CzyHAJACY W PROGU

Fragment artykutu z Arkham Advertisera:

Wezoraj po potudniu odnaleziono oszotomiong Tyne Glancy, 38-letniq pisarke, ktora
szes¢ dni temu zniknela bez Sladu ze Szpitala sw. Marii, gdzie leczyla sig na serce.

Jej lekarz, dr James Mortimore oswiadczyl, ze Glancy catkowicie powrocila do
zdrowia. ,, Nie pamieta dokladnie, gdzie byla przez caly ten czas, ale aktualnie jej
stan jest lepszy niz kiedykolwiek.”

Glancy pytana o swe zniknigcie twierdzi, ze widziala ,,inny swiat... przerazajqce,
koszmarne miejsce.” Jesli zas chodzi o jej cudowne wyzdrowienie, Glancy mowi
tylko, ze nie miala wyboru, dodajgc tajemniczo, ,, To bylo wszedzie. Jest nawet teraz
w tym pokoju. Nadejdzie czas rozrachunku.”

W rozszerzeniu CzyHAJACY W PROGU niepojety, plugawy byt otwiera przejscia do
dziwacznych innych $wiatow, siejac spustoszenie w catym Arkham. Poprzez te
drzwi istota sigga ku naszemu $wiatu, kuszac nieostroznych i obiecujac potege,
ktora nieuchronnie prowadzi ich do zguby. Zadaniem badaczy jest eksploracja tych
bram i ostateczne ich zamknigcie, tak by nikt ich wigcej nie otworzyt. Jednak by to
osiagnac, by¢ moze beda musieli zawrze¢ uktad z ohydna istota czajaca si¢ po
drugiej stronie portali.

Elementy

W pudetku z rozszerzeniem CZYHAJACY W PROGU znajduja nastepujace elementy:

56 kart Badaczy, w tym:
4 karty Przedmiotéw powszechnych
4 karty Przedmiotéw unikatowych
12 kart Zaklec
12 kart Wiezi
24 karty Mrocznych Paktow (8 Paktow Krwi, 8 Paktow Duszy
i 8 Zniewolonych Sprzymierzencow)
110 kart Przedwiecznych, w tym:
36 kart Obszar6w Arkham
24 karty Bram
22 karty Mitow
28 karty Rozrachunku
1 arkusz Herolda (Czyhajacy w Progu)
18 zetonéw Bram
35 zetoné6w Mocy

Opis elementow

Ponizej znajduje si¢ szczegdtowy przeglad elementow, ktore znajdujg si¢ w
pudelku z rozszerzeniem CZYHAJACY W PROGU. Utatwia on rozpoznanie
wszystkich elementow 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 wtasowac do odpowiednich talii.

Wszystkie karty z rozszerzenia CZYHAJACY W PROGU zostaly oznaczone
na awersach niewielkim symbolem kultysty, aby w razie potrzeby mozna
je byto fatwo oddzieli¢ od kart z HORRORU W ARKHAM.

Talia Wiezi zawiera karty, ktore wptywaja jednoczes$nie na
dwoch badaczy, przedstawiajac w ten sposob ich wspdlna
przesztos¢ 1 wzajemne nastawienie. Tych kart uzywa si¢ tylko
podczas rozgrywki dla co najmniej dwoch graczy.

Karty Mrocznych Paktoéw to plugawe i bluzniercze
umowy zawierane pomi¢dzy badaczem a
Czyhajacym w Progu. Gracz otrzymujac te karty,
zapewnia sobie unikalne korzysci, lecz
jednoczesnie naraza si¢ bardziej na wptyw kart
Rozrachunku. Kart Mrocznych Paktow uzywa si¢
wylacznie podczas rozgrywki z wariantem
,,Herolda” opisanym w dalszej czgsci tej instrukcji.

Nowe karty Przedwiecznych

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

Talia Rozrachunku zawiera karty kaprysnych i czesto
okrutnych efektéw zsytanych przez Czyhajacego w Progu na
badaczy, ktorzy zawarli z nim Mroczny Pakt. Kart
Rozrachunku uzywa si¢ wylacznie podczas rozgrywki

z wariantem ,,Herolda” opisanym w dalszej czesci tej
instrukcji.

Nowy arkusz Herolda

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

Nowe zetony Bram

Nowe zetony Bram zaste¢puja zetony znajdujace si¢ w grze
podstawowej HORROR W ARKHAM i przedstawiaja dziury

w strukturze rzeczywistosci umozliwiajace podroz pomiedzy
Arkham a innymi $§wiatami. Dziatajg doktadnie tak samo, jak
wezesniejsze zetony Bram, jednak na kazdej umieszczono teraz
dodatkowy atrybut. (Patrz ,,Zetony Bram” na drugiej stronie tej
instrukcji.)

Zetony Mocy
Zetony Mocy symbolizujg mistyczne zasoby i wiedze zapewniang przez
Czyhajacego w Progu. Sposob w jaki mozna je wykorzystac¢ zalezny jest
od kart Mrocznych Paktéw posiadanych przez badacza. Zetonéw Mocy
uzywa si¢ wylacznie podczas rozgrywki z wariantem ,,Herolda” opisanym
w dalszej czgdci tej instrukcji.

Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka z rozszerzeniem CZYHAJACY W PROGU nalezy ostroznie
wypchna¢ kartonowe zetony z wyprasek, tak aby ich nie podrzec.

Laczenie rozszerzenia z gra podstawowq

Przygotowujac pierwsza rozgrywke z rozszerzeniem CZYHAJACY W PROGU nalezy
wykona¢ dwa ponizsze kroki:

1. Przygotowanie talii

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

2. Wymiana zetonéw Bram

Nalezy odlozy¢ do pudetka wszystkie zetony Bram z gry podstawowej HORROR

W ARKHAM oraz rozszerzenn KOSZMAR Z DUNWICH | MGLY NAD KINGSPORT (jesli
wykorzystujecie ktores z tych rozszerzen), a nastgpnie zastapi¢ je zetonami Bram

z rozszerzenia CZYHAJACY W PROGU. Jesli nie korzystacie z rozszerzenia
KoszMAR z DUuNwICH, w puli nie nalezy umieszczac trzech zetonow powigzanych
z Innym Czasem i Zaginiong Carcosa, znajdujacych si¢ w rozszerzeniu CZYHAJACY
w PRrROGU. Jesli nie korzystacie z rozszerzenia MGLY NAD KINGSPORT, w puli nie
nalezy umieszcza¢ trzech zetondw powigzanych z Nieznanym Kadath

i Podziemiami, znajdujacych si¢ w rozszerzeniu CZYHAJACY W PROGU.

Pule bram nalezy potasowac i umiesci¢ w formie zakrytego stosu obok planszy.

PI'ZngtOWﬁHiC rozszerzenia

Grajac z rozszerzeniem CZYHAJACY W PROGU, gracze wykonuja normalne kroki
przygotowania do gry, zgodnie z instrukcja HORRORU W ARKHAM, uwzgledniajac
zmiany i uzupetnienia wymienione ponizej:

6. Rozdzielenie talii

Jesli w rozgrywce bierze udziat przynajmniej dwoch graczy, nalezy potasowaé
karty Wiezi i tak stworzong tali¢ umiesci¢ obok innych kart Badaczy.

9. Losowy ekwipunek

Jesli w rozgrywce bierze udziat tylko dwoch graczy, pierwszy gracz po otrzymaniu
losowego ekwipunku dobiera rowniez wierzchnia karte z talii Wigzi i kladzie ja
pomiedzy swoim a drugim badaczem. Jesli w rozgrywce bierze udziat trzech lub
wiecej badaczy, kazdy z nich po otrzymaniu losowego ekwipunku dobiera wierzchnig
karte z taliit Wigzi i ktadzie ja pomigdzy swoim badaczem a badaczem po lewe;.



Zasady rozszerzenia

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

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
Bogow, 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 zaglady
Przedwiecznego i nie powoduje to spotggowania potworow.

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

Karty Wiezi

Podczas przygotowania do gry dla trzech lub wigcej graczy, kazdy losuje karte
Wigzi. (Uwaga: w rozgrywce dwuosobowej tylko jeden z graczy losuje karte
Wiezi) Na karcie tej opisano efekt, jaki wywieraja na siebie badacz i jego partner
wskutek tgczacej ich wigzi. Partnerem jest zawsze badacz siedzacy na lewo od
posiadacza karty.

Oznacza to, ze podczas rozgrywki dla trzech lub wigcej graczy, kazdy czerpie
korzysci z whasnej karty Wiezi oraz z karty Wiezi gracza siedzacego po prawe;j.

Gracz nigdy nie traci swojej karty Wiezi, chyba ze jego badacz albo badacz jego
partnera zostanie pochloniety. W takim przypadku pochioniety badacz odktada do
pudetka wiasng karte Wigzi oraz karte Wigzi gracza siedzacego po prawe;j.

W rozgrywce dwuosobowej karte Wigzi nalezy odtozy¢ do pudetka, jesli
ktorykolwiek z badaczy zostanie pochioniety. Kiedy w miejsce pochtonietego
badacza do rozgrywki wchodzi nowy badacz, nie losuje si¢ nowych kart Wiezi.

Zetony Bram

Nowe zetony Bram catkowicie zastgpuja zetony z gry podstawowej HORROR
W ARKHAM oraz rozszerzen KOSZMAR Z DUNWICH | MGLY NAD KINGSPORT.
Dziatajg tak samo, jak wczesniejsze zetony Bram, lecz zawieraja dodatkowe

efekty opisane ponizej:

@ Pochlaniajaca Brama: Jesli ta brama otwiera si¢ na obszarze, na ktorym
znajduje si¢ badacz, ten badacz zostaje pochioniety.

Nieskonczona Brama: Tej bramy nie mozna zatrzymac jako trofeum.
OO Zamiast tego, kiedy zostanie zamknieta lub zapieczgtowana, nalezy ja

wtasowac do puli bram.

Potworna Brama: Jesli badaczowi nie powiedzie si¢ test przy probie
% zamknigcia tej bramy, na tym obszarze pojawia si¢ potwor. Jesli wskutek
tego zostalby przekroczony limit potwordw, zamiast tego pierwszy gracz
umieszcza potwora na Peryferiach (patrz ,,.Limity potworoéw i Peryferia”,
str. 6 instrukcji gry podstawowe;).

Brama Zaglady: Jesli ta brama otwiera si¢ na obszarze, na ktorym znajduje
si¢ badacz, nalezy dotozy¢ Zeton na torze zagtady.

' Brama Krwi: Jesli badaczowi nie powiedzie si¢ test przy probie
zamknigcia tej bramy, traci 1 punkt Wytrzymato$ci.

Brama Szalenstwa: Jesli badaczowi nie powiedzie si¢ test przy probie
zamknigcia tej bramy, traci 1 punkt Poczytalnosci.

Ruchoma Brama: Jesli symbol wymiaru tej bramy jest aktywowany
podczas ruchu potwordw, brama porusza si¢ jak zwykty potwor. Jesli
jednoczesnie aktywuje si¢ kilka Ruchomych Bram, pierwszy gracz wybiera,
w jakiej kolejnosci si¢ aktywuja. Ruchoma Brama pozostaje na miejscu, jesli
miataby si¢ przesuna¢ na pole, na ktorym juz znajduje si¢ jakas brama. (Jesli
w rozgrywce wykorzystywane jest rozszerzenie KoszZMAR z DuNwicH lub Wibmo
NAD INNSMOUTH, rozpatrujac aktywacje Ruchomych Bram, nalezy traktowac
worteksy jak obszary z otwartg brama). Jesli brama przesunie si¢ na pole
z badaczem, zostaje on przez nig wciagniety, tak jakby brama otwarla si¢ na jego
polu. Jesli brama opusci pole, na ktéorym znajduje si¢ badacz posiadajacy znacznik
eksploracji, traci on swoj znacznik eksploracji.

Podzielona Brama: Kiedy badacz jest weiggany przez brameg
z dwoma Innymi Swiatami na Zetonie, wybiera do ktérego z nich
si¢ przesunie i ustawia swoj znacznik na pierwszym polu tego
Innego Swiata. Badacz powracajacy do Arkham moze przesunaé
si¢ na zeton Podzielonej Bramy i otrzymac¢ znacznik eksploracji,
jesli wraca z dowolnego z dwoch Innych Swiatow widniejacych na
danym zetonie. (Uwaga: badacz nie musi zwiedza¢ obu Innych
Swiatéw, aby zamknaé Podzielong Brame) Kiedy taka brama
zostanie zamknigta, wszystkie potwory w Arkham, w Przestworzach i na Peryferiach,
posiadajace ktorykolwiek z symboli wymiaru zamykanej bramy, zostajg usunigte
z planszy i powracaja do puli.

Zamykanie i pieczetowanie bram

Czasem, wskutek efektow gry (np. Ruchoma Brama) pojawi si¢ mozliwos¢
zamknigcia Bramy na stabilnym obszarze albo na ulicach. Brame¢ mozna
zapieczetowa¢ wylacznie na niestabilnym obszarze. Bramy na stabilnym obszarze
albo na ulicach mogg by¢ zamykane, ale nie mozna ich zapieczgtowac.

Wariant ,,Herolda”

W tym wariancie pojawia si¢ Czyhajacy w Progu, potezna, wroga istota, ktora dazy
do sprowadzenia Przedwiecznego. Ten wariant zwigksza poziom trudnosci gry

i wprowadza do rozgrywki arkusz herolda Czyhajacego w Progu, karty Mrocznych
Paktow, karty Rozrachunku oraz zetony Mocy.

Przygotowanie do gry

Przygotowanie przebiega tak samo jak w grze podstawowej HORROR W ARKHAM,
lecz w korku 5 i 6 nalezy wykona¢ dodatkowe czynnosci.

Sa. Arkusz czyhajacego w Progu nalezy umiescic po lewej stronie arkusza
Przedwiecznego i potozy¢ obok niego zetony Mocy.

6a. Karty Mrocznych Paktow nalezy podzieli¢ na Pakty Krwi, Pakty Duszy
1 Zniewolonych Sprzymierzencow i umiesci¢ w trzech stosach obok arkusza Herolda.
Nastepnie nalezy potasowac karty Rozrachunku i umiescic je obok talii Mitow.

Rozgrywka
W tym wariancie obowiazuja standardowe zasady i warunki zwycigstwa, rozszerzone
o zasady arkusza Czyhajacego w Progu.

Jesli w puli nie ma Zetonéw Mocy, nalezy ignorowa¢ wszelkie zdolnosci i efekty,
wskutek ktorych badacz miatby otrzymac zetony mocy. Jesli wigcej niz jeden gracz
otrzymuje zetony Mocy, lecz w puli jest ich za malo, pierwszy gracz decyduje

o kolejnosci w jakiej gracze otrzymaja zetony. Jesli badacz zostaje ogluszony albo
popada w obted, zachowuje wszystkie swoje Mroczne Pakty oraz zetony Mocy. Jesli
badacz zostaje pochloniety, traci wszystkie swoje Mroczne Pakty oraz zetony Mocy.

Warianty czeéciowe

Gracze mogg gra¢ bez nowych zetonéw Bram lub kart Wigzi, nawet jesli korzystaja
z pozostatych elementow rozszerzenia CZYHAJACY W PROGU. Jesli nie chca
korzysta¢ z nowych zetonow Bram, po prostu zostawiajg je w pudetku i korzystaja

z zetonéw Bram z gry podstawowej HORROR W ARKHAM oraz rozszerzen KOSZMAR
7 DUNWICH | MGLY NAD KINGSPORT (jesli wykorzystujecie ktores z tych
rozszerzen). Jesli nie chea korzystac z kart Wigzi, po prostu zostawiajg je w pudetku.
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