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¢ Jesli Kultysta musi doda¢ do karty albo pola Miasta wigcej kostek
Wplywu, niz posiada, dodaje wszystkie, ktére ma. Jesli nie ma zadnych
kostek Wplywu, zamiast tego przenosi wszystkie swoje Wplywy z Niebytu
do swojej osobistej puli 1 porusza si¢ do kolejnego Miasta, poniewaz uznaje
sig, ze ta akcja jest nieudana.

¢ Agenci Kultysci nie zapewniaja punktéw Wplywu kartom ani polom Miasta.

¢ Gracz nie moze przejac karty Miasta ani karty Przewagi Gléwnej w tym
samym Miescie, w ktérym znajduje si¢ Agent Kultysta, ktérego karta
Kultysty nie zostala ujawniona.

¢ Kazdy PZ zdobyty przez Kultyste jest uwazany za PZ Przedwiecznego.
W przeciwienstwie do PZ gracza, kazdy PZ zdobyty przez Przedwiecznego,
jestnatychmiastzaznaczanynatorze PZ. Oznaczatoréwniez, ze Przedwieczny
zaczynajac gre z 6 PZ, zdobyl juz 3 punkty za kazda nieujawniona karte
Kultysty. Odwrotnie, jesh kiedykolwiek zostanie ujawniona karta Kultysty,
Przedwieczny natychmiast traci odpowiadajace jej PZ (po 3 za kazda).

W przypadku akcji Kultysty pamigtaj, by brac¢ pod uwage podczas ich tury
unikalng dla nich $ciezke, wiodaca z Arkham do Nowego Orleanu.

Istnieje portal prowadzacy z Nowego Orleanu do Arkham, do ktérego
dostgp maja tylko Kultysci. Kulty$ci w Nowym Orleanie uwazaja Arkham
za sasiadujace z nim Miasto. Za kazdym razem, gdy Kultysci Podrézuja,
wykonuja akejg albo mayja jakiekolwiek efekty odnoszace si¢ do ,,pierwszego”
Miasta, zawsze zaczynaj od Miasta, w ktérym aktualnie znajduje si¢ Kultysta
1 podazaja Sciezka, az dotrg do pola Miasta spelniajacego warunek.

5> TurRA PRZEDWIECZNEGO

Przedwieczny rozgrywa swoja tur¢ odkrywajac wierzchnig karte talii
Zachowania Kultysty 1 rozpatruje ja. Na kazdej karcie znajduje si¢ akapit
odnoszacy si¢ do kazdego Kultysty, przedstawiajacy akgje, jaka ten Kultysta
probuje wykonac. Gdy karta zostanie w pelni rozpatrzona, tura Przedwiecznego
dobiega korica. Jesli jakas akcja nie moze zosta¢ wykonana, akcja jest nieudana,
a Kultysta zamiast niej wykonuje akcje Podrdzy (zob. str. 21).

Kultysci rozpatruja akcje w sposéb opisany ponizej.

Dodawanie Wplywu do Miasta

Jesli Miasto nie jest jeszcze kontrolowane przez Kultyste, dodaj catkowita
liczbe kostek Wplywu wskazanag na karcie Zachowania Kultysty
1 odpowiedniej karcie Kultysty do pola Miasta, w ktérym aktualnie
znajduje si¢ Kultysta. Jeshh Miasto jest kontrolowane przez ktéregokolwiek
z Kultystéw, akcja jest nieudana.

Dodawanie Wplywu do karty Przewagi Gléwnej

Dodaj calkowita liczbe kostek Wplywu wskazang na karcie Zachowania
Kultysty 1 odpowiedniej karcie Kultysty do karty Przewagi Gléwnej
odpowiadajacej polu Miasta, w ktérym aktualnie znajduje si¢ dany Kultysta.
Jeshi w danym Miescie nie ma karty Przewagi Gléwnej, akcja jest nieudana.

O~
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Wplyw na Karty Mitu

Dodaj catkowity liczbe kostek Wplywu wskazang na karcie Zachowania
Kultysty 1 odpowiedniej karcie Kultysty do pierwszej karty w rze¢dzie Mitu
bez wplywu Kultysty. Jesh wszystkie karty Mitu maja wpltyw Kultysty, dodaj
Wplyw do pierwszej karty Mitu bez wpltywu Kultysty, ktéry wykonuje akgje.
Jesh wszystkie karty Mitu maja Wplyw tego Kultysty, dodaj Wplyw do
pierwszej karty Mitu.

4 A
PRZYKYAD: Podczas tury Przedwiecznego odkryta karta Zachowania

Kultysty okresla, ze Kultysta 1 powinien dodac kostki Wplywu do karty
Mitu. Aby ustalic, na ktovej karcie nalezy dodac kostki Wplywu Kultysty, gracz
sprawdza rzad Mitu, szukajac pierwszej karty (od lewej do prawej) bez kostek
Wplywu Kultysty (czerwonych lub fioletowych). Poniewaz obie karty
w rzedzie majaq juz kostki Wplywu Kultysty, gracz szuka pierwszej karty bez
kostek Wplywu tego Kultysty i umieszcza 3 @ na drugiej karcie w rzedzie.

N\ /

Przejmowanie Miasta

Kultysta Przejmuje pierwsze Miasto bez @, w ktérym ma wigcej Wplywu
niz gracz. Jezeli nie ma takiego Miasta, Kultysta usuwa §) z pierwszego
pola Miasta, w ktérym ma wigcej Wplywu niz gracz. Jezeli takie Miasto nie
istnieje, akcja jest nieudana.

Po tym, jak Kultysta przejmie Miasto, wykonaj ponizsze kroki w podanej

kolejnosci:

1. Przenie§ wszystkie kostki Wplywu danego Kultysty z pola Miasta
w Niebyt. Zwr6¢ wszystkie inne kostki Wplywu z pola Miasta do
osobistej puli gracza i/albo do osobistej puli innego Kultysty.

2. Usun zeton Kontroli gracza, jesli taki jest. Jesli zeton Kontroli gracza
zostal usuniety, zmniejsz liczbe PZ gracza o warto$¢ odpowiadajaca
kontroli tego Miasta.

3. Umie$¢ zeton Kontroli nalezacy do Kultysty przejmujacego Miasto na
odpowiednim polu kontroli pola Miasta 1, jesli to mozliwe, umies¢ na
polu Miasta (§).
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4. Przedwieczny zdobywa PZ réwne wartosci kontroli Przejetego Miasta.

5. Umie$¢ odpowiednia karte Przewagi Miasta odkryta obok karty
Przedwiecznego 1 na podstawie jej zasobow rozpatrz akcje dla Kultysty, ktory
Jja Przejat (zob. str. 22). Jezeli karta znajdowala si¢ na rece gracza, dobiera
on w jej miejsce | karte Przewagi. Jesh karta znajdowala si¢ w talii gracza,
nalezy przetasowac te talig. Po wykorzystaniu zasobéw na karcie Przewagi
Miasta, zniszcz karte 1 odl6z ja na obszar kart Miasta na planszy Toréw.

Przejmowanie karty Przewagi Gléwnej

Kultysta przejmuje kartg Przewagi Gléwnej w pierwszym Miescie, w ktérym
ma wigce] Wplywu na karcie Przewagi Gléwnej od gracza. Jesli nie ma takiej
karty Przewagi Gléwnej, Kultysta usuwa z pierwszej karty Przewagi
Gléwnej, na ktérej Kultysta ma wigcej Wplywu niz gracz. Jezeli taka karta
Przewagi Gléwnej nie istnieje, akcja jest nieudana.

Po tym, jak Kultysta przejmie karte Przewagi Gléwnej, wykonaj nastgpujace

kroki w podanej kolejnosci:

1. Przenie§ w Niebyt wszystkie kostki Wplywu z karty Przewagi Gléwnej
nalezace do Kultysty, ktéry ja przejmuje. Zwroc¢ wszystkie inne kostki
Wplywu z pola Miasta do osobistej puli gracza i/albo do osobistej puli
nego Kultysty.

2. Odkryj zakryta karte Przewagi Gléwnej na tym polu Miasta. Jesli w danym
Miescie nie ma juz zadnych kart Przewagi Gléwnej, zaznacz Postep na torze
Rytuatu, awansujac znacznik o 2 pola 1 dodaj karte Mitu do rzedu Mitu.

3. Na podstawie zasobéw Przejetej karty rozpatrz akcje dla Kultysty, ktéry
ja Przejat (zob. str. 22). Nastepnie zniszcz t¢ karte Przewagi Gléwnej,
chyba ze karta Przedwiecznego wskazuje inaczej.

4. Jesli Przejeta karta ma (@), wykonaj Test Poczytalno$ci dla Kultysty
(zob. str. 22).

Przejmowanie Karty Mitu

Kultysta Przejmuje pierwsza karte Mitu bez @, na ktérej ma wigcej Wplywu
niz gracz. Jesli nie ma takiej karty Mitu, Kultysta usuwa (§) z pierwszej karty
Mitu, na ktérej ma wigcej Wplywu niz gracz. Jezeli nie ma takiej karty Mitu,
akcja jest nieudana.

Po tym, jak Kultysta Przejmie karte Mitu, wykonaj nast¢pujace kroki

w podanej kolejnosci:

1. Przenie§ w Niebyt wszystkie kostki Wplywu z karty Mitu nalezace do
Kultysty, ktory Przejal karte Mitu. Zwr6¢ wszystkie inne kostki Wplywu
z karty Mitu do osobistej puli gracza i/albo do osobistej puli innego Kultysty.

2. Umie$¢ Przejeta karte¢ Mitu odkryta obok karty Przedwiecznego.
Nastepnie, na podstawie jej zasob6w, rozpatrz akcje dla Kultysty, ktory
ja Przejat (zob. str. 22).

3. Przedwieczny zdobywa 1 PZ. Jesli karta Mitu pasuje do karty
Przedwiecznego, Przedwieczny zdobywa dodatkowe 3 PZ.

4. Jesli to mozliwe, przesuni w lewo karty Mitu, zapeliajac miejsce po
Przejetej karcie.

5. Jesli Przejeta karta ma @, wykonaj Test Poczytalnosci dla Kultysty
(zob. str. 12).



PRZYKEAD: Kultysta 2 ma wiccej kostek Wplywu na karcie Mitu
wHastur” i Przejmuje ja podczas tury Przedwiecznego. Kostki Wplywu
innego Kultysty i gracza zostaja usunigte z karty i zwricone do ich
osobistych pul. Nastepnie kostki Wplywu Kultysty 2 zostajq przeniesione
w Niebyt, a Przejeta karta zostaje umieszczona obok karty Przedwiecznego.
Przedwieczny natychmiast zdobywa 5 PZ: 1 PZ za zdobycie karty Mitu,
1 PZ z karty Mitu ,, Hastur” i dodatkowe 3 PZ, poniewaz karta pasuje do
Przedwiecznego. Nastgpnie wszystkie karty w rzedzie Mitu nalezy przesunac
w lewo tak, by uzupelnic micjsce po Przejetej karcie. Kultysta 2 musi
nastepnie wykonac Test Poczytalnosci.

Zabicie

Kultysta moze dokonac Zabdjstwa tylko wtedy, gdy gracz ma co najmniej
5 PZ. Kultysta @ Zabija Agenta nalezacego do gracza na polu Miasta, na
ktérym aktualnie znajduje si¢ zeton Agenta Kultysty. Jesli w Miescie znajduje
si¢ wigcej niz jeden Zwerbowany Agent nalezacy do gracza, gracz wybiera,
ktéry z nich zostanie Zabity. Jesh laczna warto$¢ . na karcie Zachowania
Kultysty, odpowiedniej karcie Kultysty 1 na wszystkich Agentach Kultystach
obecnych na danym polu Miasta jest réwna albo wyzsza od wartosci
Kontroli Miasta, akcja zostaje wykonana. Jesli z jakiegokolwiek powodu
Kultysta nie moze zabi¢ Agenta (jesli gracz ma mniej niz 5 PZ i/albo Agent
jest Podstawowym Agentem gracza 1 ma on Zwerbowanych Agentéw na
planszy), akcja jest nieudana.

Po tym, jak Kultysta zabije Agenta, wykonaj ponizsze kroki w podanej

kolejnosci:

1. Umie$¢ zeton zabitego Agenta obok karty Przedwiecznego.
Przedwieczny zdobywa 1 PZ.

2. Jesli zabity Agent byl Podstawowym Agentem gracza, gracz ujawnia
swojg karte Przynaleznosci, a po zakonczeniu tury Przedwiecznego
wywolywany jest Koniec Gry.

3. Jezeli zabity Agent byt Zwerbowanym Agentem, gracz niszczy
odpowiadajaca mu kartg Przewagi Gléwnej. Jezeli karta znajdowala si¢
na rece gracza, dobiera on w jej miejsce 1 karte Przewagi. Jesh karta
znajdowala si¢ w talil gracza, nalezy przetasowac te talie.

Otwieranie Bramy

Jeshi Brama nie zostala ani Zamknigta, ani Otwarta, a faczna wartosé . na

karcie Zachowania Kultysty, odpowiedniej karcie Kultysty 1 na wszystkich

Agentach Kultystach obecnych na danym polu Miasta jest réwna albo

wyzsza od wartosci Bramy, akcja zostaje wykonana. Jesli z jakiegokolwiek

powodu Kultysta nie moze otworzy¢ Bramy, akcja jest nieudana. Po tym,
jak Kultysta pomyslnie Otworzy Brame, wykonaj ponizsze kroki w podanej
kolejnosci:

1. Umie$¢ na polu Bramy tego Miasta zeton Bramy ze wspdlnej puli,
strong Otwartej Bramy ku gérze, a na nim odpowiedni zeton Kontroli
Kultysty.

2. Przedwieczny zdobywa PZ w liczbie réwnej wartosci wlasnie Otwartej
Bramy.

3. Wykonaj Test Poczytalnosci dla Kultysty (zob. str. 22).

Podrézowanie

Kultysci wykonuja akcje Podrézy po rozpatrzeniu swojego efektu Kultysty,
po nieudanej prébie wykonania innej akeji lub po rozpatrzeniu akcji A2 na
karcie, ktora Przejeli. Porusz Agenta Kultyste na kolejne pola Miasta, zgodnie
ze $ciezka. Jesli nie jest to mozliwe (z powodu obecnosci Cthulhu albo zetonu
Stanu Wojennego), po prostu porusz Agenta Kultyste do kolejnego Miasta na
Sciezce, do ktérego moze si¢ on poruszyc. Jesli Podréz do Nowego Orleanu
albo Arkham nie jest mozliwa (z powodu obecnosci Cthulhu albo zetonu
Stanu Wojennego), odpowiedni portal zostaje przeniesiony do najblizszego
Miasta, do ktérego mozna si¢ poruszy¢, podazajac Sciezka,.
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Efekt Kultysty

Kazda karta Przedwiecznego zawiera unikalne efekty zapewniane kazdemu
Kultyscie. Za kazdym razem, gdy zostanie odkryta karta Zachowania Kultysty
z efektem Kultysty, postepyj zgodnie z poleceniami podanymi na karcie
Przedwiecznego. Jezeli z jakiegokolwiek powodu Kultysta nie jest w stanie
wykonac efektu, akcja jest nieudana. Nastepnie Kultysta standardowo porusza
si¢ do nastepnego Miasta. W talii Zachowania Kultysty znajduja si¢ tylko 2 karty
z efektem Kultysty. Po pelnym rozpatrzeniu obu kart Zachowania Kultysty
z efektem Kultysty, wtasuj stos kart odrzuconych z powrotem do talii.

V4 N\
PRZYKYAD: W tej turze odkryta karta Zachowania Kultysty okresla, ze

Kultysta 1 powinien rozpatrzyc swoj efekt Kultysty. Nastepnie gracz sprawdza
karte Przedwiecznego, szukajac odpowiadajacego jej efektu Kultysty, po czym
dodaje @ do pierwszych 3 kart Przewagi Glownej, zgodnie ze Sciezka.

\ 7/

5> ROZPATRYWANIE AKCJI ZASOBU

Po tym, jak Kultysta Przejmie jakakolwiek karte, dany Kultysta wykonuje
akcje zgodnie z zasobami tej karty. Kazda akcja Zasobu jest rozpatrywana
pojedynczo, w nast¢pujacej kolejnosci, jesh dany zaséb wystepuje na karcie:

Iy @: Dodaj calkowita liczbg kostek Wplywu widocznych na karcie
Kultysty 1 Przejetej karcie na kartg Przewagi Gléwnej odpowiadajace;
polu Miasta, na ktérym aktualnie znajduje si¢ dany Kultysta. Jesli
w danym Miescie nie ma karty Przewagi Gléwnej, akcja jest nieudana.

2. A&P: Odpowiedni Agent Kulysta porusza si¢ o liczbe pél Miasta réwna
lacznej liczbie 42 wymienionych na karcie Kultysty i Przejetej karcie.

3. .: Otwoérz Brame w Miescie, w ktérym aktualnie znajduje si¢ ten
Kultysta, postepujac zgodnie ze standardowymi krokami Otwierania
Bram przez Kultystéw (zob. str. 21), dodajac do lacznej wartosci takze
. Przejetej karty. Jesli nie jest to mozliwe lub taczna wartos¢ g&] jest
mniejsza od wartosci Bramy, akcja jest nieudana.

4. &/ W: Oznacz Postep na torze Rytualu awansujac znacznik Rytuatu
o liczbe pdl réwna liczbie tych symboli na Przejetej karcie.

5. A / : Oznacz Regres na torze Sledztwa cofajac znacznik Sledztwa
o liczbe pdl réwna liczbie tych symboli na Przejetej karcie.
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Test Poczytalnosci

Kultysci wykonuja Test Poczytalnosci, dobierajac 1 losowy zeton
Poczytalnosci z worka Testu Poczytalnosci. Jezeli dobrany zeton to @, nie
ma zadnego efektu, a zeton zostaje zniszczony. Jesh dobrany zeton to @,
umie$¢ go obok karty Przedwiecznego. Jezeli Przedwieczny uzbiera co
najmniej 5 (@), gracz ujawnia swoja karte Przynaleznosci 1 wywolywany jest
Koniec Gry po zakonczeniu tury Przedwiecznego.

©® KoNIEC GRY ©

Rozgrywka kontynuowana jest do momentu wystapienia co najmniej jednego
z czynnikéw wywolujacych Koniec Gry. Nastepnie, gdy akeja, ktéra wywotata
Koniec Gry zostanie w pelni rozpatrzona, nalezy przej$¢ do punktacji.

5> WywotrANIE KoNca GRy

Gracz albo Przedwieczny osiagnie co najmniej 35 PZ.

Gracz zostaje Doprowadzony do Szalenstwa.

Przedwieczny zyskuje swdj piaty @

Podstawowy Agent gracza zostanie zabity.

Znacznik Rytuatu albo Sledztwa dotrze do ostatniego pola na swoim torze.
Zostanie zagrana karta Przewagi Gléwnej - ,,Istoty z Glebin” 1 wszystkie
8 Istot z Gl¢bin znajduje si¢ w grze.

* 6 6 6 o o

I PUNKTACJA

Gracz zdobywa PZ jak Badacz, postgpujac zgodnie ze standardowymi zasadami.
5> WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Gdy gracz podliczy swdj wynik koncowy, poréwnuje go z catkowitym

wynikiem Przedwiecznego. Wygrywa ten, kto zdobyl najwigcej PZ.
W przypadku remisu wygrywa gracz.




