CZARNA KOZA Z LASU

Fragment artykutu 7 Arkham Advertisera:

Policja poszukuje mtodej dziewczyny, po tragedii, jaka spotkala jej rodzing
w tym tygodniu. Czternastolatke widziano po raz ostatni wchodzqcq do lasu
w Southside.

To juz trzecie zaginiecie, jakie dotkneto Arkham w ciggu ostatnich miesiecy.
Za kazdym razem ofiare widziano po raz ostatni w okolicach dzikszych
zakqtkow Arkham, takich jak las albo wyspy na rzece. Nie znaleziono Zadnych
ciat.

Przyjaciele i rodzina nie tracq nadziei, cho¢ szeryf Engle nie pata przesadnym
optymizmem. ,, Mamy podstawy sqdzic, Ze sprawy zaginionych osob sq ze sobg
powigzane. Do zakonczenia sledztwa zalecamy wszystkim mieszkaricom nie
opuszczac domow po zmroku i w miare mozliwosci unikac okolic lasow nawet
za dnia.”

Wraz z rozszerzeniem CzARNA Koza z Lasu w Arkham pojawia si¢
ztowieszczy kult. Zwyrodniata grupa sktada krwawe ofiary i wraz

z koszmarnymi istotami odprawia rytuaty w blasku ognisk. Przyzywaja swego
pograzonego we $nie pana i cho¢ trudno si¢ z tym pogodzié, z dnia na dzien
ich potega ro$nie coraz bardziej. Badacze musza wkras¢ si¢ w szeregi kultu

i dowiedzie¢ jak najwigcej o swym wrogu, aby ocali¢ Arkham od katastrofy...
pytanie jednak, jak dlugo zdotaja si¢ oprze¢ zepsuciu i zniewalajacemu
wplywowi Czarnej Kozy?

Zawartos¢ pudelka
W pudetku do gry CzarNA Koza z LAsu znajduja si¢ nastepujace elementy:

90 kart badaczy, w tym:
11 kart Przedmiotow powszechnych
11 kart Przedmiotow unikatowych
4 karty Zakleé
8 kart Czlonkostwa w Kulcie ,,Jednego z Tysigca”
16 zielonych kart Zepsucia
16 czerwonych kart Zepsucia
24 karty Spotkan Kultu
88 kart Przedwiecznych, w tym:
36 kart Obszarow Arkham
24 karty Bram
23 karty Mitow
5 kart Poziomu trudnosci
1 arkusz Herolda (Czarna Koza z Lasu)
9 zetondw potworow
Wszystkie karty z rozszerzenia CZARNA KozA 7 LASU zostaty
) \(C’ 3)/ ~ oznaczone na awersach niewielkim symbolem glowy potwora,
aby w razie potrzeby mozna je bylo tatwo oddzieli¢ od kart
Z HORRORU W ARKHAM.

Elementy

Ponizej znajduje si¢ szczegdtowy przeglad elementow, ktore znajduja sie
w pudelku z rozszerzeniem CZARNA KozA z LaAsu. Utatwia on rozpoznanie
wszystkich elementéw i pokrotce opisuje do czego stuza.

Nowe karty Badaczy

Nowe Przedmioty powszechne, Przedmioty unikatowe oraz Zaklecia sa
podobne do swych odpowiednikéw z gry podstawowej HORROR
W ARKHAM i mozna je po prostu wtasowa¢ do odpowiednich talii.

Karty Czlonkostwa w Kulcie ,,Jednego z Tysiaca” sygnalizuja, ktorzy
badacze postanowili zinfiltrowaé tajemniczy kult szerzacy si¢
w miasteczku Arkham.

Oprocz tego w grze pojawiajg si¢ dwie nowe talie kart badaczy.

Talia Zepsucia zawiera karty opisujace mroczny wpltyw Mitow na
badaczy. Wystepuja dwa rodzaje kart Zepsucia: zielone karty Zepsucia sg
zazwyczaj tagodniejsze, za$ czerwone karty Zepsucia mogg sprowadzi¢
zagtade na pojedynczego albo nawet na wszystkich badaczy!
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Karty Cztonkostwa

Karty Spotkan Zielone karty Czerwone karty
w Klucie ,,Jednego Kultu Zepsucia Zepsucia
z Tysigca”

Talia Spotkan Kultu zawiera specjalny rodzaj spotkan dla badaczy,
ktorzy posiadaja karte Czlonkostwa w Kulcie ,,Jednego z Tysigca”

1 znajduja si¢ na jednym z obszaréw zwiazanych z nikczemna
dziatalno$cig kultu.

Nowe karty Przedwiecznych

Nowe karty Obszarow Arkham, Mitow oraz Bram sa podobne do swych
odpowiednikéw z gry podstawowej HORROR W ARKHAM i mozna je po prostu
wtasowac do odpowiednich talii.

Karty Pozioméw trudnosci zapewniajag nowe mozliwosci dla osob, ktore
chcialby sobie ufatwi¢ rozgrywke w HORROR W ARKHAM albo uczyni¢ ja
bardziej wymagajaca.

Nowy arkusz Herolda

Ten arkusz przedstawia potgzny, nadnaturalny byt, ktory dazy do sprowadzenia
Przedwiecznego. Uzywa si¢ go tylko podczas rozgrywki z wariantem
,.Herolda” opisanym w dalszej czesci tej instrukeji.

Nowe zetony potworéw

Rozszerzenie zawiera dziewig¢ nowych zetonow potwordow z symbolem
wymiaru w postaci szesciokata. Mozna z nich korzysta¢ podczas dowolnej
rozgrywki w HORROR W ARKHAM, lecz sg one szczegdlnie istotne podczas
rozgrywki z wariantem ,,Herolda”, ktory opisano w dalszej czesci instrukcji.

Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka z rozszerzeniem CZARNA Ko0za z LAsu nalezy
ostroznie wypchna¢ kartonowe zetony z wyprasek, tak aby ich nie podrze¢.

E3czenie rozszerzenia z gra podstawows

Przygotowujac pierwsza rozgrywke z rozszerzeniem CZARNA KozA z Lasu
nalezy wykona¢ dwa ponizsze kroki. Zaktadajac, ze w przysztosci gracze nie
oddziela wspomnianych elementow, te czynnosci bedzie trzeba wykonac tylko
raz.

1. Przygotowanie talii

Do odpowiednich talii nalezy wtasowa¢ nowe karty Przedmiotow
powszechnych, Przedmiotéw unikatowych, Zakle¢, Obszaréw Arkham, Mitow
i Bram.

2. Przygotowanie Zetonéw potworow

Jesli w rozgrywce nie bedzie wykorzystywany wariant ,,Herolda”, nowe zetony
potwordw nalezy doda¢ do zwyklej puli potworow.

Przygotowanie rozszerzenia

W rozgrywce z wykorzystaniem rozszerzenia CZARNA KozA z LASU nalezy
wykona¢ standardowe przygotowanie do gry HORROR W ARKHAM,
z zastosowaniem ponizszych zmian:

6. Rozdzielenie talii

Stos o$miu kart Cztonkostwa w Klucie ,,Jednego z Tysigca” nalezy umiesci¢
obok innych kart Specjalnych.

Tali¢ Spotkan Kultu nalezy potasowac i umiesci¢ obok kart Obszaréw Arkham.
Nalezy potasowa¢ osobno zielone i czerwone karty Zepsucia, a nastgpnie
potozy¢ stos zielonych kart na stosie czerwonych, tworzac w ten sposob
pojedyncza tali¢ Zepsucia. Tak przygotowang tali¢ nalezy umiesci¢ obok
innych kart Specjalnych.
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Zasady rozszerzenia

Z tych zasad korzysta si¢ wspolnie z zasadami HORRORU W ARKHAM, jesli
w rozgrywce wykorzystywane jest rozszerzenie CZARNA Koza z Lasu.

Rozerwanie bramy

Na niektorych kartach Mitow obszar, na ktorym pojawia si¢ brama, zostat
opisany na czerwonym tle. Kolor ten oznacza rozerwanie bramy. Karta

z rozerwaniem bramy dziata w taki sam sposob jak normalna karta Mitow.
Jesli jednak na wskazanym obszarze znajduje si¢
zeton Znaku Starszych Bogdw, brama rozrywa te
mistyczne ostony i usuwa ten zeton z planszy.
Nastepnie na takim obszarze otwiera si¢ brama

i pojawia si¢ potwor. Jednakze, kiedy zapieczgtowana
brama zostanie rozerwana i otworzy si¢ na nowo, nie
umieszcza si¢ zetonu zagtady na torze zagltady
Przedwiecznego i nie powoduje to spotegowania potworow.

Dodatkowo, za kazdym razem, kiedy zostanie wylosowana karta Mitow
z rozerwaniem bramy, wszystkie latajace potwory poruszaja si¢, bez
wzgledu na ich symbol wymiaru.

Czlonkostwo w Kulcie ,,Jednego z Tysigca”

W trakcie rozgrywki badacze moga otrzymac mozliwos¢ dotaczenia do
tajemniczej organizacji wyznawcow Czarnej Kozy, znanej jako Kult ,,Jednego
z Tysigca”. Na niektorych obszarach Arkham cztonkowie kultu odbywaja inne
spotkania niz pozostali badacze. Spotkania Kultu opisano ponize;j.

Spotkania Kultu

Kiedy gracz posiadajacy Cztonkostwo w Kulcie ,,Jednego z Tysigca”

ma odby¢ spotkanie w Czarnej Jaskini, Opuszczonej Wyspie albo w Lesie,
zamiast losowac odpowiednig karte Obszaru Arkham musi wylosowac¢ karte
Spotkania Kultu.

Karty Zepsucia

Kiedy gracz ma wylosowa¢ karte Zepsucia, dobiera wierzchnig karte z talii
Zepsucia i ktadzie ja obok arkusza swojego badacza. Badacz moze posiada¢
dowolng liczbe kart Zepsucia.

Kazda karta Zepsucia posiada jaki$ efekt,
ktory aktywuje si¢ w Fazie Mitow, kiedy na
karcie Mitoéw, na polu ruchu potworow
pojawi si¢ okreslony symbol wymiaru.
Istnieja dwa rodzaje kart Zepsucia:

z symbolem wymiaru na bialym tle oraz
z symbolem wymiaru na czarnym tle.
Aby efekt karty Zepsucia si¢ aktywowat,
zar6wno symbol, jak i kolor tta na karcie
Zepsucia, musza pokrywac si¢ z tymi na
karcie Mitow. Aktywacja efektu jest
obowiagzkowa. Karty Zepsucia
rozpatrywane sg natychmiast po ruchu
potwordow w 3 kroku rozpatrywania karty
Mitow.

DEZGRANICZNA
CHCIWOSC
Zepsucie
Nie mozesz straci¢ pieniedzy,
chyba Ze postanowisz je
wydaé. Nie wykonujesz rzutu
utrzymania za Honorarium,
ale nie mozesz oddawac
pieniedzy innym badaczom.

Otrzymujesz 45 1 losujesz
karte Zepsucia.

Niektore karty Zepsucia posiadaja
zdolnosci pasywne, ktore dziatajg caly czas. Na przyktad karta ,,Bezgraniczna
chciwos$¢” posiada zarowno efekt pasywny, jak i efekt aktywacji. Pasywny
efekt ,,Bezgranicznej chciwosei” (opis nad symbolem wymiaru) dziata caty
czas, dopoki badacz posiada te karte.

Kiedy brama zostaje zamknieta, odrzucane sg wszystkie znajdujace si¢ w grze
karty Zepsucia posiadajace ten sam symbol wymiaru, co zamknigta brama.

W grze pojawiaja si¢ rowniez efekty nakazujace graczowi odrzucenie kart

z wierzchu talii Zepsucia. Odrzucone karty Zepsucia trafiaja na stos kart
odrzuconych i traktowane sg, jako usunigte z gry. Talia Zepsucia nigdy nie
zostaje przetasowana.

Jesli gracz ma wylosowac karte Zepsucia, a talia Zepsucia jest pusta,
Przedwieczny natychmiast si¢ budzi.
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Wariant ,,Herolda”

W tym wariancie pojawia si¢ Czarna Koza z Lasu, potezna, wroga istota, ktora
dazy do sprowadzenia Przedwiecznego. Ten wariant zwigksza poziom
trudnosci gry i wprowadza do rozgrywki arkusz herolda Czarnej Kozy z Lasu
oraz specjalng pule potworow.

Przygotowanie do gry
Przygotowanie przebiega tak samo jak w grze podstawowej HORROR
W ARKHAM, lecz w korkach 5 i 11 nalezy wykona¢ dodatkowe czynno$ci.

Sa. Arkusz Czarnej Kozy z Lasu nalezy umiesci¢ po lewej stronie arkusza
Przedwiecznego.

11a. Nalezy odlozy¢ na bok wszystkie zetony potworéw z symbolem
sze$ciokata i stworzy¢ z nich osobng pule. Bedzie ona okreslana jako pula
szesciokgtow.
Rozgrywka
W tym wariancie obowigzuja standardowe zasady i warunki zwyciestwa,
rozszerzone o zasady arkusza Czarnej Kozy z Lasu:
 Kiedy otwiera si¢ brama, nalezy wylosowa¢ potwora ze zwyklej puli,
a nastepnie drugiego potwora z puli szesciokatow i nalezy umiesci¢ oba
na obszarze otwieranej bramy.
 Kiedy nastapi spotegowanie potwordw, potowe z nich (zaokraglajac w dot)
nalezy wylosowac¢ z puli szesciokatow.
* Po zamknieciu bramy z symbolem sze$ciokata nie nalezy usuwac z planszy
potworéw z symbolem szesciokata.

» Zakazdym razem, kiedy Badacz pokona potwora z symbolem szesciokata,
losuje kartg Zepsucia.

* Mroczne Mlode poruszaja si¢ jak normalne potwory.
 Zakazdym razem, kiedy nastepuje spotggowanie potworow, nalezy dotozy¢
jeden Zeton zagtady na torze zagtady.

* Jesli w puli szesciokatow zabraknie potwordéw, gracze powinni losowac
brakujace potwory ze zwyktej puli.

Poziomy trudnosci

W tym wariancie gracze na poczatku wybieraja jedng z pieciu kart Poziomow
trudnosci. Dwie z nich sprawiaja, ze gra jest latwiejsza, z kolei dwie inne,
czynia rozgrywke bardziej wymagajaca. Piata karta oznacza normalny poziom
trudnosci. Z wariantu Poziomow trudnosci mozna korzystaé w grze
podstawowej HORROR W ARKHAM, jak rowniez w rozgrywce z dowolnymi
rozszerzeniami.

Opracowanie

Projekt rozszerzenia: Kevin Wilson
Opracowanie rozszerzenia: Dan Clark, Michael Hurley i Tim Uren
Redakcja: Mark O’Connor i Sam Stewart

Opracowanie graficzne: Andrew Navaro

Kierownictwo artystyczne: Zoé Robinson

Dyrektor artystyczny: Michael Komarck

Ilustracja na arkuszu Herolda: Oliver Specht

Pozostale ilustracje zostaly stworzone przez artystow pracujacych nad Call of
Cthulhu Collectible Card Game.

Gléwny tester: Mike Zebrowski

Testerzy: Kurt Aldinger, William Baldwin, Jeannine Duncan, Eric Hanson,
Erik Lind, Matt Mayberry, Tim Mayberry, Jeff Meier, Kevin Naughton, Zog
Robinson, Jason Allen Lee Smith, Jason Steinhurst, Amy Vogel, Steve Vogel

i Thomas Zebro

FANTASY FLIGHT SEPPLY

Menedzer produkcji: Gabe Laulunen
Opracowanie wykonawcze: Jeff Tidball
Wydaweca: Christian T. Petersen
Thimaczenie: Rafal Kalota

Wersja polska: Galakta

©2008 Fantasy Flight Publishing, Inc. Zadna cze$¢ tego produktu nie moze by¢ powielana bez wyraznego, pisemnego pozwolenia. Zew Cthulhuto
zarejestrowany znak towarowy Chaosium, Inc., wykorzystany na podstawie udzielonej licencji. Fantasy Flight Supply to znak towarowy Fantasy
Flight Publishing, Inc. Horror wArkham, Fantasy Flight Games oraz logo FFG sa zastrzezonymi znakami firmowymi Fantasy Flight Publishing, Inc.
Fantasy Flight Games znajduje sig przy 1995 West County Road B2, Roseville, MN 55113, USAi mozna sig z nimi skontaktowac pod numerem
telefonu 651-639-1905. Proszg zachowac te informacie. Faktyczne elementy moga roznic sig od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach.
TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA,. PRODUKT NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.

WWW.GALAKTA.PL

el

e



