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Grupa badaczy — ludzi, ktorzy poznali si¢ raptem dzien
wczesniej — zamkneta si¢ w zasniezonym hotelu na dtugi czas,
by omowicé plan na wspdlng walke z grozq Mitow. Sydney
Lake zaprezentowat im swoje mozliwosci magiczne. Efektem
tego pokazu byto przywrdcenie duszy do ciata Doxa Johnsona.
Wskrzeszony opowiedziat towarzyszom, w jaki sposdb nie tak
dawno temu stracit zycie. Wyjawit, ze zostat zaskoczony, na-
padnigty i oskérowany przez sanitariusza, za ktorego przebrat
si¢ detektyw Thornton — ogarniety checiq zemsty wezocztek.
Hilliard Riffenberg oraz Fred Mansbridge byli zgodni co do
dalszego przebiegu Sledztwa — wiedzieli, ze nie mogq zostawié
tej sprawy.

W swietle nowych faktow zespdt postanowit oZywic i przestu-
chaé Thorntona. Niestety, ten podty odmieniec
nie wyjawit, co zrobit z sercem Petera Kaplana.
Wiedzial, ze bez niego ludzie nie zdotajq przy-

wotac z powrotem swojego niezastgpionego




mentora. Badacze byli jednak bardzo zdesperowani. Pomimo
braku tak istotnego organu, podjeli si¢ préby ozywienia tego
wybitnego agenta Federacji. Efekt przerdst ich najgorsze oczeki-
wania. Bezrozumna masa ciata i kosci w niczym nie przypomi-
nata osoby, ktora niegdys byta im doskonale znana ze swojego
rozsqdku. Udato im si¢ odtworzyc zaledwie szkaradng namiast-
ke cztowieka, ktdry zdotat ich zrzeszyc pod jedng banderg, jako
obroncow ludzkosci.

W momencie, gdy wybita pdtnoc i nastat rok 1923, towarzysze
przy pomocy zaklecia, obrdcili obu wskrzeszonych w pyt. Luther
von Schroeder spojrzat na zebranych badaczy. Gdy sie¢ odezwat,
w jego gtosie stychac byto nie tylko smutek, czy troske, ale tez...
nadzieje.

- Panowie, nie ma Kaplana. Proponuje powotad
Rade Pi¢ciu.




Gra karciana Rada Pieciu jest skierowana zaréwno do Fanéw kampanii Baniak
Cthulhu Universe (BCU) rozegranej na kanale Baniak Baniaka, jak i do Mitosnikéw
prozy i grozy H.P. Lovecrafta. W kazdym z nas, tak samo, jak na ilustracjach tej
karcianki, drzemia dwie skrajnosci — poczytalnosé i szalenstwo. Symbolizowa-
ne sa przez biata i czarng strone znajdujaca sie na kazdej karcie. Opowiedz sie
po jednej ze stron i walcz o dominacje poprzez Scigganie jak najwiekszej liczby
ofiar i zasobOw na swoja czesé obtedu.

To szybka, dwuosobowa potyczka na ok. 10—-30 minut. Polega na wyk#tadaniu,
aktywowaniu i odwracaniu kart w taki sposéb, by na koniec jak najwiecej

z nich byto danym kolorem do gory. Posiadany zestaw postuzy Ci do zrobienia
swojego kompletu na potrzeby przysztych pojedynkdéw. Z zatozenia kazdy
Gracz powinien mie¢ wiasny egzemplarz Rady Pieciu, by méc swobodnie
utozy¢ wiasng talie.

OPIS KARTY

Kazda karta zawiera nastepujace elementy:

JEDNA Z CZTERECH WARTOSCI

NAZYWANYCH CECHAMI

&) PRZYKLAD
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NAZWA KARTY

JEDNA Z CZTERECH WARTOSCI
NAZYWANYCH CECHAMI

TRZY StOWA-KLUCZE
(NAZYWANE KLUCZAMI)

JEDNA Z CZTERECH WARTOSCI
NAZYWANYCH CECHAMI
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PRZYGOTOWANIE TALII

Przed przystapieniem do rozgrywki kazdy Gracz powinien przygotowac
wilasng talie 20 kart wedtug nastepujacych zasad:

— jedna Grupa Badaczy, czyli 5 kart Badaczy o tym samym stowie-kluczu
(jeden Badacz moze zostac zastgpiony Przyjacielem pasujacym kluczem
do zespotu),

— maksymalnie po jednej karcie Artefaktu, Pojazdu, Przedwiecznego,
Boga Zewnetrznego i Przyjaciela, ktory pasuje do Badaczy kluczem,

— maksymalnie dwie karty Zakle¢,

— reszta kart (np. Przedmioty i Wrogowie) wedle wiasnego uznania.
Istnieje mozliwos¢ zwiekszenia kazdego limitu maksymalnie o 1 karte (np. dwa

Pojazdy, trzy Zaklecia itd.), lecz za kazda taka modyfikacje nalezy zmniejszy¢
maksymalna liczbe kart w talii o jedna.

Przyktad: Gracz decydujfe, ze chce mie¢ w talii dwa Artefakty oraz dwoch Bogow
Zewnetrznych. Tym samym liczba kart w jego talii powinna wynosic 18.

O REWERS
[A KARTY O INNEJ ILUSTRAC]I | KOLORZE

IMY TO RATEM.

JEDNA Z CZTERECH WARTOSCI
NAZYWANYCH CECHAMI

(OPCJ/ONALNIE)
IKONA CZASU WPROWADZENIA
DODATKOWE)J ZASADY

g (OPCJONALNIE)
TRESC DODATKOWE] ZASADY

NUMER KARTY
1 SYMBOL WYDANIA




Do pierwszych rozgrywek sugerujemy skorzystaé z ponizszych czterech
zestawdw. Mozna je utozy¢ od razu, gdyz listy nie zawieraja powtarzajacych
sie kart. Po kilku pojedynkach z pewnoscia kazdy Gracz bedzie w stanie
stworzy¢ wiasna talie.

Krus towcow Mitow

19 kart (2 x Przedwieczny) o numerach:
2]/10|11]12|13128132136137|42|49|56|57|70]|73|84]85]92]95
Stupenct UNIwersyTETu MISKATONIC

20 kart o numerach:
3|23]|24]|25|26|29|35|38|43|46|52|61|62|64|65|74|79|86]|93]|96
Grura Opkrywcow NiesamowItoscr

19 kart (3 x Zaklecie) o numerach:

411912021122 127134|40|44|47|48|54]|63|69|75|76|77|90]|94
Poriot

19 kart (2 x Artefakt) o numerach:
5|14]15|16|17133|41]45|51|55|60|71]|72]|80|87|88|89|97|100

Gdy ze swoim oponentem zechcecie rozegrac ciekawszg, bardziej zaawan-
sowana rozgrywke, skorzystajcie z propozycji pojedynku Holistycznej
Organizacji Badania Osobliwosci przeciwko Wezoludziom.

Houistvczna OrGanIzac)a Bapania OsoBLIWOSCT

18 kart (3 x Zaklecie, 2 x Artefakt) o numerach:
1]l6171819131]38]43|46]53|55|81[82]83|84|85]97|99
WEZoLupzIE

18 kart (3 x Zaklecie, 2 x Przyjaciel) o numerach:

12[17|26129130|39|47|50]|52|58|59|61|62|66]|78|86]91|98

PRZYGOTOWANIE TALII &QJ



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Gracze ustalajg, kto gra jasna, a kto ciemna strong. Talie nalezy potaso-
wacé, utozyé w stosy przed soba swoim kolorem do géry w taki sposéb, by
przeciwnik widziat gérna karte. Przed rozpoczeciem rozgrywki, Gracze
maja mozliwos¢ przetozenia talii oponenta po jej przetasowaniu. Nastep-
nie musza ustali¢, kto wykona pierwszy ruch. Osoba grajaca jako druga
ma prawo wybrac¢ plansze.

Plansze nalezy utozyé miedzy siedzacymi naprzeciwko Graczami. Zawiera
ona 25 pdl (pieé rzeddw, po pieé pdl w kazdym), z ktérych czesé ma
dodatkowe zasady. Premie do cech stosuje sie zawsze, gdy odpowiednia
karta (np. utozona konkretnym kolorem ku gérze) znajduje sie na wiasci-
wym polu.

STOS KART
ODRZUCONYCH GRACZA 2

PLANSZA

SCHOWEK

TALIA

STOS KART
ODRZUCONYCH GRACZA 1

QJ RADA PIECIU — instrukcja 9
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ZASADY PODSTAWOWE

Gracze na zmiane wyktadaja po jednej wierzchniej karcie ze swojego
stosu na dowolne, puste miejsce na planszy. Karty nalezy potozy¢
tekstem do siebie (w}asciciela talii) i swoim kolorem do goéry. Nie powinno
sie zagladaé do swojej talii, pod karte znajdujaca sie na wierzchu stosu.

Aktywacja karty - wyktadana karta jest nazywana aktywna. O ile jest
ktadziona obok juz lezacych kart, trzeba sprawdzié, czy ktéras z czterech
cech, znajdujacych sie na jej krawedziach, jest wyzsza od wartosci
przyleghtych kart w kolorze przeciwnika. Jesli tak, nalezy odwrdcié karty
o przeciwnym kolorze, ktérych przylegajace wartosci sg nizsze. Odwré-
cenie oznacza zmiane strony na przeciwny kolor, ale nie zmiane kierunku/
orientacji karty. W przypadku, gdy cechy aktywnej karty sa nizsze lub
rowne cechom kart przylegtych, Gracz nie odwraca zadnej z nich, a jego
karta zostaje potozona zgodnie z granym kolorem. Wyjatkiem jest zasada
podwdjnego lub potréjnego remisu (patrz: str. 13).

Przykiad:

Aktywacja karty bez zasad specjalnych.

. ) ’ H
... .. . 20 .

1. Potoz karte na wolne miejsce na planszy.

2. Porownaj sgsiadujgce wartosci na swojej karcie i na kartach przylegtych
w kolorze przeciwnika.

3.  Wprzypadku, gdy wartosci cech na karcie aktywnej sq wyzsze niz na
kartach w kolorze przeciwnika, obroé je na swoj kolor, nie zmieniajgc ich
orientacji.

ZASADY PODSTAWOWE &QJ



Tylko aktywna karta ma mozliwoéé odwracania kart przylegltych.
Jesli ktérakolwiek karta w trakcie gry zmieni swoje potozenie, nie moze
odwracac kart przyleghtych, gdyz nie jest uwazana za aktywnga
(wyjatek — patrz: Kaskada, str. 12).

Niektore karty majg dodatkowa zasade, ktora nalezy wprowadzié
w odpowiednim momencie, zgodnie z przedstawiong ikona:

Ofw

@I @ - po potozeniu karty na planszy, lecz przed jej aktywacja,
@
@'

Jezeli aktywna karta nie odwrdci ani jednej karty przylegitej, a posiada
dodatkowa zasade, takze nalezy jg wprowadzi¢ w zycie. Tre$¢ zasady
jest wazniejsza od wysokosci czterech cech, np. pozwala ha odwrécenie
konkretnych kart przeciwnika bez wzgledu na ich wartosc. By zasada
odniosta swoje dziatanie, musi by¢é mozliwe wprowadzenie jej w petni.

po wybraniu karty, lecz przed potozeniem jej na planszy,

po aktywacji,

zasada jest aktywna przez catg rozgrywke. Profity ptynace
z tej zasady moga przejs¢ na przeciwnika, jesli odwroci karte.

Przyktady:

Zagrywajgc Klgtwe Brunatnego Barnhama, Twoj przeciwnik musi mie¢ w swojej
talii 2 karty, ktére powinien usungcé.

Zagrywajgc Pocigg do Obtedu, musisz nie tylko przestawic¢ karty w rzedzie albo
kolumnie, ale rowniez mie¢ miejsce na dotozenie tam swojef karty.

W przypadku, gdy tre$¢ dodatkowej zasady nie moze zosta¢ wprowadzo-
na do gry, wcigz mozna aktywowacé karte. Zasada jest wtedy ignorowana.

Schowek - Gracz ma mozliwo$é skorzystania ze schowka. Jest to miejsce
obok talii, gdzie mozna odtozyé do dwdch kart, ktérych na ten moment
nie chce sie lub nie mozna aktywowac. Schowek jest jawny i widoczny dla
przeciwnika. Po odtozeniu karty do schowka Cracz nie koAczy swojej
kolejki - wcigz musi aktywowac jedng karte, lecz odtozona karta nie
moze juz by¢ zagrana w tej rundzie.

QJ RADA PIECIU — instrukcja 11



W swojej rundzie mozna zagrac i aktywowac karte ze schowka (o ile
trafita tam w poprzednich rundach) lub z wierzchu talii. W przypadku,
gdy Gracz nie jest w stanie umiesci¢ karty na stole, musi skorzystac ze
schowka, by méc siegnaé po kolejng karte ze stosu. Jesli nagle w trakcie
gry w schowku znajduje sie wiecej kart, niz wynosi jego obecny limit,
nalezy natychmiast umiesci¢ wybrane karty ze schowka na spodzie talii.

Dobieranie karty ze stosu - za kazdym razem, gdy zasady pozwalaja
dobrac karte z wnetrza lub konca swojej talii (nawet losowo), powinno sie
to zakonczy¢ przetasowaniem stosu.

Klucze - zdecydowana wiekszo$¢ kart posiada po trzy stowa-klucze
oznaczone symbolem #. Jesli zasada odnosi sie do danego klucza (np.
#Pancerz), nazwa karty takze liczy sie jako klucz np. Pancerz Pajeczy.
Klucz moze by¢ odmieniany w tresci zasad, co nie zmienia jego dziatania
np. #Brama jest tym samym w zdaniu ,,0dwréé przylegha #Brame”.

#Federacja — ten klucz jest jokerem wsrdod grup Badaczy. Przyjaciel
z kluczem #Federacja pasuje do kazdego zespotu Badaczy, zupetnie jakby
posiadat z nimi jeden wspdlny klucz.

Przesuwanie/Przysuwanie kart — niektére karty np. Pojazdy, moga prze-
suwac inne karty na planszy. Przesuwana w ten, czy w inny sposob karta,
nigdy nie jest traktowana jako aktywna. Nie mozna ponownie korzystac¢
Z jej dodatkowej zasady lub odwracac innych kart, nawet po zmianie
miejsca. Przysuniecie oznacza potozenie karty tak, by sasiadowata z inna
(najczesciej aktywna, wywotujaca przysuniecie).

Bég Zewnetrzny — karty Bogdéw Zewnetrznych sa wyjatkowe pod kilko-
ma wzgledami. Po pierwsze w zadnym momencie gry dwie kopie tej samej
karty nie moga znajdowac sie na planszy. Po drugie B4g Zewnetrzny moze
zostac potozony i aktywowany, tylko gdy Gracz posiada otwartg Brame
- czyli na stole znajduje sie karta ze stowem Brama w nazwie lub kluczem
#Brama i jest zwrdcona odpowiadajagcym Graczowi kolorem ku gérze. Po
trzecie kazda aktywacja Boga Zewnetrznego wigze sie z zasada Kaskady.

Kaskada - niektore karty (np. Bogowie Zewnetrzni) posiadaja specjalna
zasade Kaskady. Odwrécone przez nie karty majg mozliwos¢ odwrdcenia
kolejnych, przylegajacych do nich kart, zupetnie jakby to one byte aktyw-
ne. Jednak zasady dodatkowe znajdujace sie na odwrdéconych kartach nie
s3 ponownie wprowadzane do gry.

ZASADY PODSTAWOWE



Schemat:

IR HOE ., 2,
.{B. .{B. IEJD[BI IDDQI
SEE BCA

1. Porownaj wartosci znajdujgce sie na karcie z zasadg Kaskady z warto-
sciami cech kart przylegtych.

(&

2. Obré¢é przylegte karty o nizszych wartosciach na swoj kolor.

3. Poréwnaj wartosci obréconych kart z wartosciami cech kart przylegtych.
4. Obroé przylegte karty o nizszych wartosciach na swoj kolor.

5. Zakoncz kaskade.

Przyktad Kaskady:

Podwadjny lub potrdjny remis — jeili aktywowana karta osigga remisy

Z przynajmniej dwiema sasiednimi kartami w kolorze przeciwnika
(odpowiadajace cechy majg doktadnie te samg wartosc), to powoduje ich
odwrdcenie, chyba ze tresé tych kart to uniemozliwia. Zasada ma takze
zastosowanie w sytuacji, gdy remis jest potrojny.

QJ RADA PIECIU — instrukcja
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Przyktad:

80

. . . .
® o N
[SEERSH ©

40 40

40 40

c

Remis potrdjny kart bez zasad specjalnych.

08
40
oy
Q

1.  Potoz karte na wolne miejsce na planszy.

2. Pordéwnaj sgsiadujgce wartosci na swojej karcie i na kartach przylegtych
w kolorze przeciwnika.

3.  Wprzypadku, gdy trzy wartosci cech na karcie aktywnej sq doktadnie
takie same fak na kartach przylegtych, mozesz je odwrécic na swoj kolor.

Poczwoérny remis — jeéli aktywna karta ma réwne cechy z czterema
sasiadujacymi, mozliwymi do odwrécenia kartami w kolorze przeciwnika,
oznacza to koniec gry i natychmiastowe zwyciestwo dla zagrywajace-
go Gracza.

Brak mozliwosci potozenia karty — w sytuacji, gdy Gracz nie ma moz-
liwosci potozenia zadnej karty na stole (np. w jednej rundzie zape#nit
schowek dwiema kartami, a kolejna karta w talii jest Bég Zewnetrzny
bez aktywnej Bramy na stole), moze odrzuci¢ jedna karte (z talii lub ze
schowka) poza gre. Nastepnie traci swoja kolejke.

Odrzucanie kart - Gracz ma prawo odrzuci¢ poza gre wybrang karte ze
swojego schowka lub z wierzchu talii, co zarazem koniczy jego kolejke.

Tasowanie i przetozenie talii — po kazdym tasowaniu kart (takze na
poczatku rozgrywki) przeciwnik ma prawo do przetozenia stosu, nawet
po zobaczeniu wierzchniej karty.

Kopia tej samej karty w talii — talia moze zawiera¢ maksymalnie dwie
kopie karty o tym samym numerze, chyba ze nizszy limit wynika z innej
zasady (patrz: Przygotowanie talii, str. 7).

ZASADY PODSTAWOWE &QJ



Usuniecie karty (z gry) — karta powinna zostac¢ odrzucona na stos kart
usunietych do odpowiedniego Gracza (wkasciciela karty). Nalezy podcho-
dzié z uwaga do tej czynnosci, gdyz czasem wiasciciel karty moze jg mieé
na planszy w nie swoim kolorze.

Koniec kart - w momencie, gdy Graczowi skoncza sie karty na stosie

i w schowku, traci reszte swoich kolejek. Dalsza rozgrywka sktada sie
wyiacznie z rund przeciwnika, ktéry ma mozliwosé uzupetnienia planszy
wiasnymi kartami.

KOLE)NOSC AKC)I W RUNDZIE

1. Woybierz karte do zagrania.
a. Jesli pochodzi z talii, mozesz odtozy¢ jg do schowka, lecz nie
skorzystasz juz z niej w tej rundzie.
b. Jeslipochodzize schowka, mozesz jg zagraé, o ile znalazta sie
w nim w poprzednich rundach.
2. Sprawdz, czy karta posiada ikone @ [ @ Jezeli tak, wprowadz
zasade do gry.
Pot6z karte na stole.

4. Sprawdz, czy karta posiada ikone@ [ ® Jezeli tak, wprowadz
zasade do gry.

5. Aktywujkarte.
a. Sprawdz wysokosci cech kart przyleghych.
b. Odwrdc karty przeciwnika, ktére maja nizsze cechy przylegte

niz aktywowana przez Ciebie karta.

6. Sprawdz, czy karta posiada ikone [ . Jezeli tak, wprowadz

zasade do gry.

7. Sprawdz, czy karta posiada ikone | @ Jezeli tak, uwaznie
stosuj te zasade w dalszej rozgrywce.

QJ RADA PIECIU — instrukcja 15



CELGRY

Celem gry jest zakonczenie pojedynku z jak najwieksza liczba kart
zwrdconych wiasnym kolorem ku gorze.

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gra konczy sie w momencie zapetnienia wszystkich dwudziestu pieciu
pol planszy lub gdy obaj Gracze aktywuja po swojej ostatniej mozliwej
karcie i nie posiadajg juz kart w taliach i schowkach, ktére moga zagrac.
Wtedy nastepuje podliczenie punktéw. Kazda karta oznacza na koniec
gry 1 punkt dla zawodnika grajacego danym kolorem. Rozgrywka moze
sie tez zakonczyc¢ sie wczesniej na skutek poczwérnego remisu.

TRYBY ROZGRYWKI

Zaawansowani Gracze moga zechcie¢ skorzystac z kilku opcji rozgrywki.

Bez planszy - plansza zostaje usunieta. Po pierwszej potozonej na
stole karcie kolejne sa ktadzione tylko przylegle do innych. Granice gry
sg ustalane w trakcie rozgrywki. Dopiero 5 kart w rzedzie lub kolumnie
oznacza brak mozliwosci dodania kolejnej, szdstej karty.

Zastoniete karty — Gracze uniemozliwiajg przeciwnikowi zobaczenie
wilasnego schowka oraz talii.

Bez schowka - rozgrywka jest prowadzona bez zasady schowka. Kazda
kolejna karta w talii musi zosta¢ wytozona. Jesli nie ma takiej mozliwosci
(np. B6g Zewnetrzny nie ma Bramy), karta po okazaniu przeciwnikowi
wedruje na spdd talii, co konczy kolejke.

Odwréé wszystkie — po potozeniu karty na planszy, aktywujac ja

i sprawdzajac wysoko$é cech, Gracz odwraca wszystkie karty (nie tylko
nalezace do przeciwnika) o nizszych cechach od karty aktywnej. Odwré-
cone w ten sposéb wihasne karty, zmieniajg strone na kolor rywala.

StOWNICZEK

Aktywacja karty - sprawdzenie wysokosci cech kart przyleghtych i ewen-
tualne odwrdcenie kart, ale tylko tych, ktorych cechy sa nizsze od karty

CEL GRY



aktywnej. Nawet jesli nie zostanie odwrdcona zadna karta przylegita, ten
etap traktowany jest jako aktywacja i moze zostaé przeprowadzony tylko
raz w rundzie.

Aktywna Brama - karta ze stowem Brama w nazwie lub z kluczem
#Brama, ktora jest odwrdcona kolorem danego Gracza do gory.

Odwrécenie — zmiana strony z biatej na czarng lub odwrotnie, przy
zachowaniu kierunku karty (tekstem do wiasciciela), czyli bez zmiany jej
orientacji.

Przylegla karta - karta znajdujaca sie po lewej, prawej, gornej lub dolnej
stronie innej karty. Karty stykajace sie wierzchotkami nie sg traktowane
jako przylegte.

Przykiad:

— Kartami przylegtymi dla karty oznaczonej na czerwo-

no, sa karty w kolorze niebieskim. Pozostate nie s

postrzegane jako przylegte.

Przygotowalismy dla Ciebie dodatkowe materiaty,
informacje, filmy przedstawiajace zasady oraz
przyktadowa rozgrywke. Jezeli masz ochote sie z nimi
zapoznad, koniecznie zeskanuj ten kod QR!

A 4
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NAJCZESCIE) ZADAWANE PYTANIA

CZY StOWA ALBO | LUB SA STOSOWANE WYMIENNIE?

Nie. Stowo albo to tzw. alternatywa roztgczna, czyli musisz wybraé jedna
Z opcji, jakie sg przedstawione w zdaniu. Przyktadowo, na karcie #50
znajduje sie dodatkowa zasada — dobierz z talii karte #Yig albo #Wezo-
ludzie, a nastepnie umies¢ jg w schowku. Oznacza to, ze musisz wybraé
tylko jedna z nich. Z kolei stowo [(ub to alternatywa 3czna. Mozesz ja
znalez¢ chocby na karcie #93 — odwrd¢ przylegte karty #Mi-go lub #SUM.
To znaczy, ze mozesz zardbwno zmienic kolor przylegtych kart #Mi-go,
#SUM, jak i obu tych opcji.

DLACZEGO NA NIEKTORYCH KARTACH # JEST W KOLORZE CZERWONYM?

To specjalne oznaczenie, ktore wystepuje tylko przy kartach Bramy.
Czerwony hashtag ma utatwic ich zlokalizowanie na planszy. Dzieki temu,
ze s3 lepiej widoczne, przybycie Boga Zewnetrznego nie powinno Cie
zaskoczyc.

CZY ZAGRYWAJAC KARTE PIOTRA
SWASYNIKA, MUSZE TASOWAC TALIE?

Tak. Tasowanie talii jest konieczne przy dobieraniu kart. Jednak
przetasuj talie, zanim wtozysz do niej karty w pozadanej przez
Ciebie kolejnosci. Jak powinno wiec wygladac zagranie tej
zasady? Na poczatku wybierz z talii do czterech kart o odpo-
wiednich stowach-kluczach. Nastepnie przetasuj talie i wi6z
na jej poczatek lub koniec dobrane wczesniej karty. Co wazne
- mozesz je rozdzieli¢ tak, jak uwazasz. Nie musisz ich ktasé

w jednym miejscu.

an
L L 0
PIOTR SWASYHIX

CZY ZAGRYWA JAC YOG-SOTHOTHA, MOGE USUNAC JEDNA
KARTE ZE SCHOWKA, A JEDNA Z WIERZCHU TALII?

Tak. Ty i Twéj przeciwnik macie w sumie usunac z gry po dwie
karty. To od Was zalezy, czy bedziecie chcieli po$wieci¢ obie
z talii, schowka, czy po jednej z kazdego z nich.
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CZY KARTA POBtOGOStAWIENIE SZTYLETU
ODWRACA BRON W DOWOLNYM KOLORZE?

Tak. Jezeli na planszy sa rézne karty broni, mozesz wybrac te,
ktéra Ci odpowiada. Jednak w przypadku, gdy jest wytacznie
jedna, w Twoim kolorze, bedziesz zmuszony obrécic jg na strone
przeciwnika.

20
ZAMIANA DUSE 28

CZY KARTA ZAMIANA DUSZ POZWALA NA USUNIECIE
Z PLANSZY DOWOLNEGO BADACZA?

Tak. Mozesz usunac¢ z planszy jednego Badacza, niezaleznie
od jego koloru.

CZY UZYWAJAC KART PIERCE-ARROW
LUB FORD T, MOGE ODWROCIC PRZYLEGLE
KARTY, KTORE DO NICH PRZYSUNALEM?

Tak. Zasada dodatkowa tych kart, wprowadzana jest przed
ich aktywacja. Po przysunieciu odpowiednich kart poréwnaj
ich wartos$¢ z kartg aktywna. Te, ktére maja nizsze wartosci
od tych, znajdujacych sie na Twojej karcie, powinny zostac
odwrocone.

CZY CECHY KROLOWE/ AMONET SA LICZONE vom oe
PODWOJNIE, GDY AKTYWUJE JA OBOK KART #SUM? ST T
Nie od razu. Zasada dodatkowa stosowana jest po zakoncze-
niu aktywacji tej karty. Jezeli Krolowa Amonet znajduje sie
obok kart #SUM, bedzie trudniejsza do odwrdcenia w dalszej
czesci rozgrywki.

CZY W PRZYPADKU, GDY POtOiI.-: KARTE CELINE
"aimurow  LAPELTONE NA POLU Z PREMIAMI DO CECH,
4 TE OD RAZU SA LICZONE PODW()JNIE?
ﬁ# Nie. Ta dodatkowa zasada wprowadzana jest w zycie dopiero
" po aktywacji karty. Podwdjne premie doliczane sg na dalszym
etapie gry.
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