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WSROD MROCZNYCH FAL

Jadgc drogq wzdtuz wybrzeza, Stella Clark mocniej chwycita
chlodng kierownice. Posréd gestej, stonej mgly nadplywajgcej
od zatoki, biegngca przed nig droga byla ledwo widoczna w
bladym swietle reflektordw. Jednak zacisniety z nerwéw zotgdek
nie pozwolithy jej czekal na lepsza pogode. Choé nie potrafita
powiedzie¢ dlaczego, po prostu wiedziata, ze musi dotrzed do
Kingsport, zanim bedzie za pézno. Posréd tej mgly czaito si¢ cos
nowego, a wszystkie odpowiedzi czekaly na nig w domu stojgcym
na szczycie niebezpiecznych skat w Kingsport Head, o ktdrym $nita
przez cate swoje Zycie.

Silas Marsh wylgczyt silnik swojej malej rybackiej todzi, ktdrej
nadat imi¢ Pelna przemiana, i spojrzat na wody obmywajgce
Innsmouth - wioskg, w ktdrej si¢ urodzit. Poprzysiqgt sobie, ze
juz nigdy nie wrdci do tej rozpadajqcej sig, sprochniatej wioski
i bolesnych wspomnien swojej mtodosci; nawer smieré matki nie
sprowadzita go z powrotem do tego miejsca, ktdre niegdys zwykt
nazgywac domem. Ale cos si¢ zmienito. Czut jakies przycigganie,
ktdrego nie potrafit opisal, ktdre przenikato go do szpiku kosci
i wzywato do ponownego dolgczenia do rodziny. Nagle Silas
stracit grunt pod nogami, gdy nad jego malym statkiem zawista
ogromna fala, a kiedy zajrzat w glgb ciemnej morskiej wody,

zupetnie go zamurowato. Jego rodzina
Sig 0 niego upomina i nie ma
innego wyjscia, jak tylko
J4 powstrzymac.

Opis rozszerzenia

Wsréd mrocznych fal to rozszerzenie do gry planszowej Horror
w Arkham, ktére przenosi badaczy i ich $ledztwo poza granice
miasta Arkham, do nadmorskich miejscowosci Innsmouth
i Kingsport. W obliczu nowych zagrozen beda mogli liczy¢
na wsparcie nowych badaczy, wyposazonych w dodatkowe
narzedzia i sprzymierzenicéw, kedrzy pomoga im rozwiktaé coraz
bardziej ztozone spiski grozace ich $wiatu.

To rozszerzenie zawiera 4 scenariusze ze ztozonymi historiami
o wielu mozliwych $ciezkach; nowe dzielnice i lokalizacje;
8 nowych badaczy z unikatowymi zdolno$ciami i kartami
poczatkowymi; nowe karty atutéw, spotkan, stanéw i potworéw.
Wsréd  mrocznych fal wprowadza takie kilka mechanik
wykorzystujacych nowe typy spotkan, zdolnosci potworéw,
nowe sposoby wprowadzania do gry zetonéw zagtady oraz kilka
trybéw rozgrywki, ktére pozwalaja badaczom odpowiednio
dostosowa¢ trudno$¢ dowolnego scenariusza.

Korzystanie z tego rozszerzenia

Podczas korzystania z rozszerzenia Wisrdd mrocznych fal nalezy
doda¢ jego elementy do swojej kolekcji w nastepujacy sposéb:

e Arkusze badaczy i scenariuszy, zetony badaczy, kafelki mapy
oraz wszystkie zetony nalezy doda¢ do odpowiadajacych
im pél zetondw.

e Karty spotkan, nagtéwkéw, sprzymierzenicéw, przedmiotéw
i zakle¢ nalezy wtasowa¢ do odpowiadajacych im talii.

e Karty archiwum, specjalne, poczatkowe, stanéw i potworédw
nalezy umiesci¢ w odpowiadajacych im taliach.

e Talie grozy i
oddzielnie i uzywa¢ zgodnie z poleceniami scenariusza.

Nie nalezy wtasowywad kart wydarzen do talii spotkan.

anomalii, wydarzed nalezy trzymal

Symbol rozszerzenia

Wszystkie karty z tego rozszerzenia zostaly
oznaczona symbolem Wirod
mrocznych fal, aby umozliwi¢ odréznienie
ich od kart z podstawowej wersji gry i innych
produktéw z serii Horror w Arkham.

rozszerzenia



Zawarto$¢ pudetka

8 kafelkéw trasy podrézy

8 arkuszy badaczy 4 arkusze scenariuszy
2 kafelki dzielnic 1 kafelek tajemnicy z odpowiadajgcymi im zetonami
i plastikowymi podstawkami

@ PIESN cHAOSU

W Arkban rozbremicws dei

(%)

4 karty nagléwkéw 60 kart archiwum 12 kart anomalii 24 karty grozy 104 karty wydarzen 72 karty spotkan

21 kart potworéw 8 kart stanéw 8 kart atutéw 14 kart specjalnych

4 zetony 18 zeton6w grozy
»3 obrazenia” 3 znaczniki specjalne e My, 14 x ,,1 groza”
4 x ,3 grozy”
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Zasady rozszerzenia
Kafelki mapy

Wsréd mrocznych fal wprowadza do gry 2 szesciokatne kafelki
dzielnic, zestaw kafelkéw tras podrézy i jeden kafelek tajemnicy.

Kafelki dzielnicy

Szesciokatne kafelki dzielnic z rozszerzenia Wsrdd mrocznych
fal reprezentujg miejsca w dwéch nadmorskich miastach:
Innsmouth i Kingsport. Tabliczki z nazwami tych dzielnic w tych
miastach wygladaja inaczej, aby tatwo je mozna bylo odrézni¢
od dzielnic Arkham.

Tabliczki z nazwami dzielnic Innsmouth i Kingsport

Kiedy jakis efekt odnosi si¢ do miasta, uzywajac jego nazwy, dotyczy
on dzielnic majacych t¢ nazwe w tytule oraz kazdego kafelka ulicy
i tajemnicy polaczonego z tymi dzielnicami. Dzielnice, ktére
nie maja w tytule nazwy miasta, to dzielnice Arkham.

Przyktad: efekr brzmi: ,, Kazdy badacz w Innsmouth otrzymuje 1
punkt przerazenia’. Oznacza to, ze dotyczy on kazdego badacza
znajdujacego si¢ w Miasteczku Innsmouth, Wybrzezu Innsmouth
oraz kafelkach ulic i tajemnicy sqsiadujacych z tymi dzielnicami.

Symbole spotkan

Niektére lokalizacje zawierajg nowe symbole spotkan wskazujace
koszt lub nagrode, jaka badacz ma najwicksza szanse tu napotkaé:

Koszt Nagroda
o Otrz?rmfaj % Porusz badacza
obrazenie
@ Otrzymaj punkt | .© Rozstaw zeton
przerazenia wskazéwki
Ruch podczas spotkan

Niektdre spotkania moga pozwoli¢ badaczowi na poruszenie si¢
o 1 lub wigcej pdl. Nie mozesz poruszy¢ si¢ w wyniku takiego
efektu, jesli jestes w zwarciu z 1 lub wigksza liczba potwordw,
chyba ze dany efekt méwi takze, ze uwalniasz si¢ ze zwarcia
z kazdym potworem. Jesli poruszysz si¢ na pole, na ktérym
znajduje si¢ 1 lub wiecej przygotowanych potworéw, ktére
mialyby z toba wejs¢ w zwarcie, dane potwory wchodza z toba
w zwarcie i twdj ruch konczy si¢ w normalny sposéb.

Trasy podrézy

Trasy podrézy to skiadajace si¢ z jednego pola kafelki, ktére
pozwalaja badaczom poruszaé si¢ pomigdzy miastami w dolinie
rzeki Miskatonic. Istnieja trzy typy tras podrézy, oznaczone
przez odpowiednie symbole:

* Wiejskie drogi: ¥

e Terminale promowe: &

e Stacje kolejowe: X
Kiedy badacz porusza si¢ z wlasnej woli, czy to w ramach akji
ruchu, czy jako cze$¢ innego efektu, jesli znajduje si¢ na polu
trasy podrézy, moze wyda¢ 1$, aby poruszyc¢ si¢ z danego pola
na inne pole trasy podrézy tego samego typu (w dodatku do
reszty swojego ruchu).

Przyklad: w swojej akcji ruchu Stella Clark porusza si¢ z Zajazdu
Hibba na sgsiedni terminal promowy (1). Placi 18, aby poruszy¢
sig na inny terminal promowy (2), a nastgpnie ugywa swojego
drugiego punktu ruchu, aby poruszy sig na Dom sw. Erazma (3).

Dla wszystkich efektéw, ktére odnosza si¢ do pdl tras podrézy,
takie pola nalezy traktowad jak pola ulic. Wyjatkiem s3 efekey
spotkan, poniewaz trasy podrézy majg wlasng tali¢ spotkan.
Jesli podczas fazy spotkan badacz znajduje si¢ na trasie podrézy
i nie jest w zwarciu z potworem, dobiera karte z talii spotkan
tras podrozy i rozpatruje efekt odpowiadajacy typowi pola trasy
podrédzy, na ktérym si¢ znajduje.

Spotkania tras podrézy moga mieé
rézne efekty, ale wszystkie z nich
zawieraja mozliwo$¢ poruszenia si¢ na
inng tras¢ podrézy tego samego typu
bez ptacenia kosztu podrézy.

Kiedy jakis efekt kaze poruszy¢ si¢ na
inne pole trasy podrézy, nalezy poruszyé¢
si¢ bezposrednio na dane pole. Jesli nie
ma innego pola wskazanego typu, nie
nalezy si¢ porusza¢.

TRASY PODROZY

Karty tras podrézy




Tajemnice

Tajemnice to miejsca mocy i szaleristwa, ktérych spotkania
przynosza wigksze korzysci niz spotkania innych lokalizacji,
ale tez niosg ze sobg wicksze ryzyko. W Wsrdd mrocznych fal
znajduja si¢ dwa kafelki tajemnic: Diabelska rafa i Dziwny,
wysoki dom. S to wyjatkowe miejsca dodawane do mapy
podczas przygotowania niekt6rych scenariuszy.

Tajemnica sasiaduje z kazdym innym polem, z ktérym dzieli
granicg. Badacze i potwory moga poruszaé si¢ na pole tajemnicy
w taki sam sposdb jak na kazde inne pole.

Kazda tajemnica posiada odpowiadajace jej karty spotkan. Jesli
podczas fazy spotkari badacz znajduje si¢ na polu tajemnicy
i nie jest w zwarciu z potworem, dobiera i rozpatruje karte z talii
danej tajemnicy.

Powiekszona dzielnica

Kazdy kafelek tajemnicy jest czgscig dzielnicy, z ktdra jest
potaczony. Jedli jaki$ efekt umieszcza zeton zaglady na polu
tajemnicy, dla celéw rozpatrywania dowolnych efektéw, ktore
zliczaja faczng liczbe zetonéw zagltady w dzielnicy (w tym
anomalii i grozy), dany zeton zaglady nalezy liczy¢ facznie z
tymi znajdujacymi si¢ na reszcie potaczonej z nim dzielnicy.

Prayklad:  tajemnica Dziwny, wysoki dom jest polgczona
z dzielnicqg Centrum Kingsport. W grze znajduje si¢ talia kart
spotkat tajemnicy Dziwny, wysoki dom.

ZYozone spotkania

W przeciwieristwie do spotkaii innych lokalizacji i ulic,
spotkania tajemnic skladaja si¢ z rozbieznych $ciezek i przez
swoje wybory badacz sam zdecyduje, ktérg z nich podazy
rozpatrujac spotkanie. Kazda karta spotkania tajemnicy zawiera
trzy sekcje z tekstem efektu dla tej samej lokalizacji.

Aby rozpatrze¢ spotkanie tajemnicy, najpierw nalezy rozpatrze¢
gérny efekt, kedry postawi przed badaczem wybér okreslajacy
dalszy przebieg spotkania; mozliwe opcje sa zapisane pogrubiona

czcionka. Nastepnie nalezy rozpatrze¢ ten z dwéch pozostatych
efektéw, ktdry znajduje si¢ pod wybrana opcja. Nie nalezy
czytaé zadnego z tych dwdch efektéw przed podjeciem decyzji.

jestes pewien, czy uda ci sig dotrze¢ do portu, zanim
zlapie cig sztorm. Mozesz pomknaé do portu albo
przygotowad sie na najgorsze, aby przetrwaé burze.

Przyklad: podczas spotkania na Diabelskiej rafie Silas Marsh
natrafia na sztorm i pierwszy efekt spotkania méwi: ,Mozesz
pomknqgé do portu albo przygotowaé sig na najgorsze, aby
praetrwac burzg. Wybiera drugg opcje i rozpatruje dolny efeker
pod nagléwkiem Przygotuj si¢ na najgorsze’.




Groza

Groza reprezentuje pograzanie si¢ dzielnicy w szalenstwie i
strachu. Szerzenie si¢ grozy na planszy oznacza si¢ zetonami
grozy, umieszczanymi na planszy oraz w czarze mitdw, oraz
kartami grozy, ktdre dofacza si¢ do talii spotkan dzielnicy.

Karty grozy
i Zetony grozy

Elementy te wykorzystuje si¢ w konkretnych scenariuszach
wykorzystujacych mechanike grozy. Istnieje kilka zestawéw
kart grozy, a kazdy z nich jest uzywany przez inny scenariusz,
co zostato oznaczone na arkuszu danego scenariusza. Spotkania
przedstawione na tych kartach to spotkania grozy (zostaly one
opisane w dalszej czgdci).

Kazdy scenariusz wykorzystujacy mechanike grozy dodaje do gry
— oprécez kart i zetondw grozy — takze kartg archiwum numer 61
(»Groza”) do kodeksu i wykorzystuje nastgpujace zasady, opisane
w skrécie takze na danej karcie archiwum.

Zetony grozy

Najczedciej zetony grozy pojawiaja si¢ na planszy poprzez
dobranie zetonu mitéw ,Szerzenie si¢ grozy” lub gdy
w dzielnicy zostanie zgromadzonych zbyt wiele zetonéw zagtady.

Zetony zaglady

Kiedy w dzielnicy znajduje si¢ tacznie 6 zetonéw zagtady, nalezy
usuna¢ wszystkie zetony zagtady z jednego pola w danej dzielnicy
i umiesci¢ 1 zeton zaglady na arkuszu scenariusza. Nastepnie
nalezy przeprowadzi¢ szerzenie si¢ grozy w danej dzielnicy tak,
jak to opisano dalej.

Zetony mitéw

W scenariuszach wykorzystujacych mechanike grozy efekty
przygotowania i kodeksu moga takze dodawaé zeton mitéw
»ozerzenie si¢ grozy” (%) do czary mitéw. Kiedy badacz dobiera
zeton szerzenia si¢ grozy, nalezy umieci¢ Zeton grozy na
niestabilnym polu dzielnicy w sposéb opisany dalej.

Szerzenie si¢ grozy

Aby przeprowadzi¢ szerzenie si¢ grozy, nalezy umiesci¢
1 zeton grozy we wskazanej dzielnicy. Nast¢pnie nalezy dotaczy¢
wierzchnia karte z talii grozy do danej dzielnicy poprzez potozenie
danej karty na wierzchu talii spotkan tej dzielnicy, prostopadle do
reszty kart. Dzielnica moze mie¢ na sobie dowolng liczbg zetonéw
grozy i dowolna liczbe dotaczonych kart grozy.

Przyktad: w Porcie Kingsport znajduje si¢ 6 zetondw zaglady,
wige badacze uswwajg 3 zetony zaglady z Domu sw. Erazma (1),
umieszczajq 1 zeton zaglady na arkuszu scenariusza (2) i 1 Zeton
grozy na dzielnicy (3), a nastgpnie dolqczajq 1 kartg grozy do talii
spotkart danej dzielnicy (4).
Podczas rozstawiania zetonu wskazoéwki w dzielnicy, do ktérej
jest dotaczona 1 lub wigcej kart grozy, kart¢ wydarzenia nalezy
wtasowa¢ w normalny sposéb w wierzchnie karty talii spotka,
nie w dotaczone karty grozy.
Jesli jaki$ efeke w grze kazde spowodowaé szerzenie si¢ grozy,
a w talii koszmaréw nie ma juz zadnych kart, zamiast tego nalezy
umiesci¢ 1 zeton zaglady na arkuszu scenariusza.

Spotkania grozy

Zanim badacz rozpatrzy spotkanie na dowolnym polu dzielnicy,
do ktérej dotaczona jest 1 lub wiecej kart grozy, najpierw
rozpatruje spotkanie uzywajac jednej z danych kart grozy
(wybranej losowo). Po rozpatrzeniu spotkania grozy, badacz
moze rozpatrzy¢ spotkanie swojej lokalizacji w normalny sposéb.
Kazdy badacz moze rozpatrze¢ maksymalnie 1 spotkanie grozy
na runde.

Aby rozpatrze¢ spotkanie grozy, nalezy odczytad efekt odpowiada-
jacy lacznej liczbie zetonéw grozy w dzielnicy badacza.

Kiedy w dzielnicy sq 0-2 zetony
grozy, rozpatrz to spot/mm'&

Kiedy w dzielnicy sqg 3-4 zetony
grozy, rozpairz to spotkanie.

Kiedy w dzielnicy sq 5+ zetondw
grozy, rozpatrz to spotkanie.

Karty grozy
Po rozpatrzeniu spotkania grozy dana kart¢ nalezy odrzuci¢
zakryta na spéd talii grozy. Nastepnie badacz moze w normalny
sposdb rozpatrze¢ spotkanie dla swojego pola, rozpatrzec
zdolno$¢ spotkania (co opisano w dalszej czesci tej instrukeji)
lub zakoniczy¢ swoja ture fazy spotkan.



Potwory

Wsréd  mrocznych fal wprowadza nowe stowa kluczowe
potwordw, ktdre zmieniaja sposob zachowywania si¢ niektérych
potworéw. Dodaja takze nowe zasady poruszania si¢ potworéw
po planszy podczas kroku aktywacji potwordw.

Ruch potworéw po trasach podrézy

Potwory traktuja wszystkie trasy podrézy tego samego typu
jako sasiadujace ze soba. Kiedy potwér porusza si¢ w kierunku
swojego celu lub swojej ofiary i ma do wyboru kilka tras podrézy,
na ktére moglby si¢ poruszyé, zawsze wybiera najkrdtsza
mozliwa droge do swojej ofiary lub celu.

Stowa kluczowe wrogéw

Na niektdrych potworach i poteinych potworach z Wsrdd
mrocznych fal pojawiaja si¢ nowe sfowa kluczowe. Zasady tych
stéw kluczowych zostaly opisane ponizej. Obok tych stéw
kluczowych czesto pojawia si¢ tekst przypominajacy, ktory
streszcza zasade dzialania danego stowa.

Poscig

Po tym, jak znajdujacy si¢ na innym polu badacz zada obrazenia
nie-wyczerpanemu wrogowi ze sfowem kluczowym ,poscig”,
dany wrdég uwalnia si¢ ze zwarcia ze wszystkimi badaczami
i porusza si¢ o liczbe pdl réwna jego szybkosci w kierunku
badacza, ktéry zadal mu obrazenia. Podczas tego ruchu wrég
nie wchodzi w zwarcie z zadnymi innymi badaczami. Po

zakoriczeniu tego ruchu wrég wchodzi w zwarcie z badaczem
na swoim polu.

Zawzigty

Potwér ze stowem kluczowym ,Zawziety” nie moze zostaé
wyczerpany i nie moze otrzymywal obrazeri od badacza
na innym polu. Po tym, jak badacz wymknie si¢ potworowi
ze stowem kluczowym Zawzigty i wykona dodatkows
akgje, jesli nie opuscit pola z danym potworem, ponownie
wchodzi z nim w zwarcie. Potwér posiadajacy stowo
kluczowe Zawzigty moze zosta¢ pokonany w wyniku
efektu, ktéry pokonuje go bez zadawania mu obrazen,

nawet jedli badacz znajduje si¢ na innym polu.
Msciwy

Po tym, jak badacz wykona akecje ataku, bedac
w zwarciu z potworem ze stowem kluczowym
Miciwy, jesli w ramach danej akgji badacz nie ,
zada danemu potworowi zadnych obraier'lzm P 1

potwor go atakuje. o

Karty archiwum

Wsréd mrocznych fal wprowadza nowe sposoby na wchodzenie
kart archiwum do gry: jako bedace pod kontrolg badaczy
artefakty lub jako ulozona losowo talia §ledztwa.

Artefakty

Niektére karty archiwum reprezentuja artefakty. Artefakey to
szczegblny rodzaj przedmiotéw. Posiadaja wszystkie atrybuty,
ktére posiadaja zwykte przedmioty, a wszystkie zasady odnoszace
si¢ do przedmiotéw odnosza si¢ takze do artefakedw.

Kiedy artefakt miatby zosta¢ dodany do kodeksu, zamiast tego
dowolny badacz zyskuje dany artefakt (we wskazany sposéb).
Kiedy artefakt zostaje odrzucony, nalezy odlozy¢ jego karte
z powrotem do archiwum.

Talia $ledztwa

Efekty niektdrych scenariuszy kaza graczom zebra¢ pewna liczbe
kart z kodeksu i utworzy¢ z nich tali¢ $ledztwa. Aby to zrobi¢,
potasuj dane karty (bez podgladania ich) i umie$¢ je jako zakryta
talie obok kodeksu.

Inne efekty moga kaza¢ badaczowi dobra¢ lub odrzuci¢ karty
z talii $ledztwa. Kiedy badacz dobierze karte z talii $ledztwa,
dodaje ja do kodeksu. Kiedy badacz odrzuca kart¢ z talii
$ledztwa, cofa ja do archiwum.




Dodatki

Rézne efekty moga dotaczaé karty do innych elementéw gry.
Kiedy karta ma zosta¢ dofaczona do jakiego$ elementu, nalezy
ja wsuna¢ pod dany element w taki sposéb, aby tekst jej efektu
byl nadal widoczny.

Atuty, ktére moga zosta¢ dolaczone do innych elementéw,
posiadaja cechg dodatek. Kazdy dodatek moze by¢ dofaczony
tylko do jednego elementu, ale do jednego elementu moze by¢

dotaczonych kilka dodatkéw.

Dodatek moze zapewnia¢ karcie, do ktérej zostat dotaczony, nowa
zdolno$¢, poprzedzong pogrubionym stowem ,Dolaczona:”.
Uznaje sig, ze karta, do ktérej dotaczono dodatek, posiada jej
dodatkowy tekst, a sam tekst nie ma zadnego efektu, jesli dany
dodatek nie jest dotaczony do zadnej karty.

Obie karty zachowujg w catosci swéj wydrukowany tekst, chyba
ze efekt wprost méwi inaczej, i kazdy badacz moze uzywad
zdolnosci z dodatkéw dotaczonych do atutéw w jego obszarze
gry. Jesli karta, do kedrej dotaczono dodatek, zostaje odrzucona,
dany dodatek réwniez zostaje odrzucony. Jesli odrzucony
zostaje tylko dodatek, nie jest on juz dofaczony do danej karty,

ale pozostaje ona w grze.

Zdolnosci spotkan

Niektdre elementy - przede wszystkim atuty i karty archiwum
- posiadaja unikalne efekty, ktére badacze moga rozpatrze¢
zamiast rozpatrywania spotkania. Takie zdolnosci spotkania
zostaly oznaczone pogrubionym stowem ,Spotkanie:”.

Kiedy badacz uzywa zdolnoéci spotkania, zastgpuje ono
normalne spotkanie. Jesli badacz rozpatruje zdolnoé¢ spotkania,
nie rozpatruje juz w tej rundzie spotkania odpowiadajacego jego

polu.

Badacz nie moze uzy¢ zdolnosci spotkania, jesli jakis inny efekt
(taki jak karta grozy dofaczona do jego dzielnicy albo zeton
anomalii w jego dzielnicy) nie pozwala mu rozpatrze¢ spotkania
na jego polu. Dodatkowo badacz nie moze rozpatrze¢ zdolnosci
spotkania, jedli nie jest w stanie rozpatrze¢ spotkania (np. bedac
W zwarciu z potworem).

Jesli zdolnos¢ spotkania posiada koszt, ktdrego badacz nie jest
w stanie zaplaci¢, nie moze on rozpatrze¢ danej zdolnosci
i zamiast tego musi rozpatrze¢ spotkanie ze swojego pola.

Tak samo jak w przypadku akcji z elementu gry, badacz
moze uzy¢ zdolnosci spotkania jedynie z karty bedacej w jego
posiadaniu lub znajdujacej si¢ w kodeksie.

Niektére zdolnosci spotkari moga by¢ rozpatrywane jedynie
w okreslonych okolicznosciach, np. bedac na okreslonym polu.
Takie ograniczenia sa opisane na koficu tekstu zdolnosci spotkania.




Dwustronne karty

Niektdre dwustronne karty staja si¢ inng karta, kiedy jakis efekt
powoduje ich odwrdcenie. Takie karty posiadaja na rewersie
podany swoj oryginalny rodzaj karty w nawiasie.

Kiedy taka karta wchodzi do gry, wchodzi jako Kkarta
odpowiadajaca rodzajem talii, z ktérej pochodzi, odpowiednia
strong do géry. Zmienia si¢ ona, kiedy jakis efekt kaze ja odwréci¢
na drugg strong. Kiedy takie karty zostaja odrzucone, nalezy
je zwréci¢ do odpowiedniej talii patrzac wedlug oryginalnego

rodzaju karty.

Prayklad: Obserwator znajduje si¢ w talii porwordw, ale nie
posiada strony w zwarciu. Wehodzi on do gry przygorowang
strong do gory i kiedy miathy wejs¢ w zwarcie z badaczem,
odwraca si¢ na swojq strong stanu i zmienia swdj typ ze wzgledu
na swdj tekst: ,Kiedy Obserwator miathy wejs¢ z tobg w zwarcie,
zamiast tego gyskaj ten stan”. Strona karty ze stanem wskazuje,
Ze rodzaj karty to ,Stan (Potwdr)”, co wskazuje, ze karta ta byla
pierwotnie Potworem. Kim’y Obserwator opuszcza gre, zostaje
odrzucony na wierzch talii potwordw.

o
Stan (Potwér)

—Plugawy byt

Talia wydarzed

Jesli efekt miatby spowodowad, ze badacz wezmie lub odrzuci
karte z talii wydarzen, a w talii wydarzen nie ma juz zadnych
kart, nalezy anulowa¢ caly ten efekt i zamiast tego umiesci¢
1 zeton zaglady na arkuszu scenariusza. Nastepnie nalezy
potasowa¢é odrzucone karty wydarzend i utworzy¢ z nich nowa
talie wydarzer.

Prayklad:  Carson Sinclair dobiera z czary mitdw zeton
rozstawienia wskazdwki, ale w talii wydarzeir nie ma juz
zadnych kart wydarzer. Umieszcza wige 1 zZeton zaglady na
arkuszu scenariusza, po czym tasuje odrzucone karty wydarzer
i umieszcza je w podajniku na karty wydarzen. Nie rozstawia
getonu wskazdwki.

Dodawanie kafelka do mapy

Podczas scenariusza efekty z kodeksu moga kaza¢ badaczom
doda¢ kafelki do mapy. Karty archiwum z takim tekstem
zawieraja mape, ktéra pokazuje, ktdre kafelki nalezy doda¢ do
planszy i gdzie umiesci¢ zetony, potwory i/lub zetony zagtady.

Kiedy gra kaze badaczom doda¢ kafelek do mapy, nalezy
potasowaé tali¢ spotkari dla danej dzielnicy i przygotowal ja
w sposéb opisany podczas przygotowania (patrz Kompendium
zasad, wpis 102.4).

Stan Skazony

Nowy stan SKAZONY reprezentuje zarazenie badaczy ztem mitéw.
Podobnie jak inne karty stanéw, stan SKAZONY jest dwustronng
karta i posiada na odwrocie ukryte informacje. Nie nalezy
podgladac rewersu karty, dopéki jakis efeke gry tego nie nakaze.

Modyfikowanie czary mitéw

Kiedy gra poleci badaczom usuna¢ zeton mitéw z gry, nalezy

wzigé zeton odpowiedniego rodzaju z czary mitéw, jesli jest to

mozliwe. W przeciwnym razie nalezy wybra¢ odpowiedni

zeton spostdd tych, ktdre juz zostaly dobrane z czary
mitéw, ale nie zostaly jeszcze do niej odlozone.

Kiedy gra kaze doda¢ zeton do czary mitdéw,
nalezy go doda¢ bezposrednio do czary mitéw.



Dodatkowe wyjasnienia

Rozstawienie wskazowki

Za kaidym razem, gdy efekt powoduje rozstawienie Zetonu
wskazéwki, nalezy go rozpatrze¢ w taki sam sposdb, jakby byt
rozpatrywany zeton rozstawienia wskazéwki z czary mitéw:
nalezy wzigé wierzchnia karte z talii wydarzer, umiesci¢ zeton
wskazéwki we wskazanej dzielnicy i potasowal kartg¢ razem
z wierzchnimi kartami talii danej dzielnicy.

Karty potworow

Zdolnosci, stowa kluczowe i modyfikatory kart potworéw
w grze sa jawnymi informacjami. Badacze moga w dowolnej
chwili podglada¢ obie strony dowolnych kart potworéw w grze.
Badacze nie moga przeglada¢ kart w talii potwordw.

Efekty aktywujace atuty

Jesli efeke nie okresla konkretnej lokalizacji (np. ,,sprzymierzeniec
na dowolnym polu” lub ,przedmiot na twoim polu”), jego
calem mogg by¢ jedynie atuty kontrolowane przez badacza,
keéry aktywuje dany efeke lub spotkanie. Atut kontrolowany
przez badacza znajduje si¢ na polu danego badacza.

Prayklad: zaklgcie Wezmocnienie broni Zoey Samary brzmi:
»Dotgcz t¢ karte do broni na twoim polu”. Zoey i Michael
McGlen obydwoje znajdujg si¢ na Sokolim Przyladku, wigc
moze ona dotgczyd zaklecie do jego Chicagowskiej ,,maszyny do
pisania” lub do swojego Noza szefa kuchni.

Szukanie konkretnych cech

Kiedy jakis efekt kaze badaczom odkry¢, rozstawi¢ lub zyska¢
karte z konkretna cecha, nalezy odkrywa¢ po jednej karcie
z odpowiedniej talii tak dlugo, az zostanie odkryta karta
z odpowiednig cecha, i umieéci¢ dang karte w grze tak, jak zostato
to wskazane. Wszystkie pozostate odkryte w ten sposéb karty
nalezy potasowaé i odtozy¢ z powrotem do talii, do ktdrej naleza.

W przypadku talii, z ktérych normalnie dobiera si¢ karty
z wierzchu (np. talia przedmiotéw), karty nalezy odkrywac
z wierzchu i odlozy¢ je na spéd.

W przypadku talii, z ktérych normalnie dobiera si¢ karty
ze spodu (np. talia potworéw), karty nalezy odkrywac ze spodu
i odtozy¢ je na wierzch.




Tryby gry

Wsréd mrocznych fal wprowadza do gry Horror w Arkham nowe
tryby rozgrywki, ktére pozwalajg graczom dostosowaé trudnosé
gry lub potaczy¢ kilka scenariuszy w seri¢ rozgrywek o rosnacym
stopniu trudnosci.

Tryb fabularny

Ten tryb zmniejsza presje, jaka gra wywiera na badaczach, i daje
wigcej czasu na reagowanie na zagrozenia, dzigki czemu gracze
maja wiccej okazji do odbywania spotkan i lepszego poznania
dziejacych si¢ w Arkham historii.

Aby rozegra¢ Horror w Arkham w trybie fabularnym, podczas
kroku ,,Przygotowanie czary mitéw” z przygotowania scenariusza
nalezy zamieni¢ jeden z zetonéw zagtady na pusty zeton.

Tryb wyzwania
Ten tryb powoduje, ze zaglada rozprzestrzenia sig jeszcze szybciej
i zmusza badaczy to rozwazniejszego wybierania swoich akgji.
Gracze beda mieli mniej czasu, aby reagowad na stawiane przez
gre zagrozenia, wigc kazda dziatanie jest na wagg zlota.

Aby rozegra¢ Horror w Arkham w trybie fabularnym, podczas
kroku ,,Przygotowanie czary mitéw” z przygotowania scenariusza
nalezy zamieni¢ jeden z pustych zetonéw na zeton zagtady.

Tryb nieuniknionego
Ten tryb pozwala badaczom na rozegranie serii nastgpujacych
po sobie rozgrywek o rosnacym poziomie trudnosci. Celem
jest ukonczenie jak najwiekszej liczby scenariuszy, zanim
Przedwieczni Bogowie pochtong Arkham i zréwnaja nasz $wiat
z ziemiq.

Po tym, jak badacze przegraja chociaz jedna gre, nadchodzi
nieunikniona $mieré wszech$wiata i seria rozgrywek dobiega
korica.

Zasady trybu nieuniknionego

* Badacze przegrywaja serig, jesli przegraja chociaz jeden
scenariusz.

* Badacze wygrywaja serig, jesli wygraja wszystkie scenariusze.

* Pierwszy, losowo wybrany scenariusz serii nalezy przygotowaé
normalnie wedtug standardowych zasad.

» Kazdy kolejny scenariusz nalezy przygotowywaé poprzez
wybranie losowo dowolnego scenariusza, ktéry nie byt
jeszcze rozgrywany podczas tej serii. W kazdej serii kazdy

- scenariusz motze zosta¢ rozegrany tylko raz.

W -kai‘/_dej rozgrywce moze bra¢ udziat inna liczba badaczy,
omiedzy rozgrywkami mozna dodawaé dodatkowe

Badacze, ktérzy zostali pokonani lub pochlonieci, s3 na
state usuwani z serii i nie mogg zosta¢ uzyci w pézniejszych
grach. Nie moga zosta¢ wybrani ani podczas przygotowania
rozgrywki, ani podczas wyboru nowego badacz podczas gry.
Badacze, ktérzy zostali wczesniej wycofani, moga zostaé
ponownie wykorzystani.

Gracze przegrywaja scenariusz i caly serig, jesli gracz
nie ma mozliwosci wybrania nowego badacza do gry,
poniewaz wszyscy dostepni badacze zostali juz pokonani lub
pochlonieci.

Pomiedzy grami nalezy przywrdci¢ wszystkie inne elementy
gry i efekey.

Na poczatku kazdej gry nalezy zmodyfikowaé przygotowanie
gry w sposéb pokazany ponizej (wedtug liczby rozegranych
do tej pory scenariuszy w serii). Efekty kumuluja sie.

1 Standardowe przygotowanie —

Podczas przygotowania
2 spowoduj postep zagtady 111.3
1 dodatkowy raz.

Usun 1 pusty zeton
Z Czary mitow.

Dodaj 1 zeton zaglady

do czary mitéw.

Podczas przygotowania
4 rozstaw 1 zeton wskazéwki 1131312
mnie;j.

Usuri 1 zeton zagtady
Z czary mitow.

Dodaj 1 zeton otwarcia si¢
bramy do czary mitéw.

Na koricu przygotowania
6 rozpatrz jedno otwarcie si¢ 111.5
bramy.

Usun 1 pusty zeton
z czary mitow.

Dodaj 1 zeton nagtéwka
do czary mitéw.

Za kazda kolejna gre
powyzej siédmej, na kofcu
8+ przygotowania umies¢ gL
1 dodatkowy zeton zaglady
na arkuszu scenariusza.

Prayktad: na poczqthu trzeciej gry w trybie nieuniknionego
podczas przygotowania badacze powodujq postep zaglady 1 raz
wigcej i zamieniajg 1 pusty zZeton w czarze mitéw na Zeton

zaglady.
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Skrét zasad
Symbole spotkan

Koszt Nagroda
v Otrz.yqu 2 Porusz badacza
obrazenie
@ Otrzymaj punkt | O Rozstaw zeton
przerazenia wskazowki
° . ,
Zetony mitow
Szerzenie si¢ grozy (%) — Przeprowadz

szerzenie si¢ grozy na niestabilnym polu
dzielnicy poprzez umieszczenie 1 zetonu zagtady
w danej dzielnicy i dotaczenie 1 karty grozy do

talii spotkani danej dzielnicy.
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