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Fragment artykutu 7 Arkham Advertisera:

Znany rezyser, Hildred Castaigne, zawital do naszego hrabstwa ze swojg nowg,
rewolucyjng sztukq, wizjonerskim ,,Krélem w Zotci”. Fabula tej kostiumowej
sztuki obraca si¢ wokol tragedii, ktora dotyka pewng szlacheckq rodzine,
pochodzqcq z fikcyjnego krolestwa przypominajgcego panstwa Srodziemno-
morskie. ,,Krél w Zotci” znany jest ze swego poteznego, choé¢ nieortodoksyj-
nego przestania. Krytyk teatralny niniejszej gazety miatl przyjemnosé oglgdac
sztuke podczas jej ostatnich dni w Paryzu. Wystal nam w trakcie antraktu
telegraficzng wiadomosé, w ktorej przyznal, ze rozczarowata go prostota wyko-
nania i kusilo go, aby wyjs¢ z teatru po pierwszym, banalnym akcie. Niestety
nie udato nam sie z nim ponownie skontaktowac i zapytac¢ o dalsze wrazenia.

A jesli juz mowa o wiesciach z Europy, to zamieszki i masowa histeria zdajq
sie wygasac. Panstwowe wiladze nie byly w stanie ustali¢ doktadnej przyczyny
chaosu, ktory podobno rozgorzal pod wpltywem grupowych urojen. W zacho-
waniu otumanionych tlumow powazng role zdawat sie odgrywac kolor Zolty ...

W rozszerzeniu KROL w ZOrc1 w Arkham zaczeto wystawiaé niestawng
sztuke pod tytutem ,,Krol w Zotci”. Sztuka — bez wzgledu czy ktos ja
obejrzy, czy tylko przeczyta — posiada tajemnicza wlasciwo$¢ rozstrajania
umystow. Ale kto uwierzytby w takie bujdy? To na Badaczach spoczywa
cigzar odkrycia prawdy kryjacej sie za ,,Krélem w Zékci” i powstrzyma-
nia mrocznych mocy, ktore straszliwa sztuka moze przebudzic.

Zawarto$¢ pudelka

Wewnatrz pudetka z rozszerzeniem KROL w ZOLCI znajduja sic
nastgpujace elementy:

76 kart Badaczy
19 Przedmiotéw powszechnych
22 Przedmioty unikatowe
15 Zakle¢
13 Obtakancow
7 Magicznych efektow
90 kart Przedwiecznych
36 kart Obszarow Arkham
24 karty Bram
27 kart Mitow
3 karty Aktow
1 arkusz Herolda (Krél w Zétci)
10 Zetondéw Zottego Znaku
3 Zetony potworow ,,Zamieszki”

To rozszerzenie mozna wprowadzi¢ do gry na jeden z dwoch
sposobow: jako PRZEDSTAWIENIE OBJAZDOWE lub PRZEDSTAWIENIE
STALE. Wariant PRZEDSTAWIENIA OBJAZDOWEGO stanowi odrebng przy-
gode, podczas ktorej korzysta si¢ glownie z nowych kart. W wariancie
PRZEDSTAWIENIA STALEGO miesza si¢ nowe karty ze starymi, czy-

nige sztuke ,,Krél w Zokci” elementem codziennego zycia Arkham.
Dodatkowo, w tym rozszerzeniu znajduje si¢ rowniez opcjonalny wariant
,,Herolda”, korzystajacy z arkusza Herolda. Zasady dla wszystkich
wariantow znajduja si¢ ponizej, po opisie nowych elementow i zasad.

Elementy

Wigkszos¢ nowych kart Obszarow, Bram, Mitow i Zakle¢ podlega

tym samym zasadom, co karty z gry podstawowej. Nowe rodzaje kart
to karty Oblakancéw, karty Magicznych efektow i karty Aktéow.
Dodatkowo, w opcjonalnym wariancie ,,Herolda”, ktory czyni gre trud-
niejsza, uzywa sie arkusza Herolda, zetonéw Zoltego Znaku i zeto-
now potworow ,,Zamieszki”.

Karty Aktow: Te trzy karty sktadajg si¢ na matg
tali¢, utozong w kolejnosci numerycznej (Akt I na
wierzchu, a Akt III na spodzie). Za kazdym razem,
kiedy zostanie wylosowana i rozpatrzona jedna z sze-
$ciu kart Mitow ,,Rozpoczyna si¢ nowy akt!”, do gry
wchodzi wierzchnia karta z talii Aktow. Na kartach
Aktu I i Aktu IT opisano sposoby, w jakie Badacze moga zapobiec wejsciu
tych kart do gry, jednakze rozpoczgtego Aktu 111 nie mozna juz zatrzymac.
Jesli Akt IIT wejdzie do gry, w Arkham dochodzi do wielkiego publicznego,
charytatywnego pokazu ,,Kréla w Zotci”, ktory doprowadza mieszkancow do
szalenistwa i w konsekwencji prowadzi do zniszczenia miasteczka. W takim
wypadku Badacze natychmiast przegrywaja gre. Aby rozegrac gre bez tej
dodatkowej presji czasu, gracze mogag po prostu usungc z talii Mitow sze$¢
kart Mitow ,,Rozpoczyna si¢ nowy akt!”.
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Karty Magicznych efektéw: Te karty umieszcza si¢ wraz z
pozostatymi specjalnymi kartami Badaczy (kartami Zastepcy
Szeryfa, pozyczek bankowych, Blogostawienstw/Klatw itd.).
Przedstawiajg one dtugotrwate magiczne efekty wywotane przez
pewne karty z talii Zakle¢. Kiedy zostanie rzucone odpowied-

nie Zaklgcie, rzucajacy je Badacz bierze po prostu wskazang na
Zakleciu karte Magicznego efektu (na przyktad, rzucenie Zaklecia
,»Wezwij Lazurowy Plomien” pozwala Badaczowi wzia¢ egzemplarz karty
Magicznego efektu ,,Lazurowy Plomien”. Magicznych efektéw nie uwaza sie
za Przedmioty. Zazwyczaj odrzuca si¢ je, kiedy Zaklgcie, ktore je stworzyto,
nie zostanie utrzymane lub zostanie stracone. Podczas walki Magiczne efekty
zuzywajg ,,dtonie”, tak jak Przedmioty lub Zaklecia. Podczas testow walki
wykonywanych z uzyciem Magicznych efektow nadal bierze si¢ pod uwage
Magiczna odporno$¢ i Magiczna niewrazliwos¢.

Z poniisgych elementow korzysta si¢ jedynie podczas rozgrywki 7 wariantem
wHerolda” (opisanym w dalszej czesci instrukcji).

Arkusz Herolda (Krol w Zékei): Arkusz Herolda

d przedstawia potgzna nadprzyrodzona istotg, ktora toru-

= je droge dla Przedwiecznego. Mozna z niego korzysta¢
w polaczeniu z dowolnym Przedwiecznym (nie tylko z

1 Hasturem). Herold modyfikuje rozgrywke w podobny

! sposob, co Przedwieczny. Podczas przygotowania do
gry arkusz Herolda umieszcza si¢ na lewo od arkusza

Przedwiecznego.

Zetony Zolttego Znaku: Te specjalne zetony przedstawiaja niszczaca
umyst moc Kréla w Zokci.

Karty Oblakancow: Te karty przedstawiaja waznych mieszkan-
cow miasteczka Arkham, ktorzy oszaleli po tym jak zobaczyli
,Krola w Zokci”. Za kazdym razem, kiedy na torze paniki zosta-

nie umieszczony zeton Zottego Znaku, do gry wehodzi jedna

karta Oblgkanca. Kiedy taka karta wejdzie juz do gry, wywiera
na nig globalny efekt i nie moze juz zosta¢ usunigta. Na przyklad,
kiedy Oliver Thomas wejdzie do gry, koszt zapieczgtowania bram
wzro$nie do konca gry o 1 zeton Wskazowki.

Zetony potworow ,,Zamieszki”: Wszystkie
trzy zetony potworow ,,Zamieszki” to potwo-
ry legowe. Zostato to zaznaczone czerwonym
kotem w lewym, dolnym rogu stron ruchu zeto-
now. Potworow legowych nie umieszcza si¢ w
puli potwordow — te potwory beda wchodzi¢ do
gry zgodnie ze specjalnymi zasadami. W tym
wypadku zamieszki umieszcza si¢ na planszy na
polach ulic wskazanych, jako ich pola poczat-
kowe (mozna je znalez¢ na stronie walki zetonu), kiedy do gry wejdzie karta
Obtgkanca ,,Doyle Jeffries”.

Co wigcej, potworow legowych nie bierze si¢ pod uwage podczas ustalania
limitu potwordw, takie potwory nigdy nie trafig na Peryferia ani nie moga
by¢ wziete jako trofea. Kiedy Badacz pokona zamieszki, ich zeton zostaje
usuniety z gry i wraca do pudetka.




Nowe zasady

Wariant Przedstawienia Objazdowego

W tym wariancie do Arkham zawitala wlasnie objazdowa sztuka, ,,Krol w
Z6kei”. Z czasem przedstawienia sig skoncza, a sztuka ruszy w dalsza droge.
Jednak dopoki jest w miescie, powiazane z nig dziwne wydarzenia beda przyku-
wac wiekszos¢ uwagi Badaczy.

OSTRZEZENIE: Ten wariant jest przeznaczony dla doswiadczonych graczy.
Poziom paniki moze gwattownie wzrastac, a talia Aktow stanowi dla mia-
steczka state zagrozenie. Oto sq subtelne i straszliwe efekty Zottego Znaku.

Przygotowanie do gry

Gr¢ podstawowa HORROR W ARKHAM nalezy przygotowa¢ w normalny
sposob, ale po Kroku 6: Rozdzielenie talii nalezy przeprowadzi¢ poniz-
sze kroki:

6a. Karty Badaczy z gry podstawowej nalezy potasowac oddziel-
nie, a potem umiescic je taliami obok planszy. Nastepnie nalezy
potasowa¢ nowe karty Zakleé, Przedmiotow powszechnych i
Przedmiotéw unikatowych i stworzy¢ z nich trzy odr¢bne talie,
a potem umiesci¢ je na wierzchu odpowiednich talii z gry pod-
stawowej (nowe karty Zakle¢ znajda si¢ na wierzchu talii Zaklge,
nowe karty Przedmiotéw powszechnych znajda si¢ na wierzchu
talii Przedmiotow powszechnych itd.).

6b. Karty Mitow, Bram i Obszardw z gry podstawowej nalezy pota-
sowac oddzielnie, a potem umiesci¢ je w formie talii obok plan-
szy. Nastepnie nalezy potasowa¢ nowe karty Mitow, Bram i
Obszaroéw i stworzy¢ z nich trzy odrebne talie, a potem umiesci¢
je na wierzchu odpowiednich talii z gry podstawowej (nowe karty
Mitéw znajda si¢ na wierzchu talii Mitow, nowe karty Bram znaj-
da si¢ na wierzchu talii Bram itd.).

6¢c. Karty Magicznych efektéw nalezy umiesci¢ w formie talii obok
innych talii specjalnych kart Badaczy. Nastepnie nalezy wziaé trzy
karty Aktéw i umiescic je zakryte (tak, aby gracze widzieli duze
rzymskie cyfry) w kolejnosci numerycznej (Akt I na wierzchu,
Akt IIT na spodzie) jako stos obok talii Mitow.

Nastepnie nalezy przejs¢ do Kroku 7: Staly ekwipunek.

Rozgrywka

W tym wariancie pierwsze spotkania w Arkham beda nowe. Podobnie bedzie
ze spotkaniami w Innych Swiatach i kartami Mitow — wigkszosé z nich bedzie
nowa. Wigkszo$¢ zasad z gry podstawowej pozostaje niezmieniona, to samo
dotyczy warunkow zwycigstwa.

Jedyna nowa zasada dotyczy odbywania spotkan w Arkham. Kiedy Badacz
bedzie odbywat takie spotkanie, nie powinien wczesniej tasowac talii
Obszaréw. Zamiast tego po prostu bierze wierzchnig karte z talii, rozpatruje
ja, a potem odktada odkryta na spdd talii. Dopiero kiedy wszystkie karty z
danej talii Obszarow zostang rozpatrzone, nalezy je zakry¢ i potasowac.

Wariant Przedstawienia Sta{ego

W tym wariancie sztuka ,,Krol w Zolci” staje sie cze$cig normalnego zycia
Arkham. Egzemplarze sztuki krazg wérod mieszkancow, a w teatrze wciaz
wystawiane sg nowe przedstawienia, ale nie stanowi to osi rozgrywki.

Przygotowanie do gry
Gre podstawowa HORROR W ARKHAM nalezy przygotowa¢ w normalny

sposob, ale po Kroku 6: Rozdzielenie talii nalezy przeprowadzi¢ poniz-
sze kroki:

6a. Nowe karty Zakleé, Przedmiotéw powszechnych i Przedmiotow
unikatowych nalezy wmiesza¢ do odpowiednich talii z gry podsta-
Wowej.

6b. Nowe karty Mitow, Obszaréw i Bram nalezy wmiesza¢ do odpo-
wiednich talii z gry podstawowe;.

6¢. Karty Magicznych efektow nalezy umiesci¢ w formie talii obok
innych talii specjalnych kart Badaczy. Nastepnie nalezy wzia¢ trzy
karty Aktow i umiescic je zakryte (tak, aby gracze widzieli duze
rzymskie cyfry) w kolejnosci numerycznej (Akt I na wierzchu, Akt
I1I na spodzie) jako stos obok talii Mitow.

Nastepnie nalezy przejs¢ do Kroku 7: Staly ekwipunek.

Rozgrywka

W tym wariancie wigkszo$¢ spotkan w Arkham i Innych Swiatach bedzie
graczom znajoma, ale te znane wydarzenia bgdg poprzeplatane spotka-

niami, zdarzeniami i postaciami majacymi zwigzek z niepokojaca sztuka.
Prawdopodobienstwo, ze Badacze zdob¢dg nowe Zaklecia lub Przedmioty jest
znacznie mniejsze. Wszystkie zasady z gry podstawowej pozostaja takie same,
to samo dotyczy warunkow zwycigstwa.

Wariant ,,Herolda”

W tym wariancie w Arkham pojawit si¢ Krol w Zotci, potezny i ztowrogi
byt, ktory planuje utorowa¢ droge dla Przedwiecznego. Ten wariant zwigk-
sza poziom trudnosci gry. Podczas rozgrywki z tym wariantem wykorzy-
stuje sie arkusz Herolda ,,Krél w Zélci”, zetony Zéltego Znaku, karty
Oblakancéw i zetony potworéw ,,Zamieszki”.

Przygotowanie do gry

Gre podstawowa HORROR W ARKHAM nalezy przygotowa¢ w normalny spo-
sob, ale pomiedzy Krokiem 5, a Krokiem 6 nalezy przeprowadzi¢ ponizsze
kroki:

5a. Umiedci¢ arkusz Herolda ,,Krol w Zolei” na lewo od arkusza
Przedwiecznego, a nastepnie umiesci¢ 10 zetonoéw Zoltego Znaku w
lewym gornym rogu tego arkusza.

6a. Potasowaé karty Oblakancow i umiescic je zakryte obok talii
Badaczy. Zetony potworéw ,,Zamieszki” nalezy umiesci¢ obok nich.

Rozgrywka
Ten wariant wykorzystuje wszystkie standardowe zasady 1 warunki zwycigstwa,
ale wprowadza réwniez zasady opisane na arkuszu Herolda ,,Krél w Zokci”.

W skrocie oznacza to, ze kiedy tylko poziom paniki wzrasta, Badacze

musza zdecydowaé, czy zeton Zottego Znaku umiesci¢ na torze zaglady
Przedwiecznego (gdzie zachowuje si¢ jak normalny Zeton zaglady), czy tez
umiesci¢ go na torze paniki, w miejscu wlasnie zwolnionym przez znacznik
paniki. Peten efekt zetonow Zottego Znaku zostat opisany na arkuszu Herolda.

Jesli Przedwieczny si¢ przebudzi, arkusz Herolda nalezy odlozy¢ do pudetka,
nie bedzie on juz wywieral wptywu na rozgrywke.

Wejscie do gry kart Oblakancow: Jesli Badacze umieszcza zeton Zotego
Znaku na torze paniki, pierwszy gracz musi wylosowac kartg Oblakanca z talii
Obtagkancow i umiescic¢ ja w grze obok arkusza Herolda. Kazda karta Oblgkanca
wywiera szczeg0lny, globalny efekt na rozgrywke. Na przykiad, Doyle Jeffires
sprawia, ze na ulicach Arkham wybuchaja zamieszki (reprezentowane przez
zetony potworow ,,Zamieszki”’), natomiast Velma podnosi poziom paniki o 1
(aktywujac kolejny Zotty Znak). Kiedy karta Obtakanca wejdzie do gry, nie
mozna jej juz w Zaden sposob usunac.

Oblakancy i spotkania: Karty z talii Oblgkancow przedstawiajg wazne osobi-
stosci Arkham, mozliwe wigc, ze Badacze wpadng na taka osobe (juz oszalatg)
podczas pozniejszego spotkania. Za kazdym razem, kiedy spotkanie wspomi-
na osobg, ktora figuruje na znajdujacej sie w grze karcie Oblgkanca, nalezy
zignorowac to spotkanie. Zamiast tego, Badacz traci 1 punkt Poczytalnosci lub
Wytrzymatosci (wybdr nalezy do niego). Ta zasada dotyczy tylko spotkaf na
obszarach; karty Obtakancow nie wptywajg na karty Mitow.
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