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OPIS ROZSCERIENIA

To rozszerzenie wzorowane jest na rozszerzeniu Dark Pharaoh do cyfrowej
wersji gry Elder Sign: Omens. W rozszerzeniu Omeny Faraona badacze
wyrusza na egipska pustynie, gdzie przedwieczne zto probuje raz jeszcze
wydostac si¢ na nasz §wiat. Glgboko pod piaskami, w tajemnej krypcie
Bezéwietlnej Piramidy, spoczywa Czarny Faraon, ktory pragnie odzyskac
SW4 utracong potgge.

LEMENTY

50 KART PRZYGOD 8 KART PRZYGOD
W EGIPCIE SPECJALNYCH
16 KART 30 KART
RELIKTOW EGIPSKICH MITOW
8 ZETONOW . , .
EKSPEDYCJI 8 ZETONOW POTWOROW

(WTYM 7 POTWOROW ,MASKA”)

3 KARTY 6 KART BADACZY
PRZEDWIECZNYCH

1 KARTA WEJSCIA

4 KARTY ., KAIR/DAHSZUR”
SPRZYMIERZENCOW
6 ZNACZNIKOW | DWUSTRONNA

BADACZY KARTA SCENARIUSZA



KORZYSTANIE
L ROZSZERZENIA

Rozszerzenie Omeny Faraona pozwala zagra¢ w Znak Starszych Bogéw

w zupelnie nowy sposob dzigki wariantowi ,,Bez§wietlna Piramida”.

W wariancie tym badacze opuszcza Arkham i wyrusza do egipskiego miasta
Kair. Podczas rozgrywki wykorzystywane sa nowe karty Przygod i karty
Mitéw oraz kilka nowych mechanik, §ci§le powigzanych z piaskami Egiptu.

BEZSWIETLNA PIRAMIDA —
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczgciem rozgrywki z wariantem ,,Bezswietlna Piramida”
nalezy przygotowac gr¢ w standardowy sposob, uwzgledniajac
ponizsze modyfikacje:

1. Arkusz Wejscia: Podstawowy arkusz Wejscia nalezy zastapic karta
Wejscia z rozszerzenia Omeny Faraona, strong ,,Kair” do gory.

2. Ekspedycja: Karte scenariusza ,,Ekspedycja” nalezy umiesci¢ w obszarze
gry. Nastepnie obok karty scenariusza ,,Ekspedycja” nalezy umiesci¢
8 zetonow ekspedycji.

3. Wybranie Przedwiecznego: Nalezy wybra¢ jednego Przedwiecznego,
ktoremu Badacze stawia czota. Zaleca sig, aby do pierwszej rozgrywki
w wariant ,,Bez§wietlna Piramida” wybra¢ jednego z Przedwiecznych
zawartych w rozszerzeniu Omeny Faraona.

4. Nowe karty: Nowe karty Sprzymierzencow z rozszerzenia Omeny
Faraona nalezy dotozy¢ do talii zawierajacej Sprzymierzencow z gry
podstawowej Znak Starszych Bogow i Sprzymierzencow z pozostatych
rozszerzen (jezeli jakie$ sa wykorzystywane). Nalezy potasowaé nowe karty
Reliktow i umiescic je w poblizu pozostatych kart.

5. Nowe potwory: Nalezy doda¢ Zeton nowego zwyktego potwora do puli.
Nastgpnie nalezy dotozy¢ do puli zetony potworéw ,,Maska” (w tym te zawarte
w grze podstawowej Znak Starszych Bogow i rozszerzeniach, jezeli jakie$
sa wykorzystywane). Wazne: Jezeli wybranym Przedwiecznym jest wersja
Nyarlathotepa z rozszerzenia Omeny Faraona, nalezy zamiast tego postepowac
zgodnie z opisem na jego karcie, odnoszacym si¢ do potworow ,,Maska”.

6. Nowe karty Przygéod: Nalezy podzieli¢ nowe karty
Przygdd w Egipcie zgodnie z oznaczeniem etapu i osobno
potasowac kazdy etap, tworzac tali¢ Etapu I ,,Kair” i tali¢
Etapu II ,,Dahszur”. Nastepnie nalezy zastapi¢ tali¢ Przygod
z gry podstawowej Znak Starszych Bogéw tymi dwiema
nowymi taliami, ztozonymi wylacznie z nowych kart
Przygod w Egipcie, zawartych w tym rozszerzeniu. Nalezy zwro6ci¢ uwage,
aby w talii Etapu II ,,Dahszur” znalazly si¢ przygody specjalne

»UKryta Komora”.

Numer etapu

7. Zmiana w przygotowaniu gry: Krok 4 standardowego przygotowania do
gry nalezy zastapi¢ ponizszym:

4. Przygotowanie Przygdd: Tuli¢ Etapu Il nalezy odlozy¢ na
bok. Tali¢ Etapu I nalezy potasowa¢ pod stotem, po czym wylozyé
w jednym rzedzie trzy odkryte karty pod kartg Wejscia. Nastgpnie
pod trzema odkrytymi kartami nalezy wylozy¢ trzy zakryte karty,
uzyskujgc w ten sposob dwa rzedy po trzy karty.

Na koniec nalezy potasowaé talie Przygéd w Innych Swiatach

i umiescic jq wraz z talig Etapu I obok dwoch rzedow przygod. Jesli
na karcie Przygody znajduje si¢ symbol zablokowanej kosci, nalezy
umiesci¢ na nim odpowiedniq kosc.

8. Przygody specjalne ,,Czarny Faraon”: Nalezy potasowac razem 4 karty
Przygod specjalnych ,,Czarny Faraon” i umiescic je obok talii przygod.

9. Nowe karty Mitow: Tali¢ Mitow nalezy zastapi¢ nowa talia, ztozong
wylacznie z kart Mitow z rozszerzenia Omeny Faraona.

ROZGRYWKA W INNE WARIANTY

Zawarte w rozszerzeniu Omeny Faraona karty Przygod

w Egipcie, nowe karty Mitow, strona Ekspedycji karty
scenariusza i karta Wejscia ,,Kair/Dahszur” wykorzystywane
sa wylacznie podczas wariantu ,,Bez§wietlna Piramida”.
Wszystkie pozostale elementy z tego rozszerzenia moga

by¢ uzywane w grze podstawowej i dowolnych innych
wariantach rozgrywki.

BEZSWIETLNA PIRAMIDA —
SCHEMAT PRZYGOTOWANIA DO GRY

KARTA WEJSCIA

(STRONA , KAIR”) KARTA SCENARIUSZA .

1 ZETONY EKSPEDYCJI

3 ODKRYTE KARTY PRZYGOD ,,KAIR”

3 ZAKRYTE KARTY PRZYGOD ,,KAIR”

PRZYGODY SPECJALNE
CZARNY FARAON

,»KAIR” 1 ,,DAHSZUR”
(TALIE PRZYGOD)

TaLIA PRZYGOD W INNYCH SWIATACH



BEZSWIETLNA PIRAMIDA —
LASADY

W tej czgéci opisano szczegdtowo zasady rozgrywki
w wariant ,,Bez§wietlna Piramida”.

KAIR 1 DAHSZUR

Karta Wejscia ,,Kair / Dahszur”
zastgpuje wszystkie inne karty
Wejscia. Rozgrywka rozpoczyna si¢
strong ,,Kair” ku gorze. Badacz, ktory
rozpoczyna swoja fazg zegara na
karcie Wejscia, moze wydawac trofea,
aby korzysta¢ z roznych mozliwosci,
w tym odwrocenia karty Wejscia (podroz na jej druga strone).

Karta Wejscia ,,Kair”

Podczas swojej fazy ruchu Badacz moze pozosta¢ na aktualnej karcie,
przesungc si¢ na inng znajdujaca si¢ w grze kart¢ Przygody w Egipcie,
Przygody w Innym Swiecie lub Przygody specjalnej, albo przesunaé si¢ na
karte Wejscia. Jesli graczowi uda si¢ rozpatrze¢ przygodg lub zostanie ona
odrzucona, nalezy przenies¢ wszystkie znaczniki Badaczy z takiej przygody
na karte Wejscia, na jej zwrdcong obecnie ku gorze strong.

Jezeli jaki$ efekt odnosi si¢ do ,,Wejscia”, nalezy uznac, ze odnosi si¢ do
obu stron karty Wejscia. Przyktadowo, jezeli Badacz musi przesuna¢ si¢
na ,,Wejscie”, przesuwa si¢ na ,,Kair” lub ,,Dahszur” (zaleznie od tego,
ktora strona jest obecnie widoczna).

Jesli Badacz na koniec swojej fazy ruchu znajduje si¢ na dowolnej stronie karty
Wejscia, pomija swoja fazg dziatania i przechodzi bezposrednio do fazy zegara.

KORZYSTANIE Z KARTY WEJSCIA

Kazda strona karty Wejscia jest unikatowa. Podczas fazy zegara, Badacz

w ,,Kairze” lub ,,Dahszur” moze, zamiast rozpatrywac pozostate mozliwosci,
przesuna¢ wskazowke zegara, aby odwrocic karte Wejscia na drugg strone.
Dodatkowo, kazda strona karty Wejscia daje inne mozliwosci wydawania
trofedw i wplywa na to, z ktorej talii przygod nalezy dobierac karty.

Jesli Badaczowi uda sig rozpatrzeé przygodge lub zostanie ona odrzucona,
nalezy zastapi¢ ja wierzchnia karta z tej talii Przygod, ktora odpowiada
widocznej stronie karty Wejscia. A wiec, jezeli widoczna jest strona karty
Wejscia ,,Kair”, nalezy dobra¢ przygodg z talii Przygod Etapu I (,,Kair”).
Jesli zas widoczna jest strona karty Wejscia ,,Dahszur”, nalezy dobieraé
przygody z talii Przygod Etapu II (,,Dahszur”).

Badacze powinni gromadzi¢ zapasy, bedac w Kairze, gdyz w Dahszur nie znajda
ich zbyt wiele. Nie moga jednak zbyt dtugo zwleka¢ z wyruszeniem do Dahszur,
gdyz to wiasnie tam znajdg Znaki Starszych Bogow, niezbedne do zwycigstwa.

POTWORY ,,MASKA”

Potwory ,,Maska” symbolizuja rozne aspekty
Nyarlathotepa i czgsto sa wyjatkowo trudne do
pokonania. Zazwyczaj takie potwory dodaje si¢
do puli potworoéw wytacznie podczas rozgrywki przeciwko Nyarlathotepowi
z gry podstawowej. Jednak w przypadku rozgrywania wariantu Bezswietlna
Piramida, nalezy podczas przygotowania rozgrywki zawsze doda¢ do puli
potwordow wszystkie potwory ,,Maska”. Dzigki temu beda mogty si¢ pojawié,
jesli zostang dobrane z puli. Potwory ,,Maska” mozna rozpozna¢ po symbolu
maski, znajdujacym si¢ po prawe;j stronie rewersu zetonu danego potwora.

Zeton potwora ,,Maska”

Nalezy postapi¢ w ten sposob z kazdym potworem ,,Maska” z gry
podstawowe;j i dodatkow (jezeli wykorzystywane sa wszystkie dodatki,
takich potworow bedzie tacznie 13). Jezeli wybranym Przedwiecznym jest
wersja Nyarlathotepa z rozszerzenia Omeny Faraona, nalezy postgpowac
zgodnie z opisem na jego karcie, odnoszacym si¢ do potwordéw ,,Maska”,
zamiast umieszczaé je w puli.

EKSPEDYCJA

Rozgrywajac wariant ,,Bez§wietlna Piramida”, Badacze moga wykorzystaé
moc ekspedycji i zyska¢ dodatkowe korzysci dzigki karcie scenariusza
,Ekspedycja”, umieszczonej podczas przygotowania rozgrywki.

Badacze mogg otrzymywac¢ zetony ekspedycji dzigki rozmaitym nagrodom

i efektom. Kiedy Badacz otrzymuje zeton ekspedycji, wybiera puste pole karty
scenariusza ,,Ekspedycja” i umieszcza na nim dany Zeton. Gdy Zeton znajduje si¢
na jednym z takich p6l, Badacze zyskuja dostgp do opisanego tam efektu.

Zeton ekspedycji zostaje umieszczony na lewym-gornym
polu na karcie scenariusza

Z efektow niektorych pol mozna skorzystaé¢ wytacznie po dobrowolnym
odrzuceniu znajdujacego si¢ na nich zetonu. Jezeli Badacz si¢ na to
zdecyduje, z efektu danego pola nie mozna ponownie skorzysta¢, dopoki nie
zostanie na nim umieszczony kolejny zeton ekspedycji.

Na kazdym polu karty scenariusza ,,Ekspedycja” mozna umiesci¢
maksymalnie 1 Zeton ekspedycji. Jezeli jaki$ efekt lub otrzymana kara zmusi
Badaczy do odrzucenia zetonu ekspedycji, wowczas powigzany z jego polem
efekt nie zostaje rozpatrzony.

PrzYGODY W EGIPCIE

Karty Przygod z tego rozszerzenia nazywane sg kartami Przygod w Egipcie.
Efekty odnoszace si¢ do ,.kart Przygod” dziataja rowniez na karty Przygod
w Egipcie, jednakze efekty odnoszace si¢ do ,,Przygod w Egipcie” dziatajg
wylacznie na karty Przygod w Egipcie. Kiedy gracz otrzymuje polecenie
umieszczenia w grze karty Przygody w Egipcie, wprowadza taka kartg
zakryta (karty Przygod w Innych Swiatach nadal wchodza do gry odkryte).

Uwaga: Tres$¢ rewersow wierzchnich kart z talii Przygod w Egipcie Etapu I
,.Kair” oraz kart Przygdd w Egipcie Etapu II ,,Dahszur” jest zawsze jawna.

W gomej cze$ci kazdej karty Przygody w Egipcie znajduje si¢ kolorowe
pole z symbolem trupiej czaszki. Kolor okresla poziom trudnosci: zielony
oznacza tatwe, zotty normalne, a czerwony trudne przygody.

Latwa Zwykta Trudna

Kiedy badacz przesuwa si¢ na zakryta kart¢ Przygody w Egipcie,
natychmiast rozpatruje efekt opisany na rewersie karty. Nastepnie odwraca
karte, rozpatruje efekty wkroczenia i koficzy swoja fazg ruchu. Efekty

,,O potnocy”, znajdujace si¢ na rewersach Przygod w Egipcie, aktywuja si¢
tylko na zakrytych kartach po wybiciu potnocy.

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



KARTY PRZYGOD SPECJALNYCH

Omeny Faraona wprowadzaja do gry dwie nowe grupy kart Przygod
specjalnych: ,,Czarny Faraon” i ,,Ukryta Komora”.

Przygody specjalne,Czarny Faraon”

Niektore efekty gry, w tym nowy symbol zagtady,
moga wprowadzi¢ do gry zakryte karty Przygod
specjalnych ,,Czarny Faraon”. Reprezentuja one
knowania Czarnego Faraona, ktory probuje udaremnié
przebieg ekspedycji.

Przygody specjalne ,,Czarny Faraon” nie moga by¢
pozyskane jako trofea. Kiedy uda si¢ rozpatrze¢ karte
Przygody specjalnej ,,Czarny Faraon”, nalezy ja
odrzuci¢ na osobny stos kart odrzuconych, znajdujacy
si¢ obok innych kart ,,Czarnego Faraona”. Kiedy
wszystkie cztery karty ,,Czarnego Faraona” zostang
dobrane lub odrzucone i gracz musi dobra¢ kolejna, nalezy potasowac

stos odrzuconych kart ,,Czarnego Faraona” i utworzy¢ z nich nowy stos
dobierania. Jezeli trzeba dobra¢ kolejna karte ,,Czarnego Faraona”, ale
wszystkie cztery przygody ,,Czarny Faraon” sg juz w grze, nalezy zapetic¢
tor zagtady Zetonami zaglady i Przedwieczny natychmiast si¢ budzi.

Karta Przygody
Czarny Faraon

Znacznikéw i zetondw (W tym potwordw), nie mozna umieszczaé na kartach
Przygod specjalnych ,,Czarny Faraon”.

Przy¢ody specjalne, Ukryta Komora”

Przygody specjalne ,,Ukryta Komora” reprezentuja

z dawna zaginione komory grobowe, znajdujace si¢
glteboko pod piramidami w Dahszur, w ktérych mozna
znalez¢ liczne Znaki Starszych Bogow.

Przygody specjalne ,,Ukryta Komora” s cz¢$cia talii
Przygod Etapu 11 i sg wtasowywane do tej talii wraz
z pozostatymi przygodami Etapu II. Kazda Przygode
specjalng ,,Ukryta Komora” mozna tatwo rozpozna¢

po pojedynczym zadaniu w dolnej czgsci karty. Karta Przygody

,, Ukryta Komora’

Aby przesuna¢ si¢ do Komory, badacz musi ja
najpierw odblokowac, wypetniajac zadanie na jej rewersie. Aby to zrobié,
przed przesunigciem si¢ nalezy wykona¢ specjalny rzut. Standardowa pula
kosci, ktorej badacz moze uzy¢ do wykonania tego rzutu to sze$¢ zielonych
kosci. Przedmioty, wskazowki i inne efekty, ktore wplywaja na wynik

na koéci lub dodaja nowe, moga by¢ wykorzystane w tych rzutach. Jesli rzut
nie jest udany, badacz musi przesuna¢ si¢ na inng przygode lub pozostac

na swojej biezacej karcie. To jednorazowy rzut i nie mozna odrzucic¢

kosci, aby go powtorzy¢. Podczas odblokowywania komor przeklete

i poblogostawione kosci z rozszerzenia Nieznane Sity nie sa wykorzystywane
i nie moga by¢ woéwczas odrzucone ani stracone.

Niezaleznie od tego, czy komora zostanie odblokowana czy nie, wszystkie
kosci, ktore zostaty dodane do tego rzutu, przepadaja.

Kazda Ukryta Komora ma efekt ,,Komora”, opisany w gornej czgsci
przygody. Te efekty moga by¢ rozpatrzone tylko przez Badacza, ktory
odblokowat dang komorg i tylko wtedy, gdy po raz pierwszy odwraca

dang karte. Komory nie moga zosta¢ odwrocone przez efekt gry, chyba ze
informuje on wyraznie, ze komora zostaje ,,odblokowana”. Wowczas Badacz,
ktory ja odblokowal, moze rozpatrze¢ efekt ,,Komora”.

Kiedy przygoda specjalna ,,Ukryta Komora” zostanie rozpatrzona, nalezy
odtozy¢ ja do pudetka. Nie mozna jej pozyskac jako trofeum.

NOWE ZASADY

W tej czeécei instrukcji szezegdtowo opisano nowe zasady, wprowadzone
w rozszerzeniu Omeny Faraona.

RELIKTY

Relikty to nowy typ przedmiotéw. Widnieje na
nich ko$¢ oraz symbol odnowienia. Wskazuje on,
ze dany Relikt mozna odrzuci¢ przed wykonaniem
rzutu, aby dotozy¢ wskazana kos¢ do puli kosci.
Mozna to zrobi¢ nawet wowczas, gdy dana ko$é
zostala usunieta w wyniku nieudanego rzutu.
Nie mozna jednak w ten sposob dotozy¢ wigcej kosci, niz jest fizycznie
dostepnych (wige przyktadowo, uzy¢ Reliktu, by mie¢ dwie czerwone kosci
lub siedem zielonych koséci w jednym rzucie).

Symbole odnowienia
kosci

Niektore Relikty maja specjalne efekty, ktore aktywuja si¢ po ich
wykorzystaniu lub wtedy, gdy w grze znajduje si¢ inny wskazany Relikt.
Zbieranie takich Reliktow moze znaczaco wzmocni¢ mozliwosci Badaczy.

‘WYSTAWA

Jesli Badacze chca wykorzysta¢ Relikty
w wariancie innym niz Bezswietlna
Piramida, moga umiesci¢ w grze

karte scenariusza ,, Wystawa”. Dodaje
ona dodatkowa mozliwo$¢ do opcji

na Wejsciu, lecz sama nie jest polem,
na ktore mozna si¢ przesuna¢. Dzigki
temu Badacze bgda mogli wydawac
trofea, aby pozyskiwa¢ Relikty i jednocze$nie mierzy¢ si¢ z przygodami
specjalnymi ,,Czarny Faraon” oraz ztowieszczymi potworami ,,Maska”
w pozostatych wariantach gry.

Karta scenariusza ,, Wystawa

NOWY SYMBOL ZAGEADY

Na torach zagtady kazdego z trzech Przedwiecznych,

wprowadzonych w rozszerzeniu Omeny Faraona pojawia

si¢ nowy symbol zagtady. Ilekro¢ na polu z takim

symbolem umieszczany jest zeton zagtady, nalezy dobra¢

przygode specjalng ,,Czarny Faraon” i umiescié ja w grze Nowy symbol
zakryta. Jezeli zetony zagtady dotra na torze do pola zaglady

z takim symbolem zaglady, ale wszystkie cztery przygody ,,Czarny Faraon”
znajduja si¢ juz w grze, nalezy zapeti¢ tor zaglady zetonami zagtady

i Przedwieczny natychmiast si¢ budzi.

NOWE KARTY MITOW

Omeny Faraona wprowadzaja nowe karty Mitow, wykorzystywane
wylacznie podczas rozgrywania wariantu Bez§wietlna Piramida.
Nie nalezy ich taczy¢ z pozostatymi kartami Mitow.

Kiedy gracze losuja i rozpatruja kartg Mitow, staja w obliczu jakiego$
problemu i musza wspolnie wybra¢ jedng z dwoch dostgpnych opcji
podanych na karcie. Gracze moga wybra¢ dowolna z nich. Jesli nie
moga doj$¢ do porozumienia, decyzj¢ podejmuje Badacz, ktory wiasnie
wykonywal swoja turg.



Wariant Eksperckich Mitéw

Doswiadczeni gracze, ktorzy szukaja wigkszego
wyzwania, moga zastosowac¢ opisywany wariant.
Jesli si¢ na to zdecyduja, za kazdym razem, gdy
rozpatruja opcje karty Mitow, ktora posiada w tle
turkusowe oznaczenie Eksperckich Mitéw, musza
dotozy¢ 1 dodatkowy zeton zagtady na tor zagtady
po tym, jak rozpatrza wybrany efekt na danej
karcie Mitow.

Oznaczenie
eksperckich Mitow

ErekT ,, WKRACZAJAC”

Niektore karty Przygod w rozszerzeniu Omeny Faraona posiadaja efekty
WXKRACZAJAC. Kiedy Badacz przesuwa si¢ na karte, ktora zawiera
zwrot ,,Wkraczajac”, natychmiast musi rozpatrzy¢ opisany tam efekt, o ile
to mozliwe. Ponadto jesli Badacz odwraca karte Przygody albo Przygody
w Innym Swiecie, na ktorej si¢ znajduje, natychmiast rozpatruje opisany
na niej efekt ,,Wkraczajac”.

Jesli Badacz poniesie porazke podczas rozpatrywania przygody i w swojej
nastgpnej turze pozostanie na karcie z efektem ,,Wkraczajac”, nie rozpatruje
go ponownie. Kiedy jednak inny Badacz przesuwa si¢ na taka kartg, musi on
normalnie rozpatrzy¢ efekt ,,Wkraczajac”.

CarviN WRIGHT

Omawiane rozszerzenie wprowadza nowego Badacza, Calvina Wrighta.
Nalezy usuna¢ z talii Sprzymierzencow karte Sprzymierzenca Calvina
Wrighta (wprowadza ja rozszerzenie Bramy Arkham). Nie bedzie

ona uzywana.

PODZIELONE NAGRODY I KARY

Niektore nagrody i kary z rozszerzenia Omeny
Faraona sa podzielone uko$nikiem na dwie grupy.
Podczas otrzymywania podzielonej nagrody lub
kary Badacz musi wybra¢, ktora z grup rozpatrzy.
Podzielona kara
Badacz nie moze wybrac¢ kary, ktorej nie jest
w stanie ponie$¢. Przyktadowo, Badacz nie moze wybra¢ utraty Przedmiotu
powszechnego, jesli zadnego nie posiada.

Niektore podzielone nagrody i kary zawierajg btogostawienstwo lub klatwe,
ktore wprowadzono w rozszerzeniu Nieznane Sily albo Umiejetnosci, ktore
wprowadzono w rozszerzeniach Bramy Arkham i Omeny Giebin. Jeéli gracze
nie korzystaja z tych rozszerzen, musza wybra¢ nagrode lub kare, ktora nie
zawiera blogostawienstwa, klatwy lub Umiejetnosci.

i

Symbol
blogostawienstwa

SYMBOL POENOCY NA ZETONACH POTWOROW

Zeton potwora Mieszkaniec piasku w rozszerzeniu
Omeny Faraona posiada na swoich zadaniach symbol
potnocy. Taki symbol oznacza, ze potwor posiada
efekt ,,O poinocy”, opisany na rewersie zetonu. Kiedy
wybija potnoc, nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty
,,O potnocy” na zetonach potworéw z tym symbolem.

Symbol
klgtwy

Symbol
Umiejetnosci

Symbol pétnocy

NOWE NAGRODY I KARY

Na przygodach pojawia si¢ 14 nowych symboli. Gdy aktywny gracz
otrzymuje nagrody lub kary, za kazdy z symboli widniejacy na karcie
rozpatruje nastgpujace efekty (o ile to mozliwe):

Leczenie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt Wytrzymatosci.

Wytchnienie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt
Poczytalnosci.

Zegar: Nalezy przesung¢ zegar jeden raz do przodu.

Wydajnosé: W tej turze podczas fazy zegara nie nalezy
przesuwac zegara do przodu.

Usuniecie potwora: Nalezy zwrdcié¢ do puli 1 potwora
z Przygody.

Utrata Przedmiotu powszechnego: Badacz musi odrzucié¢
1 przedmiot powszechny.

Utrata Przedmiotu unikatowego: Badacz musi odrzucic¢
1 przedmiot unikatowy.

Utrata Zaklecia: Badacz musi odrzucié¢ 1 Zaklecie.

Utrata Sprzymierzenca: Badacz musi odrzuci¢
1 Sprzymierzenca.

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

Zyskanie Reliktu: Badacz dobiera 1 karte z talii Reliktow.
Utrata Reliktu: Badacz musi odrzucic¢ 1 Relikt.

Zyskanie zetonu ekspedycji: Nalezy wzigé 1 Zeton ekspedycji
ze stosu i umiesci¢ go na pustym polu karty scenariusza.

Utrata zetonu ekspedycji: Nalezy wybrac i odrzucic 1 zeton
ekspedycji z karty scenariusza. Jesli na karcie scenariusza nie
ma zetonow ekspedycji, zamiast tego na torze zagtady nalezy
umiescic¢ 1 Zeton zaglady.
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SYMBOL ROZSZERZENIA
Omeny Faraona
Wigkszos¢ elementow z tego rozszerzenia
oznaczono symbolem Omenéw Faraona, é@é

aby utatwi¢ odrdznienie ich od komponentow @@
gry podstawowe;j.

PorNoc — KOLEINOSC
ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Kiedy zegar wskaze péinoc, efekty nalezy rozpatrzy¢
w nastepujacej kolejnosci:

1. W podanej kolejnosci nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty
,,0 poéinocy™:

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

b. Efekty ,,O poétnocy” na potworach. Badacze
wybieraja kolejnosc¢.

c. Efekty,,O polocy” na kartach Przygod i Przygod
w Innych Swiatach. Badacze wybieraja kolejnos¢.
Uwaga: Nie nalezy rozpatrywac efektow ,, O potnocy”
na kartach Przygod specjalnych ,,Czarny Faraon”,
Jjezeli weszly do gry w ramach kroku a.

d. Efekty ,,O poétnocy” na innych kartach. Badacze
wybieraja kolejnos¢.

2. Nalezy dobrac i rozpatrzy¢ nowa karte Mitow.

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

Nowi PRZEDWIECZNI

Duch ciemnosci Sredni

Aspekt Nyarlathotepa, znany jako ,,Ojciec wszystkich
nietoperzy”. Istota mogaca istnie¢ jedynie w czystej
ciemnosci. To on, podszeptujac do ucha Nephren-Ka,
Czarnego Faraona, doprowadzit go do obtedu.

Nephren-Ka Trudny

Nephren-Ka — Czarny Faraon, zostal wiele wiekow temu
uwieziony wewnatrz Bez§wietlnej Piramidy. Jego ucieczka
oznaczataby zgube dla Egiptu, a wkrotce potem dla

catego $wiata.

Nyarlathotep Szalenczy

Postaniec Zewnetrznych Bogow, siejacy chaos i obled
wszedzie, gdzie tylko zdota. Wystepuje pod tysigcem
masek, a kazda jest bardziej upiorna od poprzedniej.
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