


z ich przebudzeniem rozpeta sie era szaleristwa, chaosu
i zniszczenia wszystkiego, co postrzegamy jako rzeczy-
wistosc. To, co kochasz i znasz, zostanie unicestwione!

Wtasnie ty niesiesz brzemie wiedzy, z ktérym zwykty - z
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Oczy kobietyy qzszerzaja sie, a jej oddech nerwowo przysple- _ ~"‘"“T—-'i"
sza, g__dy chwyfa cie za koszule f‘r : Ty
. ; o —kprobowac” — jej glos staje sie cOrfdz wyzszy _- :" '."
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- Odsuwasz jej reke i patrzysz prosto w ple;k-
i ne, przestraszone oczy. Trwacie chwile
i w bezruchu spowici migotliwym ulicznym

Smiertelnik nie bytby sobie w stanie poradzié¢: Zto ist- T Y swiatlem. Koleine stowa nie tywaja juz | }.. = . s
nieje i musi zosta¢ powstrzymane za wszelkq cene. i g I iy ' ] p—r “,’yp 1% E i e i, 1
i LI r 7 z jej ust. Prostuje sie i cofa o pot kroku. '1.‘3' oo i f'l
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II -, raz trzeci w ciggu Kilku minut. — Gdzie ona jest? Czy cos s ‘#“ o '1.% domu. W dzisiejszych czasach noce sq nie- s, T T M |
i .‘f sie stato? / \s & § 1 bezpieczne. L I
1'! ' - Dzwiek obcaséw stukajacych o bruk po drugiej stronie uli- L ,"g Te dokumenty powinny zawiera¢ ostatnie wskazowki, 1
i, cy przykuwa twoja uwage. Powoli, jakby wychyneta zza kurtyny .,. \ y L '. Lol ktorych potrzebujesz, aby powstrzymac kolejny koszmar przed wkroczeniem do naszego swiata. ; |
1 2 ciemnosci, pojawia sie kobieta. Jej brazowe wlosy spiete sa w sta- Wi Na szczescie nie jestes juz osamotniony w swym zadaniu. Gdy wchodzisz w gtab spowitej noca alei, !
| H ranny Kok, a nerwowa twarz chowa za przyduzymi okularami. W rece Wl &  wspominasz stowa swego niezyjacego mistrza: ,
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| _ Spéznilas sie — méwisz, nie ukrywajac niepokoju, 1 odbierasz teczke, we[mcch 6] fust‘é; fa[na_cy na nicie. Spod g[;ﬁaétg wody szepeze sty 0 szalenstwie i chaosie. Bgdz czujy ~
ktéra ci podaje. L wskazowki, dzigki étozym Zatrzymasz zl przed whroczeniem do a0 swiata, sq wokol ciebie. Wielkie |

— Ja... ja staratam sie dostac tu najszybciej, jak tylko mogtam — jej gardto $ci-
ska strach. Méwi szybkim, przejetym glosem, nerwowo rozgladajac sie na boki.

— Mozesz cos z tym zrobi¢? — pyta z nadziejq w oczach. — Potrafisz sie Tego pozby¢?!
Wzdrygasz sie mimowolnie, gdy wykrzykuje ostatnie zdanie prawie histerycznym tonem.

Natychmiast otwierasz teczke. S3 tam zdjecia pracownikéw por-
towych i miejsc obok promenady, ktérych dotychczas nie o
widziate$. Brzegi zdje¢ sa rozmyte, ale klebigca sie T
masa macek i... co§ bardzo duzego... powoduja, Ze - i
nie da sie pomyli¢ tego z niczym innym. Chowasz
wszystkie dokumenty w plaszczu. Znajomy cie-
zar odpowiedzialnosci spoczal raz jeszcze na
twoich barkach.

— Moge sprobowaé. W koricu tym si¢ zajmu- [/ . Ty
jemy — tylko tyle jeste§ w stanie powie- :
dzieé. T

Czy mozesz zlozy¢ jakakolwiek obietni-
ce, gdy stajesz twarza w twarz z pomio-
tem chaosu i wecieleniem szalenstwa?
W Kkieszeniach plaszcza zaciskasz dlonie -
w piesci, aby powstrzymac¢ ich drzenie. vk
W pamieci wcigz zywo tetni wspomnienie
ostatniego razu, gdy znalaztes sie w poblizu e

jednego z Przedwiecznych i jego zdeformo- {‘*:ﬁ ’ -
wanych, szalonych wyznawcéw. To cud, Ze uda- ' \ j.-r /J'
lo ci sie wtedy zaj$¢ az tak daleko... o
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mozesz. Ktos musi sprobowac powstrzymac¢ starozytne Zto. Kto$ musi trzymac sie sw1atla Ale to nie znaczy,
Ze ten kto$ musi by¢ sam...

UPIS | CEL GRY

Wraz z towarzyszami gry wcielacie sie w badaczy. Musicie dziala¢ wspdlnie, aby zapieczetowac 4 bramy i za-
pobiec przebudzeniu ostatniego Przedwiecznego. Jesli sie Wam to nie uda, Swiat pograzy sie w chaosie i sza-

lenstwie.

Pandemic - Czas Cthulhu jest gra kooperacyjna. Kazdy gracz otrzymuje role i powiazane z nia specjalne umie-
jetnosci, ktore, o ile beda dobrze wykorzystane, zwieksza Wasza szanse na wygrana. Wszyscy jednoczesnie
albo wygracie, albo przegracie.

Obudzi sie ostatni Przedwieczny (Cthulhu).

W puli brakuje kultystow, a musicie postawi¢ nowych na planszy albo usuna¢ ich z gry (karta Azathoth).
W puli brakuje Shoggoth6w, a musicie postawi¢ nowych na planszy.

Skonczyly sie karty w talii gry.

Wszyscy badacze sa niepoczytalni.
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PRZYGUTOWANIE PLANSZY’ CTHULHU l ELEMENT W Potasuj wszystkie karty przywolania i umie$¢ w miejscu na talie i
Umies$¢ plansze na Srodku stotu. Pot6z zakryta karte Cthulhu na miejscu przywolania.
na nig przeznaczonym (X). Postaw figurki kultystow i Shoggothéw obok « 0dwr6¢ 2 wierzchnie karty i postaw we wskazanych miejscach po 3 kultystéw.
planszy, a Zetony pieczeci obok ramki z przebiegiem tury u dotu planszy. . . 0dwr6¢ 2 wierzchnie Karty i postaw we wskazanych miejscach po 2 kultystow.
—— « 0dwro¢ 2 wierzchnie karty i postaw we wskazanych miejscach po 1 kultyscie.
l fﬁ RUZMIESZCZENIE PRZEDWIECZNYCH I— « 0dwro¢ 1 wierzchnia karte i we wskazanym miejscu postaw Shoggotha.
i E Wylosuj 6 kart Przedwiecznych i umie$é je zakryte na po- 1 .‘l-‘: i ! « 0d16z wszystkie odwrocone Kkarty na stos odrzuconych kart przywotania.
lach na lewo od karty Cthulhu. Karty pozostatych Przed- i 2§, 2 .
wiecznych od16z do pudetka. Nie beda potrzebne. — f i N !
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Pierwszym graczem zostaje osoba, ktora ostatnio przeczytata L ‘ i" |"'_"‘|-"': T % il % % % % % % i
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« Potasuj 7 kart badaczy i pol6z na stole 2 z nich. Pierwszy gracz wybiera, _ ,. -'J L W ! iy « X
ktorym z tych badaczy chce grag, i zabiera karte z jego podobizna. Dotdz # ﬁh L s o : KARTY GHACZY l PRZYGUTUWAN]E TAL“ RE“KT[]W
kolejna karte, zeby drugi gracz réwniez mégl wybraé 1 z 2 badaczy. Do- S _:_ SN ) e ‘
ktadaj kolejne Karty w ten sam sposéb do momentu, w ktérym wszyscy . L ey J "—-}E %) Ll ‘ Grajac w 2/3/4 osoby, wylosuj odpowiednio 4/5/6 Kart reliktow. Potasuj je
gracze wybiora swoje postacie. odrzucone ik | Hrzu TR z kartami wskazéwek, tworzac w ten sposob talie kart gry. Pozostate karty
o ) ) i 5 v ot KB %‘f L : \m reliktow pol6z zakryte obok planszy, tworzac z nich talie reliktow. Rozdaj
« Wszystkie figurki badaczy bioracych udziat w rozgrywce pos’taw na Stacji y 8ry @ _'.1 o Y = ‘% Karty kazdemu z graczy odpowiednia liczbe kart z talii kart gry (zob. ponizej).
kolejowej w Arkham. Kazdy gracz bierze 4 Zetony poczytalnosci i upewnia o' ‘-,-.'r""-' ) [ 3 s~ przywotania Te karty stanowia poczatkowy zestaw kazdego gracza, czyli tzw. karty na
sie, ze jego karta badacza lezy poczytalna strona do gory (zob. ilustracja it \%‘-"#"‘ #@ e -l; o i & "'""_Lm _:.n."‘”“““ . rece.
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POZIOM TRUDNOSCI

W zaleznos$ci od wybranego poziomu trudnosci przygotuj
odpowiednig liczbe kart wskazéwek:

« Gra dla poczatkujacych: zostaw wszystkie 44 karty wska-
zowek w talii.

« Pozostate karty badaczy, figurki badaczy i karty pomocy odié6z

do pudelka. Nie beda potrzebne w tej rozgrywce. « Gra standardowa: usun z talii 1 karte wskazowki kazdego

koloru.

7, oo
\i;ﬂ'» i . J.-f « Jesli jestescie ekspertami: usun z talii 2 karty wskaz()}vek N * RUZPUCZECIE GRY

gy i kazdego koloru. X :
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Sugerujemy, aby gracze trzymali swoje karty odkryte przez cala rozgrywke.

PRIYGOTOWANIE TALIl KART GRY

Podziel pozostate karty gry na 4 zakryte stosy. Wszystkie stosy
powinny by¢ na tyle réwnoliczne, na ile to tylko mozliwe. W16z do
kazdego po 1 karcie Przebudzenia Zta i potasuj kazdy stos osob-
no. Nastepnie uldz stosy jeden na drugim. Jesli ktorys ze stosow
jest mniejszy, powinien leze¢ na spodzie. 0d16z tak przygotowana
talie zakryta na wskazane miejsce.
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OZGRYWKA

Tura gracza podzielona jest na 3 etapy:

+1. AKCJE (WYKONAJ MAKSYMALNIE 4 AKCJE).
I2 DOCIAGANIE (WEZ 2 NOWE KARTY).
"3. ODKRYWANIE KART PRZYWOLANIA.

Mozecie sobie wzajemnie doradza¢, ale tylko gracz aktual-
nie wykonujacy swoja ture decyduje, co zrobi.

Mozecie mie¢ na rece karty wskazéwek i karty reliktéw. Kar-
ty wskazowek mozecie zagrywac w trakcie niektérych akgji,
a relikty w dowolnym momencie (za wyjatkiem rozpatry-
wania kart Przebudzenia Zta, zob. strona 7).

Po odkryciu i rozpatrzeniu kart przywotania swoja ture
rozpoczyna kolejny gracz (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara).

l. AKCJE

W turze mozesz wykona¢ 4 akcje, o czym przy-
pomina Ci symbol na poczytalnej stronie Twojej
karty badacza.

Wybierz dowolng kombinacje opisanych ponizej akgcji.
Mozesz wykonac te sama akcje kilka razy, przy czym kaz-
de wykonanie liczy sie jako 1 akcja. Specjalne zdolnoSci
postaci moga wptywac na sposéb wykonania akc;ji. Nie-
ktére akcje wymagaja odrzucenia kart(y) z reki - odié6z
je na stos odrzuconych kart gry.

AKCJE ZWIAZANE Z RUCHEM

Za kazdym razem, gdy wejdziesz na pole z Shoggothem, mu-
sisz rzucic kosciq poczytalnosci.

de
®
Mozesz wykona¢ te akcje, gdy jestes na

0 - przystanku autobusowym. Mozna ja wy-

kona¢ na 2 sposoby:

CHODZENIE
Przenies sie na pole potaczone biata linig z po-
lem, na ktérym sie znajdujesz.

PODROZ AUTOBUSEM

1. Odrzuc¢ karte wskazowki i przesun sie na dowolne pole
w mieS$cie wskazanym na karcie.

2. Odrzu¢ karte wskazowki miasta, w ktérym aktualnie
jestes, aby przenies¢ sie na dowolne pole na planszy.

= m= i

PRZE]SCIE PRZEZ BRAME

Przenie$ sie z pola z otwartg brama na do-
5/ wolne inne pole z otwarta brama. Po wyko-
naniu ruchu rzué¢ kos$cig poczytalnosci.

Uwaga! Nie mozna przejs¢ przez zapieczetowanq brame.

Jesli po przejsciu przez brame znajdziesz sie na polu z Shog-
gothem, wykonaj 2 rzuty kosciq poczytalnosci - jeden za
przejscie przez brame, a drugi za wejscie na pole z Shog-
gothem.

AKCJE SPECJALNE

POKONAJ KULTYSTE

Wez 1 figurke kultysty z pola, na ktérym sie
znajdujesz, i odtdz ja do puli figurek obok
planszy.

POKONA] SHOGGOTHA (3 AKCJE)
Wez 1 figurke Shoggotha z pola, na ktérym
sie znajdujesz, i 0odt6z ja do puli figurek
obok planszy. Ze wzgledu na niewyobra-
zalng groze pokonanie Shoggotha wymaga
3 akgji, ktére musisz wykona¢ w 1 turze.

Po pokonaniu Shoggotha w ramach tej akcji wez karte re-
liktu z talii reliktéw i dot6z ja do kart na rece.

Uwaga! Inne efekty mogq pozwoli¢ Ci usung¢ Shoggotha
z planszy. W takich przypadkach nie dobierasz karty reliktu.

WEZ ALBO DA] 1 RELIKT

WezZ od innego gracza albo daj innemu gra-
czowi 1 karte reliktu. Oboje musicie stac¢ na
tym samym polu.

WEZ ALBO DAJ 1 WSKAZOWKE
Mozesz wykonac te akcje na 1 z 2 sposo-
bow:

1. Daj innemu graczowi karte wskazdwki
miasta, w ktérym sie znajdujesz, albo

2. Wez od innego gracza karte wskazowki
miasta, w ktérym stoisz.

Gracz, ktorego wybierzesz do tej akcji, musi sta¢ na tym ¥
samym polu co Ty i musi wyrazi¢ na nig zgode. i

Jesli po tej akcji gracz otrzymujacy karte ma wiecej niz !

7 kart, musi natychmiast odrzuci¢ 1 z nich albo zagra¢ i
karte reliktu (zob. Relikty, strona 8), o ile taka posiada.
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Przyklad. Jesli masz karte wskazowki Dunwich i jeste$
z innym graczem na tym samym polu w Dunwich (w tym
przypadku - kawiarnia), mozesz mu przekazac te karte.
Jesli to inny gracz ma Kkarte wskazowki Dunwich i oboje
jestescie w kawiarni w Dunwich, mozesz wzia¢ od niego
te karte. W obu przypadkach musicie zgodzic sie na prze-
kazanie karty.

. ZAPIECZETU] BRAME
¥ '-:_ Stojac na polu z bramg, odrzu¢ z reki 5 kart
wskazowek miasta, w ktorym sie znajdu-

jesz.

Gdy zapieczetujesz brame, umie$¢ na niej zeton
pieczeci w pasujacym kolorze. Nastepnie za-
bierz i odl6z do puli figurek po 1 kultysScie
z kazdego pola w tym miescie.

Przyklad. Udato Ci sie zapieczetowa¢ brame w starym
miynie w Dunwich, odrzucajac 5 kart wskazéwek Dun-
wich. Umies¢ na niej zeton pieczeci i usun po 1 kulty-
$cie z kazdego pola w Dunwich.

- - ] R L

2. DOCIAGANIE KART

Po wykonaniu 4 akcji dobierz 2 karty
z wierzchu talii kart gry.

Gdy gracz ma dobraé 2 karty, a w talii kart gry
""*-..“:;;iL jest mniej niz 2 karty, gra natychmiast sie kon-
" czy. Wasz zespot przegrat!

ajr

I""ﬁ.!_yfff Nie tasuj odrzuconych kart, aby stworzy¢ z nich
- nowy stos.

< ™

KARTY PRZEBUDZENIA ZYA

Jesli wsréd dociagnietych kart zna]-
duje sie karta Przebudzenia Z#d, na-
tychmiast wykonaj ponizsze czyn-
nosci w podanej kolejnosci. (Po

nie mozesz zagrac kart reliktow, do-
poki nie rozpatrzysz dziatania tej
karty do konca).

1. Walka z szalenstwem. Rzu¢ ko-
$cig poczytalnosci i zastosuj sie
do wyniku (zob. strona 9).

2. Przebudzenie. Odkryj nastepng w kolejnosci karte
Przedwiecznego. (Karty Przedwiecznych nalezy od-
krywac¢ od lewej do prawej).

3. Pojawia sie Shoggoth. WeZ karte ze spodu talii kart
przywotania i postaw figurke Shoggotha na wskaza-
nym polu. Odrzu¢ te karte na stos odrzuconych kart
przywo{ania

,.}. -"":;x Jesli nie mozesz umiesci¢ Shoggotha na plan-
j szy, poniewaz w puli nie ma figurek, gra na-
tychmiast sie konczy. Wasz zespot przegrat!

4. Przegrupowanie Kultystow. Potasuj karty ze stosu
odrzuconych kart przywotania i pot6z je na wierz-
chu talii przywotania.

Pamietaj, Zeby zawsze docigga¢ karte ze spodu talii przy-
wolania, a nastepnie tasowa¢ TYLKO karty ze stosu od-
rzuconych kart przywotania. Po potasowaniu umies¢ je
na wierzchu talii przywotania.

Moze sie zdarzy¢, ze wsrod dobranych kart bedg 2 karty
Przebudzenia Zta. W takim przypadku wykonaj wszystkie
opisane powyzej czynnosci raz, a nastepnie je powtdrz.

W ramach ostatniej czynnosci potasujesz tylko 1 karte
przywotania.

Po przeprowadzeniu czynnosci zwigzanych z dociagnie-
ciem kart Przebudzenia Zta usun je z gry. Nie dociagaj
zadnych karte w zamian za nie.

LIMIT KART NA RECE

Jesli w dowolnym momencie gry masz wiecej niz 7 kart
na rece, musisz odrzuci¢ nadmiarowe albo zagra¢ po-
siadane Kkarty reliktéw (zob. Relikty, strona 8), aby mie¢
w sumie 7 kart.

dociagnigciu karty Przebudzenia Zta
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3 PRZYWULANIE

We?z karty przywotania z wierzchu talii kart przywotania
4w liczbie rownej aktualnemu poziomowi przywotania,
Iktéry okresla liczba pod ostatnio odkryta karta Przed-
*wiecznego. Jesli zaden z Przedwiecznych nie zostat od-
kryty, poczatkowy poziom przywotania wynosi 2. Karty
przywotania odwracaj jedna po drugiej, stawiajac figurki
kultystow na wskazanych polach. Rozpatrzone karty od-

1 rzuc na stos odrzuconych kart przywotania.

Jesli poziom przywotania zmieni sie podczas tego etapu,
zmiana nie bedzie miata wptywu na liczbe odkrywanych
kart. Nowa wartos$¢ poziomu przywotania bedzie istotna
dopiero na poczatku nastepnego etapu przywotania.

Jesli na danym polu jest juz 3 kultystdw, nie dostawiaj
kolejnego. Zamiast tego przeprowadz Rytuat przebudze-
nia (zob. Rytuat przebudzenia ponizej).

Jesli talia kart przywotania sie wyczerpie, potasuj stos
odrzuconych kart przywotania i stworz z nich nowa
talie. Jesli talia sie wyczerpie w trakcie tego etapu, nie
tasuj wiasnie odkrytych kart przywotania. Pozostaw je
na stosie kart odrzuconych.

RUCH SHOGGOTHOW

Za kazdym razem, gdy ten symbol pojawi
sie na karcie przywotania podczas etapu
przywolania, przesun kazdego Shoggotha
o 1 pole w strone najblizszej otwartej bra-
my. Jesli masz ruszy¢ Shoggotha znajduja-
cego sie na otwartej bramie, usun go z planszy (odt6z do
puli) i przeprowadz rytuat przebudzenia.

Jesli Shoggoth ma tak samo dtugq droge do 2 roznych
otwartych bram, aktywny gracz wybiera, w ktorg strone go
przesungc.

RYTUAL PRZEBUDZENIA

W ramach Rytuatu przebudzenia odston karte kolejne-
go Przedwiecznego i przeprowadz dziatania zwigzane
z jego karta.

W odréznieniu od zwyktej gry Pandemic, w grze Pandemic
Cthulhu nie wystepujaq ,,rozprzestrzenianie choréb” i ,,reak-
cja taricuchowa’.

ﬁ"‘"ﬁ 5 -4 . .
P Jesli obudzi sie ostatni Przedwieczny, gra
:i j! natychmiast sie koriczy. Wasz zespot przegrat!
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PRZEDWIECZNI

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

Niektore efekty opisane na kartach Przedwiecznych
maja trwate dzialanie, czyli obowiazuja do
konca gry. Te efekty sa oznaczone symbolem
nieskonczonosci.

Inne efekty sa jednorazowe, co oznacza, Ze natychmiast
po zakonczeniu przeprowadzenia opisanych czynno$ci
przestaja dziatac.

| SHOGGOTHY

Shoggothy sa stugami Przedwiecznych. Sama ich obec-
no$¢ wystarczy, zeby wzbudzi¢ strach doprowadzajacy
cztowieka do obtedu.

Z Shoggothami zwigzane sa nastepujace zasady:

e Jesli znajdziesz sie na jednym polu z Shoggothem
(wszedtes$ na pole Shoggotha albo Shoggoth wszedt na
Twoje pole), rzucasz koscig poczytalnosci.

» Pokonanie Shoggotha wymaga poswiecenia 3 akcji. Jesli
pokonasz Shoggotha w ten sposéb, natychmiast dobierz
karte reliktu z wierzchu talii reliktéw.

» Podczas rozpatrywania kart przywotania Shoggothy moga
sie przesuwac w kierunku najblizszej otwartej bramy. Ten
ruch zostat doktadnie opisany wcze$niej na tej stronie.

Jesli nie mozesz umiesci¢ Shoggotha na plan-

F . . "‘*\ szy, poniewaz w puli nie ma figurek, gra na-
J { ': | tychmiast sie koriczy. Wasz zespot przegrat!
*f'n_“ ] jl:,' Taka sytuacja moze sie zdarzy¢ w wyniku

dziatania karty Przebudzenia Zta albo przy
odkryciu karty Przedwiecznego przedsta-
wiajqcej Hastura.

KARTY RELIKTOW

Mozesz zagrywac karty reliktéw w do-
wolnym momencie gry. (Z dwoma wy-
- jatkami: nie mozna ich zagrywac po-
/

A miedzy docigganiem kart oraz w trakcie
rozpatrywania efektéw kart). Zagra-
nie reliktu nie jest akcja. Osoba zagry-
wajaca karte decyduje, w jaki sposéb
jej uzyje.

r RIEZBA OBCYCH

Aktywny gracz moze wykonag
3 dodatkowe akcje w tej turze:

Po zagraniu karty i rozpatrzeniu jej efektu odt6z ja do
pudetka. Gracz, ktory zagrat te karte, musi rzuci¢ koscia
poczytalnosci i zastosowac jej wynik.

Uzywane na kartach okres$lenie ,aktywny gracz” odnosi
sie do gracza, ktorego tura wtasnie trwa.

Jesli wyciggniesz 2 karty Przebudzenia Zta naraz, mozesz
zagrac relikty-dopiero po rozpatrzeniu pierwszej.

Jesli Yog-Sothoth jest odkryty, tylko aktywny gracz moze za-
grywacé karty reliktow.
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KOSC POCZYTALNOSCI

Badacze musza stawia¢ czota nie tylko kultystom i nie-
zwyktej mocy Przedwiecznych, ale rowniez starac sie
zachowa¢ rownowage umystows, z uwagi na zalewajace
ich co chwile fale obtedu.

MUSISZ RZUCIC KOSCIA POCZYTALNOSCI:

e po przejsciu przez brame;

e po zagraniu karty reliktu i rozpatrzeniu jej efektu;

« gdywchodzisznapole z Shoggothem albo gdy Shog-
goth wejdzie na Twoje pole;

e jako pierwszy krok po wyciagnieciu karty Przebu-
dzenia Zta.

EFEKTY NA KOSCI POCZYTALNOSCI:
PUSTA SCIANKA
" Nic sie nie dzieje.
ZLUDZENIA
Odrzuc 1 zeton poczytalnoSci.
PSYCHOZA
Lu Odrzuc¢ 2 zetony poczytalnoS$ci.

PARANOJA
Umie$¢ na swoim polu 2 figurki kultystow.

Jesli w ktéorymkolwiek momencie stracisz wszystkie ze-
tony poczytalnosci, Twoj badacz staje sie niepoczytalny.

NIEPOCZYTALNOSC

Jesli badacz stanie sie niepoczytalny, odwrd¢ jego karte
na drugg strone. Ma to nastepujace konsekwencje:

«Masz 1 akcje mniej do wyko-
rzystania (jesli miales jeszcze
jakies akcje do wykorzystania,
zanim stale$ sie niepoczytalny,
zmniejsz ich liczbe o 1).

« Twoja umiejetno$¢ specjalna
zmienia sie tak, aby odzwiercie-
dli¢ zmiany w psychice postaci.
Nie mozesz teraz korzystac z po-
przedniej umiejetnosci.

NIEPOCZYTALNY BADACZ

Jesli Twoj badacz jest niepoczytalny, wcigz musisz rzucaé
koscig poczytalnosci (wynik rzutu koscig ma znaczenie,
cho¢ nie tracisz wiecej Zzetonéw poczytalnosci).

o

-';r" %Q“‘ Jesli wszyscy badacze stang sie niepoczytalni,
I jj gra natychmiast sie koriczy. Wasz zespoét
"'-..,.I_-_ _,&" przegrat!
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Nie obawiaj sie jednak. Istnieje lek na szalenstwo! n\}.
Niepoczytalny badacz, ktory zapieczetuje brame, natych-
miast jest przenoszony do koSciota albo szpitala (wed}ug
wtasnego wyboru). Odwréé karte badacza poczytalng
strong do gory. Odzyskujesz wszystkie zetony poczytal-
nosci, startowe umiejetnosci i liczbe akcji. Mozesz od |
razu w tej turze wykonac jeszcze 1 akcje.

Nie mozesz zdecydowa¢, ze Twoéj badacz staje sie niepo-
czytalny. Zapieczetowanie bramy przy niepoczytalnym
stanie umystu zawsze skutkuje uzdrowientem, a badacz
przenosi sie do miejsca, w ktérym odzyskuje spokoj ducha.

Jesli w wyniku dziatania ktérejs z kart badacz odzy-
skal Zetony poczytalnosci, staje sie ponownie poczy-
talny. Obowigzuja zasady opisane powyzej, jednak ba-
dacz odzyskuje tylko tyle zetonoéw, ile wskazuje karta,
i nie przenosi sie do szpitala ani koSciota.

KONIEC GRY

Wygrywacie, gdy zapieczetujecie wszystkie 4 bramy.

Przegrywacie, gdy wystapi cho¢ 1 z ponizszych sytu-
acji:

I::'] :'i Obudezi sie ostatni Przedwieczny (Cthulhu).
i 7]‘ % W puli brakuje kultystow, a musicie postawic nowych
%24 na planszy albo usunac ich z gry (karta Azathoth).

gy W puli brakuje Shoggothéw, a musicie postawic
.84 nowych na planszy.

% Jesli w etapie dociggania kart gracz nie moze
< dobrac 2 kart, bo w talii jest ich mniej.

Wszyscy badacze s niepoczytalni.

=

A



5 ip ey

.

L

vy —

t stac sie bezposrednio na cmentarz.
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| PRZYKLAD ROZGRYWKI

,TURA GRACZA - AKCJE

[Detektyw jest w szpitalu. Chce iS¢ na cmentarz i po-
"méc Okultystce w zapieczetowaniu (czerwonej) bramy
w Kings-port. Wtasnie zapieczetowat (niebieskg) brame
w Innsmouth, wiec nie moze przez nig przejs¢, aby do-

ATLACH-NACHA

Efekt jednorazowy

Kazdy badacz stawia po 1 figurce kul-
tysty na polu, na ktérym sie znajduje,
albo odrzuca 1 zeton poczytalnosci.
Jesli two6j badacz jest niepoczytalny
i albo masz tylko 1 Zeton poczytalno-
Sci, musisz postawic kultyste na polu
ze swoim badaczem (nie mozesz wy-
bra¢ odrzucenia zetonu).

Detektyw idzie ﬁ do fabryki, przy ktorej jest przysta-
nek. Na tym polu stoi Shoggoth, wiec Detektyw musi rzu-
ci¢ koscia poczytalnosci. Wypadto @, wiec gracz odrzu-
ca zeton poczytalnosci. Na szcze$cie ma jeszcze jeden.

AZATHOTH ©Q

Efekt staty

Usunieci kultysci staja sie niedostepni
do konca biezacej rozgrywki. Innymi
stowy - ten Przedwieczny redukuje
taczna liczbe figurek kultystéw do 23.
Jesli odkryliscie karte Azathotha,
a w zasobach macie 2 lub mniej kul-
tystow, gra natychmiast sie konczy.

Nastepnie jedzie autobusem ﬁ . W tym celu odrzuca
t karte Innsmouth (miasto, z ktérego podrézuje), dzieki
czemu moze pojecha¢ w dowolnej inne miejsce na plan-
szy. Wybiera cmentarz i natychmiast dotacza do znajdu-
jacej sie tam Okultystki.

Na cmentarzu pokonuje kultyste ﬁ . Swoja ostatnig
akcje przeznacza na przekazanie karty Kingsport Okul-
tystce , ktéra ma teraz 5 kart w tym Kkolorze, wiec

bedzie mogta zapieczetowa¢ brame. W ten sposob De- Wasz zesp6l przegrat!

tektyw zakonczyt swéj etap wykonywania akcji.

DOCIAGANIE KART ITHAQUA 09
Efekt staty

Detektyw dociaga 2 karty: Arkham i Dunwich.
. I i ] Jesli stoisz na polu z 2 albo wiecej

kultystami, aby wykonac akcje ,Cho-
dzenie”, musisz najpierw pokonac
kultyste. Dopiero woéwczas mozesz
sie ruszy¢.

Ten efekt nie odnosi sie do innych
sposobow opuszczenia pola (karta
reliktu, akcja ,Podréz autobusem”. To ograniczenie nie
dziata, jesli obnizysz liczbe kultystow do 1 w inny sposéb
(np. uzywajac specjalnej umiejetnosci Okultystki).

PRZYWOLANIE

Ostatnig rzecza w turze Detektywa jest dociggniecie
kart przywotania. Obecny poziom przywotania to 2

(ta informacja widnieje pod karta ostatnio odkrytego
Przedwiecznego). Detektyw odkrywa karty: Las i Szpital
i umieszcza po 1 kultyScie na tych 2 polach & . Na kar-
cie Lasu znajduje sie symbol Shoggotha, wiec kazda figur-
ka Shoggotha przesuwa sie o 1 pole w strone najblizsze;j
otwartej bramy G (albo poza plansze, jesli Shoggoth
znajdowatby sie na otwartej bramie).

SHUDDE M’ELL

Efekt jednorazowy

Wszyscy musicie odrzuci¢ 1acznie
3/4/5 zetondéw poczytalnosci, jesli
w grze biorg udziat 2/3/4 osoby.

Nie ma znaczenia, ile stracg poszcze-
golni gracze. Liczy sie tgczna suma

Najblizsza otwarta brama, liczac od fabryki, jest w parku wszystkich odrzuconych zetonow.

Arkham (niepokazana na ilustracji). Shoggoth przesuwa
sie w jej strone, wchodzac do lombardu.

Shoggoth stojacy na wybrzezu przesuwa sie na cmentarz,
zmuszajgc Okultystke i Detektywa do rzucenia koscig
poczytalnosSci , poniewaz wszedt na ich pole. Detektyw
wyrzucit @ Odrzuca ostatni Zeton poczytalnos$ci, wiec
staje sie niepoczytalny - odwraca swoja karte postaci na
drugg strone. Ma teraz o 1 akcje mniej. Zmienita mu sie
tez umiejetnos$¢ specjalna. Na szczescie Okultystka wy-
rzucita pusta $cianke, wiec nic sie jej nie dzieje.

TSATHOGGUA

Efekt jednorazowy

Wszyscy musicie odrzuci¢ tacznie
2/3/4 karty, jesli w grze biora udziat
2/3/4 osoby. Nie ma znaczenia, ile
stracg poszczegdlni gracze. Liczy sie
4 taczna suma wszystkich odrzuco-
. nych kart.

w— s — ———— &

Detektyw odrzuca karte Lasu i Szpitala na stos odrzuco-
| nych kart przywotania.

&

Efekt staty

i, Aby zapieczetowa¢ brame w dahym
. mieScie, musisz odrzuci¢ dodatkowo
1 karte miasta, ktére jest z nim
bezposrednio potgczone.
Umiejetnos¢ specjalna Detektywa
nie wptywa na ten efekt. Relikt Oko

Mi-go ma tu jednak zastosowanie. ‘él

RELIKTY “

OKO MI-GO

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

PIECZEC Z LENG

Mozesz uzyc¢ tej karty, aby anulowa¢ dowolny efekt staty
O Przedwiecznego. Jesli uzyjesz jej do anulowania
efektu karty Azathotha, przywradc¢ 3 kultystow do puli.

PIESN O KADATH i
Jesli Twoj badacz jest niepoczytalny, po przeprowadze-
niu ostatniej akcji w danej turze mozesz uzy¢ tego relik-
tu, aby przywrdci¢ mu poczytalnos¢ (odzyskac¢ wszystkie
zetony poczytalnosci i odwrdci¢ karte badacza poczytal-
ng strong do goéry). W takim przypadku mozesz przepro-
wadzi¢ w tej turze 1 dodatkows akcje.

Jesli odkryjesz te karte w trakcie etapu dociggania, nie
mozesz od razu wykona¢ tej dodatkowej akcji, poniewaz
skonczytes juz etap akcji w tej turze.

RZEZBA OBCYCH

Jesli odkryjesz te karte w trakcie etapu dociggania, nie
mozesz jej od razu zagra¢, aby kontynuowac swoja ture,
poniewaz skonczytes juz etap akcji w tej turze.

STRZEZONA SKRZYNIA

Jesli dociggniesz te karte réwnoczesnie z Przebudzeniem
Zta, musisz najpierw rozpatrzy¢ karte Przebudzenia Zta,
a dopiero potem mozesz zagrac te karte.

ZNAK STARSZYCH BOGOW
Gdy zagrasz ten relikt, odwrd¢ Zeton zapiecze-
towanej bramy na strone przedstawiajaca znak '

Starszych Bogdw.

CZESTU [APOMINANE ZASADY

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

» Nie dociggasz dodatkowej karty po wyciagnieciu karty
Przebudzenia Zta.

o W swojej turze mozesz da¢ innemu graczowi karte albo
wzig¢ od niego karte tylko wtedy, gdy znajdujecie si¢ na tym
samym polu. Moze to by¢ karta reliktu albo karta wska-
z6wki odpowiadajgca miastu, w ktérym sie znajdujecie.

o Limit kart na rece obowiazuje zawsze, bez wyjatkow.

o Musisz rzuci¢ koscig poczytalnosci za kazdym razem,
gdy wchodzisz na pole z Shoggothem albo kiedy Shog-
goth wejdzie na twoje pole (bez wzgledu na sposéb,
w jaki to sie stalo).

i - i
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DETEKTYW

POCZYTALNY

Potrzebujesz tylko 4 (a nie 5) kart
w tym samym kolorze, aby zapieczeto-
" wac brame tego koloru.

NIEPOCZYTALNY

Potrzebujesz tylko 4 (anie 5) kart w tym
samym kolorze, aby =zapieczetowac
brame tego koloru.

Przeprowadzenie akcji ,,Wez albo daj 1 wskazéwke” kosz-
tuje Cie (ewentualnie drugiego gracza) 2 akcje.

LEKARZ

POCZYTALNY
Mozesz wykonywac do 5 akcji w kazde;j
turze.

NIEPOCZYTALNY
Mozesz wykonywac do 4 akcji w kazdej
turze.

Potrzebujesz czterech [zamiast pigeiu] kart .1
jednego koloru, aby zapisczetowas brame.

——

KIEROWCA

POCZYTALNY

Gdy wykonujesz akcje ,Chodzenie”, mo-

zesz poruszyc¢ sie o 2 pola (anie o 1).

| Ignorujesz efekt karty Ithaqua.
NIEPOCZYTALNY

Gdy wykonujesz akcje ,Chodzenie”,

musisz poruszy¢ sie o 2 pola (anie o 1).

Ignorujesz efekt karty Ithaqua.

= jac akeje
poruszye sig o dwa pola zamiast o jedro.
Ignorujesz efekt karty lthaqua.

= LOWCZYNI

POCZYTALNA

Wykonujac akcje ,Pokonaj Kkultyste”,
usuwasz wszystkich kultystow ze swoje-
go pola. Raz w kazdej turze mozesz po-
kona¢ Shoggotha, zuzywajac na to tylko
1 akcje (a nie 3).

NIEPOCZYTALNA

W kazdej turze, gdy po raz pierwszy wchodzisz na pole
bez kultystow, rzu¢ koscia poczytalnosci. Jesli efekt rzu-
tu to ,Ztudzenia” albo ,Psychoza”, umie$¢ na swoim polu
1 kultyste (nie tracisz zetondéw poczytalnosci!). Inne wy-
niki rzutu sg ignorowane. Wykonujac akcje ,Pokonaj kul-
tyste”, usun wszystkie figurki kultystéw z pola, na ktérym
sie znajdujesz.

TN
e (4
ILUZJONISTA ('
POCZYTALNY
Twdj limit kart na rece wynosi 8.
Rozpoczynajac gre, dociagnij 1 dodat-
kowa karte reliktu z talii kart reliktow.
W dowolnym momencie, nawet poza
swoja turg, mozesz da¢ innemu gra-
czowi albo wzia¢ od niego karte relik-

tu bez wykonywania akgji, o ile oboje stoicie na jednym
polu.

NIEPOCZYTALNY

Twoj limit kart na rece wynosi 7. Nie mozesz dawa¢ kart
reliktow, ale ciggle mozesz je bra¢€ od innych graczy. Pod-
czas swojej tury, jesli masz jakiekolwiek karty reliktéw na
rece, musisz zagra¢ przynajmniej 1 z nich (nawet jesli nie
przyniesie to zadnego efektu). Nie rzucasz koscig poczy-
talnos$ci po zagraniu reliktu.

OKULTYSTKA

IS AM POCZYTALNA

g 7! 3 Poswiec 1 akcje, aby przesungc¢ 1 kultyste
: o maksymalnie 2 pola.

. Poswiec 2 akcje, aby przesung¢ 1 Shog-
gotha o 1 pole.

NIEPOCZYTALNA
Poswiec 1 akcje, aby przesuna¢ 1 albo
2 kultystow, kazdego o 1 pole.

REPORTERKA

POCZYTALNA

Korzystajac z akcji ,Podréz autobu-
sem”, odrzu¢ dowolng karte wskazow-
ki, aby przenie$¢ sie na dowolne pole
na planszy. Poswie¢ 1 akcje, aby prze-
nie$¢ sie z jednego przystanku na do-
wolny inny przystanek.

NIEPOCZYTALNA

Nie mozesz korzysta¢ z akcji ,Podréz autobusem”. Nie
masz tez umiejetnosci przenoszenia sie pomiedzy do-
wolnymi przystankami. Raz na ture, bez wykonywania
akcji, mozesz wzig¢ ze stosu odrzuconych kart gry 1 kar-
te wskazowki odpowiadajaca miastu, w ktérym sie znaj-
dujesz.

OPRACOWANIE

Projekt gry: Chuck D. Yager na podstawie gry Pandemic Matta Leacocka
Grafika: Chris Quilliams, Atha Kanaani, Philippe Guérin

Sktad: Jean-Francois Gagné

Ttumaczenie: Michat Mattosz

Korekta: Przemystaw Korzeniewski i zespdt Rebel

Korzystajac 2 autobusu, odrzué dowolng kartg

‘wskazowki, aby praeniess sig na dowolne

na pk Poswiec 1 akee, aby przeniest si
2 jednego praystanku na dowolny

Wszelkie prawa zastrzezone.
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