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Arkham, 1920.

" 5 it a
- Niebo bylo pokryte ciemnymi chmurami, z ktérych zaczgt pada¢ lekki deszcz. W ten ciemny (( C (4 [ gry jj
¥ listopadowy wieczor mieszkaricy miasta powoli wracali do swoich domoéw. Lekka mgla
& przykryta niektére ulice, w oddali zabrzmiata syrena policyjna. Pierwsza, potem druga W Call of Madness gracze wcielaja sie w kaptanéw kultéw Cthulhu. Prébujg oni
?f i trzecia. Po kilku chwilach w miescie mozna bylo zauwazy¢ spore zamieszanie. Czarne

broni¢ swoich siedzib przed badaczami, ktérzy uwazaja, ze pokonanie jednego z kaptanow
powstrzyma przywotanie Wielkiego Przedwiecznego. Jako kaptani gracze beda poswiecaé
kultystow, aby zdoby¢ moce przedwiecznych. Dzieki nabytym mocom beda walczy¢
zwrogimibadaczami, probujacymi dostaé si¢ do ich siedziby, a takze wspiera¢ich dzialania
przeciwko naszym przeciwnikom. Gracz, ktdry ochroni swoja siedzibe, utrzyma jak
najwieksza liczbe kultystow i zbierze najwiecej punktoéw z osiagnietych celéw zostanie
ZWYCiezca.

policyjne limuzyny wypetnity dzielnice miasta. Barczysty mezczyzna w kapeluszu i szarym
prochowcu wyszed! z pierwszego samochodu. Zapalit cygaro, chwycit pistolet w prawg reke
i przemowit glosno do innych: Dobra, wiecie, co robié. Zaczynamy polowanie!

Pospieszcie sig, nadchodzg! Kto$ nas zdradzit i donidst, ze rozpoczelismy rytuat
przyzwania Cthulhu. Musimy powstrzymac tych, ktérzy idg do naszej siedziby.
Wykorzystujcie moce innych bogéw, by usungé tych nedznikéw z mnaszego miasta
lub skierowa¢ ich na inne kulty. Sami przyzwiemy Wielkiego Przedwiecznego
i dostgpimy jego chwaly. Idicie juz. Niech Wielki Cthulhu Was prowadzi.

Profesor William Rashford g
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24 kafelki

przyczo’fko’w Worek badaczy

4 figurki postaci
i worek szaleristwa S s
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16 podstawowych kart (po 4 dla kazdego gracza) 9 kart mocy, [

54 karty bogdw, 1 karta pomocy Krdla w Zétci Plansza ottarza

b = O

Fa *’f“@ Pomoc GRACZA
TN\ YY)
Nieudany rytuat o LAY 3

D =
ZNACZNIKI SZALENSTWA PRZEBIEG RUNDY
1

et Natuhminsturg e :

badacza, ktdremu pozostato 1 zycie.
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Y 38 kart celdw s
20 kart automy (26 natychmiastowych 4 dwustronne plansze

+ 1 karta pomocy solo i 12 koricowych) pomocy gracza

@ O30 %

e 2

4 karty startowego
vozstawienia/ R'lyeh

oY,

’ V
16 znacznikéw 16 znacznikéw 1 awustzonng/nfzaczmk 25 znacznikdw 62 znaczniki kultystéw 75 znacznikdw szaleristwa
1 kostka  zepsucia gtebi Py pozaru (12540 1Feae (25 w kazdym z 3 kolordw:

s

20x3, 18x 1) niebieski, zielony i czerwony)




[ Karty i znaczniki

Karta poasfawowa Karta boga

Po rozpatrzeniu @ odrzué do worka
DokTorR ROSE TARR Pl wszysikie ® zpokonanego badacza
arte \

Dobies

1. Nazwa gracza/boga

2. Koszt karty

3. Zestaw akcji

4. Koszt zestawu akeji

5. Akcja specjalna

6. Dodatkowy efekt

7. Oznaczenie karty mocy

Karta mocy

Karta startowego
rozstawienia
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badacza, ktéremu pozostato

4 lub wigcej zycia.

1. Typ celu >

2. Opis celu ;

3. Warto$¢ punktowa - -

4. Minimalna liczba graczy w grze, Karty wskazuja na jakich polach planszy
aby uzy¢ karty. gracza nalezy polozy¢ odpowiednie kafelki

badaczy podczas przygotowania rozgrywki.

7

Kafe[ek badacza

a - Poziom Zycia.

b - Poziom sily.

Pula szaleri

¢ - Symbol znacznika szalenstwa.
Gdy ten symbol znajduje sie na
badaczu oznacza to, Ze po jego
pokonaniu gracz, na ktérego
planszy znajduje si¢ badacz,
otrzymuje dodatkowo jeden

losowy znacznik szalenstwa.

E[ementy na p[anszy

SIEDZIBA
(poza planszq)
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Przykfaaowe roztozenie gry dla 3 graczy.
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Przygotowdnie gr)a

Plansze graczy.
1. Kazdy z graczy bierze jedna plansze gracza, karte pomocy gracza i ktadzie przed soba.

2. Kazdy gracz bierze znaczniki kultystow o tacznej wartoéci 50 - trzy znaczniki z wartoécia 10,
dwa z 5, trzy z 3 i jeden z 1. Gracze ktada znaczniki warto$cig ku dotowi, na odpowiednim
miejscu swojej planszy, tak aby inni gracze nie widzieli ich wartosci.

3. Kazidy gracz losowo wybiera jedng karte startowego rozstawienia. Nastepnie gracze biora
kafelki badaczy wskazane na swojej karcie i umieszczaja je na swojej planszy w miejscach
wskazanych na karcie. Pamietaj! Kafelki powinny by¢ umieszczone czarnym sercem ku dotowi.

4. Wszystkie pozostate kafelki badaczy nalezy umiesci¢ w worku badaczy. Nalezy potozy¢ go
W zasiegu graczy.

5. Wszystkie znaczniki szalenistwa nalezy wrzuci¢ do worka szalenstwa. Kazdy gracz wyciaga
z worka losowe znaczniki i umieszcza po jednym na kazdym kafelku badacza oraz jeden
dodatkowy do swojej puli szalenstwa na planszy.

Bogowie i karty celow.

0. Plansze ottarza nalezy umiesci¢ na srodku stotu. Gracze tasujg karty mocy wszystkich bogow,
a nastepnie losujg 4 z nich. W swojej pierwsze grze zalecamy uzycie nastepujacych bogow:
Przewodnik, Ojciec Wezy, Ropuszy Bog, Wielki Kopacz. Inne majg bardziej zaawansowane
zasady i powigzane z nimi strategie. Nalezy umie$ci¢ je w gérnym rzedzie oltarza odkryte.
Powigzane z nimi karty bogéw nalezy potasowaé w osobne talie i odkryte polozy¢ ponizej
karty blogostawienstwa o tej samej nazwie. Pozostate karty mocy i przypisane do nich karty
bogéw nalezy odlozy¢ do pudetka - nie bedg uzywane w tej rozgrywece. Jesli Spigcy Bog
jest w grze, kazdy gracz odwraca swoja karte startowego rozstawienia na strone Rllyeh. Jesli
Krél w Zoélkci jest w grze umies¢ karte ,,Krél w Zolci - wydawanie znacznikéw zepsucia”
obok jego karty Mocy.

7. Karty celéw natychmiastowych. W grze 2-osobowej nalezy usuna¢ karty oznaczone 3+
w dolnym lewym rogu. W grze dla 3-4 graczy nalezy wykorzysta¢ wszystkie karty celow
natychmiastowych. Nalezy je potasowa¢ i umiesci¢ w zakrytym stosie w miejscu tatwo
dostepnym dla wszystkich graczy. Nastepnie nalezy odkry¢ wierzchnie 3 karty celéw na
stole. Nastepnie nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po 3 karty celéw koncowych. Gracze
wybieraja 2 z nich i kladg zakryte na swojej planszy gracza. Pozostale karty celow
koncowych nalezy odlozy¢ do pudelka. Zaleca si¢ rozegranie pierwszej gry bez kart celow,
aby pozna¢ podstawowa mechanike gry. W takim przypadku umie$¢ wszystkie karty celow
do pudetka. Nie beda potrzebne w tej grze.

Karty graczy.

8. Osoba ktéra ostatnio ztozyla ofiare zostaje pierwszym graczem. Otrzymuje ona znacznik
pory dnia i umieszcza go fazg dzienng (z rysunkiem stonca) do gory.

0. Kazdyzgraczy otrzymuje 4 karty podstawowe wybranej postaci orazjej figurke, kt6ra umieszcza
obok swojej planszy.

10 Nastepnie poczawszy od ostatniego gracza i przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, kazdy
graczdobierajedngkartezwylozonych4kartbogéw, ptacacjednoczesniejejkosztwkultystach
(warto$¢ w prawym gornym rogu karty) odrzucajgc znaczniki o tacznej wartosci réwnej kosztowi karty:

1 1.Nastepniegraczetasujawszystkie5kartjakie posiadaja (4 podstawowei 1 boga) tworzacswoja
talie i klada zakryta na swojej planszy w wyznaczonym miejscu. Nastepnie dobieraja 3 karty na reke.

Pozostale komponenty.

1 2. Wszystkie pozostate znaczniki kultystow, pozaréw i kafelki przyczotkéw nalezy umieécic

w zasiegu wszystkich graczy. Stanowig one zasoby ogdlne. Jedli nie grasz z Istotg z Glebin,

od16z zetony glebi do pudelka. Podobnie, jesli nie grasz z Krélem w Zolkci, odtéz zetony
zepsucia do pudetka.
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( Przebiég gry j

Gra rozgrywana jest w rundach podzielonych na 3 fazy.

1. Faza przygotowania (w pierwszej rundzie gry ta faza jest pomijana).
a. Aktualizacja pory dnia.
Gracz posiadajacy zeton pory dnia obraca go na druga strone.

b. Rozpatrzenie pozaréw.

Gracze,ktérzyposiadajaznacznikipozaréwwswojej pulipozaréwtraca 1 kultyste zakazdyznacznik -

w dzien oraz 2 kultystow za kazdy znacznik w nocy. Znaczniki pozaréw nie s3 odrzucane.
Moga zostac¢ one odrzucone podczas gry za pomoca odpowiedniej akeji opisanej dalej. Badacze
traca 1 Zycia niezaleznie od pory dnia jesli maja na sobie znacznik pozaru.

c. Dobranie karty, przygotowanie figurek postaci.

Kazdy gracz dociaga ze swojej talii 1 karte. Gracze przygotowuja swoje figurki postaci (ustawiajg
je pionowo jesli byly przewrdcone). Figurki na kartach mocy pozostaja na nich.

d. Dolozenie nowych badaczy.

Kazdy gracz dobiera z worka badaczy 3 kafelki badaczy i wykfada je na gornych trzech polach
swojej planszy. Kafelki powinny zosta¢ ulozone czarnym sercem skierowanym w dot. Nastepnie
dla kazdego nowego badacza gracze wyciagaja 1 (w ciag dnia) lub 2 (w ciggu nocy) znaczniki
szalenistwa z worka szalenstwa i uktadajg je na ich kafelkach. Jesli w worku badaczy zabraknie
kafelkow badaczy nalezy zebra¢ wszystkie odrzucone i wrzuci¢ je do worka.

Nastepnie gracze sumujg poczatkowe zycie wlasnie dotozonych badaczy. Gracz, u ktorego na
planszy suma ta jest najwyzsza otrzymuje jeden znacznik szalenstwa z worka do swojej puli
szalenstwa. W przypadku remisu, wszyscy remisujgcy gracze otrzymujg znaczniki.

2. Faza obrony sieaziby.

Rozpoczynajac od gracza ze znacznikiem pory dnia i dalej zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, *

kazdy gracz rozgrywa swoja ture, podczas ktorej moze zagraé karte lub spasowaé. W swojej turze
gracz moze rowniez wykona¢ dowolng liczbe akeji dodatkowych opisanych w dalszej czesci
instrukeji. Dodatkowe akcje mozna wykonac przed i/lub po zagraniu karty lub spasowaniu.

Pamietaj! Gracz musi wykonywac akcje jedna po drugiej.
ZAGRA] KARTE

Gracz wybiera ze swojej reki jedng karte i zagrywa ja na stot. Nastepnie wybiera jeden z dostepnych
na niej zestawow akcji i rozpatruje zawarte tam akcje w dowolnej kolejnosci. Kazda akcja
z zestawu musi by¢ rozpatrzona na rézne cele (np. nie mozna zaatakowac i poruszy¢ tego samego
badacza wramach jednego zestawu akcji). Jesli w dolnej czesci karty jest opis, gracz musi wykona¢
najpierw wszystkie akcje z zestawu akcji, a dopiero pdzniej opis na karcie. Wykonanie wszystkich
akcjiwwybranym zestawie jak rowniez w opisie na dole (je$li karta taki posiada) jest obowigzkowe

o ile jest mozliwe do wykonania. Jesli w dolnej czesci karty jest wiecej niz 1 akcja, nalezy je =

rozpatrzy¢ od gory do dotu. Zagrang karte po rozpatrzeniu gracz odrzuca na swdj stos kart
odrzuconych. Stos kart odrzuconych jest zawsze odkryty. Gracze moga przeglada¢ karty, ktéres

znajduja sie w ich stosie kart odrzuconych.

L

Niektore zestawy akcji lub akcje opisane w dolnej czesci karty majg dodatkowy koszt. ]eéli\gracz' 3

chce uzy¢ akeji danego zestawu lub akeje z dolnej czesci karty musi najpierw odrzuci¢ do worka
szalenstwa odpowiednig liczbe znacznikow szalenstwa ze swojej puli. Kazdej platnej akcji z karty
mozna uzy¢ tylko raz na ture. W przypadku zestawu akeji gracz ptaci znacznikami za caly zestaw

akgji, a nie za kazda akcje osobno. Akcje z dodatkowym kosztem w dolnej czesci karty sa opcjonalne. -

Pamietaj! Jesli w zestawie akcji lub w dolnej czesci karty znajduje sie symbol (@, oznacza to,

ze zestaw ten lub akcja (w przypadku opisu na dole karty) moze zosta¢ zagrany jedynie w rundzie,
w ktorej znacznik pory dnia pokazuje noc.




Przyklad 1: Adam zagrywa karte, na ktorej widniejg
trzy zestawy akcji. Wybiera gérny zestaw, ktory
pozwala mu zaatakowaé wybranego badaczazsitg 1.

A B MR

Zamiast tego mogtby wybracsrodkowy zestaw. Aby to
zrobic musiatby odrzucic jeden znacznik szaleristwa
ze swojej puli, a nastepnie zaatakowac wybranego
badacza z sitg 1 i przesung¢ innego o 1 pole. Gdyby
znacznik pory dnia wskazywat noc, Adam zamiast
tego mogtby skorzystac z zestawu trzeciego.

Przyktad 2: Adam zagrywa karte, ktora pozwala
mu atakowaé badacza z silg 1 oraz wzmocnié
innego dodajgc mu 1 Zycia. Musi tez przesuti swojg
figurke postaci na karte mocy Wielkiego Kopacza.
Dodatkowo mdgtby wydac 1 znacznik szaleristwa
ze swojej puli szaleristwa, aby przygotowac figurke.
Umies¢ swoja figurke na karcie
mocy Wielkiego Kopacza.

® . Przygotuj figurke.

5 Pamietaj! Jesli nie napisano inaczej wszystkie akcje znajdujgce na kartach mozna uzywac na swojej
planszy lub na planszy dowolnego przeciwnika.

Kiedy jakakolwiek akcja uzywa terminu ,sgsiadujgce”, dotyczy tylko tych pdl (i wszelkich
znajdujacych sie na nich kafelkow/znacznikéw), ktére sa poziomo lub pionowo przylegajace
do celu dzialania. Pola nie sasiaduja ze soba po przekatnej.

AKCJE

< ATAKUJ - Zadaj obrazenia wybranemu badaczowi. Site ataku okresla warto$¢ przy
symbolu. Zmniejszajac poziom zycia badacza, obrd¢ jego kafelek tak, aby aktualny
poziom zycia byl zawsze na dole.

Jesli poziom Zycia badacza spadnie do zera, zostaje on pokonany. Gracz, na ktorego planszy
znajduje sie badacz zabiera wszystkie znaczniki szalenstwa z kafelka badacza i dodaje je do
i .swojej puli szalenistwa. Jesli na badaczu przedstawiony jest symbol znacznika szalenstwa (patrz
strona 3 z opisem kafelka badacza), oznacza to, Ze po jego pokonaniu gracz otrzymuje jeden
~ dodatkowy losowy znacznik szalenistwa z worka szalefistwa. Odrzu¢ kafelek pokonanego

badacza gdziekolwiek na stole. Nie wrzucaj go do worka badaczy. Jesli na badaczu znajdowat sie f

znacznik pozaru odrzu¢ go.

ZNISZCZ - Badacz wybrany jako cel zostaje natychmiast pokonany. Rozpatrz wszystkie
kroki opisane powyzej, jak gdyby zycie badacza zostato zredukowane do 0.

o o

WZMOCNIJ - Dodaj tyle zycia wybranemu badaczowi, ile wskazuje warto$¢ obok

symbolu. Zwiekszajac poziom zycia badacza, obro¢ kafelek w taki sposob, aby aktualny
poziom zycia byt zawsze na dole.

Maksymalny poziom zycia to 6. Nie mozna podnies$¢ tego poziomu powyzej 6. Jesli
jakakolwiek akcja lub efekt pozwolilby podnies¢ zycie ponad maksimum, po prostu
zignoruj nadmiarowe zycie i go nie dodawaj.

PORUSZ - Przedwieczni bogowie s3 znani z mocy opetania

badaczy i poruszania wbrew ich woli. Porusz badacza poziomo
lub pionowo w dowolnym kierunku. Mozesz zmienia¢ kierunek
podczas ruchu. Ruch po przekatnej jest zabroniony. Warto$¢
obok symbolu wskazuje o ile pol, mozesz poruszy¢ badacza.
Zawsze mozesz go przesuna¢ o mniejsza ilos¢. Ruchy mozesz
wykonywa¢ tylko na wolne pola - bez innych badaczy ani
przyczétkéw. Na polu moze leze¢ znacznik (np. znacznik glebi).
W takim wypadku nalezy rozpatrzy¢ jego dziatanie. Jesli ~
badacz mialby zosta¢ przesuniety na pole z przyczoétkiem
nalezypomingc¢topole (lubpola,jesliprzyczotkoéwpodrodzejest
wiecej) i przesunac badacza na nastepne wolne pole. Nakazdym
polu moze znajdowac si¢ tylko 1 badacz. Badacz nie moze
zosta¢ poruszony poza plansze, z wyjatkiem dolnej krawedzi,
ktéra prowadzi do siedziby gracza. W takim przypadku
nalezy rozpatrzy¢ efekt wejscia do siedziby (opisany w dalszej
cze$ci instrukeji w Fazie badaczy), ale dopiero po rozpatrzeniu
wszystkich ewentualnych, innych ruchéw z karty.

DODAJ PRZYCZOLEK - Umies¢ jeden przyczélek na wolnym polu na dowolnej planszy

@ gracza, za wyjatkiem 3 gornych pol. Nigdy nie mozna umieéci¢ badacza na przyczotku
i odwrotnie. Nie mozna polozy¢ dwoch przyczotkéw jeden na drugim. Mozna umiescic
przyczdlek na polu ze znacznikiem glebi. W takim przypadku poléz znacznik na
przyczétku. Przyczotki stuza przyspieszaniu badaczy, jak opisano powyzej przy akeji
PORUSZ. Jesli nie ma wolnego miejsca na dodatkowe przyczotki lub, w bardzo rzadkim
przypadku, nie ma wiecej przyczotkéw w zasobach ogélnych gracz, na ktdrego planszy
nalezato potozy¢ przyczolek odrzuca znaczniki kultystow o tacznej wartosci 2 za kazdy

; przyczotek, ktérego nie mozna postawic.

Przyktad: W tej sytuacji gracznie moze umiescic
przyczétka na polu z badaczem jak rowniez
na innych przyczétkach. Nie moze réwniez
umiesci¢ go na polu w lewym gornym rogu,
poniewaz jest to gorna linia. Ma tylko pigé
dostepnych miejsc zaznaczonych na zielono.

o o
ODRZUC PRZYCZOLEK - Usun jeden przyczoétek z planszy do zasobéw ogélnych.
@ Kafelek przyczotka pokazuje dodatkowe koszty za jego usuniecie — uzywa sie ich tylko
wtedy, gdy przyczoélek usuwany jest akcja dodatkowa opisang w sekeji Akcje dodatkowe.
Jesli przyczétek zostanie usuniety za pomoca akcjiz karty, nie paci si¢ kosztu wskazanego

na kafelku. Nie mozna usung¢ przyczoéika, jesli znajduje sie na nim zeton glebi.




RYTUAL - Wez wierzchnig karte boga z dowolnego stosu bogéw na oltarzu i zaplac
jej koszt wskazany w prawym goérnym rogu, odrzucajac znaczniki kultystow o tacznej
warto$ci réwnej kosztowi karty. Jedli nie masz wystarczajacej liczby kultystow, aby kupié
karte, nie mozesz tego zrobi¢. Nowa karta trafia do reki gracza. Po wzieciu karty boga
przesun swoja figurke postaci na karte mocy nalezaca do boga, ktérego karte pozyskates.
Figurke postaci nalezy przygotowac (ustawi¢ pionowo). Jesli kupites karte od boga, na
ktdrej to karcie mocy jest juz twoja figurka postaci to przygotuj ja. Na jednej karcie mocy
moze znajdowac sie kilka figurek postaci. Majac przygotowana figurke na karcie mocy,
gracz bedzie mégt wykona¢ dodatkows akcje (opisana w dalszej czgsci), aby uzy¢ mocy
boga.

Kultysci gracza

Przyklad: Jan zagrywa karte zsymbolem RYTUALU (A), ktory pozwala mu na pozyskanie jednej
z czterech dostepnych kart bogow. (B) Postanawia pozyskac karte Wielkiego Kopacza. (C)
Kartakosztuje 2 kultystéw. Jan odrzuca do zasobéw ogolnych odpowiednig wartosé wskazang na
jegozetonach kultystow. (D) Nastepnie dobierawybrang kartgnareke. (E) Natychmiast przesuwa
swojg figurke na karte mocy Wielkiego Kopacza i przygotowuje jg (umieszcza jg pionowo). (E)
Mogtby uzyé Moc Wielkiego Kopacza jako akcje dodatkowg przewracajgc swojg figurke,
ale zostawia jg na pozniej.

@

wartosci wskazanej obok symbolu i umie$¢ je zakryte na swojej planszy. W przypadku
znaku minus obok wartosci, odrzu¢ wskazang wartos$¢ kultystéw do zasobow ogélnych.
Zielony symbol oznacza twoich kultystéw, czerwony symbol oznacza kultystow innego gracza.
o

DODAJ POZAR - Dodaj znacznik pozaru do puli ognia wybranego gracza. Znaczniki
pozaru nie majg natychmiastowego efektu. Sa rozpatrywane na poczatku nowej rundy
zgodnie z opisem w Fazie przygotowania.

znacznika pozaru z badacza.

o@@o

O

PODPAL BADACZA - Umies¢ znacznik pozaru na wybranym badaczu. Badacz moze
mie¢ na sobie maksymalnie jeden znacznik pozaru. Znaczniki pozaru s3 rozstrzygane
na poczatku nowej rundy, jak opisano w Fazie Przygotowania. Kiedy badacz z zetonem

ognia wejdzie do siedziby gracza, przenies znacznik pozaru do puli ognia tego gracza.

KULTYSCI GRACZA/KULTYSCI PRZECIWNIKA - Dobierz znaczniki kultystéw o sumie

USUN POZAR - Usuni znacznik pozaru z puli ognia wybranego gracza. Nie mozesz usung¢ -

Kiedy badacz ze znacznikiem pozaru zostanie pokonany przed wejéciem do siedziby -

odrzu¢ znacznik pozaru razem z kafelkiem badacza.

Ao,

7,

ZEPSUJ - Wez znacznik zepsucia z zasobow ogdlnych i umies¢ go
obok swojej planszy gracza. Mozesz mie¢ maksymalnie 5 znacznikow
zepsucia. Mozesz je wyda¢ podczas swojej tury jako dodatkowa akcje
opisang na karcie ,,Krél w Zélci - wydawanie znacznikéw zepsucia”

Odrzu¢ wskazang na karcie liczbe znacznikéw do zasobow ogdlnych 1
; 1 ; ) : Y : znaczni
i wykonaj powigzana akcje. Mozesz wykona¢ dowolng liczbe tych :
akgji podczas swojej tury, o ile posiadasz znaczniki zepsucia. zepsucia

POZOSTALE SYMBOLE I SLEOWA KLUCZOWE NA KARTACH
(S ol I8

Po zagraniu i rozpatrzeniu karty z tym efektem mozesz dobrac karte ze swojej talii. Za kazdym * "

A
X

razem gdy gracz otrzymuje polecenie dobrania karty, a nie ma zadnych w swojej talii, nie dobiera
karty. Nie tasuj swojego stosu kart odrzuconych. Nowa talia zostanie przygotowana pod koniec
rundy w fazie 3.

o o

af T
Po zagraniu i rozpatrzeniu karty z tym efektem odrzuc ja na stos kart odrzuconych. Nastepnie
mozesz zagra¢ kolejng karte z reki lub spasowac swoja runde. Mozesz tez wykona¢ dodatkowe

akcje w obu przypadkach.
o o

ZYCIE - Aktualny poziom zycia (czerwone serce) i poczatkowy (czarne serce)
poziom zycia.




s3 umieszczane na karcie Rlyeh po ich rozpatrzeniu. Karty w Rllyeh NIE sg traktowane
jako stos kart odrzuconych na potrzeby wszystkich efektéw w grze. Nie mozna ich
przywroécic do talii za pomocg znacznikéw szalenistwa lub innych efektéw. Wréca one do
talii na koniec rundy podczas Fazy badaczy.

o o

ZNACZNIK GLEBI - W grze wystepuja dwa rodzaje dwustronnych znacznikéw glebi.
»” Mozesz wykonac kilka akcji uzywajac tych znacznikéw przy pomocy kart Istoty z Glebin.

Dodaj @ : Wybierz jeden znacznik glebi. Umies¢ go dowolng strong na pustym polu
na planszy gracza lub na przyczétku. Na jednym polu/przyczétku moze by¢ tylko jeden
znacznik glebi.

Przesun @ : Wez wybrany znacznik glebi z planszy gracza. Nastepnie bez odwracania
umie$¢ go na pustym polu lub przyczoétku, zgodnie z ograniczeniami opisanymi powyzej.
Odwr6¢ @): Odwr6¢ znacznik glebi lezacy na planszy na drugg strone.

Usun @: Odrzu¢ do zasobow ogélnych wybrany znacznik glebi z planszy gracza.

Jesli badacz wchodzi lub mija pole ze znacznikiem glebi, natychmiast rozpatrz gérny
efekt wskazany na tym znaczniku. Jesli badacz przejdzie przez przyczotek ze znacznikiem
glebi natychmiast rozpatrz dolny efekt wskazany na znaczniku. W obu przypadkach

odrzu¢ rozpatrzony znacznik glebi. Akcje Ataku i Wzmocnienia dotycza badacza,
ktory aktywowat znacznik glebi.

Pamietaj: nie mozesz usung¢ przyczotka, dopoki znajduje sie na nim znacznik glebi.

Siedziba

"r Przyktad: Badacz A wchodzi na pole ze znacznikiem glebi. Poniewaz znacznik lezy na polu bez
. przyczotka, gracz rozpatruje gérng akcje - WZMOCNI]J 1. W wyniku czego zwieksza zycie badacza
..~ oliedrzucaznacznik. Badacz Bporuszasieprzezprzyczélek zeznacznikiemglebi. Przechodzgc przez
. przyczotek gracz rozpatruje dolng akcje ATAKUJ 2 w wyniku ktérej badacz traci 2 zycia. Jesli badacz
miatby tylko 2 punkty zycia to zostatby pokonany i nie wykonatby dalszego ruchu poza przyczétek.
Gracz odrzuca znacznik glebi. Badacz C porusza si¢ przez przyczilek ze znacznikiem glebi.
Przechodzgc przez przyczolek gracz rozpatruje dolng akcje znacznika, w wyniku ktorej gracz,
" na ktorego planszy znajduje sie badacz otrzymuje dwoch kultystow. Nastepnie badacz porusza sie

o tgcznej wartosci 4 i rozpatrzy¢ efekty znacznikow szalefistwa, ktére nastepnie zabiera do swojej
puli szaleristwa). Na koniec gracz odrzuca znacznik glebi oraz kafelek badacza.

- dalej i wchodzi do siedziby. Gracz rozpatruje wszystkie efekty wejscia (musi odrzuci¢ kultystéw §

R'LYEH - Wszystkie karty Spiacego Boga zagrane za pomoca kart mocy Spiagcego Boga | AKC J E DODATKOWE

W czasie swojej tury, gracz moze wykona¢ jedng lub wiecej dodatkowych akcji przed lub po
zagraniu karty lub spasowaniu. Nie mozna zagrywa¢ dodatkowych akcji w kolejnych turach po
spasowaniu.

a. Usuwanie przyczotka

Gracze mogg usuwacé przyczotki ze swojej planszy gracza, jak opisano w akcji ODRZUC
PRZYCZOLEK poprzez odrzucenie dwdch znacznikéw szalenstwa z puli szalefistwa do worka
szalenstwa lub odrzucajac znaczniki kultystow o facznej wartosci 2. Dla przypomnienia, jest to
pokazane na kafelku przyczotka.

b. Korzystanie z mocy boga

Jesli figurka postaci gracza znajduje sie na karcie mocy i jest przygotowana (w pozycji pionowej),
gracz moze ja przewrocic i uzy¢ efektu karty mocy, na ktorej sie znajduje. Efekty rozniag sie w
zaleznos$ci od pory dnia. Wszystkie efekty wskazane na karcie mocy musza zosta¢ rozpatrzone.

c. Wydawanie znacznikéw szalenstwa
Gracz moze odrzuci¢ znacznik szalenstwa ze swojej puli szalenstwa do worka szaleristwa aby
wykona¢ jedng z ponizszych akcji. Kolor odrzuconego znacznika jest nieistotny.

1. Dobierz karte. Pamietaj: Za kazdym razem, gdy gracz otrzymuje polecenie dobrania karty,
a nie ma kart w swojej talii, nie dobiera Zadnej karty.

2. Odt6z wierzchnig karte ze swojego stosu kart odrzuconych na spod swojej talii. Jesli gracz
nie ma kart w swojej talii, tworzy nowg z karty, ktéra wlasnie wziat ze stosu kart odrzuconych.

3. Pol6z wierzchnia karte z talii kazdego boga na jej spod.

d. Realizacja celu natychmiastowego (raz na ture)

Gracz moze zrealizowa¢ dowolng odkryta karte celu. Aby to zrobi¢, musi spetni¢ jej warunki.
Nastepnie gracz bierze tg karte celu i ktadzie zakryta na swojej planszy gracza. Z talii celow
odkrywana jest nowa karta celu. W jednym momencie nie moga znajdowac si¢ odkryte dwie
takie same karty celéw natychmiastowych. Jesli tak sie stanie, umie$¢ jedna z kart pod talia
celow i odkryj nowa. Jesli talia celow sie wyczerpie, to nie mozna jej uzupetnic¢ i do konca gry
nowe cele si¢ nie pojawia.

SPASU]

Jesli gracz nie moze lub nie chce zagra¢ karty, musi spasowa¢. Moze wykona¢ dodatkowe akgcje
w turze, w ktorej spasowal, a nastepnie jego runda sie konczy. Pierwszy gracz, ktéry spasowat
zabiera znacznik pory dnia (nie zmieniajac jego strony). Pozostali gracze moga rozegrac jeszcze
jedna ture w tej rundzie. Nastepnie, jesli chca dalej kontynuowac rozgrywanie swoich tur, musza
odrzuci¢ jeden znacznik szalenstwa z puli szalenstwa za kazdg ture, ktérg chcg rozegraé. Jesli
wszyscy gracze spasowali, Faza obrony siedziby sie konczy.

Przyktad: W grze 3-osobowej Adam spasowat. Piotr i Jan rozgrywajg swojg ture. Nastepnie Piotr
chce rozegra¢ kolejng ture, wigc odrzuca 1 znacznik szaletistwa i zagrywa karte rozpatrujgc jej
dziatanie. Jan nie chce kontynuowac i réwniez pasuje. Piotr moze rozegrac kolejng ture, placg
kolejnym znacznikiem szaletistwa, ale decyduje sig rowniez spasowac. Faza obrony siedziby sig zakoriczyta.

3. Faza baaaczy
a. Ruch

Gracz, ktdry pierwszy spasowal w tej rundzie, porusza wszystkich badaczy na swojej planszy
o 1 pole w kierunku swojej siedziby. Siedziba kazdego gracza znajduje sie pod dolng krawedzig
ich planszy. Ruch badaczy rozpoczyna sie od tych znajdujacych si¢ najblizej siedziby. Badacze
podczas ruchu pomijaja pola z przyczoétkami.

Po przesunieciu wszystkich badaczy gracz sprawdza, czy ktorys z nich wszedt do siedziby (minat
dolng krawedz planszy). Kiedy badacz lub badacze weszli do siedziby, gracz odrzuca znaczniki
kultystow o facznej wartosci réwnej sile tych badaczy. Nastepnie rozpatruje efekty znacznikow
szalefistwa, ktdre znajdowaly sie na tych kafelkach badaczy (patrz tabela ponizej). Tych badaczy
uznaje sie za pokonanych. Gracz bierze wszystkie znaczniki szalefistwa, ktore wlasnie rozpatrzyl,
do swojej puli szalenistwa i odrzuca kafelki pokonanych badaczy.




Nastepnie kolejny gracz porusza swoich badaczy. : ‘g

Aby przyspieszy¢ gre ta faza moze by¢ rozgrywana réwnoczeénie przez wszystkich graczy. Nalezy jednak pamietaé, ze gra konczy sie natychmiast, jesli ktorys z graczy s
straci swojego ostatniego kultyste. Blizej konca rozgrywki, sugerujemy rozgrywanie tej fazy po kolei przez kazdego z graczy.

7N na swojej planszy.

30 £

CZERWONY & do swojej puli ognia.

Siedziba

Przyktad: Adam rozpatruje faze badaczy (rys. PRZED). Najpierw porusza badacza A, poniewaz ten znajduje si¢ najblizej jego siedziby. Badacz wchodzi do siedziby! Nastepnie porusza badacza Bi C do
przodu. Badacz D ma przed sobg przyczélek, ktory omija i wehodzi od razu do siedziby, poniewaz za przyczétkiem nie ma pustego pola. Po poruszeniu badaczy sytuacja wyglgda jak na rys. PO. Badacze
A i D weszli do siedziby, wigc Adam rozpatruje otrzymane obrazenia. Badacz A zadaje mu 5, a badacz D zadaje 4 obrazenia zabijajgc w sumie 9 kultystow. Nastepnie rozpatruje znaczniki szaleristwa. = -
Badacz A ma dwa znaczniki. Niebieski oznacza, ze traci 3 dodatkowych kultystéw. Czerwony oznacza, ze musi doda¢ znacznik pozaru do swojej puli ognia. Z kolei Badacz D posiada zielony znacznik, -
co oznacza, ze Adam musi teraz umiesci¢ na swojej planszy jeden przyczolek. Po rozpatrzeniu efektéw znacznikow szaleristwa, badaczy w siedzibie traktuje sig jako pokonanych. Oznacza to, ze Adam
zbiera z nich tgcznie 3 rozpatrzone znaczniki szaleristwa i 1 dodatkowy za pokonanie badacza A, ktdry na swoim kafelku ma narysowany znacznik szalefistwa. Adam nastepnie odrzuca pokonanych =
badaczy, a kolejny gracz rozpatruje swojg faze.

b. Dodawanie przyczotkow ™ B
Po wykonaniu ruchu badaczy, gracze sprawdzaja poziom intensywnosci dzialan swojego kultu. Za kazde 3 karty na stosie kart odrzuconych gracza (zaokraglone w gore)

gracz dodaje jeden przyczotek na swojej planszy zgodnie z zasadami dodawania przyczétkéw opisanymi w sekcji Akcji. Jesli w grze wystepuje Spigcy Bog, gracze nie :
uwzgledniajg kart odlozonych na Rllyeh. Pamietaj: Jesli gracz nie ma wolnego miejsca na dodatkowe przyczétki, odrzuca znaczniki kultystow o tacznej wartosci 2 za g
kazdy przyczotek, ktorego nie moze dotozy¢. -‘S
Po dodaniu przyczétkéw kazdy gracz tasuje swéj stos kart odrzuconych (oraz karty z Rlyeh, jesli w grze wystepuje Spiacy Bog) i kladzie je zakryte pod swoja talig. ke

Nie nalezy tasowac pozostaltych kart w talii! Jesli gracz nie ma talii, tworzy ja z przetasowanych kart odrzuconych.

3
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Koniec qry

Grakonczysi¢ natychmiast, gdyjeden z graczy nie majuz znacznikéw kultystéw. Nalezy zauwazy¢,
ze faza badaczy jest rozpatrywana w kolejnosci graczy, zaczynajac od gracza ze znacznikiem
pory dnia. Jesli podczas tej fazy np. pierwszy gracz straci wszystkie znaczniki Kultystow, gra
koniczy sie natychmiast, a pozostali gracze nie rozpatrujg tej fazy.

Na punktacje konicowa sklada si¢ suma nastepujacych elementdw:

* 1.Kazdy gracz sprawdza, czy zrealizowat swoje celekoficowe. W przypadku celéw, ktére wskazuja,
ze gracz musi posiadaé okreslone karty bogéw, sprawdz, czy gracz ma je na rece, stosie kart
odrzuconych, w talii i Rlyeh (jesli w grze wystepuje Spiacy Bdg). Za kazdy zrealizowany cel
gracz otrzymuje punkty wskazane w prawym dolnym rogu karty celu.

2. Zebrane punkty z kart celéw natychmiastowych.

3. Suma wartosci pozostalych kultystow.

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje ogloszony zwyciezca gry. W przypadku remisu

¢ wygrywa gracz z najwieksza liczbg znacznikéw szalenistwa w swojej puli szalenistwa. Jesli ta liczba

jest rowniez taka sama, wszyscy remisujacy gracze dzielg zwyciestwo.

Warianty qgry j

3 Modut wydarzeri

W& Jesligracze chcg urozmaici¢ gre, jak réwniez zwiekszy¢ decyzyjnosé, moga doda¢ modut wydarzen

£

do gry. Aby to zrobié, po zakonczeniu przygotowania gry, nalezy wtasowac po 1 losowej karcie
wydarzenia do kazdej talii bogow, tak aby wierzchnia karta nie byta kartg wydarzenia. Nastepnie
nalezy wtasowa¢ 3 karty wydarzen do talii celow natychmiastowych w grze 2-osobowej lub 5
kart wydarzen w grze dla 3-4 graczy. Pozostale wydarzenia nalezy odlozy¢ do pudetka. Nie beda
uzywane w tej grze.

W trakcie gry, kiedy zostanie odkryta karta wydarzenia po wzieciu karty boga lub po wylozeniu
jej z talii celow podczas uzupelniania celow;, nalezy ja natychmiast rozpatrzy¢ przed wykonaniem
jakichkolwiek innych akcji. Zaczynajac od gracza, ktory aktualnie posiada znacznik pory dnia,
kazdy gracz (réwniez ci, ktérzy spasowali) moze wykona¢ jeden raz efekt wskazany na karcie.
Kazdy gracz moze réwniez zdecydowaé o nierozpatrywaniu wydarzenia. Po rozpatrzeniu
wydarzenia (lub zrezygnowaniu) przez wszystkich graczy, karte wydarzenia nalezy odlozy¢ do
pudetka. W przypadku wydarzenia z talii celéw natychmiastowych odkrywana jest nowa karta
z talii. Jesli jest to kolejne wydarzenie, rowniez je nalezy rozpatrzy¢. W grze wystepuja rowniez

Wydarzenia Ogolne, ktdre roznig sie od zwyklych wydarzen tym, ze sg niezalezne od decyzji

. graczy i muszg zostac rozstrzygniete raz.

“Dtuzszy wariant gry

% "W trakcie gry, wykonujac akcje dodatkowsq ,,Zrealizuj cel natychmiastowy”, po wzieciu karty

celu, gracz zdobywa znaczniki kultystéw o warto$ci wskazanej na tej karcie w prawym dolnym
rogu. Nastepnie odrzuca ja do pudetka. Na koniec gry punkty z kart celéw natychmiastowych
nie s3 dodawane do konicowego wyniku. Cele konicowe sg liczone bez zmian.

Tryb solo

Podczas gry solo gracz zmierzy sie¢ z wirtualnym przeciwnikiem nazwanym Automa, ktory
bedzie dziatal na swojej planszy, a takze na planszy gracza w zaleznosci od wybranego zestawu
kart. Niektore warianty przy roznych zestawach bogéwjakikart Automymoga mieé zréznicowany
poziom trudnosci.

Rdéznice w przygotowaniu:

1. Nalezy wylozy¢ 3 bogdw zamiast 4.

2. Wybierz jedna z nieuzywanych figurek postaci - bedzie to figurka Automy.

3. Odloz cele natychmiastowe i konicowe do pudetka. Nie bedg uzywane w tej rozgrywce.
4. Nie uzywaj modulu wydarzen.

5. Utworz talie Automy. Kazda talia Automy musi skfada¢ sie z 10 kart. Pie¢ z nich to karty
podstawowe oznaczone literg ,M” w prawym dolnym rogu karty oraz 5 oznaczonych w tym
samym miejscu za pomocg liczby, ktére mozna wybrac z jednego z predefiniowanych zestawow,
losowo lub wybra¢ dowolne. Po wybraniu kart przetasuj wszystkie 10 kart i stwdrz z nich
zakryta talie Automy.

Predefiniowane zestawy Automy z numerami kart:
1. Ofensywny: 4,7, 10,11, 14

2. Defensywny: 1, 3, 8,9, 13

3. Zbalansowany: 2, 5, 6, 8, 12

4. Chaotyczny: 1,6, 7,9, 14

5. Nocny: 2, 3,4, 11, 15

Rozgrywka:

Rozgrywka przebiega w taki sam sposob jak w przypadku gry dwuosobowej z kilkoma
zmianami. Na potrzeby zasad opisanych w instrukeji, traktuj Autome jako kolejnego gracza.

1. Faza przygotowania.
Pomin pkt c. Dobranie karty, przygotowanie figurek postaci dla Automy.
2. Faza obrony siedziby.

W turze Automy odkryj karte z talii Automy i rozpatrz jeden zestaw akcji. Pierwszenstwo ma
zawsze zestaw oznaczony symbolem nocy (jesli znacznik pory dnia wskazuje noc), nastepnie
koszt w znacznikach szalenstwa (o ile Automa ma znaczniki do optacenia zestawu) i na koniec
zestaw bez kosztow. Jesli Automa nie moze wykonac wszystkich akcji z zestawu, ktéry wymaga
oplacenia znacznikami szalenistwa, wybiera kolejny zestaw, ktory jest w pelni wykonalny.
W skrajnych przypadkach, jesli Automa nie moze wykona¢ zadnego zestawu akeji, zagrang
wlagnie karte od16z pod talie Automy i dobierz kolejna.

Jesli zestaw akcji ma wiecej niz 1 akcje, Automa rozgrywa je po kolei — od gory do dotu, za
kazdym razem wybierajac inny cel. Na koniec, jesli ma to zastosowanie, wykonuje akcje z tekstu
na dole karty.

Cele akeji Automy sa zawsze rozpatrywane w kolejnosci podanej w tabeli ponizej, w zaleznosci
od rodzaju akgji. Jesli z pierwszej opcji z kolumny ,,kolejnos¢ wybierania celéw” mozesz wskaza¢
kilka celéw, przechodzisz do nastepnej opcji, biorac pod uwage tylko cele z poprzedniej opcji.
I tak dalej. Pamietaj, ze w ramach jednego zestawu akcji musisz wybrac za cel réznych badaczy.
Oznacza to, ze jeSli jeden badacz byt celem jednej z akeji z zestawu, pomin go przy wyborze celu
w nastepnych akcjach z tego samego zestawu.




Akcja Cel Plansza Kolejnos¢ wybierania celow
Badacz Gracza (G)
M(N Q

Badacz Automy (A)

Badacz Gracza (G) Q -
Badacz Automy (A)

@ Puste pole Gracza (G)

Pole z ﬂ(-N_]

@ przyczétkiem AUORITKA)

@ Pula ognia Gracza (G)

@ Pula ognia Automy (A)

IKONOGRAFIA WYBORU CELOW:
<£} - badacz, ktéry ma najkrotsza trase do siedziby uwzgledniajac przyczotki
MIN

- badacz, ktéry ma najmniej zycia
MIN

% 5
4@ /

- badacz, ktéry ma najwieksza site (nie uwzgledniajac znacznikéw szalenstwa)

- pole na planszy, ktore jest najblizej siedziby (najnizej na planszy)

MIN
- rzu¢ koscia; w zaleznosci od ilo$ci potencjalnych celdéw, ponizej przedstawiono jak
rozpatrywa¢ wynik na kosci:
Potencjalne Wartosci
o Cel
cele na kosci
1,263 I
2
4,5,6 23
1,2 1.
3 34 2.
5,6 3.

Przyktad: Automa ma do wyboru 3 cele. Przypisuje wirtualnie do kazdego z nich, zaczynajgc
od celu po lewej, poszczegolne wartosci: pierwszy cel - wynik 1-2, drugi cel - wynik 3-4, trzeci
cel - wynik 5-6. Automa rzuca koscig, ktora pokazuje ,,3”, wiec wybiera drugi cel i wykonuje
na nim akcje.

Po rozpatrzeniu karty Automy gracz odkfada ja na stos kart odrzuconych Automy, w taki sposob
aby widzie¢ gorng czes¢ wszystkich kart pod spodem. Jedli na dole odrzuconej wlasnie karty

znajduje sic ga@ESEMa Automa natychmiast zagrywa nastepna karte.

)

Na koniec kazdej tury Automy, po rozpatrzeniu wszystkich kart zagranych w tej turze, dodaj
warto$¢ w prawym gérnym rogu wszystkich kart ze stosu kart odrzuconych Automy. Jesli ich
warto$¢ wynosi 6 lub wiecej, Automa natychmiast pasuje. Jesli Automa spasuje jako pierwsza, .é
gracz bedzie mogl zagrac jeszcze jedna darmowa ture i ewentualnie dodatkowe tury, ptacac
znacznikami szalefistwa. Jesli gracz spasuje pierwszy, Automa zagra jeszcze jedna darmowg karte
iewentualnie kolejne, (ptacac znacznikamiszalenstwa) az suma kart w stosie jej kart odrzuconych
bedzie réwna 6 lub wiecej. Jesli Automa nie ma juz znacznikéw szalenstwa do zagrywania
kolejnych kart, réwniez pasuje.

Zmiany w akgji (@) RYTUAL Automy.

Kiedy Automa zagra karte z RYTUALEM, nalezy usuna¢ z oltarza wierzchnig karte boga o naj-
wyzszym koszcie i odlozy¢ ja do pudetka. Jesli w grze jest kilka kart o najwyzszym koszcie, nalezy
wybra¢ losowo jedna z nich za pomocg kostki. Nastepnie nalezy umiesci¢ figurke Automy na -
karcie mocy boga, ktérego karta zostata wiasnie usunieta. Gracz zabiera swoja figurke postaci,
jesli lezala na tej karcie mocy i kladzie ja obok swojej planszy. Dopoki figurka Automy znajduje
sie na karcie mocy, dany bdg jest zablokowany. Oznacza to, Ze jego karty boga nie moga zostac
pozyskane w zaden sposéb (np. przez zagranie akcji RYTUAL), a gracz nie moze w zaden sposob
umiesci¢ swojej figurki postaci na mocy zablokowanego boga.

Zmiany w akcji (§) WZMOCNIJ Automy.

Jesli Automa mialaby wykonac¢ akcje wzmocnienia na Badaczu, ktéry ma 6 zdrowia, pomin tego
badacza i wybierz inny cel korzystajac z tabeli ,,Automa — kolejno$¢ wybierania celow”™ ;

3. Faza badaczy

Faze rozgrywa sie tak jak zwykle, zaczynajac od gracza ze znacznikiem pory dnia. Po poruszeniu
badaczy Automy i ewentualnym rozpatrzeniu ich wejscia do siedziby nalezy sprawdzi¢ ile Automa
ma kart w stosie kart odrzuconych i dotozy¢ na jej plansz¢ odpowiednia liczbe przyczoétkow tak
jak zwykle. Do okreslenia pol dla przyczétkéw nalezy uzy¢ kolejnosci wybierania celéw Automy.
Odrzucone karty Automy przetasuj i wi6z pod spdd jej talii

Druzyna przeciwko druzynie
Wariant moze by¢ rozgrywany tylko w grze 4-osobowej.

Gracze dzielg sie na dwie dwuosobowe druzyny. Siadaja na przemian w taki sposob, aby gracze ; ;
z jednej druzyny nie siedzieli obok siebie. Gra toczy sie normalnie, z nastepujacymi wyjatkami: .

| D moze zostaé przekazane drugiemu graczowi z druzyny. Ten gracz dobiera karte
ze swojej talii. %

2. @S mo:e zostaé przekazana drugiemu graczowi z druzyny. Ten gracz moze tylko
zagra¢ karte — nie moze spasowac ani wykonac¢ zadnych akcji dodatkowych. Gracz ten
moze zagraé karte z efektem pu(@ESEIMEg i zagra¢ kolejng karte lub moze zwrdci¢ ten efekt

z powrotem graczowi z druzyny. Po zagraniu karty i rozpatrzeniu jej ze wszystkimi efektami, tura
powraca do gracza, ktory przekazal swojg ture. Ten gracz moze wykonac¢ juz tylko dodatkowe *
akcje. Podczas rozstrzygania realizacji celéw natychmiastowych, gracz bierze pod uwage tylko
swoje dzialania, nie bioragc pod uwage dzialan gracza z druzyny.

3. Po pokonaniu badacza na planszy cztonka druzyny gracze z tej druzyny moga zdecydowac,
kto otrzyma od badacza znaczniki szalenstwa, dzielgc je miedzy siebie wedtug wlasnego uznania.

4. Gdy jeden z graczy w druzynie zostanie bez kultystéw, nadal uczestniczy w grze, ale moze
tylko zagrywac¢ karty lub spasowa¢. Nie moze wykonywac¢ zadnych dodatkowych akji. Jesli udas -
mu si¢ odzyska¢ co najmniej 1 kultyste moze ponownie wykonywac wszystkie akcje. e

5. Gdy gracz bez kultystow musi straci¢ kultystéw w wyniku efektu z dowolnego Zrédta, takie jak 3
wejscie badacza do siedziby lub akcja z karty itp. zamiast tego drugi gracz w druzynie traci kultystow.

6. Gra konczy sie natychmiast, gdy obaj gracze w druzynie stracg wszystkich swoich kultystow (facznie 100).

7. Na koniec gry gracze zdobywaja normalnie punkty za cele i pozostatych kultystow. Warunek" 3
zrealizowania celéw koncowych jest rozpatrywany wylacznie uwzgledniajac komponenty .
przedstawione na karcie celu (karty, badacze na planszy, przyczolki itp.) gracza, ktory jest
wiascicielem tego celu. Wygrywa druzyna z najwieksza liczba punktow.
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