


Starozytne istoty o wyjatkowej inteligencji, zwane
Przedwiecznymi, wijq sie u bram swoich kosmicznych cel.
Wraz z ich przebudzeniem rozpeta sie era szalenistwa,
chaosu i zniszczenia tego, co postrzegamy jako
rzeczywistos¢. Wszystko, co kochasz i znasz, zostanie

unicestwione!

Wtasnie ty niesiesz brzemie wiedzy, z ktorym zwykty
Smiertelnik nie bytby sobie w stanie poradzi¢: ZEO
istnieje i musi zosta¢ powstrzymane za wszelkq cene.

Tuz nad twoja glowa migocze zo6ltawy plomien
ulicznej latarni gazowej. Dzieki niemu, wszedzie

wokdt tancza cienie.

Nawet niewielka ilosé swiatla jest lepsza niz catkowita
ciemnos¢ — pomys$lates w duchu. Sprawdzasz zegarek po raz
trzeci w ciagu Kilku minut. — Gdzie ona jest? Czy cos sie stato?

Dzwiek obcaséw stukajacych o bruk po drugiej strony ulicy
przykuwa twoja uwage. Powoli, jakby spowita ptaszczem ciemnosci,
pojawia sie kobieta. Jej brazowe wlosy spiete sa w zgrabny kok, a na
nerwowej twarzy wida¢ okulary. W rece trzyma duza szarg teczke,
z przybita pieczatka z wyrazem INNSMOUTH, napisanym wielkimi

literami.
— Spoznitas sie — powiedziales z nuta niepokoju w glosie, odbierajac
teczke, ktorg ci podata.

— Ja... ja staratam sie dostaé tu najszybciej jak tylko mogtam — jej gardlo Sciskat
strach. Mowila szybkim, przejetym glosem, nerwowo rozgladajac sie na boki.

— Wiesz jak to naprawic? — to pytanie przeszylo cie jak n6z. — Potrafisz sie TEGO pozby¢?!

Wzdrygnates$ sie mimowolnie, kiedy wykrzyczala ostatnie zdanie prawie
histerycznym tonem.

Natychmiast otworzyles teczke. Sa tam zdjecia
pracownikoéw portowych i miejsc obok promenady,
ktorych dotychczas nie widziate$. Brzegi zdjec

s3 rozmyte, ale pofalowana masa macek i..

co$ bardzo duzego.. powoduja, ze nie da

sie pomyli¢ tego z niczym innym. Chowasz
wszystkie dokumenty w ptaszczu. Znajomy

ciezar spoczal raz jeszcze na twoich

barkach.

— Moge sprébowaé. W koncu tym sie
zajmujemy — tylko tyle byle§ w stanie
powiedzie¢.

Jakie obietnice mozesz zlozy¢, Kkiedy

stajesz twarza w twarz z pomiotem

chaosu i wrcieleniem szalenstwa?

W Kkieszeniach plaszcza zaciskasz dlonie

w piesci, aby powstrzyma¢ ich drzenie.

W twej pamieci wciaz zywo tetni wspomnienie

ostatniego razu, Kiedy znalazle$ sie w poblizu

jednego z Przedwiecznych i jego zdeformowanych

i psychotycznych stuguséw. To cud, Zze udato ci sie
zaj$¢ az tak daleko...
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WASZYM CELEM JEST ZAPIECZETOWANIE 4 BRAM.
PRZEGRYWACIE, KIEDY WYSTAPI CHOC JEDNA Z PONIZSZYCH SYTUAC]JI:
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il Potasuj wszystkie Karty przywolania i umie$¢ w miejscu na talie
przywolania.

« 0dwrd¢ 2 wierzchnie karty i postaw we wskazanych miejscach
« 0dwrd¢ 2 wierzchnie karty i postaw we wskazanych miejscach
» 0dwrd¢ 2 wierzchnie karty i postaw we wskazanych miejscach
« 0dwrd¢ 1 wierzchnia karte i we wskazanym miejscu postaw S
« 0dt6z wszystkie odwrdcone Karty na stos odrzuconych Kkart pr:

Hm“ . '

THOMOWISKI) TARRYKA . I I
PROMENADA
Grajac w 2/3/4 osoby, wylosuj 4/5/6 Kart reliktéw. Potas

wskazdéwek, tworzac w ten sposdb talie kart gry. Pozostale
poléz obok planszy, tworzac z nich talie reliktéw. Rd
karty odpowiednia liczbe kart z talii kart gry (zaleznie od liczb
przywotania tabela ponizej). Karty te stanowia poczatkowy zestaw kazde
‘ tzw. karty w rece.

POSTERUNER POLI

Odrzucone

NABRIE!

LICZBA GRACZY LICZBA KART
2 graczy 4

3 graczy 3

4 graczy

Sugerujemy, aby gracze trzymali swoje karty odkryte przez d

PRIYGOTOWANIE TALII KAR

7 zakryte stosy. Wszystki
e, jak tylko uda ci sie j
ednej karcie przebudzeni
epnie uldz stosy jeden n
iejszy, powinien leze¢ n
bce




ROZGRYWKA

Tura gracza podzielona jest na 3 etapy:

1. AKCJE (WYKONA] MAKSYMALNIE 4 AKCJE).
2. DOCIAGANIE (WEZ 2 NOWE KARTY).
3. ODKRYWANIE KART PRZYWOLANIA.

Po odkryciu kart przywotania swojg ture rozpoczyna
kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara).

Mozecie sobie wzajemnie doradza¢. O ile kazdy moze co$
zaoferowa¢ lub podzieli¢ sie pomystem, to tylko gracz
wykonujacy aktualnie swoj ruch moze decydowac co zrobi.

Mozecie mie¢ w rece karty wskazdwek oraz reliktéw. Karty
wskazéwek mozecie zagrywac w trakcie niektérych akgji,
a relikty w dowolnym momencie.

l. AKCJE

W turze mozesz wykona¢ 4 akcje (zgodnie
z ilustracja na poczytalnej stronie karty twojego
badacza).

Wybierz dowolng kombinacje akcji z listy przedstawionej
ponizej. Mozesz wykona¢ te samg akcje kilka razy,
przy czym kazde wykonanie liczy sie jako jedna akcja.
Specjalne zdolno$ci postaci moga wptywac na sposoéb
wykonania akcji. Niektére akcje wymagaja odrzucenia
kart(y) z reki - odt6z je na stos odrzuconych kart gry.

AKCJE ZWIAZANE Z RUCHEM

Za kazdym razem, kiedy wejdziesz na pole z Shoggothem,
musisz rzucié kosciq poczytalnosci.

CHODZENIE
Przenie$ sie do miejsca potaczonego biatg
linig z tym, w ktérym aktualnie sie znajdujesz.

PODROZ AUTOBUSEM
Bedac na przystanku autobusowym,
mozesz wykonac te akcje na dwa sposoby:

1. Odrzuc¢ karte wskazowkKi i przesun sie na dowolne pole
w mie$cie wskazanym na karcie.
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2. 0drzu¢ karte wskazowki miasta, w ktérym aktualnie
jestes, aby przenies¢ sie w dowolne miejsce na planszy.
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PRZE]SCIE PRZEZ BRAME

Przenie$ sie z pola z bramg na dowolne
inne pole z brama. Po wykonaniu ruchu,
rzuc koscig poczytalnosci.
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Uwaga: nie mozna przejs¢ przez zapieczetowanq brame.

Jesli po przejSciu przez brame znajdziesz sie na polu
z Shoggothem, wykonaj dwa rzuty kosciq poczytalnosci:
jeden za przejscie przez brame, a drugi za wejscie na pole
z Shoggothem.

INNE AKCJE

POKONA]J KULTYSTE

WezZ 1 figurke Kultysty z pola, na ktérym
sie znajdujesz i odtd6z jg obok planszy, do
zasobdw figurek.

POKONA] SHOGGOTHA (3 AKCJE)

Wez 1 figurke Shoggotha z pola, na
ktérym sie znajdujesz i odidéz jg obok
planszy, do zasobow figurek. Ze wzgledu
na niewyobrazalng groze, pokonanie

Shoggotha wymaga trzech akcji, ktére musisz wykonaé

w jednej turze.

Po pokonaniu Shoggotha, w ramach tej akcji wez karte .

reliktu ze stosu reliktéw i dotgcz jg do swoich kart gry.

Uwaga: inne efekty mogq pozwoli¢ ci usungé Shoggotha
z planszy. W takich przypadkach nie otrzymasz karty reliktu.

WEZ ALBO DAJ 1 RELIKT

WeZ od innego badacza albo daj innemu
badaczowi jedna karte reliktu. Musicie obaj
sta¢ na tym samym polu.

WEZ ALBO DAJ 1 WSKAZOWKE
Mozesz wykonac te akcje dwojako:

1.Daj innemu graczowi
w ktérym stoisz, albo

karte miasta,

2.WezZ od innego gracza karte miasta,
w ktérym stoisz.

Gracz, z ktorym wymieniasz karte, musi sta¢ na tym
samym polu, co ty. Obaj musicie zgodzi¢ sie na wymiane.

Jesli osoba otrzymujaca karte ma teraz wiecej niz 7 kart,
musi natychmiast odrzuci¢ jedng z nich albo zagra¢ karte
reliktu (patrz Relikty, strona 8), o ile taka posiada.
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KAWIARNIA

Przyklad: jesli masz karte wskazéwki Dunwich i jeste$
z innym graczem na polu kawiarni w Dunwich, mozesz mu
przekazac te karte. Jesli to inny gracz ma karte wskazowki
Dunwich i oboje jestescie w kawiarni w Dunwich, mozesz
wzig¢ od niego te karte. W obu przypadkach musicie
zgodzi¢ sie na przekazanie karty.

ZAPIECZETUJ BRAME
Stojac na polu z bramg, odrzu¢ z reki 5 kart
wskazéwek w kolorze miasta, w ktérym sie
znajdujesz.
Kiedy zapieczetujesz brame, umie$¢ na niej
odpowiedni Zeton pieczeci. Nastepnie zabierz
i odt6z do zasobow figurek po 1 KultyScie
z kazdego pola w tym miescie.
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Przyklad: zapieczetowale$§ brame w starym mlynie
w Dunwich, odrzucajac 5 kart wskazéwek Dunwitch.
Umies$¢ na niej zeton pieczeci i usun jednego Kultyste
z kazdego pola w Dunwich.

2. DOCIAGANIE KART

Po wykonaniu czterech akcji, pociggnij
dwie karty z wierzchu stosu kart
przywotania.

Jesli w momencie dociggania w stosie kart
zabraknie kart (byto ich mniej niz 2), gra sie
konczy. Wasz zespot przegrat!

Nie tasuj odrzuconych kart, aby stworzy¢
Z nich nowy stos.

KARTY PRZEBUDZENIA ZtA

Jesli wsréd dociggnietych kart
znajduje sie karta przebudzenia
zta, natychmiast wykonaj ponizsze
czynnos$ci w podanej kolejnosci. (Po
dociggnieciu karty Przebudzenia ziaq,
nie mozesz zagraé¢ kart reliktow,
dopdki nie przeprowadzisz dziatania
tej karty do korica).

1Walka 2 szalstwem - rué osei

2 Przcbudzeie - odkry koo Pzediecznegn.

3 Pojawia sig Shoggoth - pociagnij kartg ze spodu
stosu kart praywolania i potz fiqurke Shoggotha
na wskazanym na i ok

4. Praegrupowarie Kltystow - potasikarty zestosu
odrconych krt praywolania i pobz je ra
wierzchu stosu praywokaia.

1. Walka z szalenstwem: rzuc koscia
poczytalnosci i zastosuj sie do tego,
co wypadto.

2. Przebudzenie: odkryj nastepng w kolejnosci karte
Przedwiecznego.

3. Pojawia sie Shoggoth: pociaggnij karte ze spodu
stosu kart przywotania i pot6z figurke Shoggotha na
wskazanym polu. Odrzuc¢ te karte stos odrzuconych
kart przywotania.

Jesli nie mozesz potozy¢ Shoggotha na
planszy, poniewaz nie ma juz dostepnych
figurek w zasobach, gra sie koriczy. Wasz
zespot przegrat!

4. Przegrupowanie Kultystow: potasuj karty ze stosu
odrzuconych kart przywotania i pot6z je na wierzchu
stosu przywotania.

Pamietaj, Zzeby zawsze docigga¢ karte ze spodu stosu
przywotania, a nastepnie tasowa¢ TYLKO karty ze stosu
odrzuconych kart przywotania. Po potasowaniu umiesé¢
Jje na wierzchu stosu przywotania.

Niezwykle rzadkie, cho¢ prawdopodobne, jest
jednoczesne dociagniecie dwdch kart przebudzenia
zta. W takim przypadku wykonaj wszystkie 3 opisane
powyzej czynno$ci raz, a nastepnie je powtorz.

W takim przypadku, do tasowania bedzie dostepna tylko
jedna karta przywotania.

Po przeprowadzeniu czynnosci zwiagzanych
z dociggnieciem kart przebudzenia zta, usun je z gry. Nie
dociagaj zadnych kart w zamian za nie.

LIMIT KART W RECE

Jesli, w dowolnym momencie gry, posiadasz wiecej niz
7 kart w rece, musisz odrzuci¢ nadmiarowe albo zagra¢
posiadane karty reliktéw (patrz Relikty, strona 8), aby
mieé tacznie nie wiecej niz 7 kart.



3. PRIYWOLANIE

Odwrd¢ karty przywotania z wierzchu stosu Kkart
przywotania w liczbie réwnej aktualnemu poziomowi
przywotania. Liczba ta wskazana jest ponizej najdalszego
odkrytego Przedwiecznego albo wynosi 2, jesli zaden
Przedwieczny nie zostat jeszcze odkryty (poczqtkowa
wartos¢ przywotania). Karty odwracaj jedna po drugiej,
stawiajac figurki Kultystéw na wskazanych polach. Uzyte
karty odrzuc¢ na stos odrzuconych kart przywotania.
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Jesli poziom przywotania zmieni sie podczas tego etapu,
zmiana nie bedzie miata wplywu na liczbe docigganych
kart. Nowa warto$¢ poziomu przywotania bedzie istotna
dopiero na poczatku nastepnego etapu przywotania.

Jesli na danym polu jest juz trzech Kultystéw, zamiast
dodawa¢ czwartego, odbywa sie Rytuat przebudzenia
(patrz Rytuat przebudzenia, ponizej).

Jesli stos kart przywotania sie wyczerpie, potasuj stos
odrzuconych kart przywotania i stworz z nich nowy stos
do dociagania. Jesli ta sytuacja zdarzyta sie w trakcie tego
etapu, nie tasuj odkrytych wtasnie kart przywotania.
Pozostaw je na stosie kart odrzuconych.

RUCH SHOGGOTHOW

Za kazdym razem, kiedy taka ikona pojawi
sie na karcie przywotania, podczas etapu
przywolania, przesun kazdego Shoggotha
o0 jedno pole w strone najblizszej otwartej
bramy. Jesli miatby$ ruszy¢ Shoggotha
znajdujgcego sie na otwartej bramie, usun go z planszy
(wraca do puli) i przeprowadz rytuat przebudzenia.

Jesli Shoggoth ma tak samo dtugq droge do dwoch réznych
otwartych bram, aktywny gracz wybiera, w ktorg strone go
przesungc.

RYTUAL PRZIEBUDZENIA

W ramach Rytuatu przebudzenia odston karte kolejnego
Przedwiecznego i przeprowadZ dziatania zwigzane
z jego karta.

W odroznieniu od zwyktej gry Pandemic, w grze Pandemic
Cthulhu nie wystepuje rozprzestrzenianie chorob, ani
reakcja taricuchowa.

Jesli obudzi sie ostatni Przedwieczny, gra sie
koniczy. Wasz zespot przegrat!

PRZEDWIECZNI

CzynnoSci opisane na kartach Przedwiecznych nalezy
przeprowadzi¢ natychmiast po ich odstonieciu.

Niektore efekty opisane na kartach Przedwiecznych
maja trwate dziatanie, czyli obowigzuja do
kofica gry. ZaznaczyliSmy je symbolem:

Inne efekty sg jednorazowe, co oznacza, po zakonczeniu
przeprowadzenia opisanych czynno$ci, przestajg dziatac.

SHOGGOTHY

Shoggothy sg stugami Przedwiecznych. Sama ich obecnos¢
wystarczy, zeby wzbudzi¢ strach doprowadzajacy
cztowieka do obtedu.

Z Shoggothami zwigzane s3 nastepujace zasady :

o jesli znajdziesz sie na jednym polu z Shoggothem
(wszedtes$ na pole Shoggotha albo Shoggoth wszedt na
twoje pole), rzucasz koscig poczytalnosci;

e pokonanie Shoggotha wymaga pos$wiecenia trzech
akgji. Jesli pokonates Shoggotha, natychmiast dobierz
karte reliktu z talii reliktow;

* podczas dociggania kart przywotania Shoggothy moga
sie przesuwa¢ w kierunku najblizszej otwartej bramy.
Ten ruch zostat doktadnie opisany wczesnie;.

Jesliniemozesz potozy¢ Shoggotha naplanszy,
poniewaz nie ma wiecej figurek w zasobach,
gra sie koniczy. Wasz zespét przegrat!

Taka sytuacja moze sie zdarzyé podczas
Przebudzenia zta albo przy odkryciu karty
Przedwiecznego, przedstawiajqcej Hastura.

KARTY RELIKTOW

AeLKT Mozecie zagrywaé Kkarty reliktow
w dowolnym momencie gry (poza
momentem przeprowadzania czyn-
nosci zwiqgzanych z przebudzeniem
zta). Zagranie reliktu nie jest akcja.
Osoba zagrywajgca karte decyduje,
w jaki sposob jej uzyje.

Po zagraniu karty i przeprowadzeniu
czynno$ci na niej opisanych, odrzuc
ja do pudetka. Gracz, z ktorego reki karta zostata zagrana,
musi rzuci¢ kosScig poczytalnosci.

Okreslenie aktywny gracz, uzywane na kartach, odnosi
sie do gracza, ktérego tura wtasnie trwa.

Jesli wyciggniecie dwie karty przebudzenia zta na raz,
mozecie zagrac¢ relikty dopiero po rozpatrzeniu pierwszej.

Jesli Yog-Sothoth jest odkryty, tylko gracz aktywny moze
zagrywaé karty reliktéw.

kit
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UTRATA POCZYTALNOSCI

Badacze muszg stawia¢ czota nie tylko Kultystom
i niezwyktej mocy Przedwiecznych, ale réwniez
panowaé nad wlasnym zdrowym rozsadkiem, z uwagi na
zalewajace ich co chwile fale obtedu.

MUSISZ RZUCIC KOSCIA POCZYTALNOSCI:

e po przejsciu przez brame,

e po zagraniu karty reliktu,

» kiedy wchodzisz na pole z Shoggothem albo kiedy
Shoggoth wejdzie na twoje pole,

e jako pierwszy krok po wyciagnieciu Kkarty

przebudzenia zta.

EFEKTY NA KOSCI POCZYTALNOSCI:

PUSTE
Nic sie nie dzieje
' . ZLUDZENIA

Odrzu¢ jeden Zeton poczytalnosci.
PARANOJA

. Umies$¢ na swoim polu dwie figurki Kultystow.

PSYCHOZA
Odrzu¢ dwa zZetony poczytalnosci.

Jesli w ktorymkolwiek momencie badacz straci wszystkie
zetony poczytalno$ci, staje sie niepoczytalny.

NIEPOCZYTALNY BADACZ

Jesli badacz stanie sie niepoczytalny, odwrdo¢ jego karte

~ na drugg strone. Ma to nastepujgce konsekwencje:

+«Masz jedna akcje mniej do
wykorzystania (je§li miate$
jeszcze jakie§ akcje, zanim
zostale$ niepoczytalny, zmniejsz
ich liczbe o 1).

- Twoja specjalna umiejetno$c¢ sie
zmienia tak, aby odzwierciedli¢
zmiany w psychice postaci.
Nie mozesz juz Korzystac
z poprzedniej umiejetnosci.

KIEROWCA
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Wykonujac akeje Chodzenie, MUSISZ
poruszye sig o dwa pola zamiast o jadna.

Ignorujesz efektkarty Hthagua.

BADACZ NIEPOCZYTALNY

Jesli twoj badacz jest niepoczytalny, wcigz musisz
rzucac koscig poczytalnosci (wynik rzutu koscig wciaz
ma znaczenie, cho¢ nie tracisz juz wiecej Zetonow
poczytalnosci).

Jesli wszyscy badacze zostanq niepoczytalni,
gra sie koriczy. Wasz zespol przegrat!
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Nie obawiaj sie jednak. Istnieje lek na szalenstwo!

Niepoczytalny badacz, ktoéry zapieczetuje brame,
natychmiast jest transportowany do kosciota albo
szpitala (wg wtasnego wyboru). Odwro¢ karte jego
badacza poczytalng strong do goéry. Gracz odzyskuje
wszystkie Zetony poczytalnosSci, umiejetnosci i liczbe
akcji. Moze wiec od razu w tej turze wykonac jeszcze
jedna akcje.

Nie mozesz zdecydowac, Ze pozostajesz niepoczytalnym.
Zapieczetowanie bramy przy niepoczytalnym stanie
umystu zawsze skutkuje uzdrowieniem, a badacz
przenosi sie do miejsca w ktérym odzyskuje spokoj
ducha, starajac sie przypomnie¢ sobie jak znalazt sie
w tym miejscu.

Jesli w wyniku dziatania ktérej§ z kart, badaczowi
przywroécono zetony poczytalnosci, staje sie ponownie
poczytalny. Obowigzujg zasady opisane powyzZej, jednak
badacz odzyskuje tylko tyle Zetondéw, na ile pozwala
karta i nie przenosi sie do szpitala, ani kosciota.

KONIEC GRY

Wygrywacie, kiedy zapieczetujecie wszystkie cztery
bramy.

Przegrywacie, kiedy wystapi cho¢ jedna z ponizszych
sytuacji:

obudzi sie ostatni Przedwieczny (Cthulhu),

w puli brakuje Kultystéw, a musicie postawi¢ nowych
na planszy albo odrzuci¢ (karta Azathoth),

w puli brakuje Shoggothéw, a musicie postawicé
nowych na planszy,

skonczyly sie karty graczy,

wszyscy badacze sg niepoczytalni.



PRIYKEAD ROZGRYWKI

TURA GRACZA - AKCJE

Detektyw jest w szpitalu. Chce i$¢ na cmentarz i pomdc
Okultystce w zapieczetowaniu bramy w Kingsport
(czerwonej). Wtasnie zapieczetowat brame w Innsmouth
(niebieska), wiec nie moze przez nig przejs¢, aby dostac
sie bezposrednio na cmentarz.

&y

Detektyw idzie do Fabryki, przy ktérej jest
przystanek. Na tym polu stoi Shoggoth, wiec Detektyw
musi rzuci¢ kos$cig. Wypadto @, wiec odrzuca Zeton
poczytalnosci. Na szczeScie ma jeszcze jeden.

Nastepnie jedzie autobusem . W tym celu odrzuca
karte Innsmouth (miasto, z ktérego podrézuje), co
pozwala mu pojecha¢ w dowolnej inne miejsce na
planszy. Wybiera cmentarz i natychmiast dotacza do
znajdujacej sie tam Okultystki.

Na cmentarzu pokonuje Kultyste . Swoja ostatnig
akcje przeznacza na przekazanie karty Kingsport
Okultystce , ktora ma teraz 5 kart w tym kolorze
i bedzie mogla zapieczetowa¢ brame. W ten sposéb
Detektyw zakonczyt swoj etap wykonywania akcji. \

DOCIAGANIE KART - e

Detektyw dociaga dwie karty: Arkham i Dunwich.

SIFTL

PRZYWOLANIE

Ostatnia rzecza w turze Detektywa jest dociggniecie kart
przywotania. Obecna warto$¢ przywotania to 2 (ta
informacja widnieje pod symbolem ostatniego odkrytego
Przedwiecznego). Detektyw odkrywa karty: las i szpital
i umieszcza po jednym kultyScie na tych dwoéch polach

.Karta las ma na sobie symbol Shoggotha, wiec kazda
figurka Shoggotha przesuwa <ie o jedno pole w strone
najblizszej otwartej bramy (albo poza plansze, jesli
Shoggoth znajdowatby sie na otwartej bramie).

- ABRYK A

Najblizsza otwarta brama, liczac od fabryki, jest w parku e
Arkham (niepokazana na ilustracji). Shoggoth przesuwa
sie w jej strone, wchodzac do lombardu. TARG

Shoggoth stojacy na wybrzezu przesuwa sie na cmentarz, AR
zmuszajac Okultystke i Detektywa do rzucenia ko$cig

poczytalnosci , poniewaz wszedt na ich pole. p—

Detektyw wylosowat @ Staje sie niepoczytalny, wiec unj:v'?’ . o :
odwraca swojg karte postaci na drugg strone. Ma teraz 1]

o 1 akcje mniej. Zmienita mu sie tez umiejetnos$¢ specjalna.

Na szczescie Okultystka wyrzucita pustg Scianke, wiec nic

sie nie dzieje.

Detektyw odrzuca karte lasu i szpitala na stos
odrzuconych kart przywotania. W




PRIEDWIECINI

ATLACH-NACHA

Efekt jednorazowy

Kazdy gracz stawia jedng figurke
Kultysty na polu, na ktérym znajduje
sie jego badacz albo odrzuca jeden
zeton poczytalnosci. Jesli badacz jest
niepoczytalny albo ma tylko 1 Zeton,
gracz musi postawi¢ Kultyste obok
swojego badacza (nie moze wybraé
odrzucenia zZetonu).

AZATHOTH

Efekt staty

Usunieci Kulty$ci nie bedg dostepni
do konica biezacej rozgrywki. Innymi
stowy: ten Przedwieczny redukuje
liczbe figurek Kultystow do 23.

Jesli odkryliscie karte Azathotha,
a w zasobach macie 2 Iub mniej
Kultystow, gra sie konczy. Wasz zespol
przegral!

ITHAQUA

Efekt staty

Jesli stoisz na polu z dwoma lub
wiecej Kultystami, aby wykonac
akcje Chodzenie, musisz najpierw
pokona¢ Kultyste. Dopiero wowczas
mozesz wyjs¢.

Ten efekt nie odnosi sie do innych
sposobow opuszczenia pola (karta

~ reliktu, autobus). To ograniczenie nie dziata, jesli obnizysz

liczbe Kultystéw do 1 w inny sposéb (np. uzywajqgc
specjalnej umiejetnosci Okultystki).

SHUDDE M’ELL

Efekt jednorazowy

Wszyscy musicie odrzuci¢ 13acznie
3/4/5 zetony poczytalnosci, jesli
w grze biorag udziat 2/3/4 osoby.

Nie ma znaczenia, ile stracg
poszczegdlni gracze. Liczy sie taczna
suma  wszystkich  odrzuconych
Zetondw.

TSATHOGGUA

Efekt jednorazowy

Wszyscy musicie odrzuci¢ tgcznie
3/4/5 kart wskazdwek, jesli w grze
biorg udzial 2/3/4 osoby. Nie ma
znaczenia, ile stracg poszczegoélni
gracze. Liczy sie 1aczna suma
wszystkich odrzuconych kart.

YIG

Efekt staty

Aby zapieczetowa¢ brame w danym
mie$cie, musisz odrzuci¢ dodatkowo
jedna karte miasta, ktdre jest z nim
bezposrednio potgczone.

Specjalna umiejetno$¢ detektywa nie
wptywa na ten efekt. Relikt Oko Mi-
go ma tu jednak zastosowanie.

RELIKTY

OKO MI-GO

Jesli odkryty jest Yig, obnizenie liczby wymaganych kart
do zapieczetowania bramy moze odnosi¢ sie do karty
potaczonego miasta.

PIECZEC LENGA

Mozesz uzyc¢ tej karty, aby anulowac dowolny efekt staty
Przedwiecznego. Jesli uzyjesz jej do anulowania

efektu Azathotha, przywré¢ trzech Kultystow do puli.

PIESN KADATHA

Jesli badacz jest niepoczytalny, po przeprowadzeniu
ostatniej akcji w danej turze, mozesz uzy( tego
reliktu, aby przywréci¢c mu poczytalnos$¢ (odzyskac
wszystkie Zetony poczytalnosci i odwrécié karte badacza
odpowiedniq stronq do géry). W takim przypadku mozesz
przeprowadzi¢ w tej turze jedna dodatkowa akcje.

Jesli odkryjesz te karte w trakcie etapu Docigganie, nie
mozesz od razu wykonac tej dodatkowej akcji, poniewaz
skonczytes$ juz etap Akcje w tej turze.

RZEZBA OBCYCH

Jesli odkryjesz te karte w trakcie etapu Docigganie, nie
mozesz jej od razu zagra¢, aby kontynuowac swojg ture,
poniewaz skonczytes$ juz etap Akcje w tej turze.

STRZEZONA SKRZYNIA

Jesli dociagniesz te karte réwnocze$nie z przebudzeniem
zta, musisz najpierw rozpatrze¢ karte przebudzenia zla,
a dopiero potem mozesz zagrac te karte.

ZNAK STARSZYCH BOGOW

Kiedy zagrasz ten relikt odwrdg,
zapieczetowanej bramy na
przedstawiajgcg znak starszych bogow.

CZESTO [APOMINANE ZASADY

Karty reliktow nie sg kartami wskazéwek i odwrotnie.
Jedne i drugie stanowia jednak karty gry.

o Nie dociagasz dodatkowej karty po wyciagnieciu karty
przebudzenia zla.

o W swojej turze mozesz da¢ innemu graczowi kare albo
wzig¢ od niego karte tylko wtedy, kiedy znajdujecie si¢
na tym samym polu. Karta ta moze by¢ reliktem albo
kartg wskazowki odpowiadajacg miastu, w ktérym
sie znajdujecie.

o Limit kart w rece obowigzuje zawsze, bez wyjatkow.

o Musisz rzuci¢ koscig poczytalnosci za kazdym razem,
kiedy znajdziesz si¢ na jednym polu z Shoggothem (bez
wzgledu na sposob, w jaki to sig stato).

zeton
strone




BADACZE

DETEKTYW

DETEKTYW

POCZYTALNY

Potrzebujesz tylko czterech (a nie
pieciu) kart w jednym kolorze, aby
zapieczetowac brame tego koloru.

NIEPOCZYTALNY

Potrzebujesz tylko czterech (a nie
pieciu) kart w jednym kolorze, aby
zapieczetowac brame tego koloru.

Potrzebujesz czterech [zamiast iociu] kart
ednego koloru, aby zapieczetowas brame.

Przeprowadzenie akcji WeZ albo daj
1 wskazéwke kosztuje cie (ewentualnie
drugiego gracza) 2 akcje.

LEKARZ

POCZYTALNY
Mozesz wykonywa¢ nawet 5 akcji
w kazdej turze.

LEKARZ

NIEPOCZYTALNY
Mozesz wykonywa¢ maksymalnie
B 4 akcje w kazdej turze.
wovr  KIEROWCA
POCZYTALNY
Kiedy wykonujesz akcje Chodzenie,
mozesz poruszy¢ sie o dwa pola (a nie
o jedno).
Ignorujesz efekt karty Ithaqua.
P NIEPOCZYTALNY
Kiedy wykonujesz akcje Chodzenie,
musisz poruszy¢ sie o dwa pola (a nie
o0 jedno).
Ignorujesz efekt karty Ithaqua.
wen LOWCZYNI
POCZYTALNA
Wykonujac akcje Pokonaj Kultyste,
usuwasz wszystkich Kultystow ze
swojego pola. Raz w kazdej turze
mozesz pokona¢ Shoggotha, zuzywajac
:’*fﬁi‘hiﬂj?’:pj"’vo w  nato tylko jedna akcje.
T NIEPOCZYTALNA

W kazdej turze, kiedy po raz pierwszy wchodzisz na pole
bez Kultystow, rzu¢ koscig poczytalnosci. Jesli wypadty
Ztudzenia albo Psychoza, pot6z na swoim polu jednego
Kultyste (nie tracisz zetonéw poczytalnosci!). Inne wyniki
rzutu sg ignorowane. Wykonujac akcje Pokonaj Kultyste,
usun wszystkie figurki Kultystéw z pola, na ktérym sie
znajdujesz.

ILUZJONISTA

ILUZJONISTA

POCZYTALNY

Twoj limit kart w rece wynosi 8.
Rozpoczynajac gre, dociagnij jednag
dodatkowa karte reliktu ze stosu kart
reliktow. W dowolnym momencie,
nawet poza swojg turg, mozesz dac
innemu graczowi lub wzigé¢ od niego
karte reliktu bez wykonywania akcji,
o ile obaj stoicie na jednym polu.
NIEPOCZYTALNY

Twoj limit kart w rece wynosi 7. Nie mozesz wiecej dawaé
kart reliktéw, ale ciggle mozesz je bra¢ od innych graczy.
Podczas swojej tury, jesli masz jakiekolwiek karty reliktu
W rece, musisz zagra¢ przynajmniej jedna z nich (nawet,
jesli nie przyniesie to Zadnego efektu). Nie rzucasz koscia
poczytalno$ci po zagraniu reliktu.

OKULTYSTKA

POCZYTALNA

Poswie¢ jedng akcje, aby przesungé
jednego Kultyste o maksymalnie 2 pola.
Poswie¢ dwie akcje, aby przesunac
jednego Shoggotha o 1 pole.
NIEPOCZYTALNA

Poswie¢ jedna akcje, aby przesunac
jednego albo dwdch Kultystéw, kazdego o jedno pole.

Zcayaez g el ol
g bt w e e
s ulonyusé k]ng alb d,
N 2 pon

OKULTYSTKA

Poswigé 1 akeje, aby przesunas jednego
Kultystg o mkymdmuanl
Poswieé 2 akeje, lhvpl unac jednego
Shoggotha o 1 pole.

wh - REPORTERKA
POCZYTALNA
Korzystajac z autobusu, odrzuc
dowolng karte wskazowki, aby

przenie$¢ sie na dowolne pole na
planszy. Poswie¢ jedna akcje, aby
przenies$¢ sie z jednego przystanku na
dowolny inny przystanek.

NIEPOCZYTALNA

Nie mozesz korzysta¢ z akcji Podrdz autobusem. Nie
masz tez umiejetno$ci przenoszenia sie pomiedzy
dowolnymi przystankami. Raz na ture, bez wykonywania
akcji, mozesz wzia¢ ze stosu odrzuconych kart gry jedng
karte wskazowki, odpowiadajacg miastu, w ktérym sie
znajdujesz.
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