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Poczgwszy od roku 1180, przez siedem dtugich
stuleci Wielcy Przedwieczni sprawowali petnie
wtfadzy nad zasobami Ziemi oraz losem ludz-
kosci. Jednak w 1888 roku ulegto to zmianie.
Wtedy to Sherlock Holmes, wraz ze swym taj-
nym stowarzyszeniem nieztomnych wiktorian-
skich bohaterdw, zdotat zwyciezy¢ i przegnac
potwornych tyrandéw. Ludzko$¢ zatriumfowa-
ta, ale kraje Europy i Ameryki znajdowaty sie
w strasznej sytuacji: zniszczone, zatrute, po-
zbawione zywnosci.

Pozostate czesci globu nie zostaty wczesniej
poznane, poniewaz Przedwieczni wprowadzili
drakonskie zakazy podrézy. Teraz, gdy ludzkos¢
cieszy sie nowo odkrytg wolnoscig, wystano
statki, w celu zbadania nieznanych zakatkéw
Ziemi. Po drugiej stronie Swiata odkryto nowy,
wielki kontynent. Poczgtkowo nazwano go Ter-
ra Australis, ale szybko zaczat by¢ znany jako
Australia.

Nieustraszeni poszukiwacze i odkrywcy przy-
byli, by zbada¢ nowy Iad. Za nimi podazali pio-
nierzy i osadnicy, ktorzy budowali porty i kfadli
tory prowadzgce w gtgb interioru, wznoszac
farmy i wysytajagc zywnos$é do gtodujacych
mas, ktére pozostawili za sobg. W gtebi konty-
nentu odkryto tez niezmierzone zasoby wegla,
zelaza i ztota.

Ale czekato tam na nich cos jeszcze...

Wielcy Przedwieczni mieli bowiem dobry po-
wod by zakaza¢ ludzkosci badania tej czesci
Swiata: to wtasnie w bezmiarze australijskiego
buszu wzniesli niegdys$ swdj matecznik.

Gdy zostali pokonani, pozostali przy zyciu
Przedwieczni, wraz z resztg swych ludzkich
sprzymierzencéw, udali sie do swoich twierdz
na suchych rowninach za Wielkimi Gérami Wo-
dodziatowymi.

Wraz z rozprzestrzenianiem sie kolonistow,
Przedwieczni zaczeli sie wybudzac i postanowili
zrobic¢ wszystko, by przegnac intruzéw z powro-
tem do morza. Na ziemie wypetzty straszliwe
stworzenia, niszczac kazdego, kogo napotkaty
i plugawigc wszystko na swojej drodze.

W obliczu nadciggajacej grozy nowi ,Australij-
czycy” poktadali swa nadzieje tylko w jednym:
potedze nowoczesnej technologii wojskowej,
ktéra byta znacznie bardziej zaawansowana niz
w roku 1888, kiedy to ludzkos¢ po raz ostatni
zmierzyta sie z Przedwiecznymi.
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Wprowadzenie
Omowienie i cel gry
Komponenty

Omowienie kart Przedwiecznych

Karty postaci

Opis Przedwiecznych

Tryb solowy i inne warianty gry
Zakoriczenie gry / punktacja

Skutecznos¢ jednostek

Liczba graczy: 1-4

Wiek: 14+
Czas gry: 30 minut na osobe

Wiecej informacji oraz film z rozgrywki
mozna znaleZ¢ na stronie
www.auztralia.net

AuZtralia to gra wojenno/przygodowo/ekonomicz-
na dla od jednego do czterech graczy. Kazdy rozpo-
czyna rozgrywke posiadajgc port na wybrzezu Au-
stralii. Z tego miejsca zaczyna ktas¢ tory prowadzace
w gtab ladu, aby zaktada¢ tam farmy oraz wydoby-
wac surowce. Kazdy gracz posiada swojg plansze,
na ktdrej umieszcza swoje surowce oraz posiadane
jednostki wojskowe.

Kazda czynnosé podejmowana w grze kosztuje czas.
Stajesz sie aktywnym graczem, kiedy twoj dysk znaj-
duje sie na najdalszej pozycji toru czasu. Bierzesz
wtedy kostke ze swojego sztabu, umieszczasz jg na
jednym z pdl akcji na swojej planszy gracza i wyko-
nujesz odpowiednig akcje. Akcja ta bedzie mieé swoj
koszt w punktach czasu, co spowoduje przesuniecie
twojego dysku o dang wartosc¢ na torze czasu. Kiedy
masz juz kostke na jakims polu akcji, mozesz wyko-
nac te akcje ponownie, ale bedzie cie to kosztowac
dodatkowa sztuke zfota.

W koricu konieczne stanie sie wydanie punktu czasu
w celu odzyskania wszystkich kostek znajdujgcych
sie na polach akcji.

Australia to wielki kraj i sie¢ kolejowa staje sie
niezbedna do wydobywania surowcéw, zaktada-
nia farm i transportowania jednostek wojskowych
w celu zaatakowania Przedwiecznych. Budowa
torow kolejowych wymaga zelaza i wegla, ktore
mozesz zdoby¢ poprzez ich wydobycie lub import.
Zaktadanie farm zapewni ci ztoto i punkty zwycie-
stwa, ale musisz zachowaé ostroznosc i nie dopu-
Sci¢ do splugawienia farm przez Przedwiecznych.
Ztoto przydaje sie zas do zakupu jednostek wojsko-
wych oraz powtarzania akcji.

Bedziesz potrzebowac wojska, aby przeprowadzi¢
rekonesans i sprawdzi¢, jakie potwornosci czajg sie
w gtebi lgdu. Posiadanie zréznicowanych jednostek
sprawi, ze twoje ataki bedg bardziej skuteczne. Jed-
nostki wojskowe posiadajg okreslony zakres ruchu
poza torami, ktory ogranicza zasieg ich operacji poza
twoja siecig kolejowa.

W grze wystepuje takze wiele réznorakich postaci,
posiadajgcych zdolnosci i zasoby, ktére pomogg ci
w osiggnieciu twoich celdw.

Gracze mogg by¢ zmuszeni do wspotpracy, przepro-
wadzajac nastepujace po sobie ataki, aby pokonac
najgrozniejszych Przedwiecznych

W pewnym momencie gry Przedwieczni sie prze-
budzg i stang sie dodatkowym , graczem” ze swoim
dyskiem na torze czasu. Od tej pory zaczng sie ujaw-
nia¢ oraz przemieszczaé. Przedwieczni zawsze rusza-
jg sie w strone najblizszej osady: farmy lub portu.
Jesli dotrg do farmy, splugawig pola, zas jesli dotrg
do portu i nie zdotasz sie przed nimi obroni¢, gra na-
tychmiast dobiegnie korica.

Gra konczy sie, gdy wszyscy wydadzg okreslong licz-
be punktéw czasu (lub zostanie zniszczony port).
Twoje dokonania w grze zostang zmierzone za po-
mocy punktéw zwyciestwa, ktére otrzymujesz za za-
ktadanie farm, pokonywanie Przedwiecznych, a tak-
ze dzieki pomocy okreslonych postaci. Przedwieczni
takze otrzymujg punkty, w zaleznosci od tego, ilu
pozostato ich na koniec gry oraz ile farm splugawili.
Zwyciestwo w grze przypada temu, kto ma najwie-
cej punktow - zatem rozgrywke mogg wygrac row-
niez Wielcy Przedwieczni!




KOMPONENTY

Elementy graczy

Istniejg cztery zestawy komponentéw graczy, w czterech kolorach. W skfad
kazdego zestawu wchodzi:

1 dysk portu 20 kostek 3 dyski 20 odcinkéw toréw

AR SaNE

7 farm krow 7 farm kukurydzy 7 farm owiec

Strona produkcyjna Strona splugawiona

Plansza gracza (Port)

Pola akcji
Z ich kosztem
w punktach czasu

Korpus ekspedycyjny
(oraz koszt zakupu
jednostek wojskowych)

Miejsce na zetony
poczytalnosci

Baraki - tu
przechowujesz nabyte
jednostki wojskowe

Alternatywna wersja

planszy gracza do gry

na mapie Australii

Sztab - tu Zachodniej
przechowujesz

swoje kostki

Magazyn - tu
przechowujesz
swoje surowce

LACHODNIE ROSZARY

Plansza gry

Opis na stronie 6

Gtéwna mapa - Australia
Wschodnia

Alternatywna mapa - Australia
Zachodnia (patrz strona 19)

Jednostki wojskowe

Piechota

Wozy pancerne
x 10 x5

Sterowce Artyleria Pociagi
X3 X3 pancerne x 4

Zasieg poza torami Odpornosé

Elementy Przedwiecznych

1 dysk 35 kafelkow
Przedwiecznych Przedwiecznych

10 kostek
Przedwiecznych

.I.»

Punkty
zwyciestwa

8 kafelkow swigtyn
z Przedwiecznymi
(patrz wariant

15 poziomu 1 na stronie 19)

10 poziomu 2

Odpornosé

Surowce

50 wegla 50 zelaza 50 ztota

7 fosforanéw

g um C/& (/L

Karty

30 kart wydarzen 10 kart celow 5 kart
(10 kazdego do rozgrywki wariantow dla
poziomu) solowej dwadch graczy

36 kart 40 kart
postaci Przedwiecznych

Warianty gry sa omoéwione na stronie 19

Arkusz pomocy

20 kafelkow
eksploracji

17 zetondow
punktow
zwyciestwa

13 zetonow 1 znacznik
poczytalnosci walki




Karty Przedwiecznych uzywane sg

w dwdch réznych celach:

1. Do rozpatrzenia ruchu Przedwiecznych.
2. Do rozpatrzenia walki.

Jesli posiadasz

jednostki
danego rodzaju
w walce, po Po prawej
lewej pokazane pokazane sg
sg obrazenia obrazenia
zadawane zadawane twoim
Przedwiecznym. jednostkom:
- “ A
7~ ) 7~ )

Cthulhu

Shoggoth

&~ poruszy sie Przedwieczny,

Mi-go w

Zombie g »

Lojalista

Swiatynia

Utrata
poczytalnosci

Obrazenia zadane
sterowcowi

Obrazenia zadane
jednostce nie
bedacej sterowcem

Kierunek, w ktérym

jesli ma do wyboru

kilka celéw w tej samej
odlegtosci. Poréwnaj go
z kompasem znajdujgcym
sie na planszy.

Kétko wokot
Przedwiecznego
oznacza,

Ze przemieszcza sie
on o JEDEN heks.




PLANSZA

Tor czasu

Pola startowe,
w zaleznosci
od liczby graczy

Tutaj na
poczatku gry
umieszcza
sie kafelki
eksploracji
(w sumie 13)

Potencjalne
miejsca
na port

Dostepne jednostki
wojskowe

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Roztéz plansze z mapa Australii Wschodniej (jak widaé
powyzej). Wybierz swoj kolor i wez odpowiednie ele-
menty w tym kolorze. Bedziesz mie¢ po siedem farm
kazdego rodzaju (owiec, krow i kukurydzy), dwadzie-
Scia odcinkow torow, dwadziescia kostek, trzy dyski,
jeden znacznik portu oraz jedng plansze gracza. Potdz
ja przed sobg, strong ze ,wschodnimi koszarami”, a na-
stepnie umies¢ kostki na polu sztabu. Pozostate ele-
menty potdz obok swojej planszy gracza.

Obok plansz gry umies¢ surowce. Istniejg cztery ich ro-
dzaje, czyli:

Wegiel Zelazo Ztoto Fosforan

g um /N A

= 672

Heks Heks

buszu wyzyny wybrzeza

Zaczynasz gre z dwoma sztukami wegla, dwoma
zelaza i czterema ztota. Umiesc¢ je w magazynie.
Umies¢ trzy zetony poczytalnosci na swojej plan-
szy gracza.

Odtéz na bok osiem kafelkéw Przedwiecznych ma-
jacych X albo XX z przodu. Nastepnie podziel po-
zostate na stosy tego samego poziomu (pierwsze-
go, drugiego i trzeciego). Potasuj kazdy ze stosow
i ustaw je zakryte obok planszy.

Wydarzenia
nastepujg,

gdy znacznik
Przedwiecznych
znajdzie sie na
wyroznionym
polu

Numer

: e heksu
4 Poziom
) g | kafelka

Przedwiecz-
nego (1, 2, 3)

Podobizny gtéwnych
Przedwiecznych

Koniec gry

Potasuj dwadziescia zakrytych kafelkow eksploracji.
Umies¢ po jednym kafelku na kazdym heksie z tréj-
katem eksploracji (w sumie jest trzynascie, wiec po-
zostanie siedem niewykorzystanych kafelkow).

Odwré¢ kazdy kafelek i ustaw go tak, aby strzatka
wskazywata gére planszy.




Teraz, zgodnie z widocznymi informacjami, rozstaw
surowce oraz kafelki Przedwiecznych. Jesli na hek-
sie ma zosta¢ umieszczony Przedwieczny, poziom
kafelka musi by¢ zgodny z tym widocznym na ma-
pie. Kafelki Przedwiecznych umieszcza sie zakryte.

Ten symbol oznacza
rozmieszczenie zakrytego
kafelka z Przedwiecznym.
Poziom heksu okresla, czy
rozmieszczony zostanie
kafelek z 1, 2 czy 3.

Nie umieszczamy
Przedwiecznego

na heksie z tym
kafelkiem eksplora-
cji, poniewaz sq to
wyzyny.

Surowcow nigdy nie umieszcza sie na heksach WY-
BRZEZA. Przedwiecznych nigdy nie umieszcza sie
na heksach WYZYN lub WYBRZEZA.

Czasami moze dojs¢ do natozenia sie elementow:
na heksie moze znajdowac sie wiecej niz jeden typ
surowca. Surowce mozna takze umieszcza¢ na hek-
sie z kafelkiem Przedwiecznego.

Przyktad dla kroku 6:
Przeprowadzenie eksploracji

A) Po odwrdceniu
kafelkow eksploracji.

Ten symbol oznacza
rozmieszczenie zakrytego
kafelka z Przedwiecznym.
Poziom heksu okresla, czy

rozmieszczony zostanie kafelek
z1,2czy 3.

B) Po zapetnieniu planszy i usunieciu
kafelkow eksploracji.

Zauwaz, ze na heksie poziomu drugiego
0 numerze 28 umieszczony zostat
Przedwieczny trzeciego poziomu.
Nastgpifo to w wyniku ulepszenia

kafelka do wyzszego poziomu.

Pamietaj takze, ze na heksach wybrzeza
oraz wyzyn nie umieszcza sie ZADNYCH
kafelkow Przedwiecznych, nawet jesli
wskazywatby na to kafelek eksploracji.
Oprdcz tego na heksach wybrzeza nie
ustawia sie zadnych surowcow.

Jesli Przedwieczny miatby zosta¢ umieszczony na hek-
sie, gdzie juz jest Przedwieczny, usun obecny kafelek
i zastgp go kafelkiem o poziom wyzszym. Przykfado-
wo, jesli na heksie ma by¢ umieszczony kolejny kafe-
lek poziomu pierwszego, zastap istniejacy kafelek po-
ziomu PIERWSZEGO kafelkiem poziomu DRUGIEGO.

Kafelki poziomu trzeciego nie sg ulepszane; po prostu
nie umieszczasz kolejnego kafelka. Jesli skonczg sie
kafelki okreslonego poziomu, uzyj wyzszego poziomu.

Po rozstawieniu wszystkich otaczajacych surowcow
oraz Przedwiecznych, usun kafelek eksploracji. Konty-
nuuj az do usuniecia wszystkich kafelkow eksploracji.

Podziel karty wydarzen na trzy talie, oznaczone ,1’,,2’
oraz ,3". Potasuj talie ,3’, dobierz PIEC kart i ustaw je
w stos. Nastepnie potasuj talie ,2’, dobierz PIEC kart
i ustaw je na kartach ,3".

Powtdrz ten proces z kartami ,1’,
tak aby ostatecznie uzyskac talie
sktadajgcg sie z pietnastu kart,
z ,1’ na gorze oraz ,3' na dole.
Odtéz nieuzywane karty do pu-
detka nie patrzac na nie.

8.

Potasuj karty postaci i dobierz piec¢ z gory talii,
aby stworzy¢ z nich ekspozycje. Wazna jest ko-
lejno$¢ dobieranych kart. Powinny utworzy¢
linie od lewej do prawej, ktdrej koricem bedzie
karta najdalej po prawej stronie. Pozostate karty
ustaw w stosie na lewo od ekspozycji.

Potasuj karty Przedwiecznych i potéz je obok planszy.

. Umies¢ fioletowy dysk Przedwiecznych na 22 polu

toru czasu.

. Ustaw jednostki wojskowe w stosy na odpowied-

nich polach planszy.

. Wszystkie pozostate komponenty umiesé w poblizu.

. W losowy sposéb wybierz pierwszego gracza. Kazdy

graczumieszcza jeden ze swoich dyskow na polu toru
czasu, ktore odpowiada liczbie graczy. Bardzo waz-
na jest kolejnosc¢ ustawiania dyskow. Pierwszy gracz
jest nasamej gdrze, zas gracz ostatni na samym dole.
Na poczatku gry kolejnos¢ ustalona jest zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara od pierwszego gracza.

ﬁ\ Przyktad: Poczqtkowa pozycja na torze czasu
- wrozgrywce dla 2 0séb. Zétty zaczyna.

. Idac w odwrdconej kolej-

nosci graczy (czyli od ostat-
niego gracza, w strone prze-
ciwng do ruchu wskazéwek
zegara, az do pierwszego
gracza), kazdy gracz umiesz-
cza swoj dysk portu na hek-
sie wybrzeza z symbolem
portu.

Zaden port nie moze znaj-
dowaé¢ sie w promieniu
dwéch hekséw od innego
portu w linii prostej (a nie
idgc wzdtuz wybrzeza).




BUDOWA TOROW

WYDOBYCIE

WERBOWANIE POSTACI

ZAKUP JEDNOSTKI WOJSKOWE)
IMPORT/EKSPORT
ZAKLADANIE FARM

ATAK

ODZYSKANIE KOSTEK

Gracz, ktérego dysk znajduje sie na najnizszej pozycji toru czasu jest
graczem aktywnym. Jesli na jednym polu znajduje sie wiecej dyskow,
aktywnym graczem jest ten, ktérego dysk znajduje sie na wierzchu.

Przyktad: Czerwony jest aktywnym graczem. Kiedy Czerwony wej-
dzie na Zielonego, Niebieski stanie sie aktywnym graczem.

0 N D U

Kiedy jestes aktywnym graczem, bierzesz jedng kostke ze swojego szta-
bu i umieszczasz jg na polu wybranej akcji. Nastepnie wykonujesz wy-
brang akcje.

Kazda akcja ma swoj koszt w punktach czasu. Wykonujac akcje prze-
suwasz swoj dysk o odpowiednig liczbe pdl na torze czasu. Jesli dysk
wejdzie na pole z dyskami innych graczy, umieszczasz swéj na wierzchu. AKCJA:

Akcja ta posiada dwa pola na planszy gracza. Pierwsze
pole ma koszt dwdch punktéw czasu i pozwala na zbu-
dowanie toréw na wybrzezu oraz w buszu. Drugie pole
pozwala budowac¢ na wszystkich rodzajach terenu. Jesli
zatem chcesz poprowadzic¢ tory przez wyzyny, akcja ta be-
dzie cie kosztowac trzy punkty czasu.

Kiedy twdj dysk minie pole 53, nie mozesz juz wykonywac¢ zad-
nych akcji.

Mozesz wybrac akcje, ktdrg juz wykonates, ale musisz zaptacic¢ sztuke
ztota za KAZDA kostke, jaka znajduje sie juz na polu akgji.

e  Musisz wydac jeden wegiel i jedno zelazo, oddajac je
do zasobdéw. Mozesz teraz umiesci¢ dwa odcinki swoich
toréw.

Pierwszy odcinek musifgczyc sie z portem. Od tej chwili
kolejne odcinki muszg faczyc sie z torami w twoim kolo-
rze lub twoim portem. Innymi stowy - twoja sie¢ kolejo-
wa musi by ciggta.

Kiedy zbudujesz tory, ustaw je tak, aby przebiegaty przez
ey granice dwdch hekséw. Heksy te sg od teraz potaczone za

za umieszczong farme. pomoca linii kolejowe;j.
Wel sztuke zlota za kazda.
Umiedé tylko jedna farme
kazdego rodzaju.

Przyktad - umieszczasz
dwa odcinki torow tgczg-
ce twdj port ze ztozami
zelaza.

Przyktad: Przesuwasz swojq czerwonq kostke na akcje ‘Budowa
tordw’, ktdrej koszt w punktach czasu wynosi dwa. Jesli chcesz
wykonac te akcje ponownie, musisz dodatkowo wydac sztuke
ztota albo poswiecic punkt czasu, aby odzyskac kostki.

Przez jedng krawedz heksu mogg przebiegac tory tylko jednego gracza.

Na heksie mogg znajdowac sie tory innych graczy.

Nie mozesz zbudowac torow na heksie z kafelkiem Przedwiecznych,
niezaleznie od tego czy jest zakryty czy odstoniety.

Aby rozbudowac swojg sie¢ kolejowa, musisz by¢ w stanie wyznaczy¢ po-
zbawiong Przedwiecznych Sciezke do swojego portu przez istniejgcg siec.

Mozesz umiesci¢ maksymalnie tyle odcinkdw tordw, ile ich posiadasz.
Raz umieszczone tory pozostajg na miejscu.




AKCJA:

Zabierasz wszystkie zeto-
ny surowca jednego ro-
dzaju z heksu, do ktdrego
masz potgczenie kolejowe.
Umieszczasz je w swoim

AKCJA:

Koszt kazdej jednostki woj-
skowej widoczny jest na
odpowiednim polu korpu-

AKCJA:

Jeden PCZ
za umieszczong farme.
WeZz sztuke zlota za kazda.

Unie$¢ tylko jedng farme

su ekspedycyjnego oraz e t
kazdego rodzaju.

na gtéwnej planszy. Ptacisz
ten koszt w zfocie.

magazynie.

e Jesli na heksie sg dwa
rodzaje surowca, wy-
bierasz, ktory z nich chcesz wzig¢.

We? jednostke
wojskowa i umies¢ ja
w swoich koszarach. Istniejg trzy rodzaje farm: z kukurydzg, owcami i krowa-
mi. Mozesz umiesci¢ maksymalnie jedng farme kazdego
rodzaju w pojedynczej akcji. Wynika z tego, ze podczas
akcji mozesz umiescic najwyzej trzy farmy, z ktorych kaz-
da musi by¢ innego typu.

Jesli zbierasz fosfor, otrzymujesz takze jednag
sztuke ztota z zasobdéw. Zatrzymaj fosfor do
punktowania na koniec gry - jest warty 3 PZ. W jednej akcji mozesz kupic tylko jedng jednostke.
Jesli jednak zdecydujesz sie na zakup piechoty, mo-
zesz kupic jedng lub dwie jednostki w cenie jednej
sztuki ztota za kazda.

Przykfad:  Czerwony — = e Farmy muszg by¢ umieszczone na heksach pasuja-
moze wydoby¢ trzy : : Warto zauwazy¢, ze dostgpna jest ograniczona liczba cych do danego rodzaju farmy. Przyktadowo, farmy
zelaza lub trzy sztuki jednostek wojskowych. owiec mozna zaktada¢ jedynie na heksach buszu.
zfota.
& Przyktad: Jednostka artylerii kosz-

tuje piec sztuk ztota.

Farmy mozesz umieszcza¢ na heksach potaczonych
z twoja linig kolejowa.

Heks musi by¢ pusty. Nie moze zawiera¢ zadnych
elementéw oproécz toréw. Nie mozesz wiec zatozyc
famy na heksie z surowcami, portem, inng farmg
albo Przedwiecznymi.

Musisz by¢ w stanie przeprowadzi¢ pozbawiong
Przedwiecznych trase wzdtuz twojej linii kolejowej
prowadzaca od portu do twojej farmy.

AKCJA:

Koszt w punktach czasu (PCZ) jest rowny liczbie zakta-
danych farm.

Bierzesz jedng karte posta-
ci z ekspozycji.

r-it;lMP{J'RT/EKSPOR“IL"i-.N'

Wez albo sprzeda}]

Vs

Za kazdg zatozong farme bierzesz jedng sztuke ztota z za-

Po wzieciu karty, przesun ; or ) & i
sobow. To pienigdze zarobione na sprzedazy zywnosci.

pozostate na prawo, aby
wypetnic¢ puste miejsce

i dobierz nowa karte, ktérg
umieszczasz po lewej stro-
nie ekspozycji.

Mozesz umiesci¢ maksymalnie tyle farm, ile kafelkéw po-
siadasz. Raz umieszczona farma pozostaje na miejscu.

Wykonaj dwa razy

Wybierajac akcje import/eksport mozesz tak na prawde
wykonac dwie akcje, w dowolnej kombinacji:

Mozesz tez zaptacic 1 sztuke ztota, aby wzig¢ dwie
karty z gory talii. Ogladasz je, wybierasz jedng, za$
druga odkfadasz zakrytg na gore talii. Mozesz wy-
mieni¢ wybrana karte na inng karte z ekspozyciji. IMPORT — wez jeden wegiel albo zelazo z zasobow
i umiesc je w twoim magazynie.

Nie ma limitu co do kart postaci, jakie mozesz
posiadac. Nie ma tez limitu zagrywania ich podczas

twojej tury.

EKSPORT — wez jeden wegiel albo zelazo z two-
jego magazynu i umies¢ je z powrotem w zaso-
bach. Wez sztuke ztota z zasobdw i umies¢ ja
W Swoim magazynie.

Przyktad: masz trzy heksy, na ktérych mozesz umiescic
farmy. Dwa to wzgdrza, a jeden to busz. Nie mozesz za-
fozyc farmy na heksie z portem, ani na heksie z zelazem.
Umieszczasz jednq farme kréw i jedng farme owiec,
a nastepnie bierzesz dwie sztuki ztota z zasobow.

Dokfadny opis postaci znajduje sie na stronie 16.




AKCJA:

Akcja ta sktada sie z kilku krokow:

Najpierw musisz zdecydo-
wacé, jakie jednostki woj-
skowe wyslesz w ramach
swojego korpusu ekspedy-
cyjnego. Wybierasz czesé
lub  wszystkie jednostki
z koszar i przesuwasz je
na obszar korpusu swojej
planszy gracza. Jednostki
tego samego rodzaju nalezy ustawic¢ w stosie.

Nastepnie wybierasz heks z kafelkiem Przedwiecznego
(zakryty lub odkryty), ktéry chcesz zaatakowaé. Mozesz
zaatakowac jedynie heksy bedgce w zasiegu twojego
korpusu ekspedycyjnego. Jest on rowny najmniejsze-
mu zasiegowi jednostek w korpusie:

e Piechota oraz artyleria majg zasieg poza tora-
mi wynoszacy jeden heks.

Wozy pancerne majg zasieg poza torami wy-
noszacy dwa heksy.

Sterowce majg zasieg poza torami wynoszacy
cztery heksy.

Pociagi pancerne, z oczywistych powododw,
nie majg zasiegu poza torami. Oznacza to, ze
mogg zosta¢ wykorzystane jedynie do zaata-
kowania hekséw znajdujacych sie w twojej
sieci kolejowe;j.

Mozesz zaatakowac dowolny heks w danym zasiegu od
twojej sieci kolejowej lub twojego portu.

W efekcie twdj korpus ekspedycyjny przemieszcza sie
wzdtuz twojej sieci kolejowej i przeprowadza ataki w ca-
tym kraju.

Nie mozesz przekroczy¢ heksu z Przedwiecznym, aby za-
atakowac lezgcy za nim obszar, chyba ze atakujesz tylko
za pomoca sterowcow - w takim wypadku mozesz prze-
miescic sie nad heksami zajetymi przez Przedwiecznych.

Deklarujesz, ktory heks chcesz zaatakowac. Mozesz w tym
celu uzy¢ znacznika walki. Jesli na heksie znajduje sie za-
kryty kafelek Przedwiecznego, odkrywasz go.

Jesli w twojej sieci kolejowej jest heks zajmowany przez
Przedwiecznego, mozesz go zaatakowac. Nie mozesz jed-
nak korzystac z toréw lezgcych za heksem zablokowanym
przez Przedwiecznego. Innymi stowy - musisz by¢ w stanie
wytyczy¢ niezablokowang trase prowadzacy od twojego
portu do odcinka toru, na ktérym ,wysiadasz”.

Koszt tej akcji w punktach czasu zalezy od tego, jakie jed-
nostki znajduja sie w korpusie ekspedycyjnym.

Koszt ten generuje JEDYNIE piechota, artyleria oraz
wozy pancerne. Jednostki te widoczne s w gérnym rze-
dzie twojego korpusu ekspedycyjnego.

e Koszt w punktach czasu jest réwny liczbie réznych
rodzajow jednostek w korpusie ekspedycyjnym.
Przyktadowo, jesli w korpusie ekspedycyjnym jest
piechota oraz wozy pancerne, koszt ten wynosi
dwa. Tak wiec, maksymalny koszt wystania korpusu
to trzy punkty czasu.

Pociagi pancerne oraz sterowce nie generujg do-
datkowych punktow czasu podczas ataku. Zawsze
musisz jednak zaptaci¢ koszt minimalny, wynoszacy
jeden PCZ.

Pamietaj, ze liczba jednostek kazdego rodzaju nie
wptywa na koszt ruchu. Mozesz wiec przemiescic¢
dowolna liczbe jednostek piechoty, a koszt tej ope-
racji bedzie zawsze wynosi¢ jeden punkt czasu.

Sposdb rozpatrywania ataku opisany jest szerzej w punkcie
,Rozpatrywanie walki’.

Pamietaj, ze nigdy nie umieszczasz swoich jednostek
wojskowych na planszy. Przesuwasz je jedynie ze swoich
koszar do korpusu ekspedycyjnego, po czym cofasz je z po-
wrotem do koszar po rozstrzygnieciu walki.

AKCJA:

Przesun WSZYSTKIE swoje kostki z pdl akcji na swojej
planszy do twojego sztabu, wliczajac w to takze kostke
uzyta do przeprowadzenia tej akcji.

Jesli nie masz w sztabie zadnych kostek, mozesz odzyskac
wszystkie kosztem dwdch punktow czasu.

Przyktad: postanawiasz przesungc
wszystkie cztery jednostki. Bedzie cie
to kosztowac dwa punkty czasu (za
piechote oraz wozy pancerne).
Sterowiec nie zwieksza kosztu czasu.

Przyktad: atakujesz heks z kafelkiem
Przedwiecznych. Obracasz go i odkry-
wasz, ze jest to zombie. Musisz teraz
zdecydowac, czy kontynuujesz atak, czy
sie wycofujesz.




Do walki dochodzi, kiedy atakujesz heks lub kiedy je- Przyktad: Podobizny
den lub wiecej Przedwiecznych wchodzi do twojego / ) = gtownych Przedwiec-
portu. Istniejg niewielkie réznice w rozpatrywaniu : =\ B znych

tych dwéch rodzajow walki, jak opisano ponizej.

Przedwieczny zostaje zniszczony, jesli liczba zadanych mu
obrazen jest rowna lub wieksza jego odpornosci, widocz-

Czerwony zadat dwa, nej na szarej tarczy.

a Niebieski trzy punkty

obrazen shoggotowi.

: = Jeszcze trzy i shoggot

2. Odwrdcenie kart ECT e B A5 zginie.
Przedwiecznych :

Fazy walki:
Jesdli jestes jedynym graczem, ktéry zadat mu obrazenia,
zabierasz kafelek pokonanego Przedwiecznego. Moze on
zapewni¢ ci punkty zwyciestwa na koniec gry.

1. Sprawdzenie poczytalnosci

Decyzja o wycofaniu

Na poczatku kazdej walki upewnij sie,
ze masz trzy zetony poczytalnosci obok
swojego korpusu ekspedycyjnego.

Jesli atakujesz heks z zakrytym kafelkiem Przedwiecz-
nego, to po odwrdceniu go na drugg strone mozesz
sie wycofac (patrz punkt “Wycofanie”). Jesli postana-
wiasz zosta¢, musisz przejs¢ do walki.

Odston gorng karte z talii Przedwiecznych. Pokazuje
ona, jakie obrazenia otrzymuja twoje wojska i/lub cel
twojego ataku. Po rozpatrzeniu efektu karty umiesé jg
na stosie odrzuconych.

Najpierw, w srodkowej kolumnie,
odszukaj Przedwiecznego, z kto-
rym walczysz. Symbole po lewej
wskazuja, ktére z twoich jednostek
zadajg obrazenia. Za kazdy symbol
pasujacy do jednostek w twoim
korpusie ekspedycyjnym zadajesz
jedno obrazenie Przedwieczne-
mu. Zauwaz, ze liczba jednostek
danego rodzaju w twoim korpusie
nie ma znaczenia, liczy sie jedynie
sam fakt posiadania jednostki.
Dodatkowe jednostki tego same-
go rodzaju umozliwiajg po prostu
przyjecie wiekszej liczby obrazen.

Kiedy zadajesz obrazenia Przed-

wiecznemu, bierzesz ze sztabu odpowiednig liczbe
kostek w TWOIM kolorze i umieszczasz je na kafelku
Przedwiecznego. Jesli odpornos¢ Przedwiecznego
wynosi szes¢ lub wiecej, mozesz umiescic¢ swoje kost-
ki na odpowiednim polu podobizn gtéwnych Przed-
wiecznych znajdujacych sie na planszy.

Jesli to konieczne, mozesz
zastgpi¢ pie¢ kostek dys-
kiem, ktory reprezentuje
pie¢ punktoéw obrazen.

Symbol po prawej stronie Przedwiecz-
nego, z ktérym walczysz, to obrazenia
zadawane twoim wojskom. Fioletowa
kostka oznacza, ze musisz umiescic¢
fioletowg kostke obrazen na jednym
ze stosow jednostek w korpusie ekspe-
dycyjnym. Kostki nie mozesz potoiy¢
na sterowcu, ale poza tym od ciebie
zalezy, ktorej jednostce przypiszesz ob-
razenia.

Jesli liczba kostek na kafelku jednostki

jest réwna lub wieksza od odpornosci -
danego rodzaju jednostki, to jednostka /\ _ .
zostaje zniszczona. Usuwasz jej kafelek e
ze stosu w korpusie ekspedycyjnym

i zwracasz do zasobow jednostek wojskowych na planszy.
Kostki takze wracajg do zasobdw.

Pamietaj, ze obrazenia nie mogg byc¢ rozdzielane na jed-
nostki tego samego rodzaju. Przyktadowo, jesli masz w kor-
pusie dwie jednostki piechoty, to po zadaniu im dwdch ob-
razen, jedna z nich zostaje zniszczona.

Symbol sterowca oznacza, ze obrazenia sg zadawane twoim
sterowcom, o ile uczestniczg w walce. Jesli nie masz w niej
zadnych sterowcow, zignoruj ten wynik.

Symbol poczytalnosci na karcie oznacza, ze musisz usungc
ze swojej planszy jeden z zetondw poczytalnosci. Jesli nie
masz juz zetonow, walka konczy sie twojg przegrana.

Wszystkie informacje z karty Przedwiecznych sg rozpatry-
wane jednoczesnie.

Po rozpatrzeniu efektu karty Przedwiecznych, sprawdzasz,
czy udafo ci sie pokona¢ Przedwiecznego lub czy zostates
pokonany (patrz Zniszczenie Przedwiecznych, Porazka).
W innym przypadku masz opcje wycofania sie (patrz Wyco-
fanie). Jesli walka nie dobiegta korica, dobierasz kolejng kar-
te Przedwiecznych. Jesli talia Przedwiecznych sie wyczerpie,
potasuj stos odrzuconych i przygotuj nowa talie.

Walka trwa dopdki:

e  Zniszczysz Przedwiecznych,

e Zdecydujesz sie wycofaé (nie zostawiajac jednostek
w walce), ALBO

e  Zostaniesz pokonany.

Nastepnie przejdz do etapu zakonczenia walki.

Jesli obrazenia zadat wiecej niz jeden gracz,

punkty zwyciestwa dzieli sie rowno na

graczy, ktérzy umiescili co najmniej jedng

swojg kostke na kafelku Przedwiecznego.

Kazdy gracz otrzymuje tyle samo punk-

téw w postaci zetondw punktow zwyciestwa.
Ewentualng reszte otrzymuje gracz, ktéry zadat najwiecej
obrazen. Jesli w tym wzgledzie jest remis, reszta powinna
zosta¢ rowno podzielona, o ile to mozliwe. Jedli nie jest to
mozliwe, reszta punktow nie jest przyznawana nikomu.

Wszystkie kostki graczy wracajg do ich sztabow.

Jesli zniszczysz wszystkich Przedwiecznych na jednym
heksie, walka dobiega korica.

Przed dobraniem nowej karty Przedwiecznych masz moz-
liwos$¢ wycofania swoich jednostek z korpusu ekspedycyj-
nego. Mozesz wycofac¢:

e  wszystkie twoje sterowce,

wszystkie twoje jednostki nie bedgce sterowcami,
ALBO

oba te rodzaje (innymi stowy, wszystkie twoje jed-
nostki).

Jesli jakakolwiek z wycofujgcych sie jednostek miata na
sobie kostki obrazen, zdejmij je i umies¢ wszystkie wyco-
fujace sie jednostki w koszarach. Jesli w twoim korpusie
ekspedycyjnym nie zostaty zadne jednostki, walka dobie-
ga konca.

Zostajesz pokonany, jesli po rozpatrzeniu karty Przed-
wiecznych:

Nie masz w walce zadnych jednostek wojskowych,
ALBO

Masz straci¢ zeton poczytalnosci a zadne ci juz nie
zostaty.

Zauwaz, ze nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty karty
Przedwiecznych przed zakoriczeniem walki. Oznacza to,
ze mozna jednoczesnie zniszczy¢ Przedwiecznego i do-
znac porazki.
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Jesli zostates pokonany, zniszcz wszystkie jednostki z twojego korpu-
su ekspedycyjnego, na ktérych znajduje sie jedna lub wiecej kostek
obrazen. Jednostki te wracajg do zasobdow. Twoje pozostate jednostki
wracajg do koszar.

W innym przypadku, zdejmij wszystkie kostki obrazen (nie niszcz zra-
nionych jednostek) i umies¢ wszystkie swoje jednostki w koszarach.

Jesli ktory$s z Przedwiecznych przezyt walke, zadane mu
obrazenia pozostajg na nim. Jedynym wyjatkiem sg zom-
bie - wszelkie zadane im obrazenia sg usuwane (patrz Opis
Przedwiecznych na stronie 18).

Twoja akcja dobiega konca.

Jesli twoj port zostanie zaatakowany przez Przedwiecznych
(tzn. jeden lub wiecej Przedwiecznych wejdzie na heks

z twoim portem), walke rozpatruje sie niemal tak samo, jak
przedstawiono powyzej. Do korpusu ekspedycyjnego powin-
ny jednak zosta¢ przesuniete wszystkie twoje jednostki - czyli
wszyscy ruszajg do walki.

e Nie kosztuje to zadnych punktéw czasu.
e Nie mozesz sie wycofac z walki.

e Jesli na koncu etapu zakornczenia walki w twoim porcie
pozostajg jacykolwiek Przedwieczni, tracisz port i gra na-
tychmiast sie koriczy. Nastepuje obliczenie punktacji.

Uwaga: jesli zlikwidujesz Przedwiecznych jednoczesnie prze-
grywajac, tracisz zniszczone jednostki, ALE nie tracisz portu.
Gra jest kontynuowana.

Jesli jednoczesnie zostaty zaatakowane dwa porty, walke roz-
patruje sie w kolejnosci graczy.

Kiedy wysytasz korpus ekspedycyjny, by zaatakowa¢ heks, na ktérym jest
wiecej niz jeden Przedwieczny, musisz walczy¢ ze wszystkimi - nie mo-
zesz wybraé, z ktérym chcesz sie zmierzyc.

Uzywasz tej samej karty Przedwiecznych do rozpatrzenia walki dla kaz-
dego obecnego w niej Przedwiecznego (nawet jesli s tego samego ro-
dzaju), traktujgc kazdego jako niezalezne starcie. Walki te nalezy rozpa-
trywac niezaleznie od siebie.

Jesli w walce uczestniczy dwdch lub wiecej Przedwiecznych tego same-
go rodzaju, wszelkie zadane im obrazenia beda dotyczy¢ kazdego z nich.
Przyktadowo, jesli walczysz z dwoma zombie i zadajesz jeden punkt
obrazen, to umieszczasz po jednej kostce obrazen na obu kafelkach
zombie. Podobnie wszelkie obrazenia zadawane przez Przedwiecznych
bede pomnazane przez liczbe Przedwiecznych danego rodzaju uczestni-
czacych w walce. Jesli, przyktadowo, dwa zombie zadadzg jeden punkt
obrazen, zamieni sie on w dwa punkty, ktére pdzniej mozesz w dowolny
sposdb przypisac jednostkom z twojego korpusu. Oznacza to takze, ze
wszystkie straty poczytalnosci bedg pomnazane przez liczbe Przedwiecz-
nych danego rodzaju. Sprawdz przyktad na nastepnej stronie.
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Karty Przedwiecznych zostaty tak zaprojektowane, aby odzwiercie-
dli¢ skutecznos¢ jednostek wojskowych w walce z ré6znymi celami.
Istnieje kilka podstawowych zasad, o ktérych warto
pamieta¢ podejmujgc decyzje o wystaniu jednostek
do walki.

e Piechota oraz wozy pancerne dobrze radzg so-
bie z zombie oraz mi-go, ale sg mniej skuteczne
przeciwko shoggotom oraz Cthulhu.

e Piechota oraz artyleria sa dobre przeciwko swia-
tyniom.

e Artyleria oraz pociggi pancerne sg dobre przeciwko
Cthulhu oraz shoggotom.

e Sterowce sg wrazliwe na ataki mi-go i mato skutecz-
ne w walce z zombie.

e Lojalisci walczg w tradycyjny sposdb, wiec w walce
z nimi skuteczne sg wszystkie jednostki. Lojalisci nigdy
nie doprowadza do utraty przez ciebie poczytalnosci.

e Wozy pancerne nigdy nie mogg zadac obrazen swigty-
niom (za wyjgtkiem dziatania Porucznika Singha).

Na ostatniej stronie instrukcji oraz w arkuszu pomocy znaj-
duje sie tabela skutecznosci poszczegdlnych jednostek.



Decydujesz sie zostac i walczyc¢ z zombie.

Kolejna dobrana karta ma to samo dziatanie, wiec postanawiasz umiescic kostke obrazen na wozie pancernym.
3. Trzecia karta to jeden punkt obrazeri zombie, zadany przez piechote.

Czwarta karta zadaje kolejny punkt obrazen zombie, co prowadzi do ich zniszczenia. Jednak ty takze otrzymujesz
obrazenia i decydujesz sie przypisac je piechocie, co sprawia, ze tracisz jednostke piechoty. Zauwaz, ze nie mozesz

przypisac tych obrazen sterowcowi.

1. Pierwsza dobrana karta zadaje ci obrazenia, ktdre decydujesz sie przypisac do piechoty. Tracisz takze jeden punkt
poczytalnosci, ale decydujesz sie zostac i walczyc dalej.

Koniec walki. Tracisz gorny kafelek piechoty, na sku-
tek otrzymania dwoch obrazen. Bierzesz kafelek
zombie i wycofujesz pozostatq piechote, wdz bojo-
wy oraz sterowiec do koszar, usuwajqgc jednoczesnie
kostke obrazer z wozu.

Gdyby w tej walce uczestniczyli zombie oraz mi-go, potoczytaby sie
ona nastepujgco:

1. Pierwsza karta zadataby jeden punkt obrazeri mi-go, jeden to-
bie, oraz spowodowataby utrate jednego punktu poczytalnosci.

2. Druga karta zadataby jeden punkt obrazeri mi-go, jeden tobie,
oraz spowodowataby utrate dwdch punktow poczytalnosci.

3. Trzecia karta zadataby jeden punkt obrazen twojemu sterow-
cowi oraz jeden zombie. Decydujesz sie utrzymac sterowiec
w walce.

4. Ostatnia karta zadataby jeden punkt obrazen mi-go, jeden zombie,
jeden tobie, oraz jeden twojemu sterowcowi. Oznaczataby rowniez
catkowitq utrate poczytalnosci, poniewaz nie masz juz zadnych
zetonow.

Udaje ci sie zniszczyc zardwno mi-go, jak i zombie. Jednak z powodu ko-
lejnych obrazen tracisz sterowiec oraz jednostke piechoty. Twoja poraz-
ka oznacza zagrozenie dla pozostatych jednostek - jako ze wdz pancerny
miat obrazenia, zostaje zniszczony.



AKTYWACJA PRZEDWIECZNYCH

Kiedy dysk kazdego gracza minie fioletowy dysk na
polu 22 toru czasu, do gry wchodza
Przedwieczni (od tej pory ich dysk bedzie

poruszat sie po torze czasu analogicznie

do dyskow innych graczy).

W tej sytuacji nalezy wykonaé po kolei
nastepujace dziatania:

Ruch fioletowego dysku. Nalezy przesungc
fioletowy dysk o jedno pole na torze
czasu.

Wydarzenie. Jesli fioletowy dysk
wejdzie na wyrdznione (nieparzyste)
pole, dobierz i rozpatrz jedng karte
wydarzenia.

Ruch Przedwiecznych. Jesli na plan-

szy znajduja sie odkryci Przedwieczni zdolni
do ruchu (Swiatynie sie nie ruszajg), dobierz
DWIE karty Przedwiecznych i rozpatrz ewen-
tualne ruchy.

Uwaga: Przedwieczni mogq byc¢ aktywowani
kilkukrotnie, jesli tylko fioletowy dysk znajduje
sie najdalej na torze czasu.

Wydarzenia

e Jesli karta kaze ci ujawni¢ Przed-
wiecznego na heksie o najmniej-
szej wartosci, odwrdc odpowied-
ni kafelek. Numer kazdego heksu
znajduje sie w jego lewym dol-
nym rogu.

Jesli kafelek jest pusty, usun go
z gry. W innym przypadku pozo-
staw go na miejscu.

Jesli na karcie jest polecenie odkrycia Przed-
wiecznego i dobrania szesciu kart do ruchu,
karty te wptywajg tylko na ruch nowo ujawnio-
nego Przedwiecznego. Nadal dobierasz dwie ko-
lejne karty, aby sprawdzi¢ ruch dla WSZYSTKICH
odkrytych Przedwiecznych.

Jesli karta nakazuje zabdjstwo postaci, usun
dwie postacie z ekspozycji wysuniete najbardziej
na prawo. Nastepnie przesun pozostate karty
w prawo i dobierz dwie nowe postacie na wolne
miejsce.

Jesli karta nakazuje dobranie i umieszczenie
Przedwiecznych na swiatyni, dobierz po jed-
nym kafelku Przedwiecznego TRZECIEGO pozio-
mu dla kazdej $wigtyni na planszy, zaczynajac od
heksa o najnizszym numerze. Przedwieczni zo-
stajg ujawnieni wiec umiesc ich strong odkryta.
Jesli nie ma wystarczajgcej liczby kafelkow trze-
ciego poziomu, uzyj kafelkéw poziomu drugiego.

Jesli karta ma opis ,Brak wydarzenia’, to i tak
sprawdzasz ruch Przedwiecznych.

Ruch Przedwiecznych

Aby sprawdzi¢, czy Przedwieczni bedg sie prze-
mieszczac, dobierz karte Przedwiecznych i zo-
bacz, ktéry Przedwieczny znajduje sie w kotku.
WSszyscy Przedwieczni tego rodzaju przemiesz-

czajg sie 0 JEDEN heks.

1.

Przedwieczny musi sie przemiesci¢ w stro-
ne najblizszego portu lub niesplugawionej
farmy.

Jesli w tej samej odlegtosci znajduje sie
wiecej niz jeden port/farma lub jesli naj-
blizszego celu prowadzi kilka drég o takiej
samej dtugosci, sprawdz wartos¢ liczbowa
widoczng na goérze karty. Nastepnie poréw-
naj jg z kompasem u dotu mapy.

Jesli kierunek ten nie wskazuje na jedna z tras,
idZ w strone zgodna lub przeciwng (jak
pokazano obok cyfry) do
ruchu wskazéwek zegara, 6
az osiggniesz pierwszy
heks, na ktéry mogtby
potencjalnie przemiescic¢
sie Przedwieczny.

Za kazdym razem, gdy dysk Przedwiecznych przesuwa sie
o jedno pole, musisz DWUKROTNIE rozpatrzyc ich ruch.

Jesli Przedwieczny wejdzie na heks z farmg, obrdc te
farme na splugawiong strone. Tory kolejowe nie ule-
gaja wptywom Przedwiecznych.

Wszystkie kostki obrazer pozostaja na Przedwiecz-
nym, gdy sie porusza.

Jesli dwodch Przedwiecznych wejdzie na farme, robig
to jednoczesnie, zanim zostanie splugawiona.

Jesli Przedwieczny wejdzie na heks z portem, dojdzie
do walki, ktéra zostanie rozpatrzona po zakornczeniu
wszystkich pozostatych ruchéw. Przedwieczny w por-
cie nie bedzie poruszac sie dalej. Zasady obrony por-
tu znajdujg sie na stronie 12.

Ostatnie rozpatrzenie ruchu Przedwiecznych ma
miejsce, gdy fioletowy dysk wejdzie na pole 53.

“Mad’ Johnson
+ 177 7a kazdego z1iknidonanego
przez ciebie Przedwiecznego.

s
punkt u
Przedwieczneny. Puicty oa kantee gry
A 0a walke

Swiatynie nigdy sie nie ruszaja, wiec nie musisz roz-
patrywac ruchu, jesli s3 jedynymi odkrytymi Przed-
wiecznymi na planszy.

Szybkos§¢ ruchu

Karty Przedwiecz-
nych sg tak zapro-
jektowane, aby od-
daé¢ zréznicowanie
szybkosci ruchu po-
szczegdlnych Przed-
wiecznych. Ogdlnie
rzecz biorgc zombie
poruszajg sie po-
woli, mi-go szybko,
a wszyscy pozostali
w Srednim tempie.

Korzysci

Korzysci na kartach wyda-
rzen majq zastosowanie do
wszystkich graczy, za wy-
jatkiem Przedwiecznych.

Przy zabdjstwach likwidowane
sq dwie postacie najbardziej
oddalone od talii.




Przyktad ruchu Przedwiecznych

Kazdy z graczy mingt fioletowy dysk na torze czasu, wiec zostaje on uak-
tywniony. Rusza sie o jeden, na wyrdznione pole, co powoduje dobranie
karty wydarzenia. W wyniku dziatania karty wydarzenia na mapie zo-
staje odwrdcony jeden kafelek Przedwiecznego, ktorym okazuje sie by¢
mi-go. (1)

Dobrane zostajq dwie karty Przedwiecznych, co powoduje ich ruch o je-
den heks, jako ze na pierwszej karcie mi-go jest w koétku.

Pierwsza karta: mi-go sie rusza Druga karta: mi-go sie nie rusza
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W réwnej odlegfosci od mi-go znajdujq sie dwie far-
my. Na gorze karty ruszajgcej mi-go znajduje sie ,1".
Niebieska farma jest na 2 zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara, wiec mi-go przesuwa sie w strone nie-
bieskiej farmy, jak pokazano na ilustracji (2).

Dysk Przedwiecznych nadal jest na ostatniej pozycji toru czasu, wiec prze-
suwa sie o kolejne pole. Nie jest ono wyrdznione, wiec nie dobiera sie kar-
ty wydarzenia. W celu sprawdzenia ruchu dobierane sq za to dwie karty
Przedwiecznych, co powoduje ruch mi-go o kolejny heks. Tym razem nie
ma wagtpliwosci co do kierunku - mi-go przemieszcza sie do niebieskiej
farmy owiec. Farma zostaje obrdcona na splugawiong strone. (3)

(1) Karta wydarzenia powoduje odkrycie kafelka Przedwiecznego. To mi-go.




Kiedy werbujesz postaé, umieszczasz jej karte przed
soba. Na kazdej karcie postaci znajdujg sie informacje,
jak mozna z niej korzystac.

Efekt staty - efekt opisany na karcie dziata caty
czas. (S)

Raz na walke - mozesz korzystac z tego efek-
tu tylko podczas walki. Kiedy zastosujesz efekt
dziafania karty, obrdc jg lub odwrdg, aby poka-
zac, ze zostata wykorzystana. Po zakoriczeniu
walki przywrdé ja do pierwotnego stanu. (W)

Jedno uzycie - mozesz uzyc tej karty w dowol-
nym momencie, gdy jestes aktywnym graczem.
Po jej uzyciu, usuwasz jg z gry. (1)

Punkty na koniec gry - karta ta zapewni ci do-
datkowe punkty zwyciestwa. (PZ)

UWAGA: Karty jednorazowe muszg zosta¢ wykorzystane
przed uptywem czasu gry, ale karty o statym dziataniu
mozna uaktywnic¢ po akcjach innych graczy. E

Agent Davies (1)

Odkrywasz dwa wybrane kafelki
Przedwiecznych. Zastosuj ta-
kie same zasady, jakby zostaty
odstoniete w normalny sposéb.
Otrzymujesz takze dwa punkty
zwyciestwa.

Alanza Castro (S)

Za kazdym razem gdy jakis Przed-
wieczny zaatakuje jedng z twoich
farm, otrzymuje dwa obrazenia.
Jesli zabijesz tak Przedwiecznego,
farma nie zostaje splugawiona.

Alexander Proust (S)

Twoje wozy pancerne mogg otrzy-
mac trzy obrazenia zanim zostang
zniszczone.

Billy Kneebone (S)

Zwiekszasz o jeden zasieg wszyst-
kich swoich jednostek wojskowych
(za wyjatkiem pociagu).

Bombardier Milligan (W)

Jesli masz w walce artylerie,
automatycznie zadajesz jedno ob-
razenie. Jesli w walce uczestniczy
wiecej Przedwiecznych, wybierasz
ktdérego zranisz.

Boris Krupp (S)

Twoje pociagi pancerne moga
otrzymac cztery obrazenia zanim
zostang zniszczone.

Kapitan Flounder (1)
We? jedng wybrang jednostke
wojskowq.

Putkownik Khouri (W)

Zadajesz jeden punkt obrazen jed-
nemu Przedwiecznemu, z ktérym
walczysz.

Kapral Jones (W)

Mozesz uzyc tej karty po odwro-
ceniu karty Przedwiecznych, ale
przed jej rozpatrzeniem. Zamiast
rozpatrywania jej efektow mozesz
zdecydowac sie na wycofanie.
Mozesz uzyc tej karty, aby wyco-
fac jedynie twoje sterowce albo
wszystkie jednostki za wyjatkiem
sterowcow. W takim wypadku
efekty karty bytyby rozpatrywane,
ale tylko w odniesieniu do pozo-
statych w walce jednostek.

Hrabia Jago (W)

Zaczynasz kazda walke z czterema
zetonami poczytalnosci zamiast
trzech.

Dagmara Krauss (S)

Mozesz w jednej akcji zatozy¢ dwie
farmy tego samego rodzaju, na
przyktad dwie farmy owiec. Caty
czas obowiazuje cie limit umiesz-
czenia maksymalnie trzech farm.

Desta Danger (1)

Wybierasz jedng z odkrytych
Swiatyn na planszy i usuwasz jg

z gry. Jesli znajdowali sie tam jacy$
Przedwieczni, rowniez zostajg usu-
nieci. Nikt nie otrzymuje punktéw
zwyciestwa za zadne z usunietych
kafelkow, nawet jesli wczedniej
otrzymaty obrazenia.

Donald McDonald (1)

We?Z dwa zelaza, dwa wegle
oraz dwie sztuki ztota z zasobdéw
i umiesc je w swoim magazynie.

Ferdi Cassan (1)

Umies¢ na planszy dwie wybra-
ne farmy, zgodnie z normalnymi
zasadami. Nie kosztuje to punktow |
czasu. Otrzymujesz normalnie po

sztuce ztota za farme.

Franz Neumann (W)

Jedli jedna z twoich jednostek
wojskowych zostanie zniszczo-
na, mozesz jg wycofac¢ do koszar
zamiast jg stracic.

Generat Takanashi (W)

Zniszcz jednostke z twojego kor-
pusu ekspedycyjnego, aby zadaé
dwa obrazenia Przedwiecznym.
Jesli walczysz z wiecej niz jednym
Przedwiecznym, decydujesz ktore-
mu z nich zadasz obrazenia.

Harry Bones (S)

Kiedy zbierasz surowce, bierzesz
z zasobéw dodatkowy surowiec
danego rodzaju. Nie dotyczy fos-
foranow.

lwan Karpow (S)

Jesli jeden lub wiecej Przedwiecz-
nych zaatakuje twdj port, kazdy

z nich natychmiast otrzymuje dwa
obrazenia. Jesli Przedwieczni zosta-
na w ten sposéb zniszczeni, traktu-
je sie to jako twoj udziat w walce,
wiec nie mozesz uzy¢ Kapeny Aliki,

aby obronic¢ farme, ktdra zostata /
zaatakowana w tej samej chwili.




Jenny Appleseed (1)

Obrdé¢ jedng lub dwie swoje
splugawione farmy na strone
produkcyjng. Jenny musi zostac
uzyta zanim osiggniesz pole 53
na torze czasu. W grze koopera-
cyjnej mozesz odwrdci¢ farmy
innego gracza.

Juliet Verne (W)

Jesli masz w walce sterowiec,
automatycznie zadajesz jedno
obrazenie. Jesli w walce uczest-
niczy wiecej Przedwiecznych,
wybierasz ktérego zranisz.

Kapena Alika (S)

Jesli jakis Przedwieczny wejdzie
na twojg farme, zatrzymuje

sie. Po rozpatrzeniu wszystkich
pozostatych ruchow mozesz wy-
konac akcje ataku, aby wystaé
swoje jednostki na dang farme,
nim zostanie splugawiona. Jest
to normalna akcja, czyli musisz
wydac punkty czasu oraz umie-
Sci¢ kostke na polu akcji ataku,
co moze oznacza¢ wydanie zfo-
ta. Nie mozesz skorzystad z tej
zdolnosci, jesli osiggniesz pole
53 na torze czasu. Obowigzuja
wszystkie pozostate zasady.

Kitchener (1)
Wez JEDNA karte postaci z eks-

pozycji.

Lady Carter (1)
Wez cztery wegle z zasobow
i umiesc je w twoim magazynie.

Grupa wypadowa (1)
Zadajesz dwa punkty obrazen
dowolnemu odstonietemu

Przedwiecznemu (wliczajgc w to

Swigtynie).

Lord Blackstock (1)
We? cztery sztuki ztota z zasobow
i umiesc je w twoim magazynie.

Porucznik Singh (W)

Jesli masz w walce woz pancerny,
automatycznie zadajesz jedno ob-
razenie. Jesli w walce uczestniczy
wiecej Przedwiecznych, wybierasz
ktérego zranisz. Pamietaj, ze mo-
zesz w ten sposob zadac obrazenia
Swigtyni!

Luigi Caprotti (W)

Usun jedna kostke obrazen

z jednej ze swoich jednostek.
Mozesz uzy¢ tej karty dopiero po
rozpatrzeniu efektu karty Przed-
wiecznych, wiec nie mozesz nig
powstrzymac zadania obrazen.

Mad Johnson (PZ)

Otrzymujesz jeden dodatkowy
punkt zwyciestwa za kazdy zdoby-
ty przez ciebie kafelek Przedwiecz-
nych. Oznacza to, ze nie otrzy-
mujesz punktéw dodatkowych za
Przedwiecznych pokonanych przy
udziale innych graczy.

Pan Merino (PZ)
Otrzymujesz jeden dodatkowy
punkt zwyciestwa za kazda nie-
splugawiong farme owiec, jaka
masz na planszy.

Pani Bradshaw (PZ)
Otrzymujesz jeden dodatkowy
punkt zwyciestwa za kazde trzy
odcinki toréw, jakie masz na

planszy.

Merinda Sweet (PZ2)
Otrzymujesz jeden dodatko-

wy punkt zwyciestwa za kazda
niesplugawiong farme kukurydzy,

jaka masz na planszy.

Profesor Guyonne (S)
Kiedy wykonujesz akcje ataku,
zmniejszasz koszt w punktach
czasu o jeden, cho¢ nadal musisz
zaptaci¢ co najmniej jeden punkt.

Tex McGuire (PZ)

Otrzymujesz jeden dodatko-

wy punkt zwyciestwa za kazda
niesplugawiong farme kréw, jaka
masz na planszy.

Timothy Brassey (1)

Ustawiasz dwa odcinki torow

w swojej sieci kolejowej. Nadal
musisz normalnie wydac jeden
wegiel i jedno zelazo. Obowigzujg
wszystkie pozostate reguty, za wy-
jatkiem kosztu w punktach czasu.

Yvette Quilla (1)
We? cztery zelaza z zasobow
i umiesc je w twoim magazynie.

Zhu Xiang (S)

Twoje sterowce mogg otrzymac
trzy obrazenia, zanim zostang
zniszczone.




OPIS PRZEDWIECZNYCH

POZIOM WARTOSCI
KAFELKA Pz

Cthulhu - Wielki Cthulhu byt jedynym Przedwiecznym, ktérego los po Wojnie Re-
stauracyjnej nie byt znany. Wielu podejrzewato, ze wycofat sie na lodowe pustko- ¢ Poziom 1 -
wia Antarktydy (kolejnego regionu dopiero niedawno odkrytego przez ludzkosc). ' \
Jednak wydarzenia w Australii pokazaty, ze jest inaczej. Z wielkg mackowatg gto-
wa osadzong na olbrzymim humanoidalnym ciele, Cthulhu jest Przedwiecznym
wzbudzajgcym najwiekszg groze wsréod mieszkarncow Australii.

Poziom 2

Poziom 3

Poziom 1

Shoggoty - Istoty te byty, i nadal sg, budowniczymi Przedwiecznych. Same w so-
bie to przerazajace stworzenia, wygladajace jak koszmarne, bezksztattne ameby.
Mozna nawet powiedziec, ze zostaty stworzone z materii czystego szalenstwa. Poziom 3

Poziom 2

Mi-go - Cho¢ nie sg tak ogromne jak Cthulhu czy shoggothy, mi-go to caty czas
przerazajgcy przeciwnicy. S3 mniej wiecej wielkosci cztowieka i wygladajg jak o
skorupiaki ze skrzydtami. Potrafig lata¢ w przestrzeni kosmicznej, podrézujgc po- A Poziom 2
miedzy réznymi swiatami. Cho¢ latanie w atmosferze jest dla nich dos¢ trudne,
to i tak pozwala im na szybkie przemieszczanie i zaskakiwanie osadnikow.

Poziom 1

Poziom 3

Zombie - Przedwieczni potrzebowali dodatkowych robotnikéw do wzniesienia
olbrzymich Swiatyn oraz baz w gtebi australijskiego ladu. Przez wiele lat wysytali
ozywione zwtoki ludzi (stad ,,zombie”) na pustynne tereny. Teraz, gdy ludzkos¢
dotarta do brzegédw nowego kontynentu, istoty te zostaty wypuszczone, aby siac
chaos i zniszczenie. Musisz upewnic sie, ze zombie zostang catkowicie zniszczone Poziom 3
podczas walki, poniewaz dysponujg zdolnosScig regeneracji.

Poziom 1

Poziom 2

Lojalisci - Dla Przedwiecznych walczyto wielu ludzi, z powoddw, ktore wcigz proé- e Poziom 1
bujg zrozumie¢ psychologowie. Mozna uznac, ze czes¢ ludzi wolato dawnych
wtadcow od nowych ludzkich uzurpatorédw. Po zakonczeniu wojny wielu ocala-
tych lojalistdw przedostato sie do Australii, aby kontynuowac¢ walke. -' Poziom 3

Poziom 2

Poziom 1

Swiatynie - Przedwieczni s3 rasg podrézujacy przez kosmos, zdolng przemiesz-
czac sie miedzy wymiarami. Ich Swigtynie zas stanowig portale fgczace ich z réz- :
nymi Swiatami. Jesli tylko jest taka mozliwos¢, nalezy niszczy¢ te budowle, aby =% Poziom 3
zadna przerazajaca istota nie zdotata przejs¢ przez ich tajemnicze bramy.

Poziom 2

Poziom 1 4 kafelki

Puste kafelki - Sg w Australii miejsca, ktore budzity wielki niepokdj, ale po do- i ey Poziom 2 1 kafelek
ktadnym zbadaniu okazaty sie by¢ wolne od wptywdéw Przedwiecznych.

Poziom 3 1 kafelek




Jesli po kilku rozgrywkach uznasz, ze pokona-
nie Przedwiecznych jest zbyt proste, mozesz
podnies¢ poziom trudnosci.

Uzyj mapy Australii Zachodniej i planszy gracza
z ,Zachodnimi koszarami”.

Przygotuj gre normalnie i umies¢ swoj dysk
na polu 1 toru czasu.

Wykonujgc akcje werbowania postaci mo-
zesz dodatkowo zaptaci¢ sztuke ztota, aby . PoaReet A |
wymieni¢ dowolng liczbe kart z ekspozycji \ AN e 1.
na nowe. Nalezy to zrobi¢ przed zwerbowa- SR

SREDNI: Swiatynie z Przedwiecznymi

Znajdz osiem kafelkéw Przedwiecznych
oznaczonych z przodu X lub XX. Podczas

niem postaciv.

Wybierz poziom trudnosci i zacznij z poniz-

szymi surowcami.

Uwaga: w trybie solowym NIE ZAWSZE eksploru-
je sie heks o numerze 14 - innymi stowy kafelek

eksploracji umieszcza sie tam tylko, jesli zostanie

to wyraznie zaznaczone.

Poziom | Zioto | Zelazo | Wegiel

Wartos¢ | Eksplora-
zetonow | cja heksu
PZ 14?

Niski

8 Nie

Wysoki

4 Nie

Szalony

Tak

Wybierz lub wylosuj jedna kar-
te z celem solowym.

Jesli  spetnisz  wymagania,
otrzymasz odpowiednig liczbe
PZ na koniec gry.

Etap eksploracji

NIE umieszczaj wegla ani fosforandw.
Surowce MOZNA umieszczaé na zielonych
heksach rolniczych.

Oprocz eksploracji, podczas przygotowania
umies¢ na zaznaczonych heksach zetony 3 PZ
oraz 5 PZ.

Zmiany zasad

Porty graczy mogg by¢ umieszczone obok sie-
bie.

Na zielonym heksie terendw rolniczych
mozna umiesci¢ dowolng farme. Nie wolno
umieszczac¢ farm na zé6ttej pustyni.

Zetony 3 oraz 5 PZ zdobywa sie akcjg wydoby-
cia, jak pozostate surowce.

Wprowadz ponizsze zmiany do zasad, aby grac
w trybie petnej wspodtpracy.

1.

Mozesz losowo dobrac jedna
karte i wybrac jeden z dwdch
wariantow albo dobraé loso-
wo dwie karty i wybra¢ dwa
z czterech wariantow.

Dyski wszystkich graczy zaczynajg CZTERY
pola czasu blizej do dysku Przedwiecznych.

Jesli wasze sieci kolejowe s potaczone,
mozecie ich wzajemnie uzywaé. Zaptac
o jeden punkt czasu wiecej za kazdym razem
gdy uzywasz toréw innego gracza. Nie mozesz
zbudowac sieci kolejowej, ktora nie faczy sie
z twoim portem torami w twoim kolorze.

Akcja importu/eksportu pozwala ci przekazaé
importowane surowce lub ztoto otrzymane
z eksportu innemu graczowi, tak aby ten miat
je do dyspozycji w nastepnej swojej turze.

Kiedy bierzesz karte postaci, decydujesz, kto
jg otrzymuje.

PUNKTACJA: Gracze zwyciezaja, jesli wszyscy
zdobeda wiecej punktéw niz Przedwieczni.

etapu przygotowania wtasuj dwie Swigty-
nie XX do stosu kafelkow Przedwiecznych
poziomu 2.

Pozostate szes$¢ kafelkow X odtdz odkry-
te na bok. Nie umieszczaj ich na planszy
podczas etapu eksploracji.

Po ujawnieniu Swigtyni XX umie$¢ na
niej trzy kafelki X odpowiedniego rodzaju
(mi-go lub zombie). Nastepnie przemies¢
kazdego Przedwiecznego dwa heksy od
Swigtyni, w kierunku okreslonym przez
dobranie karty Przedwiecznych. Poréw-
naj numer na gorze karty z kompasem u
dotu mapy. Przyktadowo, jesli na gorze
karty jest ‘4’, rusz Przedwiecznego o dwa
heksy na potudnie. Dla kazdego Przed-
wiecznego dobierasz osobng karte, wiec
moga sie rozejs¢ w réznych kierunkach.

Swiatynie tylko raz generujg w ten sposéb
Przedwiecznych, podczas ich odkrycia.

Od tej pory swigtynie te dziatajg tak samo
jak pozostate i mogg sie na nich pojawic
Przedwieczni trzeciego poziomu, jesli po-
jawi sie karta odkrycia swigtyni.

TRUDNY: To co powyzej oraz bardziej
odporni Przedwieczni

e Przed etapem przygotowa-
nia gry usun z niej wszystkie
,puste” kafelki.

Jesli skoniczg sie kafelki okre-
Slonego poziomu, uzyj kafel-
kéw z wyzszego poziomu.

SZALONY: To co powyzej oraz trudniejsze
kafelki eksploracji

e Przed etapem przygotowania
gry usun z niej siedem kafel-
kéw przygotowania, ktére
majg  czerwony  spinacz.
Dzieki temu bedziesz miec
do czynienia z wiekszg liczbg
Przedwiecznych.
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ZAKONCZENIE GRY PUNKTACJA

Gracze obliczajg swoje punkty zwyciestwa w nastepujacy sposob:

e Kazda niesplugawiona farma jest warta DWA punkty zwyciestwa.
Kazdy fosforan w magazynie jest warty TRZY punkty zwyciestwa.
Premie z kart postaci.

Punkty zwyciestwa ze zdobytych kafelkow Przedwiecznych.
Gra konczy sig natychmiast w momencie spetnienia dowolnego z poniz- Posiadane zetony punkouE e ]
szych warunkéw:
e Wszystkie dyski (wliczajac w to dysk Przedwiecznych) osiagnety lub Przedwieczni takze zdobywaja punkty zwycigstwa. Oblicza sig je
przeszty pole 53 na torze czasu. Kiedy ktos$ dojdzie do tego pola lub nastgpujgco:

je przejdzie, nie moze wykonywac dalszych akcji. e Kazdy odstoniety kafelek Przedwiecznych jest warty tyle punktéw, ile

e Jeden z graczy stracit port na rzecz Przedwiecznych. Natychmiast sig na nim znajduje.

nastepuje podliczenie punktow. Kazdy nieodstoniety kafelek Przedwiecznych jest warty DWA razy tyle
punktow, ile sie na nim znajduje.

Kazda splugawiona farma jest warta JEDEN punkt zwyciestwa.

Zaznaczaj punkty na torze czasu za pomocg dyskéw graczy. Jesli wynik
przekroczy 55 punktéw, przenies znacznik na 0 i kontynuuj punktacje. Nie
przyznaje sie punktow za niewykorzystane ztoto i/lub surowce.

Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktéw. Mogg to by¢ réwniez
Przedwieczni.

Jesli dojdzie do remisu z Przedwiecznymi, Przedwieczni wygrywaja.

Jesli dojdzie do remisu pomiedzy graczami, dzielg sie oni zwyciestwem.

SKUTECZNOSC JEDNOSTEK

| Piechota W6z  Pociag Artyleria Sterowiec

| Cthulhu | Srxaba | Siaba | Dobra | Dobra | Srednia
Shoggoth | Sraba | Staba | Dobra | Dobra | Srednia
‘Mi-go Dobra | Dobra | Srednia | § | Srednia
Zombie ' Dobra | Staba | | Staba
Tojalista | Dobra | Dobra | Dobra | Dobra | Sredmia
Swiatynia|Dobra  |®D 8D | Dobra | Grednmia




