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Wprowadzenie

W sennych objeciach Nowego Arkhamoore, starozytne zto, obudzone

ze snu, z wolna podnosi teb. Zrodzone w morskiej bryzie szepty niosa
zapowiedz powrotu szalenstwa, ktére przez eony trwato w spoczynku.
Gteboko pod powierzchnia fal zbudzit sie tytaniczny koszmar, a jego

obecnos¢ przenika umysty nieSwiadomych mieszkancow. Niczym zdradzieckie
nasiono zasadzone w zyznej glebie, zto zapuszcza swe korzenie, zamieniajac te
poczciwe duszyczki w wynaturzonych kroczacych.

W mroku zapadajacym nad $wiatem zywych grupa indywidualistow trafia na siebie,
dzieki doswiadczanym wspélnie koszmarom. Naukowiec, ksiadz, historyczkaiinni
badacze, z ktérych kazdy posiada unikatowe zdolnosci i wiedze, musza potaczy¢
sity, by zdusi¢ zto w zarodku. Musza pokona¢ szalenstwo, ktore chce nimi zawtadnaé,
poznac upiorne teksty i przemierzy¢ ztowroga czelusé, oddzielajaca nasz $wiat

od otchtani chaosu. Nie moga zwlekaé! Nim uptynie czas, musza zebradi potaczyé

w catos¢ rozproszone karty Necronomiconu, a nastepnie zapieczetowad Zwiastuna
Chaosu, nim ludzkos¢ wpadnie w szpony szalenstwa, ktéremu na imie... Cthulhu.
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BEaRD:
PEEEE
EEEEE 1arkusz odrzucania
1znacznik sity EEREE -
30 kart stron Wielkiego 1arkusz kroczacych
Przedwiecznego 1arkusz
Necronomiconu x5
x5
1worek
3 kosci macek X5
Cthulhu 15 kroczacych
5 kart miasta
x15 x15 x15
45 macek szalenstwa
17 macek 23 macki
chaosu mocy

. Karta pomocy
1koto szalefistwa solo

Celgry
Gracze, ktérych los sprowadzit do Nowego Arkhamoore, musza wspotpracowac,

by pokonacina dobre wygna¢ Wielkiego Przedwiecznego. Zwycieza, jezeli zdotaja
zapieczetowacd jego portale, zanim stanie sie zbyt potezny. To zadanie bedzie
wymagato Scistej wspotpracy wyspecjalizowanych smiatkow! Ttumaczcie strony,
zbierajcie runy i wypedzajcie kroczacych, zanim bedzie za pézno...

Poziom trudnosci

Podstawowa rozgrywka zostata zaprojektowana w taki sposéb, by stanowi¢ wyzwanie
dla wiekszosci graczy. Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci, nalezy podczas przygotowania
gry umiesci¢ w worku dodatkowe macki mocy w nastepujace;j liczbie:

* Wysoki poziom trudnosci: 1 dodatkowa macka mocy.
* Szalony poziom trudnosci: 2 dodatkowe macki mocy.
Poziom trudnosci mozna réwniez modyfikowa¢, wybierajac odpowiedniego
Wielkiego Przedwiecznego.
Utozenie Przedwiecznych wg. poziomu trudnosci:
Nyarlathotep < Yog-Sothoth < Yig < Cthulhu. 5



Przygotowanie gry
@ Umiei¢ koto szalefistwa na érodku stotu.

@ Umies¢ 5 kart miasta wokét kota
szalenstwa (krétsza krawedzia kart przy
krawedziach kota). Losowo wybierz
strone kazdej karty miasta.

() Wybierz arkusz Wielkiego Przed-
wiecznego, z ktérym chcecie sie zmierzy¢,
a pozostatych odtdz do pudetka. Umiesé
wybrany arkusz w zasiegu wszystkich gra-
czy. Podpowiedz: do pierwszej rozgrywki
zalecany jest Nyarlathotep.
@ Umie$¢ znacznik sity Wielkiego
Przedwiecznego ( ) napoczatkowym
(nienumerowanym) polu toru sity.

O Kazdy gracz wybiera arkusz gracza
i bierze pasujacy znacznik gracza oraz
znacznik mézgu (). Niewybrane
elementy graczy odt6z do pudetka.

@ Umies¢ znacznik mézgu na najnizszym
polu toru obtedu.

© Umies¢ arkusz Necronomiconu ponizej

arkusza Wielkiego Przedwiecznego.

@ Umie$¢ znaczniki stron obok arkusza
Necronomiconu.

O Potasuj karty stron i utworz z nich
zakryta talie dobierania. Umie$¢ ja obok
arkusza Necronomiconu.

@ Dobierz 5 kart stron i bez odkrywania
umies¢ po 1ponizej kazdej karty miasta,
zgodnie ze wskazaniem na kolejnej stronie.

@ Umies¢ arkusz kroczacych w zasiegu
wszystkich graczy.

@ Umieéé 15 znacznikéw kroczacychna
pasujacych kolorem polach ich arkusza.

© Umieé¢ arkusz odrzucania ponizej
arkusza kroczacych.

© Umie$¢ kosci Cthulhu w zasiegu
wszystkich graczy.

(10) Zakreckolem szalenistwa 1raz dla
kazdego z poniiszych znacznikéw
i umie$¢ dany znacznik na karcie, ktéra
wyznaczy przéd wskaznika (w pewnych
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momentach miejsce wskazywane przez
macke wskaznika réwniez bedzie istotne).

@ Umies¢ znacznik Wi ielkiego
Przedwiecznego na srodku wskazanej
karty miasta, a nastepnie odkryj
umieszczona ponizej niej karte strony.

@ Umiesc1 kroczacego na gracza,
pobranego z arkusza kroczacych
w kolorze wskazanym przez macke
wskaznika (jego ty}) na wewnetrznej
krawedzi karty miasta. Umie$¢ go na
najnizszym polu toru kroczacych.

@ Znaczniki graczy: zakre¢ kotem
osobno dla kazdego znacznika i umies¢
dany znacznik na $Srodku wskazanej
karty miasta.

Q Przygotowanie macek:
@ Umies¢ 3 mackimocy ( ) w workumacek.

@ Umies¢ po 9 macek strachu ( ), szatu( )
i cheiwosci () w worku macek. Wszystkie
one sa nazywane mackami szalefistwa.

@ Umies¢ po 3 macki strachu, szatu
i chciwosci na pasujacych kolorem
polach na arkuszu kroczacych.

@ Umies¢ po 3 macki strachu, szatu
i chciwosci na arkuszu odrzucania.

@ Umies¢ po 3 macki mocy na kazdej
karcie miasta, na czarnych
kwadratowych polach obok toru
kroczacych. Pozostate macki mocy
umie$¢ w puli ogdlnej, powyzej arkusza
Wielkiego Przedwiecznego.

@ Zaleinie od liczby graczy, umie$¢ macki
chaosu ( ) w nastepujacy sposéb:

Solo lub 2 graczy — umies¢ 2 macki chaosu
na torze chaosu kazdego arkusza
gracza.

3 graczy —umie$¢ 1 macke chaosu na torze
chaosu kazdego arkusza gracza oraz
1macke chaosu na arkuszu odrzucania.

4 graczy — umie$¢ 4 macki chaosu
na arkuszu odrzucania.



@ Umies¢ 10 macek chaosu na polach z mac-
kami na arkuszu Necronomiconu ().

@Umies¢ pozostate 3 macki chaosu
w puli ogdlnej, powyzej arkusza
Wielkiego Przedwiecznego.

@ Dobieraj z worka macek po 1 macce
naraz, az nie umiescisz po 2 macki
szalenstwa na kazdej karcie miasta.
Kazda macke umieszczaj na skrajnie

lewym pustym polu pasujacego kolorem

toru szalenstwa. Jezeli dobierzesz
macke mocy, odtoéz ja z powrotem do
worka i dobierz kolejna.

Pula
ogdlna

@

Macki chaosu
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PRZEBIEG GRY

W Matym Epickim Cthulhu gracze, poczawszy od najmtodszego i dalej zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, beda po kolei rozgrywali swoje tury, az do konca gry.
Rozgrywka sktada sie z dwéch faz:

Faza1-Przetlumaczenie Necronomiconu

W tej fazie gracze musza zebradi przettumaczy¢ wszystkie 25 stron Necronomiconu
oraz zgromadzi¢ runy, niezbedne do zamykania portali. Musza réwniez wypedza¢

z tego $wiata stugusow Wielkiego Przedwiecznego, a takze walczy¢ z szalenstwem
ogarniajagcym zaréwno miasto, jak i ich wiasne umysty. Gdy uda sie przettumaczy¢
Necronomicon (patrz str. 15), gra przechodzi do fazy 2.

Faza 2 - Zapieczetowanie portali

W tej fazie gracze, oprécz wykonywania dotychczasowych akcji, beda mogli
dodatkowo podejmowac¢ préby zamkniecia 6 pél portali. To niefatwe zadanie!
Przedwieczny bedzie rést w site, chcac za wszelka cene pozostaé w naszym Swiecie,
a gracze beda musieli réwniez pilnowa¢, by nie popas¢ w obted!

Tura gracza sktada sie z dwéch czesci:
1. Zakrecenie kotem szalenstwa i rozpatrzenie wskazanych efektow (patrz str. 10).

2. Wykonanie akgji gracza (patrz str. 12).

Aby wygra¢, gracze musza zapieczetowac wszystkie 6 pél portali. Gracze wspdlnie
przegraja, jezeli Przedwieczny osiagnie petnie swej sity lub gdy choé jeden z nich
popadnie w obted!

Arkusz gracza

Tor obtedu s Pasujacy znacznik gracza -

Profesja postaci

Tory opanowania

Nazwy toréw L
opanowania W . Zdolnos¢postaci [R——
. Strona do trybu solo
(patrz str.18)

Tory i symbole na arkuszu gracza:

* Tor obtedu: pozwala $ledzi¢, jak blisko jestes popadniecia w obted, a takze
okresla zdolno$é przerzucania kosci Cthulhu (im blizej szalefistwa, tym lepiej
mozesz kontrolowa¢ otaczajacy mrok). Porusz znacznik mézgu o 1 pole w gére
za kazdym razem, gdy ktérys$ z twoich toréw opanowania zostanie przeklety.

« Tory opanowania: gdy zbierasz macki szalenstwa lub chaosu, umieszczasz je na
tych torach. Tory dziela sie na 4 rodzaje: strach (), furia( ), chciwo$é( )
ichaos( ).

« Zdolnosé postaci: kazda posta¢ posiada swoja unikatowa zdolnos¢.



Kal“ta Miasta Tor macek szalefistwa

Oznaczenie rozstawiania

kroczacego
ceg Zdolnos¢ lokalizacji
Torkroczacych Poczatek Koniec
toru toru
Nazwa .
i Macki moc
lokalizaji Y Tor kroczacych
Symbol toru
kroczacych Koniec
Tor?l macek foru
szalenstwa
Strach Furia Chciwosé Poczatek
toru

Tory i symbole na karcie miasta:

*» Oznaczenie rozstawiania kroczacego: wskazuje, jakiego koloru kroczacy
pojawi sie na danej karcie miasta.

* Tory macek szalenstwa: w trakcie rozgrywki bedziecie umieszczaé macki
szalenstwa na tych torach (od lewej do prawej).
Rodzaje toréw:strach (), furia( ) ichciwos$é( ).

* Zdolnosé¢ lokalizacji: kazda lokalizacja posiada swoja unikatowa zdolnos¢.

» Macki mocy: 3 umieszcza sie w tym miejscu podczas przygotowania gry. S3
usuwane w trakcie rozgrywki.

* Tor kroczacych: na tym torze beda pojawiali sie kroczacy (nalezy ich umieszcza¢

na pierwszym wolnym polu od dotu).

Karta strony

Koszt w mackach
Numery stron

Kolor runy

Symbole na karcie strony:

» Koszt w mackach: wskazuje, jakie macki musisz wyda¢, aby przettumaczy¢ dana
karte strony.

* Numery stron: wskazuje, jakie numery stron zostang dodane do Necronomiconu,
gdy przettumaczysz dang karte strony.

* Kolor runy: wskazuje, jakiego koloru rune zapewni dana strona.

N



Wielki Przedwieczny

Na arkuszu Wielkiego Przedwiecznego znajduja sie 3 wazne obszary:

Strona o Strona
fazy 1. P fazy 2.
Tor '
energii . .
- Moce Wielkiego v 3 4 3 4 3 &
- Przedwiecznego " Portale
333 4 4 455 4 4 4 45566
Tor
sity LI VI VR B L

« Tor energii: na tym torze w trakcie rozgrywki beda umieszczane macki
mocy. Za kazdym razem, gdy ten tor zostanie przeklety (patrz str. 9), Wielki
Przedwieczny pochtania macki mocy, ktére sie tam znajduja (trafiajg na arkusz
odrzucania) i jego sitaro$nie o 1.

« Tor sity: site Wielkiego Przedwiecznego oznacza sig przy pomocy znacznika sity.
Wskazuje on nie tylko biezacy poziom sity, ale réwniez liczbe macek szalenstwa,
ktéra nalezy dobra¢ podczas krecenia kotem szalenstwa.

* Moce Wielkiego Przedwiecznego: kazdy Przedwieczny dysponuje 3 mocami,
ktérych moze uzy¢, by zaszkodzi¢ miastu. Moce te aktywuja sie, gdy: a) ktorykol-
wiek z torow szalenstwa na karcie miasta jest zapetniony i zostaje przeklety (patrz
str. 9) lub b) zostana wylosowane na kole szalenstwa (patrz str. 10).

Te 3 symbole znajduja sie na kole szalenstwa oraz na arkuszu
Wielkiego Przedwiecznego, w czesci opisujacej jego moce. Gdy
ktdrys zostanie wylosowany na kole szalenstwa lub dotrze do

F‘g;ﬁv\xfclzkéggg niego znac,znik na arkuszu Wielkiego Przedwiecznego, nalezy
rozpatrze¢ moc w tym kolorze.

Ten symbol oznacza, ze moc moze wptywaé na wszystkich graczy
w obszarze jej dziatania (nalezy indywidualnie sprawdzi¢ kazdego

Wszyscy  gracza na danym obszarze). Opis mocy wskaze, czy obszarem
gracze dziatania bedzie cate miasto, czy TYLKO wybrany jego fragment.

Ten symbol oznacza, ze moc bedzie miata wiekszy zasieg dziatania
niz zazwyczaj i zadziata nie tylko na karte miasta wskazana przez koto
Zasie szalenstwa, ale réwniez na karty miasta po jej lewej i prawej stronie.
dziatania . , .
Dana moc moze wptynaé na wszystkich graczy na tym obszarze.

Kosci Cthulhu

Kos$émi Cthulhu rzuca sie podczas wygnania kroczacego (patrz str. 14) lub
zapieczetowania portalu (patrz str. 16). Symbole znajdujace sie na sciankach kosci
odpowiadaja numerom zgodnie z ponizszym wskazaniem:

=0 =1 =2



Klatwa

Mroczna fala szalefistwa, ktéra ogarnia Nowe Arkhamoore, wptywa zaréwno na
mieszkancow, jak i przyjezdnych. Tak niestabilne zjawisko moze wkrétce wymknaé
sie spod kontroli... W trakcie rozgrywki nastepujace tory moga stac sie przeklete:
tory szalenstwa i tor kroczacych na kartach miasta, tory opanowania i obtedu na
arkuszach graczy oraz tor energii na arkuszu Wielkiego Przedwiecznego.

Karta miasta

Koniec toru
. opanowania
Koniegtoru P

DEVETTY

niec toru
szalenstwa
JrURIASSCHETWOS RN GHAOSE
przez ktdra przechodzisz.
Arkusz gracza

Jezeli tor jest juz zapetniony mackamilub kroczacymi, a nalezatoby na nim umiesci¢
kolejng macke lub kroczacego, ten tor zostaje przeklety. Nalezy zwréci¢ uwage, ze
samo zapetnienie toru nie wywotuje klatwy; dzieje sie to dopiero wtedy, gdy trzeba
dotozy¢ element do juz zapetnionego toru. Gdy do tego dojdzie, nalezy przemiesci¢
macki i/lub kroczacych oraz zmierzyé¢ sie ze skutkiem.

Przemieszczenie na arkusz odrzucania oznacza, ze znacz-

nik macki/kroczacego zostat ,zuzyty” przez badaczy

(graczy) lub przez Wielkiego Przedwiecznego. Prze-

mieszczenie do worka macek lub puli ogélnej oznacza,

ze dany znacznik jest gotow przeobrazié¢ sie w nowa Tor strachu

macke lub mieszkanca, przemienionego w kroczacego.  zostanie—3»- 4-\
X X przeklety
Do skutkéw zaliczamy szeroki wachlarz efektow,

takich jak zwiekszenie sity Wielkiego Przedwiecz- Pozostanie na ngo
nego (nie chcesz tego!), doprowadzenie jednego lub rozpatrzeniu przeklecia
wiecej graczy o krok blizej obtedu (tego tez raczej toru strachu

nie chcesz...) lub wykorzystanie bedacego na skraju

szalenstwa gracza do wypetnienia zadania, na mysl|

o ktérym cztowiek zdrowy na umysle datby drapaka.

Umiesé macke (lub macki) strachu,
pozostata po oprdznieniu przekletego
toru, na skrajnie lewym wolnym polu
(polach) toru strachu.
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Kiedy tor zostaje przeklety, macki/kroczacy, ktérych dotyka klatwa nalezy przemiesci¢
W nastepujacy sposob:
* Przemieszczenie: zbierz z przekletego toru wszystkie macki szalefistwa/mocy
lub kroczacych (oraz ten jeden element, ktéry miate$ dotozy¢) i przetdz winne
miejsce, zgodnie z ponizszym wskazaniem:

- macki mocy wtéz do worka macek,

- macki chaosu zwré¢ do puli ogdlnej,

- macki szalenstwa (furii, strachu lub chciwosci) umie$¢ na arkuszu kroczacych.
Wiecej informacji na ten temat znajdziesz na str. 11.

« Jezeli po przemieszczeniu przekletych macek lub kroczacych zostaty jakies
dodatkowe macki lub kroczacy, ktorych miates umiesci¢, umieszczaj je na
pustych torach, ,oczyszczonych” przez efekt klatwy.

« Skutek: musisz rozpatrze¢ dany efekt (sa opisane w dalszej czesci instrukgji).

Przebieg tury

Twoja tura sktada sie zdwéch krokdw: zakrecenia kotem szalenstwa (krok 1)
i wykonania twoich akgji gracza (krok 2). Zostaty one szczegétowo opisane ponizej.

Krok 1: Zakrecenie kotem szalenstwa

Zakreé kotem szalenstwa i poczekaj, az wskaznik sie zatrzyma. Wskaznik musi
zatoczy¢ co najmniej 2 petne obroty (jezeli tak sie nie stanie, zakreé ponownie). Gdy
sie zatrzyma, sprawdz co wskazuja przéd wskaznika ()i macka wskaznika ( ).
Jezeli wskaznik zatrzyma sie doktadnie na linii oddzielajacej dwa symbole, nalezy
uzna¢, ze wskazuje ten zgodny z ruchem wskazéwek zegara.

Rozpatrz wyniki wedtug nastepujacej kolejnosci: (1-A) najpierw rozpatrz efekt
wskazany przez przdd wskaznika, (1-B) nastepnie dobierz macki (i rozpatrz je),
(1-C) po tym rozstaw kroczacego (i rozpatrz kroczacych), a na konicu (1-D) porusz
Wielkiego Przedwiecznego.

(1-A) Akcje wskaznika

Sprawdz, jaki symbol wskazuje przéd wskaznika i postepuj nastepujaco:

Porusz 1 wybrang macke szalenstwa z arkusza kroczacych na arkusz
odrzucania.

Dotéz macke chaosu (z puli ogélnej) na arkusz odrzucania.
Rozpatrz pasujaca kolorem moc Wielkiego Przedwiecznego.

‘§ Kiedy dobierasz macki w tej turze, dobierz o jedna wiecej.
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(1-B) Dobranie macek

Dobieraj macki z worka pojedynczo. Musisz dobra¢ tyle macek, ile wskazuje cyfra
na prawo od znacznika sity na torze sity Wielkiego Przedwiecznego. Przyktadowo,
Jjezeli znacznik znajduje sie na ostatnim polu z 3, musisz dobrac 4 macki z worka,
poniewaz na prawo od znacznika widnieje cyfra 4.

Dobierz 4 macki z worka

/rﬁ'o jednej naraz). Uwaga: Jezeli w worku nie ma
wystarczajacej liczby macek,
dobierz tyle, ile jeste$ w stanie
i kontynuuj swoja ture.

Dobieraj i rozpatruj kazda macke pojedynczo, zgodnie z ponizszym opisem:

» Macka mocy: umies¢ ja na torze energii Wielkiego Przedwiecznego, na pierw-
szym wolnym polu od dotu. Jezeli tor jest zapetniony w momencie, gdy masz
dotozy¢ te macke, zostaje przeklety. W takim przypadku postepuj nastepujaco:

1. Przemieszczenie: zbierz wszystkie macki mocy, ktére znajduja sie na torze
energii (wraz z t3, ktéra miate$ dotozy¢), a takze wszystkie macki szalenstwa
i chaosu na arkuszu odrzucania i umies¢ je w worku macek.

2. Skutek: porusz znacznik sity o jedno pole w prawo. Jezeli w wyniku tego
znacznik sity dotrze na ostatnie pole toru sity, przegrywacie!

» Macka chaosu: umies¢ j na torze chaosu na twoim arkuszu gracza. Jezeli w wyniku
tego tor zostanie przeklety, postepuj nastepujaco:

1. Przemieszczenie: zbierz wszystkie macki chaosu z twojego toru chaosu
(wraz z t3, ktorg miate$ dotozy¢é) i zwrdé je do puli ogélnej.

2. Skutek: utracenie wszystkich macek chaosu to wystarczajaca kara!

* Macki szalenstwa: umieszczaj je na pasujacych kolorem polach toréw szalefistwa
na karcie miasta, ktdra wskazuje przdéd wskaznika (od lewej do prawej). Jezeli tor
szalenstwa zostanie przeklety, postepuj nastepujaco:

1. Przemieszczenie: zbierz wszystkie macki szalenstwa z przekletego toru
(wraz z t3, ktéra miate$ dotozy¢) i umies$é je na spodzie arkusza kroczacych,
na pasujacych kolorem obszarach. Zwré¢ uwage, ze przeklety zostaje tylko
ten jeden tor, a nie wszystkie 3!

2. Skutek: rozpatrz moc Wielkiego Przedwiecznego w pasujacym kolorze.
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(1-C) Rozstawienie kroczacego

Aby rozstawi¢ kroczacego, sprawdz, ktéry kolor wewnetrznej krawedzi karty miasta
wskazuje macka wskaznika. Wez kroczacego w tym kolorze i umies¢ go na torze
kroczacych tej karty miasta, zaczynajac od dolnego wolnego
pola. Jezeli tor kroczacych zostanie przeklety, postepuj
nastepujaco:
* Przemieszczenie: zbierz wszystkich kroczacych z toru Umiesé
kroczacych (wraz z tym, ktérego miates dotozy¢) kroczacego
i umies¢ ich na pasujacych kolorem obszarach natorze.
na arkuszu kroczacych. /
* Skutek: wez macke mocy z karty miasta i umies¢ ja na /
arkuszu odrzucania. Nastepnie wez z puli ogdlnej nowa

macke mocy i umies¢ ja na danej karcie miasta. Jezeli Umies¢é Wielkiego
.. .o Przedwiecznego
w puli nie ma juz macek mocy, pozostaw pole puste. na karcie miasta.

kolorze, wez zamiast tego kroczacego w kolejnym po prawej kolorze, wedtug
schematu: niebieski —» czerwony —» zielony - niebieski.

(1-D) Poruszenie Wielkiego Przedwiecznego

Porusz znacznik Wielkiego Przedwiecznego na karte miasta, na ktérej whasnie
umiescites kroczacego.

| Wazne: jezeli na arkuszu kroczacego nie ma juz kroczacego w wymaganym ‘

Krok 2: Wykonanie akgji gracza

W swojej turze mozesz w dowolnej kolejnosci wykonac do 3 sposréd nastepujacych
akgji: (2-A) ruch, (2-B) zebranie macek, (2-C) wygnanie kroczacego, (2-D) uzycie akgji
miasta, (2-E) przettumaczenie karty strony i (2-F) zapieczetowanie portalu (mozesz
wybraé kazda z akgji wiecej niz raz). W ramach swojej tury mozesz rowniez wyda¢
macki chaosu ze swojego toru chaosu, aby wykona¢ dodatkowe akcje. Kazda dodat-
kowa akcja kosztuje 1 macke chaosu.

Gdy wykonujesz akcje, jeden lub wiecej twoich toréw opanowania moze zosta¢
przekletych. Jezeli do tego dojdzie, postepuj nastepujaco:
* Przemieszczenie: zbierz wszystkie macki szalenstwa z przekletego toru
opanowania (wraz z t, ktéra miate$ dotozy¢) i umiesé je na pasujacych kolorem
obszarach na arkuszu kroczacych.

« Skutek: porusz znacznik mézgu na twoim torze obtedu o 1 pole w gére.

/Uwaga: gdy jeden z twoich torow opanowania zostaje przeklety, porusz znacznik
mozgu na twoim torze obtedu o 1pole w gére. Jezeli na arkuszu ktéregokolwiek

z graczy znacznik mézgu dotrze na najwyzsze pole toru obtedu, dany gracz oszalat
i wszyscy wspélnie przegrywacie!

Z drugiej strony, szczypta szalenstwa moze mie¢ swoje plusy. Oznaczenia na torze
obtedu wskaza, czy mozesz przerzucié 1, 2 czy 3 kosci Cthulhu za kazdym razem,
_gdy ty nimi rzucasz.
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Tor furii zostat
Gdy ktdrykolwiek

przeklety. T (\
z graczy oszaleje,

wszyscy przegrywacie!

Za kazdym razem, gdy ktdrys
2z twoich toréw opanowania zostanie
przeklety, znacznik mézgu poruszy
sie o 1pole w gore, az nie oszalejesz!

(2-A) Ruch

Mozesz poruszy¢ sie w dowolnym kierunku, lecz w fazie 1 nie mozesz przechodzi¢
przez ani zatrzymac sie na lokalizacji z Wielkim Przedwiecznym. Jezeli na poczatku
twojej tury w twojej lokalizacji znajduje sie Wielki Przedwieczny, wéwczas jako swoja
pierwsza akcje musisz wybrac ruch i opuscic te lokalizacje. Liczba kart miasta, o ktdra
mozesz sie poruszy¢, zalezy od liczby macek na twoim torze strachu:

+ Brak macek strachu: porusz sie o 1karte miasta w dowolnym kierunku.
» 1 macka strachu: porusz sie o maksymalnie 2 karty miasta w dowolnym kierunku.

- 2 macki strachu: porusz sie o maksymalnie 3 karty miasta w dowolnym kierunku.

Musisz wykona¢ caty zaplanowany ruch w ramach jednego
poruszenia sie. Jezeli ponizej karty miasta, na ktorej sie
zatrzymasz znajduje sie zakryta karta strony, odkryj ja.

Woazne: kiedy zatrzymasz sie na karcie miasta z jednym lub
kilkoma kroczacymi, musisz za kazdego z nich dobra¢ 1 macke
z worka. Macki szalenstwa i chaosu umieszczaj na swoim
arkuszu gracza, a macki mocy na torze energii Wielkiego
Przedwiecznego. Jezeli ktorykolwiek tor zostanie przeklety,

rozpatrz go zgodnie z opisem na stronie 9. VZ
N y Dobigr acke z worka
(2-B) Zebranie macek szalenstwa 2a kazdego kroczacego.

Zbierasz macki szalenstwa z karty miasta, na ktérej obecnie jestes. Mozesz umieszczacd
macki tylko na pasujacych kolorem torach. Liczba macek, ktorg mozesz zebraé zalezy
od liczby macek na twoim torze chciwosci:

« Brak macek chciwosci: zbierz 1 macke szalefistwa dowolnego koloru.

+ 1macka chciwosci: zbierz 2 macki szalenstwa w dowolnych kolorach.

+ 2 macki chciwosci: zbierz 3 macki szalenstwa w dowolnych kolorach.
Watzne: na zadnym z twoich toréw opanowania nie mozesz mie¢ wiecej niz 2 macek
szalenstwa. Nie mozesz z wtasnej woli doprowadzi¢ do przeklecia toru poprzez

zbieranie macek, a wiec nigdy nie mozesz zebraé wiecej macek, niz masz wolnych pdl
na swoim arkuszu gracza.
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(2-C) Wygnanie kroczacego

Czas zaja¢ sie stugusami Wielkiego Przedwiecznego. Aby to zrobi¢, musisz by¢
na karcie miasta z co najmniej jednym kroczacym i wykonaé ponizsze kroki:

* Rzu¢ 1koscia Cthulhu za kazdego kroczacego w danej lokalizacji.

+ Wydaj macki szalenstwa ze swojego arkusza gracza,
w liczbie wskazanej na kosci Cthulhu, aby wygna¢
kroczacego dowolnego koloru z toru kroczacych. Wydane
macki umies¢ na arkuszu odrzucania.

Kiedy rzucasz kos¢mi Cthulhu, najwyisza wylosowana

wartos¢ na jednej kosci okresla liczbe macek szalefistwa,

jaka musisz wyda¢ ze swojego arkusza gracza (patrz str. 8). (\
Wydawane macki musza by¢ w kolorze kroczacego, ktérego

chcesz wygnaé. Jezeli wszystkie koéci wskaza wynik 0 (),

wowczas wygnanie jest darmowe. Jezeli najwyzszy

wylosowany wynik pojawia sie na wiecej niz jednej kosci, nie

sumuj ich. Przyktadowo, jezeli na dwdch kosciach wyrzucites po

1macce, wowczas musisz wydac tylko 1 macke szaleristwa w kolorze kroczacego.

( Uwaga: mozesz wydaé 1lub 2 macki chaosu ( ) jako macki dowolnego koloru
podczas wygnania kroczacego. Przyktadowo, jezeli na kosci wyrzucites dwie macki,
aby wygnac kroczacego mogtbys wydac 2 macki chaosu ze swojego toru chaosu.

Przyktad: Na twojej karcie miasta jest dwoch kroczacych, wiec rzucasz dwiema
kosémi Cthulhu, uzyskujac  oraz . Musisz zatem wyda¢ 2 macki furii (czerwone),
LUB 1 macke furii i T macke chaosu, LUB 2 macki chaosu, aby wygnac czerwonego
kroczacego (i analogicznie w przypadku niebieskiego lub zielonego kroczacego).

Jezeli nie posiadasz wymaganych macek szalenstwa lub chaosu, ktére mégtbys
wyda¢, nie mozesz wygnaé kroczacego.
Jezeli udato ci sie wygnaé kroczacego, postepuj nastepujaco:
- Umie$¢ wygnanego kroczacego na pasujacym kolorem obszarze na arkuszu
kroczacych.

- Przenie$ macki szalenstwa pasujace kolorem do wygnanego kroczacego
z arkusza kroczacych na arkusz odrzucania (jezeli wydajesz macki chaosu, zwré¢é
je do puli ogdlnej). Liczba macek, ktéra przenosisz zalezy od liczby macek furii
(czerwonych) na twoim torze furii () w momencie rozpoczecia wygnania.

« Brak macek furii: przenie$ 1 macke szalenstwa.

+ 1 macka furii: przenie$ 2 macki szalenstwa.

+ 2 macki furii: przenie$ 3 macki szalefistwa.
Przyktad: Podczas rzutu kos¢mi Cthulhu na swoim arkuszu gracza miates 1 macke
furii. Udato ci sie wygnac czerwonego kroczacego, wiec przenosisz 2 macki z arkusza

kroczacych na arkusz odrzucania, mimo ze musiates wydac posiadana czerwona macke
w ramach kosztu wygnania.
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Przebieg wygnania kroczacego ze str. 14.

= DAUROYEE i

Przenies kroczacego
na arkusz kroczacych.

Na poczathu akeji wygnania

miates 1macke furii, Porusz 2 macki furii

zarkusza kroczacych
na arkusz odrzucania.

(2-D) Uzycie akcji miasta

Kazda karta miasta posiada nadrukowana w gérnej czesci specjalng zdolnos¢, ktoéra gracz
moze wykonaé w ramach akgji 1raz na ture. Jezeli w wyniku tej akeji wydajesz macki
szalenstwa, umies¢ je na arkuszu odrzucania, za$ macki chaosu odktadaj do puli ogdlne;.

(2-E) Przetlumaczenie karty strony

Mozesz przettumaczy¢ karte strony z twojej obecnej lokalizacji. Aby to zrobi¢,
postepuj nastepujaco:

@ Wydaj ze swoich toréw opanowania macki szalefistwa [A]
wskazane na karcie strony i umies¢ je na arkuszu odrzucania.

Mozesz wyda¢é macki chaosu jako dzokery, zwracajac je S
wéweczas do puli ogdlnej. LN /1
@ Wet tyle znacznikéw stron, ile jest na karcie
numerowanych symboli stron i umies¢ je na Necronomiconie,
na skrajnie lewych wolnych polach wskazanych cyfr.

(5]

Uzyj znacznikéw stron,
aby zakry(¢ skrajnie lewe
wolne pola.

@ Jezeli ukonczysz kolumne lub rzad stron, otrzymasz

@
a

premie: wez powiazana z rzedem lub kolumna macke TN
chaosu i umie$¢ ja na arkuszu odrzucania (bedzie mogta nininin
trafi¢ do worka macek, gdy na dalszym etapie gry arkusz fzlfie] 2] 2l g2 =
odrzucania zostanie oprézniony). '
[l e e el =
Bl Bl )it =
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© Wet przettlumaczonga karte strony i umie$¢ ja obok °
swojego arkusza gracza. Dla kazdego z trzech koloréw run,
znajdujacych sie na kartach stron, utwérz osobna kolumne

obok swojego arkusza gracza. Runy te beda niezbedne w

trakcie pieczetowania portali (patrz nizej), gdy Necronomicon

zostanie w petni przettumaczony.

@ Dobierz z talii nowa karte strony i umie$¢ ja bez podgladania zakryta na miejscu
tej, ktora wihasnie przettumaczytes.

Wazne: jezeli przettumaczytes ostatnig strone Necronomiconu, natychmiast
odwréé arkusz Wielkiego Przedwiecznego na druga strone i umie$¢ znacznik sity na
poczatkowym polu toru sity. Nastepnie zbierz wszystkie macki z arkusza odrzucania
oraz toru energii Wielkiego Przedwiecznego i umies¢ je w worku macek.

Uwaga: gdy tylko uda sie przettumaczy¢ wszystkie 25 stron Necronomiconu,
natychmiast rozpoczyna sie faza 2 i gracze beda mogli probowa¢
zapieczetowywac portale!

Zapieczetowanie portalu (tylko w fazie 2)

W fazie 2 Wielki Przedwieczny jest ostabiony, wiec mozesz zaréwno przechodzié¢
przez jego lokalizacje, jak i sie w niej zatrzymywac. Na kazdym Wielkim
Przedwiecznym znajduje sie facznie 6 pdl portali (po 2 w kazdym kolorze), ktére
musicie zapieczetowa¢, aby wygrac.

Aby sprébowac zapieczetowac jedno z pol portalu, musisz by¢ na tej samej karcie
miasta co Wielki Przedwieczny oraz musisz mie¢ co najmniej 1 macke chaosu lub
macke szalenstwa w kolorze portalu, ktory chcesz zamkna¢.

Aby zamkna¢ pole portalu, postepuj nastepujaco:

» Wybierz pojedyncze pole portalu, ktére chcesz zamknaé (1z 6, nie 1z 3!).

Sa 3 portale, a kazdy z nich W ramach jednej
shkiada sie z 2 p6l. MUSICIE akgji mozesz zamknad
zamkna¢ wszystkie 6 pol! pojedyncze pole portalu.

+ Rzu¢ ko$émi Cthulhu. Liczba kosci, ktéra mozesz rzuci¢ jest réwna
liczbie run, ktdre znajduja sie na dole twoich kart stron i pasuja kolo-
rem do wybranego pola portalu. Mozesz rzuci¢ 1koscig Cthulhu za
kazda pasujaca kolorem rune, ktéra posiadasz (do maksymalnie 3
kosci). Przyktadowo, posiadasz 3 czerwone runy, wiec mozesz rzuci¢
3 kos¢mi Cthulhu, gdy prébujesz zamkna¢ pole czerwonego portalu.

+ Dodaj do siebie wylosowane na kosciach symbole macek. Jezeliich
liczba jest wieksza badz réwna cyfrze na wybranym polu portalu,
udaje ci sie je zapieczetowad!

—h\
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Zapieczetowanie portalu (ciag dalszy)

« Jezeli zamkniesz pole portalu, wez ze swojego arkusza gracza macke szalenstwa
w pasujacym kolorze i umies¢ ja na tym polu, aby je zapieczetowac. Mozesz
zamiast tego uzy¢ macki chaosu jako dzokera.

Przyktadowo, prébujesz zamknad

czerwony portal irzucasz 3

kosémi. Wylosowates 1, 2i 2.

Po zsumowaniu uzyskujesz

wynik 5 macek, a to wiecej niz

cyfra 4, ktéra byta wymagana

do zamkniecia tego pola

czerwonego portalu. Bierzesz

1 macke furii ze swojego toru

opanowania i umieszczasz na arkuszu Wielkiego Przedwiecznego, na polu portalu,
ktory probowates zapieczetowad, zakrywajac cyfre 4.

" Uwaga: w fazie drugiej, oprocz zapieczetowania portalu, gracze moga
| wykonywac pozostate akcje (za wyjatkiem przettumaczenia karty strony).

Zapieczetowanie koloru

Gdy uda sie zapieczetowa¢ oba pola jednego koloru, dany portal zostaje catkowicie
zamkniety. Dzieki temu dodatkowo ostabisz Wielkiego Przedwiecznego,
rozpatrujac 2 ponizsze efekty:

1. Moc Wielkiego Przedwiecznego

w tym kolorze zostaje zablokowana i nie
bedzie sie aktywowa¢, gdy zostanie
wylosowana na kole szalenstwa lub gdy
przeklety zostanie tor szalenstwa tego
koloru na karcie miasta.

2. Przenie$ wszystkie macki pasujacego

koloru z arkusza kroczacych na arkusz odrzucania. Na graczy
nadal beda jednak wptywa¢ efekty danego rodzaju
szalefstwa (strachu, furii lub chciwosci).

Zdolnosci postaci

Kazda posta¢ ma swoja unikatowa zdolno$¢ (opisang na dole arkusza gracza),
z ktérej gracz moze skorzystaé w swojej turze. Nie wymaga to zuzycia akeji,
a zdolnosci tej mozna uzy¢ wielokrotnie w ciagu tury.

Kolejna tura

Na koncu swojej tury przekazujesz worek macek kolejnemu graczowi, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Rozpoczyna sie kolejna tura.
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Koniec gry

Gra natychmiast konczy sie wygrana lub przegrang, gdy spetnione zostana
okreslone warunki.

Wspdlnie wygrywacie, jezeli uda sie wam zapieczetowa¢ wszystkie 6 pdl portali.
Wspdlnie przegrywacie, jezeli:

+ Na ktérejkolwiek stronie arkusza Wielkiego Przedwiecznego znacznik sity
dotrze na ostatnie pole toru sity.

» Wszyscy kroczacy znajduja sie na kartach miasta i zaden nie pozostat na arkuszu
kroczacych.

» Znacznik mozgu na torze obtedu dowolnego gracza dotrze na najwyzsze pole
(dany gracz popada w obted!).

Wariant solo
PRZEBIEG GRY

W rozgrywece solo bedzie ci towarzyszyt asystent. Bedzie on co prawda pomagat,
przepedzajac kroczacych i zapewniat dodatkowe zasoby, lecz jednoczesnie to na
tobie spocznie obowiazek dbania o jego bezpieczenstwo i poczytalnos¢!
Zmiany w przygotowaniu gry

Przygotuj rozgrywke dwuosobowa, z uwzglednieniem nastepujacych zmian:

O Po tym, jak wybierzesz dla siebie arkusz gracza i zbierzesz powiazane z nim
elementy, wybierz drugi arkusz gracza, odwré¢ go na strone ,asystenta” ()
i daj swojemu nowemu asystentowi pasujacy znacznik gracza i znacznik mézgu.
Nastepnie, dodatkowo:

@ Umies¢ karte pomocy asystenta obok arkusza asystenta, strona fazy 1do géry.

Zmiany w rozgrywce
Bedziesz rozgrywat swoje tury na zmiane z turami asystenta:
Krok 1: zakre¢ kotem szalenstwa (patrz str. 10).
Krok 2: wykonaj akcje asystenta.
Krok 3: zakre¢ kotem szalenstwa.
Krok 4: wykonaj swoje akcje.

Kontynuuj rozgrywke w ten sposéb, péki nie wygrasz lub nie przegrasz.

Uwaga: tor opanowania asystenta i gracza roznia sie, poniewaz asystent
poszukuje macek wedtug okreslonej kolejnosci.
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Kolo szalenstwa

Rozpatruj je wedtug standardowych zasad. Na potrzeby rozpatrywania akgji
specjalnych i rozpatrywanych efektow asystent jest traktowany jak zwykty gracz.

Akgcje asystenta

Zbieranie macek u asystenta dziata inaczej niz u gracza. Asystent bedzie zbierat macki
od lewej do prawej, wypetniajac tory opanowania od dotu do géry. Oznacza

to, ze najpierw zapetni dolny rzad, jesli to mozliwe. Jezeli ma mozliwos$¢ zebrania
dodatkowych macek dzieki posiadanym mackom chciwoéci, zrobi to (patrz str. 13).

Asystent najpierw zbierze chciwo$é (), nastepnie furie ( ), a w ostatniej kolejnosci
strach (). Asystent podczas zbierania nie doprowadzi do przeklecia ktéregokolwiek
ze swoich toréw opanowania.

Uwaga: na arkuszu asystenta znajdziesz nadrukowane
cyfry dla przypomnienia, ze najpierw masz zapetni¢
dolny rzad ,jedynek” (jezeli to mozliwe), a nastepnie
gérny ,dwojek”.

1. Ruch (faza 1): asystent poruszy sie najkrotsza droga w kierunku, ktory wskazuje
prz6d wskaznika, w oparciu o liczbe macek strachu na swoim torze opanowania
(patrz str. 13). Gdy asystent dotrze do wskazanej lokalizacji, natychmiast sie zatrzyma
i zignoruje wszelki pozostaty mu ruch. Asystent moze poruszac sie przez lokalizacje
z Wielkim Przedwiecznym i moze sie w niej zatrzymac.

2. Dobranie macek: po wykonaniu ruchu asystent musi dobra¢ macki z worka w liczbie
rowne;j liczbie kroczacych w jego lokalizaji (patrz str. 13). Macki chaosu i szalenstwa
nalezy umieszczad na arkuszu asystenta w taki sam sposob, jak na arkuszu gracza,
amacki mocy na torze energii Wielkiego Przedwiecznego. Jezeli ktérykolwiek tor
zostanie przeklety, rozpatrz go w zwykty sposéb (patrz str 9).

Uwaga: gdy jeden z tor6w opanowania asystenta zostaje przeklety, porusz
znacznik mézgu na jego torze obtedu o 1pole w gére. Asystent réwniez
zyskuje zdolno$¢ przerzucania kosci, jednak w odréznieniu od gracza musi
przerzuci¢ wszystkie kosci, jezeli korzysta z przerzutu.

3. Odkrycie karty strony: jezeli po wykonaniu ruchu asystent znajdzie sie
w lokalizacji z zakryta karta strony, odkryj ja.

4, Zapieczetowanie portalu (tylko faza 2): pieczetujac portal, asystent wybierze
ten, ktéry pasuje kolorem do runy, ktérej ma najwiecej na zgromadzonych kartach
stron. W przypadku remisu, wybierze portal wedtug kolejnosci od lewej do prawej
na arkuszu Wielkiego Przedwiecznego. W fazie 1. pomin ten krok.

Uwaga: gdy podczas proby zapieczetowania portalu asystent rzuca kosémi
Cthulhu i ponosi porazke, moze przerzuci¢ wszystkie kosci tyle razy, ile
wskazuje znacznik mézgu na jego torze obtedu.
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5. Przetlumaczenie karty strony: asystent moze przettumaczy¢ odkryta karte
strony w swojej lokalizacji, jezeli posiada wymagane macki szalenstwa lub chaosu.

6. Wygnanie kroczacego: asystent zawsze sprobuje wygnac kroczacego, nawet jezeli
nie ma wymaganych macek, poniewaz ma szanse wyrzuci¢ na kosciach 0" (patrz str. 14).

Wybierze tego kroczacego, w ktérego kolorze posiada najwiecej macek. W przypadku
remisu bedzie wybierat wedtug kolejnosci od géry do dotu na karcie miasta.

Uwaga: gdy podczas proby wygnania kroczacego asystent rzuca kosémi
Cthulhu i ponosi porazke, moze przerzuci¢ wszystkie kosci tyle razy, ile
wskazuje znacznik mézgu na jego torze obtedu.

Faza 2: natychmiast odwré¢ arkusz Wielkiego Przedwiecznego i karte pomocy
asystenta na druga strone.

Ruch (faza 2): asystent poruszy sie najkrétsza droga w kierunku, ktéry wskazuje
macka wskaznika, w oparciu o liczbe macek strachu na swoim torze opanowania
(patrz str. 12) i zatrzyma sie w lokalizacji Wielkiego Przedwiecznego.

Dodatkowe akcje gracza

W swojej turze zyskasz dostep do dodatkowych mozliwosci.

Wspélne macki:

Jezeli wspotdzielisz lokalizacje z asystentem, mozesz wydawaéd macki szalenstwa
z jego arkusza, tak jakbys sam je posiadat. Nie wymaga to zuzycia akgji.
Wydawanie macek chaosu:

Mozesz wyda¢ macke chaosu, aby wykonaé swoim asystentem dodatkowa akcje.
Koszt to wytacznie macka, nie zuzywasz przy tym swojej akcji. Dodatkowe akcje,
ktére mozesz wykonaé asystentem to:

* Ruch: asystent moze poruszac sie tak jak zwykty gracz, czylio 1pole,
anastepnie o tyle dodatkowych pdl, ile pozwala mu liczba posiadanych macek
strachu. Czasem warto poruszy¢ asystenta tak, by przygotowac¢ go na kolejna
jego ture, a czasem lepiej umiesci¢ go w lokalizacji, w ktérej od razu skorzystasz
z zasobow, ktore posiada. Ty wybierasz, w ktorym kierunku sie poruszy.

* Przetlumaczenie: asystent moze wykona¢ te akcje zgodnie z opisem kroku 5.

* Wygranie kroczacego: asystent moze wykonac te akcje zgodnie z opisem
kroku 6.

» Zapieczetowanie portalu: asystent moze wykonac te akcje zgodnie z opisem
w kroku 4 (tylko w fazie 2).

Warunki konca gry

Warunki zwyciestwa i porazki w rozgrywece z asystentem nie ulegaja zmianie.
Przegrywasz, jezeli asystent popadnie w obted.
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Pozostate warianty gry
Wariant solo: rozgrywka z kilkoma asystentami

Mozesz zagraé wariant solo, przygotowujac rozgrywke z dwoma asystentami
(zamiast tylko z jednym). Jezeli sie na to zdecydujesz, pamietaj, by ture asystenta
rozgrywac tylko jednym z nich (na zmiane). Gdy wykonujesz swoje akcje, mozesz
korzystaé z premii i dawaé dodatkowe akcje dowolnemu z asystentéw.

Asystentw grzedla2i3 graczy

W rozgrywce dla 2 graczy, kazdy gracz przygotowuje elementy dla swojego
asystenta i rozgrywa jego ture przed swoja tura, tak jak w zwyktym wariancie solo.
W tym wariancie mozesz korzysta¢ z macek wytacznie swojego asystenta (w tym
wydawa¢ jego macki chaosu).

W rozgrywce dla 3 graczy nalezy przygotowac tylko jednego asystenta,
zwiekszajac liczbe postaci w grze do 4. Ten asystent nalezy do wszystkich graczy

i dowolny z nich moze rozpatrze¢ jego ture. W kazdej rundzie asystent jako
pierwszy wykonuje swoja ture (kreci kotem szalenstwa i rozpatruje akcje asystenta),
anastepnie swoje tury w kolejnosci rozgrywaja gracze. W tym wariancie gracze nie
moga korzystac z zasobéw asystenta.

Rozgrywka dla zerowej liczby graczy

W tym wariancie gra mierzy sie sama ze soba. Przygotuj rozgrywke jak dla 2 graczy,
wykorzystujac 2 asystentéw. Kazdy z nich ma i rozgrywa wiasna ture, tak jak

w trybie solo. Asystenci nie dziel si¢ zasobami i nie moga wydawa¢ macek chaosu,
aby zyskiwac dodatkowe akgje.

* Zmiany w przygotowaniu gry
Wez dodatkowy znacznik mézgu i umie$é go nad wybranym arkuszem asystenta.

Przektadaj je z jednego arkusza na drugi, aby oznaczy¢, ktory asystent jest obecnie
aktywnym graczem.

* Zmiany w rozgrywce

Kazdy asystent kreci kotem szalenistwa i rozpatruje je, a nastepnie wykonuje swoje akcje.

Jezeli asystent wylosuje (), atym samym musi przenie$¢é macke z arkusza
kroczacych na arkusz odrzucania, zawsze wybierze te macke, ktérej jest najwiecej na
arkuszu kroczacych. W przypadku remisu wybierze te z remisujacych macek, ktéra
jest najbardziej po lewej.

Podczas dobierania macek z worka po ruchu, macki chaosu zostaja w posiadaniu tego
asystenta, ktéry je dobrat.

)

—h



Suplement: schemat efektow

Macki szaleristwa
N R
Macki chaosu emen
i Worek G0 aa0e
Mackimocy dobierania gagnme
= Arkusz
Necronomiconu
_H"SSSAAA!!
Arkusz
Wielkiego
Przedwiecznego
5 »
o‘g;gﬁ a Arkusz .
odrzucania
. Arkusz
Karty miasta kroczacych
Mackiszaleristwa
. Macki chaosu
Worek > Gracz......occeee..... ....Dobranie zasob. z worka
. Worek > Ark. gracza Dobi z worka
Karty miasta > Ark. gracza

Zbieranie macek szalefistwa

Worek > Karty miast: Dobieranie z worka

Worek > Karta miasta,

.Kroczacy na twojej karcie miasta

Ark. gracza > Ark. kroczacych......... ....Tor jest przeklety

Ark. kroczacych > Ark. odrzucania.... ...Koto szalenstwa

Ark. kroczacych > Ark. odrzucania.........Wygnanie kroczacego

Ark.kroczacych > Ark. odrzucania...................Zapieczgtowanie
obu pél portalu danego koloru

Ark. gracza > Ark. odrzucania..........Wygnanie kroczacego

Ark.gracza> Ark. odrzucania........Przettumaczenie karty strony

Ark. odrzucania > worek.... ....Koniec fazy 1

Ark. gracza > Ark. W. Przedwmcznego .Zapieczetowanie

polaportalu

Karty miasta > Ark. kroczacych..........Karta miastajest przekleta

Karty miasta > Ark. kroczacych...........Wygnanie kroczacego

Ark.kroczacych > Karty miasta...........Rozstawienie kroczacego
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Ark. gracza> pula ogdlna......................(Dobranie macki chaosu)

Ark. gracza > Ark. odrzucania.. (Wygnanie kroczacego)

Pula ogdlna > Ark. odrzucani Koto szalefistwa

Pulaogdlna> Ark.odrzucania.... Akcjaprzoduwskaznika

Ark. Necronomiconu > Ark. odrzucania....... .Ukonczony

rzq'd lub kolumna
Ark. odrzucania > Worek.......cccoccvvererrrrcrnneie

..Koniec fazy 1

Macki mocy

Pula ogélna > Karty miasta.............Karta miasta jest przekleta

Karty miasta > Ark. odrzucania..... .....Rozstawienie
kroczqcego powoduje przeklecie

Ark. odrzucania > Worek..............
Worek > Ark. W. Przedwiecznego.
Worek > Ark. W. Przedwieczneg

Dobierz macke mocy

Dobranie z worka
(Kroczacy na twojej
karcie miasta)

Ark. W. Przedwiecznego > Worek.. oniec fazy 1




Suplement: Moce Wielkich Przedwiecznych
Utozenie Przedwiecznych wg. poziomu trudnosci: Nyarlathotep < Yog-Sothoth < Yig < Cthulhu.

Nie miaty ciata ani krwi. Posiadaty ksztatt (...), ale nie byty zbudowane z materii. Kiedy
gwiazdy ustawia sie we wiasciwej pozycji, béstwa beda mogty wedrowaé przez niebo ze
$wiata do Swiata, za$ péki gwiazdy nie maja odpowiedniej konfiguracji, béstwa nie moga
2y¢. Ale choé teraz nie zyja, to naprawde nie umieraja nigdy. Spoczywaja w kamiennych
domach w swoim wielkim miescie R'lyeh, zabezpieczone czarami poteznego Cthulhu do
czasu chwalebnego zmartwychwstania, kiedy to gwiazdy i ziemia beda znowu gotowe na
ich przyjecie. - H.P. Lovecraft

Kazdy Wielki Przedwieczny posiada 3 moce (takie same w fazie 1i 2), ktére réznia sie
od siebie jedynie tym, na ktéry aspekt szalenstwa wptywaja: strach (niebieska), furia
(czerwona) lub chciwo$é (zielona). Gdy zakrecisz kotem szalefistwa i wskaze ono 1z 3
symboli mocy, dana moc wptynie nie tylko na karte miasta, na ktérej znajduje si¢ Wielki
Przedwieczny, ale i na dwie sasiadujace karty miasta (i wszystkich graczy, ktérzy sie tam
znajduja). Poziom trudnosci Wielkich Przedwiecznych przedstawia sie nastepujaco (od
najtatwiejszego do najtrudniejszego):

Nyarlathotep — Gdzie za$ udat sie Nyarlathotep, spokdj znikat we wczesnych
godzinach rannych, rozlegaty sie bowiem koszmarne wrzaski. — H.P. Lovecraft

Znany jako Petzajacy Chaos i Bog Tysiaca Form, Nyarlathotep wtada tajemna moca.
Potrafi wnika¢ w sny i przeksztatcaé rzeczy wisto$¢ na podobienistwo koszmardw. Pragnie
uksztattowaé Ziemie wedtug swej plugawej wizji.

Moce: na kazdej karcie miasta w zasiegu jednej karty miasta od Nyarlathotepa, na ktérej
niemazadnego / / ,pojawiasie dany kroczacy (pobierz go z arkusza kroczacych).

Yog-Sothoth — Yog-Sothoth zna brame. Yog-Sothoth jest brama. Yog-Sothoth jest
kluczem i straznikiem bramy. Yog-Sothoth jest przesztoscia, terazniejszoscia i przysztoscia.
On wie, ktéredy ongis przeszli Przedwieczni, i wie, ktéredy przejda ponownie. - H.P.
Lovecraft

Protoplasta wiekszosci Wielkich Przedwiecznych, czesto przedstawiany jako
zbiorowisko sfer oraz oczu. Cho¢ jest wszechwiedzacy, nie potrafi bezposrednio wkroczy¢
do ziemskiej rzeczywistosci.

Moce: kazdy gracz w zasiegu jednej karty miasta od Yog-Sothotha, odrzuca
1przettumaczongstronez  / /

Yig — Gtéwna cechg Yiga byto niestabnace oddanie jego dzieciom; oddanie tak wielkie,
Ze czerwonoskdrzy nieledwie bali sie bronié przed jadowitymi grzechotnikami, od ktérych
roito sie w tych regionach. Potworne, przekazywane skrycie opowiesci napomykaty

o jego zemscie na $Smiertelnikach, ktérzy z niego szydzili lub krzywdzili jego wijace

sie potomstwo. Przy czym jego ulubiona metoda polegata na zamienieniu ofiary, po
stosownych torturach, w cetkowanego weza. —H.P. Lovecraft

Jezeli o ktérymkolwiek z Przedwiecznych mozna powiedzie¢, ze jest przyjazny ludzkosci
(araczej tej czesci, ktdra jest mu postuszna), to whasnie o Yigu, Ojcu Wezy.

Moce: kazdy gracz w zasiegu jednej karty miasta od Yiga, umieszcza wszystkie / /
na arkuszu kroczacych.
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Cthulhu — W swym domu w R'lyeh czeka w uspieniu martwy Cthulhu. — H.P. Lovecraft

Powiem, ze moja cokolwiek ekstrawagancka wyobraznia podsuwata mi jednoczesnie
obrazy osmiornicy, smoka i karykatury cztowieka... Gabczasta, zakoficzona mackami gtowa
wiericzyta groteskowa i pokryta tuskami figurke ze szczatkami skrzydet... — H.P. Lovecraft

Przywaodcai mistrz Wielkich Przedwiecznych — Cthulhu. To on spoczywa w gtebinach oceanu,
cierpliwie czekajac, az zbierze sie odpowiednio liczna grupa $miertelnikéw, by go zbudzi¢.

Moce: zbierz wszystkie / / zarkuszakroczacychidowolnie rozdziel je pomiedzy
graczy w zasiegu jednej karty miasta od Cthulhu.

Cytaty zostaty zaczerpnigte z opowiadania H. P. Lovecrafta Zew Cthulhu (ttum. Ryszarda Grzybowska), Nyarlathotep
(thum. Mateusz Kopacz), Klatwa Yiga (ttum. Katarzyna Bogiel) oraz Zgroza w Dunwich (ttum. Maciej Ptaza).

Szybkie podsumowanie

Rodzaje macek: B
Macka strachu Scianki kosci: Tory opanowania: Strony wskaznika:
Macka furii =0 Strach / ruch
Macka chciwosci =1 Furia/wygnanie b, ¢4 wskaznika
Macka chaosu - Chciwosé / zbieranie
Macka mocy Chaos / dzoker Macka wskaznika
Akgcje gracza:

Ruch: porusz znacznik gracza z jednej karty miasta na druga (patrz str. 13).

Zbieranie: zbierz macki szalenstwa z twojej karty miasta (patrz str 13).

Wygnanie: wygnaj kroczacego z twojej karty miasta (patrz str. 14).

Akcja karty miasta: wykonaj akcje karty miasta w twojej lokalizacji (patrz str. 15).
Przettumaczenie: dot6z znaczniki stron do Necronomiconu i zbierz runy (patrz str. 15).

Zapieczetuj portal (tylko faza 2): zamknij portale na arkuszu Wielkiego Przedwiecznego
(patrz str. 16).
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