Lasady wprowadzajqce




Dodatkowe informacje

W calej broszurze pojawiaja si¢ dodatkowe
informacje takie jak ta. Zapewniaja one
kontekst dla omawianych zasad, ilustracje,

wskazowki i dodatkowe objasnienia.

Witajcie w Arkham!

Jest rok 1926, sam Srodek szalonych lar dwudziestych. Nowoczesne kobiety tariczq do
bialego rana w zasnutych dymem tajnych barach, popijajgc alkohol dostarczany przez
praemytnikéw i gangsteréw. Swigtujg, aby uczcié koniec calego zla, ktdre przyniosta

Wielka Wojna.

Jednak na Arkham pada mroczny ciert. Obce istory, znane jako Przedwieczni, czajq sig
w pustce poza przestrzeniq i czasem, wijgc si¢ na progu pomiedzy swiatami. Okultystyczne
rytualy muszq zostaé przerwane, a obce istoty zniszczone, zanim Przedwieczni bogowie
ucgyniq nasz Swiat swoim zrujnowanym krdlestwem.

Jedynie garstka badaczy moze zmierzyé sig z Horrorem w Arkham. Czy uda im sig
przetrwac?

Horror w Arkham to gra planszowa o ponurych wydarzeniach i przedwiecznej
grozie dla 1-6 graczy, trwajaca od 2 do 3 godzin. Gra toczy si¢ w fikeyjnym
miasteczku Arkham w stanie Massachusetts, stworzonym przez H.P. Lovecrafta
i bedacym miejscem akgji jego dziet opowiadajacych o mitach Cthulhu.

Opis gry

Arkham zagrazaja potworne istoty spoza czasu i przestrzeni. Gracze musza polaczy¢
sity, aby zatrzymac¢ zblizajacy si¢ zagtade. Jesli jej nie powstrzymaja, pradawne zto
narodzi si¢ na nowo i zniszczy nie tylko Arkham, ale i caly $wiat.

Horror w Arkham to grakooperacyjna. Wszyscy gracze sa w jednej druzynie, co oznacza,
ze wspolnie wygraja lub poniosa porazke. Kazdy gracz kontroluje nieustraszonego
badacza — jednego z nielicznych $wiadomych zagrozenia rosnacego nad naszym
$wiatem. Badacze cksploruja miasto, odwiedzajq réine miejsca, spotykaja si¢
zludZmi i istotami zaréwno ziemskimi, jak i nadnaturalnymi. W czasie swych przygdd
starajg si¢ zdoby¢ wskazéwki i zasoby niezbedne do stawienia czota Przedwiecznym
i pokrzyzowania ich planéw.

Nauka gry

Niniejsze zasady wprowadzajace zostaly przygotowane tak, aby nauczy¢ nowych
graczy gry w Horror w Arkbam. Aby ulatwi¢ pierwsza rozgrywke, ta broszura pomija
niektdre bardziej skomplikowane zasady i interakcje w grze. Petne zasady gry znajduja
sic w Kompendium zasad, gdzie wyjasniono wszystkie wyjatki nie oméwione tutaj.
Jesli w czasie rozgrywki pojawia si¢ pytania, odpowiedzi na nie najlepiej szuka¢
whasnie w Kompendium zasad.



Zawartos¢ pudetka

12 kafelkéw mapy 4 arkusze scenariuszy 12 arkuszy badaczy
5 dzielnic z odpowiadajgcymi im zetonami
7 ulic i plastikowymi podstawkami
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ey ; ¢ 96 kart wydarzen 72 karty spotkan
6 kart pomocy 32 karty nagtéwkéw 40 kart archiwum 36 kart anomalii Karty wydarzers i karty spotkati majq takie same rewers).

Nie nalezy ich tasowac przed etapem przygotowania rozgrywki.

12 kart 28 kart 10 kart zakle¢ 26 kart specjalnych 37 kart poczatkowych

62 karty potworéw
sprzymierzefcéw przedmiotéw

48 zetonéw 42 7etony obrazern 42 zetony przerazenia 40 zetonéw
wskazéwek / zagtady 36 x 1 obrazenie” 36 x ,,1 punkt praerazenia”  pieniedzy
6 x ,3 obrazenia” 6 x ,3 punkty przerazenia” 31 x ,1 dolar”
9x,5 dolaréw”

5 zetonéw 30 zetonéw wzmocniefi 6 kosci 24 zetony
6 dla kazdej umiejetnosci szczatkéw

Podajnik na karty wydarzen
nalezy zlozyd jak pokazano powyzej

10 znacznikéw 6 zetonéw

specjalnych aktywacji
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Arkusz scenariusza

Przygotowanie

W celu przygotowania rozgrywki nalezy kolejno wykona¢ ponizsze kroki:

1. Wybér scenariusza

Gracze wspdlnie wybieraja jeden z dostgpnych arkuszy scenariuszy. Sugerujemy, aby
podczas pierwszej rozgrywki wykorzysta¢ arkusz ,Nadejscie Azathotha”. Wybrany arkusz
nalezy umiesci¢ na obszarze gry. Pozostale arkusze scenariuszy nalezy odlozy¢ z powrotem

do pudetka.
2. Przygotowanie planszy i talii spotkan

Kafelki dzielnic i ulic nalezy ulozy¢ tak, jak jest to przedstawione na odwrocie arkusza
scenariusza. Kazdy kafelek ulicy posiada symbol okreslajacy typ kafelka. Nalezy uzy¢
kafelkéw z odpowiednimi symbolami.

Karty spotkari nalezy podzieli¢ wedtug rodzajéw, potasowaé osobno i utworzy¢ z nich
talie spotkari. Nalezy uzy¢ jedynie kart ulic i kart dzielnic odpowiadajacych dzielnicom
wykorzystywanym w obecnym scenariuszu — dla ,Nadejscia Azathotha” bedzie to Downtown,
AFEasttown, Dzielnica handlowa, ANorthside i Rivertown. W kazdej z tych talii znajduje si¢
dokladnie 8 kart. Nalezy uwazad, aby nie wtasowaé przypadkiem zadnych kart wydarzen
(patrz krok 3). Pozostale karty dzielnic nalezy odlozy¢ z powrotem do pudetka.

Talia ulic
4

o

Talie dzielnic



3. Przygotowanie talii wydarzen

Kazdy scenariusz posiada unikalng tali¢ kart wydarzen, ktéra odpowiada pieciu
dzielnicom z danego scenariusza. Karty wydarzen nalezy trzymaé w jedne;j talii, mimo
Ze maja one rézne rewersy.

W lewym dolnym rogu kazdej karty wydarzenia znajduje si¢ informacja, do ktdrego
scenariusza nalezy dana karta (patrz ilustracja po prawej). Nalezy wzia¢ 24 karty
wydarzen scenariusza ,Nadejécie Azathotha”, potasowal je i umiesci¢ zakryte
w podajniku na karty wydarzeri.

Karty wydarzen innych scenariuszy nalezy odtozy¢ do pudetka.

Podajnik na karty
wydarzen

Dzigki podajnikowi na karty
wydarzen talia wydarzeri znajduje
si¢ pod takim katem, ze gracze
z tatwoscia moga dobiera¢ karty
zaréwno z wierzchu, jak i ze spodu
talii.

4. Przygotowanie talii potworéw

Nalezy zgromadzi¢ karty potworéw wymienione w sekgji ,, Talia potworéw” na odwrocie
arkusza scenariusza. Pozostale karty potworéw nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka.

Nalezy umiesci¢ poczatkowe potwory tak, jak to opisano na odwrocie arkusza
scenariusza — w przypadku ,,Nadejscia Azathotha” nalezy umiesci¢ jedng Zakapturzona
posta¢ na Placu Niepodlegtosci, a druga Zakapturzona posta¢ na Czarnej jaskini.

Potwory nalezy umiesci¢
przygotowane (strona

z wicksza ilustracja do géry)
we wskazanych miejscach.

Nastepnie nalezy potasowaé wszystkie pozostate karty potworéw i stworzyé z nich
talie potworéw. Nalezy umiesci¢ ja odkryta w poblizu planszy.

5. Przygotowanie czary mitow

Czara mit6éw to nieprzezroczysty pojemnik (np. woreczek, miska lub wieczko pudetka
gry), z keérego losowo dobierane sa zetony mitéw. Gracze musza we wlasnym zakresie
przygotowa¢ pojemnik stuzacy jako czara mitéw.

Nalezy wzia¢ zetony mitéw wedtug instrukcji na odwrocie arkusza scenariusza
i umiedci¢ je w czarze mitéw. Wszystkie pozostale zetony mitéw nalezy odlozy¢

do pudetka.
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Karty wydarzen posiadaja takie same
rewersy jak karty dzielnic. Mozna je
odrézni¢ od kart dzielnic po symbolu
wskazéwki («O) w lewym gérnym rogu
karty oraz nazwie scenariusza na dole.

Réine rewersy kart

Karty w talii wydarzen oraz talii
potwordw maja rézne rewersy, dlatego
z fatwoscia mozna sprawdzi¢, jaka karta
znajduje si¢ na wierzchu talii.

Po potasowaniu talii wydarzen lub
potwordéw nalezy przetozy¢ talig, aby
wierzchnia karta byta losowa.

Zetony mitéw
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Karta nagtéwka
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Karty specjalne moga by¢ przedmiotami,
sprzymierzeficami, zaklgciami lub
talentami, ale wszystkie maja wspSlny
rewers, pokazany powyzej. Karty standw
sa dwustronne. W trakcie rozgrywki
gracze bedg proszeni o odszukanie
konkretnej karty specjalnej lub stanu,
wiec kazda talia powinna by¢ ulozona

alfabetycznie.
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Kazda karta archiwum posiada na awersie
numer w lewym gérnym rogu. Poniewaz
karty archiwum réznig si¢ od siebie
wygladem, najtatwiej rozpoznaé je po
tym numerze.

Strona karty z numerem w lewym
gérnym rogu to jej awers.

6. Przygotowanie talii nagléwkéw

Nalezy potasowad karty nagtéwkéw, dobra¢ 13 z nich i stworzy¢ z nich zakrytg talie.
Te 13 kart to talia nagléwkow. Pozostale karty nagléwkéw nalezy odlozyé z powrotem

do pudetka.

7. Przygotowanie atutow i wystawy

Nalezy wzia¢ i potasowaé osobno karty przedmiotéw, karty sprzymierzencéw i karty
zakle¢, utworzy¢ z nich 3 talie i umiesci¢ je na obszarze gry. Karty specjalne i karty
stanéw nalezy posegregowa¢ i umiesci¢ je z boku (patrz informacje dodatkowe po
lewe;j).

Pig¢ wierzchnich kart z talii przedmiotéw nalezy umiesci¢ odkryte w rzedzie obok
talii przedmiotéw. Ten rzad kart nazywa si¢ WYSTAWA. Przedmioty z wystawy moga

zosta¢ zdobyte lub kupione w wyniku spotkan podczas gry. Niektore lokalizacje —
takie jak sklep wielobranzowy — pozwalaja kupi¢ przedmioty z wystawy poprzez
wydanie pienigdzy.
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8. Przygotowanie puli zetonéw

Zetony nalezy posegregowaé wedtug ich typéw i umiesci¢ razem z ko$émi w zasiegu
graczy.

Zetony pieniqz/y

Zetony obrazen Zetony Zetony
przerazenia wzmocnien
Zetony szczatkéw Zetony wskazéwek / zaglady

9. Przygotowanie archiwum

Archiwum to zbidr kart wykorzystywanych w danym scenariuszu, ktdre zapewniaja
stopniowy rozwdj opowiesci podczas rozgrywki. Karty archiwum posiadaja rézne
awersy i rewersy, ale w lewym gdérnym rogu kazdej takiej karty znajduje si¢ duzy
numer karty. Wszystkie karty archiwum nalezy trzymaé w jednym stosie, utozone
wedtug kolejnosci numeréw na kartach, dopéki gra nie poleci ich uzy¢.




10. Wybér badaczy

Kazdy gracz wybiera jeden z arkuszy badaczy. W grze znajduje si¢ wielu badaczy,
a kazdy z nich posiada unikatowe zdolnosci i umiejetnosci.

Kazdy gracz bierze odpowiadajacy jego arkuszowi zeton badacza (nalezy go umiesci¢
w plastikowej podstawce), jeden zeton aktywacji oraz jedng kart¢ pomocy. Gracze
wspdlnie wybieraja GLOWNEGO BADACZA. Dany gracz bierze zeton aktywacji gléwnego
badacza (zeton z latarka) zamiast zwyktego zetonu aktywacji. Od tego miejsca gracze
nazywani beda ,badaczami”.
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Wyposazenie poczatkowe — Kazdy badacz otrzymuje karty i zetony pieniedzy wskazane
w sekeji ,Wyposazenie poczatkowe” na odwrocie jego arkusza badacza. Poczatkowe
karty danego badacza mozna fatwo rozpoznac po jego portrecie na rewersie karty (patrz
ilustracja po prawej). Niekt6rzy badacze musza wybraé swoje wyposazenie sposréd
dwoch lub wickszej liczby dostepnych kart. Przed wyborem badacz moze zapoznad sig
z dostepnymi dla niego kartami. Niewybrane karty poczatkowe oraz karty poczatkowe
niewybranych badaczy nalezy odlozy¢ do pudetka.

Pole poczatkowe — Wszystkie zetony badaczy nalezy umiesci¢ na polu poczatkowym,
okreflonym na odwrocie arkusza scenariusza. Pole poczatkowe dla scenariusza
»Nadejscie Azathotha” to Dworzec kolejowy w Northside.

11. Koficowe przygotowania

Kiedy wszystkie elementy gry znajduja si¢ na swoim miejscu, pozostaje jedynie
przygotowa¢ wskazowki oraz zagtade, ktéra czeka na badaczy w nadchodzacej historii.
Rozstawienie poczatkowych wskazéwek — Nalezy dobra¢ trzy wierzchnie karty
(pojedynczo) z talii wydarzed. Po dobraniu karty nalezy umiesci¢ 1 zeton wskazéwki na
$rodkowym obszarze kafelka dzielnicy odpowiadajacego danej karcie. Nastgpnie dana
karte nalezy doda¢ do odpowiadajacej jej talii poprzez dobranie 2 wierzchnich kart z danej
talii, potasowanie razem wszystkich 3 kart i umieszczenie ich na wierzchu danej talii.
Umieszczenie poczatkowej zagltady — Nalezy umiesci¢ 1 zeton zaglady na kazdym
polu wskazanym na odwrocie arkusza scenariusza. (Dla ,Nadejscia Azathotha” sa to
Redakcja Arkham Advertiser, Plac Niepodlegtosci, Restauracja Velmy, Opuszczona
wyspa i Czarna jaskinia).

Jednokrotny postep zagtady — Nalezy dobra¢ karte ze spodu talii wydarzen i odrzuci¢
ja odkryta obok talii. Nastepnie nalezy umiesci¢ 1 zeton zagtady na kazdym polu, obok
ktérego nazwy na odkrytej karcie znajduje si¢ symbol zaglady (patrz ilustracja po prawe;).
Koficowe przygotowanie scenariusza — Nalezy rozpatrzy¢ wszelkie efekty opisane
w sekgji ,,Koricowe przygotowanie” na odwrocie arkusza scenariusza. (Dla ,Nadejscia
Azathotha” nalezy wziaé z archiwum karty numer 2 oraz 3 i umiesci¢ je odkryte obok
arkusza scenariusza; ten obszar nazywany jest KODEKSEM. Nalezy stworzy¢ tali¢ anomalii
poprzez potasowanie kart anomalii ,,Szczelina w czasie” i umieszczenie ich na obszarze gry.
Pozostate karty anomalii nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka). Karty znajdujace si¢
w KODEKSIE zawieraja specjalne zasady scenariusza oraz elementy fabularne. Sam kodeks
jest doktadnie opisany w dalszej czesci instrukeji. Nastepnie nalezy odczytaé na glos tres¢
danych kart, rozpoczynajac od awersu karty numer 2 (strona z widocznym numerem).

Klasy badaczy

Na odwrocie kazdego arkusza badacza
zostala opisana jedna lub dwie klasy
danego badacza. Sg to opisy silnych stron
danego badacza oraz wskazéwki na temat
strategii, ale nie maja one zadnego efektu
w grze.

Sugerujemy, aby do pierwszej rozgrywki
wybra¢ przynajmniej jednego mistyka

i jednego straznika, ale gracze maja
petna dowolnos¢ w wyborze innych
kombinagji!

Poczatkowe karty badaczy posiadajg na
rewersie portret danego badacza, jego

imie oraz zawdd.
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Karta spotkania — anomalia
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Zaznaczanie tur

Podczas fazy akdji i fazy spotkari badacze
moga wykonywac swoje tury w dowolnej
kolejnosci.

Po wykonaniu swoich dwéch akeji nalezy
obréci¢ swdj zeton na strong nieaktywna.

o,

y’f “. o ¥
Aktywna

Nieaktywna

Po rozpatrzeniu swojego spotkania nalezy
obréci¢ swéj zeton z powrotem na strong
aktywna.

Kodeks

Kodeks to zbidr kart umieszczonych

na obszarze gry obok arkusza scenariusza.
Karty te dodajg do rozgrywki wyjatkowe
dla danego scenariusza cele i zasady.
Zasady na tych kartach obowiazuja tak
dtugo, dopoki dana karta nie zostanie
usunieta z kodeksu.

3 b wigcej terondw wikazdwek, dedaj
karre numer 4 do kadsksu.

Kiedy naarkusmu scenarisza majduje sig
(Nie mawma) ref baray £ Badebm.

3 lub wigcej teondew raptady, odwrds e
karrg.

# Kliedy na arkusu scenariera mapduje sig

Na wielu kartach znajduje si¢ liczba
wskazéwek, ktére gracze musza zbadad,
lub liczba zetonéw zaglady, ktérych
umieszczeniu na arkuszu musza zapobiec.
Obok tych informacji znajduje si¢
ilustracja odpowiednio zetonu wskazéwki
lub zaglady, aby fatwiej bylo je zauwazy¢.

Przebieg gry

Rozgrywka w Horror w Arkham skiada si¢ z serii rund, a kazda runda skiada si¢
z czterech faz:

1. Faza akcji — Podczas fazy akcji badacze wykonuja swoje tury, sktadajace si¢
z maksymalnie dwdch akgji (takich jak ruch albo zaatakowanie potworéw).

2. Faza potworéw — Podczas fazy potworéw potwory aktywuja sie, atakuja badaczy,
z ktérymi sa w zwarciu, lub przygotowuja sie, jedli zostaly uprzednio wyczerpane.

3. Faza spotkan — Podczas fazy spotkan badacze po kolei rozpatruja spotkania.
Kazda karta spotkania zawiera krétka opowiesé na temat tego, co przezyt badacz
w swojej lokalizagji.

4. Faza mitéw — Podczas fazy mitéw kazdy badacz dobiera 2 zetony, ktére moga
spowodowac rozstawienie zetondéw wskazéwek i potworéw na terenie Arkham,

a takze postep zaglady.

Po fazie mitéw gracze rozpoczynaja kolejng runde od fazy akcji. Kazda z powyzszych
faz zostata szczegétowo opisana na kolejnych stronach.

Warunki zwyciestwa

Warunki zwycigstwa nie sa jasno okreslone na poczatku rozgrywki. Gracze powinni
rozpoczaé od zbadania kazdego tropu i przestudiowania wskazéwek, aby odkry¢
tajemnice scenariusza i znalez¢ sposob, jak odeprze¢ nadciagajaca zaglade.

Karty znajdujace si¢ w kodeksie (patrz dodatkowe informacje po lewej) zawieraja cele,
ktére pomoga badaczom spowodowaé postep scenariusza. W scenariuszu ,,Nadejscie
Azathotha” pierwszym celem z karty numer 3 jest umieszczenie 3 wskazéwek na
arkuszu scenariusza. Kiedy badacze wypelnia pierwszy cel, do kodeksu zostanie
dodana nowa karta, zawierajaca nowy cel. Wypelnianie takich celéw doprowadzi
badaczy do zwycigstwa.

Badanie wskazéwek

Na poczatku scenariusza ,Nadejscie Azathotha” na dzielnicach na planszy znajduja
si¢ 3 zetony wskazéwek. Badacze moga zbiera¢ te Zetony, poruszajac si¢ na dowolng
z tych dzielnic i rozpatrujac tam SPOTKANIA (opisane dokladniej w dalszej czesci
instrukgji). Czasem jednak trzeba przezy¢ wigcej niz jedno spotkanie, zanim uda si¢
je znalez¢.

Po zebraniu zetonéw wskazéwek gracz moze wykona¢ akcje BADANIA (opisang
doktadnie dalej), aby zbada¢ swoje znaleziska. W ten sposéb badacze umieszczajg
zebrane wskazéwki na arkuszu scenariusza, aby spowodowa¢ postep pierwszego celu.

Powstrzymywanie zaglady

Karty w kodeksie posiadaja réwniez warunki, w obliczu ktérych nadprzyrodzone
sity moga przeszkodzi¢ badaczom w ich $ledztwie. W ,Nadejsciu Azathotha” karta
z numerem 3 zostaje obrécona, jesli w dowolnym momencie na arkuszu scenariusza
znajdzie si¢ 3 lub wigcej zetonéw zagtady. Aby temu zapobiec, badacze moga usuwaé
zetony zaglady z planszy poprzez wykonywanie akcji OCHRONY (opisanej doktadnie
dalej).

Badacze nie mogg catkowicie poswigci¢ si¢ swemu $ledztwu, poniewaz niezwazanie
na szerzaca si¢ na cale miasto zagtade moze spowodowaé przegranie gry. Recepta na
uratowanie Arkham przed niezwyklym zagrozeniem jest balans pomiedzy badaniem
wskazéwek, aby realizowac cele, a powstrzymywaniem zagtady!



Podstawowe zalozenia

Przed zapoznaniem si¢ ze szczegblami poszczegdlnych faz gry waznym jest, aby
zrozumie¢ wszystkie podstawowe zalozenia, obowiazujace w trakeie calej rozgrywki.

ol o, s

Testy umiejetnosci
Test umiejetnosci (lub po prostu ,test”) reprezentuje fizyczne, psychiczne lub
spoleczne wyzwanie, ktéremu musi sprosta¢ badacz. Karty nakazujy badaczowi
wykonywac testy — zawieraja bezposrednie polecenie wykonania testu lub symbol
umiejetnosci w nawiasie (jak pokazane w pierwszym zdaniu po prawej).
Aby wykonac¢ test, nalezy rzuci¢ liczba kosci réwna wartosci testowanej umiejetnoscei
wskazanej na arkuszu badacza. Warto$¢ ta moze by¢ modyfikowana (zwigkszana lub
zmniejszana) przez wiele efektéw w grze lub przez modyfikatory testéw wskazanych
obok wskazanej trudnosci testu (np. ,—17). Nawet jesli modyfikator zmniejszy
warto$¢ umiejetnosci do 0, gracz nadal rzuca przynajmniej jedna koscia.
Kazdy wyrzucony na kosci wynik ,,5” lub ,,6” to SUKCES. Jesli na kosciach wypadnie
przynajmniej jeden sukces, gracz ZDAJE test. Jesli na kosciach nie wypadnie zaden
sukces, gracz NIE ZDAJE testu. kaczna liczba wyrzuconych na kosciach sukceséw to
WYNIK TESTU, do ktdrego mogg si¢ odnosi¢ efekey z karty.

Po tym, jak gracz zda lub nie zda testu, postgpuje wedtug poleceri na karcie
odpowiadajacych uzyskanemu wynikowi. Jesli na karcie nie zostal wymieniony
odpowiadajacy wynik, karta nie ma zadnych dalszych efektow.

Modyfikatory testéw

Niektére elementy pozwalaja graczowi na PRZERZUCANIE kosci, zmienianie ich wyni-
kéw lub bezposrednie dodawanie sukceséw do wyniku testu. Przykladowo gracz moze
wydad zeton wskazéwki lub zeton wzmocnienia, aby przerzuci¢ jedna kosé. Moze
to zrobi¢ po swoim poczatkowym rzucie, ale przed ustaleniem koricowego wyniku.

Obrazenia i przerazenie

Na ulicach Arkham wytrzymato$¢ fizyczna i psychiczna badaczy zostanie wystawiona
na cigzka probe. Kiedy badacz otrzymuje obrazenia lub punkty przerazenia, nalezy
umiesci¢ na jego arkuszu badacza odpowiednia liczbg Zetonéw obrazeri lub przerazenia.

Kazdy arkusz badacza zawiera warto§¢ wytrzymatosci oraz warto$¢ poczytalnoscei
badacza (patrz ilustracja po prawej). Jesli badacz otrzyma obrazenia w liczbie réwnej
lub przekraczajacej jego wytrzymatosé lub otrzyma punkty przerazenia w liczbie
réwnej lub przekraczajacej jego poczytalnosé, zostaje pokonany.

Kiedy badacz odzyskuje wytrzymatos¢ lub poczytalno$é, usuwa odpowiednig liczbe
zetonéw obrazen lub przerazenia ze swojego arkusza badacza.

Pokonani badacze

Kiedy badacz zostaje pokonany, nalezy usuna¢ jego zeton badacza z planszy i odrzucié
wszystkie jego karty i zetony.

Konsekwengje dla Arkham s3 jednak bardziej dotkliwe niz tylko strata badacza i jego
ckwipunku. Kiedy badacz zostaje pokonany, nalezy umiesci¢ 1 zeton zaglady na
arkuszu scenariusza.

Gracz musi wybraé¢ nowego badacza, ktérego bedzie kontrolowat. Odkiada arkusz
i zeton pokonanego badacza do pudetka i wybiera nowego badacza, ktéry nie byt
jeszcze wykorzystywany podczas tej rozgrywki.

Tak jak podczas przygotowania, gracz bierze odpowiedni arkusz badacza, zeton
badacza oraz unikatowe wyposazenie poczatkowe.

Po zakoniczeniu fazy mitéw gracz umieszcza zeton swojego nowego badacza na polu
poczatkowym (dla ,Nadejécia Azathotha” jest to Dworzec kolejowy). Jest teraz
gotowy do kontynuowania $ledztwa.

_ .

Przyktad testu

Dexter Drake ma wykona¢ test wiedzy
(). Posiada warto$¢ wiedzy 4, rzuca
wigc czterema ko$émi i otrzymuje
nastgpujace wyniki.

Udato mu si¢ wyrzuci¢ jeden sukces
(wynik ,,57). Jeden sukces wystarczy, aby
zda¢ test, ale Dexter liczyt na wigcej.

|| | Magtrouy dar — Bax na rundg, podras |
i| | wykonmywania cescu W, moder proarucc |
;I | iedng lub waystkie twoje knscl |

Zdolno$¢ Magiczny dar Dextera pozwala
mu przerzucié¢ jedng lub wszystkie swoje
kosci. Nie chee przerzucaé wyrzuconego
sukcesu, decyduje si¢ wigc przerzucié

tylko jedna kos¢.

Po przerzucie jednej z kosci Dexter ma

tacznie dwa sukcesy: ,,5” oraz ,,6”. Zdat
ten test.

Wytrzymatos¢ i poczytalnosé

Wytrzymalo$¢ i poczytalno$¢ badacza sa
zaznaczone na arkuszu danego badacza.
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Wytrzymalos¢

Poczytalnos¢

Aby odzyska¢ wytrzymato$¢ i poczy-
talno$¢, nalezy rozpatrywaé spotkania
w lokalizacjach oznaczonych symbolami
odpowiadajacym symbolom na arkuszu
badacza, np. w Restauracji Velmy.

Po pokonaniu badacza

Po tym, jak badacz gracza zostat
pokonany, a zanim na planszy zostanie
umieszczony nowy badacz, dany gracz
nie rozpatruje spotkar i nie dotycza go
efekty kart nagtowkéw, jednak normalnie
dobiera dwa zetony mitéw podczas fazy
mitéw. (Faza mitéw zostanie oméwiona
w dalszej czgsci instrukeiji).



Pola na mapie

Kazdy kafelek dzielnicy zawiera trzy

pola (lokalizacje), oddzielone od siebie
biatymi liniami. Srodkowy obszar kafelka
dzielnicy nie jest polem i nie mozna si¢
na niego poruszy¢. Kazdy kafelek ulicy
jest pojedynczym polem.

Badacze poruszajg si¢ na sasiednie pola.
Podczas swojej akeji ruchu Daniela moze
poruszy¢ si¢ maksymalnie o 2 pola.
Decyduje si¢ poruszy¢ z Restauracji
Velmy na sasiednie pole ulicy.

i | ) IEI!II*’JB&.\'.I.I.‘I""I‘I’J.\I‘;TE?F.

Limit wzmocnien

Szczatki

Szczatki reprezentuja pozostatosci po
magicznych rytuatach i nadprzyrodzonych
istotach. Badacze moga uzy¢ zetondow
szczatkéw, aby bezpieczniej rzucaé
zaklecia, lub wymienic je na pieniadze
podczas niektérych spotkan w Redakeji
Arkham Advertiser lub Porcie rzecznym.
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Faza akcji

Podczas fazy akeji badacze poruszajg si¢ po miescie, zbierajg wskazéwki i walcza
z nadciagajacym zlem. Kazdy badacz wykonuje jedna ture. Gracze sami decyduja,
w jakiej kolejnosci beda wykonywaé swoje tury.

Podczas swojej tury badacz wykonuje maksymalnie dwie z opisanych ponizej akeji.
Badacz nie moze wykonaé zadnej akcji wiecej niz raz na runde.

Akgja ruchu

Badacz porusza swdj zeton badacza o maksymalnie dwa pola (patrz ilustracja po
lewej). Aby poruszy¢ si¢ dalej, moze wydaé pieniadze. Za kazdego wydanego dolara
gracz badacz moze poruszy¢ si¢ o jedno dodatkowe pole, jednak facznie nie wigcej niz
o dwa dodatkowe pola.

Jesli badacz poruszy si¢ na pole, na ktérym znajduje si¢ przygotowany potwdr,
dany potwdér WCHODZI Z NIM W ZWARCIE. W takiej sytuacji nalezy usuna¢ karte
potwora z planszy i umiesci¢ ja w poblizu arkusza danego badacza. (Kiedy potwdr jest
z badaczem w zwarciu, najwygodniej trzymaé go wyczerpang strong do gdry — jest
ona pokazana na boku sasiedniej strony).

Akcja dobierania zasobéw

Kiedy badacz wykonuje akeje dobierania zasobéw, zyskuje 1 dolara.

Zetony pieniedzy

Akcja wzmocnienia

Badacz wybiera jedng umiejetnos¢ i zyskuje zeton wzmocnienia odpowiadajacy danej
umiejetnosci. Warto$¢ tej umiejetnosci jest zwickszona o 1 tak diugo, jak badacz posiada
dany zeton wzmocnienia.

Zetony wzmocnien

Podczas rozpatrywania testéw badacz moze wydawal zetony wzmocnienia, aby
przerzucié¢ kosci. Za kazdy wydany zeton wzmocnienia badacz przerzuca 1 ko§¢, nawet
jesli testowana umiejetno$¢ nie odpowiada umiejgtnosci na zetonie wzmocnienia.

Badacz moze posiada¢ maksymalnie 1 Zeton wzmocnienia danego rodzaju. Na
arkuszu kazdego badacza wskazany jest LIMIT WZMOCNIEN (patrz ilustracja po lewej),
ktéry okresla, ile Zetonéw wzmocniert moze jednoczesnie posiadaé badacz.

Akcja ochrony

Kiedy badacz wykonuje akcje ochrony, wykonuje test wiedzy (). Za kazdy
wyrzucony sukces badacz moze usunaé 1 zeton zagtady ze swojego pola. Jesli podczas
jednej akcji ochrony badacz usunie 2 lub wiecej zetondw zaglady, zyskuje takze zeton
szczatkéw (patrz informacje po lewe;).



Akgja ataku

Badacz wybiera potwora na swoim polu — moze by¢ to potwér bedacy w zwarciu z jego
badaczem lub innym badaczem znajdujacym si¢ na tym samym polu — i WCHODZI
Z NIM W ZWARCIE poprzez umieszczenie go w poblizu swojego arkusza badacza (jesli
jeszcze sie tam nie znajduje). Nastepnie wykonuje test sity () zmodyfikowany przez
modyfikator ataku danego potwora (patrz ilustracja po prawej).

Za kazdy wyrzucony sukces badacz zadaje potworowi 1 obrazenie. Nalezy to oznaczyé
poprzez umieszczenie na karcie potwora odpowiedniej liczby zetonéw obrazen. Zetony
obrazeri pozostaja na potworze, kiedy si¢ porusza. Jesli na potworze znajduje si¢ liczba
zetondéw réwna lub przewyiszajaca jego wytrzymatos¢, badacz go pokonuje. Kiedy
potwdr zostanie pokonany, nalezy umiesci¢ go na wierzchu talii potworéw. Jesli na
potworze znajduje si¢ symbol szczatkéw (#%), badacz zyskuje 1 zeton szczatkéw.

Akcja wymykania si¢

Kiedy badacz jest w zwarciu z potworem, jego mozliwosci wykonywania akeji s
ograniczone (patrz informacja po prawej). Aby uwolni¢ si¢ ze zwarcia z potworem,
badacz moze wykona¢ akcje wymykania si¢ poprzez wykonanie testu spostrzegaw-
czoéci (@) zmodyfikowanego przez modyfikator wymykania si¢ danego potwora.
Jesli badacz jest w zwarciu z kilkoma potworami, stosuje jedynie ten modyfikator,
w wyniku ktdrego badacz bedzie rzucat najmniejszg liczbg kosci.

Za kazdy wyrzucony sukces badacz UWALNIA SIE ZE ZWARCIA i WYCZERPUJE jednego
potwora poprzez umieszczenie go wyczerpang strong do géry na swoim polu na planszy.
Jesli badaczowi uda si¢ wyrzuci¢ wystarczajaca liczbe sukceséw, aby wymknaé sie
wszystkim potworom, z ktérymi byl w zwarciu, moze wykona¢ jedng dodatkows akgje.

Akcja badania

Wigkszo$¢ scenariuszy wymaga, aby badacze zebrali okreslong liczbe zetonéw
wskazéwek na arkuszu scenariusza. Akcja badania to podstawowy sposéb, aby
wykona¢ to zadanie.

Kiedy badacz wykonuje akcj¢ badania, wykonuje test spostrzegawczosci ().
Za kaidy wyrzucony sukces badacz moze umiesci¢ jeden ze swoich Zetonéw
wskazéwek na arkuszu scenariusza.

Akcja wymiany

Kiedy badacz wykonuje akcj¢ wymiany, moze wymieni¢ si¢ z innymi badaczami
na swoim polu dowolng liczbg sprzymierzedcéw, przedmiotéw, zakleé, zetonéw
pienigdzy, wskazdwek i/lub szczatkéw. Poza wyjatkowymi sytuacjami nie mozna
wymienia¢ si¢ obrazeniami, punktami przerazenia, talentami ani stanami.

Akgje z elementéw gry

Oprécz opisanych powyzej akeji niektore elementy gry pozwalaja badaczom wykonaé
unikatowe akcje, opisane na danych elementach. Kazda akcja z elementu gry jest
poprzedzona pogrubionym stowem ,,akcja’.

Wstrzymani badacze

W trakcie rozgrywki badacz moze zostaé WSTRZYMANY. Kiedy badacz zostanie
wstrzymany, nalezy potozy¢ jego zeton badacza na boku. Na poczatku swojej tury,
podczas kolejnej fazy akcji badacz podnosi swdj zeton, ale w danej turze moze
wykona¢ tylko jedna akgje.

Wstrzymany badacz

_ .

Karty potworéw

. Lartoczny grapieanik

Pormsr— Ogur x Tinda ko

o

. Wytrzymalo$¢ — tyle obrazeni trzeba
zada¢, aby pokona¢ potwora.

b. Modyfikator ataku — ten modyfikator
wplywa na test podczas akgji ataku.

c. Modyfikator wymykania si¢ — ten
modyfikator wplywa na test podczas
akcji wymykania si¢.

d. Szczatki — po pokonaniu potwora
z tym symbolem badacz zyskuje
1 Zeton szczatkéw.

Pozostawanie w zwarciu

Dopoki badacz znajduje si¢ w zwarciu

z potworem, moze wykonywacé jedynie
akcje wzmocnienia, ataku i wymykania
si¢. Nie moze rozpatrywaé spotkan.

Praxdm it - Pewsoechny

Alcjay Dowalny badacz
Wb sprrymisrzeniss na
reim polu od zpsouje

: W i e

1 wytrrymadodai.
Fﬂrﬂ?ﬂu\stwmm reasir vl

Akcja z elementu gry (karty przedmiotu)
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Strona Strona
przygotowana wyczerpana

Dopdéki w zwarciu

Dopéki badacz znajduje si¢ w zwarciu

z jednym lub wigksza liczba potworéw,
moze wykonywa¢ jedynie akcje
wzmocnienia, ataku i wymykania si¢ i nie
rozpatruje spotkania podczas fazy spotkar.

Karty potworow

Chyte byakhee
£ Prtwir— Brakhss i

iswl - wigex| Ssmnder nuphdy.
g

wfecy - Poraey vig w ke hadeey.
Eagnidey b iwdads = nim wovme

a. Rozstawienie — wskazuje, gdzie nalezy
rozstawi¢ potwora.

b. Aktywacja — wskazuje, w jaki sposéb
potwor si¢ aktywuje.

c. Szybkos¢ — wskazuje, jak daleko
potwdr moze si¢ poruszy¢ podczas
swojej aktywacji.

Chy2e byakhee

Pot wiir — Byu khea

.

d. Obrazenia i przerazenie — liczba
obrazen i punktéw przerazenia,
jakie zadaje potwor.
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Faza potworow

W Arkham zgubne sily mitéw czyhaja za kazdym rogiem, grozac badaczom
i poszerzajac swe mroczne wplywy. Podczas fazy potworéw potwory poruszajg sig,
atakuja i realizuja swoje wynaturzone cele.

Status potworow

Potwér moze by¢é PRZYGOTOWANY, WYCZERPANY lub W ZWARCIU w zaleznosci od tego,
gdzie znajduje si¢ jego karta i ktéra jej strona jest widoczna.

* Przygotowany — Potwory, ktore sa przygotowane, aktywnie poszukuja badaczy
i sa gotowe poruszy¢ si¢ lub zaatakowad. Potwér znajdujacy si¢ na polu na planszy
przygotowang strong do géry (patrz ilustracja po lewej) jest przygotowany.

Jesli przygotowany potwor znajduje si¢ na tym samym polu co badacz (z dowolnego
powodu), potwdr wehodzi w zwarcie z danym badaczem. Potwory, ktdre s3 wyczerpane
lub znajduja si¢ juz w zwarciu, nie wchodza w zwarcie z badaczami na ich polach.

* Wyczerpany — Potwory, ktére sa wyczerpane, sa zdezorientowane, zwykle
w wyniku wymkniecia im sie przez badacza. Potwdr, ktéry znajduje sie na polu
wyczerpang strong do géry, jest wyczerpany.

Wyczerpane potwory nie moga si¢ poruszaé, atakowaé ani wchodzi¢ w zwarcie
z badaczami.

* W zwarciu — Potwory, ktdre sa w zwarciu, dopadty badacza i szykuja si¢ do ataku.
Potwor znajdujacy si¢ obok arkusza badacza jest w zwarciu z danym badaczem.
Potwory znajdujace si¢ w zwarciu powinny by¢ trzymane wyczerpang strona do
gory, aby badacz tatwiej mégt zobaczy¢, z czym przyjdzie mu sig zmierzyé.
Wigkszos¢ potworéw moze by¢ jednoczesnie w zwarciu tylko z jednym badaczem.
Nie ma limitu potwordw, z kedrymi badacz moze by¢ w zwarciu.

Kroki fazy potworéw

Faza potworéw sktada si¢ z trzech nastgpujacych krokdw:
1. Aktywacja przygotowanych potworéw — kazdy przygotowany potwdr aktywuje
si¢ zgodnie ze swoim tekstem aktywagji:
* Polujacy — potwory polujace poruszaja si¢ w kierunku konkretnych badaczy
i wchodza z nimi w zwarcie (np. z badaczem z ,najnizsza ¥ lub ,najwicksza
liczba zetonéw wskazéwek”).
* Wedrujgcy — potwory wedrujace poruszaja w kierunku lokalizacji (a nie
w kierunku badaczy), np. w kierunku pola z ,,najwigksza liczba zetonéw zaglady”
albo ,niestabilnego pola” (patrz nizej).
* Czyhajgcy — potwory czyhajace nie poruszaja si¢. Zamiast tego wywolujg rézne
negatywne efekty, takie jak umieszczanie zetonéw zaglady na planszy.
Kiedy potwdr si¢ porusza, porusza si¢ o maksymalnie o tyle pdl, ile wynosi jego
szybkos¢, chyba ze tekst gry wyraznie wskazuje, ze ,porusza si¢ bezposrednio” —
w takim przypadku nalezy umiesci¢ go na okreslonym polu, niewazne jak daleko
si¢ znajduje. Nalezy pamigtac, ze kiedy potwér wehodzi do lokalizacji z badaczem,
koriczy swéj ruch i wchodzi w zwarcie z danym badaczem.

Niestabilne pola to miejsca przyciagajace paranormalne zjawiska. Pole oznaczone
na wierzchniej karcie wydarzeri symbolem zagtady (#¢) to niestabilne pole.

2. Atak potworéw w zwarciu — Kazdy potwér znajdujacy sie w zwarciu z badaczem
zadaje temu badaczowi obrazenia i punkty przerazenia w liczbie réwnej liczbie
symboli obrazen i przerazenia na dole karty potwora (patrz ilustracja po lewe;j).

3. Przygotowanie wyczerpanych potworéw - Nalezy przygotowaé kazdego
wyczerpanego potwora poprzez odwrécenie go przygotowang strona do gory.
W tej rundzie potwdr nie poruszyl si¢ ani nie zaatakowat, ale jest gotowy, aby zrobi¢
to w nastepnej. Poniewaz potwor ten jest teraz przygotowany, wchodzi w zwarcie
z badaczem, jesli jakis$ znajduje si¢ na jego polu.



Faza spotkan

Podczas fazy spotkan kazdy badacz rozpatruje krétki opis fabularny na temat tego,
co spotyka go w jego obecnej lokalizacji. Te SPOTKANIA moga mie¢ réznorakie efekty
w zaleznosci od dokonanych przez badaczy wyboréw i wynikéw testu. Badacze
rozpatrujg spotkania w turach w wybranej przez siebie kolejnosci.

Podczas swojej tury badacz dobiera i rozpatruje karte spotkania, chyba ze znajduje
si¢ w zwarciu z potworem. Jesli jest w zwarciu z potworem, nie rozpatruje spotkania.

Jesli badacz znajduje si¢ na polu dzielnicy, dobiera karte z odpowiedniej talii dzielnicy
i rozpatruje tekst spotkania oznaczony nazwa pola, na ktérym si¢ znajduje. Jesli
badacz znajduje si¢ na polu ulicy, dobiera karte z talii ulicy i rozpatruje spotkanie
oznaczone typem ulicy, na ktérym si¢ znajduje:

Ulica mieszkaniowa Ulica na moécie

Korzysci ze spotkari

Ulica krajobrazowa

Na polach dzielnicy znajduja si¢ symbole wskazujace, jakiego rodzaju spotkart mozna
si¢ najczesciej spodziewad na takim polu.

Symbol po lewej stronie strzatki wskazuje, jaka umiejetnos¢ jest najczesciej testowana
lub jaka zaptate bedzie trzeba najczesciej uisci¢ podczas spotkari na danym polu.
Symbol po prawej stronie strzatki wskazuje, jakich korzysci ze spotkania na danym
polu moze si¢ spodziewa¢ badacz. Opis tych symboli znajduje si¢ na ostatniej stronie
Kompendium zasad.

Symbole znajdujace si¢ nad ,,Sklepem wielobranzowym” wskazuja, ze badacz moze
tu zosta¢ poproszony o wydanie pienigdzy i ze otrzyma za to przedmioty powszechne.

Koniec spotkania

Po tym, jak badacz zakoriczy rozpatrywanie efektéw spotkania, odrzuca dana karte
na spéd talii, z ktérej zostala dobrana, chyba ze dana karta jest karta wydarzenia
(patrz informacje po prawej).

Po tym, jak badacz rozpatrzy spotkanie z karty wydarzenia, jesli zdobyt wskazéwke
ze swojej dzielnicy, odrzuca dang karte odkryta na stos odrzuconych kart wydarzeri.
Jesli nie zdobyt wskazéwki, dodaje kartg z powrotem do talii dzielnicy poprzez
dobranie dwéch kart z wierzchu odpowiedniej talii dzielnicy, potasowanie ich z dang
karta wydarzenia i ponowne umieszczenie ich na wierzchu danej talii.

Zetony wskazéwek sa zwykle niezbedne, aby spowodowaé postep scena-
riusza. Kazdy zeton wskazowki na dzielnicy oznacza, ze jedna sposrdd trzech
wierzchnich kart z talii danej dzielnicy to karta wydarzenia pozwalajaca
zyskad te wskazéwke.

Poza postepem §ledztwa zetony wskazéwek moga zosta¢ réwniez odrzucone
podczas wykonywania testu, aby przerzuci¢ jedna kos¢.

[

Odczytywanie spotkan

Jesli w rozgrywee uczestniczy wielu

graczy, badacz rozpatrujacy spotkanie
powinien poprosi¢ innego gracza, aby
odczytal mu na glos tekst karty. Dany
gracz nie powinien ujawnia¢ mozliwych
wynikéw testu ani decyzji, dopdki badacz
nie rozpatrzy wskazanego testu lub nie
podejmie wymaganej decyzji. Dzigki temu
wyniki spotkari beda bardziej zaskakujace!

Zyskiwanie kart wedtug
ich nazwy
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Jesli jakis efeke w grze mowi, ze badacz
zyskuje karte o nazwie zapisanej
DRUKOWANYMI LITERAMI, powinien
znalez¢ karte o takiej nazwie sposréd kart
specjalnych lub kart standw.

Karty stanéw sa dwustronne. Stany
BEOGOSEAWIENSTWO i KLATWA to dwie
strony tej samej karty. Stan MROCZNY PAKT
posiada na odwrocie ukryte informacje.
Kiedy zyskujesz taka karte, dobierasz jej
losowa kopig bez podgladania rewersu.

Karty wydarzed

# dajazd Hibba

Phel i roamawr wrspachis mog Jrrr-ié-:u:!:

Karty spotkari i wydarzeri reprezentuja
sytuacje, w ktérych badacze maja szansg
zyskaé wskazéwki, aby popycha¢ swoje
$ledztwo naprzdd. Jesli badaczowi nie
uda si¢ zdoby¢ wskazéwki ze spotkania,
zostaje ono z powrotem dodane do talii,
aby pézniej mozna byto sprobowac
ponownie zdoby¢ t¢ wskazéwke.
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Nastepna runda!

Po tym, jak faza mitdw si¢ zakoniczy,
nalezy rozpoczaé nastgpna rundg
(od fazy akgji). Nalezy to robi¢ do
momentu wygrania lub przegrania
gry przez badaczy.

14

Faza mitow

Podczas fazy mitéw kazdy badacz (zaczynajac od gléwnego badacza i kontynuujac
w kierunku ruchu wskazéwek zegara) wykonuje turg, w ktérej dobiera zetony
z czary mitéw. W swojej turze badacz dobiera 2 zetony z czary mitéw (pojedynczo)
i rozpatruje ich efekty. Po tym, jak badacz dobierze swoje zetony, nie odklada ich
z powrotem do czary.

Postep zaglady (%) — Badacz powoduje jednokrotny postep zaglady poprzez
odrzucenie karty ze spodu talii wydarzen awersem do géry i umieszczenie 1 zetonu
zagtady na lokalizacji oznaczonej na danej karcie symbolem zaglady (#c).

Im wigcej zetonéw zaglady znajduje si¢ na planszy, tym gorszy los czeka Arkham.
Karty w kodeksie wskazuja, jakie okropne rzeczy wydarza si¢, gdy nadejdzie zaglada.

Rozstawienie potwora (€)) — Badacz rozstawia 1 potwora poprzez dobranie karty
ze spodu talii potworéw i umieszczenie jej na planszy zgodnie z tym, co méwi jej
instrukcja rozstawienia. Jesli instrukcja rozstawienia odnosi si¢ do OFIARY potwora,
jest to badacz, w ktérego kierunku potwér bedzie si¢ poruszal w czasie swojej
aktywacji.

Odczytanie nagléwka (¥2) — Badacz dobiera i odczytuje karte z wierzchu talii
nagtéwkéw. Efekty karty dotycza tylko tego badacza, chyba ze zaznaczono inacze;.
Nastepnie badacz odrzuca dang karte na odkryty stos kart odrzuconych. Jesli badacz
ma dobra¢ karte nagtéwka, a talia nagléwkéw jest pusta, zamiast tego musi umiescié
1 zeton zaglady na arkuszu scenariusza.

Rozstawienie wskazéwki (~.©O) — Badacz rozstawia 1 zeton wskazéwki poprzez
dobranie wierzchniej karty talii wydarzeri i umieszczenie 1 wskazéwki na obszarze
na $rodku odpowiadajacej jej dzielnicy. Nastgpnie nalezy dobra¢ 2 wierzchnie karty
z odpowiedniej talii dzielnic, potasowaé je razem z dang kartg wydarzenia i umiesci¢
je na wierzchu danej talii dzielnic.

Otwarcie si¢ bramy (3F) — Badacz rozpatruje otwarcie si¢c bramy poprzez dobranie
wierzchniej karty talii wydarzed i umieszczenie 1 zetonu zagtady na kazdym polu
odpowiadajacej jej dzielnicy. Nastepnie tasuje dang karte oraz caly stos odrzuconych
kart wydarzeri i umieszcza je na spodzie talii wydarzer.

Zguba (») - Badacz rozpatruje efekty zguby — wszystkie efekty poprzedzone
symbolem zguby (W) — ze wszystkich elementéw w grze. Zazwyczaj bedzie to tylko
efekt zguby z arkusza scenariusza, jednak niektére nagléwki i inne karty réwniez

posiadaja efekty zguby.

Pusty — Kiedy badacz dobierze ten zeton, nic si¢ nie dzieje. Udato ci si¢ ztapa¢ krétki
oddech od nieustannych niebezpieczenistw ze strony mitéw.

Uzupelnianie czary mitéw
Kiedy badacz ma dobra¢ zetony, ale czara mitéw jest pusta, nalezy zwrdci¢ wszystkie

uzyte w czasie tej rozgrywki zetony mitéw do czary. Nastepnie badacz dobiera zeton
z uzupelnionej czary mitéw.

Dodawanie zetonéw mitéw

Niektdre rzadkie efekty w grze powoduja dodanie zetonéw do czary mitéw. Dane
zetony nalezy wzia¢ z pudetka i dodaé je do czary mitéw.



Dodatkowe zasady

Istnieje jeszcze kilka rzeczy, ktére gracze musza wiedzie¢, aby méc uratowaé Arkham.
W kolejnych sekcjach zostaly opisane anomalie oraz przedmioty, sprzymierzericy
i zaklecia, ktére gracze napotkaja w trakcie rozgrywki.

Przedmioty, sprzymierzenicy i zaklecia
Przezywajac spotkania w Arkham, badacze beda zdobywaé sprzymierzericéw, zaklecia

i przedmioty, ktére pomoga im walczy¢ ze ztem mitéw. Kiedy badacz zdobywa jedna
z tych kart, dobiera 1 kartg z odpowiednie;j talii.

Zaklecia

Sprzymierzericy

Przedmioty

Jesli badacz ma otrzymac karte z okreslona cecha (np. ,,przedmiot powszechny” albo
»przedmiot osobliwy”), nalezy odkrywa¢ karty z wierzchu talii, dopdki nie zostanie
odkryta karta ze wskazang cecha. Badacz zdobywa dana kartg, a pozostate odkryte
karty wtasowuje z powrotem do talii.

Wystawa

Kiedy badacz zyskuje przedmiot, zamiast dobiera¢ go z talii przedmiotéw moze
wybraé z wystawy jeden z przedmiotéw o okreslonej cesze (jesli jest jakas wskazana).
Po tym, jak badacz wezmie przedmiot z wystawy, dobiera nowy przedmiot i uzupetnia
nim puste miejsce wystawy.

Jesli gra méwi o KUPIENIU przedmiotu z wystawy, badacz musi wyda¢ pieniadze
réwne wartoéci danego przedmiotu (patrz ilustracja po prawej), aby go wziaé.

Rece
Wykonujac test, badacz moze uzy¢ dowolnej liczby kart posiadajacych tacznie dwa

symbole reki (patrz ilustracja po prawej). Przykladowo badacz moze podczas ataku
uzy¢ dwurecznej strzelby albo jednorgcznego rewolweru, ale nie obu na raz.

Nie ma limitu przedmiotéw, jakie moze posiada¢ badacz.

Rzucanie zakleé

W przeciwieristwie do przedmiotéw i sprzymierzericéw, rzucanie zakle¢ ma dodatkowy
koszt. Kiedy badacz uzywa efektu z karty zaklecia, najpierw musi otrzymaé punkty
przerazenia w liczbie réwnej liczbie symboli przerazenia na karcie zaklecia (patrz
ilustracja po prawej). Badacz moze wydaé zetony szczatkdw, aby nie musie¢ otrzymywaé
punktéw przerazenia (1 zeton szczatkéw w zamian za 1 punkt przerazenia).

Przydzielanie obrazefi i punktéw przerazenia

Niektére karty (gtéwnie sprzymierzericy) posiadaja wartosci wytrzymatosci i poczy-
talnosci jak badacze. Kiedy badacz miatby otrzyma¢ obrazenia lub punkty przerazenia,
moze zamiast tego przypisa je jednej ze swoich kart posiadajacych wartosé
wytrzymato$ci lub poczytalno$ci poprzez umieszezenie na niej odpowiednich zetonéw.
Badacz nie moze przypisa¢ obrazen do karty, ktéra nie posiada wartosci wytrzymatosci,
ani punktéw przerazenia do karty, ktéra nie posiada wartosci poczytalnosci. Kiedy
sprzymierzeniec lub inny atut posiada obrazenia réwne jego wytrzymatosci lub punkty
przerazenia réwne jego poczytalnosci, nalezy odrzuci¢ dana karte.

Czasami badacz otrzymuje bezposrednie obrazenia lub bezposrednie punkty
przerazenia. Bezposrednie obrazenia i bezposrednie punkty przerazenia nie moga
zostaé przypisane do sprzymierzerficéw ani przedmiotéw — musi je otrzyma¢ sam badacz.

Karta przedmiotu

Prosdmict — Fowsmchey, Brad

Podcras akeji ar,
i ‘P'; b

dostajeT 2 .

a. Warto$¢ — liczba pieniedzy, jakie
badacz musi wyda¢, aby kupi¢
przedmiot.

b. Cechy — cechy nie majg zadnego
bezposredniego efektu, ale moga si¢
do nich odnosi¢ karty spotkan i inne
efekty w grze.

c. Rece — liczba wolnych rak wymagana,
aby uzy¢ przedmiotu podczas testu.

Odrzucanie kart

Kiedy badacz odrzuca kartg stanu, karte
specjalng lub kart¢ poczatkowa, odktada
ja z powrotem do odpowiedniej talii.

Kiedy badacz odrzuca kartg
sprzymierzenica, kart¢ przedmiotu
lub karte zaklecia, odkiada ja na spod
odpowiedniej talii.

Magia w Mitach

Magia w Horrorze w Arkham to
niepoznawalna i przerazajaca sifa, ktéra
moze dac si¢ kontrolowa¢ woli badaczy
lub obréci¢ si¢ przeciwko nim

i doprowadzi¢ do szalenistwa.

Kiedy badacz rzuca zaklecie, najpierw
otrzymuje tyle punktéw przerazenia, ile
symboli przerazenia znajduje si¢ na dole
karty.

i1 dodurkorws kniciy za kaidy zeeen

& J 2 @

Wartosci wytrzymatosci i poczytalnosei
karty sprzymierzefica
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Zeton anomalii umieszcza sie

na $rodkowym obszarze dzielnicy.
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Anomalie

Anomalie to dziwne i przerazajace zdarzenia, takie jak pojawienie si¢ bram do innych
wymiaréw. S one wynikiem wymykajacej si¢ spod kontroli zagtady i s3 pierwszym
powaznym znakiem, ze badacze s3 w tarapatach!

Scenariusz ,,Nadejscie Azathotha” wykorzystuje karty anomalii, jednak nie wszystkie
scenariusze ich uzywaja. Jesli w rozgrywce wykorzystuje si¢ karty anomalii, do
kodeksu zostaje dodana karta opisujaca ich zasady (karta z numerem 2).

Umieszczanie zetonéw anomalii

Kiedy na jakims$ polu znajduja si¢ 3 zetony zagtady, na srodkowym obszarze danego
kafelka dzielnicy nalezy umiesci¢ zeton anomalii. Zeton anomalii nalezy umiesci¢
w dzielnicy réwniez w przypadku, gdy znajduje si¢ w niej tacznie 5 zetonéw zagtady.
W jednej dzielnicy nie nalezy umieszcza¢ wigcej niz jednego zetonu anomalii.

Anomalie i zaglada

Jesli na polu kafelka dzielnicy, na ktérym znajduje sie anomalia, nalezy umiescié
zeton zaglady, zamiast tego nalezy go umiescié¢ na arkuszu scenariusza, niezaleznie
od liczby zetonéw znajdujacych si¢ juz w danej dzielnicy.

Usuwanie anomalii

Zaréwno akgcja ochrony, jak i spotkania anomalii pozwalaja badaczowi usunaé zetony
zaglady ze swojego pola. Kiedy z dzielnicy zostana usunicte wszystkie zetony zagtady,
anomalie w danej dzielnicy ustaja i nalezy usuna¢ z niej zeton anomalii.

Spotkania anomalii

Podczas swojej tury w fazie spotkan, jesli badacz znajduje si¢ w dzielnicy z anomalia,
musi rozpatrze¢ spotkanie anomalii zamiast normalnego spotkania dzielnicy
(patrz ilustracje po lewej). Dobiera wierzchnia karte z talii anomalii i rozpatruje czgsé

Karta spotkania — anomalia

odpowiadajaca liczbie zetonéw zagtady na jego polu.
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