Bogow obok
karty Przedwiecznego jest rowna lub wigksza od limitu Znakow
Starszych Bogow tego Przedwiecznego (patrz ,,Opis karty
Przedwiecznego” na stronie 5), Badacze wygrywaja gre.

Brama: Za kazdy taki symbol nalezy wylosowaé¢ wierzchnia
karte z talii Przygod w Innych Swiatach i umiescié ja odkryta,
pod szescioma kartami Przygod (patrz ,,Przygod w Innych
Swiatach” na stronie 10).

Poczytalno$é: Za kazdy taki symbol gracz traci jeden punkt
Poczytalnosci.

Wytrzymalo$é: Za kazdy taki symbol gracz traci jeden punkt
Wytrzymatosci.

Potwor: Za kazdy taki symbol pojawia si¢ potwor (patrz
,»Potwory” na stronie 16).

Zaglada: Za kazdy taki symbol nalezy umiescié¢ jeden zeton
zaglady na torze zagtady Przedwiecznego (patrz ,, Tor zaglady’
na stronie 15).

s

Po otrzymaniu nagrod albo kar, gracz przechodzi do fazy zegara
(patrz ,,Faza zegara” na stronie 10).
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Karty Przy¢6d w Innych Swiatach

Karty Przygod w Innych Swiatach to specjalny rodzaj kart Przygod
przedstawiajacy bramy do innych wymiaréw. Karty te wchodza

do gry zazwyczaj w sytuacji, kiedy Badacz otrzymuje nagrode

z symbolem Bramy. Kiedy taka karta wchodzi do gry, umieszcza
si¢ ja ponizej sze$ciu kart Przygod. Jednoczesnie w grze moze sig
znajdowaé dowolna liczba kart Przygod w Innych Swiatach, ale
kiedy taka przygoda zostanie rozpatrzona, nie losuje si¢ nowej,

aby ja zastapic.

ARrKUsz WEJSCIA

Jesli gracz znajduje si¢ na arkuszu Wejscia, wybiera jedng z akcji znajdujacych
si¢ na arkuszu i rozpatruje ja.

® Otrzymanie pierwszej pomocy: Gracz wybiera jedno z ponizszych:
- Za darmo odzyskuje 1 punkt Wytrzymatosci albo 1 punkt Poczytalnosci.

- Wydaje dwa trofea, aby odzyska¢ maksymalng Wytrzymatos¢ albo
maksymalng Poczytalno$¢.

- Wydaje cztery trofea, aby odzyska¢ maksymalng Wytrzymato$¢ oraz
maksymalng Poczytalno$é.

® Przegladnie Biura rzeczy znalezionych: Gracz rzuca jedna zielong
koscia i porownuje wynik z tabelg na arkuszu Wejscia. Gracz nie moze
uzy¢ zadnych przedmiotow ani zdolnosci, aby modyfikowacé ten rzut.

® Zakup pamiatki: Gracz wydaje okreslong liczbe trofeow, aby kupi¢ jedna
z wymienionych rzeczy (patrz ,,Trofea” ponizej). Gracz moze kupi¢ tylko
jedna rzecz na ture, nawet jesli posiada dos¢ trofeow, aby kupi¢ wigcej
pamigtek.

Trofea

TROFEA s3 swego rodzaju waluta w Znaku Starszych Bogow. Gracz moze
wydawac trofea, aby kupowac ekwipunek oraz r6znego rodzaju wsparcie,
a niektore efekty gry moga powodowac utrate

posiadanych przez gracza trofeow.

Kazda karta Przygody, Przygody w Innym Swiecie i zeton
potwora posiada okre§long warto$¢ w trofeach. Kiedy
graczowi uda si¢ rozpatrzy¢ przygode albo pokonac
potwora, ktadzie taka kartg lub Zeton na swoim obszarze
gry, dodajac ich warto$¢ do posiadanych trofedw.

W kolejnych turach gracz moze wydac¢ posiadane trofea
na arkuszu Wejscia o ile nie utraci ich wskutek dziatania
jakich$ efektow gry (np. efektu paniki z karty Przygody).

Karta Przygody
warta 2 trofea.

Podczas wydawania trofedw gracz moze wydaé do-
wolng kombinacj¢ kart, zetonéw potwordéw albo obu
tych rzeczy. Wydane trofea w postaci kart nalezy Zeton potwora wart
odtozy¢ na spdd odpowiednich talii. Wydane 1 trofeum.
trofea w postaci zetondw potworow wracaja
z powrotem do puli potwordw.

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz zmuszony bedzie do wydania karty wartej dwa
lub wigcej trofedw, aby skorzystaé z efektu kosztujacego tylko jedno trofeum.
Wydajac albo tracac trofea, gracz nigdy nie otrzymuje reszty, a wszelkie
nadmiarowe trofea przepadaja.

FAZA ZEGARA

Gracz przesuwa wskazowke zegara o trzy godziny do przodu.

Poniewaz na poczatku gry zegar wskazuje potnoc, a wskazowka jest zawsze
przesuwana o trzy godziny, zegar moze wskazywac jedynie godzing ,,XII”,
W7, , VI albo |, IX”.

Kiedy zegar przesuwa si¢ na godzing ,,XII”, po zakonczeniu fazy
zegara aktywnego gracza wybija poinoc. Gracz losuje nowa karte
Mitoéw i rozpatruje odpowiednie efekty gry (patrz ,,Péinoc” na
stronie 15).

Po przesunigciu zegara tura gracza dobiega konca.
Nastepnie kolejny gracz rozpoczyna swoja ture.

Czas jest nieubtagany
Za kazdym razem, kiedy zegar przesunie si¢ na godzing ,,
wybija poétnoc. W Znaku Starszych Bogéw nie ma ,,potudnia”™;
poniewaz Badacze musza czasem spac i opuszczaja muzeum,
kiedy jest ono otwarte dla zwiedzajacych.

ZATRZYMANIE KOSCI

Istnieje kilka sposobow, ktore pozwalaja graczowi ZATRZYMAC ko$¢ podczas
rozpatrywania przygody. Sposoby te to SKUPIANIE SIE, OTRZYMYWANIE
WSPARCIA, oraz rzucanie Zakle¢. Gracz moze zatrzymac wynik na kosci, aby
wykorzysta¢ go pdzniej. Ponizej opisano doktadniej dziatanie tych akcji.

SKUPIANIE SIE

Po nieudanym rzucie gracz moze skupi¢ jedna kos¢. Aby skupic si¢, gracz odktada
najpierw jedng ko$¢ z powodu nieudanego rzutu. Nastepnie wybiera jedna

z pozostatych kosci i nie zmieniajac jej wyniku, umieszcza ja na znaczniku
swojego Badacza.

Skupiona kos¢ przestaje by¢ czgscia puli kosci gracza. Podczas tej tury

gracz moze wykorzysta¢ wynik z tej kosci, aby w kolejnych rzutach spetni¢
wymaganie ktorego$ z zadan. Aby uzy¢ skupionej kosci do wykonania
zadania, gracz moze usunac¢ ja ze znacznika swojego Badacza i potozy¢ wraz
z innymi ko§¢mi na zadaniu, ktore chce wykonac.

Ka koniec fazy dziatania, gracz odklada z powrotem do puli niewykorzystana,
skupiona kos¢.

Uwaga: Gracz moze skupi¢ tylko jedng ko$¢ podczas nieudanego rzutu i moze
skupi¢ si¢ tylko raz podczas swojej tury.



PRZYKEAD SKUPIANIA SIE

Probujac wykona¢ zadanie powyzej, gracz rzucit kos¢mi
i uzyskat nastepujace wyniki:

E ] 'zzl

1

Te wyniki nie pozwalaja wykona¢ zadania. (1) Aby rzuci¢
ponownie, gracz musi odtozy¢ jedna kos¢. (2) Nastgpnie
postanawia skupi¢ jedng kos¢ z wynikiem Wiedzy i umieszcza
ja na znaczniku swojego Badacza. Rzuca pozostatymi kos¢mi
uzyskujac nastgpujace wyniki:

Te wyniki oraz skupiona ko$¢ pozwalaja graczowi wykonac
zadanie.

OTRZYMYWANIE WSPARCIA

Po nieudanym rzucie gracz moze otrzymac wsparcie od innego Badacza,
ktorego znacznik znajduje si¢ na tej samej karcie.

Aby otrzyma¢ wsparcie, gracz odktada najpierw jedna ko$¢ z powodu
nieudanego rzutu. Nastepnie prosi o wsparcie jednego gracza, ktorego
znacznik Badacza znajduje si¢ na tej samej karcie. Jesli Badacz zgodzi si¢
zapewni¢ wsparcie, aktywny gracz wybiera jedng z pozostatych kosci i nie
zmieniajac jej wyniku, umieszcza ja na znaczniku Badacza zapewniajacego
wsparcie.

Od tej chwili taka ko$¢ traktowana jest w ten sam sposob, co skupiona kosé

i gracz moze jg wykorzysta¢ wraz z innymi ko$¢mi, aby wykonac¢ zadanie.
Jesli jednak przygoda zakonczy si¢ porazka, kazdy wspierajacy Badacz musi
wybraé, czy traci 1 punkt Poczytalnosci, czy 1 punkt Wytrzymatosci.

Gracz moze prosi¢ o wsparcie tylko raz na rzut, jednak w kolejnych rzutach
moze otrzyma¢ wsparcie od kolejnych badaczy znajdujacych si¢ na tej samej
karcie.

Kazdy Badacz moze zapewni¢ wsparcie tylko raz na ture.

PRZYKLAD OTRZYMYWANIA WSPARCIA

Mandy Thompson rozpatrywala powyzsza karte Przygody

1 zakonczyta ja porazka, wigc jej znacznik pozostaje na karcie. Kolej
na tur¢ Boba Jenkinsa. W pierwszym rzucie Bob wykonat gérne
zadanie. Teraz wykonuje drugi rzut i uzyskuje nastepujace wyniki:

Nie jest w stanie wykonac¢ zadania, wigc rzut jest nieudany. (1)
Najpierw odktada jedng kos¢. (2) Nastepnie postanawia skupié
ko$¢ z wynikiem 3 Sledztw i umieszcza ja na swoim znaczniku
Badacza. W koncu rzuca pozostatymi kos¢mi i uzyskuje
nastgpujace wyniki:

.Y. '&:

Ponownie nie jest w stanie wykona¢ zadania, wiec rzut jest
nieudany. (3) Znowu odktada jedna kos¢ i prosi Mandy Thompson
o wsparcie. (4) Mandy zgadza si¢, wiec Bob umieszcza na jej
znaczniku koé¢ z wynikiem 3 Sledztw. W puli zostaje mu juz tylko

jedna kos¢, ktorg rzuca i uzyskuje wynik:

. . I Ten rzut, skupiona kos¢ oraz

kos$¢ ze wsparcia wystarczaja,
aby wykona¢ zadanie i tym
samym udaje si¢ rozpatrzy¢ karte
Przygody.




Na koniec fazy dziatania, gracz odktada z powrotem do puli kazda
niewykorzystana, zatrzymana kos¢.

Uwaga: Po nieudanym rzucie gracz moze skupic¢ si¢ albo poprosi¢ o wsparcie,
ale nie obie rzeczy naraz. Jesli gracz skupil si¢ we weze$niejszym rzucie, to
w kolejnym moze prosi¢ o wsparcie i vice versa.

ZABLOKOWANE KOSCI

Niektore karty Przygod, karty Mitow i zetony potwordw posiadaja
symbol zablokowanej kosci. Kiedy karta Iub Zzeton z symbolem
zablokowanej koSci pojawi si¢ w grze, gracze muszg natychmiast
umiesci¢ na nim jedng ko$¢ odpowiedniego koloru, nawet jesli
aktualnie znajduje si¢ ona na karcie Zaklecia lub znaczniku
Badacza.

Zablokowane kosci nie moga znalez¢ si¢ w puli kosci, dopoki nie
zostang uwolnione.

UWALNIANIE ZABLOKOWANYCH KOSCI

Aby uwolni¢ zablokowang kos$¢, nalezy rozpatrzy¢ karte lub efekt, ktory
blokuje kos¢.

Przyktadowo, jesli ko§¢ zostata zablokowana przez karte Przygody albo
Przygody w Innym Swiecie, gracz musi rozpatrzy¢ takg karte, aby uwolnié
kos$¢. Jesli kosc jest zablokowana przez kartg Mitow, pozostanie zablokowana,
do chwili wylosowania nowej karty Mitow o potnocy (patrz ,,Péinoc” na
stronie 15). Jesli ko$¢ jest zablokowana przez Zeton potwora, gracz musi
pokona¢ tego potwora, aby uwolni¢ ko$¢ (patrz ,,Potwory” na stronie 16).

Wielokrotne zablokowanie kosci

Moze si¢ zdarzy¢, ze ko$¢ zostanie zablokowana przez wigcej niz jeden efekt.

Przyktadowo, jesli w grze dziataja dwa efekty blokujace z6tta kos¢, blokuja
one kos$¢ w kolejnosci w jakiej weszly do gry: po tym jak zétta ko$¢ zostanie
uwolniona od pierwszego efektu, zostanie zablokowana przez drugi efekt.
Po uwolnieniu kosci od drugiego efektu, gracze moga ja doda¢ do puli kosci,
wykorzystujac Przedmiot powszechny zapewniajacy zotta kosé.

Zdolnosci postaci a zablokowane kosci

Niektore postacie, na przyktad Gloria Goldberg i Jenny Barnes,
posiadajg zdolnosci pozwalajace im korzysta¢ z dodatkowych
kosci podczas przygod. Choc¢ to potezne zdolnosci, nie pozwalaja
one jednak korzystac z zablokowanych kosci, ani nie uwalniaja

kosci. Jedynie zdolnos¢ Siostry Mary pozwala jej na korzystanie
z zablokowanych kosci.

Wskazéwki, Przedmioty, Zaklecia

i Sprzymierzency

W trakcie gry gracze moga zdobywac przydatne Wskazowki, Przedmioty,
Zaklecia i Sprzymierzencow. W tej czgséci instrukeji opisano doktadniej te
elementy.

WSKAZOWKI

Gracz w swojej turze moze wydawaé zetony Wskazowek, aby podczas
rozpatrywania przygody przerzucaé¢ wybrane kosci i skuteczniej wykonywacé
zadania.

Jesli po wykonaniu rzutu gracz nie jest usatysfakcjonowany wynikami, moze
wyda¢ jeden ze swoich zetonow Wskazowek, aby przerzuci¢ jedna, niektére
albo wszystkie swoje kosci. Moze to zrobi¢ tyle razy, ile posiada zetondw
Wskazoéwek. Wydane zetony Wskazowek wracaja z powrotem do puli.

PRrzZEDMIOTY

Przedmioty powszechne i unikatowe zapewniaja graczowi podczas przygod
réznego rodzaju premie, takie jak odzyskanie Wytrzymatosci lub Poczytalnosci,
albo dodanie kosci do puli. Informacje na ten temat znajduja si¢ w tresci karty
Przedmiotu. Po wykorzystaniu Przedmiotu gracz odktada ja z powrotem na
spod odpowiedniej talii.

Odzyskiwanie Wytrzymatosci i Poczytalnosci

Niektore karty pozwalaja Badaczowi odzyska¢ Poczytalno$¢ lub Wytrzymatosé.
Gracz podczas swojej tury moze wykorzysta¢ takg karte, w momencie
wyznaczonym przez tres¢ karty. W tym celu gracz bierze z puli wskazana liczbg
zetonow Poczytalnosci lub Wytrzymatosci, umieszcza je na karcie swojego
Badacza i odktada wykorzystang karte na spod odpowiednie;j talii.

Uwaga: Badacz odzyskujac Wytrzymatos¢ lub Poczytalnos¢ nie moze
przekroczy¢ maksymalnych wartosci podanych na karcie jego postaci.

Dodawanie kosci do puli

Karty Przedmiotow powszechnych czgsto posiadajg symbol zoltej kosci.
Podczas swojej tury gracz moze odrzuci¢ taki Przedmiot, aby dodac¢ 26l kos¢
do swojej puli kosci. Zétta koéé jest niemal identyczna jak zielona ko$é i rozni
sie jedynie tym, Ze zamiast wyniku Paniki posiada wynik 4 Sledztw.

Karty Przedmiotow unikatowych czgsto posiadajg symbol czerwonej kosci.
Podczas swojej tury gracz moze odrzucié taki Przedmiot, aby dodaé¢ czerwong
kos¢ do swojej puli kosci. Czerwona koS¢ jest niemal identyczna jak zotta
ko$¢ i rézni sig jedynie tym, Ze zamiast wyniku 1 Sledztwa posiada wynik
Jokera. Wynik Jokera mozna wykorzystaé jako wynik 4 Sledztw, Wiedzy,
Niebezpieczenstwa albo Paniki.

Ko$¢ dodana do puli kosci pozostaje w niej, dopdki gracz nie uzyje takiej
kosci do wykonania zadania albo odtozy jg po nieudanym rzucie. Na koniec
fazy dziatania, gracz odktada wszystkie kosci zapewniane przez Przedmioty
powszechne i unikatowe, chyba ze taka kos¢ jest zablokowana albo
zatrzymana na karcie Zaklgcia.

Joker

4 Sledztwa Symbol

Symbol zottej kosci
czerwonej kosci



Wykorzystywanie Wskazowek,
Przedmiotéw, Zakleé i Sprzymierzencéw
Gracz moze korzysta¢ ze swoich Wskazowek, Przedmiotow,

Zakle¢ i Sprzymierzencow tylko podczas swojej tury, nie moze
z nich korzysta¢ w turze innego gracza. Kos¢ zatrzymang na
karcie Zaklgcia moze wykorzysta¢ dowolny gracz, podczas tury
dowolnego gracza.

Uwaga: Jesli gracz odlozyt zo6tta lub czerwong kos$¢, nie moze dodacd jej
ponownie do puli w tej samej turze.

ZAKLECIA

Podobnie jak Przedmioty, Zaklecia podczas przygody rowniez zapewniaja
premie, takie jak zatrzymanie kosci w celu pdzniejszego uzycia, albo
odzyskanie Wytrzymatosci lub Poczytalnosci (patrz ,,Odzyskiwanie
Wytrzymatosci i Poczytalnosci” na stronie 12).

Zatrzymanie kosci przy pomocy Zaklecia

Wiele Zakle¢ pozwala graczowi zatrzymaé wynik na kosci
i wykorzysta¢ go pdzniej. Oznaczono to na karcie za pomocg symbolu
zatrzymania.

Aby rzucic takie Zaklecie, gracz podczas swojej tury, po wykonaniu rzutu,
ktadzie przed soba odkryta karte Zaklecia. Nastepnie wybiera jedna z kosci,
ktorymi rzucat i nie zmieniajac jej wyniku, umieszcza ja na symbolu
zatrzymania, na karcie Zaklecia.

Ko$¢ zatrzymana przez karte Zaklecia pozostaje tam, dopoki dowolny gracz
nie wykorzysta jej do wykonania zadania, albo usunie ja z karty Zaklecia, aby
moc nig rzuci¢ (patrz ,,Usuwanie zatrzymanych kosci” na stronie 14), albo
inny efekt zablokuje t¢ ko$¢ (patrz ,,Zablokowane ko$ci” na stronie 12).

W przypadku Zakleé¢ zatrzymujacych wigeej kosci, gracz moze usuwac z nich
kosci pojedynczo albo wszystkie naraz.

Kiedy z karty Zaklgcia zostang zdjete wszystkie kosci, gracz odktada karte na
spod odpowiedniej talii.

Uwaga: Na Zaklgciu nie mozna ktas¢ nowych kosci w miejsce usunigtych.

PRZYKEAD RZUCANIA ZAKLECIA
ZATRZYMUJACEGO KOSCI

Po wykonaniu gornego zdania gracz rzuca kosémi i uzyskuje
nastepujace wyniki:

Ten rzut pozwala bez problemu wykonac 1=
dolne zadanie. Gracz zauwaza jednak,

ze wynik Paniki moze si¢ przydac

w przysztosci. (1) Postanawia zatrzymac

te kos¢ zagrywajac karte Zaklecia.

W nastepnej turze, kolejny gracz probuje
rozstrzygnaé ponizsza karte Przygody:

Jedna zielona kos$¢ jest zatrzymana przez Zaklecie. Gracz
postanawia zostawi¢ ja na Zakleciu, rzuca wige pozostaltymi
piecioma zielonymi kosémi i uzyskuje nastepujace wyniki:

Ten rzut nie pozwala wykona¢ zadnego

z zadan. Gracz moze jednak wykorzystac
kos¢ z wynikiem Paniki, zatrzymang na
karcie Zaklgcia.
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(2) Umieszcza na karcie Przygody ko$¢ z wynikiem
Niebezpieczenstwa oraz (3) zatrzymang kos¢ z wynikiem Paniki,
tym sposobem wykonujac zadanie.




Opis KARTY BADACZA

. Nazwa: Imie, nazwisko 1 zawod Badacza.

. Maksymalna Poczytalno$é: Liczba punktoéw Poczytalnosci,

z ktéra Badacz rozpoczyna gre. Poczytalno$¢ Badacza nie
moze przekroczy¢ tej liczby.

. Maksymalna Wytrzymalos¢: Liczba punktow Wytrzymatosci,

z ktora Badacz rozpoczyna gre. Wytrzymatos¢ Badacza nie
moze przekroczy¢ tej liczby.

. Specjalna zdolno$¢: Unikalna zdolnos¢, z ktorej moze

korzysta¢ gracz prowadzacy danego Badacza.

. Poczatkowy ekwipunek: Lista rzeczy z ktorymi dany Badacz

rozpoczyna gre (patrz ,,Nagrody i kary” na stronie 9).

Usuwanie zatrzymanych kosci

Kosci zatrzymane dzigki skupieniu si¢ albo otrzymaniu wsparcia
moga zosta¢ usunigte jedynie przez gracza, ktdry je zatrzymat

i wracaja do puli na koniec fazy dziatania tego gracza. Kosci
zatrzymane przez Zaklgcie moga zosta¢ usuniete przez dowolnego
gracza, ktory chce podczas swojej tury wykonaé rzut zatrzymang
koscia.

SPRZYMIERZENCY

Niektore nagrody pozwalajg graczowi wylosowac karte Sprzymierzenca.
Kiedy gracz wylosuje karte Sprzymierzenca, natychmiast ktadzie ja odkryta
na swoim obszarze gry. Sprzymierzeniec pozostaje w grze, dopoki nie
wyczerpie si¢ zapewniany przez niego efekt, tak jak opisano na karcie danego
Sprzymierzenca.

Tylko gracz, ktory wylosowat kartg danego Sprzymierzenca, moze korzystac¢
z jego zdolnosci.

POCHLONIECIE

Jesli Poczytalno$¢ lub Wytrzymatos¢ Badacza zostanie zmniejszona do zera
lub mniej, zostaje on pochloniety.

Kiedy Badacz zostaje pochloniety, nalezy umiescic jeden zeton zagtady na
torze zagtady i odtozy¢ karte i znacznik Badacza do pudetka. Wszystkie karty
Przedmiotow, Sprzymierzencow oraz Przygdd, ktore posiadal Badacz, nalezy
odtozy¢ z powrotem na spod odpowiednich talii. Wszystkie Zzetony potwordw,
ktore posiadal Badacz, nalezy odlozy¢ do puli potworow. Wszystkie zetony
Wskazowek, ktore posiadat Badacz, nalezy odtozy¢ z powrotem do puli.

Gracz wybiera nastgpnie nowego Badacza i bierze jego znacznik oraz
odpowiednie karty poczatkowego ekwipunku. Nowy Badacz wchodzi do gry
z maksymalng Wytrzymatoscia i Poczytalnoscia. Gracz kontynuuje rozgrywke
nowym Badaczem od swojej nastgpnej tury.

Jesli nie ma wigcej Badaczy, ktorych mozna by wybraé, gracz zostaje
wyeliminowany z rozgrywki.

Jesli Badacz zostal pochloniety w trakcie swojej tury, gracz przechodzi
natychmiast do fazy zegara a nastgpnie wybiera swojego nowego Badacza.

Jesli wskutek pochloniecia Badacza przebudzi si¢ Przedwieczny, to gracz
zostaje wyeliminowany z rozgrywki. Podczas walki z Przedwiecznym,
w turze takiego gracza nadal nalezy przesuwac zegar.



POZOSTALE ZASADY

W tej czgsci instrukeji znajduja si¢ pozostale istotne zasady, ktorych nie
opisano wczesnie;j.

ZDOLNOSCI BADACZY

Kazdy Badacz posiada specjalna zdolno$¢, ktora pozwala graczowi dodawaé
kosci do rzutu, zmienia¢ wyniki na ko$ciach albo zapewnia inne korzysci
podczas rozgrywki.

Niektore zdolnosci Badaczy mogg zostac uzyte ,,raz na rzut”. Oznacza to,

ze gracz moze skorzystac z takiej zdolnosci tylko raz, za kazdym razem, kiedy
rzuca ko$émi podczas przygody. Przerzucanie kosci traktowane jest jako
cze$¢ oryginalnego rzutu, tak wigc gracz nie moze skorzystaé ponownie ze
zdolnosci podczas przerzucania kosci, jesli skorzystal ze zdolnosci podczas
oryginalnego rzutu.

Niektore zdolnosci Badaczy moga zosta¢ uzyte ,,raz dziennie”. Oznacza to,
ze po wykorzystaniu zdolnosci, gracz nie moze skorzystac z niej ponownie,
dopodki nie wybije pétnoc (patrz ,,Péinoc” ponizej).

Uwaga: Aby mie¢ pewnos$¢, ze kazdy prawidtowo korzysta ze zdolnosci
swojego Badacza, gracze powinni wspoélnie przeczytaé tres¢ swoich kart
Badaczy.

PorNoc

Jesli na koniec tury gracza zegar zostal przesuniety na godzing ,,XII” albo
minat godzine ,,XII”, wybija poéinoc i gracze wykonuja w podanej kolejnosci
ponizsze kroki:

1. Nalezy rozpatrzy¢ efekty ,,O potnocy” na wszystkich kartach Przygod
i Przygod w Innych Swiatach znajdujacych si¢ aktualnie w grze, oraz
rozpatrzy¢ wszystkie efekty ,,Kiedy zegar wybije péinoc...” z kart Mitow.

2. Nalezy wylosowa¢ nowa kart¢ Mitéw i rozpatrzy¢ jej natychmiastowy
efekt (patrz ,,Karty Mitow” ponizej). Poprzednig karte Mitdw nalezy
odtozy¢ z powrotem na spdd odpowiednie;j talii.

3. Odnawiajg si¢ zdolnosci, ktorych Badacze mogag uzy¢ ,,raz dziennie”.

Uwaga: Podczas pierwszej tury gry nie rozpatruje si¢ efektow ,,0 potnocy”.

KARTY MITOW

Za kazdym razem, kiedy wybije poinoc, aktywny gracz losuje jedng, nowa
kartg Mitow a starg odktada z powrotem na spdd odpowiedniej talii. Kazda
karta Mitow posiada jeden NATYCHMIASTOWY EFEKT oraz jeden TRWALY
EFEKT.

Natychmiastowy efekt opisany jest na gérnej potowie karty i jest rozpatrywany
od razu po wylosowaniu karty. Trwaty efekt opisany jest na dolnej potowie
karty i dziata przez caly czas, kiedy karta jest odkryta.

Uwaga: Tylko nieliczne karty Mitow posiadaja efekt, ktory trwa nawet po
wylosowaniu nowej karty Mitow.

OPIS KARTY MITOW

——-
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. Natychmiastowy efekt: Ten efekt rozpatrywany jest
natychmiast po wylosowaniu karty.

. Trwaly efekt: Ten efekt dziata przez caty czas, kiedy karta
Mitéw lezy odkryta.

TOR ZAGEADY

Tor zaglady odmierza czas, jaki pozostat do przebudzenia si¢ Przedwiecznego
w Muzeum Uniwersytetu Miskatonic. Im wigcej zetondw znajduje si¢ na torze
zagtady, tym blizej do przebudzenia si¢ Przedwiecznego.

Karty Mitow, kary z przygod oraz inne efekty czgsto powoduja postep na
torze zagtady. Kiedy to nastepuje, aktywny gracz umieszcza zeton zagtady na
pierwszym pustym polu toru zagtady. Zetony nalezy umieszczaé zaczynajac
od lewego gornego rogu toru zagtady, a nastgpnie uzupetniajac po kolei kazdy
rzad.

Na polach toru zaglady pojawiaja si¢ dwa symbole: symbol zglady oraz
symbol potwora. Po umieszczeniu zetonu zaglady na polu z symbolem
potwora, w muzeum pojawia si¢ potwor (patrz ,,Potwory” na stronie 16).

Symbol potwora na
torze zagtady

Symbol zagtady na
torze zaglady.

Po umieszczeniu zetonu zaglady na ostatnim polu zagtady, Przedwieczny
budzi si¢ i Badacze muszg stawi¢ mu czola w walce (patrz ,,Przebudzenie si¢
Przedwiecznego” na stronie 18).

Jesli gracz w tym samym momencie umieszcza ostatni zeton zagtady
i zdobywa ostatni Znak Starszych Bogow, Przedwieczny zostaje
uwie¢ziony i Badacze wygrywaja gre.
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POTWORY

Kiedy efekt gry mowi, ze ,,pojawia si¢ potwor”, aktywny gracz losuje Zeton
potwora z puli potwordw i umieszcza go na zadaniu potwora.

Zadania potworéw

Zadania potworow to zadania na kartach Przygod oraz Przygdd w Innych
Swiatach, ktore otoczone sa catkowicie lub czegsciowo biata ramka. Zeton
potwora umieszczony na zadaniu potwora traktowany jest jako zadanie, ktore
gracz musi wykonaé, aby udato mu si¢ rozpatrzy¢ przygode.

Wyroznia si¢ trzy rodzaje zadan potwordw: puste, pelne i czgsciowe.

® Puste zdanie potwora to takie, ktore nie posiada Zadnych wymagan
w bialej ramce. Zeton potwora zakrywa puste zadanie potwora, dodajac
jedno zadanie, ktdre gracz musi wykona¢, aby udato mu si¢ rozpatrzy¢

przygodg.

® Pelne zadanie potwora to takie, ktorego wszystkie wymagania otoczone
sg biata ramka. Zeton potwora zakrywa zadanie potwora, catkowicie je
zastgpujac.

® (zesciowe zadanie potwora to takie, ktorego cze§¢ wymagan otoczona
jest biala ramka a cze$¢ nie. Zeton potwora zakrywa czesciowe zadanie
potwora zastgpujac jedynie wymagania otoczone biala ramka.

Jesli pojawia si¢ potwor a w grze znajduje si¢ kilka niezajetych zadan
potwordw, aktywny gracz wybiera jedno z nich i umieszcza na nim zeton
potwora.

Jesli pojawia si¢ potwor a w grze nie ma zadnego niezajetego zadania potwora,
aktywny gracz wybiera jedng karte Przygody albo Przygody w Innym Swiecie
i umieszcza zeton potwora pod ostatnim zadaniem na karcie.

Uwaga: Gracz musi rozdziela¢ zetony potworéw rownomiernie. Oznacza
to, ze pod zadna karta Przygody albo Przygody w Innym Swiecie nie mozna
dotozy¢ drugiego zetonu potwora, dopdki pod karatami wszystkich kart
Przygdd i Przygdd w Innych Swiatach nie znajdzie si¢ przynajmniej jeden
zeton potwora.

Jesli zeton potwora umieszczono pod ostatnim zadaniem karty Przygody ze
strzatka, taki Zeton potwora traktowany jest jako ostatnie zadanie na karcie.

Jesli podczas otrzymywania nagrody pojawia si¢ potwor, dozwolone jest
umieszczenie jego zetonu na karcie Przygody, ktora gracz wylosuje w miejsce
rozpatrzonej karty Przygody.

PUSTE ZADANIE POTWORA

~—

Kiedy zeton potwora umieszczany jest na pustym zadaniu
potwora, catkowicie zakrywa biata ramke, tak jak pokazano

ponizej.

Teraz oprocz zadan z karty Przygody, gracz bedzie musiat
wykona¢ dodatkowo zadanie z zetonu potwora.

PELNE ZADANIE POTWORA
< g 4

Kiedy zeton potwora umieszczany jest na pelnym zadaniu
potwora, catkowicie zakrywa poprzednie zadanie, tak jak

pokazano ponize;j.

Teraz gracz bedzie musiat wykonac¢ zadanie z zetonu potwora,
zamiast zadania, ktore zostato zakryte.




‘WYKONYWANIE CZESCIOWEGO ZDANIA
POTWORA

— -

Kiedy zeton potwora umieszczany jest na czgsciowym zadaniu
potwora, catkowicie zakrywa jedynie wymagania w biatej ramce,

tak jak pokazano ponize;j.

Przyktadowo, rozpatrujac powyzsza karte Przygody w Innym
Swiecie, gracz rzuca ko$émi i uzyskuje nastepujace wyniki:

Te wyniki pozwalaja graczowi wykona¢ zadanie potwora, jak

pokazano ponizej.

Nastepnie gracz probuje wykonac kolejne zadanie i rzuca
pozostatymi dwiema ko$¢mi, uzyskujac nastepujace wyniki:

Ten rzut nie pozwala graczowi wykona¢ drugiego zadania. Cho¢
przygoda zakonczyta si¢ porazka, graczowi udato si¢ wykonac

zadanie potwora, wigc zabiera zeton potwora i ktadzie go na swoim

obszarze gry, warto$cig trofeum do gory.

Wykonywanie zadan potworéw

Gracz wykona zadanie potwora, jesli spetni jego wymagania, uzyskujac
odpowiednie wyniki podczas rzutu ko$¢mi, doktadnie tak, jak w przypadku
zwyktych zadan.

Jesli gracz wykona zadanie potwora, to na koniec swojej fazy dzialania
zabiera zeton potwora, odktada obok arkusza Wejscia wszystkie kosci, ktore
blokowal potwor (chyba ze dana kos¢ jest wielokrotnie zablokowana)

i wykonuje wszystkie polecenia opisane z tytu zetonu potwora.

Jesli gracz wykonat zadanie potwora, ale przygoda zakonczyta si¢ porazka,
gracz zabiera zeton potwora na koniec fazy dzialania, przed otrzymaniem kar
za porazke.

Wykonywanie czgsciowe¢o zdania potwora

Aby wykona¢ czgéciowe zadanie potwora, gracz musi spelni¢ warunki z zetonu
potwora oraz niezakryte warunki znajdujace si¢ w tym samym rzedzie co zeton.

Jesli rzut pozwala spetni¢ jedynie warunki z zetonu potwora a nie z calego
zadania, potwor nie moze zosta¢ pokonany. Zeton potwora pozostanie na
miejscu, dopoki gracz nie spelni wszystkich wymagan w rzgdzie takiego
zadania.

Pokonywanie potworéw przy pomocy
Przedmiotéw i Zakleé

Niektore Przedmioty lub Zaklecia pozwalaja graczowi

'~ natychmiast pokona¢ potwora. Kiedy gracz korzysta z takiego
Przedmiotu lub Zaklecia, wybiera dowolnego potwora w grze

. iodwraca jego zeton, ignorujac catkowicie wymagania z zadania
potwora.
Jesli zeton potwora znajduje si¢ na czgsciowym zadaniu potwora,

. gracz nadal musi spetni¢ niezakryte przez zeton wymagania, aby
udato mu si¢ rozpatrzy¢ przygode.

Po udanym rozpatrzeniu albo poniesieniu porazki w przygodzie,
. gracz zabiera zeton pokonanego potwora na koniec swojej fazy
'~ dzialania.




PRZEBUDZENIE SIE PRZEDWIECZNEGO

Po umieszczeniu ostatniego zetonu zagtady na torze zagtady Przedwieczny
budzi si¢. Zaraz po przebudzeniu si¢ Przedwiecznego nalezy odrzuci¢ aktualng
karte Mitow. Jej trwaly efekt natychmiast konczy sig, a wszelkie zablokowane
przez nig kosci zostaja uwolnione. Jesli jakies kosci sg zablokowane przez
karty Przygéd, Przygod w Innych Swiatach albo zetony potwordw, to kosci

te nalezy usungé z gry. Nastgpnie nalezy odrzuci¢ wszystkie karty Przygod,
Przygdd w Innych Swiatach oraz zetony potworow.

Nastepnie gracze przesuwaja znaczniki swoich Badaczy na karte
Przedwiecznego. Zaden gracz nie moze przesunaé znacznika swojego Badacza
z tej karty przez resztg gry, chyba ze jego Badacz zostanie pochloniety.

Jesli Przedwieczny przebudzi si¢ w trakcie tury gracza, ten gracz natychmiast
przechodzi do fazy zegara.

Jesli ostatni zeton zaglady zostaje umieszczony wskutek rozpatrywania przez
Badacza nagrody lub kary, Badacz ten najpierw otrzymuje wszystkie nagrody
Iub kary i dopiero wtedy Przedwieczny budzi sie.

PRZYKEAD WALKI Z PRZEDWIECZNYM

Gracze nie zdotali zgromadzi¢ wystarczajacej liczby Znakow Starszych
Bogoéw zanim zapetnit si¢ tor zaglady i Cthulhu przebudzit si¢. Teraz
musza go pokonac, aby wygraé gre.

Harvey Walters rozpoczat walke posiadajac tylko 1 punkt Poczytalnosci
i 3 punkty Wytrzymatos$ci. Gracze nie zdotali pokona¢ Cthulhu przez
kilka tur i zdolno$¢ Przedwiecznego zredukowata juz maksymalna
Wytrzymaloéé Harveya Waltersa do 1 punktu.

Mandy Thompson wykorzystuje Przedmiot unikatowy, dzigki czemu na
poczatku rzuca wszystkimi szescioma zielonymi ko$émi oraz czerwona
koscia. Uzyskuje nastepujace wyniki:

Udaje si¢ jej wykona¢ zadanie walki Przedwiecznego, dlatego (1)
umieszcza trzy kosci na karcie Przedwiecznego i (2) usuwa jeden zeton
zaglady z toru zaglady.

.
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Nastepnie Mandy Thompson rzuca pozostatymi czterema ko§émi
i uzyskuje nastepujace wyniki:

SENE—

Ten rzut nie pozwala wykonac zadania, a wiec jest nieudany. (3) Mandy
odktada jedna kos¢ i rzuca ponownie, uzyskujac nastepujace wyniki:

Udato si¢! Mandy wykonata ponownie zadanie walki, dlatego (4)

umieszcza te trzy kosci na karcie Przedwiecznego i (5) usuwa kolejny
zeton zaglady z toru zaglady.

. 1

Mandy Thompson wykorzystata wszystkie swoje kosci, wigc przechodzi
do fazy zegara i przesuwa zegar do przodu, wskutek czego wybija
potnoc. To oznacza atak Cthulhu a jego zdolnos¢ ataku brzmi:

5

,,Kiedy Cthulhu atakuje, kazdy Badacz musi obnizy¢ swoja
maksymalng Poczytalno$¢ lub maksymalng Wytrzymatosé
o 1. Nastegpnie na torze zagtady nalezy umiesci¢ 1 zeton zaglady.”

Niestety sprawia to, ze Harvey Walters zmniejsza swoja maksymalng
Wytrzymato$¢ do zera i zostaje pochloniety. Gracze musza umiescic
dwa zetony zaglady na torze zaglady: jeden za zdolno$¢ Cthulhu i drugi
za $§mier¢ Harveya Waltersa.




Jesli jakis$ efekt sprawi, ze Przedwieczny przebudzi si¢ zanim wypehi si¢ tor
zaglady, nalezy umiesci¢ zetony zagtady na pustych polach toru zagtady.

WALKA ZPRZEDWIECZNYM

Po przebudzeniu Przedwiecznego, gracze podczas swoich tur wykonuja
w podanej kolejnosci nastepujace fazy:

1. Faza ataku: Aktywny gracz rzuca ko$¢mi probujac wykonac jak najwigcej
ZADAN WALKI Przedwiecznego.

2. Faza zegara: Aktywny gracz przesuwa zegar do przodu. Za kazdym
razem, kiedy wybije poinoc, gracze rozpatruja atak Przedwiecznego.

FAZA ATAKU

Na kazdej karcie Przedwiecznego znajduje si¢ zadanie walki. Atakujac
Przedwiecznego, Badacz rzuca kos¢mi, aby wykonaé zadanie walki.

Jesli gracz spelni warunki zadania walki, Badaczowi udaje si¢ zaatakowac
Przedwiecznego. Gracz umieszcza odpowiednie kosci na zadaniu walki
iusuwa jeden zeton zaglady z toru zagtady, a nastepnie rzuca pozostatymi
ko$émi, probujac ponownie wykona¢ zadanie walki.

Jesli gracz nie zdotat wykona¢ zadania walki Przedwiecznego, musi odtozy¢
jedna z kosci i rzuci¢ ponownie pozostaltymi ko§émi. Po odtozeniu swojej
ostatniej kosci gracz przechodzi do fazy zegara.

Podczas walki z Przedwiecznym Badacze nie mogg skupia¢ si¢ ani
otrzymywaé wsparcia, ale mogag w normalny sposob wykorzystywaé
Wskazowki, Przedmioty, Zaklgcia i Sprzymierzencow.

Jesli udany atak usunie ostatni zeton zaglady z toru zaglady, Przedwieczny
zostaje pokonany i Badacze wygrywaja gre (patrz ,,Zakonczenie gry” po
prawej).

FAZA ZEGARA

Podczas walki z Przedwiecznym Badacze przesuwajg zegar tak jak zawsze.
Kiedy zegar wybije potnoc, zamiast losowaé karte Mitow, Badacze rozpatruja
zdolno$¢ ataku Przedwiecznego opisang na jego karcie.

Jesli podczas walki z Przedwiecznym Badacz ktorego$ z gracz zostanie
pochloniety (patrz ,,Pochtoni¢cie” na stronie 14), nalezy umiesci¢ zeton
zagtady na torze zagtady. Taki gracz do konca rozgrywki rozpatruje w swojej
turze jedynie fazg zegara.

Jesli przebudzenie Przedwiecznego nastgpuje w chwili, gdy wybita potnoc,
Badacze natychmiast rozpatrujg atak Przedwiecznego.

Uwaga: Podczas walki z Przedwiecznym nie rozpatruje si¢ efektow
,,0 péinocy”.

ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy si¢ natychmiast, jesli spelniony zostanie jeden z ponizszych
warunkow:

® Gracze uwiezili Przedwiecznego gromadzac tyle samo lub wigcej Znakow
Starszych Bogow, niz wynosi limit Znakow Starszych Bogow na karcie
Przedwiecznego.

® Gracze pokonali Przedwiecznego usuwajac ostatni zeton zagtady z toru
zaglady.

® Wszyscy Badacze zostali pochlonieci.
Gracze zwycig¢zaja jesli uda im si¢ uwigzi¢ Przedwiecznego albo pokonac go
w walce.

Gracze przegrywaja jesli wszyscy Badacze zostang pochlonieci.
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SKROT ZASAD
SCIANKI NA KOSCIACH

TURA GRACZA

1. Faza ruchu: Aktywny gracz moze przesuna¢ znacznik swojego Badacza na
dowolna karte Przygody, Przygody w Innym Swiecie albo arkusz Wejscia

lub zdecydowad, ze zostanie w tym samym miejscu.

2. Faza dzialania: Jesli znacznik Badacza znajduje si¢ na karcie Przygody

albo Przygody w Innym Swiecie, gracz probuje rozpatrzy¢ przygode
rzucajac kosémi, aby wykona¢ zwigzane z nig zadania. Jesli znacznik
Badacza znajduje si¢ na arkuszu Wejscia, gracz wykonuje jedna akcji
opisanych na arkuszu.

3. Faza zegara: Nalezy przesunaé wskazowke zegara o trzy godziny do przodu.

SYMBOLE ZADAN

Liczba wynikow Sledztwa rowna lub wigksza od liczby wskazanej

na symbolu.

Wynik Wiedzy.

Wynik Niebezpieczenstwa.

Wynik Paniki.

Podzielony wynik. Kazdy ze wskazanych wynikow spetni
wymaganie zadania.

Kiedy wszystkie wymagane przez to zadanie wyniki zostana

uzyskane, aby wykonac¢ to zadanie, aktywny gracz musi przesungé

zegar do przodu.

Kiedy wszystkie wymagane przez to zadanie wyniki zostang uzyskane,
aby wykonac to zadanie aktywny gracz modyfikuje swoja Poczytalno$¢

o liczbg punktow wskazang na symbolu.

Kiedy wszystkie wymagane przez to zadanie wyniki zostana

uzyskane, aby wykonac¢ to zadanie aktywny gracz modyfikuje swoja

Wytrzymato$¢ o liczbe punktéw wskazang na symbolu.

ZABLOKOWANE KOSCI

Kiedy jeden z tych symboli pojawi si¢
w grze, nalezy natychmiast zablokowaé
kos$¢ odpowiedniego koloru.

SLEDZTWO
1 2 3 4 WIEDZA | NIEBEZPIECZENSTWO | PANIKA | JOKER
ZIELONE
KOSCI
Z6LTA
KOSC
CZER-
WONA
KOSC

Uwaga: Wynik Jokera mozna wykorzysta¢ jako wynik Wiedzy, Niebezpieczenstwa, Paniki albo 4 Sledztw.
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Przedmiot powszechny: Wylosuj 1 karte z talii Przedmiotow
powszechnych.

Przedmiot unikatowy: Wylosuj 1 kartg z talii Przedmiotow
unikatowych.

Zaklecie: Wylosuj 1 karte z talii Zaklec.

Wskazowka: Otrzymujesz 1 zeton Wskazowki.

Sprzymierzeniec: Wylosu;j 1 karte z talii Sprzymierzencow.

Znak Starszych Bogow: Umies¢ 1 zeton Znaku Starszych Bogoéw
obok karty Przedwiecznego.

Brama: Wylosuj 1 karte Przygody w Innym Swiecie i umie$é odkryta
pod sze$cioma normalnymi kartami Przygod.

Poczytalno$é: Tracisz 1 punkt Poczytalnosci.

Wytrzymalo§¢: Tracisz 1 punkt Wytrzymatosci.

Potwor: Pojawia si¢ potwor!

Zaglada: Umies¢ 1 zeton zagtady na torze zaglady.




