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,~Zobowigzujemy sie jeden przed drugim naszym zyciem, naszymi
posiadtosciami i §wietym naszym honorem do podtrzymania niniejszej
Deklaracji, majgc nieztomng wiare w pomoc boskiej Opatrznosci.” -
Deklaracja Niepodlegtoici Stanéw Zjednoczonych

Nie mysl, ze Przedwieczni rzqdzg tylko w tym wymiarze. W5réd mrowia
nieskoriczonodci rozposcierajq sie do$é znajome wymiary, z takimi

samymi narodami i ludZmi, ktérzy méwig waszymi jezykami i $nig te

same koszmary. Przedwieczni istniejg w nich wszystkich. W jednej

z takich rzeczywistoéci jest pewien znajomy rok, dla pewnego znajomego
narodu. Tak zwany Wielki Kryzys i tragedia, jakg przyniést Ameryce. To
odpowiedni czas i miejsce, aby siaé niezgode i tworzyé podziaty w miejscu,
ktére w przeciwnym razie statoby sie bastionem ludzkiej cywilizacji. Jesli
jest co$, na co mozesz liczyé w przypadku ludzkoci, to jest to egoizm.
Chciwo$é jest powszechna, a Przedwieczni od zawsze uzywali jej, by
zwrécié brata przeciwko bratu, i zmienié przyjaciela we wroga. Daj
cztowiekowi stopiefi, na ktérym mégtby wznie$¢ sie ponad reszte, a nie
bedzie on myélat o tym, ze stopieh ten utrzymuje sie na gardle jego
sgsiada. Wschodnia potowa tego ogromnego kontynentu to idealne
miejsce, by rozpetaé drugg rewolucje w Dark Providence. W tym wymiarze
lojalno$é jest rzadkim luksusem, a mroczne czyny zdarzajg sie zbyt czesto.
Splugawienie przez upadte moce, to w tej epoce nieustanne zagrozenie

w najbardziej wptywowych miastach kraju. Twéj towarzysz, ktéry pilnuje
twoich plecéw, moze wykorzystaé okazje, by wbié w nie sztylet.

Ale nie wszystko jest jeszcze stracone. Gdyby ludzko$é byta bezsilna,
Przedwieczni nie musieliby czaié sie niezauwazeni. Nie, oni doskonale
zdajg sobie sprawe z zagrozenia, jakie stanowi zjednoczona ludzko$é,
i nie potrzebujg, by im przypominaé, Ze nawet Smieré moze umrzeé.

WPROWADZENIE

Cthulhu: Dark Providence to rywalizacyjna gra, w ktérej od 1 do 5 graczy weiela
si¢ w tayne role - Badaczy, Kultystéw albo Buntownikéw, ktérzy porzucili
jedna z dwdch stron konfliktu, walczacych o losy kraju chylacego si¢ ku
upadkowi. Przynalezno$¢ kazdego gracza decyduje o tym, za co zdobgdzie
punkty na koniec gry, jednak to 1 tak tylko jeden gracz zostanie zwycigzca,.

W trakcie gry gracze korzystaja z kostek Wplywu, aby licytowac si¢ o prawo do
przejmowania kart Przewagi oraz kontroli nad Miastami, a takze zdobywania
kart Mitu. Kazda nowo zdobyta karta Przewagi ulepsza tali¢ gracza, a co
za tym 1idzie, Zasoby 1 akcje, z ktérych mozna korzysta¢ w trakcie tury.
Prébujac zachowac swoja Przynalezno$¢ w tajemnicy 1 docierajac do granic
Poczytalnosci swoich Agentéw, gracze wykonujg szereg akcji, przeciagajac
Zwerbowanych Agentéw na swojg strong, zabijajac Agentéw innych graczy,
zyskujac dodatkowa pomoc z poteznych kart Mitu, blokujac innym graczom
mozliwos¢ przejecia kart oraz zamykajac 1 otwierajac Bramy... Wszystko, aby
zdoby¢ Punkty Zwycigstwa (PZ). Na koniec gracz z najmniejsza liczbg PZ
1 kazdy gracz Przynalezacy do tej samej grupy co on, zostaje wyeliminowany

DARK PROVIDENCE - ZASADY

z gry. Zwycigza ten z pozostatych graczy, ktéry posiada najwigcej PZ.
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95 KOSTEK WPLYWU

) ) 1 worek TESTU (po 19 w kazdym
30 STOJAKOW (po 6 w kazdym kolorze) PoCZyTALNOSCI kolorze)

5 pLANSZ GRAczA (po 1 w kazdym kolorze)

50 KART PRZEWAGI POCZATKOWE]

(po 10 dla kazdego Podstawowego Agenta) 60 KART PRZEWAGI GLOWNE] 13 KART PRZEWAGI MIASTA 24 KARTY MITU 5 KART Pomocy Gracza

KoMPONENTY TRYBU SOLO

22 ZETONY 8 ZETONOW

5 ZETONOW PODSTAWOWEGO AGENTA ZWERBOWANEGO AGENTA IstoT Z GEEBIN
12 DWUSTRONNYCH 12 ZETONOW 6 ZETONOW 12 ZETONOW 1 ZNACZNIK 1 ZNACZNIK

ZETONOW BRAMY BLoKADY PoczyTtaLNosct SZALENSTWA SLEDZTWA RyTuarLu

2 zeToNYy KULTYSTY

60 ZEToNOW KONTROLI -
(po 12 w kazdym kolorze) 1 TEKTUROWA 1 ZETON STANU 3 zeToNy Ropu
FIGURKA CTHULHU WOJENNEGO WHATELEYOW

8 KART ZACHOWANIA KULTYSTY
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©® PRZYNALEZNOSC @

Kazdy z graczy reprezentuje jedna ze stron walczacych o losy ludzkosci. To,
ktdra strong reprezentuja gracze, okreslane jest za pomoca kart Przynaleznosci.

Badacze starajg si¢ zapobiec zagladzie, ktéra juz czyha tuz
za granicami naszego Swiata. Badacze zdobywaja Punkty
Zwycigstwa (PZ) poprzez zamykanie nieaktywnych Bram do
mrocznych wymiaréw, przejmowanie Agentéw z PZ Badacza
(r6zowe E) i za Postep na torze Sledztwa. Jednak bez wzgledu
na to, jak sa odwazni, ich zycie 1 poczytalnos¢ zawsze znajduja
si¢ na szali. Jesli w dowolnym momencie Badacz zostanie
Doprowadzony do Szalenstwa, gra natychmiast si¢ konczy (zob.
str. 14). Przeciwienstwem Badacza jest Kultysta.

Kultysci pragna rozpocza¢ er¢ mroku i chaosu, w ktdrej
zostang nagrodzeni za stuzbg przez ich pozaziemskich wiadcow.
Kultysci zdobywaja Punkty Zwycigstwa (PZ) poprzez otwieranie
nieaktywnych Bram, zabijanie Agentéw, przejmowanie kart Mitu
z PZ Kultysty (zielone E) 1za Postep na torze Rytuatu majacego
doprowadzi¢ do korica znanego nam swiata. Nagradzany za swoja
lojalnos¢ niesmiertelnoscig 1 watpliwg poczytalnoscia Kultysta nie
wywoluje konca gry, gdy zostanie zabity lub Doprowadzony do
Szalenstwa. Przeciwienistwem Kultysty jest Badacz.

Buntownicy byli kiedy$ Kultystami albo Badaczami, ale zeszli
z obranej wezesniej Sciezki, ktdra ich rozczarowala.

Wszyscy Buntownicy zdobywaja PZ za zabjjanie Agentdw,
otwieranie 1 zamykanie nieaktywnych Bram oraz za tory
odpowiadajace ich poprzedniej Przynaleznosci (Badacza albo
Kultysty), ale nie zdobywaja punktéw za werbowanie Agentéw
ani przywolywanie Przedwiecznych. Poniewaz Buntownicy
sa wrogami obu stron konfliktu, ukrywanie ich tozsamosci jest
sprawa najwyzszej wagiiponoszg oni kary, jesli ich Przynaleznos¢
zostanie wjawniona (zob. str. 14). Przeciwienistwem Buntownika
jest Buntownik innego typu (np. Buntownik Badacz jest
przeciwienstwem Buntownika Kultysty 1 odwrotnie).

Gléwne Punkty Zwycigstwa (niebieskie E) przyznawane sa graczom bez
wzgledu na ich Przynaleznos$¢ (Badacza, Kultysty albo Buntownika).

©® PLANSZE ®

W grze wystepuja 2 wspdlne plansze: plansza Gléwna i plansza Toréw. Gléwne akgje
gry maja miejsce na planszy Gléwnej, natomiast plansza Toréw shuzy do zaznaczania
Punktéw Zwycigstwa (PZ) graczy oraz postgpu grup do ktérych Przynaleza,.

=

L~
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5> PLANSZA GLOWNA

P SN

Nazwa Miasta

Przypomnienie - karta Miasta: Przypomnienie o zasobach karty
Przewagi Miasta.

Pole Miasta: Pole, na ktérym umieszczane sa kostki Wplywu w celu
Przejecia Miasta, zetony Blokady w celu zablokowania akeji Przejecia,
a takze umieszczani sa 1 poruszaja si¢ przez nie Agencl.

Pole Kontroli Miasta: Uzywane do oznaczenia Przejgcia przez gracza
kontroli nad Miastem.

Wartosé Kontroli nad Miastem: Liczba PZ zdobywanych natychmiast
po Przejeciu Miasta. Ta wartos¢ réwniez musi zostaé osiagnicta, aby
dokonac zabdjstwa w Miescie.

Brama: Nieaktywne Bramy do innych wymiaréw, ktére mozna
otwierac 1 zamykac w trakcie gry.

Warto$¢ Bramy: Wartos¢ ta musi zosta¢ osiagnigta, aby zamknaé albo
otworzy¢ Brame. Zapewnia réwniez taka warto$¢ PZ na koniec gry.

Pole na tali¢ kart Przewagi Gléwnej: Migjsce, w ktérym umieszczane
sa karty Przewagi Gléwnej oraz kostki Wplywu w celu Przejecia tych
kart. W tym miejscu znajduje si¢ réwniez efekt, ktory nalezy rozpatrzy¢
natychmiast po wyczerpaniu talii.

Droga: f.aczy Miasta. Kazda Droga posiada koszt, ktéry trzeba oplacic,
aby si¢ po niej poruszy¢. Miasta polaczone pojedyncza Droga uwaza si¢

za sasiadujace.
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. Tor PZ: Stuzy do zaznaczania PZ kazdego gracza.

. Tor Sledztwa: Stuzy do zaznaczania Postepéw Sledztwa prowadzonego
przez Badaczy.

. Tor Rytualu: Sluzy do zaznaczania Postgpéw Rytualu odprawianego
przez Kultystéw.

. Karty Mitu: Rzad kart Mitu dostgpnych do Przejecia, a takze rezerwa,
ktéra mozna uzupelnic rzad w trakcie gry.

. Karty Miasta: Rezerwa kart Przewagi Miasta, ktore sg zbierane podczas
przejmowania Miast.

Rezerwa: Rezerwa kart Przewagi Gléwnej, ktére, o ile nie zaznaczono
inaczej, nie wchodzg do gry.

. Niebyt: Kostki Wplywu wykorzystane do przejmowania trafiaja
w Niebyt do momentu, az zostana odzyskane.

/ O~
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® KARTY @

Karty Przewagi tworza talie graczy. Stluza one do wykonywania akcji

podczas gry. Wystepuja 3 rodzaje kart Przewagi:
¢ Karty Przewagi Poczatkowej: Jest to 10 kart Podstawowego Agenta,
ktére stanowia tali¢ gracza na poczatku gry.

¢ Karty Przewagi Gléwnej: Te karty umieszczane sa w Miastach na
polach talii Przewagi Gléwnej. Gracze moga je przejmowac w trakcie gry,
aby ulepszad swoje talie 1 opracowac swoje strategie.

¢ Karty Przewagi Miasta: Gracze uzyskuja dostep do tych kart poprzez
przejmowanie kontroli nad Miastem.

KARTA PRZEWAGI
MiASTA

KARTA PRZEWAGI
GLOWNE]

KARTA PRZEWAGI
PoczZATKOWE]

hlll ANAPOLES

Zasoby Efekt Nazwa

Karty Mitu zapewniajg potezne efekty, z ktérych gracze moga korzystaé
w trakcie gry, ale nigdy nie sa wtasowywane do talii gracza.

KarTA MITU

Test Poczytalnosci
Oznacza, ze po Przejeciu
karty nalezy wykonac
Test Poczytalnosci

(zob. str. 14)

L~

® AGENCI ©

Agenci to postacie kontrolowane przez graczy podczas rozgrywki. Kazdy
gracz rozpoczyna gre z Podstawowym Agentem 1 w trakcie rozgrywki moze
Werbowaé Agentéw na swojg strong. Agenci zapewniaja 1 dodatkowy punkt
Wplywu, gdy sa obecni na polu Miasta w ramach akeji Przejecia (zob str. 9).
Ponadto Agenci moga dodawac Potege (.) do zajmowanego przez nich
pola Miasta, a takze wykonywac akcje za pomoca Akcji karty (zob. str. 12).
Mogg takze mie¢ wlasne trwale efekty (dostgpne wylacznie dla Harry'ego
Houdiniego, Lillian La France 1 Alice Ochs).

Kazdy zeton Agenta jest dwustronny. Wszyscy Agenci zaczynaja gre strong
Podstawowa ku gorze 1 tylko za sprawa efektéw karty Opetania, moga zostaé
odwrdceni na druga strong.

Strona Podstawowa

Strona Opetana

WAZNE! Wszystkie komponenty sa ograniczone do ich liczby fizycznych
komponentow. Jesli efekt gry spowodowalby, ze gracz mialby przekroczyc limit, bierze
on maksymalng dostepna ich liczbe i ignoruje nadmiar.

DARK PROVIDENCE - ZASADY
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ponizej przedstawiono przygotowanie gry dla 2-5 graczy. Zasady przygotowania

gry w trybie Solo znajduja si¢ na stronie 18.

1.
22
3.

Umiesccie plansze Gléwna w zasiggu wszystkich graczy.

Umiesccie plansze Toréw po prawej stronie planszy Gléwne;.

Umiesécie znaczniki Rytuatu i Sledztwa odpowiednio na poczatkowych

polach toréw Rytuatu i Sledztwa.

Umiesccie zetony Poczytalnosci 1 Szalenstwa w worku Testu Poczytalnosci

1 polézcie go w poblizu planszy Gléwne;.

Umiesccie karty Przewagi Miasta w odkrytej talii po prawej stronie pola na

karty Miasta na planszy Toréw.

Potasujcie karty Przewagi Gléwnej. Nastgpnie umiesécie okreslong liczbe kart

w zakrytych taliach na odpowiednich polach na talie w kazdym z 12 Miast.

* W rozgrywkach dla 2-3 graczy: umiesccie po 3 karty w kazdym Miescie.

* W rozgrywkach dla 4-5 graczy: umiesccie po 4 karty w kazdym Miescie.

Nastepnie w kazdym Miescie odkryjcie wierzchnig karte Przewagi Gléwnej.

Jesli zostanie odkryta karta Agenta, umiesécie na niej odpowiadajacy jej zeton.

Odlézcie pozostate karty Przewagi Giéwnej po prawej stronie pola Rezerwy

na planszy Toréw, formujac z nich zakryta talig.

Potasujcie karty Mitu 1 umiesccie zakryta tali¢ po prawej stronie pola na karty

Mitu na planszy Toréw. Odkryjcie i umiesécie po prawej stronie talii okreslona

liczbe kart Mitu, zalezng od liczby graczy bioracych udzial w rozgrywce,

tworzac rzad Mitu.

+ W rozgrywkach dla 2-3 graczy: odkryjcie 3 karty.

* Wrozgrywkach dla 4-5 graczy: odkryjcie 4 karty.

Kazdy gracz:

* Wybiera kolor i bierze w tym kolorze: plansz¢ Gracza, zetony Kontroli,
Stojaki 1 7 kostek Wplywu. Pozostale kostki Wplywu pozostawia we
wspdlnej puli obok planszy Gléwnej, posortowane wedhug koloru.

10.

11.

12.

¢ Wybiera Podstawowego Agenta i bierze 10 kart Przewagi Poczatkowej
tego Agenta oraz odpowiadajacy mu zeton Podstawowego Agenta.

¢ Umieszcza swoj zeton Podstawowego Agenta na Stojaku strona
Podstawowa ku gérze.

¢ Tasuje swoje karty Przewagi Poczatkowej, tworzac zakryta tali¢ i dobiera
z niej 5 kart. Pozostale karty umieszcza na polu na tali¢ na swojej planszy
Gracza.

¢ Umieszcza 1 swojq kostke Wplywu (z tych dobranych wczesniej) na polu
0 toru PZ na planszy Toréw.

W zaleznosci od liczby graczy bioracych udzial w grze, potasujcie wskazane

zakryte karty Przynaleznosci.

¢ W rozgrywkach dla 2-3 graczy uzyjcie kart: 1 Kultysty, 1 Badacza
1 2 Buntownikdw.

* W rozgrywkach dla 4-5 graczy uzyjcie kart: 2 Kultystéw, 2 Badaczy
1 1 losowego Buntownika.

Nastepnie rozdajcie kazdemu graczowi po 1 z tych kart. Odltézcie wszystkie

niewykorzystywane karty do pudetka, bez podgladania. Kazdy gracz

spoglada w tajemnicy na swoja karte Przynaleznosci uwazajac, by jej nie

ujawnid, 1 ktadzie ja zakryta obok swojej planszy Gracza.

Umiescécie tekturowa figurke Cthulhu w plastikowej podstawce oraz wszystkie

zetony Zwerbowanego Agenta, Blokady, Bramy, Mi-Go, Istoty z Gl¢bin, Rodu

Whateleyéw 1 Stanu Wojennego obok planszy Gléwnej, rozdzielone wedtug

typdw, tworzac wspdlna pulg.

Najbardziej podejrzany ze wszystkich graczy zostaje pierwszym graczem.

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac w kierunku przeciwnym

do kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz umieszcza swojego

Podstawowego Agenta na wybranym przez siebie polu Miasta, na ktérym

nie ma jeszcze innego Agenta. Zalecamy, aby podczas pierwszej rozgrywki

kazdy gracz odkryt 1 losowa karte Przewagi Miasta, aby w ten sposob okresli¢

swoje Miasto poczatkowe. Jesli ktorys z graczy odkryje karte Przewagi Miasta

R’lyeh, zignorujcie ja.

Niech rozpocznie sie szaleristwo!

O~
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Rozgrywka w Cthulhu: Dark Providence sklada si¢ z serii tur, zaczynajac od
plerwszego gracza 1 kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Podczas swojej tury kazdy gracz:

1. Wykonuje 2 akgje oraz dowolna liczbg darmowych akgji, ktére moze posiadad.

2. Umieszcza kazda karte uzyta do wykonania akgji, natychmiast po jej
calkowitym rozpatrzeniu, na stosie kart odrzuconych na swojej planszy Gracza.

3. Dobiera karty z wierzchu swojej talii do momentu, az bedzie miat
5 kart na rece. Jesh gracz nie moze dobrac karty, poniewaz jego talia si¢
wyczerpala, tasuje swdj stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talig,
1 kontynuuje dobieranie kart, az osiagnie limit kart na rece.

Nastepnie, gdy tura gracza dobiegnie konca, swoja tur¢ rozpoczyna kolejny
gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gra toczy si¢ w ten sposéb
do momentu wystapienia jednego z czynnikéw wywolujacych Koniec Gry.
Nastepuje wtedy podliczenie punktéw 1 wylaniany jest zwycigzca (zob. str. 15).

UWAGA: Istnicje mozlivwosc, ze efekt karty bedzie sprzeczny z podstawowymi zasadami
gry. W takim wypadku efekt karty ma zawsze pierwszenisteo nad podstawowymi zasadami.

® AKCJE ®

Wykonanie akcji moze wymagac zasobow z kart Przewagi. Gracz moze uzy¢
karty Przewagi wylacznie w jednym z ponizszych celéw:

1. Uzycie jednego typu zasobu.

2. Uzycie jej efektu AKCJIL.

3. Uzycie jej efektu DARMOWE] AKCJT.

Podczas zagrywania kart w celu uzyskania zasobdéw, gracze nie
moga zagrac wiekszej liczby kart, niz jest to konieczne do uzyskania
zasobow wymaganych do wykonania zamierzonej akcji.

Kazda karta z RIPOSTA ma wskazany efekt, ktéry wywolywany jest przez
spelnienie warunku okreslonego na karcie (gdy karta zostanie zniszczona,
odrzucona, uzyta dla jej efektu AKCJI itp.). RIPOSTA nie jest uwazana za
akeje 1 nie wlicza si¢ do dwdéch akeji, ktdre gracz moze wykonad w swojej turze.

Z.N1SZCZENIE

Efekty moga w trakcie gry zniszczy¢ karty albo zetony. Za kazdym razem,
gdy karta zostanie zniszczona, usuricie ja trwale z tej rozgrywki, odkladajac ja
do pudelka. Jesli jest to karta albo zeton Agenta, usuncie jego zeton ze Stojaka,
zwroccie Stojak graczowi, nastgpnie usuncie karte 1 zeton z tej rozgrywki. Kart
Przewagi Miasta nie mozna zniszczy¢. Jesli karta Przewagi Miasta mialaby

zostac zniszczona, nalezy ja odlozy¢ na obszar kart Miasta na planszy Toréw.
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15> DODANIE WPLYWU

Gracz moze zagrac ze swojej reki 1 albo wigeej kart Przewagi z Wplywem (@),
aby dodac tyle samo kostek Wplywu ze swojej osobistej puli do karty Przewagi
Gléwnej, pola Miasta albo karty Mitu. W ramach pojedynczej akcji gracz
moze dodac kostki Wplywu tylko do 1 dowolnej karty albo pola Miasta,
niezaleznie od tego, czy ma tam obecnego Agenta. Nie ma ograniczen
co do liczby kostek Wplywu, ktére mozna dodac do karty albo pola Miasta.
Gracze nie mogg celowo zagrywac wiekszej liczby kart, niz jest to konieczne.
Jedynym przypadkiem, w ktérym gracze moga dodac¢ mniej kostek Wplywu,
niz wskazuje na to liczba, jest sytuacja, gdy gracz zagrywa kartg z 2 @,
ama tylko 1 dostepna kostke w swojej osobistej puli.

V4 N\
PRZYKEAD: W swojej turze Agentka Tuesday zagrywa 2 karty
Przewagi Poczqtkowej ze swojej reki: jedna z 1 @ idrugqz2 . W sumie

musi dodac 3 @ do dowolnej karty Przewagi Glownej, pola Miasta albo
karty Mitu. Cheac w przyszlej turze zdobyc karte Anarchistow, dodaje do niej
3 kostki Wplywu.




I PRZEJECIE (TYLKO W PIERWSZE]J AKCJI)

Gracz moze wykorzysta¢ swoja pierwsza 1 tylko pierwsza akcje, aby przejac
1 karte Przewagi Gléwnej albo karte Mitu, albo kart¢ Miasta, na ktérej ma
nagjwigce] Wplywu. W przypadku remisu zaden z graczy nie jest uznawany
za gracza, ktory ma najwiecej Wplywu, chyba ze zaznaczono inaczej. Choé
obecnos¢ Agentéw nie jest wymagana, to na potrzeby akeji Przejecia, zapewniaja
1 dodatkowy punkt Wplywu, gdy sa obecni w Przejmowanym Miescie. Gracz wcigz
musi jednak posiada¢ przynajmniej 1 kostke Wplywu na karcie albo w Miescie, aby
moc dokonac Przejecia. Karty 1 Miasta z zetonem Blokady ({§)) nie moga zosta¢
Przejete. Akcja Przejecia nie wymaga zagrywania zadnych kart.

UWAGA: Agentka Alice Ochs Y dodaje do swojego obecnego pola Miasta 2 punkty
Wplywu Agenta, zamiast 1.

Podczas wykonywania akcji Przejecia, gracz wykonuje nast¢pujace kroki
w podanej kolejnosci:

1. Przenosi w Niebyt swoje kostki Wplywu z karty albo pola Miasta, ktdre
Przejmuje. Kazdy inny gracz, ktéry ma kostki Wplywu na tej karcie albo na
polu Miasta, zabiera wszystkie swoje kostki Wplywu do swojej osobistej puli.

2. Wykonuje kroki wymagane do Przejecia kazdego rodzaju karty albo
Miasta (zob. ponizej).

3. Rozpatryje efekty PRZEJECIA z Przejetej karty, jesli takie sq.

4. Sprawdza, czy na Przejetej karcie znajduje si¢ ikona Testu Poczytalnoci
(é).Jes’li si¢ tam znajduje, musi wykonac Test Poczytalnosci (zob. str. 14).

WAZNE: Nickiore efekty pozwalaja graczom Przejmowac karty albo Miasta
w trakcie gry. Nadal jest to wwazane za akcje Przejecia na potrzeby efektow
PRZEJECIA, jednak gracze nie muszq miec kostek Wplywu na kartach i nie musi to
byc ich pierwsza akcja, chyba ze zaznaczono inaczej.

Kazdy rodzaj karty ma swoje wlasne kroki, ktére nalezy rozpatrzy¢ podczas
jej Przejmowania:

Przejecie karty Przewagi Gléwnej

Gracz bierze karte z planszy Gléwnej 1 odklada ja na swdj stos kart
odrzuconych. Jezeli Przejeta karta to Zwerbowany Agent, gracz bierze
odpowiadajacy mu zeton Agenta 1 umieszcza na Stojaku w swoim kolorze
(Podstawowg, strong ku gérze). Nastgpnie gracz umieszcza Zwerbowanego
Agenta na tym samym polu Miasta, na ktérym zostal on Przejety.

Nastepnie odkrywa kolejna kartg z talii tego Miasta, jesh taka jest. Jezeli
odkryta karta przedstawia Agenta, nalezy umiesci¢ odpowiadajacy zeton
Agenta na wierzchu tej karty. Jesli Przejeta karta byla ostatnia w talii, gracz
zamiast tego zwigksza o 2 pola Postep na torze Rytuatu i dodaje 1 karte Mitu
z talii do rzedu Mitu.

WAZNE: Gracz moze jednoczesnie kontrolowac maksymalnie 6 Agentow. Wlicza sig w to
Podstawowego Agenta, Zwerbowanych Agentow oraz Mi-Go (specjalnego Agenta pozyskanego
za pomocq karty Mitu). Gracz nie moze Przejac zadnych Agentow, jesli ma ich juz 6 w grze.

PRZYKEAD: Agent Friday rozpoczyna swoja ture z kostkami Wplywu na
polu Miasta Atlanty oraz na kartach Opetanych i Wyatta Earpa. Najwigeej
Wplywu ma jednak tylko na karcie Wyatta Earpa. Postanawia Przejac te
karte w ramach swojej pierwszej akeji. Przenosi swoje kostki Wplywu z Wyatta
Earpa w Niebyt i dodaje t¢ karte do swojego stosu kart odrzuconych.

Poniewaz Wyatt Earp jest Zwerbowanym Agentem, Agent Friday bierze
odpowiedni zeton Agenta i umieszcza go na jednym ze swoich Stojakow.
Nastepnie umieszcza Agenta Wyatta Earpa na polu Miasta Nowego Orleanu,
poniewaz to wlasnie w tym Miescie zostal Przejety Wyatt Earp. Na koniec
odkrywa wierzchniq karte Przewagi Glownej w Nowym Orleane.

DARK PROVIDENCE - ZASADY
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Przejecie Miasta

Gracz umieszcza swoj zeton Kontroli na polu Kontroli Miasta. Jesh kontrolg nad
Miastem miat inny gracz, zabiera on swoj zeton Kontroli. Gracz przejmujacy
kontrol¢ nad Miastem zdobywa PZ w liczbie réwnej wartosci kontroli nad
Miastem. Z kolei gracz, ktdry traci kontrole nad Miastem (jesh taki jest),
natychmiast traci PZ w liczbie réwnej wartosci kontroli nad Miastem. Nastepnie
gracz Przejmujacy Miasto bierze karte Przewagi Miasta z talu kart Miasta
1 dodaje ja do swojego stosu kart odrzuconych. Jesli Miasto zostalo Przejete od
innego gracza, gracz aktualnie kontrolujacy to Miasto bierze karte z talii, reki
albo stosu kart odrzuconych gracza, ktdry stracit kontrole nad Miastem. Jezeli
karta znajdowala si¢ na rece gracza, dobiera on w jej miejsce 1 karte Przewagi.
Jesli karta znajdowala si¢ w talii gracza, nalezy przetasowac t¢ talig.

UWAGA: Gracz nigdy nie moze Przejac Miasta, ktore juz kontroluje.

V4 A
PRZYKEAD: Agent Monday rozpoczyna swoja turg z najwiekszaq liczba

kostek Wplywu na polu Miasta Atlanty i decyduje si¢ Przejac Miasto. Agent
Friday, ktdry rdwniez ma Wplyw w Atlancie, odzyskuje swoja kostke Wplywu,
podezas gdy Agent Monday przenosi swoje kostki w Niebyt. Poniewaz
Atlanta byla pod kontrola Agentki Tuesday, Agent Monday zastgpuje
Jej zeton Kontroli swoim. Agentka Tuesday natychmiast traci 4 PZ za
utrate kontroli nad Miastem, a Agent Monday zdobywa 4 PZ. Na koniec
Agentka Tuesday usuwa karte ze swojej talii, tasuje talie, a karte oddaje
Agentowi Monday, kidry dodaje ja do swojego stosu kart odrzuconych.

/

WAZNE: Poza kartami, kidre wprost wskazujq inaczej, Przejmowanie kontroli
nad Miastami jest jedynym sposobem, w jaki gracze zdobywaja PZ w trakcie gry.
Wszystkie pozostale PZ sq zdobywane po wywolaniu Korica Gry (zob. str. 19).
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Przejecie karty Mitu

Gracz umieszcza kart¢ Mitu obok wyznaczonego pola na swojej planszy
Gracza. Niektére karty Mitu (Cthulhu, Mi-Go 1 Réd Whateleyéw) maja
réwniez powigzane z nimi komponenty, ktore takze nalezy wziaé. Nie nalezy
dodawadé nowej karty Mitu do rzedu Mitu, aby zastapic¢ te, ktora wlasnie
zostata Przejeta.

4 N\

PRZYKEAD: Agentka Thursday
rozpoczyna swojq  turg z najwiekszq
liczba kostek Wplywu na karcie Mitu
,Yog-Sothoth”. Postanawia Przejac tg
karte. Umieszcza ja obok swojej planszy
Gracza i przenosi swoje kostki Wplywu z
tej karty w Niebyt. Yog-Sothoth ma efekt
PRZEJECIA, sprawiajqcy, ze Agentka
Thursday zyskuje dodatkowaq akcje
w lej turze.

N\ /

I ODZYSKANIE WPLYWU

Gracz moze zagra¢ ze swojej reki 1 lub wigcej kart Przewagi z @, aby
w dowolnej kombinacji odzyska¢ taka samg liczbe swoich kostek Wplywu
z pol Miasta, kart Mitu, kart Przewagi Gléwnej 1 z Niebytu. W efekcie tej
akgji nie mozna zyskac kostek Wplywu ze wspdlnej pul.

4 N\

PRZYKEAD: Agentka Thursday zagrywa 2 karty, z lgcznie 4 @
Postanawia odzyskac 2 z Niebytu, 1 z karty Mitu ,,Ofiara” i 1 z pola
Miasta Bostonu, przenoszac je do swojej osobistej puli.

CARMOWA A g, o,




15> ZAKUP WPLYWU

Gracz moze zagra¢ ze swojej reki 1 lub wigcej kart Przewagi z symbolem
Bogactwa (&2), aby zyskac kostki Wptywu w swoim kolorze ze wspélnej puli
i doda¢ je do swojej osobistej puli. Za kazde 2 zagrane symbole &2, gracz
bierze 1 kostke Wplywu w swoim kolorze. Kazdy nadmiarowy symbol &2
przepada. Gdy gracz wezmie wszystkie swoje kostki Wplywu ze wspdlnej
puli, nie moze wykonywac tej akeji.

WAZNE: Liczba @jesl ograniczona. Jesli mozna uzyskac wiecej @, niz jest
dostepnych, nalezy ograniczy¢ akcje do dostepnej liczby, stosujac standardowe
ograniczenie polegajace na zagraniu jak najmniejszej liczby kart potrzebnych do
wykonania wymaganej akcji.

A

( PRZYKEAD: Podczas swojej tury Agent
Sanin ' Friday zagrywa 2 karty z lacznie 5 20, aby
Kupic Wplyw.

Bierze 2 kostki Wplywu w swoim kolorze
ze wspolnej puli i dodaje je do swojej
osobistej puli. Wszelkie niewykorzystane £
przepadaja @ nie mozna ich uiyc w tej ani

w zadnej z kolejnych akji.

T

‘==,ﬂﬁ_=ﬂ=ﬁs'
E :

N&- e
DETRO;T

N\

5> PODROZOWANIE

Gracz moze zagraé ze swojej reki 1 lub wigcej kart Przewagi z A2, aby
poruszy¢ co najmniej 1 swojego Agenta i/albo Istotg z Glebin z jednego pola
Miasta na inne, przez laczace je drogi. Koszt Podrézy Agenta to laczna
warto$¢ A2 najefektywniejszej drogi (lub drég) - wymagajacej najmniej A2
- migdzy polem Miasta w ktérym rozpoczyna Podréz, a polem docelowym.
Gracz nigdy nie moze przeplacic za Podrézowanie. Gracz moze uzyc
tej akeji, aby Podrézowaé dowolnymi swoimi Agentami z dowolnych
Miast, Podrézujac do wielu miejsc docelowych, pod warunkiem, ze ma
wystarczajaco A2. Kazdy nadmiarowy symbol &2 przepada.

UWAGA: Agentka Lillian La France @ moze raz na ture poruszyc si¢ do

sasiedniego Miasta, bez placenia kosztu Podrdzowania.

V4 N\
PRZYKEAD: Agent Monday zagrywa 2 karty z lqcnie 4 £D.

Wykorzystuje 1 4P na Podrdz swoim Podstawowym Agentem z Pittsburgha
do Indianapolis i 3 AP na Podréz Mosesem Fleetem z Charleston do
Nowego Orleanu.

. ARENT MONDAY
- AGENT WO

N\ 7/

[S> MANIPULOWANIE RYTUALEM/SLEDZTWEM

Gracz moze zagrac ze swojej reki 1 lub wigcej kart Przewagi z N A, aby
wywolac¢ Postep albo V/v, aby spowodowa¢ Regres na odpowiednim
torze, przesuwajac odpowiedni znacznik o liczbg pél réwna liczbie zagranych
symboli. Za pomoca 1 akcji Manipulacji Rytualem/Sledztwem, gracze
moga wywola¢ Postep ALBO spowodowac Regres tylko jednego znacznika
(czyli pojedyncza akcja mozna przesunac tylko 1 znacznik w 1 kierunku).
Jesli znacznik Rytuatu albo Sledztwa osiagnie ostatnie pole na swoim torze,
wywolywany zostaje Koniec Gry. Wykonajcie kroki Korica Gry natychmiast
po calkowitym rozpatrzeniu tej akcji (zob. str. 15).

4 PRZYKEAD: Podczas swojej tury Agentka Tuesday zagrywa karty A
»Nowy Orlean” oraz ,, James Horus Rose”, aby Manipulowac torem Rytualu.
Wywoluje Postep na torze Rytualu, przesuwajac znacznik o 3 pola w gore.
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I AKcJA KARTY

Gracz moze zagrac | karte Przewagi albo uzy¢ karty Mitu, aby wykonac efekt
AKCJI opisany na karcie. Niektére karty posiadaja efekty DARMOWE]
AKC]JI. Te akcje sa wykonywane w taki sam sposéb, jednak nie wykorzystuja
zadnej z dwdch akeji dostepnych dla gracza w jego turze.

Ponizej znajduyje si¢ lista typowych efektéw AKCJI i DARMOWE] AKCJI:

Zabicie

Aby Zabié (@) Agenta innego gracza, gracz must:

1. Posiada¢ Agenta, ktéry znajduje si¢ na tym samym polu Miasta, co
Agent innego gracza. O ile nie zaznaczono inaczej, Opetanych
Agentéw nie mozna Zabic.

2. Zagrac kartg Przewagi, ktéra pozwala Agentowi wykonac t¢ akcje poprzez:
¢ Zagranie karty odpowiedniego Agenta, jesli ma on {es).

ALBO
¢ Zagranie karty, ktéra pozwala dowolnemu Agentowi na dokonanie
Zabdjstwa.

3. Musi osiagnaé tyle ., by wyréwnac lub przewyzszy¢ wartos$é
kontroli Mliasta, przestrzegajac ograniczenia polegajacego na zagraniu
najmniejszej liczby kart potrzebnych do wykonania wymaganej akgji.
Agenci kontrolowani przez gracza wykonujacego akcje, ktérzy sg obecni
w tym Miescie, dodaja swoje . do tej akcji, nawet jesli jej nie wykonuja.
Wszelkie pozostale i musza pochodzi¢ z kart Przewagi zagranych
zre¢ki. Gracz zagrywa | lub wigcej dodatkowych kart z ., aby osiagnac
taczna warto$¢ kontroli nad Miastem. Karta uzyta do Zabdjstwa nie
dodaje swoich symboli &5J, jesli takie si¢ na niej znajduja. Jesli gracz
nie ma wystarczajacej liczby ., nie moze wykonac tej akcji. Kazdy
nadmiarowy symbol g&] przepada.

4. Gracz wykonujacy akcje bierze odpowiedni zeton Zabitego Agenta
1 umieszcza go w obszarze Krypty na swojej planszy Gracza.

5. Gracz, ktérego Agent zostal zabity, musi zniszczy¢ karte tego Agenta. Jezeli
karta znajdowala si¢ na rece gracza, dobiera on 1 karte Przewagi ze swojej talii,
aby ja zastapiC. Jesh karta znajdowala si¢ w talii gracza, nalezy przetasowac
te talig. Nastepnie bierze pusty Stojak 1 odktada go do swojej osobistej puli.

WAZNE: Podstawowy Agent gracza moze zostac zabity tylko wtedy, gdy nie ma on innych
Agentow i ma przynajmniej 5 PZ na torze Punktacji. Podstawowy Agent gracza nie moze
zostac rowniez Zabity, jesli jego Przynaleznos¢ do Kultystow zostala juz ujawoniona.
Istoty z Glebin (specjalni Agenci, ktorych mozna pozyskac z kart) mozna Zabic tak samo,
Jak kazdego innego Zwerbowanego Agenta. Ich zetony sq zwracane do wspolnej puli.

Jesh Podstawowy Agent gracza zostanie zabity, nalezy ujawnic jego karte
Przynaleznosci. Jesli jest to karta Kultysty, Zabdjstwo jest anulowane, a gra
standardowo toczy si¢ dalej. Jesh jest to karta Badacza albo Buntownika,
wywolany zostaje Koniec Gry. Wykonajcie kroki Konica Gry natychmiast po
calkowitym rozpatrzeniu tej akcji (zob str. 15).

UWAGA: Agent Harry Houdini & nigdy nie moze zostac Zabity.
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PRZYKEAD: Agentka Adsila Chavos, Zwerbowana przez Agentke
Thursday, jest na polu Miasta Atlanty wraz z agentem Gerardem
Lescaux, ktory zostal Zwerbowany przez Agenta Fridaya. W swojej
turze Agentka Thursday decyduje si¢ zagrac karte ,,Adsili Chavos”,
co pozwala jej na dokonanie Zabdjstwa. Zeton Adsili Chavos ma 1 .,
wigc zagrywa 3 karty, aby dodac kolejne 3 . Gerard Lescaux zostaje
Zabity. Agentka Thursday bierze jego zeton i umieszcza go w Krypcie
na swojej planszy Gracza, zwracajac Stojak Agentowi Fridayowi,
ktory niszczy karte Gerarda Lescaux, odkladajac ja do pudelka ze swojego
stosu kart odrzuconych.

PRZYKEAD: Podstawowy Agent Agenta Wednesdaya i Zwerbowany
Agent Harry Houdini znajdujq sie na polu Miasta Indianapolis wraz z Ojcem
Lachlanem, ktory zostal Zwerbowany przez Agenta Mondaya. W swojej
turze Agent Wednesday zagrywa karte ,,Okrutnego Spiskowca”, ktdra
pozwala mu dokonac Zabdjstwa jednym ze swoich Agentow i decyduje si¢ zabic
Ojca Lachlana swoim Podstawowym Agentem. Poniewaz jego dwaj Agenci
maja lqcznie 3 ., ¢o odpowiada wartosci kontroli Miasta Indianapolis,
Ojciec Lachlan zostaje zabity bez zagrywania zadnych dodatkowych kart
Przewagi. Agent Wednesday bierze jego Zeton § umieszcza go w Krypcie
na swojej planszy Gracza, zwracajac Stojak Agentowi Mondayowi,
ktory niszezy karte Ojca Lachlana, odkladajac ja do pudelka ze swojej tali,
ktorq nastepnie tasuje.




Zamkniecie albo Otwarcie Bramy

Aby Zamknad (.) albo Otworzy¢ (@) Bramg, gracz must:
1

28

Miec co naymniej 1 swojego Agenta obecnego w Miescie bez zetonu Bramy.
Zagrac kartg Przewagi, ktéra pozwala Agentowi . albo @ poprzez:
¢ Zagranie karty odpowiedniego Agenta, jesli ma . albo @
ALBO
¢ Zagranie karty, ktéra pozwala dowolnemu Agentowi na . albo @
Musi osiagnaé tyle g5, by wyréwnadé lub przewyzszy¢é warto$é
Bramy, przestrzegajac ograniczenia polegajacego na  zagraniu
najmniejsze] liczby kart potrzebnych do wykonania wymaganej akgji.
Agenci kontrolowani przez gracza wykonujacego akcje, ktérzy znajduja
si¢ w tym samym Miescie, dodaja swoje . do tej akgji, nawet jeslhi jej
nie wykonuja. Wszelkie pozostale . musza pochodzi¢ z kart Przewagi.
Zagrac 1 lub wigcej dodatkowych kart z ., aby osiaggnac warto$¢ Bramy.
Karta uzyta do Zamknigcia/Otwarcia Bramy nie dodaje swoich symboli
., jesli takie sig na niej znajduja. Jesh gracz nie ma wystarczajacej liczby
, nie moze wykonac tej akcji. Kazdy nadmiarowy symbol . przepada.
Umiesci¢ zeton Bramy odpowiednig strong (. albo @) ku gérze, na
polu Bramy Miasta, wraz z zetonem Kontroli na nim.
Wykona¢ Test Poczytalnosci (zob. str. 14). Jesli dobrany zostanie
zeton Szalenstwa, a akcje wykonal Zwerbowany Agent, zostaje
on zniszczony (Podstawowych Agentéw nie mozna zniszczyc). Nalezy
usunac odpowiedni zeton 1 kart¢ Zwerbowanego Agenta z gry. Jezeli karta
znajdowala si¢ na rece gracza, dobiera on | karte Przewagi ze swojej talii,
aby ja zastapic. Jesli karta znajdowala si¢ w talii gracza, nalezy przetasowac tg
tali¢. Nastgpnie gracz bierze pusty Stojak 1 odktada go do swojej osobistej puli.

N\

PRZYKEAD: Podstawowy Agent Agentki Thursday znajduje si¢ na polu
Miasta Atlanty. Zagrywa karte Przewagi Poczatkowej, ktdra pozwala jej

Zamknac Brame. Nastepnie zagrywa 2 karty ze swojej reki, aby dodac 3 .
do'1 . z jej Podstawowego Agenta, co daje lacznie 4, odpowiadajace wartosct
Bramy. Nastepnie umieszcza 1 zeton Bramy, zamknietq stronq ku gorze, na polu
Bramy i 1 swdj zeton Kontroli na nim. Wskutek efektu tej karty, zostaje ona

zniszczona. Nastepnie Agentka Thursday przeprowadza Test Poczytalnosc.
/

Umieszczenie albo Usunie¢cie Blokady

Gracz moze zagra¢ ze swojej reki 1 karte Przewagi z Blokadg (‘), aby
umiesci¢ albo usunac zeton Blokady z karty Przewagi Gléwnej, karty Mitu
albo pola Miasta. Kart 1 Miast z 8 nie mozna w zaden sposéb Przejac,
chyba ze wyraznie zaznaczono inaczej. Gracze moga jednak weigz dodawac
1 odzyskiwac kostki Wplywu z karty albo pdl Miasta z zetonem Blokady.
Karta albo pole Miasta nie moze mie¢ wigcej niz 1 ‘

WAZNE: Liczba zetondw ‘ jest ograniczona. Jesli ‘ ma zostac umieszczony, ale
nie ma dostepnych zadnych zetondw, nie moina wykonac tej akji.

4 \

PRZYKEAD: Zarowno Agentka Thursday, jak i Agent Monday
majq @ na karcie Mitu ,, Nikoli Tesli”, ale Agent Monday ma na
niej aktualnie wiecej kostek Wplywu. Cheqe uniemozliwic Agentowi
Mondayowi Przejecie Nikoli Tesli, Agentka Thursday zagrywa
karte Przewagi Poczatkowej, ktora pozwala jej umiescic albo usunac @§).
Nastepnie umieszcza 1 zeton Blokady na tej karcie. Agent Monday
bedzie mdgl Przejac karte dopiero po tym, jak on albo inny gracz wykona
w jednej z kolejnych tur akcje Usunigcia d i tylko, jesli weiqz bedzie mial
najwigcej kostek Wplywu na karcie.

N\ 7/

I ODRZUCENIE KART

Gracz moze odrzuci¢ ze swojej reki dowolng liczbe kart Przewagi na swdj
stos kart odrzuconych.

UWAGA: Chociaz odrzucanie kart jest swietnym sposobem na szybsze przewinigcie

talii, nalezy pamigtac, ze na koniec swojej tury gracze dobieraja tylko tyle kart, ile
brakuje im do limitu na rece.

DARK PROVIDENCE - ZASADY
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5> UJAWNIENIE PRZYNALEZNOSCI

Gracz moze wykonac¢ te akcje tylko wtedy, gdy jego Przynaleznos$¢ nie
zostala jeszcze ujawniona 1 tylko wtedy, gdy w rezultacie zdobegdzie on
wystarczajaca liczbg PZ, aby wywota¢ Koniec Gry, zgodnie z liczba graczy
bioracych w niej udziat.

Wykonanie akcji Ujawnienia Przynalezno$ci nie wymaga zadnych
kart.

Gracz yjawnia swoja karte Przynaleznosci 1 natychmiast zdobywa PZ za:
¢ Bramy, ktére Zamknal/Otworzyl, zgodnie ze swoja Przynaleznoscia.
¢ Miejsce, w ktérym znajduje si¢ znacznik jego Przynaleznosci na torze.

Ten gracz nie zdobywa za to PZ po raz drugi podczas Punktacji na Koniec
Gry (zob. str. 15). Dodatkowo, cho¢ wywolanie w ten sposéb Konca Gry
moze by¢ korzystne dla gracza, nieuyjawniona karta Przynaleznosci warta
jest 3 PZ na Koniec Gry, a w przypadku Buntownikéw dodatkowo traca oni
3 PZ za jej wjawnienie.

UWAGA: Jesli gracz Zle obliczy liczbe PZ i Koniec Gry nie zostanie wywolany,
traci on wszystkie PZ zdobyte za t¢ akcje. Gracz ustawia znacznik PZ na poprzedniq
wartosc i zakrywa karte Przynaleznosci. Traci te akcje, poniewaz Przedwieczni drwiq
z jego wpadki, a gra toczy si¢ dalej.

I5> PASOWANIE

Gracz moze zdecydowaé o zakonczeniu swojej tury bez podejmowania
dalszych akgji.

DARK PROVIDENCE - ZASADY

©® TEST POCZYTALNOSCI ©

Za kazdym razem, gdy gracz Przejmuje kartg z albo Zamyka/Otwiera

Brame, musi wykonac Test Poczytalnosci, wykonujac po kolei nastepujace kroki:

1. Dobiera z worka 1 zeton Testu Poczytalnosci.

2. Umieszcza dobrany zeton w obszarze Poczytalnosci na swojej planszy
Gracza.Wystepuja dwa rodzaje zetondw, ktére mozna dobraé:

i : Ten oznacza zachowanie poczytalnosci. Zetony tego rodzaju nie
przyczyniaja si¢ do Doprowadzania gracza do Szalenstwa.
i : Ten oznacza popadanie w Szalenstwo. (Na kartach wystepuje

jako: (©). Jezeli nie wskazano inaczej, gracz z 3
Doprowadzony do Szalenistwa.

zostaje natychmiast

UWAGA: Nalezy pamietac, ze jesli w wyniku akcji Zamkniecia/Otwarcia Bramy
zostanie dobrany @, kazdy Zwerbowany Agent wykonujacy te akcje zostanie
zniszczony. Podstawowy Agent nie moze zostac zniszczony.

Y N\
PRZYKEAD: Po Otwarciu Bramy przez Zwerbowanego Agenta, Agent Friday

wykonuje Test Poczytalnosci i dobiera 1 Zeton @ z worka. 10 jego drugi Zeton
Szalenistwa, dlatego rozgrywka jest kontynuowana. Jednakze, poniewaz Test
Poczytalnosci zostal wykonany w wyniku Otwarcia Bramy i zostal dobrany zeton
@, Zwerbowany Agent, ktory wykonal t¢ akcje, zostaje zniszczony. Agent Friday
usuwa zeton i kartg Agenta z gry i odklada jego Stojak do swojej osobistej puli.

N\

5> DOPROWADZENIE DO SZALENSTWA

Gracz, ktory dobierze swoj trzeci z'eton@, jestuwazany za Doprowadzonego
do Szalenstwa. Ujawnia swoja karte Przynaleznosci, jesli to mozliwe. Jesli jest
to karta Kultysty, po yjawnieniu karty Przynaleznosci gra jest kontynuowana.
Jesli jest to karta Badacza albo Buntownika, wywolany zostaje Koniec Gry.
W takim wypadku natychmiast wykonajcie kroki Konca Gry (zob. str. 15).



Rozgrywka kontynuowana jest do momentu wystapienia co najmniej jednego
z czynnikow, ktére wywoluja Koniec Gry. Nastepnie, gdy akcja, ktéra wywolala
Koniec Gry zostanie w pelni rozpatrzona, nalezy przejs¢ do punktacji.

©® WYWOELANIE KONCA GRY ©

¢ Gracz osiaga wymagang liczbe PZ w zaleznosci od liczby graczy
bioracych udzial w grze, zgodnie ze wskazaniem na torze PZ ‘:
» 2 graczy: 33 PZ
» 3 graczy: 30 PZ
» 4 graczy: 26 PZ
» 5 graczy: 22 PZ

¢ Gracz zdobywa trzeci@
albo Buntownik.

¢ Podstawowy Agent gracza zostaje Zabity.

¢ Znacznik Rytuatu albo Sledztwa dociera do ostatniego pola na
swoim torze.

¢ Zostanie zagrana karta Przewagi Gléwnej - ,,Istoty z Glebin™ 1 wszystkie
8 Istot z Gl¢bin znajduje si¢ w grze.

1 ujawnia swoja Przynaleznos$¢ jako Badacz

©® PUNKTOWANIE ¢

Gracze zdobywaja PZ zgodnie z Punktacja Ogélna oraz swoja Przynaleznoscia.

I> PUNKTACJA OGOLNA

+ Kazdy gracz, ktérego karta Przynaleznosci nie zostala ujawniona w trakcie gry,
zdobywa 3 PZ. Nastepnie kazdy gracz ujawnia swoja karte Przynaleznosci.

+ Kazdy gracz zdobywa PZ za wszystkie karty 1 Agentéw z E, ktérych
przejal, np. za Szpital Stanowy w Danvers, Herbert West, Kana Mishima,
Randolph Carter albo Srebrny Klucz.

+ Kazdy gracz sprawdza czy na jego kartach Mitu znajdujg si¢ efekty
KONCA GRY, ktére moga zapewni¢ dodatkowe PZ ijalbo warunki
rozstrzygajace remisy.

UWAGA: Pamictajcie, aby dokladnie sprawdzic punktacje innych kart za ktdre
zdobyliscie punkty podczas gry, takich jak Zaginione Miasto ¢ Necronomicon, a takze Miast
kontrolowanych przez graczy. Dodatkowo nalezy pamictac; ze gracze, kidrzy wezesniej
wykonali akcje wawnienia Przynaleznosci, nie olrzymujq teraz punkiow za tory Rytualu
albo Sledztwa ani za Zamkniete/Otwarte przez nich Bramy, poniewas juz je zdobyli.

[S° BADACZ

Kazdy Badacz otrzymuje:

* PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢ znacznik Sledztwa na torze.
¢ PZ réwne wartos$ci Bramy z kazdej Bramy, kt6ra on .

¢ PZ za kazdego Zwerbowanego Agenta z E, ktérego Przejal.

I KULTYSTA

Kazdy Kultysta otrzymuje:

PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢ znacznik Rytuatu na torze.
1 PZ za kazdego zabitego Agenta w jego Krypcie.

PZ réwne wartosci Bramy z kazdej Bramy, ktéra on &).

PZ za kazda karte Mitu z E, ktéra Przejal.

PZ réwne liczbie Opgtanych Agentéw, ktérych kontroluje.

8 PZ jesh Przejat karte Istoty z Glgbin ORAZ wszystkie 8 Istot z Glgbin
znajduje si¢ w grze.

* 6 6 6 o o

[ BUNTOWNIK

Kazdy Buntownik otrzymuje:

* -3 PZ,jesl jego karta Przynaleznosci zostala ujawniona w trakcie gry przed
punktowaniem.

¢ Buntownik Badacz: PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢
znacznik Sledztwa na torze.

¢ Buntownik Kultysta: PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢
znacznik Rytuatu na torze.

¢ PZ réwne warto$ci Bramy z kazdej Bramy, ktora . lub @

1 PZ za kazdego zabitego Agenta w jego Krypcie.

*

UWAGA: Buntownicy nie zdobywaja punktiw z E (PZ Badacza) ani z E
(PZ Kultysty) na kartach albo Agentach, ktorych Przejeli, poniewaz sq wyrzutkami
z powodu swojej skrajnej nielojalnosci.

/ O~
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PRZYKYAD: Podczas swojej tury Agentka

Thursday Zabila
Podstawowego Agenta Agenta Wednesdaya. Agent Wednesday ujawnia

wtedy swojq Przynaleinosc jako Badacz, co wywoluje Koniec Gry. Nastepnie
gracze zdobywajq swoje PZ:

Punktacja Ogdlna

Agent Monday, Agentka Tuesday, Agentka Thursday i Agent
Friday zachowali do korica gry w tajemnicy swoja Przynaleznos¢ i kazde z nich
zdobywa 3 PZ.
o Z kolei Agent Wednesday nie otrzymuje zadnych PZ za Przynaleinosc,
gdyz zostala ona ujawniona.
é Agent Friday przejal rowniez karte Mitu ,,Srebrny Klucz” i zdobyl 1 PZ.

Punktowanie Badaczy
o Agent Monday ujawnia swoja Przynaleznos¢ jako Badacz i wraz
z Agentem Wednesdayem zdobywaja po 2 PZ, zgodnie z polem na ktirym
znajduje si¢ znacznik na torze Sledztwa.

Agent Monday Zamknal podczas gry Brame w Charleston, za co zdobywa
9 PZ. Nie zdobywa jednak zadnych PZ za swojego Zwerbowanego Agenta
»Mosesa Fleeta”, poniewaz nie zapewnia on zadnych PZ dla Badacza.

Agent Monday

Agentka Tuesday

Agent Wednesday

e Agent Wednesday nie Zamknal zadnej Bramy w trakcie gry, ale 3 z 4
Zwerbowanych przez niego Agentow zapewnia PZ dla Badacza, wi¢c zdobywa 3 PZ.
o Poniewaz jest Badaczem, nie zdobywa Zadnych punktow za zabitego Agenta.

Punktowanie Kultysty
°Agentka Thursday i Agent Friday ujawniajq swoja Przynaleznosc

Jako Kultysci i kazde z nich zdobywa 4 PZ, zgodnie z polem na ktorym znajduje

si¢ znacznik na torze Rytualu.
° Agentka Thursday zdobywa 1 PZ za Przejetq karte Mitu ,, Yog-Sothoth”
omz@ 2 PZ za Zabitych przex nig Agentow w trakcie gry.

Nie zdobywa zadnych PZ za Zamkniecie Bramy w Atlancie, poniewaz jest
Kultystka.
0 Agent Friday Otworzyl w trakcie gry Brame w St. Louis i zdobywa za to 5 PZ.

Punktowanie Buntownika

e Agentka Tuesday ujawnia swoja Przynaleinosc jako Buntowniczka
Badaczka i zdobywa 2 PZ, zgodnie z polem na ktorym znajduje si¢ znacznik na
torze Sledztwa.

0 Zdobywa rowniez 5 PZ za Brame w Waszyngtonie, ktora Zamknela
w trakcie gry omz@ 3 PZ za Bramg¢ w Chicago, ktorg Otworzyla.

DARK PROVIDENCE - ZASADY




® WYLONIENIE ZWYCIEZCY ®

Gdy wszyscy gracze podlicza swoja lacznag liczbe PZ, nalezy wyeliminowac
wszystkich graczy, ktérzy Przynaleza do tej samej grupy co gracz, ktéry
ma najmniejsza liczbe indywidualnych PZ. Jesli pojedynczy Buntownik ma
najmniejsza liczbg PZ, zostaje on wyeliminowany. Jezeli obaj Buntownicy maja
najnizszy wynik, wyeliminowany zostaje Buntownik Kultysta. Jesli w réznych
grupach do ktérych Przynaleza gracze wystgpuje remis pod wzgledem

najnizszego wyniku, Buntownicy przegrywaja z Kultystami, a obie strony
przegrywaja z Badaczami.

Sposréd pozostalych graczy wygrywa ten, ktéry zdobyl najwiecej PZ.
W przypadku remisu w zakresie liczby zdobytych PZ, wygrywa gracz, ktéry
ma wigcej kart Mitu. Jesli remis trwa nadal, wtedy wsréd remisujacych:
Buntownicy przegrywaja z Kultystami, a obie grupy przegrywaja z Badaczami.
Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze dzielg si¢ zwycigstwem.

V4

A
PRZYKEAD: Gracze dodaja teraz swoje punkty zdobyte na Koniec Gry do PZ, ~ Agentka Thursday: Zdobyla lacznie 3 PZ za kontrole nad Indianapolis
ktore zdobyli w trakcie rozgrywki za Przejmowanie kontroli nad Miastami oraz i 10 dodatkowych PZ na Koniec Gry, co daje lacznie 13 PZ.
do natychmiastowych PZ uzyskanych z kanrt.
Agent Friday: Zdobyl lacznie 7 PZ za kontrole nad Detroit i Pittsburghiem.
Agent Monday: Zdobyl lacznie 4 PZ za kontrole nad Atlantq  Na Koniec Gry zdobywa dodatkowe 13 PZ, co daje lqcznie 20 PZ.
i 10 dodatkowych PZ na Koniec Gry, co daje lacznie 14 PZ.
Agentka Tuesday: Zdobyla lacznie 3 PZ za kontrole nad Nowym Orleanem C ‘ 0
i 13 dodatkowych PZ na Koniec Gry, co daje lacznie 16 PZ. Agentka Thursday zdobyla najmniej PZ. Ona i Agent Friday zostajq
wyeliminowani z wylaniania zwyciezcy, poniewaz oboje Przynalezq do grupy
Agent Wednesday: Zdobyl lgcznie 13 PZ za kontrole nad Arkham,  Kultystow. Sposrid pozostalych graczy Agent Wednesday ma najwiccej PZ
Waszyngtonem i Nowym Jorkiem. Na Koniec Gry zdobywa dodatkowe 5 PZ, i wygrywa gre!
co daje tacznie 18 PZ.
74
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©® PRZYGOTOWANIE DO GRY ©

Grajac w trybie Solo, przeprowadz standardowe przygotowanie do gry

z nastgpujacymi zmianami:

1. Podczas pobierania zestawu komponentéw gracza, karte
Przynaleznosci Badacza 1 umiesc ja zakryta obok swojej planszy Gracza.

2. Usun nastepujace karty z talii Mitu: Oszust, Mi-Go i Pandemonium.
Nie s3 one wykorzystywane w trybie Solo. Nastgpnie potasuj pozostale
karty Mitu 1 umies¢ utworzona z nich tali¢ po prawej stronie miejsca na
karty Mitu na planszy Toréw. Odkryj 1 umies¢ 2 karty po prawej stronie
talii, aby utworzy¢ rzad Mitu.

3. Potasuj karty Przewagi Gléwnej. Umies¢ 2 zakryte karty Przewagi
Gléwnej na odpowiednich polach na talie w kazdym z 12 Miast.
Nastepnie odkryj wierzchnig karte w kazdym Miescie.

4. Wybierz losowo karte Przedwiecznego i umie$¢ ja odkryta po lewej
stronie swojej planszy Gracza.

5. Potasuj karty Zachowania Kultysty 1 umie$¢ utworzong z nich zakryta
tali¢ obok karty Przedwiecznego.

6. Umiesé obok karty Przedwiecznego w odpowiedniej kolejnosci karty
Kultystéw, nieujawniona strong ku goérze.

7. Wybierz 2 z niewybranych koloréw, ktére beda reprezentowad
Kultystéw, 1 wez odpowiadajace im Stojaki, kostki Wplywu 1 zetony
Kontroli. Umies¢ po 1 zetonie Kultysty na odpowiednim Stojaku,
a kostki Wplywu 1 zetony Kontroli obok odpowiadajacej im karty
Kultysty, tworzac w ten sposéb ich osobistg pulg.

8. Umie$¢ Kultyste 1 w Arkham, a Kultyste 2 w Nowym Jorku.

9. Umie$¢ kostke Wpltywu w niewybranym kolorze na szdstym polu toru
PZ. Przedstawia ona PZ Przedwiecznego.

wez

Rozgrywke rozpoczyna gracz. Niech rozpocznie sie szaleristwo!

©® PRZEBIEG ROZGRYWKI ®

W trybie Solo gracz 1 Przedwieczny na zmiang rozgrywaja swoje tury.
I PRZEBIEG ROZGRYWKI - GRACZ

W trybie

z nastgpujacymi wyjatkami:

¢ Zignoruj kazda czg$C efektu, ktéra moglaby oddzialywa¢ na reke,
tali¢ albo stos kart odrzuconych innego gracza. Rozpatrz reszte efektu
w catkowitym zakresie, w jakim jest to mozliwe.

¢ Zakazdym razem, gdy zostanie Przejgta karta Mitu, przesun karty Mitu
w rzedzie w lewo, w strong talit Mitu tak, by wypelnié miejsce po Przejetej
karcie, jesh to mozliwe. Kiedykolwiek rzad Mitu zostanie wyczerpany,
natychmiast dodaj do niego karte Mitu.

Solo obowigzuja wszystkie zasady gry wieloosobowej,

18
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5> PRZEBIEG ROZGRYWKI - PRZEDWIECZNY

Cel Przedwiecznego

Efekty Kultystéw

Przedwieczny traktowany jest jak gracz, z nast¢pujacymi zmianami:

¢ Kazdy Przedwieczny posiada cel. Jesli uda mu si¢ osiagnaé swoj cel,
natychmiast wygrywa gre.

¢ Kazdy Przedwieczny zapewnia Kultystom unikalne efekty, ktére moga
zostaé aktywowane podczas ich tury (zob. str. 22).

¢ Przedwieczny nie posiada talii, reki kart Przewagi ani stosu kart
odrzuconych. O ile nie zaznaczono inaczej, na wszystkich kartach
Przewagi Gléwnej Przejetych przez Przedwiecznego rozpatrywana jest
akcja Zasob6w (zob. patrz str. 22), a nast¢pnie zostaja one zniszczone.
Karty Przewagi Miasta, ktére mialyby zosta¢ zniszczone, standardowo
wracaja na obszar kart Miasta na planszy Toréw.

¢ Wszystkie zetony @ zdobyte przez Przedwiecznego sa umieszczane
obok jego karty. Przedwieczny nie moze jednak zosta¢ Doprowadzony
do Szalenstwa. Jezeli Przedwieczny uzbiera co najmniej 5
ujawnia swoja karte Przynalezno$ci 1 wywolywany jest Koniec Gry po

, gracz

zakonczeniu tury Przedwiecznego.

¢ Przedwieczny traktuje wszystkie v jako A 1 wszystkie A jako v

1> KuLTYSCI

KARTA ZACHOWANIA KULTYSTY

KarTA KULTYSTY

Zasoby

Kultysci uwazani sg za Podstawowych Agentéw Przedwiecznego 1 stosuje si¢

do nich nastepujace zasady specjalne:

+ Kazda karta Kultysty jest uwazana za kartg Przynaleznosci Przedwiecznego.
Karty rozpoczynaja gr¢ na nieujawnionej stronie 1 odwraca si¢ je na
wjawniona strong, jesli odpowiadajacy im Kultysta zostanie zabity.

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

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

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

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

W przypadku akcji Kultysty pamigtaj, by brac¢ pod uwage podczas ich tury
unikalng dla nich $ciezke, wiodaca z Arkham do Nowego Orleanu.
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Istnieje portal prowadzacy z Nowego Orleanu do Arkham, do ktérego
dostgp maja tylko Kultysci. Kulty$ci w Nowym Orleanie uwazaja Arkham
za sasiadujace z nim Miasto. Za kazdym razem, gdy Kultysci Podrézuja,
wykonuja akejg albo mayja jakiekolwiek efekty odnoszace si¢ do ,,pierwszego”
Miasta, zawsze zaczynaj od Miasta, w ktérym aktualnie znajduje si¢ Kultysta
1 podazaja Sciezka, az dotrg do pola Miasta spelniajacego warunek.

5> TurRA PRZEDWIECZNEGO

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

Kultysci rozpatruja akcje w sposéb opisany ponizej.

Dodawanie Wplywu do Miasta

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

Dodawanie Wplywu do karty Przewagi Gléwnej

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

/ O~
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Wplyw na Karty Mitu

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

4 A
PRZYKYAD: Podczas tury Przedwiecznego odkryta karta Zachowania

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

N\ /

Przejmowanie Miasta

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

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

kolejnosci:

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

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

3. Umie$¢ zeton Kontroli nalezacy do Kultysty przejmujacego Miasto na
odpowiednim polu kontroli pola Miasta 1, jesli to mozliwe, umies¢ na
polu Miasta (§).

DARK PROVIDENCE - ZASADY

4. Przedwieczny zdobywa PZ réwne wartosci kontroli Przejetego Miasta.

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

Przejmowanie karty Przewagi Gléwnej

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

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

kroki w podanej kolejnosci:

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

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

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

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

Przejmowanie Karty Mitu

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

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

w podanej kolejnosci:

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

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

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

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

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



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

Zabicie

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

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

kolejnosci:

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

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

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

Otwieranie Bramy

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

karcie Zachowania Kultysty, odpowiedniej karcie Kultysty 1 na wszystkich

Agentach Kultystach obecnych na danym polu Miasta jest réwna albo

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

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

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

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

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

Podrézowanie

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

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

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

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

\ 7/

5> ROZPATRYWANIE AKCJI ZASOBU

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

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

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

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

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

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

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

©® KoNIEC GRY ©

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

5> WywotrANIE KoNca GRy

Gracz albo Przedwieczny osiagnie co najmniej 35 PZ.

Gracz zostaje Doprowadzony do Szalenstwa.

Przedwieczny zyskuje swdj piaty @

Podstawowy Agent gracza zostanie zabity.

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

* 6 6 6 o o

I PUNKTACJA

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

Gdy gracz podliczy swdj wynik koncowy, poréwnuje go z catkowitym

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




AUTORZY GRY: Martin Wallace 1 Travis R. Chance

ROZWO]J I PROJEKT TRYBU SOLO: Chris Hamm

GLOWNY PRODUCENT: Isadora Leite

PRODUKCJA: Thiago Aranha, Daryl Choo, Marcela Fabreti, Rebecca
Ho, Nicholas Sia, Kenneth Tan 1 Gregory Varghese
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GLOWNI PROJEKTANCI GRAFICZNI: Max Duarte i Fabio de Castro
PROJEKTANT GRAFICZNY: Julia Ferrari

KIEROWNIK PROJEKTU: Guilherme Goulart

WYDAWCA: David Preti

TESTERZY: Daniel Alejos, Adam Daulton, Jason Funk 1 Jeff Huter
Wersja Oryginalna: Luke Badger, David Blowers, Katherine Boag, Chris
Boote, Simon Bracegirdle, Patrick Brennan, Angela Caunce, Teik, Chooi
Oh, Tim Cockitt, Kirstin Donaldson, Glenn Doyle, Nathan Grange, Martin
Hair, Gordon Lewis, Amanda Milne, Rob Mulholland, Don Oddy, Andy
Ogden, Stewart Pilling, Julia Schiller, Andrew Smith, Daniel Smith, David
Taylor 1 Brad Thompson

WERSJA POLSKA: Zesp6l Portal Games

TEUMACZENIE: Pawel Imperowicz

SKEAD: Mateusz Kopacz

REDAKC]JA: Marcin Zalewski

Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej edycji
kieryjemy do: Konrada Krumbholza 1 Mateusza Krysztofa.

PORTAL GAMES Sp. z o.o0.
ul. H. Sienkiewicza 13
44-190 Knuréw
portal@portalgames.pl
Wszystkie prawa zastrzezone.

PORTAL
GAMES.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostala skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jed-
nak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakie§ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj o nich nasz Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na
naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

[ E[ Wspleramy kazda nasza gr¢ — takze po jej wydamu Cho¢ nasi redakto-
rzy 1 Wspo}pracownlcy pieczolowicie sprawdzajg 1 szlifuja materlaiy z gry,
czasem — nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia
si¢ koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zo-
bowiazujemy si¢ wprowadza¢ do instrukcji niezb¢dne zmiany, bazujac na
opiniach spolecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukeje, a czesto takze
dodatkowe materialy (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowe;:
https://sklep.portalgames.pl/dark-providence
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PODSUMOWANIE

® ZABICIE ©

1. Posiadaj Agenta, ktéry znajduje sie na tym samym polu Miasta, co
Agent innego gracza.

O le nie zaznaczono inaczej, Opetanych Agent6w nie mozna Zabid.

2. Zagraj karte odpowiedniego Agenta, jesli ma @ ALBO zagraj karte,
ktéra pozwala dowolnemu Agentowi na dokonanie Zabdjstwa.

3. Osiagnij przy pomocy Agentéw w Miescie i z zagrania dodatkowych
kart (tylko, jesli to konieczne) co najmniej tyle [, ile wynosi warto$¢
kontroli Miasta. Pamietaj, ze [ z karty zagranej w celu wykonania
akgji nie wlicza sie do I,

4. Wez odpowiedni zeton Agenta i umies¢ go w obszarze Krypty na swojej
planszy Gracza.

® ZAMKNIECIE ALBO OTWARCIE BRAMY ®

Pk
.

Posiadaj Agenta obecnego w Miescie, w ktérym nie ma zetonu Bramy.

2. Zagraj karte odpowiedniego Agenta, jesli ma . albo @ ALBO zagraj
karte, ktéra pozwala dowolnemu Agentowi na . albo @

3. Osiagnij przy pomocy Agentéw w Miescie i z zagrania dodatkowych
kart (tylko, jesli to konieczne) co najmniej tyle [, ile wynosi warto$¢
Bramy. Pamictaj, ze [l z karty zagranej w celu wykonania akgji nie
wlicza sie do .

4. Umie$¢ na polu Bramy tego Miasta zeton Bramy ze wspdlnej puli,
odpowiednig strona ku gérze, a na nim swdj zeton Kontroli.

5. Wykonaj Test Poczytalnosci.

® TEST PoCZYTALNOSCI ©

Za kazdym razem, gdy karta z @ zostanie Przejeta lub gdy Zamkniesz/
Otworzysz Brame, wykonaj Test Poczytalnosci:

1. Dobierz z worka 1 zeton Testu Poczytalnosci.

2. Umies¢ dobrany zeton w obszarze Poczytalnosci na swojej planszy Gracza.
Graczz 3 @ zostaje natychmiast Doprowadzony do Szalenstwa 1 ujawnia
swoja karte Przynaleznosci, jesli to mozliwe. Jesli jest to karta Kultysty, po
ujawnieniu karty Przynaleznosci gra jest kontynuowana. Jesli jest to karta
Badacza albo Buntownika, wywolany zostaje Koniec Gry.

©® WYwOERANIE KONCA GRY ©

¢ Gracz osiaga wymagang liczbe PZ w zaleznosci od liczby graczy
bioracych udzial w rozgrywce, zgodnie ze wskazaniem na torze PZ.

¢ Gracz zdobywa trzeci
Buntownik.

¢ Podstawowy Agent gracza zostaje Zabity.

 Znacznik Rytuatu albo Sledztwa dotrze do ostatniego pola na swoim torze.

1 ujawnia swoja Przynaleznosc jako Badacz albo

¢ Zostanie zagrana karta Przewagi Gléwnej - ,,Istoty z Glebin™ 1 wszystkie
8 Istot z Gl¢bin znajduje si¢ w grze.

24
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© PUNKTOWANIE @

¢ Kazdy gracz zdobywa 3 PZ, jesli jego Przynalezno$¢ nie zostala
ujawniona w trakcie gry.

¢ Kazdy gracz zdobywa PZ za wszystkie karty 1 Agentéw z E, ktérych Przejal.

¢ Kazdy gracz sprawdza czy na jego kartach Mitu znajduja si¢ efekty
KONCA GRY, ktére moga zapewni¢ dodatkowe PZ ijalbo warunki
rozstrzygajace remisy.

[S° BADACZ

* PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢ znacznik Sledztwa na torze.
¢ PZ réwne wartosci Bramy z kazdej Bramy, ktéra on .

* PZ za kazdego Zwerbowanego Agenta z [#4, ktérego Przejal.

I KULTYSTA

PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢ znacznik Rytuatu na torze.
1 PZ za kazdego zabitego Agenta w jego Krypcie.

PZ réwne wartosci Bramy z kazdej Bramy, ktéra on @

PZ za kazda karte Mitu z E, ktorg Przejal.

PZ réwne liczbie Opgtanych Agentéw, ktorych kontroluje.

8 PZ jeshi Przejat karte Istoty z Glgbin ORAZ wszystkie 8 Istot z Glgbin
znajduje si¢ w grze.

* 6 6 6 o o

[S> BUNTOWNIK

¢ -3 PZ, jeshi karta Przynaleznosci zostala ujawniona w trakcie gry przed
punktowaniem.

¢ Buntownik Badacz: PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢
znacznik Sledztwa na torze.

¢ Buntownik Kultysta: PZ odpowiadajace polu, na ktérym znajduje si¢
znacznik Rytuatu na torze.

¢ PZ réwne wartosci Bramy z kazdej Bramy, ktéra on . 1 @

1 PZ za kazdego zabitego Agenta w jego Krypcie.

*

® WYLONIENIE ZWYCIEZCY ®

Eliminowani sg wszyscy gracze z tej Przynaleznosci, ktérej gracz ma
najmniej indywidualnych PZ. Sposréd pozostalych graczy wygrywa ten,
ktéry zdobyt najwigcej PZ. W przypadku remisu, zob. str. 17.
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