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O grze

,Cthulhu: Rise of the Cults” to gra, w ktérej gracze wcielajg sie w Przywdod-
cow Kultéw oddajgcych czes¢ wielkim Przedwiecznym i zwalczajacych
inne kulty jako niegodne poznania oraz zakosztowania zakazanej Wiedzy.
Nie jest to tatwe zadanie, gdyz poza sktadaniem aktéw wiary musza jed-
noczesnie prowadzi¢ nieustanng walke z innymi Kultami, zachowujac przy tym
maksimum dyskrecji przed ciekawskimi spojrzeniami badaczy tajemnic oraz
innych tropigcych ich organizacji. Dziatania graczy skupiaja sie na ciggtym
dazeniu do powiekszania wptywdw oraz odprawianiu mrocznych rytuatow
majacych na celu zasianie ziarna obtedu i niepewnosci w umystach ludzi,
aby stworzy¢ site gotowa na nadejscie tego, co nienazwane, i doprowadzi¢ do
upadku obecnego systemu.

Gtéwng areng dziatan Kultéw sa dzielnice Arkham, w ktérych gracze dgza do
uzyskania dominacji poprzez tworzenie tajnych miejsc Kultu i odprawiania ry-
tuatéw. Jako przywddca tajnej organizacji bedziesz prowokowat inne Kulty do
otwartej konfrontacji, ktéra spowoduje dezorganizacje w ich strukturach oraz
przyczyni sie do rozbicia ich przez lokalng policje.

Czy jestes godzien poprowadzic
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Wezorajsza premiera sztuki pt. ,Uspiony™, inspirowanej
dziennikami Profesora Henry'ego Andersona, ktory preez
calg swoja kariere naukows prowadzil badania nad rzadki-
mi dzielami okultystycenymi, zostala przerwana wiargnie-
ciem do budynku teatru oddzialu lokalnej policji w asyscie
detekbywow kryminalnych oraz komendanta.

Jak sie szybko okazalo w garderobie Preypomnijmy, fe pomyslodawey

ghiwnego aktora weielajgcego sie stworzenia setuki o Zycin Profesora
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winika, e aktor zostal uduszony, wrzorajszego mordu, ktdry wedhug [;_.,_”
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Komponenty

‘Instrukcja

‘Plansza

Znacznik

‘Pierwszego ‘Plansza Planow

‘Kultysty

Zaslonki graczy

w 4 kolorach

Znaczniki
‘Rytualéow
w 4 kolorach

Znaczniki
Miejsc Kultu

0000
Q000
0000

Zetony Kultystow

Znaczniki
Dominagji 4x8

‘Poczytalnosci

ZBIR — Atak

Zetony Kultystow

WTAJEMNICZONY — Moc

Zetony Kultystow

ODMIENIEC - Terror

‘Karty Kultu x166
@) -

Do koria bietace rundy koszty
przygotowania Rytualdw sy wigkszone
ojeden symbol & Moc.

Northside

‘Ukladu ‘Poczatkowego x4

‘Karty Zaoan x8

do wariantu jednoosobowego

Totalna Dominacja

1.
Tdobad wiecej Punktdw Zwycigstwa od NPC.

2.

Nakoniec gry musisz posiadac przynajmnie)
dwa Znacziki Dominadji w dzielnicy
Northside oraz przynajmnie] dwa Znaczniki
Dominagiw dzielnicy Uptown.

Karty NPC x6
do wariantu jednoosobowego

cje NPC w trakcie run

. Faza Pl
Znacanik Pl cy okre
rzutu na Kosci NPC (k4):

A pon A Northside
A A Revoll die

5. Faza Ukrycia: Potasu Stos Kultu NPC.
Nieruszajjegostosu kartodrzuconych!

. .



Znaczniki Planéw 4x4
Znacznik =
‘Rundy -
Zetony Badaczy
“Tajemnic
x1
Zetony :
Niedostepnosci S
x10 s
‘Kosci Rekrutagji x5
- <> > =
Joeooe
Kosé NPC -\’
do wariantu |
jednoosobowego

Symbole w grze
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ATAK MOC TERROR POCZYTALNOSC
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MIEJSCE DOMINACJA RYTUAL LICZBA GRACZY
KULTU

o e ‘_ PN
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PLAN PLAN PLAN PLAN
DOMINACJI WPLYWOW

e
KOSZT ZDOBYCIA  MIEJSCE NA OZNACZENIE
ZNACZNIKI DZIELNICY MIASTA
PLANOW
= =

DOBRANIE KARTY Z WLASNEGO ZNISZCZENIE KARTY Z WLASNEGO

STOSU KULTU STOSU KART ODRZUCONYCH

B TAES
[ s )
@) 2% @)

SLEDZTWO

WZMOCNIENIA  PRZYGOTOWANIA

Stowa Rluczowe w grze =5

ZNISZCZ
Odrzu¢ karte do pudetka. Karta nie bierze
juz udziatu w grze.

STOS KULTU

Indywidualna talia kart gracza (bedzie
zawierac¢ karty startowe gracza oraz zdobyte
Karty Dzielnic).

KARTY DZIELNIC

Karty Kultu umieszczone w kazdej z dzielnic
miasta. Moga by¢ dodawane do Stosu Kultu
danego gracza.

STOS KART ODRZUCONYCH
Indywidualny stos kart gracza odrzuconych
z reki podczas gry.

»

POCZYTALNOSC

Poczytalnos¢ mieszkancow miasta

zwiekszana przez Zetony Badaczy Tajemnic.-
%

ODRZUC KARTE

Odrzucenie karty na stos kart odrzuconych

gracza.

DOBIERZ KARTE
Gracz dobiera karte z wtasnego Stosu Kultu.
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POLE NA ZNACZNIKI BADACZY TAJEMNIC |
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Opis elementow gry

PLANSZA

Obszar miasta Arkham zostat podzielony na 4 dzielnice: Northside, Downtown,
Rivertown, Uptown. W dzielnicach znajduja sie identyczne pola na umieszcza-
nie elementéw podczas przygotowania gry oraz w trakcie rozgrywki.

Kazda dzielnica zawiera:

— Pola na Znaczniki Rytuatéw (liczba miejsc jest scisle uzalezniona od liczby
graczy. Dla dwdch graczy mamy 3 pola, dla trzech —4 pola, dla czterech —5
pal). Jest to limit Znacznikéw Rytuatéw, jakie moga znajdowac sie w dziel-
nicy, i nie moze on by¢ przekroczony w trakcie gry.

Pola na Znaczniki Miejsc Kultu graczy (kazdy gracz moze mie¢ jedno
Miejsce Kultu w kazdej Dzielnicy)

Pola na Karty Dzielnic

Pola na Znaczniki Dominagiji

Pole na Zetony Badaczy Tajemnic

Pole na Zeton Poziomu Poczytalnosci mieszkarncow

Pole na Znaczniki Planéw graczy

Pole na Karte Miasta, ktéra obowigzuje w biezgcej rundzie

Tor Sledztwa, po ktérym porusza sie Zeton Badacza Tajemnic

\

| U O O O O |




KARTY KULTU
Zostaty podzielone na 2 kategorie:

Karty startowe graczy

Tworzg one poczagtkowg Talie Kultu kazdego

z graczy. Zawieraja:

© oznaczenie koloru gracza.

© symbole (oznaczajgce Atak, Moc i Terror), jakich
moze uzy¢ gracz posiadajgcy karte na rece.

© opis zdolnosci specjalnej karty mowigcy, kiedy
i jak mozna te zdolnos¢ aktywowac.

i
KONFRONTACJA:
Zamiast uzywac symboli z tej arty, @
2ZNISZ(Z ja, aby dotozy¢ ze wspdlnej puli d
zetony \N\ \\\ Zbirdw (Zeton Kultysty - Atak)
do tej Konfrontacji.

Karty Dzielnic

Sa to karty, ktére gracze umieszczajg w dzielnicach
miasta, podzielone na dwa typy: Straznik oraz
Dziatanie [#].

Zawieraja:

© oznaczenie typu karty.

© koszt podstawowy zdobycia karty w Mocy (fakty-
czny koszt zdobycia karty oblicza sie nastepuja-
co: koszt podstawowy + liczba Zetonéw Badaczy,
ktére w momencie zakupu znajdujg sie w te;
samej Dzielnicy co karta).

. © symbole, jakich moze uzy¢ gracz posiadajacy
et [a) karte na rece

Pozostali gracze bioracy udziat w Konfrontac

- ormypjedna e Deognizag. O opis zdolnosci specjalnej karty méwiacy, kiedy

i jak mozna te zdolnos¢ aktywowac.

Karty Dezorganizacji

Gracz moze otrzymac Karte Dezorganizacji w
wyniku Konfrontacji z innymi Kultami lub w wyniku
dziatania Karty Miasta.

KOSCI REKRUTACJI

W grze uzywamy 5 Kosci Rekrutacji. Kazda kos¢ jest identyczna i zawiera:

—

—
—
—

2 $cianki W ze ZBIREM — Atak

2 $cianki ¥ z WTAJEMNICZONYM — Moc
1 $cianke ¢& z ODMIENCEM — Terror

1 Scianke Ztego Losu (pusta)

*
0‘7

KARTY UKLADU POCZATKOWEGO

Karty te pokazuja, jakie elementy nalezy umiesci¢ na planszy przed roz-
poczeciem gry. Zmieniajg takze ustawienia poczatkowe dzielnic miasta.

Na poczatku rozgrywki nalezy wylosowac¢ jedng Karte Uktadu Poczgtkowego.

Przyktad: Zalecana karta do pierwszej rozgrywki
nakazuje umiescic 4 Zetony Poczytalnosci mieszkarncow
w konkretnych dzielnicach. Pozostafe elementy planszy
nie zmieniajg sie.

Uptown Rivertown
x L f Zaburzenia Mocy

c s,
" er- Do korica biezacej rundy koszty
przygotowania Rytuatdw sa zwigkszone

0 jeden symbol ¢ Moc.

KARTY MIASTA —

Zawierajg informacje o wydarzeniu, jakie ma miejsce
w miescie w kazdej rundzie. Dodatkowo karta moze o |
zawierac informacje, w ktorej dzielnicy @ nalezy prze- Mg
sungé Zeton Badacza Tajemnic na Torze Sledztwa. ;‘r

ZNACZNIKI RYTUALOW
Zawierajg oznaczenie poziomu Rytuatu (I, I lub I1l) oraz kolor gracza.

ZNACZNIK PIERWSZEGO KULTYSTY

Gracz posiadajacy Znacznik Pierwszego Kultysty zawsze wyko-
nuje ruch jako pierwszy. Na koncu rundy znacznik ten nalezy
przekazac¢ graczowi siedzgcemu po lewej stronie.

ZETON POCZYTALNOSCI
Zeton ten wskazuje poczagtkowy poziom Poczytalno$ci miesz-
' kancow danej dzielnicy. Biezacy poziom Poczytalnosci
w dzielnicy réwny jest wartosci na Zetonie Poczytalnosci
+ liczba Zetondéw Badaczy Tajemnic (lezgcych obok Zetonu
Poczytalnosci) w tej dzielnicy.

ZNACZNIK MIEJSCA KULTU
Znacznik ten reprezentuje kwatere gtéwng Kultu gracza
w poszczegolnych dzielnicach. Kazdy z graczy posiada 4 takie
znaczniki. Jeden z nich gracz ktadzie w dowolnej dzielnicy
a na poczatku gry. Obecnos¢ tego znacznika w danej dzielnicy
pozwala graczowi zdobywac tam Karty Dzielnic, wykonujac Plan
' Wzmocnienia, a takze umieszcza¢ nowe Znaczniki Rytuatdw,
9 wykonujac Plan Przygotowania. Miejsca Kultu sg bardzo wazne,
dlatego kazdy gracz powinien dobrze sie zastanowic, w ktorej
dzielnicy umiesci¢ swoj pierwszy Znacznik Miejsca Kultu.



ZNACZNIKI DOMINACJI PLANSZA PLANOW

Kazdy z tych znacznikéw oznacza kontrole Kultu nad czescig Plansza Planéw uzywana jest do oznaczania Planow, jakie gracze wykonujag
Dzielnicy, zdobyta dzieki skutecznemu sterroryzowaniu jej w trakcie rundy gry. Za kazdym razem, gdy gracz zdejmuje swoj Znacznik Planu
mieszkancow. Jest to takze Punkt Zwyciestwa na korcu gry, z gtéwnej planszy, umieszcza go na obszarze Planszy Plandw odpowiednim

o ile znacznik znajduje sie na planszy. Jednakze umieszczenie do Planu, jaki zamierza wykonac¢. Znajduje sie tam rowniez obszar Blefu — jesli
Znacznika Dominacji na planszy nie gwarantuje, ze pozostanie gracz rezygnuje z wykonania ktéregokolwiek z Plandw, umieszcza Znacznik

on tam do konca gry. Gracze mogg zastepowac cudze Znaczniki Planu w obszarze Blefu i zamiast wykonywac Plan, pobiera z puli ogdlnej dwa

Dominacji w dzielnicach, dlatego po umieszczeniu ich na planszy ~ dowolne Zetony Kultystow.

nalezy je chroni¢. PLAN WZMOCNIENIA PLAN PRZYGOTOWANIA
Dany gracz w ciggu rundy moze .,. : . !

ZETONY KULTYSTOW wykonac konkretny rodzaj Planu

Posiadanie konkretnych Zetonéw Kultystéw za zastonkg gracza oznacza, maksymalnie 2 razy. Innymi stowy
ze w danym momencie do organizacji tego gracza nalezg doktadnie tacy zaden gracz nie moze umiescic
cztonkowie. W grze sg 3 rodzaje Zetondw Kultystéw, kazdy oferuje inny bonus:  wiecej niz 2 swoje Znaczniki
ZBIR WTAJEMNICZONY ODMIENIEC S e
Planszy Planéw z wyjgtkiem
Atak Moc Terror
@ @ 9 9 @ obszaru Blefu.
ZASEONKI GRACZY KARTY CELOW (tylko w wariancie jednoosobowym)
Kazdy z graczy posiada swojg wtasng zastonke, za ktérg przechowuje Kart tych uzywa sie do wyznaczenia celéw gracza w rozgrywce jed-
otrzymane Zetony Kultystow tak, aby inni gracze ich nie widzieli. noosobowej. Cel nalezy wylosowac na poczatku gry.
Dodatkowo zastonka stuzy jako karta pomocy, poniewaz zawiera opis Plandw, P L
jakie gracz moze wykonywac. I‘" " Totalna Dominacja Na konicu gry gracz sprawdza, czy spetnit wszystkie
L2 i A\ —_T wymagania @ okreslone na tej karcie.
1.
B . Na kazdej Karcie Celu znajduje sie liczba okreslajgca
Nak;;?}r?;iz%ﬁ%};?;?;‘a;IZi’zZinI‘naij(r;nie] jej po;igm trudnosci @. Im wyzsza ta liczba, tym
Northspi;l;’_:;aé&zgznizﬁ?;eﬁg{?wzfmm trudn|eJ JeS’F wygrac, dlatego Sugerowgna Kartg Celu
1w pierwszej rozgrywce jednoosobowej jest ta
ZETON NIEDOSTEPNOSCI Z najnizsza wartoscig.
Zeton Niedostepnosci uzywany jest do oznaczania miejsc na ‘.,
planszy, ktére sg niedostepne w grze. Umieszczony na polu — = ij
przeznaczonym na Znaczniki Rytuatéw oznacza, ze zaden gracz 93
nie moze na tym polu umiesci¢ swojego Znacznika Rytuatu ani KARTY NPC (tylko w wariancie jednoosobowym)
go tam przemiesci¢. Umieszczony na polu przeznaczonym na Jest to 6 kart uzywanych do sterowania NPC. Jedna z nich zawiera skrot
Znaczniki Planéw oznacza, ze cata dzielnica nie bierze udziatu zasad NPC (co robi w kazdej z Faz), pozostate 5 kart zawiera opis wykonywa-
w grze (dotyczy wariantu jednoosobowego oraz rozgrywki dla 2 nia Planéw przez NPC.
i 3 graczy). gmm"x““;ﬁ:ﬂ ALSER Al S0 x‘ PR s A e
ZNACZNIKI PLANOW ool = R = oy | e
Kazdy z graczy posiada 4 okragte Znac;mkl _Plarjow, uzywane 00 = _ i a x oo L8
podczas Fazy Planowania do oznaczania dzielnic, w ktorych 2+ i 5&‘\.]&'
beda oni uskutecznia¢ swoje Plany. W fazie Dziatar gracz ) e G- b G0 | J

decyduje, jaki Plan chce wykonac, zdejmujac swoj Znacznik
Planu z danej dzielnicy i umieszczajgc go na odpowiednim
obszarze sekgji Planszy Planow. ’ KOSC NPC (tylko w wariancie jednoosobowym)

Kos¢ ta jest uzywana do okreslania, w jakiej dzielnicy NPC
umieszcza swoj Znacznik Planu oraz jaki Plan wykonuje.



‘Badacze tajemnic

Poczynania graczy przyciggajg spojrzenia strézow prawa oraz 0sob, ktére
cate zycie zajmujg sie badaniami nad okultyzmem i zjawiskami trudnymi do
wyjasnienia zwykta nauka. Sg to Badacze Tajemnic, ktérzy z czasem coraz
bardziej utrudniajg zycie Kultystom.

W grze Badacze Tajemnic funkcjonujg jako zetony, ktére najpierw poruszajg
sie po Torze Sledztwa, a nastepnie przybywaja do dzielnicy, aby przeszkadzac
Kultom w ich dziatalnosci.

Kazda dzielnica posiada swoj Tor Sledztwa oraz miejsce na Zetony Badaczy,
ktorzy sg juz w dzielnicy. Tor Sledztwa zawiera startowe pole, na ktérym
umieszcza sie nowy Zeton Badacza Tajemnic — jest to pole z liczba réwna
liczbie graczy, jaka bierze udziat w grze.

BADACZE TAJEMNIC NA TORZE SLEDZTWA
L_ R
{.r—-— . (_H‘ TOR SLEDZTWA

N

PAMIETAJ

Gdy Zeton Badacza Tajemnic przybedzie do dzielnicy, czyli dotrze na pole obok
Zetonu Poczytalnosci, pozostaje juz na tym polu. Jesli sg tam juz inne Zetony
Badaczy Tajemnic, to uktada sie je w stosie. Nastepnie na Torze Sledztwa
natychmiast umieszcza sie nowy Zeton Badacza Tajemnic. Jego miejsce star-
towe jest doktadnie takie samo jak na poczatku gry i zalezy od liczby graczy.

WAZNE

Zeton Badacza Tajemnic na Torze Sledztwa nie wlicza sie do kosztéw
Plandw, jakie gracze wykonuja. Dopiero kiedy zeton wejdzie do dzielnicy
(zostanie umieszczony w stosie obok Zetonu Poczytalnosci), zwieksza
koszty Planéw wykonywanych przez graczy w tej dzielnicy.

Przyktad pokazujgcy, jak Zeton Badacza Tajemnic w trakcie rundy przybywa
do dzielnicy, oraz dotoZenie nowego Zetonu na Torze Sledztwa w rozgrywce
dwuosobowey:

‘Rytualy w grze

+ B

“Fuz Ci thumaczylem, dlaczego musisz r0bic to, co Ci kazatem. Popatrz na tych
braci, co tam stogq. Wewnetrzny krag to poblogostawwient bracia, kidrych ciata zostaty
zdeformowane dzigki hojnosct ‘Ego I/zfory Spi. Dalej masz ludzi, ktérzy sq obdarzeni
mocq zdolng otworzy¢ przeiscie @ nawigzad kontakt. No @ my, niby niepotrzebni, a tak

naprawde najwaznigist, bo chronimy wszystkich przed tyma, ktérzy cheielby zakticic ten
rytuat. Dlatego jestesmy gotowr umrzec w jego obronie, a byc moze Waelcy Przedwieczn
obdarzq nas za to drugim Zyciem. Nie mozesz muec walpliwosci, ze jestes wazny

i masz znaczenie. Pokazates to wezorajsze) nocy, kiedy zaatakowali nas niegodni
z Northside. Udowodnites swojq lojalnosé, o czym na pewno dowredzq sig przetozent”

Rytuaty sg sednem gry i to dzieki nim jako Przywddca Kultu bedziesz moégt
tatwiej zdominowac dzielnice Arkham (zdobywac punkty zwyciestwa) oraz
bronic¢ sie przed przeciwnikami. Aby powstat Rytuat, gracz musi uzyc¢ ilos¢
Mocy odpowiednig do poziomu Rytuatuy, jaki chce stworzyg.

KOSZT RYTUALU:
| poziom =1 Moc + 1 Moc za kazdy

[l poziom = 2 Mocy + 1 Moc za kazdy

Zeton Badacza Tajemnic w tej dzielnicy 2 95" +1)(‘

A
'y

[ll poziom = 3 Mocy + 1 Moc za kazdy

(T
Zeton Badacza Tajemnic w tej dzielnicy 5 T +ll‘

Rytuat moze zostaé utworzony (jego figurka umieszczona w dzielnicy) dzieki
Planowi Przygotowania w wybranej przez gracza dzielnicy (patrz: Plan Przygot-
owania, str. 17). Daje on Kultowi w tej dzielnicy Terror niezbedny do Dominacii
oraz Ataki stuzace do walki z innymi kultami. t3czna wartos¢ Terroru oraz Ataku,
jaka gracz posiada w danej dzielnicy, wynika scisle z liczby Rytuatéw, jakie tam
posiada, oraz ich poziomow.

Przyktadowo: Posiadajac w dzielnicy jeden Rytuat | oraz jeden Rytuat Il poziomu,
gracz dysponuje Terrorem i Atakami na poziomie rownym 3.

CO DAJE RYTUAL NA PLANSZY (W DANEJ DZIELNICY):

20 200 . 000
alala

@ £00

Poziom | = 1 punkt Ataku oraz 1 punkt Terroru
Poziom Il = 2 punkty Ataku oraz 2 punkty Terroru
Poziom Il = 3 punkty Ataku oraz 3 punkty Terroru

*
23d 9
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‘Przygotowanie gry

** 1 Umiesé na $rodku stotu plansze.

UWAGA: Plansza sktada sie z 5 czesci, ktdre nalezy potaczy¢ jak puzzle. Uktadanie
rozpoczynamy od srodkowej czesci, a nastepnie doktadamy poszczegdlne cwiartki
kofa.

** 2 Wybierz gracza rozpoczynajgcego, czyli gracza, ktory bedzie wykonywat
ruchy jako pierwszy w Pierwszej Rundzie gry. Mozna to uczynic¢ losowo lub
wybra¢ gracza, ktérego rece najbardziej przypominajg macki. Daj mu Znacznik
Pierwszego Kultysty. @

» 3 W ROZGRYWCE DLA DWOCH | TRZECH GRACZY

Umie$é Zeton Niedostepnosci® @ w wybranej dzielnicy miasta na polu
Planéw. Ta dzielnica nie bierze udziatu w grze. Dodatkowo w rozgrywce
2-0sobowej umies¢ Zeton Niedostepnosci w kazdej dzielnicy na Polu Rytuatow
oznaczonym ,+3". Ponadto w rozgrywce 2- i 3-osobowej umies¢ Zeton
Niedostepnosci w kazdej dzielnicy na Polu Rytuatéw oznaczonym ,4".

** /] Potasuj Karty Miasta, a nastepnie umies¢ obok planszy w jednym stosie
rewersami do goéry. Jest to Talia Miasta. ©

» 5 Umies$¢ w dostepnym dla wszystkich graczy miejscu Plansze Planéw @
z Torem Rund oraz umies$¢ Znacznik Biezacej Rundy @ na Torze Rund
w miejscu oznaczonym liczbg ,1".

0 Rozdaj kazdemu graczowi zestaw elementéw w jednym kolorze sktada-
jacy sie z:

— zastonki gracza

~ 5 Znacznikéw Rytuatéw @ (2 poziomu |, 2 poziomu I1'i 1 poziomu I11)

4 Znacznikéw Miejsc Kultu® @

8 Znacznikéw Dominacji$? ©

4 Znacznikéw Planow @ ©

12 Kart Kultu @ zawierajacych oznaczenie koloru gracza (czaszka

W prawym gérnym rogu karty)

=l

** °{ Kazdy gracz tasuje swoje 12 startowych Kart Kultu i umieszcza je obok
siebie rewersami do gory, tworzac swoj wiasny Stos Kultu.

8 Karty Dzielnic podziel na stosy zawierajgce takie same karty (z tym
samym obrazkiem). Zaczynajac od Pierwszego Kultysty, kazdy gracz wybiera
jeden stos i umieszcza go na planszy w dowolnej dzielnicy, w miejscu oznac-
zonym na Karty Dzielnic.@

UWAGA: Karty sg podzielone na dwa typy: i) Straznicy i (#] Dziatania. W kazdej
dzielnicy musi by¢ umieszczony 1 stos Straznikow oraz 1 stos Dziafari. Nie mozna
w jednej dzielnicy umiescic¢ 2 stosdw Straznikdw lub Dziatan. Typ Karty jest
oznaczony symbolem w prawym gornym rogu Karty.

Zalecany wariant rozmieszczenia Kart Dzielnic w pierwszej grze:
Zamiast przydziela¢ karty do dzielnic, gracze umieszczajg je doktadnie wedtug
ponizszej instrukcji.

fJ\(ortbsiae

‘Downtown
‘.}3 i N

4 il
KONFRONTACJA: MOBILIZACJA:
Po adslonieciutwoich art zagranych do Konfrotag Posiadajac

dobierz ze swojego Stos Kultujedng karte dol Jedna dodatkowa Karte Kt
: albo ZNISZZ

Karty Dezorganizatj, a graz tiny jawyarot

ciebi

fotej Konfrontac.

& takarte, aby dobrac trzy Karty Kultu.

Po zapetnieniu wszystkich miejsc na Karty Dzielnic we wszystkich dzielni-
cach umies¢ stos Kart Dezorganizacji @ obok planszy w miejscu dostepnym
dla wszystkich graczy. Reszta Kart Dzielnic nie bierze udziatu w grze i nalezy
odtozy¢ je do pudetka.

WAZNE
Zaleca sie, aby przed rozgrywka gracze zapoznali sie z kartami, jakie zostaty
umieszczone na planszy, a w szczegolnosci z ich zdolnosciami.

** O Potasuj Karty Uktadu Poczatkowego, a nastepnie odstor losowg z nich.
Na karcie umieszczono informacje, jakie zetony w ktérych dzielnicach planszy
nalezy rozmiescic. Jest to stan poczatkowy planszy, z jakim gracze rozpoczy-
najg gre. Po wykonaniu tej czynnosci wszystkie Karty Uktadu Poczatkowego
odtéz do pudetka.

Uwaga: Jezeli Karta Uktadu Poczatkowego nie mowi nic

0 poczatkowym rozktadzie Zetonow Badaczy Tajemnic,

to umiesc po jednym Zetonie Badaczy Tajemnic na Torze
Sledztwa w kazdej dzielnicy. Migjsce, na ktérym nalezy
umiescic¢ zeton, oznaczone jest liczbg réwna liczbie graczy
biorgcych udziat w grze.

Uptown Rivertown

® O

Z lewej: Karta Uktadu Poczagtkowego zalecana do pier-
wszej rozgrywki.



*Mn

** 10 Umiesc¢ obok planszy w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy: ** 11 Zanim gracze rozpoczng gre, Pierwszy Kultysta umieszcza jeden swoj
~— Zetony Kultystéw: Atak\ @ Znacznik Miejsca Kultu ® w wybranej dzielnicy miasta. @

~ Zetony Kultystéw: Moc ¢ ® Nastepnie pozostali gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara umieszczajg
— Zetony Kultystéw: Terrordk @ po jednym swoim Znaczniku Miejsca Kultu w dowolnej dzielnicy. @ Gracze

— Zetony Badaczy Tajemnic @ moga umieszczac znaczniki w dzielnicy, w ktérej inny gracz wczesniej

— Zetony Niedostepnosci @ umiescit juz swoj Znacznik Miejsca Kultu. Pozostate trzy Znaczniki Miejsc

— Zetony Poziomu Poczytalnosci @ @ Kultu gracze umieszczajg obok swojej zastonki.

5 Kosci Rekrutacji @

TEPNOSCI

O CGAREAGAL]
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‘Przebieg rozgrywki
< w skrocie

Standardowa rozgrywka trwa 6 rund. Gra przewiduje mozliwos¢ dtuzszego
grania, lecz to zalezy od wspdlnej decyzji graczy, jaka muszg podjac przed
rozpoczeciem rozgrywki. Kazda runda gry wyglada tak samo (za wyjatkiem
pierwszej i ostatniej rundy gry) i sktada sie z kilku faz.

1  Faza Miasta
Gracze odstaniajg wierzchnig karte ze stosu Kart Miasta i wprowadzaja
jej efekt do gry.
Uwaga: fFaza Miasta jest pomijana w pierwszej rundzie gry.

2 - Faza Kultu
Sktada sie z dwoch dziatan wykonywanych w ponizszej kolejnosci:
Mobilizacja — kazdy gracz dobiera ze swojego Stosu Kultu 6 kart.
Rekrutacja — gracze zgodnie z kolejnoscig wykonuja rzuty Kosé¢mi
Rekrutacji i pobierajg Zetony Kultystéw zgodne z wynikami na ko$ciach.

3 * Faza Planowania
Pierwszy Kultysta umieszcza jeden ze swoich Znacznikéw Planéw na
wyznaczonym polu w dowolnej dzielnicy. Nastepnie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara kolejni gracze wykonujg doktadnie te samg czynnosc,
umieszczajgc swoj Znacznik Planu w dowolnej dzielnicy. Rozktadanie
Planow powtarza sie do momentu, w ktérym kazdy z graczy umiescit
na planszy swoje wszystkie cztery Znaczniki Planow.

4 - Faza Dziatan
Podzielona jest na tury, w ktérych nastepuje wykonywanie Planéw Kultu.
Rozpoczynajgc od Pierwszego Kultysty, kazdy zdejmuje jeden ze swoich
Znacznikéw Planu znajdujgcych sie na szczycie dowolnego stosu,
a nastepnie decyduje, czy chce go wykonac, czy zrezygnowac.

5 « Faza Ukrycia
Gracze odrzucajg z reki wszystkie Karty Kultu na swoj stos kart
odrzuconych, a takze odrzucajg nadmiarowe (powyzej 5) Zetony Kultystow,
ktore posiadajag za zastonka. Na koricu fazy nastepuje przekazanie
Znacznika Pierwszego Kultysty do gracza siedzgcego po lewej stronie oraz
przesuniecie Znacznika Rundy na Torze Rund o jedno pole.
Uwaga: Faza Ukrycia jest pomijana w ostatniej rundzie gry.

Fazy runody

Fazy w rundzie musza by¢ wykonywane w Scisle okreslonej kolejnosci i dopie-
ro po zakonczeniu jednej fazy gracze moga przejs¢ do kolejnej.

KOLEJNOSC GRACZY

Pierwszym graczem jest zawsze gracz, ktory posiada Znacznik Pierwszego

Kultysty i to on bedzie rozpoczynat wykonywanie wszystkich Faz w biezacej
rundzie gry. Wykonywanie dziatan w grze przebiega zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara, rozpoczynajac od Pierwszego Kultysty.

+ Zasady ogolne

ZDOLNOSC SPECJALNA KARTY
Uzycie zdolnosci specjalnej karty nie wymaga jej odrzucenia na stos kart
odrzuconych, chyba ze tekst tej zdoInosci méwi co innego.

POBIERANIE KART KULTU ZE STOSU GRACZA

Gracz rozpoczyna gre, posiadajac 12 kart w swoim Stosie Kultu, i co runde
z tego stosu w Fazie Kultu, w kroku Mobilizacji, dobiera 6 kart. W pewnym
momencie gry czesé Kart Kultu gracza znajdzie sie w jego stosie kart odrzu-
conych. W sytuacji, kiedy gracz ma dobra¢ nowa karte ze Stosu Kultu, a nie
ma w nim kart, nalezy potasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ w ten
sposéb nowy Stos Kultu, z ktérego gracz moze dobiera¢ karty.

Uwaga: Stos Kultu gracza musi byc pusty, aby mozna byto potasowac stos kart
odrzuconych i stworzy¢ nowy Stos Kultu.

UZYCIE ZDOBYTEJ KARTY

Zdobywajac karte Planem Wzmocnienia, gracz otrzymuje jg na reke, ale nie
moze jej uzy¢ w tej samej turze. Moze za to uzyc¢ jej w tej samej rundzie,
wykonujac kolejne rozkazy. Przyktadowo: zdobyta karta posiada stowo
kluczowe ,Wzmocnienie”, co oznacza, ze jej zdolnosci mozna uzy¢ podczas
wykonywania Planu Wzmocnienia, lecz nie podczas tego samego Planu
Wzmocnienia, w ktorym zostata ona zdobyta.

GDY ZABRAKNIE ZETONOW LUB KART DEZORGANIZACJI

Zetony Kultystéw i Badaczy Tajemnic oraz Karty Dezorganizacji sg
nieograniczone w grze. Jesli we wspdlnej puli zabraknie ktérychkolwiek
z nich, to nalezy uzy¢ dowolnych zetonéw zastepczych.
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1. Odstoniecie wierzchniej Karty Miasta ze stosu.

2. Pierwszy Kultysta czyta na gtos tekst wydarzenia i wprowadza jego efekt
do biezacej rundy.

Efekty Kart Miasta majg pozytywny lub negatywny efekt na poczynania
Kultow. Ich efekt moze by¢ jednorazowy, staty lub dedykowany dla
konkretnych akcji wykonywanych przez graczy w trakcie tej rundy.

Karta Miasta moze zawierac¢ oznaczenie, w ktorych dzielnicach nalezy prze-
sungc¢ Zeton Badacza Tajemnic na Torze Sledztwa.

PAMIETAJ
Pomin Faze Miasta w pierwszej rundzie gry i przejdz do Fazy Kultu.

+ @4
“Lostatem poproszony przez gospodarza
naszej organizacyi o poprowadzenie
dzisigszego spotkania. Mam jego petne
petnomocnictwo w przydzieleniu Wam
waznych zadan. Po pierwsze @ ngjwa-
znigisze, przypominam o dyskrecji
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‘j Po drugie, cieszy mnie Wasze tak liczne

& g 24 nASZymi w kazdych dziatamach, jakie podeimujecie.
H.A r~. . L provbycie, co Swiadezy o tym, Ze ostatnie
= L ! proby niegodnych z Rivertown nie
y W g w +  doprowadzity do dezorganizacyi naszych
< B e g Sl - 5 A . 2
R s s s dziatai, jak to sobie zaplanowali”
<,
2 ¢ Faza
‘Kultu
1 % Mobilizacja

Wszyscy gracze jednoczesnie dobierajg ze swojego Stosu Kultu 6 kart.
Jezeli w dobranych kartach gracz posiada Karte Dezorganizacji, musi

jg natychmiast odrzuci¢ na swoj stos kart odrzuconych. W ten sposob
przeciwnicy widzg stabos¢ Kultu gracza w postaci mniejszej liczby kart
dostepnych w biezgcej rundzie.

PAMIETAJ

Jezeli w Stosie Kultu nie ma juz kart do dociggniecia, nalezy utworzy¢ nowy
stos, tasujgc stos kart odrzuconych.

Zdolnos¢ specjalna karty
Jezeli na ktérejkolwiek z kart dobranych wtasnie przez gracza

znajduje sie stowo-klucz ,Mobilizacja", to mozna uzy¢ jej zdol-
nosci specjalnej wtasnie w tym momencie. Jezeli gracz decyduje
sie na jej uzycie, to pokazuje przeciwnikom karte i czyta tekst
zdolnosci specjalnej, a nastepnie go stosuje.

Przykiad karty, ktdrej posiadanie przez gracza na rece pozwala mu

dobrac o jedna karte wiecej. OBILIZAC 5 * 8

i M

Pas:adatht n

119 karte ng e dobj

Jedng do’tlijatkoqu I(:,l;?/rél/r;;tychmiast

albo ZNfsz

; (74

3 karte, aby dobra¢ b2y Karty fuup,
U,

+ @y

“Przedzmy do najwazmieszego 1 wymagajqeego zadania rekrutacyi nowych
cztonkdw. 1o zadanie powierzam Ricky'emu. Wszyscy si¢ zgodzimy, Ze do te)
pory nas nie zawiddt i jego nabdr zawsze byt zgodny z naszymi oczekiwaniama.
Wolg gospodarza nasze) orgamizagyi jest poszerzenie jej jak najszybeie) o ludzi
z clatami obdarzonymi przez ‘lego, Kidry sz Ricky, wiesz co masz robic.
WeZ do pomocy, kogo potrzebujesz, a dodatkowo wysly paru chlopakéw, aby
obserwowali, kogo rekrutujq niegodni. Nie mozemy tracic przewagi”

2 ¢ Rekrutacja

Rozpoczynajac od Pierwszego Kultysty, kazdy gracz wykonuje rzut piecioma
kos¢mi. Gracz, ktérego wynik wyrzucony na kosciach nie zadowala, moze
wykona¢ maksymalnie dwa przerzuty wybranych przez siebie kosci. Nastepnie
z puli Zetonéw Kultystow gracz pobiera zetony z symbolami, jakie wyrzucit

na kosciach. Zetony sg umieszczane za zastonkg gracza tak, aby przeciwnicy
podczas dalszej rozgrywki ich nie widzieli. Nastepnie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara pozostali gracze wykonujg te same czynnosci.

Porada: warto zwraca¢ uwage, jakie Zetony Kultystow otrzymuja inni gracze,
aby pomadc sobie w skuteczniejszym planowaniu dziatari Kultu.

Zdolnosé¢ specjalna karty

Jezeli na ktorejkolwiek z kart dobranych wtasnie przez gracza znajduje sie
stowo-klucz ,Rekrutacja’, to mozna uzyc¢ jej zdolnosci specjalnej wtasnie w tym
momencie. Jezeli gracz decyduje sie na jej uzycie, to pokazuje przeciwnikom
karte i czyta tekst zdolnosci specjalnej, a nastepnie go stosuje.
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Faza
‘Planowania

<,
Kazdy gracz posiada 4 Znaczniki Planéw. Plany, jakie gracz moze realizowac
w rundzie, zostaty opisane na stronie 16.

+ Zasada Ogolna: Znacznik Planu

Gracz nie musi by¢ obecny w dzielnicy (nie musi posiada¢ tam Znacznika
Miejsca Kultu ani Rytuatu), w ktérej umieszcza Znacznik Planu.

W Fazie Planowania gracze umieszczajg Znaczniki Planow w wybranych przez
siebie dzielnicach miasta. Na tym etapie gracz nie deklaruje, jakie Plany bedzie
wykonywat, a jedynie oznacza miejsce, gdzie chce realizowac jakis Plan. Dopie-
ro w Fazie Dziatania gracz, widzac sytuacje na planszy, bedzie decydowat,

co chce zrobic.

Kazdy gracz musi umiesci¢ doktadnie 4 Znaczniki Planéw na planszy.
Nie mozna umiesci¢ mniej znacznikow, chyba ze Karta Miasta ma wptyw
na biezaca Faze Planowania.

Porada: Bardzo istotne jest zrozumienie sposobu zagrywania Znacznikow Planow
oraz ich wykonywania w kolejnej fazie. To sedno strategii tej gry, ktorego niezro-
zumienie bedzie skutkowato stabg efektywnoscia akcji gracza lub koniecznoscia
rezygnacji z wykonywania Plancw.

ROZMIESZCZANIE ZETONOW

1. Pierwszy Kultysta umieszcza jeden ze swoich Znacznikéw Planéw na
wyznaczonym polu w dowolnej dzielnicy.

2. Nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kolejni gracze wykonuja
dokfadnie te sama czynnos¢, umieszczajgc jeden swoj Znacznik Planu na
planszy.

3. Rozktadanie Znacznikow Planéw (punkty 1— 2) powtarza sie, dopoki kazdy
z graczy nie umiesci na planszy czterech swoich Znacznikow Plandw.

STOS ZNACZNIKOW

Jezeli w dzielnicy, w ktdérej gracz chce umiesci¢ Znacznik
Planu, jest juz umieszczony co najmniej jeden Znacznik Planu,
gracz zawsze umieszcza swoj znacznik na nim, tworzac tym
samym stos. Na szczycie stosu zawsze lezy Znacznik Planu,
ktéry zostat umieszczony jako ostatni

w tej dzielnicy miasta.

PORADY

— Przed umieszczeniem pierwszego znacznika przemys| dobrze wszystkie
Plany, jakie chcesz wykona¢ w tej rundzie, uwzgledniajac to, ze niektére
twoje znaczniki moga zostac przystoniete przez Znaczniki Planéw innych
graczy, co spowoduje opdznienie ich wykonania. Przyktadowo chcesz
przygotowac Rytuat w jednej z dzielnic (Plan 1), a nastepnie przemiescic
go do innej dzielnicy (Plan 2). Moze sie jednak zdarzy¢, ze zostaniesz
zmuszony wykonac¢ Plan 2 przed Planem 1, poniewaz Plan 1 bedzie
przykryty znacznikiem innego gracza i nie zostanie odstoniety na czas.

— Obserwuj bacznie sytuacje na planszy, prébujac przewidzie¢, gdzie gracze
beda chcieli realizowac swoje Plany.

— Rozmieszczajac Znaczniki Plandw, reaguj na to, jak inni gracze
rozmieszczajg swoje znaczniki. Widzac, ze twdj istotny Znacznik Planu

na planszy zostat wtasnie przykryty przez znaczniki przeciwnikow, by¢
moze bedziesz musie¢ dostosowac swoje Plany na te runde do zaistniatej
sytuaciji.

— Jegdli jestes ostatnim graczem w rundzie, to umieszczajgc swoj czwarty
Znacznik Planu, masz pewnos¢, ze nikt go nie przykryje innym znacznikiem,
a wiec ten Plan bedzie wykonywany w tej dzielnicy jako pierwszy.

— Badz sprytnym Kultysta i uzywaj swoich Znacznikéw Planéw do celowego
przystaniania znacznikéw innych graczy. Opdznisz w ten sposob ich ruchy
w Fazie Dziatan.

Przyktad rozmieszczenia Znacznikéw Planow w rozgrywce dla dwdch graczy.
Pierwszym graczem jest gracz zotty, gdyz posiada Znacznik Pierwszego Kultysty:

“Tak to mozliwe, ze spartoliliscie tak prostq sprawe 1 straciliscie te dzielnice? Ten
rytuat byt dla nas bardzo wazny, a Wy tak po prostu daliscie sig wyprzec tej hotocie
z Downtown. I caty misterny plan szlag trafit. Posly szybko ludzi od Franka
do Uptown 1 niech jak najszybeie) rozpoczng tam konfrontacye z niegodnyma.
Mousimy odwricic uwage od tego, co tuta) robimy. La wszelkq ceng musimy zdoby¢
przewage, a ostatnie, co nam jest tu potrzebne, to ci cholerni badacze tajemmic™

+ Zasa0a ogolna: Placenie

Gracz moze optacac swoje akcje Kartami Kultu, jakie ma (r—D

na rece, odrzucajac je na swoj stos kart odrzuconych, oraz

Zetonami Kultystéw Wtajemniczonych posiadanymi za 9
swojg zastonka, odrzucajac je do wspdlnej puli lezacej obok

planszy.



& Faza
‘Dzialan

Faza Dziatan podzielona jest na tury, w ktérych nastepuje wykonywanie
Planéw, rozpoczynajgc od Pierwszego Kultysty.

WAZNE: Gracz moze wykonywac tylko taki swoj Plan, ktéry lezy na szczycie
stosu w dowolnej dzielnicy. Jezeli gracz ma wykonywac swojg ture i nie ma
w zadnej dzielnicy jego Znacznika Planu lezacego na szczycie stosu, to jego
tura jest pomijana.

1. Pierwszy Kultysta zabiera jeden ze swoich Znacznikow Planow, jaki jest
umieszczony na szczycie dowolnego stosu, a nastepnie decyduje, czy chce
go wykonac, czy zrezygnowac:

— Wykonanie Planu: Gracz umieszcza zabrany z dzielnicy znacznik na
Planszy Planéw w obszarze Planu, jaki chce zrealizowac, a nastepnie
rozpatruje jego efekt (patrz: Plany Kultu, str. 16).

~— Blef: Gracz rezygnuje z wykonywania Planu, wiec umieszcza zabrany
z dzielnicy znacznik na Planszy Planéw w obszarze Blefu, a nastepnie
otrzymuje bonus w postaci 2 dowolnych Zetonéw Kultystow
i umieszcza je za swoja zastonkg gracza.

2. Nastepnie pozostali gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wykonuja
po jednym swoim Znaczniku Planu (lub rezygnujg) na tych samych
zasadach.

3. Czynnosci z punktéw 1— 2 sg powtarzane do momentu zdjecia z planszy
wszystkich Znacznikow Plandw.

Uwaga: Jesli gracz, ktéry ma wykonywac swoja ture, nie ma swojego Znaczni-

ka Planu na szczycie zadnego stosu, to jego tura jest pomijana.

PAMIETAJ: Gracz moze wykona¢ maksymalnie dwa razy ten sam Plan

w rundzie gry, czyli nie moze umiescic¢ trzech swoich znacznikéow w jednym
obszarze na Planszy Planéw (przyktadowo w obszarze Wptywow).

To ograniczenie nie dotyczy obszaru Blefu — kazdy z graczy moze na nim
umiesci¢ dowolng liczbe Znacznikéw Plandw.

Przyktad wykonywania Plandw w rozgrywce dla dwdch graczy. Pierwszym
graczem jest gracz zotty, gdyz posiada Znacznik Pierwszego Kultysty:

| onty
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W tej fazie wszyscy gracze, rozpoczynajac od Pierwszego Kultysty, musza:

1. Odrzuci¢ z reki wszystkie Karty Kultu na swoj stos kart odrzuconych.

2. Odrzuci¢ nadmiarowe Zetony Kultystow (powyzej 5), ktére posiadajg za
zastonka.
Wazne: Zaden z graczy nie moze posiadac na poczgtku nowej rundy wiecej niz
5 Zetonéw Kultystow z poprzedniej rundy, chyba ze Karta Miasta zmienita ten
warunek.

3. Zabrac swoje Znaczniki Plandw z Planszy Planow.

4. Pierwszy gracz przekazuje Znacznik Pierwszego Kultysty graczowi
siedzgcemu po jego lewej stronie.

5. Nalezy przesung¢ Znacznik Rundy na Torze Rund na kolejne pole.

PAMIETAJ
W ostatniej rundzie gry pomin Faze Ukrycia i przejdz do konca gry.

‘Koniec gry

Twdj czas dobiegt korica. Teraz okaze sig, czy twoje dziatania na chwate Wiel-
kiego Przedwiecznego byty wystarczajgco skuteczne. Teraz okaze sie, ktéry
Kult bedzie rzadzi¢ w Arkham.

Koniec gry nastepuje zaraz po Fazie Dziatan w ostatniej rundzie gry. Wtedy
gracze zliczajg punkty i wytaniajg zwyciezce.

Kazdy gracz otrzymuje 1 Punkt Zwyciestwa za:

— kazdy posiadany na planszy Znacznik Dominacji,

— kazdy posiadany na planszy Znacznik Miejsca Kultu, pod warunkiem ze
w tej samej dzielnicy znajduje sie takze co najmniej jeden Znacznik Rytuatu
tego gracza,

— posiadanie najwiekszej liczby Znacznikéw Rytuatéw na planszy (poziomy
Rytuatéw nie majg znaczenia. W przypadku remisu kazdy z remisujgcych
graczy zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa).

‘Rozstrzyganie remisow

Jezeli co najmniej 2 graczy posiada takg samg najwyzszg liczbe Punktow
Zwyciestwa, to gre wygrywa ten z nich, ktory posiada najwiekszg liczbe
Znacznikéw Dominacji na planszy. Jezeli to nadal nie wytoni zwyciezcy,

to wygrywa ten sposréd nich, ktéry posiada najwieksza liczbe Miejsc Kultu na
planszy. W przypadku dalszego problemu z rozstrzygnieciem w kolejnych kro-
kach sprawdza sie najwiekszg liczbe Rytuatéw na planszy (poziomy Rytuatéw
nie majg znaczenia), a nastepnie najmniejszg liczbe Kart Dezorganizacji w talii
gracza.
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Plany ‘Kultu

+@+

+ @y

“Dzigkwie nowym cztonkom naszego klubu za przybycie. Sam fakt, ze tutq
Jestescie, Swiadezy o zaufaniu, jakim Was obdarzylismy. {nacie doktadnie
zasady, jakie tu obowngzugq, a teraz przyszedt czas na poznanie celdw naszych
dziatart © przydziat obowiqzkéw zgodnych z Waszyma talentami™

Plany wykonywane sg zawsze w obrebie dzielnicy, w ktérej Znacznik Planu
zostat umieszczony i w ktorej jest wiasnie rozpatrywany:.

© Wzmocnienie
© Przygotowanie
© Wptywy

O Dominagcja
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“Laymiecte sig wzmocnieniem naszego kultu w dzielnicach. Kazda z nich
bedzie dla Was innym wyzwaniem pod wzgledem mozliwoser dziatama oraz
zagrozen. Kazda dzielnica oferuje nam takze kryjowke, w ktérych bedziemy
przyzywad Straznikdw chronigeych nasz kult przed niebezpieczeristwam
oraz opracowywac dziatama przy wsparcuu lokalnych sopusznikiw™

% ‘Wzmocnienie

Plan ten umozliwia graczowi zdobycie do dwdéch réznych Kart Dzielnic z dziel-
nicy, z ktérej gracz zdjat Znacznik Planu. Dodatkowo lub zamiast zdobywania
Kart Dzielnic gracz moze zniszczy¢ jedng karte, jaka posiada obecnie w stosie
kart odrzuconych. Gracz moze przeszukac stos kart odrzuconych, a nastepnie
wybrac i zniszczy¢ (odrzuci¢ poza gre) wybrang karte.

WARUNEK WYKONANIA ID Q%‘D
Posiadanie przez gracza w tej dzielnicy Znacznika = I

Miejsca Kultu lub Znacznika Rytuatu. t"j C"j
WYKONANIE

1. Zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy Planow
w obszarze Planu Wzmocnienia.

2. Mozesz zdoby¢ do dwdch réznych Kart Dzielnic z tej dzielnicy.

Uwaga: Nie mozesz zdoby¢ dwdch takich samych kart w jednej turze.

3. Kazda zdobyta karta posiada swoj koszt, jaki trzeba zaptaci¢ w Mocy.
Mozesz zaptaci¢ Kartami Kultu, jakie posiadasz na rece, oraz Zetonami
Kultystow Wtajemniczonych, jakie masz za zastonka. Uwaga: Faktyczny
koszt zdobycia kazdej karty rowna sie jej kosztowi podstawowemu + 1 za kazdy
Zeton Badacza Tajemnic lezgcy obok Zetonu Poczytalnosci w tej dzielnicy.

4. Odrzu¢ na swoj stos kart odrzuconych karty z symbolami, ktére postuzyty



ci do zakupu nowych kart, a jezeli ptacites tez Zetonami Kultystéw, to
odrzuc¢ te zetony do wspoélinej puli obok planszy @

5. Zabierz zdobyte karty na reke. Bedziesz mogt ich uzy¢ w swoich kolejnych
turach w tej samej rundzie gry @

6. Dodatkowo lub zamiast kupowania Kart Dzielnic mozesz zniszczy¢ jedng
wybrang karte, jakg posiadasz aktualnie w swoim stosie kart odrzuconych.
© Zniszczona karta trafia do pudetka i nie bierze juz udziatu w grze.

N RS
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BARDZO WAZNE

Kazdy Zeton Badacza Tajemnic w dzielnicy (nie liczac tych znajdujacych
sie jeszcze na Torze Sledztwa) zwieksza o 1 koszt zakupu kazdej Karty
Dzielnic w tej dzielnicy.

Przyktad: W dzielnicy, gdzie gracz wykonuje Plan Wzmocnienia, znajduje sie
Jjeden Zeton Badacza Tajemnic, ktéry zwieksza koszt zdobywania kart. Gracz
Z0tty postanowit kupic¢ dwie Karty z tej dzielnicy. Koszt zdobycia kazdej z nich jest
zwiekszony o 1 za znajdujacy sie tam Zeton Badacza Tajemnic. Gracz zdejmuje
swdj Znacznik Planu i umieszcza go na Planszy Plandw na polu Wzmocnienia,

a nastepnie ptaci w sumie 7 Mocy (odrzucit na swdj stos kart odrzuconych dwie
karty dajgce mu 4 symbole Mocy oraz trzy Zetony Kultystow Wtajemniczonych
do wspdinej puli). Nastepnie gracz postanowit pozbyc sie ze swojego stosu kart
odrzuconych jednej Karty Dezorganizacji.

+ @

“Najtrudnigisze zadane powierzam Wam, drodzy bracia. Musicie zadbac
0 utworzenie migjsc spotkan naszel orgamizacy w dzielnicach Arkham oraz
0 nalezyte i godne przygotowanie rytuatow. fak juz wspominalismy, te
dziatanmia muszq by¢ gteboko zakonspirowane, bo opricz megodnych mamy do
czymenia z badaczamu tajemnic, ktorzy chetnie wejdq do kazde posiadioser,
o ktdrej ustyszq dziwne plotky zungzane z mityeznyma istotama czy tanymi
orgamzagjami. Whybierajeie madrze mugisca, w ktorych bedziecie prowadzié
rtuaby, a co naywaznigisze, dopuszezajcie do tego tylko zaufanych ludzi”

2) i
@ é ‘Przygotowanie

W ramach tego Planu gracz moze wykona¢ w dowolnej kolejnosci dwa dziata-
nia lub tylko jedno z nich.

ZANIM WYKONASZ
Przesun Zeton Badacza Tajemnic o 1 pole na Torze Sledztwa
‘ w tej dzielnicy. Gdy zeton przybedzie do dzielnicy, czyli dotrze
\@ na pole obok Zetonu Poczytalnosci, pozostaje juz na tym polu.
Jesli sg tam juz inne Zetony Badaczy Tajemnic, to uktada sie
je w stosie. Nastepnie na Torze Sledztwa natychmiast umieszcza sie nowy
Zeton Badacza Tajemnic. Jego miejsce startowe jest doktadnie takie samo jak
na poczatku gry i zalezy od liczby graczy.

Akcja 1+ Przygotowanie Miejsca Kultu

WARUNEK WYKONANIA
Nie mozesz w tej dzielnicy mie¢ juz Znacznika Miejsca Kultu.

WYKONANIE

1. Zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy Planow
w obszarze Planu Przygotowania.

2. Umies¢ swoj Znacznik Miegjsca Kultu w tej dzielnicy, a nastepnie zaptac 5
Mocy + 1 za kazdy Zeton Badacza Tajemnic lezgcy obok Zetonu Poczytal-
nosci w tej dzielnicy. Mozesz zaptaci¢ Kartami Kultu, jakie posiadasz na
rece, oraz Zetonami Kultystow Wtajemniczonych, jakie masz za zastonka.

3. Odrzu¢ na swoj stos kart odrzuconych karty z symbolami, ktére postuzyty
ci do zakupu, a jezeli uzywates tez Zetonow Kultystow, to odrzuc te zetony
do wspalnej puli obok planszy.

(7 [ g
5@5’\ g &> %b
Akcja 2 #» Przygotowanie Rytuatlu

W ramach jednego Planu Przygotowania mozesz najpierw przygotowac Mie-
jsce Kultu, a nastepnie Rytuat zgodnie z ponizszymi zasadami.

e
w

WYKONANIE

1. Jezeli nie zdejmowates Znacznika Planu, przygotowujac Miejsce Kultu,
to teraz zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy
Planéw w obszarze Planu Przygotowania.

2. Umiesc¢ jeden Znacznik Rytuatu w tej dzielnicy, a nastepnie zaptac tyle
Mocy, ile wynosi poziom przygotowywanego Rytuatu + 1 za kazdy Zeton
Badacza Tajemnic lezgcy obok Zetonu Poczytalnosci w tej dzielnicy.
Mozesz zaptaci¢ Kartami Kultu, jakie posiadasz na rece, oraz Zetonami
Kultystéw Wtajemniczonych, jakie masz za zas’fonka

1@5\ Hrg "%D

WARUNEK WYKONANIA

W tej dzielnicy musisz posiada¢ swoj Znacznik Miejsca Kultu
oraz musi by¢ wolne miejsce na Rytuat. Nie mozesz przygo-
towac Rytuatu, jezeli wszystkie miejsca na Rytuaty sg w tej
dzielnicy zajete.

3. Odrzu¢ na swoqj stos kart odrzuconych karty z symbolami, ktére postuzyty
ci do zakupu, a jezeli uzywates tez Zetonéw Kultystéw, to odrzuc te zetony
do wspadlnej puli obok planszy.

PAMIETAJ: W jednej turze tym Planem mozesz umiescic tylko jedng figurke
Rytuatu w dzielnicy.

17
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BARDZO WAZNE

Kazdy Zeton Badacza Tajemnic w dzielnicy (nie liczac tych znajdujgcych
sie jeszcze na Torze Sledztwa) zwieksza o 1 koszt kazdego Przygotowania
w tej dzielnicy.

Przyktad: W dzielnicy, gdzie gracz wykonuje Plan Przygotowania, znajduje sie
Jjeden Zeton Badacza Tajemnic, ktéry bedzie zwiekszat koszty Przygotowania.
Gracz zotty postanowit w tej dzielnicy przygotowac Miejsce Kultu oraz Rytuat |
poziomu. Gracz zdejmuje swdj Znacznik Planu i umieszcza go na Planszy Planow
na polu Przygotowania, a nastepnie musi przesuna¢ Zeton Badacza Tajemnic na
Torze Sledztwa o jedno pole. Niestety, przez to zeton wchodzi do dzielnicy i bedzie
zwigkszat dodatkowo koszty Przygotowania. Natychmiast nalezy tez umiescic
nowy Zeton Badacza Tajemnic na Torze Sledztwa, na polu z liczbg 2, jako Ze jest
to rozgrywka 2-osobowa. Nastepnie gracz wykonuje swoj Plan, w pierwszym kroku
umieszczajac Znacznik Miejsca Kultu, za co musi zaptacic 7 Mocy (podstawowy
koszt rowny 5 + 2 za Zetony Badaczy Tajemnic w dzielnicy), a w drugim kroku
umieszczajac Znacznik Rytuatu | poziomu, za co ptaci 3 Mocy (podstawowy koszt
rowny 1+ 2 za Zetony Badaczy Tajemnic w dzielnicy).

+ @y

“lak, drodzy bracia, jak sig domyslacie, czasami sprawa sig sypnie © musimy
uciekac do innych kryjowek, lecz szybko sig zorientujecie, Ze czasami warto
dziatac z wyprzedzemem, przenoszqc nasze rytualy do innych dzielnic. Nie dosé,
ze mozemy wiedy spojrzec z ukrycia na opuszczone magjsce, ¢y czasem nie byto
obserwowane, to dodatkowo nowa dzielnica daje nowe mozliwoser, przynoszac
nowych cztonkdw, ktdrzy chetnie przytacza sie do rytuatu. Dzigki temu mozemy
lepee) chromic nasze rytuaty, a dodatkowo pozbyc sig z organizacy stabych ognivw™

S’;' ‘2‘% ‘Wplywy

Plan ten umozliwia graczowi przeniesienie Znacznika Rytuatu do tej dzielnicy
z dowolnegj innej dzielnicy, w ktérej gracz posiada Rytuat, a takze dobrac karte ze
swojego Stosu Kultu albo zniszczy¢ karte ze swojego stosu kart odrzuconych.

WARUNEK WYKONANIA
W dzielnicy miasta musi by¢ wolne miejsce na Rytuat. Nie mozna przenies¢
Rytuatu, jezeli wszystkie miejsca na Rytuaty sg w tej dzielnicy zajete.

WYKONANIE

1. Zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy Planow
w obszarze Planu Wptywow.

2. Przenies jeden znacznik swojego Rytuatu do tej dzielnicy oraz zwieksz
poziom tego Rytuatu o 1 (zdejmij z planszy Znacznik Rytuatu i zastgp
go Rytuatem o jeden poziom wyzszym ze swoich zasobdw). Nie mozesz
zwiekszy¢ poziomu Rytuatu, jezeli nie posiadasz Rytuatu na docelowym
poziomie w swoich zasobach lub przenoszony Rytuat jest juz Il poziomu.
Weigz jednak mozesz wykonac przemieszczenie Rytuatu. @

3. Po przeniesieniu Rytuatu lub zamiast niego mozesz dodatkowo dobra¢ na
reke karte ze swojego Stosu Kultu albo zniszczy¢ jedng wybrang karte ze
swojego stosu kart odrzuconych €@

e\
s 4

Przyktad: Gracz Zotty postanowit przesungc do tej dzielnicy jeden swdj Rytuat

z dowolnej dzielnicy. Gracz zdejmuje swoj Znacznik Planu i umieszcza go na
Planszy Planow na polu Wptywow, a nastepnie przesuwa swdj Rytuat | poziomu
z wybranej dzielnicy do tej. Nastepnie podmienia ten Znacznik Rytuaftu na Rytuat
Il poziomu (nastapifo darmowe zwiekszenie poziomu Rytuatu). Dodatkowo gracz
postanowit dobrac karte ze swojego Stosu Kultu.

%
@

+ B+

“Io sedno naszych dziatan, dla ktdrego bedziemy podemowac ryzykowne decyzje.
Dotyczy to wszpstkich cztonkdw. La wszelkq ceng nie mozemy dopuscié, by niegodni rosh
w site. To nasza organizagja ma rzqdzic v siac obted wsréd mueszkaricow.

1o my, bracia, jestesmy jedynymi godnymi Lakazane) Waedzy @ Mocy, aby zerwaé
cienkq zastong z tego swiata 1 zobaczyé; co kryje sig za mq. Tylko my mozemy
przygotowaé Arkham 1 caty swiat na nadejscie “lego, Kidry Spi w R’lyeh”

\\S’? ‘Dominacja

Plan Dominacji jest jednym z najbardziej skomplikowanych w grze i sktada
sie z dwoch dziatan (Konfrontacji i Terroru), jakie gracz wykonuje w okreslone;
kolejnosci.

a
1/

WARUNEK WYKONANIA
W dzielnicy miasta musi by¢ Znacznik Rytuatu gracza, ktory
wykonuje Plan Dominacji.

+ B+

“Szef muat ragje, mowiqe, ze tutqy bedq, lecz nie wspommiat o tym, Ze w tak licznym
lowarzystwie. Wydage mu sig, Ze nasze informagje na temat wh ostatnie) rekrutagyi mocno
rozmingly sig ze stanem_faktycznym. Mamy niewrele czasu, aby sciqgnac wszystkich
z okolicy © powstrzymac ich. W ostatecznoscr wycofamy sig, lecz wpuscimy tam naszego
pryyzwanego Straznika. Niech narobe sporego chaosu, przyciagajae strozow prawa oraz
badaczy taemnic. Szef nie bythy zadowolony, gdybysmy tak po prostu sig wycofali”

(zesc 1 + Konfrontacja

Zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy
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4 i umiesc¢ go na planszy Planéw w obszarze Planu
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Jezeli przeciwnicy nie posiadajg Znacznikow Rytuatéw na planszy, to nie mogg
probowac ci sie przeciwstawi¢ — pomin dalsze kroki Konfrontacji i przejdz od
razu do czesci Terror. W innym przypadku musisz wykonaé ponizsze kroki:

1. Poczawszy od gracza po lewej stronie gracza wykonujacego Plan
Dominacji wszyscy przeciwnicy moga przemiescic¢ do tego obszaru
jeden swoj Znacznik Rytuatu dowolnego poziomu z dowolnej dzielnicy.
Przemieszczenie wykonuje sie zgodnie z kolejnoscig, rozpoczynajgc od
gracza siedzgcego po lewej stronie. Jest tylko jedna kolejka dosuwania
Rytuatéw do dzielnicy, w ktorej jest Konfrontacja, i moga to zrobic tylko
przeciwnicy gracza wykonujacego Plan Dominacji, on sam nie moze.
Uwaga: Jezeli w dzielnicy nie ma wolnych miejsc na Rytuaty, nie mozna
przesunac do niej Znacznika Rytuatu. Jesli w tym momencie w dzielnicy
znajdujg sie wyfacznie Rytuaty gracza wykonujgcego Plan Dominacji, to pomin
dalsze kroki Konfrontacji i przejdZ od razu do czesci Terror.

2. Wszyscy gracze, ktorzy posiadajg Znaczniki Rytuatow w tej dzielnicy,
uczestnicza w Konfrontacji i bedg zagrywac do walki Karty Kultu z reki
(mozna nawet zagrywac karty nieposiadajace symboli Ataku — jako Blef)
oraz Zetony Kultystéw Zbiréw. Pozostali gracze nie biorg udziatu w tej
walce. Wykonaj nastepujace kroki:

— Gracz wykonujacy Plan Dominacji umieszcza przed sobg wybrang
liczbe zakrytych Kart Kultu ze swojej reki oraz chowa w zamkniete;
dtoni dowolng liczbe Zetondw Zbiréw (Kultystéw z symbolem Ataku)
tak, aby inni gracze nie widzieli, ile ich tam trzyma. Wszyscy gracze wi-
dzg, ile Kart Kultu gracz przydzielit do walki, ale nie widzg ich zawartosci.

— Nastepnie, rozpoczynajac od gracza siedzgcego po lewej stronie gracza
wykonujgcego Plan Dominacjikolejni gracze biorgcy udziat
w Konfrontacji zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara wykonuja
doktadnie te sama czynnosc: wyktadajg zakryte Karty Kultu z reki oraz
chowajg w zamknietej dtoni dowolng liczbe Zetondw Zbiréw (Kultystow
z symbolem Ataku).

— Kiedy wszyscy gracze biorgcy udziat w Konfrontacji przydzielili juz karty
i zetony do walki, gracz wykonujgcy Dominacje odstania zagrane przez
siebie karty i uzywa wybranych zdolnosci specjalnych z wytozonych kart
ze stfowem-kluczem ,Konfrontacja’ oraz pokazuije, ile Zetonéw Zbirdw
przydzielit do Konfrontacji. Nastepnie okresla ich tgczng wartosé Ataku.
Jest to suma symboli Ataku z zagranych Kart Kultu i Zetondw Kultystow
oraz poziomoéw Rytuatéw tego gracza w tej dzielnicy. Nastepnie zgodnie
z kolejnoscig nastepny gracz wykonuje te sama czynnosc.

3. Gracz, ktory posiada najwieksza taczng wartos¢ Ataku, wygrywa
Konfrontacje i tylko jego Znaczniki Rytuatéw pozostaja w tej dzielnicy.
Znaczniki Rytuatow przeciwnikéw nalezy usunag¢ z dzielnicy. Gracze, ktorzy
przegrali walke, otrzymujg Karte Dezorganizacji i umieszczajg jg w swoim
stosie kart odrzuconych.

W przypadku gdy nie ma gracza wygrywajacego (co najmniej dwoch graczy
miato takg sama najwyzszg wartos¢ Ataku), Znaczniki Rytuatéw wszystkich
graczy sg usuwane z dzielnicy i wszyscy gracze biorgcy udziat w tej
Konfrontacji otrzymujg Karte Dezorganizacji i umieszczajg ja w swoim stosie
kart odrzuconych.

(Czesc 2 » “Terror

To dziatanie nie jest obowigzkowe i gracz moze zrezygnowac z jego wykony-
wania.

WARUNEK WYKONANIA
Terror moze wykonac tylko gracz, ktéry zagrat Plan Dominacji i wygrat
Konfrontacje lub do niej nie doszto.

:
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WYKONANIE

1. Aby sterroryzowac¢ mieszkancow dzielnicy, musisz posiadac¢ wartos$¢ Terroru
wyzszg od ich obecnej Poczytalnosci. Obecny poziom Poczytalnosci zawsze
réwna sie wartosci na Zetonie Poczytalnosci + liczba Zetondw Badaczy
Tajemnic lezgcych obok Zetonu Poczytalnosci w danej dzielnicy.

2. Twoje Rytuaty wywotujg w dzielnicy Terror o wartosci rownej sumie ich
pozioméw. Mozesz zwiekszy¢ Terror, odrzucajac z reki Karty Kultu z sym-
bolami Terroru oraz Zetony Kultystow Odmiericow.

3. Jezeli na skutek tych dziatan posiadasz w dzielnicy Terror wiekszy od
Poczytalnosci jej mieszkancow, to mozesz umiesci¢ tam jeden Znacznik
Dominagcji w swoim kolorze. @ Jezeli nie byto Konfrontacji i posiadasz
w dzielnicy Terror wiekszy od Poczytalnosci jej mieszkaricow, to mozesz
umiesci¢ w niej dwa Znaczniki Dominacji zamiast jednego. @
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4. Musisz usung¢ swoj jeden dowolny Znacznik Rytuatu
z tej dzielnicy. 2

Porada: Pilnuj, aby zaden z przeciwnikow nie przeprowadzit udanego Terroru bez
Konfrontacji, bo wtedy zyskuje szybko przewage.

MIEJSCA NA ZNACZNIKI DOMINACJI

Kazda dzielnica miasta ma limit miejsc na Znaczniki

Dominacji, jakie gracze mogg tam umiescic¢. Jezeli
gracz ma umiesci¢ Znacznik Dominacji w dzielnicy, gdzie nie ma juz wolnego
miejsca, to moze zastgpi¢ swoim znacznikiem dowolny obecny tam Znacznik
Dominacji innego gracza. W ten sposéb gracze walczg o dominacje w dzielnicy.
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Przyktad Dominacji z Konfrontacja: W dzielnicy, gdzie gracz wykonuje Plan
Dominacji, znajduje sie jeden Zeton Badacza Tajemnic, ktory bedzie zwiekszat
koszt Terroru.

1. Gracz czerwony wykonuje w tej dzielnicy Plan Dominacji. Zdejmuje swoyj
Znacznik Planu i umieszcza go na Planszy Planow w obszarze Dominacja.
W dzielnicy posiada dwa Znaczniki Rytuatow: jeden | poziomu, drugi Ill poziomu.

2. Niebieski gracz w celu proby zablokowania dominacji przeciwnika w tej dziel-
nicy dostawia swdj Rytuat Il poziomu @ z innej dzielnicy. W chwili obecnej
czerwony gracz dysponuje Atakiem o wartosci 4, a niebieski o wartosci 3.

3. Poniewaz w dzielnicy znajduja sie w tym momencie Rytuaty co najmniej dwdch
graczy, nastepuje Konfrontacja. Czerwony gracz zagrywa nieodsfoniete 3
karty do walki oraz pobiera zza zastonki wybrang przez niego liczbe Zetonow
Kultystow Zbiréw (zetony te gracz trzyma w zamknietej dfoni, aby gracz niebies-
ki nie widziat, ile ich jest).

4. Gracz niebieski zagrywa 2 karty do walki oraz wybrang przez niego liczbe
zetonow, ktore tez trzyma ukryte w dfoni.

5. Gracz czerwony odstania karty i pokazuje, ilu Zbirow dorzucit do walk,
a nastepnie, jezeli chce, uzywa zdolnosci specjalnych z zagranych przez siebie
kart ze stowem-klucz ,Konfrontacja”. Sumuje symbole Ataku z kart oraz Zbirow,
dodajgc do tego wartosci Ataku swoich Rytuatow w dzielnicy.

6. Gracz niebieski wykonuje te same czynnosci.

7. Konfrontacje wygrywa gracz, ktdry ma najwieksza sumaryczng wartosc Ataku.
W naszym przyktadzie jest to gracz czerwony (10 do 9).
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8. Wszystkie Znaczniki Rytuatow niebieskiego gracza w tej dzielnicy sg usuwane
z planszy @ (wracaja do gracza) i dodatkowo gracz niebieski otrzymuje karte
Dezorganizacji, ktorg umieszcza na swoim stosie kart odrzuconych. Wszystkie
karty zagrane do walki umieszczane sg w stosach kart odrzuconych graczy,

a Zetony Kultystéw wracajg do wspdlnej puli obok planszy.

9. Jezeli gracz, ktdry wykonywat Plan Dominacji, wygrat Konfrontacje lub jej nie
byfto (taka sytuacja miataby miejsce, gdyby gracz niebieski nie zdecydowat sie
dostawiac¢ swojego Znacznika Rytuatu do tej dzielnicy), moze rozpoczac Terror.
Uwaga: Gdyby czerwony nie wygrat Konfrontacji, nie bytoby Terroru.

10. Czerwony gracz odrzuca z reki na swdj stos kart odrzuconych Karty Kultu
z symbolem Terroru oraz wybrang przez niego liczbe Zetonéw Kultystow

11.

Odmiericow tak, aby suma Terroru byta wieksza od aktualnej Poczytalnosci
mieszkaricow, wynoszacej 4 (3 na Zetonie Poczytalnosci + 1 za Zeton Badacza
Tajemnic w dzielnicy). Nalezy pamietac, ze do sumy Terroru gracz dodaje takze
swoje Znaczniki Rytuatdw w tej dzielnicy (Terror Rytuatu jest rowny jego pozio-
mowi). W naszym przypadku gracz posiada w dzielnicy dwa Rytuaty poziomu
111l ktore daja mu tgcznie Terror o wartosci 4, wiec wystarczy, ze odrzuci z reki
karte z 1 ikona Terroru lub 1 Zeton Kultysty Odmierica. Robi to i w ten sposéb
Terror sie udaje.

Czerwony gracz umieszcza jeden Znacznik Dominacji w tej dzielnicy. €
Uwaga: Gdyby nie byto Konfrontacji, gracz umiescitby dwa Znaczniki Dominacji.

12. Po udanym sterroryzowaniu dzielnicy czerwony gracz musi z niej usungc jeden
Sw6j Znacznik Rytuatu. Wybiera Znacznik Rytuatu | poziomu. @




‘Wariant gry
jeonoosobowej

A wige, Smuatku, postanowites przybyc do Arkham

z nadziejq, ze twd) misterny plan zatozenia organizacy
powredzie sig pomamo licznych informacy o dziatalnoset
kultow w tym muescie. Sqdzisz, ze dasz rade wejs¢

na ich leren 1 wykrasc z iwch szeregow ludzi do swojel
orgamizacy? Jezeli tak, to zapraszam cig do ponizszel
lektury.

Wariant solo gry jest bardzo zblizony do zwyktej rywalizacji, lecz zamiast
zywego przeciwnika bedziesz miat do czynienia z mechanizmem gry zwanym
NPC. Jego obstuga jest bardzo prosta. Pomocna w tym bedzie Karta NPC, na
ktorej znajdziesz wszelkie niezbedne informacje odnosnie do jego funkgji

w grze.

UWAGA

Tekst dla wariantu jednoosobowego zawiera tylko zasady i zostat pozbawiony
wstawek wprowadzajgcych historie do gry. Jesli chcesz sie z nimi zapoznac,
to znajdziesz je w zasadach dla wiekszej liczby graczy.

‘Przebieg rozgrywki

% jednoosobowej w skrocie
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Standardowa rozgrywka trwa 6 rund. Gra przewiduje mozliwos¢ dtuzszego
grania, lecz to zalezy od twojej decyzji, jaka musisz podjg¢ przed rozpoczeciem
rozgrywki. Kazda runda gry wyglada tak samo (za wyjatkiem pierwszej i ostat-
niej rundy gry) i sktada sie z kilku faz.

1+ Faza Miasta
Odstaniasz wierzchnig karte ze stosu Kart Miasta i wprowadzasz jej efek
do gry.
Uwaga: Faza Miasta jest pomijana w pierwszej rundzie gry.

2 + Faza Kultu
Sktada sie z dwdch dziatarn wykonywanych w ponizszej kolejnosci i dotycza
one tylko ciebie. NPC ich nie wykonuje.
Mobilizacja — dobierz ze swojego Stosu Kultu 6 kart na reke.
Rekrutacja — wykonaj rzuty Kosémi Rekrutacji i pobierz Zetony Kultystow
zgodne z wynikami na kosciach.

3+ Faza Planowania
Jako pierwszy umieszczasz jeden ze swoich Znacznikéw Plandw na
wyznaczonym polu w dowolnej dzielnicy. Nastepnie swoj Znacznik Planu
umieszcza NPC, wykonujac rzut koscig. Rozktadanie Znacznikéw Plandw
powtarza sie, dopoki ty i NPC nie umiescicie na planszy po cztery swoje
Znaczniki Planéw.

4« Faza Dziatan
Podzielona jest na tury, w ktérych nastepuje wykonywanie Planéw Kultu.
Rozpoczynajac od ciebie: zabierasz jeden ze swoich Znacznikéw Planu
znajdujgcych sie na szczycie dowolnego stosu, a nastepnie decydujesz,
czy chcesz go wykonac, czy zrezygnowac. Kiedy skoriczysz, NPC wykonuje
swoje dziatanie okreslone na karcie NPC.

5+ Faza Ukrycia
Odrzucasz wszystkie posiadane w rece Karty Kultu na swoj stos kart
odrzuconych, a takze odrzucasz nadmiarowe (powyzej 5) Zetony
Kultystéw, ktére posiadasz. NPC tasuje swoj Stos Kultu. Na koricu fazy
nastepuje przesuniecie Znacznika Rundy na Torze Rund o jedno pole.
Uwaga: Faza Ukrycia jest pomijana w ostatniej rundzie gry.

« B o



> 22

‘Przygotowanie gry

** 1 Umiesé na $rodku stotu plansze.

Uwaga: Plansza skfada sie z 5 czesci, ktdre nalezy potaczyc jak puzzle. Uktadanie
rozpoczynamy od srodkowej czesci, a nastepnie doktadamy poszczegdlne cwiartki
kofa.

** 2 Umie$é Zeton Niedostepnosci © @ na polu Planéw w dzielnicy River-
town. Ta dzielnica nie bierze udziatu w grze. Umies¢ takze Zetony Niedostep-
nosci w kazdej dzielnicy na Polach Rytuatéw oznaczonych ,+3"i,4".

** 3 Potasuj Karty Miasta, a nastepnie umies¢ obok planszy w jednym stosie
rewersami do gory. Jest to Talia Miasta. @

** 4 Umies¢ przed sobg Plansze Planow @ z Torem Rund oraz umies¢
Znacznik Biezgcej Rundy @ na Torze Rund w miejscu oznaczonym liczbg ,1".

** 5 Wybierz kolor, jakim chcesz grac, i wez w tym kolorze zestaw sktadajgcy
sie z:

~ 5 Znacznikéw Rytuatéw @ (2 poziomu |, 2 poziomu I1'i 1 poziomu I11)

4 Znacznikéw Miejsc Kultu® @

8 Znacznikéw Dominacji ? @

4 Znacznikéw Planéw @ ©

12 Kart Kultu @ zawierajgcych oznaczenie koloru gracza (czaszka

w prawym gornym rogu karty)

~—
—_
—
—_

» 6 Wybierz kolor, jakim bedzie gra¢ NPC. Wez zestaw sktadajgcych sie

z nizej wymienionych elementéw w tym kolorze i umies¢ go na stole w miejscu
dostepnym, ale jednoczesnie na tyle oddalonym, zebys w trakcie gry nie
pomylit jego kart ze swoimi:

~ 5 Znacznikéw Rytuatéw @ (2 poziomu |, 2 poziomu Il 1 poziomu IlI)

~ 4 Znacznikow Miegjsc Kultu® O

8 Znacznikéw Dominacji® @

4 Znacznikéw Planow @ ©

12 Kart Kultu @ zawierajacych oznaczenie koloru gracza (czaszka

W prawym gérnym rogu karty)

6 Kart NPC @ (umies¢ Karty NPC w dobrze widocznym miejscu. Jedna
z nich zawiera opis dziatan NPC w kolejnych fazach, pozostate zawierajg
opisy sposobu, w jaki NPC wykonuje poszczegdlne Plany).

Ll

\

** °{ Potasuj swoje startowe Karty Kultu i umie$¢ je obok siebie rewersami do
gory, tworzgc swoj Stos Kultu. Tak samo uczyn z Kartami Kultu NPC
i umies¢ jego Stos Kultu obok jego zestawu komponentéw.

« 8 Karty Dzielnic podziel na stosy zawierajgce takie same karty (z tym
samym obrazkiem). Nastepnie sposréd nich wybierz karty, z jakimi chcesz grac,
i umiesc ich stosy na planszy w dowolnych dzielnicach w miejscach oznaczo-
nych na Karty Dzielnic @

UWAGA: Karty sq podzielone na dwa typy: Straznicy &5 | Dziatania @

W kazdej dzielnicy musi by¢ umieszczony 1 stos Straznikow oraz 1 stos Dziafar.
Nie mozna w jednej dzielnicy umiescic 2 stosow Straznikow lub Dziafari. Typ karty
Jest oznaczony symbolem w prawym gornym rogu karty.

Zalecany wariant rozmieszczenia Kart Dzielnic w pierwszej grze: Zamiast
przydziela¢ karty do dzielnic, umies¢ je doktadnie wedtug ponizszej instrukgji.

Po zapetnieniu wszystkich miejsc na Karty Dzielnic we wszystkich dzielni-
cach umies¢ stos Kart Dezorganizacji @ obok planszy w miejscu dostepnym
dla wszystkich graczy. Reszta Kart Dzielnic nie bierze udziatu w grze i nalezy
odtozy¢ je do pudetka.

Northsiode
L

‘Downtown
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WZMOCNIENIE: s
symboli z karty ZNISZCZ ja, aby

£
KONFRONTACJA:
Zaplajedna o Moc

umies

J gl
wolne] dielicy. + - otrzymujajedna Kate Dezorganiza.

’ e e i
KONFRONTACJA: MOBILIZACJA:
dstonieciu twoich kart zagranych do Konfrontag il Posiadaj jac
dobierz ze swojego Stost Kultujedng karte dol6 Jedna dodatkowa Karte Kty
i dotej Konfontacj.

_ WZMOCNIENIE: KONFRONTACJA:

INSZCZa,
aby wiacza darmo do ek jedna wybrang karte Karty Dezorganizacj, a gracz, try ja wygrat

i albo
5 takarte,aby dobrac trzy Kty Kt

** 0 Potasu Karty Uktadu Poczatkowego, a nastepnie odstor losowa z nich.
Na karcie umieszczono informacje, jakie zetony w ktérych dzielnicach planszy
nalezy rozmiescic. Jest to stan poczatkowy planszy. Po wykonaniu tej czyn-
nosci wszystkie Karty Uktadu Poczatkowego odtéz do pudetka.

Uwaga: Jezeli Karta Uktadu Poczatkowego nie mdowi nic

0 poczgtkowym rozktadzie Zetonéw Badaczy Tajemnic,

to umiesé po jednym Zetonie Badaczy Tajemnic na Torze
Sledztwa w kazdej dzielnicy. Migjsce, na ktérym nalezy
umiescic zeton, oznaczone jest liczbg rowna liczbie graczy
biorgcych udziat w grze.

Uptown Rivertown

Po lewej:
Karta Uktadu Poczatkowego ® zalecana do pierwszej
rozgrywki.

** 10 Nie musisz uzywac Znacznika Pierwszego Gracza, gdyz w tym warian-
cie zawsze bedziesz wykonywat dziatania jako pierwszy. Znacznik ten mozesz
odtozy¢ do pudetka.



** 11 Umiesc¢ obok planszy w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy: *13

- Zetony\\\ Kultystow: Atak @ Zanim rozpoczniesz gre, umiesc¢ jeden swoj Znacznik Miejsca Kultu® w WYy-

- Zetony¢ Kultystow: Moc ® branej przez ciebie dzielnicy miasta. @ Pozostate trzy Znaczniki Migjsc Kultu > 23
- Zetony% Kultystéw: Terror @ umies¢ obok siebie.

et Zetony‘ Badaczy Tajemnic @

— Zetony @ Niedostepnosci “* 14

— Zetony® Poziomu Poczytalnosci @ . Potasuj Karty Celéw @, wylosuj jedng z nich i zapoznaj

~ 5 Kosci Rekrutacji i Koé NPC @ ! i sie z jej trescia. To bedzie twdj cel do osiggniecia w te;

rozgrywce. Na kazdej Karcie Celu znajduje sig liczba
okreslajaca jej poziom trudnosci. Im wyzsza ta liczba,
tym trudnigj jest wygra¢, dlatego sugerowana Kartg Celu
W pierwszej rozgrywce jednoosobowej jest ta z najnizsza
wartoscia.

“
ZIdobadz wiecej Punktdw Zwyciestwa od NPC.

** 12 Umiesc w kazdej dzielnicy Znacznik Miejsca Kultu NPC @, a nastepnie
po jednym jego Znaczniku Rytuatu wedtug ponizszej instrukgcji:

— w dzielnicy Uptown oraz Northside: Rytuat | poziomu @

— w dzielnicy Downtown: Rytuat Il poziomu @

Zalecana Karta Celu w pierwszej rozgrywce jed-
noosobowej. Po prostu musisz pokona¢ NPC.
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.24 ‘Fazy rundy

Karta Miasta moze zawierac¢ oznaczenie, w ktérych dzielnicach nalezy
przesunac¢ Zeton Badacza Tajemnic na Torze Sledztwa.

o
2%

1+ Mobilizacja (tylko ty)

Dobierz ze swojego Stosu Kultu 6 kart. Jezeli w dobranych kartach posiadasz
Karte Dezorganizacji, musisz jg natychmiast odrzucic¢ na swoj stos kart
odrzuconych. W ten sposob twoj Kult jest ostabiony przez mniejszg liczbe kart
dostepnych w biezgcej rundzie.

POBIERANIE KART KULTU ZE STOSU GRACZA @ !
Rozpoczynasz gre, posiadajgc 12 kart w swoim Stosie Kultu i co runde PAMIETAJ: Jezeli w Stosie Kultu nie ma juz kart do ;
z tego stosu w Fazie Kultu, w kroku Mobilizacji, dobierasz 6 kart. W pewnym dociagniecia, nalezy utworzy¢ nowy stos, tasujac stos
momencie gry czes¢ twoich Kart Kultu znajdzie sie w twoim stosie kart kart odrzuconych.

odrzuconych. W sytuacji, kiedy masz dobra¢ nowa karte ze Stosu Kultu,

a nie ma w nim kart, potasuj stos kart odrzuconych i utworz w ten sposob
nowy Stos Kultu, z ktérego mozesz dobiera¢ karty. To samo dotyczy NPC,
kiedy jego stos Kart Kultu sie skonczy.

Uwaga: Stos Kultu gracza musi byc pusty, aby mozna byto potasowac stos kart
odrzuconych i stworzy¢ nowy Stos Kultu.

Fazy w rundzie musza by¢ wykonywane w Scisle okreslonej kolejnosci
i dopiero po zakonczeniu jednej Fazy mozesz przejs¢ do kolejnej.

‘Faza
‘Kultu

KOLEJNOSC GRACZY
W tym wariancie gry wykonywanie wszystkich Faz zawsze zaczynasz ty.

+ Zasady ogolne

ZDOLNOSC SPECJALNA KARTY
Uzycie zdolnosci specjalnej karty nie wymaga jej odrzucenia na stos kart
odrzuconych, chyba ze tekst tej zdolnosci méwi co innego.

Zdolnosé specjalna karty

Jezeli na ktdrejkolwiek z wtasnie dobranych przez
ciebie kart znajduje sie stowo-klucz ,Mobilizacja”,

to mozesz uzy¢ jej zdolnosci specjalnej wiasnie w tym
momencie.

UZYCIE ZDOBYTEJ KARTY

Zdobywajac karte Planem Wzmocnienia, otrzymujesz jg na reke, ale nie _
mozesz jej uzy¢ w tej samej turze. Mozesz za to uzyc¢ jej w tej same;j q tqkane,ab;iﬁ,“l;:‘;'{éfl
rundzie, wykonujac kolejne rozkazy. Przyktadowo: zdobyta karta posia- 2% ‘I{ekrutaqa (ty“(() lfy) e

da stowo-klucz ,Wzmocnienie”, co oznacza, ze jej zdoInosci mozna uzy¢
podczas wykonywania Planu Wzmocnienia, lecz nie podczas tego samego Wykonaj rzut piecioma Koscmi Rekrutacji. Jezeli pierwszy wynik wyrzucony
na kosciach nie zadowala cie, mozesz wykona¢ maksymalnie dwa przerzuty

Planu Wzmocnienia, w ktérym zostata ona zdobyta. .
wybranych przez ciebie kosci. Nastepnie z puli Zetonow Kultystéw lezgcych
obok planszy pobierz zetony z symbolami, jakie wyrzucites na kosciach.

GDY ZABRAKNIE ZETONOW LUB KART DEZORGANIZACJI
Zetony Kultystéw i Badaczy Tajemnic oraz Karty Dezorganizacji sg
nieograniczone w grze. Jesli we wspolnej puli zabraknie ktérychkolwiek
z nich, to uzyj dowolnych zetonéw zastepczych.

‘Faza

§ RO
Miasta

Odstoniecie wierzchniej Karty Miasta ze stosu.

2. Przeczytaj tekst wydarzenia oraz umiesc¢ karte na srodku planszy
W przeznaczonym na nig miejscu, a nastepnie wprowadz jego efekt
do biezacej rundy.

Zdolnosé specjalna karty

Jezeli na ktorejkolwiek z wiasnie dobranych przez ciebie kart znajduje sie
stowo-klucz ,Rekrutacja’, to mozesz uzyc¢ jej zdoInosci specjalnej wtasnie
w tym momencie.

o, Taza
3 * ‘Planowania

Ty i NPC posiadacie 4 Znaczniki Planéw. Plany, jakie mozesz realizowac
w rundzie, zostaty opisane na stronie 27.

=]

W Fazie Planowania umieszczasz na zmiane z NPC Znaczniki Plandw w wy-

branych dzielnicach miasta. Na tym etapie nie deklarujesz, jakie Plany bedziesz
wykonywat, a jedynie wraz z NPC oznaczacie miejsce, gdzie chcecie realizowac
jakis Plan. Dopiero w Fazie Dziatan, widzac sytuacje na planszy, bedziesz decy-

PAMIETAJ: Pomin Faze Miasta w pierwszej rundzie gry.

Efekty Kart Miasta majg pozytywny lub negatywny efekt na poczynania
Kultéw. Ich efekt moze by¢ jednorazowy, staty lub dedykowany dla
konkretnych akcji wykonywanych przez graczy w trakcie tej rundy.

dowat, co chcesz zrobi¢. Ty i NPC musicie umiesci¢ na planszy wszystkie 4
swoje Znaczniki Planéw. Nie mozecie umiesci¢ mniej Znacznikéw Planéw na
planszy, chyba ze Karta Miasta ma wptyw na biezgca Faze Planowania.



Porada: Bardzo istotne jest zrozumienie sposobu zagrywania Znacznikow Planow
oraz ich wykonywania w kolejnej fazie. To sedno strategii tej gry, ktdrego niezro-
zumienie bedzie skutkowato stabg efektywnoscig twoich akcji lub koniecznoscia
rezygnacji z wykonywania Plandw.

ROZMIESZCZANIE ZETONOW:

1. Umiesc¢ jeden ze swoich Znacznikéw Planéw na wyznaczonym polu
w dowolnej dzielnicy.

2. Wykonaj rzut Koscig NPC, umieszczajac jeden Znacznik Planu NPC na
planszy w dzielnicy, ktérej numer odpowiada wynikowi na kosci. Zignoruj
wynik, ktéry wskazuje dzielnice niebiorgcg udziatu w grze, i wykonaj
ponownie rzut Koscig NPC az do skutku.

3. Rozktadanie Znacznikéw Plandw (punkty 1—2) powtarza sie, dopoki ty i NPC
nie umiescicie na planszy swoich wszystkich czterech Znacznikow Planow.

STOS ZNACZNIKOW

Jezeli w dzielnicy, w ktorej ty lub NPC chcecie umiescic¢
Znacznik Planu, jest juz umieszczony co najmniej jeden
Znacznik Planu, to zawsze umieszcza sie znacznik na wierz-
chu stosu Znacznikéw Plandw, przykrywajac znaczniki, ktore
tam lezaty, tworzac lub powiekszajac w ten sposdb stos. Na
szczycie stosu zawsze lezy Znacznik Planu, ktéry zostat umi-
eszczony jako ostatni w tej dzielnicy miasta.

Przyktad rozmieszczenia Znacznikdw Plandw w wariancie jednoosobowym. Gracz
wykonuje dziatanie jako pierwszy, a potem NPC:
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sada ogolna: Znacznik Planu
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£ Za

Nie musisz by¢ obecny w dzielnicy (nie musisz posiada¢ tam Znacznika
Miejsca Kultu ani Rytuatu), w ktérej umieszczasz Znacznik Planu. To samo
dotyczy NPC.

b Faza

‘Dzialan 525

Faza Dziatan podzielona jest na tury, w ktérych nastepuje wykonywanie
Planow, rozpoczynajac od ciebie. Dziatania NPC sg okreslane na podstawie
Karty NPC, na ktdérej znajduje sie instrukgcja.

# Zasaoda ogolna: Placenie

Mozesz optacac¢ swoje akcje Kartami Kultu, jakie masz na

rece, odrzucajac je na swoj stos kart odrzuconych, oraz (' [_‘
Zetonami Kultystéw Wtajemniczonych, jakie posiadasz, QG“
odrzucajac je do wspdlnej puli lezacej obok planszy.

NPC za nic nie musi ptacic.

WAZNE

Ty i NPC mozecie wykonywac tylko swoj Plan, ktory lezy na szczycie stosu
w dowolnej dzielnicy. Jezeli ty albo NPC macie wykonywac swojg ture i nie
macie w zadnej dzielnicy Znacznika Planu lezacego na szczycie stosu, tura
jest pomijana.

PAMIETAJ

Mozesz wykona¢ maksymalnie 2 razy ten sam Plan w rundzie gry, czyli nie
mozesz umiesci¢ trzech swoich Znacznikéw Planéw w jednym obszarze na
Planszy Planéw (przyktadowo w obszarze Wptywow). To ograniczenie nie
dotyczy obszaru Blefu — kazdy z graczy moze na nim umiesci¢ dowolng liczbe
Znacznikow Plandw.

Ta zasada nie obowiagzuje NPC.

WYKONYWANIE DZIALANIA PRZEZ CIEBIE

Zabierz jeden ze swoich Znacznikéw Plandw, jaki jest umieszczony na
szczycie dowolnego stosu, a nastepnie zdecyduj, czy chcesz go wykonac, czy
zrezygnowac:

— Wykonanie Planu: Umiesc¢ zabrany z dzielnicy znacznik na Planszy Planéw
w obszarze planu, jaki chcesz zrealizowac, a nastepnie rozpatrz jego efekt.
Plany jakie mozesz wykonac znajduja sie na stronie 27.

— Blef: Zrezygnuj z wykonywania planu i umies¢ zabrany z dzielnicy znacznik
na Planszy Planéw w obszarze Blefu, a nastepnie pobierz ze wspdlnej puli
2 dowolne Zetony Kultystéw i umies¢ je obok siebie.

WYKONYWANIE DZIALANIA PRZEZ NPC

NPC wykonuje dziatania, rozpoczynajac zawsze od dzielnicy z najnizszym
numerem, a jezeli NPC nie ma w niej Znacznika Planu lub nie nie lezy on na
wierzchu stosu, to wykonuje Plan w dzielnicy z wyzszym numerem. Jezeli
NPC nie ma w zadnej dzielnicy swojego Znacznika Planu lub w zadnej z nich
nie lezy on na wierzchu stosu, to jego tura jest pomijana. W innym przypadku
zabierz Znacznik Planu NPC z rozpatrywanej dzielnicy, umies¢ go w zasobach
NPC i wykonaj rzut Koscig NPC, rozpatrujac wynik zgodnie z ponizszg
instrukcja:

© Plan Przygotowania: Jezeli w tej dzielnicy nie ma miejsca na Znacznik
Rytuatu (wszystkie dostepne pola sg juz zajete) przejdz do Planu nr 3.
W innym przypadku NPC umieszcza w tej dzielnicy Znacznik Rytuatu naj-
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wyzszego poziomu, jaki ma dostepny w swoich zasobach, oraz przesuwa
Zeton Badacza Tajemnic na Torze Sledztwa. Jezeli NPC nie ma dostepnego
Znacznika Rytuatu w swoich zasobach, przejdz do Planu nr 2.

Uwaga: NPC nie pfaci za umieszczenie Znacznika Rytuatu.

© Plan Wplywy: Jezeli w tej dzielnicy nie ma miejsca na Znacznik Rytuatu
(wszystkie dostepne pola s3 juz zajete) albo NPC w innych dzielnicach nie
ma Znacznikéw Rytuatéw, przejdz do Planu nr 3. W innym przypadku NPC
przesuwa do tej dzielnicy swoj Znacznik Rytuatu najnizszego poziomu,
jaki jest dostepny w dzielnicy o wyzszym numerze (jezeli to niemozliwe,
to z dzielnicy o nizszym numerze). Po przesunieciu Znacznika Rytuatu NPC
zwieksza jego poziom, zastepujgc odpowiednim znacznikiem ze swoich
zasobow. Dodatkowo NPC dobiera jedng karte z wierzchu swojego Stosu
Kultu i umieszcza jg zakrytg obok swoich zasobdéw. Ta karta bedzie tam
lezata do momentu wystgpienia najblizszej Konfrontacji i wtedy bedzie
uzyta jako bonus do Kart NPC.

© Plan Dominacji: Jezeli w tej dzielnicy NPC nie ma swojego Znacznika Rytu-
atu, przejdz do Planu nr 4. W innym przypadku NPC rozpoczyna Dominacje
sktadajgca sie z Konfrontacji i Terroru, ktére zostaty opisane na stronie 29.

O Plan Wzmochnienia: Zabierz z tej dzielnicy Karte Dzielnicy — Straznika —
i umiesc jg na wierzchu Stosu Kultu NPC, a nastepnie, jezeli NPC posiada
w swoim stosie kart odrzuconych Karte Dezorganizacji, zniszcz ja.
Uwaga: NPC nie pfaci zadnych kosztow za zdobycie tej karty.

© Blef: Jezeli NPC nie moze wykonac¢ zadnego z powyzszych Plandw, zdej-
muje swoj znacznik i pobiera 2 Zetony Kultystéw Zbiréw i umieszcza je
w swoich zasobach. Zetony te bedg tam leze¢ do momentu wystgpienia
najblizszej Konfrontaciji i kiedy zostang uzyte jako bonus do Ataku NPC.

Ty i NPC wykonujecie ha zmiane swoje Plany do momentu zdjecia
z planszy wszystkich Znacznikéw Planow.

Pamietaj: Jesli ty lub NPC macie wykonywac¢ swojg ture, a nie ma waszego
Znacznika Planu na szczycie zadnego stosu, to wasza tura jest pomijana.

Przyktad wykonywania Planow przez ciebie | NPC. Zaczynasz ty.

& ‘Faza
‘Ukrycia

W tej fazie musisz:

1. Odrzuci¢ z reki wszystkie posiadane Karty Kultu na swoj stos kart odrzu-
conych.

2. Potasowac Stos Kultu NPC. Pamietaj, aby nie ruszac jego stosu kart odrzu-
conych, jezeli Stos Kultu NPC nie jest pusty.

3. Odrzuci¢ nadmiarowe Zetony Kultystow (powyzej 5), ktére posiadasz
w swoich zasobach.
Wazne: Nie mozesz posiadac na poczatku nowej rundy wiecej niz 5 Zetonow
Kultystow z poprzedniej rundy, chyba Ze Karta Miasta zmienita ten warunek.

4. Przesungc¢ Znacznik Rundy na Torze Rund na kolejne pole.

5. Zabrac z Planszy Planow swoje Znaczkinki Planow.

PAMIETAJ
W ostatniej rundzie gry pomin Faze Ukrycia i przejdz do konca gry.

‘Koniec gry

Koniec gry nastepuje zaraz po Fazie Dziatar w ostatniej rundzie gry.
Wtedy sprawdzany jest warunek wykonania przez ciebie Karty Celu.

Ty oraz NPC otrzymujecie 1 Punkt Zwyciestwa za:

— kazdy posiadany na planszy Znacznik Dominacji,

— kazdy posiadany na planszy Znacznik Miejsca Kultu, pod warunkiem
ze w tej samej dzielnicy znajduje sie takze co najmniej jeden Znacznik
Rytuatu tego gracza,

— posiadanie najwiekszej liczby Znacznikéw Rytuatéw na planszy (poziomy
Rytuatéw nie majg znaczenia. W przypadku remisu kazdy z remisujgcych
graczy zdobywa 1 Punkt Zwyciestwa).

‘Rozstrzyganie remisow

Jezeli o sukcesie twojej misji decydujg Punkty Zwyciestwa, a jest remis miedzy
toba i NPC, to gre wygrywa gracz, ktory posiada najwiekszg liczbe Znacznikéw
Dominacji na planszy. Jezeli to nadal nie wytoni zwyciezcy, to wygrywa gracz
Z najwieksza liczbg Miejsc Kultu na planszy. W przypadku dalszego problemu
z rozstrzygnieciem w kolejnych krokach sprawdza sie najwiekszg liczbe Rytu-
atéw na planszy (poziomy Rytuatéw nie majg znaczenia), a nastepnie najniej-
szg liczbe Kart Dezorganizacji w talii gracza.



Plany ‘Kultu

Plany wykonywane sg zawsze w obrebie dzielnicy, w ktérej Znacznik Planu
zostat umieszczony i w ktorej jest wiasnie rozpatrywany.

© Wzmocnienie
© Przygotowanie
© Wptywy

O Dominagcja

% ‘Wzmocnienie

Plan ten umozliwia ci zdobycie do dwdéch réznych Kart Dzielnic z dzielnicy,

z ktérej zdjates Znacznik Planu. Dodatkowo lub zamiast zdobywania Kart
Dzielnic mozesz zniszczy¢ jedng karte, jakg posiadasz obecnie w stosie kart
odrzuconych. Mozesz przeszukac stos kart odrzuconych, a nastepnie wybrac
i zniszczy¢ (odrzucié poza gre) wybrang karte.

WARUNEK WYKONANIA
Musisz posiadac¢ w tej dzielnicy Znacznik
Miejsca Kultu lub Znacznik Rytuatu.

WYKONANIE

1. Zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy Planow
w obszarze Planu Wzmocnienia.

2. Mozesz zdoby¢ do dwdch réznych Kart Dzielnic z tej dzielnicy.
Uwaga: Nie mozesz zdoby¢ dwdch takich samych kart w jednej turze.

3. Kazda zdobyta karta posiada swoj koszt, jaki trzeba zaptaci¢ w Mocy.
Mozesz zaptaci¢ Kartami Kultu, jakie posiadasz na rece, oraz Zetonami
Kultystow Wtajemniczonych, jakie masz za zastonka.

an I@i”@JD
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Uwaga: Faktyczny koszt zdobycia kazdej karty rowna sie jej kosztowi pod-
stawowemu + 1 za kazdy Zeton Badacza Tajemnic lezgcy obok Zetonu Poczy-
talnosci w tej dzielnicy.

4. Odrzu¢ na swoj stos kart odrzuconych karty z symbolami, ktére postuzyty
ci do zakupu nowych kart, a jezeli ptacites tez Zetonami Kultystow,
to odrzuc te zetony do wspdlnej puli obok planszy. @

5. Zabierz zdobyte karty na reke. Bedziesz mogt ich uzy¢ w swoich kolejnych
turach w tej samej rundzie gry. @

6. Dodatkowo lub zamiast kupowania Kart Dzielnic mozesz zniszczy¢ jedng
wybrang karte, jakg posiadasz w swoim stosie kart odrzuconych. @

o T o >
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Uwaga: Zniszczona Karta trafia do pudetka i nie bierze juz udziatu w grze.

BARDZO WAZNE

Kazdy Zeton Badacza Tajemnic w dzielnicy (nie liczac tych znajdujgcych
sie jeszcze na Torze Sledztwa) zwieksza o 1 koszt zakupu kazdej Karty
Dzielnic w tej dzielnicy.

Przyktad: W dzielnicy, gdzie wykonujesz Plan Wzmocnienia, znajduje sie

Jjeden Zeton Badacza Tajemnic, ktéry bedzie zwiekszat koszt zdobywania kart.
Postanawiasz kupi¢ dwie karty z tej dzielnicy. Koszt zdobycia kazdej karty jest
zwiekszony o 1 za znajdujgcy sie tam Zeton Badacza Tajemnic. Zdejmujesz swdj
Znacznik Planu i umieszczasz go na Planszy Planow na polu Wzmocnienia,

a nastepnie ptacisz w sumie 7 Mocy (odrzucasz na swdj stos kart odrzuconych
dwie karty dajgce tacznie 4 symbole Mocy oraz trzy Zetony kultystéw
Wtajemniczonych do wspdinej puli). Nastepnie postanawiasz pozbyc sie

ze swojego stosu kart odrzuconych jednej Karty Dezorganizacji.
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’?)) ‘Przygotowanie

&

W ramach tego Planu mozesz wykona¢ w dowolnej kolejnosci dwa dziatania

lub tylko jedno z nich.
w tej dzielnicy. Gdy zeton przybedzie do dzielnicy, czyli dotrze

&g
na pole obok Zetonu Poczytalno$ci, pozostaje juz na tym

polu. Jesli sg tam juz inne Zetony Badaczy Tajemnic, to uktada sie je w stosie.

ZANIM WYKONASZ
Przesun Zeton Badacza Tajemnic o 1 pole na Torze Sledztwa

Nastepnie na Torze Sledztwa natychmiast umieszcza sie nowy Zeton Badacza

Tajemnic. Jego miejsce startowe jest doktadnie takie samo jak
na poczatku gry — jest to pole z liczbg ,2").

Akcja 1+ Przygotowanie Miejsca Kultu

WARUNEK WYKONANIA
Nie mozesz w tej dzielnicy mie¢ juz Znacznika Miejsca Kultu.

WYKONANIE

1. Zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy Planow
w obszarze Planu Przygotowania.

2. Umies¢ swoj Znacznik Miejsca Kultu w tej dzielnicy, a nastepnie zaptac 5
Mocy + 1 za kazdy Zeton Badacza Tajemnic lezgcy obok Zetonu Poczytal-
nosci w tej dzielnicy. Mozesz zaptaci¢ Kartami Kultu, jakie posiadasz na
rece, oraz Zetonami Kultystow Wtajemniczonych, jakie masz za zastonka.

3. 0drzu¢ na swdj stos kart odrzuconych karty z symbolami, ktére postuzyty
ci do zakupu, a jezeli uzywates tez Zetondw Kultystéw, to odrzuc te zetony
do wspdlnej puli obok planszy.
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Akcja 2 #» Przygotowanie Rytuatlu
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PAMIETAJ: W ramach jednego Planu Przygotowania mozesz najpierw przy-
gotowac Miejsce Kultu, a nastepnie Rytuat zgodnie z ponizszymi zasadami.

WARUNEK WYKONANIA

W tej dzielnicy musisz posiadac swoj Znacznik Miejsca Kultu
oraz musi by¢ wolne miejsce na Rytuat. Nie mozesz przygo-
towac Rytuatu, jezeli wszystkie miejsca na Rytuaty sg w tej
dzielnicy zajete.

WYKONANIE

1. Jezeli nie zdejmowates Znacznika Planu, przygotowujac Miejsce Kultu,
to teraz zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy
Planéw w obszarze Planu Przygotowania.

2. Umiesc¢ jeden Znacznik Rytuatu w tej dzielnicy, a nastepnie zaptac tyle
Mocy, ile wynosi poziom przygotowywanego Rytuatu + 1 za kazdy Zeton
Badacza Tajemnic lezgcy obok Zetonu Poczytalnosci w tej dzielnicy.
Mozesz zaptacié Kartami Kultu, jakie posiadasz na rece, oraz Zetonami
Kultystow Wtajemniczonych, jakie masz za zastonka.
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3. Odrzu¢ na swoj stos kart odrzuconych karty z symbolami, ktére postuzyty
ci do zakupu, a jezeli uzywates tez Zetondw Kultystéw, to odrzué te zetony
do wspadlnej puli obok planszy.

PAMIETAJ: W jednej turze tym Planem mozesz umiescic tylko jedna figurke
Rytuatu w dzielnicy.

BARDZO WAZNE

Kazdy Zeton Badacza Tajemnic w dzielnicy (nie liczac tych znajdujgcych
sie jeszcze na Torze Sledztwa) zwieksza o 1 koszt kazdego Przygotowania
w tej dzielnicy.

Przyktad: W dzielnicy, gdzie wykonujesz Plan Przygotowania, znajduje sie

Jjeden Zeton Badacza Tajemnic, ktéry bedzie zwiekszat koszt Przygotowania.
Postanawiasz w tej dzielnicy przygotowac Miejsce Kultu oraz Rytuat | poziomu.
Zdejmujesz swoj Znacznik Planu i umieszczasz go na planszy Planow na polu
Przygotowania, a nastepnie musisz przesungc Zeton Badacza Tajemnic na Torze
Sledztwa o jedno pole. Niestety, przez to zeton wchodzi do dzielnicy i bedzie
zwiekszat dodatkowo koszty Przygotowania. Natychmiast nalezy tez umiescic
nowy Zeton Badacza Tajemnic na Torze Sledztwa, na polu z liczba ,2". Nastepnie
wykonujesz swdj Plan, w pierwszym kroku umieszczajgc Znacznik Miejsca Kultu,
za co musisz zaptacic 7 Mocy (podstawowy koszt rowny 5 + 2 za Zetony Badaczy
Tajemnic w dzielnicy), a w drugim kroku umieszczajac Znacznik Rytuatu | poziomu,
co kosztuje cie 3 Mocy (podstawowy koszt rowny 1+ 2 za Zetony Badaczy
Tajemnic w dzielnicy).

Plan ten umozliwia ci przeniesienie Znacznika Rytuatu do tej dzielnicy z dowol-

nej innej dzielnicy, w ktérej posiadasz Rytuat, a takze dobrac karte ze swojego
Stosu Kultu albo zniszczy¢ karte ze swojego stosu kart odrzuconych.

+ @y
‘Wplywy

WARUNEK WYKONANIA
W dzielnicy miasta musi by¢ wolne miejsce na Rytuat. Nie mozna przenies¢
Rytuatu, jezeli wszystkie miejsca na Rytuaty sg w tej dzielnicy zajete.

WYKONANIE

1. Zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy i umies¢ go na Planszy Planow
w obszarze Planu Wptywow.

2. Przenies jeden znacznik swojego Rytuatu do tej dzielnicy oraz zwieksz
poziom tego Rytuatu o 1 (zdejmij z planszy Znacznik Rytuatu i zastgp
go Rytuatem o jeden poziom wyzszym ze swoich zasobdéw). Nie mozesz



zwiekszy¢ poziomu Rytuatu, jezeli nie posiadasz Rytuatu na docelowym
poziomie w swoich zasobach lub przenoszony Rytuat jest juz Ill poziomu.
Wocigz jednak jednak mozesz wykonac przemieszczenie Rytuatu. @

3. Po przeniesieniu Rytuatu lub zamiast niego mozesz dodatkowo dobra¢ na
reke karte ze swojego Stosu Kultu albo zniszczy¢ jedng wybrang karte ze

swojego stosu kart odrzuconych. €@

@ 8 Q n
Przyktad: Postanawiasz przesungc do tej dzielnicy jeden swdj Rytuat z dowolnej
dzielnicy. Zdejmujesz swdj Znacznik Planu i umieszczasz go na Planszy Planow na
polu Wptywdw, a nastepnie przesuwasz swoj Rytuat | poziomu z wybranej dzielnicy
do tej. Nastepnie podmieniasz Znacznik Rytuatu na Rytuat Il poziomu (nastapito
darmowe zwiekszenie poziomu Rytuatu). Dodatkowo dobierasz karte ze swojego
Stosu Kultu.
+ @ +
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\\.‘? Dominacja

Plan Dominacji jest jednym z najbardziej skomplikowanych w grze i sktada
sie z dwdch dziatan (Konfrontacji i Terroru), jakie wykonujesz w okreslonej
kolejnosci. Uwaga: Ponizszy opis dotyczy takze wykonywania Planu Dominacji
przez NPC.

Ol
Q’@ D WARUNEK WYKONANIA
E"j Musisz posiada¢ swoj Znacznik Rytuatu w dzielnicy miasta.

(zesc 1+ Konfrontacja

Jezeli ty wykonujesz Dominacje, to zdejmij swoj Znacznik Planu z tej dzielnicy
i umies¢ go na planszy Planéw w obszarze Planu Dominacji. Jezeli Plan ten
wykonywany jest przez NPC, to zdjety znacznik umies¢ w jego zasobach.

Jezeli ty wykonujesz Dominacje i NPC nie posiada Znacznikdw Rytuatéw na
planszy, to pomin dalsze kroki Konfrontacji i przejdz od razu do czesci Ter-
ror. Tak samo gdy NPC wykonuje Dominacje, a ty nie posiadasz na planszy

Znacznikow Rytuatéw, pomin dalsze kroki Konfrontacji i przejdz od razu do

Terroru.

W innym przypadku musisz wykona¢ ponizsze kroki:

1. Jezeli ty wykonujesz Dominacje, to NPC przesuwa do tej dzielnicy swoj
Znacznik Rytuatu najwyzszego poziomu, jaki ma na planszy (w przypadku
kilku Rytuatéw o tym samym poziomie — z dzielnicy o najnizszym
numerze). Jezeli NPC wykonuje Dominacje, to ty mozesz do tej dzielnicy
przesunac¢ swoj jeden dowolny Znacznik Rytuatu z innej dzielnicy.

Uwaga: Jezeli w dzielnicy nie ma wolnych miejsc na Rytuaty, nie mozna prze-
sungc do niej Znacznika Rytuatu. Jesli w tym momencie w dzielnicy znajduja
sie wytacznie Rytuaty gracza wykonujgcego Plan Dominacji, to pomin dalsze

kroki Konfrontacji i przejdz od razu do Terroru. 0 A'—'k \4
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2. Jesli w dzielnicy znajdujg sie Rytuaty twoje oraz NPC, dochodzi

do walki.
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Wykonaj nastepujace kroki:

— Umies¢ przed sobg wybrang liczbe zakrytych Kart Kultu (z tych, ktére
posiadasz na rece) oraz dotdz do tej walki wybrang przez ciebie liczbe
Zetonow Kultystéw Zbiréw (z symbolem Ataku) z puli, jakg posiadasz,
a nastepnie uzyj wybranych zdolnosci specjalnych na kartach, jakie
zagrates, ze stowem-kluczem ,Konfrontacja".

— NPC odstania pierwsze 3 karty z géry swojego Stosu Kultu. Uwaga:
Jezeli NPC posiada Karte Kultu otrzymang dzieki wykonaniu Planu Wptywy,
to te karte nalezy odstonic i dodac do tej walki (tym sposobem NPC moze
w tej walce posiadac wiecej niz 3 karty).

Nastepnie NPC uzywa wszystkich zdolnosci specjalnych na swoich
kartach ze stowem-kluczem ,Konfrontacja”. W kolejnym kroku wykonaj
rzut piecioma Kos¢mi Rekrutacji. NPC posiada dwa przerzuty kosci,
dlatego przerzu¢ natychmiast wyniki, ktére nie zawierajg symbolu
Ataku. Uwaga: JezZeli NPC posiada Zetony Kultystow Zbiréw, to dodaj je
wszystkie do tej walki.

— Okresl fgczng wartos¢ Ataku swojg oraz NPC. Jest to suma symboli
Ataku z zagranych kart i Zetondw Kultystow oraz pozioméw Rytuatow
w tej dzielnicy.

3. Gracz, ktory posiada najwieksza taczng wartos¢ Ataku, wygrywa Konfron-
tacje i tylko jego Znaczniki Rytuatéw pozostajg w tej dzielnicy. Znaczniki
Rytuatéw przeciwnika nalezy usung¢ z dzielnicy. Gracz, ktéry przegrat
Konfrontacje, otrzymuje Karte Dezorganizacji i umieszcza jg w swoim
stosie kart odrzuconych.

W przypadku gdy nie ma gracza wygrywajacego (ty i NPC macie takg samg
taczng wartosé Ataku), wszystkie wasze Znaczniki Rytuatow sg usuwane

z dzielnicy, oboje tez otrzymujecie Karte Dezorganizacji i umieszczacie jg

w swoim stosie kart odrzuconych.

(Czesc 2 + “Terror

To dziatanie nie jest dla ciebie obowigzkowe i mozesz zrezygnowac z jego

wykonywania.
éar?ﬂ DO+

WARUNEK WYKONANIA
Terror moze wykonac tylko gracz, ktéry zagrat Plan Dominacji i wygrat
Konfrontacje lub do niej nie doszto.

WYKONANIE

1. Aby sterroryzowac¢ mieszkancow dzielnicy, musisz posiadac wartosc¢
Terroru wyzsza od ich obecnej Poczytalnosci. Obecny poziom
Poczytalno$ci zawsze réwna sie wartosci na Zetonie Poczytalnosci +
liczba Zetonéw Badaczy Tajemnic lezgcych obok Zetonu Poczytalnosci
w danej dzielnicy.
Uwaga: NPC nie sprawdza swojego poziomu Terroru i uznaje sie, Ze zawsze
posiada Terror wiekszy od Poczytalnosci mieszkaricow. Przejdz do punktu 3.



2. Twoje Rytuaty wywotujg w dzielnicy Terror o wartosci rownej sumie ich
poziomow. Mozesz zwiekszy¢ Terror, odrzucajac z reki Karty Kultu z sym-
bolami Terroru oraz Zetony Kultystéw Odmiencow.

3. Jezeli na skutek tych dziatan posiadasz w dzielnicy Terror wiekszy od
Poczytalnosci jej mieszkancow, to mozesz umiesci¢ tam jeden Znacznik
Dominacji w swoim kolorze. Jezeli nie byto Konfrontacji i posiadasz w dziel-
nicy Terror wiekszy od Poczytalnosci jej mieszkancdéw, to mozesz umiescic

w niej dwa Znaczniki Dominacji zamiast jednego. =
g & /o i
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4. W ostatnim kroku gracz, ktéry wykonat udany Terror (ty
lub NPC), usuwa swoj dowolny Znacznik Rytuatu z tej
dzielnicy.

Porada: Staraj sie nie dopuszczac do sytuacji, w ktorej NPC sterroryzuje dzielnice
bez Konfrontacji, bo wtedy zyskuje szybko przewage.

MIEJSCA NA ZNACZNIKI DOMINACJI

Kazda dzielnica miasta ma limit miejsc na Znaczniki

Dominacji, jakie ty lub NPC mozecie tam umiescic.
Jezeli ty lub NPC umieszczacie Znacznik Dominacji w dzielnicy, gdzie nie ma
juz wolnego miejsca, to mozecie zastgpi¢ swoim znacznikiem dowolny obecny
tam Znacznik Dominacji przeciwnika. W ten sposob walczycie o Dominacje.

Przyktad Dominacji z Konfrontacja: W dzielnicy, gdzie wykonujesz Plan Dom-
inacji, znajduje sie jeden Zeton Badacza Tajemnic, ktory bedzie zwiekszat koszt
Terroru.

1. Wykonujesz (jako gracz czerwony) w tej dzielnicy Plan Dominacji. Zdejmujesz
swdj Znacznik Planu i umieszczasz go na Planszy Planow w obszarze Dominac-
Jja. W tej dzielnicy posiadasz dwa Znaczniki Rytuatdw: jeden | poziomu, drugi Il
poziomu.

2. Niebieski gracz (NPC) w celu proby zablokowania twojej Dominacji w tej dziel-
nicy dostawia swéj Rytuat Il poziomu @) z innej dzielnicy. W chwili obecnej
dysponujesz Atakiem o wartosci 4, a NPC o wartosci 3.

3. Poniewaz w dzielnicy znajdujg sie w tym momencie Rytuaty obu graczy,
nastepuje Konfrontacja. Zagrywasz 3 karty do walki oraz wybrang przez ciebie
liczbe Zetondw Kultystéw Zbiréw. Nastepnie, jezeli chcesz, uzywasz zdolnosci
specjalnych z zagranych przez ciebie kart ze stowem-kluczem ,Konfrontacja”.

4. NPC odstania pierwsze 3 karty z gory swojego Stosu Kultu oraz rzuca piecioma
Kosc¢mi Rekrutacji, wykonujac dwa przerzuty kosci, na ktdrych nie ma symbolu
Ataku. NPC uzywa wszystkich zdolnosci specjalnych ze swoich kart ze stowem-
kluczem ,Konfrontacja”.

5. Sumujesz (swoje oraz NPC) symbole Ataku z kart oraz Zetonéw Kultystow
Zbiréw, dodajac do tego wartosci Ataku Znacznikéw Rytuatow (Atak Rytuatu
Jest rowny jego poziomowi) w dzielnicy. Nastepnie te same czynnosci
wykonujesz dla NPC.

6. Konfrontacje wygrywa gracz, ktory ma najwiekszg sumaryczng wartosc Ataku.
W naszym przyktadzie jestes to ty (czerwony kontra niebieski: 10 do 9).

7. Wszystkie Znaczniki Rytuatow NPC w tej dzielnicy sg usuwane z planszy €
(wracaja do gracza) i dodatkowo NPC otrzymuje Karte Dezorganizacji, ktorg
umieszcza na swoim stosie kart odrzuconych. Wszystkie karty zagrane do
walki umieszczane sg w stosach kart odrzuconych graczy, a Zetony Kultystow
wracajg do wspdlnej puli obok planszy.

8. Poniewaz NPC probowat ci przeszkodzi¢ w Konfrontacji, ale mu sie nie udafo,
mozesz rozpoczaé Terror. Pamietaj: Gdybys nie wygrat Konfrontacyji, nie bytoby
Terroru.

9. Odrzucasz z reki na swdj stos kart odrzuconych Karty Kultu z symbolem Terroru

oraz odpowiednia liczbe Zetondw Kultystéw Odmiericéw tak, aby suma Terroru
byta wieksza od aktualnej Poczytalnosci mieszkaricow, wynoszacej 4 (3 na
Zetonie Poczytalnosci + 1 za Zeton Badacza Tajemnic w dzielnicy). Nalezy
pamietac, ze do sumy Terroru w dzielnicy dodajesz takze swoje Znaczniki
Rytuatow w tej dzielnicy (Terror Rytuatu jest rowny jego poziomowi). W tym
przypadku posiadasz w dzielnicy dwa Rytuaty, poziomu | i lll, ktére dajag ci
facznie Terror 0 wartosci 4, wiec wystarczy, ze odrzucisz z reki karte z 1 ikong
Terroru lub 1 Zeton Kultysty Odmierica. Robisz to i w ten sposéb Terror sie
udaye.

10. Umieszczasz jeden Znacznik Dominacji w tej dzielnicy €.
Uwaga: Gdyby nie byto Konfrontacji, umiescitbys dwa Znaczniki Dominacji.

11. Po udanym sterroryzowaniu dzielnicy musisz z niej usungc jeden swoj Znacznik
Rytuatu. Wybierasz Znacznik Rytuatu | poziomu. €@
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‘Wzmocniepie

WARUNEK WYKONANIA: Posiadanie przez gracza
w tej dzielnicy Znacznika Miejsca Kultu lub Rytuatu.

WYKONANIE

1. Mozesz zdoby¢ do dwdch réznych Kart Dzielnic
z tej dzielnicy.

Uwaga: Nie mozesz zdobyc dwdch takich samych
kart w jednej turze.

2. Dodatkowo lub zamiast kupowania Kart Dzielnic
mozesz zniszczy¢ jedng wybrang karte, jakg po-
siadasz aktualnie w swoim stosie kart odrzconych.
Zniszczona karta trafia do pudetka i nie bierze juz
udziatu w grze.

BARDZO WAZNE: Kazdy Zeton Badacza Tajemnic

w dzielnicy (nie liczac tych znajdujacych sie jeszcze
na Torze Sledztwa) zwieksza o 1 koszt zakupu kazdej
Karty Dzielnic w tej dzielnicy.

WARUNEK WYKONANIA: W dzielnicy miasta musi by¢
wolne miejsce na Rytuat. Nie mozna przenies¢ Rytuatu,

jezeli wszystkie miejsca na Rytuaty sg w tej dzielnicy
Zajete.

WYKONANIE: Przenies jeden znacznik swojego Rytuatu
do tej dzielnicy oraz zwieksz poziom tego Rytuatu

0 1 (zdejmij z planszy Znacznik Rytuatu i zastgp

go Rytuatem o jeden poziom wyzszym ze swoich
zasobow). Nie mozesz zwiekszy¢ poziomu Rytuatuy,
jezeli nie posiadasz Rytuatu na docelowym poziomie

w swoich zasobach lub przenoszony Rytuat jest juz

Il poziomu. Wcigz jednak jednak mozesz wykonac
przemieszczenie Rytuatu. Po przeniesieniu Rytuatu lub
zamiast niego mozesz dodatkowo dobra¢ na reke karte
ze swojego Stosu Kultu albo zniszczy¢ jedng wybr
karte ze swojego stosu kart odrzuconych.

Plany
‘Kultu

<+ w skrocie

Przygotowanie f,%)‘)d

(2

W ramach tego Planu gracz moze wykonac¢ w dowolnej
kolejnosci dwa dziatania lub tylko jedno z nich.

ZANIM WYKONASZ: Przesuri Zeton Badacza Tajemnic
o 1 pole na Torze Sledztwa w tej dzielnicy.

Akcja 1+ Przygotowanie Miejsca Kultu
WARUNEK WYKONANIA: Nie mozesz w tej dzielnicy
miec¢ juz Znacznika Miejsca Kultu.

WYKONANIE: Umies¢ swoj Znacznik Miejsca Kultu
w tej dzielnicy, a nastepnie zapta¢ 5 Mocy + 1 za kazdy
Zeton Badacza Tajemnic w tej dzielnicy.

Akcja 2 » Przygotowanie Rytualu

W ramach jednego Planu Przygotowania mozesz
najpierw przygotowac Miejsce Kultu, a nastepnie
Rytuat zgodnie z ponizszymi zasadami.

WARUNEK WYKONANIA: W tej dzielnicy musisz
posiadac¢ swoj Znacznik Miejsca Kultu oraz musi by¢
wolne miejsce na Rytuat. Nie mozesz przygotowac
Rytuatu, jezeli wszystkie miejsca na Rytuaty sg w tej
dzielnicy zajete.

WYKONANIE: Umies¢ jeden Znacznik Rytuatu w tej
dzielnicy, a nastepnie zaptac tyle Mocy, ile wynosi
poziom przygotowywanego Rytuatu + 1 za kazdy Zeton
Badacza Tajemnic w tej dzielnicy.

‘Blef +

Gracz rezygnuje z wykonywania Planu, wiec umieszcza
zabrany z dzielnicy znacznik na Planszy Plandw

w obszarze Blefu, a nastepnie otrzymuje bonus

w postaci 2 dowolnych Zetondw Kultystéw i umieszcza
je za swojg zastonkg gracza.

Dominacja \\!'7
Q
WARUNEK WYKONANIA: W tej dzielnicy miasta musi

by¢ Znacznik Rytuatu gracza, ktéry wykonuje Plan
Dominagji.

(zesé 1 + ‘Konfrontacja

Jezeli przeciwnicy nie posiadajg Znacznikéw Rytuatow
na planszy, to nie moga prébowac ci sie przeciwstawic
— pomir dalsze kroki Konfrontacji i przejdz od razu do
czesci Terror. W innym przypadku musisz wykonaé
ponizsze kroki:

1. Poczawszy od gracza po lewej stronie gracza
wykonujacego Plan Dominacji wszyscy przeciwnicy
moga przemiesci¢ do tego obszaru jeden swoj
Znacznik Rytuatu dowolnego poziomu z dowolnej
dzielnicy. Przemieszczenie wykonuje sie zgodnie
z kolejnoscig, rozpoczynajgc od gracza siedzgcego
po lewej stronie. Jest tylko jedna kolejka dosuwania
Rytuatéw do dzielnicy, w ktdrej jest Konfrontacja,

i moga to zrobié tylko przeciwnicy gracza
wykonujgcego Plan Dominacji, on sam nie moze.

2. Wszyscy gracze, ktérzy posiadajg Znaczniki
Rytuatéw w tej dzielnicy, uczestnicza w Konfron-
tacji i bedg zagrywac do walki Karty Kultu z reki
(mozna nawet zagrywac karty nieposiadajace
symboli Ataku — jako blef) oraz Zetony Kultystéw
Zbiréw. Pozostali gracze nie biorg udziatu w tej
walce.

(Czesc 2 + Terror

To dziatanie nie jest obowigzkowe i gracz moze

zrezygnowac z jego wykonywania.
WARUNEK WYKONANIA: Terror moze wykona¢
tylko gracz, ktéry zagrat Plan Dominacji i wygrat
Konfrontacje lub do niej nie doszto.

WYKONANIE

1. Aby sterroryzowac¢ mieszkancow dzielnicy,
musisz posiada¢ wartos$¢ Terroru wyzszg od
ich obecnej Poczytalnosci. Obecny poziom
Poczytalnosci zawsze rowna sie wartosci
na Zetonie Poczytalnosci + liczba Zetondw
Badaczy Tajemnic lezgcych obok Zetonu
Poczytalnosci w danej dzielnicy.

2. Twoje Rytuaty wywotujg w dzielnicy Terror

o wartosci rownej sumie ich poziomow.

Mozesz zwiekszy¢ Terror, odrzucajgc z reki

Karty Kultu z symbolami Terroru oraz Zetony

Kultystow Odmiencow.

Jezeli na skutek tych dziatan posiadasz

w dzielnicy Terror wiekszy od Poczytalnosci

jej mieszkancow, to mozesz umiesci¢ tam

jeden Znacznik Dominacji w swoim kolorze.

Jezeli nie byto Konfrontacji i posiadasz w

dzielnicy Terror wiekszy od Poczytalnosci jej

mieszkaricéw, to mozesz umiesci¢ w niej dwa

Znaczniki Dominacji zamiast jednego.

Musisz usung¢ swoj jeden dowolny Znacznik

Rytuatu z tej dzielnicy.



