DZIALANIE KART

Karty moga mie¢ jeden z czterech KOLOROW (z6tty, fio-
letowy, zielony lub czarny) i by¢ jednym z trzech TYPOW
(Istota, Artefakt lub Lokacja) - ta informacja znajduje sie
w lewym dolnym rogu karty. Jesli karta jest Lokacjg, ma
ona takze oznaczong wartos¢ Zdrowia Psychicznego
umieszczong w lewym dolnym rogu przy ikonie z kolo—
rem/typem karty. Koszt przyzywania karty umieszc-
zony jest w gérnym prawym rogu karty. Kazda karta
ma jedna lub wiecej réznych zdolnosci widocznych po
lewej stronie karty.

Kiedy wprowadzasz karte z reki do gry, ktadziesz ja
przed soba obrazkiem do gory. Kazdorazowo, grajac
dang karta, mozesz uzy¢ kazdej zdolnosci z tej karty
tylko raz. Jesli masz w grze Lokacje z poprzedniej tury,
mozesz takze uzy¢ kazdej jej zdolnosci, ale wytacznie
raz na ture. Gdy wykorzystujesz zdolnosci na kartach,
mozesz przesunac te karty na bok, by byto wida¢, ze
wykorzystana zostata jedna lub wszystkie zdolnosci
z tych kart.

Granie kartami i aktywowanie zdolnosci moze sie od-
bywa¢ w dowolnej kolejnosci — mozesz wiec zagrac
jakas karta, aktywowac jedna z jej zdolnosci, zagrac
kolejng karte i jej zdolnos¢, a nastepnie wréci¢ do pier-
wszej i aktywowac pozostate jej zdolnosci.

Nie musisz aktywowa¢ kazdej ze zdolnosci kart, ktére
zagrywasz. Poza tym wiele zdolnosci wymaga spet-
nienia Warunkéw wstepnych, co oznacza, ze aby je
aktywowac musisz mie¢ w grze inng karte o okreslo-
nym kolorze/typie lub przynajmniej raz w obecnej turze
musi nastapic okreslone zdarzenie.

ZAWARTOSC | PRZYGOTOWANIE GRY

4 Maty Graczy: Maty stuza do sledzenia poziomu Zdro-
wia Psychicznego. Rozdaj kazdemu z graczy po jednej
macie. Potézcie je przed soba, tak by byty widoczne dla
wszystkich graczy. Pozostate maty odtézcie do pudetka.

4 Znaczniki Zdrowia Psychicznego: Rozdaj po jednym
kazdemu graczowi, a reszte wtéz do pudetka. Kazdy gracz
umieszcza swoj znacznik na numerze 50" na swojej macie
gracza. Oznacza to, ze zaczynacie gre z poziomem Zdro-
wia Psychicznego réwnym 50. Jesli zyskujesz lub tracisz
Zdrowie Psychiczne podczas gry, przesun znacznik, by
wskazywat Twoj aktualny poziom. Jesli Twoj poziom Zdro-
wia Psychicznego spadnie do zera lub ponizej, popadniesz
w obted i przegrasz. Zostajesz wyeliminowany z gry.

10 kart Wtajemniczony, 24 karty Wyznawca i 8 kart
Zbir: Rozdaj kazdemu z graczy po 2 karty Wtajemni-
czonych, 2 karty Zbiréw i 6 Kart Wyznawcdéw. Potasujcie
otrzymane karty. Kazdy z was rozpoczyna gre z wiasng
talig 10 kart. Odt6z do pudetka pozostate karty Zbiréw
lub Wyznawcéw. Umies¢ pozostate karty Wtajemni-
czonych na stosie po jednej ze stron pola gry.

66 kart Wspoélnych (Lokacji, Artefaktow, Istot): Przetasuj
je i zt6z z nich wspolna talie, a nastepnie roztéz 5 z nich
w pojedynczy rzad na $rodku stotu obrazkiem do gory
obok stosu kart Wtajemniczonych. Te 5 kart, razem
z pozostatymi kartami Wtajemniczonych jest zbiorem
Dostepnych kart podczas rozpoczecia gry. Utz reszte
wspodlnej talii obok Dostepnych kart, tak, by gérna karta
byta widoczna, obrazkiem do gory.

Dana karta nigdy nie jest spetnieniem swoich wtasnych
Warunkéw wstepnych (np.: zdolno$¢ moze wymagac,
by mie¢ w grze karte koloru zéttego. To oznacza, ze po-
trzeba innej karty koloru zéttego niz ta, na ktérej znaj-
duje sie dana zdolnos¢). Jest mozliwe natomiast, by
jedna karta spetnita warunki dla wielu innych kart.

A Na niektérych kartach znajduje sie podwdjna

: strzatka wskazujgca dwie rézne zdolnosci.

Oznacza ona, ze mozna aktywowac jedna lub

druga zdolnos¢, (jesli spetnione sg Warunki
wstepne) ale nie mozna aktywowac ich obu.

Niektére zdolnosci maja symbol Wypiera-
nia ze strzatka ponizej ikony zdolnosci.
Oznacza to, ze jedli zostaje aktywowana ta
zdolnos¢, karta, na ktorej widnieje ta zdol-
nos¢, zostaje natychmiast Wyparta z dalszej
gry (zostaje odtozona do pudetka).

Niektore Lokacje majg tarcze widoczna na ikonie
Lokacji. Oznacza to, ze podczas gdy taka Lokacja jest
w grze, przeciwnicy nie moga pozbawic Ciebie punktow
Zdrowia Psychicznego. Muszg przestrzegac okreslonych
ponizej zasad:

Lokacja z ta ikong to Swiatynia. Przeciw-
L nicy nie moga pozbawi¢ Cie Zdrowia Psy-
& Cchicznego, gdy masz w grze Lokacje z takim
7 symbolem. Musza oni zniszczy¢ wszystkie
Twoje Swiatynie, zanim pozbawia Cie Zdrowia
Psychicznego.

ZASADY GRY

Gracz, ktéry jako ostatni popadt w obted, zostanie
Graczem Rozpoczynajacym i od niego rozpoczyna
sie pierwsza tura. Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem
wskazoéwek zegara. Jesli jeste$ Graczem Rozpoczyna-
jacym, dociagnij na reke 3 karty ze swojej talii, by roz-
poczac¢ gre. Pozostali gracze dociagajg ze swojej talii 5
kart. W swojej turze, wyciggasz ze swojej reki karty na
stot i aktywujesz ich zdolnosci. Na koncu swojej tury
odrzucasz z gry wszelkie karty Istot i karty Artefaktéw
(ktadac je obrazkiem do goéry na swdj stos kart odrzu-
conych, obok swojej talii) oraz jakiekolwiek inne karty,
ktére pozostang Ci na reku, a ktérych nie zdecydujesz
sie uzy¢ w swojej kolejce. Nie odrzucaj kart Lokacji,
pozostaja one w grze, dopoki nie zostang usuniete. Nas-
tepnie dociagnij do 5 kart na reke ze swojej talii. Jezeli
w Twojej talii nie ma juz kart, przetasuj swdj stos kart
odrzuconych, by w ten sposéb utworzy¢ nowa talie.
Potéz ja obok siebie obrazkami w dot.

Kolejny gracz rozpoczyna nastepna ture.

Jesli w jakim$ momencie Twoje Zdrowie Psychiczne zos-
tanie zredukowane do zera, zostajesz wyeliminowany
z gry. Jesli zostajesz ostatnim graczem z punktami Zdro-
wia Psychicznego, wygrywasz!

Na koncu instrukcji znajdziesz zasady
grydla 3i 4 graczy.

Lokacja z tgq ikong to Nexus. Przeciwnicy nie
moga pozbawic¢ Zdrowia Psychicznego Lokacji,
{\ ktora nie ma tego symbolu, dopéki masz
" Lokacje z symbolem Nexus w grze. Musza
zniszczy¢ wszystkie twoje Lokacje z symbolem
Nexus, zanim beda mogli pozbawi¢ Zdro-
wia Psychicznego Twoje inne Lokacje. Tak czy
inaczej nadal beda mogli zastosowac zdolnos¢
»Zniszcz lokacja” wobec innych Twoich Lokacji.

WARUNKI WSTEPNE

lkonka karty wskazuje, ze musisz miec inna karte tego
koloru w grze, by aktywowac te zdolnosc .

lkonka typu karty (Istoty, Artefaktu, Lokacji) wskazuje,
ze musisz mie¢ inng karte konkretnego typu (nieza-
leznie od koloru) w grze, by aktywowac te zdolnos¢.

|

lkonka odrzucenia oznacza, ze jesli ktorykolwiek z
graczy odrzucit karte z reki w biezacej turze, mozesz
aktywowac te zdolnos¢.

OZNACZENIA NA KARTACH

zdolnosé W kos;t
przyzywania

€

dodatkowa l'i]p« Bl

czadowa
ilustracja |

zdolnosé

poziom

Zdrowia
Psychicznego

lokacji
waue . Ta zdolno$¢ dziata, gdy sa spetnione
dwa warunki:

1. Musisz mie¢ w grze karte zielong
oraz (patrz pkt.2)

2. w tej turze jakas karta zostata juz
odrzucona.

Jesdli spetniasz te dwa warunki,
mozesz aktywowac te zdolnos¢.

S

lkonka Wyparcia stosowana jako Warunek wstepny
oznacza, ze jesli jaka$ karta zostata Wyparta w jakikol-
wiek sposdb w biezacej turze, mozna aktywowac te
zdolnosc¢.

IDOLNOSCI KART

W grze wystepuje 6 réznych zdolnosci.

Dociagniecie/Odrzucenie Karty:

Jedli na ikonie jest wartos¢ dodatnia,

wybierz gracza, by dociggnat dang

liczbe kart ze swojej talii. Jesli ikona

ma warto$¢ ujemna, wybierz gracza,

by odrzucit dana liczbe kart z reki. Jesli
ikona ma wartos¢ jednoczesnie dodatnig i ujemng, wy-
bierz gracza, ktéry wykona te dwie czynnosci: dociagnie
karty, a nastepnie odrzuci. Jesli w talii gracza nie ma juz
kart, gracz przetasowuje swoj stos kart odrzuconych,
by w ten sposéb utworzy¢ nowa talie. Kfadzie jg obok
siebie obrazkiem w dét.

Wypieranie Karty: Wybierz karte o

koszcie przyzywania 6 lub nizszym

zrekilub ze stosu kart odrzuconych albo

z Dostepnych kart lezacych na srodku

stotu. Usun te karte z gry, odktadajac ja
do pudetka. Jesli wyprzesz sie z Dostepnych kart innej
karty niz Wtajemniczonego, dociagnij karte ze wspoélnej
talii i zastap ja.




Zdobycie Wypartej Karty: Dociagnij
z pudetka karte, ktéra zostata wyparta
w tej turze i potdz ja na wierzchu swojej
talii.

Zyskanie Mocy Przyzywania: Dodaj

podana na karcie liczbe do swojej

Mocy Przyzywania na czas trwania tury.

W czasie trwania Twojej tury mozesz

w kazdej chwili wykorzystac swoja Moc
Przyzywania w catosci lub tylko w czesci do zdobycia
dowolnej liczby kart sposréd Dostepnych kart lezacych
na srodku stotu.

Np.: Jesli aktywowates zdolnos¢, ktéra data Ci Moc
Przyzywania o wartosci 3 oraz innqg zdolnos¢, ktéra
data Ci Moc Przyzwania o wartosci 2, razem masz
Moc Przyzwania o wartosci 5. Mozesz wtedy zdoby¢
jednq lub wiecej kart z puli Dostepnych kart, ktérych
fqczny koszt jest rowny 5 lub mniejszy ( w tym
przypadku mozesz wybrac karte o koszcie Przyzywa-
nia 3 oraz dodatkowo karte o koszcie Przyzywania 2
albo tylko jedngq karte o koszcie Przyzywania réwnym
4, zostawiajqc sobie Moc Przyzywania o wartosci 1).

Gdy zdobedziesz karte, wydajac swoje punkty Mocy
Przyzywania, umies¢ zdobyta karte bezposrednio na
stosie kart odrzuconych, nastepnie dociagnij jedna karte
ze wspolnej talii i dotéz jg do Dostepnych kart (zawsze
powinno by¢ 5 Dostepnych kart, plus dodatkowe karty
Wtajemniczonych). Nie musisz wykorzystywac swojej

Strefa
Agnieszki

Strefa
Bartka

Eliminacja graczy

Dorota traci ostatnie punkty Zdrowia Psy-
chicznego i zostaje wyeliminowana. Wszy-
stkie jej karty oraz Dostepne karty, ktére
ma do dyspozycji zostaja Wyparte...

Gdy zagrywasz karte, ktéra wywotuje utrate Zdrowia
Psychicznego, mozesz przydzieli¢ strate obu sasiadu-
jacym graczom. Na przyktad, gdy zagrate$ karta, ktéra
powoduje utrate Zdrowia Psychicznego o wartosci 8,
mozesz sprawic, ze jeden z sgsiadujacych graczy straci 8
punktéw Zdrowia Psychicznego. Oczywiscie za kazdym
razem mozesz rozdzieli¢ utrate punktéw pomiedzy
gracza i jego Lokacje, tak jak zazwyczaj. Gdy pozostana
w grze tylko dwaj gracze, sgsiadujg wtedy tylko z jedng
osoba oraz maja miedzy sobg 6 Dostepnych kart. Inne
zdolnosci pozostajg bez zmian.

Mocy Przyzywania za jednym razem, ale punkty Mocy
Przyzywania niewykorzystane w danej turze przepadaja
- nie przechodza do nastepne;j.

Zyskanie/Utrata  Zdrowia  Psy-
chicznego: Jesli ikona ma wartos¢
dodatnia, wybierz, ktéry gracz ma
zyska¢ dang wartos¢ Zdrowia Psy-
chicznego. Jesli ikona ma wartos¢
ujemna, wybierz, ktéry gracz lub
Lokacja ma straci¢ dang wartos¢
Zdrowia Psychicznego.

Gdy wybierzesz gracza, ten przesuwa swoj zeton Zdro-
wia Psychicznego, wskazujac jego aktualny poziom.
Jesli przez to jego poziom Zdrowia Psychicznego
zostaje zredukowany do zera lub ponizej, gracz ten
natychmiast zostaje wyeliminowany z gry. Jesli jeste$
jedynym graczem, ktéry nie zostat wyeliminowany z gry,
wygrywasz!

Jesli (w jednej turze) utrata punktéw Zdrowia Psy-
chicznego dotyczy Lokacji i jest réwna jej wartosci Zdro-
wia Psychicznego (widocznej w lewym dolnym rogu),
Lokacja ulega zniszczeniu i zostaje umieszczona na
stosie kart odrzuconych nalezacych do danego gracza.
Jesli nie odbierzesz Lokacji tyle punktéw Zdrowia Psy-
chicznego, by ja catkowicie zniszczy¢, Lokacja pozostaje
w grze. Utrata Zdrowia Psychicznego dotyczaca Lokacji
nie przechodzi do nastepnej tury. Mozesz jednoczesnie
zaatakowac Lokacje i gracza. Cze$¢ punktow przydzieli¢
Lokacjom, a cze$¢ graczowi.

W grze jest moZliwe, aby zdoby¢ wiecej punktéw
Zdrowia Psychicznego niz wskazuje mata gracza.
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Eliminacja graczy (ciag dalszy)

... nastepuje nowe rozdanie miedzy
nowymi sgsiadami: Agnieszka i Czarkiem.

Wybierajac gracza lub karte ze zdolnoscig, mozesz
wybra¢ jedynie pomiedzy tymi, ktére aktualnie lezg
pomiedzy Twoimi sgsiadami a Toba.

Nie mozesz np. Wyprze¢ Dostepnej karty, ktéra lezy
w szeregu miedzy dwoma innymi graczami. Czyli
Agnieszka nie moze Wyprze¢ karty lezacej miedzy
Bartkiem i Czarkiem.

Peten opis i informacje dotyczace zdolnosci na

kartach znajduja sie na stronie:

www.wydawnictwo.baldar.pl

Gdy wartos¢ Zdrowia Psychicznego jest wieksza

niz 55, po prostu wykorzzlstaj znacznik 55+ , by za-

znaczyc¢ dodatkowe punkty Zdrowia Psychicznego.
Zniszczenie Lokacji: Wybierz jedna
z Lokacji, ktdra jest w grze, nalezaca
do jednego z graczy. Ta lokacja zo-
staje zniszczona i umieszczona na
stosie kart odrzuconych nalezacych
do danego gracza.

KONIEC GRY

Jesli zostate$ jedynym graczem z punktami Zdrowia
Psychicznego, wygrywasz. Jesli skonicza sie karty we
wspodlnej talii, gracz z najwieksza liczba punktéw Zdro-
wia Psychicznego wygrywa. W przypadku réwnej ilosci
punktéw - remisu - wygrywa gracz z wiekszg iloscig
kart w swoim zestawie. Dalszy remis skutkuje ogélnym
obtedem.

GRA DLA 3 LUB & GRACZY

Gdy graja 3 lub 4 osoby, niektére zasady réznig sie od
tych opisanych powyzej.

Podczas rozdania, zamiast uktada¢ pojedynczy rzad 5
Dostepnych kart, nalezy roztozy¢ po 3 Dostepne karty
pomiedzy graczy siedzacych obok siebie. Mozesz wyko-
rzysta¢ Moc Przyzywania tylko w stosunku do 6 kart,
ktére sg obok Ciebie (3 karty pomiedzy Tobg a graczem
po lewej i 3 karty pomiedzy Toba a graczem po prawej).
Aby rozpocza¢ gre pierwszy gracz docigga 3 karty,
ostatni gracz 5 kart, a pozostali po 4 karty ze swoich talii.

Cthulhu Swiaty: chaotyczna i wariacka
adaptacja gry autorstwa Darwina Kastle

Oryginalna Koncepcja i Projekt Gry: Darwin Kastle’a
Glowne Opracowanie Gry: Robert Dougherty

Testerzy Gry ze Star Realms: Cristie Boone, Alan Corner, Ryan
Dougherty, Chad Ellis, Justin Gary, Vito Gesualdi, Andrew Gross, Barbara
Gugluizza, Tan Thor Jen, Danny Mandel, Raymond Mess, CJ Moynihan,
Rada Rudyak, Anthony Shaheen, Adrian Sullivan

Dodatkowe Opracowanie: Michael Mindes
Koncepcja Uktadu Kart: Max Holliday
Wspétpraca artystyczna: Rob Lundy
Projekt Znakéw: Adam Mclver

Projekt Graficzny: Thomas Deeny

©oraz™ 2015 White Wizard Games LLC, uzywane na podstawie licencji
przez Tasty Minstrel Games LLC

Przygotowanie polskiej edycji gry:
Wydawnictwo Baldar
www.wydawnictwo.baldar.pl

Firma Handlowa

MAT-RA Piotr Piernicki

ul. Zaglowa 2, 80-560 Gdarsk

Thumaczenie: www.engart.pl

Patronat medialny:
w? =
Planszy, |5 -.gghplovecraft.pl

Piszemy z pasjq o grach planszowych

Strefa
Doroty

RN
wspolna
talia ,9” " 8

2 Wtajemniczeni Strefa
Czarka

Strefa
Agnieszki

Strefa
Bartka

Przygotowanie gry dla 4 graczy

Dostepne karty dla Bartka to te, ktore lezg
miedzy Bartkiem a Agnieszka i miedzy
Bartkiem a Czarkiem. Karty przylegajace do
pola gry Doroty nie sa Dostepnymi kartami
dla Bartka.

Gdy zostaniesz wyeliminowany, Wyprzyj z gry Dostepne
karty, ktore sg pomiedzy Tobga i Twoimi sasiadujacymi
graczami. Teraz sasiaduja oni ze sobga - dociagnij 3 karty
z wierzchu wspélnej talii i rozdaj graczom po jedne;j.




