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Poza czasem i przestrzenia...

Jesli tamtej nocy naprawde bylem przytomny i przy zdrowych zmystach,
oznacza to, ze zaden czlowiek przede mnq nie doswiadczyt niczego
podobnego. Co wigcej, w zatrwazajqcy sposéb potwierdzito sie wszystko,
co pierwej staratem si¢ zdyskwalifikowac jako wytwory mitéw i sennych
zhud.

' — H.P. Lovecraft, Cieri spoza czasu

Opis gry

Horror w Arkham: Gra karciana to kooperacyjna gra LCG® (Living
Card Game®) przeznaczona dla 1-4 graczy. Podczas rozgrywki
gracze wcielaja si¢ w role badaczy, ktérzy wspdlnie starajg sie ujawnié
mistyczne tajemnice i spiski, jednoczesnie walczac z nawiedzajacymi
ich demonami przesztosci.

Kazdy gracz wciela si¢ w role badacza i tworzy talie skupiajaca si¢ wokét
jego zdolnosci. Seria powiazanych ze soba scenariuszy tworzy spdjna
fabularnie kampanie, w trakcie ktérej ujawniona zostaje ogromna
tajemnica. W kazdym ze scenariuszy badacze przemierzaja i eksploruja
liczne przerazajace miejsca, poszukuja wskazéwek, ktére pozwolg im
poznac kolejng cze$¢ historii, oraz staraja sie wymkna¢ podstepnym
silom Mitéw lub je pokonac.

Wraz z postepem kampanii badacze zdobywaja do$wiadczenie
iwiedze, pozwalajgce postaci rozwingé si¢ na rézne sposoby i tym
samym doda¢ nowe, potezne karty do zwiazanej z nij talii. Nie wolno
jednak zapomina¢, ze wraz z poznaniem mistycznych §wiatéw ro$nie
ryzyko obledu. Badacze musza chronic sie przed zaciskajaca sie petla
szalenistwa, jednocze$nie prébujac przetrwac i rozwiklac tajemnice.
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Korzystanie z niniejszej ksigzeczki

Niniejsze Zasady wprowadzajqgce zostaly przygotowane z my$la

o wprowadzeniu nowych graczy w Horror w Arkham: Gre karciang.
Powinno traktowa¢ si¢ je jak przewodnik uczacy zasad gry oraz
pomagajacy rozegrac pierwsza partie. Sugerujemy, aby nowi

gracze poznali podstawy gry poprzez rozegranie scenariusza
wprowadzajacego przy pomocy gotowych talii opisanych w akapicie
yPoczatkowe talie badaczy” na stronie 4. W dalszej czesci niniejszej
ksigzeczki zostaly opisane reguly zwiazane z rozgrywaniem kampanii
oraz tworzeniem wiasnych talii. Na ostatniej stronie znajduje sie

wyjasnienie stéw kluczowych oraz legenda objaéniajaca wazne symbole
wystepujace w grze.

Pelne zasady gry zostaly opisane w Kompletnej ksigdze zasad, w ktérej
mozna znalez¢ takze bardziej zaawansowane zagadnienia, takie

jak interpretacja tre$ci kart, kolejno$¢ rozpatrywania efektow czy
szczegOlowy przebieg fazy. Sugerujemy, aby nowi gracze zapoznali
sie z gra za posrednictwem Zasad wprowadzajqcych, a po Kompletng
ksiege zasad siegali jedynie wtedy, kiedy podczas rozgrywki beda im
potrzebne dodatkowe wyjasnienia.

Living Card Game (gra LCQ) IE

Horror w Arkham: Gra karciana to gra kooperacyjna dla
1-4 graczy. Zawarto$¢ niniejszego zestawu podstawowego
wystarcza do rozgrywki dla 1 lub 2 graczy. Po dodaniu
drugiego takiego zestawu w rozgrywce moze wziag¢ udziat
maksymalnie czterech graczy. Ponadto Horror w Arkham:
Gra karciana jest gra LCG® (Living Card Game®) —
oznacza to, ze do§wiadczenia ptynace z rozgrywki

moga by¢ przez graczy dostosowywane i zmieniane
poprzez zakup regularnie wydawanych dodatkow.
Dodatki te beda wprowadzaé nowych badaczy, nowe
scenariusze czy kampanie, a takze nowe karty graczy,
pozwalajace na znaczne zréznicowanie i rozbudowe
istniejacych talii. Cho¢ rozegranie pelnej kampanii

jest najlepszym sposobem na wymagajaca rozgrywke,
mozliwe jest réwniez rozegranie kazdego wchodzacego

w jej sktad scenariusza osobno. W przeciwieristwie do
kolekcjonerskich gier karcianych zawartos$¢ kazdego
dodatku do gier LCG® jest stala, a nie losowa.




Zawartos¢ pudetka

Przykladowe elementy zostaly tu zaprezentowane w celu utatwienia
ich rozpoznania. Doktadny opis kart znajduje si¢ na stronach 28-31
Kompletnej ksiegi zasad.
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18 Zetonow przerazenia 5 kart badaczy 5 matych
kart badaczy
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119 kart graczy
Karta ostabienia
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Przygotowanie
pierwszej rozgrywki

W celu przygotowania pierwszej rozgrywki nalezy wykona¢ ponizsze
kroki w podanej kolejnosci. Zasady gry najlepiej poznawa¢ podczas
rozrywki dla jednego lub dwéch graczy.

1. Wyborbadaczy. Kazdy gracz wybiera badacza, w ktérego sie
wecieli, i umieszcza odpowiadajacg mu karte badacza na swoim
obszarze gry. Sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywkijeden
gracz wcielil sie w Rolanda Banksa (karta nr 1). Jesli w rozgrywce
uczestniczy drugi gracz, sugerujemy, aby wcielil si¢ on w Wendy
Adams (kartanr S).

2. Okreslenie, ktéry zwybranych badaczy bedzie gtownym
badaczem w danej rozgrywce, i przekazanie Ksiggi kampanii
wcielajacemu si¢ w niego graczowi.

< Gracz wybrany na gléwnego badacza bedzie rozstrzygat remisy
oraz podejmowal za grupe decyzje za kazdym razem, gdy ta nie

3. Przygotowanie i potasowanie kart graczy. Karty wykorzystywa-
ne w rekomendowanej talii poczatkowej kazdego badacza zostaty
wyszczegoblnione w ramce ,Poczatkowe talie badaczy”.

< Niektore karty wystepujq w wersji ulepszonej, oznaczonej w lewym
gornym rogu jedng lub kilkoma kropkami. Podczas tworzenia tali
poczgtkowych nie nalezy uzywac kart w ulepszonej wersji.

Budujgc talie
poczgtkowe,
nalezy uzywaé

tylko kart bez
biatych kropek
w lewym

gornym rogu.

4. Przygotowanie puli zetonéw. Zetony obrazen, przerazenia,
wskazdwek/zaglady oraz zasobéw nalezy umiesci¢ w miejscu tatwo
dostepnym dla wszystkich badaczy.

< Pula zetondw stuzy jako bank wszystkich zetonéw, ktére w danym
momencie nie sq wykorzystywane.

bedzie mogta dojs$é do porozumienia.

Poczatkowe talie badaczy

Poczatkowa talia Rolanda
Banksa (wnawiasach
wskazano numery
identyfikacyjne kart):
Specjalna .38 Rolanda (6)
Zacieranie §ladéw (7)
Automatyczna .45 (16)
Trening fizyczny (17)
Gliniarz (18)

Pierwsza pomoc (19)
Maczeta (20)

Pies strazniczy (21)

Dowéd! (22)

Unik (23)

Wysadzenie dynamitem (24)
Potworny cios (25)

Szkto powiekszajgce (30)
Stara ksiega wiedzy
tajemnej (31)

Dociekliwy bibliotekarz (32)
Dr Milan Christopher (33)
Nadswiadomos¢ (34)
Traktaty medyczne (35)
Wyzszos¢ umystu

nad materiq (36)
Kierowany przeczuciem (37)
Barykada (38)

Dedukcja (39)

2 kopie Noza (86)

2 kopie Latarki (87)

2 kopie

Na czarng godzing (88)

2 kopie Mestwa (89)

2 kopie

Sprawnosci manualnej (92)
Paranoja (97)

Poczatkowa talia Wendy
Adams (wnawiasach
wskazano numery
identyfikacyjne kart):

o Amulet Wendy (14)
Porzucenie i samotnosé (15)
N6z sprezynowy (44)
Wtamanie (45)

Kradziez kieszonkowa (46)
Derringer .41 (47)

Leo De Luca (48)

Szkota zycia (49)
Nieuchwytnosé (50)

Ciosw plecy (51)

Atak z ukrycia (52)
Oportunizm (53)
Skérzany plaszcz (72)
Zbieractwo (73)

Kij baseballowy (74)
Krélicza lapka (75)
Bezpariski kot (76)
Nieustepliwos¢ (77)
Odwrécenie uwagi (78)
»Patrz, co znalaztem!” (79)
Eut szczescia (80)

Instynkt przetrwania (81)
2 kopie Noza (86)

2 kopie Latarki (87)

2 kopie

Na czarng godzing (88)

2 kopie Zmiazdzenia (91)
2 kopie

Niespodziewanej odwagi (93)
o Amnezja (96)

Przygotowanie worka chaosu. 16 wymienionych ponizej zetonéw
chaosu nalezy umiesci¢ w nieprzezroczystym pojemniku, takim jak
woreczek, miska czy kubek. Pojemnik ten jest okre§lany mianem
yworka chaosu”. Pozostate zetony chaosu nalezy odtozy¢ do
pudetka.
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< Podczas rozgrywki badacze bedq w réznych momentach proszeni
o wylosowanie Zetonéw z worka chaosu, aby w ten sposéb
zmodyfikowac swoje szanse osiggnigcia sukcesu lub porazki.

Otrzymanie poczatkowych zasobow. Kazdy badacz otrzymuje
z puli zetondéw S zetondw zasob6w i umieszcza je obok swojej karty
badacza. Zetony te tworza pule zasobéw danego badacza.

< Badacze wydajg zasoby, aby zagraé karty ze swojej reki.

Dobranie poczatkowych kart. Kazdy badacz dobiera ze swojej talii
S kart na reke. Jesli w ktorymkolwiek momencie tego kroku zostanie
dobrana karta ostabienia, gracz nie bierze jej na reke, tylko odkltada
na bok, a na jej miejsce dobiera dodatkowa karte. Odlozong na bok
karte ostabienia nalezy wtasowa¢ z powrotem do talii badacza.

< Kazdy gracz moze w tym momencie wykonac jedng wymiane.
Jesli chce to zrobié, odktada na bok do S z dobranych wtasnie
kart, dobiera na ich miejsce takq samq liczbe kart, a na koniec
wstasowuje odtozone karty z powrotem do swojej talii. Wymiana
jest szczegdlnie polecana, jesli gracz nie dobrat w ramach
poczgtkowej reki dobrych kart. Dobrym powodem do skorzystania
z tej mozliwosci moze byé na przyklad brak kart atutéw wsréd
poczgtkowych kart gracza.

Przygotowanie scenariusza

Opisane ponizej kroki odnoszg si¢ do konkretnych elementéw
pierwszego scenariusza kampanii Noc fanatyka.

8.
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Odczytanie wprowadzenia dla scenariusza ,Zgromadzenie”.
Wprowadzeniem do tego scenariusza jest zapisany kursywy tekst
znajdujacy sie w sekgji ,Czesé¢ I: Zgromadzenie” Ksiggi kampanii:
Noc fanatyka (strona 2).

< Wprowadzenie jest fabularnym wstepem do historii, ktérq gracze
bedq poznawac. Nalezy zwrdcié szczegélng uwage na fragmenty




tego typu, wystepujqce zaréwno w Ksigdze kampanii, jak i na 13. Umieszczenie w grze Gabinetu (karta 111). Umieszczane w grze
samych kartach, poniewaz mogq one skrywaé wazne szczegoty karty lokalizacji zawsze wchodza do gry NIEODKRYTA strong
majgce znaczenie w kontekscie decyzji, ktére gracze bedg musieli do gory. Nieodkryta strone karty lokalizacji mozna pozna¢ po
podjgé w péZniejszej czesci scenariusza. tym, Ze ponizej jej nazwy wystepuje symbol dziurki od klucza

9. Odszukanie kart scenariusza dla , Zgromadzenia”. W tym (przedstawiony ponize).

scenariuszu wykorzystywane s3 nastepujace zestawy spotkan < W tym momencie nalezy odczytac tekst fabularny wydrukowany
(w nawiasach wskazano numery identyfikacyjne kart): na karcie Gabinetu.

Zgromadzenie (karty 104-119), Szczury (karta 159), Ghoule (karty
160-162), Paniczny strach (karty 163-165), Pradawne zlo (karta
166) oraz Przejmujqcy chidd (karty 167-168). Karty wchodzace

w sktad kazdego zestawu spotkan oznaczone s3 symbolem danego
zestawu spotkan. W Ksigdze kampanii informacja ta jest
przedstawiona w nastepujacy sposob:

Prrygotowanie
(& Maleiy mbeaéwapsthie karty o nastgpujacych mstawdw spotkad:
L SN NS - PSRN .. . PRI - TN P W—— W g

Tgromadzenic, Saczury, Ghowle, Paniczay strach, Pradiwse zfo
oraz Pragieracy chidd. Zestaw yte 5 oznaczone mastgpuijcymi
symbolami: 14. Odlozenie nabok, poza gre, wszystkich pozostatych kart

ﬁ. 6 g V @ ? lokalizacji. Sa to karty: Hol, Strych, Piwnica oraz Salon (karty
112-115).

< Kiedy gracze sq proszeni o ,odlozenie na bok” kart spotkar lub
kart graczy, to karty te nie sq uzywane od razu, ale powinny byé
trzymane w poblizu, gdyz mogg byé potrzebne w péZniejszej czesci
scenariusza.

< Podczas przygotowywania kart spotkan nalezy wzigé wszystkie
kopie kazdej karty ze wskazanych zestawéw spotkan. Mozna
przy tym wesprzeé sig numerami zestawéw spotkari (#/#)
przedstawionymiw dolnej czesci kazdej karty spotkania.
15. Kazdy badacz rozpoczyna gre w Gabinecie. Mala karte kazdego
badacza nalezy umie$ci¢ obok karty Gabinetu, w ten spos6b
zaznaczajac, ze znajduje sie on w Gabinecie.

10. Przygotowanie talii tajemnic. Korzystajac z kart tajemnic
zawartych w zestawach spotkan wydzielonych w kroku 9, nalezy
przygotowad talie tajemnic (ukladajac je kolejno, tak aby na
szczycie stosu znalazta sig , Tajemnica 1a”, pod nig , Tajemnica 2a” < Kiedy badacz wchodzi do danej lokalizacji (lub rozpoczyna w niej
itd.). Nalezy odczytaé tekst fabularny zapisany na tajemnicy la. gre), jej karte nalezy odwrécic na strong ODRRYTA. Odkrytq strong

karty lokalizacji mozna poznaé po wystepujqcych na niej wartosciach

zaslony oraz wskazéwek. Kiedy lokalizacja jest odkrywana, nalezy
na niej umiesci¢ zetony wskazéwek w liczbie réwnej jej wartosci

11. Przygotowanie talii aktéw. Korzystajac z kart aktéw zawartych wskazéwek. W przypadku Gabinetu wartosé ta wynosi 2 na badacza.
w zestawach spotkan wydzielonych w kroku 9, nalezy przygotowaé
talie aktéw (ukladajac je kolejno, tak aby na szczycie stosu znalazl
sie ,Akt 1a”, pod nim , Akt 2a” itd.). Nalezy odczytac tekst
fabularny zapisany na akcie la.

< Talia tajemnic reprezentuje postep dokonany przez mroczne sily
Mitéw. Na ogot badacze chcq unikaé postepu talii tajemnic.

< Talia aktéw reprezentuje postep dokonany przez badaczy na ich
drodze do rozwiktania tajemnicy lub osiggnigcia celu w danym
scenariuszu. Na 0got badacze chcq, aby talia aktéw postepowata.

Wartosc zastony

16. Karty Kaplana ghouli (karta 116) oraz Lity Chantler
(karta 117) nalezy odlozy¢ na bok, poza gre.

17. Przygotowanie talii spotkan. Pozostale karty wydzielone w kroku
9 (karty, ktére nie zostaly wykorzystane w innym celu w krokach
10-16) nalezy potasowaé razem w celu utworzenia talii spotkar.

< Podczas rozgrywki badacze bedg z tej talii dobieraé karty spotkati
reprezentujqce niebezpieczeristwa, potwory, szaleristwo oraz inne
przeciwieristwa, z ktérymi bedq musieli si¢ zmierzy¢ na swojej
drodze do sukcesu.

12. Umieszczenie karty pomocy scenariusza ,,Zgromadzenie”
(karta 104a) obok talii tajemnic. Na potrzeby rozgrywki
wprowadzajacej nalezy uzy¢ strony ,Eatwy/Standardowy”.

Na kolejnej stronie znajduje si¢ rysunek prezentujacy sugerowane

< Karta ta pomaga graczom ustalié, w jaki sposéb na gre wplywajq <+ e e

wylosowane z worka chaosu zetony B, 8i W.
Rozgrywka moze si¢ teraz rozpoczaé.
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: Stos kart
Atuty Wendy A e odrzuconych Wendy
1

( Obszar gry Wendy 1 ------ )
) i
Obszar zagrozenia Wendy
Karta pomocy (wrogowie w zwarciu, klgtwy, urazy i inne przeszkody)
scenariusza
Pula zasobow Wendy
Mata karta
Talia
aktow
—
*
S
=
° Lokalizacja
. = j
Talia g (Gabinet)
tajemnic 15
=
(@]
S Pula zetonow
Talia Matak
spotkaﬁ ata Rarta
Rolanda
' Obszaf’ zagrozenia Rola'n'da Pula zasobéw Rolanda
(wrogowie w zwarciu, klgtwy, urazy i inne przeszkody)
Stos
odrzuconych
kart spotkar
Y,
L Obszar gry Rolanda J ______
I 1
1 1
Atuty Rolanda 1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
| 1
Karta badacza Talia Rolanda Stos kart
odrzuconych Rolanda
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Kluczowe pojecia

W tej czedci wprowadzonych zostanie kilka kluczowych poje¢,
niezbednych do poznania gry oraz przeprowadzenia rozgrywki.

Ztota zasada

Jesli tre$¢ karty stoi w bezposredniej sprzecznosci z zasadami gry
(zawartymi w tej ksiazeczce lub w Kompletnej ksigdze zasad), wéwczas
tre§¢ karty ma pierwszenstwo. Jesli jest mozliwe przestrzeganie
zaréwno tresci karty, jak i innych zasad, nalezy zastosowac sie do obu.

Wybory i konflikty

Jesli gracze s3 proszeni o dokonanie wyboru pomiedzy kilkoma
réwnowaznymi opcjami (na przyklad muszq poruszyé wroga w strong
ynajblizszego badacza” i mogq wybraé pomigdzy dwiema opcjami),
wowczas glowny badacz dokonuje wyboru jednej z takich opcji.

Jesli gracze nie s3 pewni, jak nalezy rozstrzygna¢ konflikt dotyczacy
zasad lub kolejnosci dziatania, wowczas taki konflikt nalezy
rozstrzygnac w sposob wydajacy sie graczom za najgorszy w danym
momencie w odniesieniu do warunkéw zwyciestwa scenariusza,

a nastepnie kontynuowac gre. Regule te nazywa sie ,Ponurg zasada” -
jej uzycie pozwala kontynuowac gre bez potrzeby sprawdzania przez
graczy w instrukcji kazdego konfliktu, ktéry napotkaja.

Zwyciestwo i przegrana

Dokonujac postepu w ramach scenariusza, gracze w konicu dotra
do jego zakoriczenia. Niektére z zakonczen sa korzystne (i mozna
je uznaéza ,zwycieskie”), podczas gdy inne s3 mniej korzystne

i stawiaja badaczy w znacznie gorszej sytuacji.

Talia aktow reprezentuje postep dokonany przez badaczy w ramach
scenariusza. Gléwnym celem graczy jest zdobywanie zetonéw
wskazéwek i wykorzystywanie ich do powodowania postepu talii
aktéw, dopoki nie dotra do zakoniczenia (oby korzystnego).

Talia tajemnic reprezentuje cele oraz postep zlowieszczych sit,

z ktérymi badacze mierzg sie¢ w ramach scenariusza. Jesli talia
tajemnic si¢ wyczerpie, wowczas réwniez dochodzi do zakoriczenia
(na ogét mroczniejszego).

Kiedy jakakolwiek karta spotkania aktywuje zakoniczenie (0znaczone
zapisem ,,(>Z#)”), woéwczas graczom udaje sie zakoriczyé scenariusz

i powinni zapoznacé si¢ z oznaczonym w ten sposéb tekstem
zakoriczenia zawartym w Ksiedze kampanii, aby dowiedzie¢ sig,

co sie stato.

Jesli podczas rozgrywania scenariusza wszyscy badacze zostang
wyeliminowani, wéwczas nalezy zastosowa¢ zasady opisane w Ksigdze
kampanii w czesci ,Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakonczenia”.

W Kkolejnosci graczy”

Okreslenie ,w kolejnosci graczy” jest wykorzystywane do wskazania
kolejnos$ci, w ktérej gracze rozpatruja lub wykonuja dany krok gry.
Kiedy gracze zostaja poproszeni o zrobienie czego$ ,w kolejnosci
graczy”, wowczas gtéwny badacz wykonuje odpowiednig czynnosé
jako pierwszy, a po nim robig to pojedynczo pozostali gracze, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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Na badacza ()

Wystepujacy obok okre$lonej wartoéci symbol & mnozy dang warto$é
razy liczbe badaczy, ktérzy rozpoczeli dany scenariusz. Przy pomocy
tego symbolu bardzo czesto oznaczona jest liczba zetondwwskazéwek
umieszczanych na karcie lokalizacji oraz liczba zetonéw wskazdéwek
niezbednych do dokonania postepu obecnego aktu.

Przygotowana i wyczerpana

Karty wchodza do gry w pozycji przygotowanej (pionowo, tak ze tre§é
ich zdolnoéci mozna przeczytaé od lewej do prawej). W celu uzycia
niektérych zdolnosci kart musi zostaé wyczerpana odpowiednia karta,
co zaznacza si¢ poprzez obrécenie jej o 90 stopni (w bok). Karta

W pozycji wyczerpanej nie moze zosta¢ wyczerpana ponownie, dopoki
nie zostanie przygotowana (co nastepuje w odpowiednim kroku gry
lub w wyniku dzialania zdolnosci karty).

Przygotowana

Wyczerpana

Lokalizacje

Karty lokalizacji reprezentuja r6zne miejsca, do ktorych, podczas
rozgrywania scenariusza, badacze podrézuja w poszukiwaniu
wskazowek. Kazda karta lokalizacji posiada dwie strony: odkryta
oraz nieodkryta. Odkryta strona karty lokalizacji posiada warto$¢
zastony oraz warto$¢ wskazéwek. Nieodkryta strona nie zawiera tych
informacji, a pod jej nazwa widoczny jest symbol dziurki od klucza.

Karty lokalizacji wchodzg do gry nieodkryta strong do géry. Kiedy
badacz wchodzi do danej lokalizacji po raz pierwszy, jej karta jest
odkrywana (nalezy ja obrécié na strone odkryta) i umieszcza sig na
niej zetony wskazéwek w liczbie réwnej wartosci wskazéwek danej
lokalizacji (zetony nalezy pobraé z puli zetonéw). Moze do tego dojéé
podczas przygotowania gry, jesli badacze rozpoczynaja gre w danej
lokalizacji lub jesli zasady przygotowania nakazuja graczom odkry¢
wskazang lokalizacje.
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Umiejetnosci i testy umiejetnosci

Kazdy badacz posiada cztery umiejetnosci: wole (), intelekt (W),
walke (§) oraz zrecznoéé (). Im wyzsza wartoé¢ danej umiejetnosci,
tym lepiej dany badacz radzi sobie podczas wykonywania testéw
wskazanej umiejetnosci.

W wielu sytuacjach od badaczy wymaga sie wykonania TESTU
UMIEJETNOSCI. Podczas takiego testu warto$¢ okreslonej
umiejetnosci badacza poréwnuje si¢ z poziomem trudnosci
wskazanym przez zdolno§¢ lub krok gry, ktéry zainicjowat dany test.
W celu wykonania testu umiejetnosci gracz odkrywa losowy zeton
chaosu z worka chaosu, ktéry modyfikuje warto$¢ jego umiejetnosci.
Jeélizmodyfikowana warto$¢ umiejetnosci jest réwna lub wyzsza

od trudnoéci testu, badaczowi udaje si¢ zakonczy¢ test sukcesem.
Konsekwencje zakoniczenia testu sukcesem lub porazka s3 wskazane
na karcie lub akgji, ktéra zainicjowata dany test.

Modyfikowanie wartosci umiejetnosci podczas testu

Przed wylosowaniem zetonu chaosu na potrzeby testu umiejetnosci
badacz moze podwyzszy¢ warto$¢ swojej umiejetnosci. Sa na to dwa
sposoby:

Po pierwsze, badacz moze przeznaczy¢ do testu dozwolone karty

ze swojej reki. Dozwolona karta ma co najmniej jeden symbol
odpowiadajacy testowanej umiejetnosci. Symbol jokera (?)
odpowiada wszystkim umiejetno$ciom wszystkich rodzajéw. Kazdy
pasujacy symbol przeznaczony na potrzeby testu zwieksza, na czas tego
testu, warto$¢ danej umiejetnosci badacza o 1. Badacz wykonujacy test
moze przeznaczy¢ na potrzeby testu dowolna liczbe kart ze swojej reki.
Kazdy inny badacz znajdujacy sie w tej samej lokalizacji moze
przeznaczy¢ 1 karte ze swojej reki, aby poméc badaczowi wykonaé
dany test.

Symbole

umiejetnosci

Przeznaczajac karte na potrzeby testu umiejetnosci, nie placi sig jej
kosztu w zasobach.

Dodatkowo badacz moze aktywowaé zdolnoéci A#— (darmowa
aktywacja), aby na czas testu zmodyfikowa¢ swoja umiejetnogé.

Efekty zetonéw chaosu

Na kazdym zetonie chaosu znajduje si¢ symbol lub liczbowy
modyfikator, wplywajacy na wynik testu umiejetnosci. Efekty
poszczegdlnych symboli znajdujacych sie na zetonach chaosu sa
nastepujace:

®, A, &, ¥ — Nalezy sprawdzi¢ na karcie pomocy scenariusza,
jaki jest efekt danego zetonu, a nastepnie go rozpatrzy¢.

& — Nalezy sprawdzi¢ na karcie badacza zdolno$¢ ¥ i ja rozpatrzy¢.
§2 - Oznacza automatyczng porazke w tescie umiejetnosci.

Jesli odkryty zeton chaosu (lub efekt, do ktérego odnosi si¢ zeton
chaosu) posiada liczbowy modyfikator, wéwczas nalezy zastosowaé go
do obowiazujacej podczas tego testu warto$ci umiejetnosci badacza.

Konczenie testu umiejetnosci

Jeélizmodyfikowana warto$¢ umiejetnoéci badacza jest wyzsza od
wartos$ci trudnosci testu lub jej rowna, badaczowi udaje sie zakonczy¢
test sukcesem. W przeciwnym wypadku test koriczy sie porazka.
Zdolnos¢ lub krok gry, ktére zainicjowaly dany test umiejetnosci,
wskazuja konsekwencje sukcesu i/lub porazki.

Niektore karty umiejetnosci posiadaja zdolnosci, ktére rozpatruje
sie po zakoniczeniu testu umiejetno$ci, pod warunkiem ze dana karta
zostala przeznaczona na potrzeby danego testu.

Po zakoriczeniu testu umiejetnosci nalezy odrzuci¢ wszystkie karty
badaczy przeznaczone na potrzeby danego testu, a wszystkie odkryte
zetony chaosu nalezy odlozy¢ do worka chaosu.

Przykiad testu umiejetnosci

Wendy Adams dobiera kartg spotkania Chwytajgce dtonie,
ktérej tres¢ brzmi: ,Odkrycie - Wykonaj test 3 (3).

Za kazdy punkt, o ktéry test si¢ nie powiédt (porazka),
otrzymujesz 1 obrazenie’.

Wartos¢ zrecznosci Wendy wynosi 4, a poziom trudnosci
testu wynosi 3. Aktualny poziom wytrzymatosci Wendy
jest bardzo niski, dlatego bardzo wazne jest, aby ten test
zakoriczyl sig sukcesem. Wendy nie ma na rece zadnych
kart z symbolami, ktére mogq by¢ poswigcone na potrzeby
tego testu. Jej towarzysz, Roland, znajduje si¢ w tej samej
lokalizacji co Wendy i decyduje si¢ przeznaczyé na potrzeby
testu umiejetnosci jedng karte z symbolem . Na czas tego
testu daje to Wendy premig +1 do wartosci zrecznosci.

Nastepnie Wendy losuje jeden zeton z worka chaosu

- wyciqga ,-2". Ten modyfikator zostaje zastosowany

do wartosci zrgcznosci Wendy w danym tescie. Obecnie
wynosi ona: 4 (podstawowa wartosé) +1 (dzigki karcie
przeznaczonej przez Rolanda) -2 (z zetonu chaosu), co daje
ostateczny wynik 3. W zwiqzku z tym, ze zmodyfikowana
wartos¢ umiejetnosci Wendy jest réwna poziomowi
trudnosci testu, test koticzy sig sukcesem.

Wendy udato si¢ zakoticzy¢ test sukcesem, dlatego
rozpatruje ona odpowiedni wynik danego testu umiejetnosci.
Karta Chwytajqce donie nie ma zadnego efektu (poniewaz
test nie zakoriczyl si¢ porazkq). Karta przeznaczona

przez Rolanda jest teraz odrzucana, a Zeton chaosu jest
odktadany do worka chaosu.

Karty ostabienia

Karta ostabienia to znajdujaca sie w talii badacza karta, ktéra

w momencie dobrania wywoluje negatywny efekt. Karty te mozna
pozna¢ dzieki okre$leniom ,Ostabienie” lub ,Podstawowe ostabienie”,
znajdujacym sie ponizej nazwy lub grafiki. W momencie dobrania
jednej z takich kart badacz, ktéry ja dobral, musi natychmiast rozegraé
zdolnosé ,Odkrycie —”. (Wiecej informacji na temat kart oslabienia —
patrz ,Oslabienie” na stronie 9 Kompletnej ksi¢gi zasad).
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Przebieg rundy

Rozgrywkaw Horror w Arkham: Gre karciang sklada sie z serii
rund. W trakcie rundy badacze napotykaja przerazajace mityczne

sity, poruszaja sie i eksploruja tajemnicze lokalizacje, odpieraja
niebezpiecznych wrogéw i wreszcie zbierajg sity w przygotowaniu
na kolejna runde. Kazda runda jest podzielona na cztery fazy:

1. Faza Mitéw (pomijana podczas pierwszej rundy gry)
2. Fazabadaczy

3. Fazawrogow

4. Fazautrzymania

Waine: Podczas pierwszej rundy gry nalezy pomina¢ faze Mitéw
i przejé¢ od razu do fazy badaczy. Faza Mitéw zostala opisana
na stronie 13.

Po tym, jak zakoniczone zostang wszystkie cztery fazy, runda sie konczy,
arozgrywka przechodzi do fazy Mitéw nastepnej rundy. Kazda faza
zostala szczegdtowo opisana ponizej.

Faza badaczy

W tej fazie najwazniejsi sq badacze. Ich decyzje i dziatania uzaleznione sq
od okolicznosci oraz tego, kto wykonuje swojq ture.

Podczas tej fazy kazdy badacz wykonuje osobna ture. Badacze,

jako grupa, decyduja, kt6ry z nich wykona swoja ture jako pierwszy.
Po zakonczeniu tury przez badacza nalezy wybra¢ kolejnego badacza,
ktéry wykona swoja ture jako nastepny itd. do czasu, az wszyscy
badacze wykonaja swoje tury.

Kazdy badacz ma w swojej turze trzy akcje, ktére moga zostaé
wykorzystane do wykonania réznych zadan. Badacz moze wykona¢
dowolne z wymienionych ponizej czynnosci tyle razy, ile chce,

w wybranej przez siebie kolejnosci, pod warunkiem ze ma do dyspozycji
akcje, ktérymi moze zaplaci¢ za dane zadanie. Podczas swojej tury
badacz moze uzy¢ swoich akeji do wykonania nastepujacych czynnosci:

< Dobranie 1 karty.
< Zyskanie 1 zasobu.
< Aktywacja zdolnosci 3 (aktywowanej akeja).

< Wejécie wzwarcie z wrogiem znajdujacym si¢ w aktualnej
lokalizacji badacza.

< Zbadanie aktualnej lokalizacji badacza.
< Poruszenie si¢ do nowej lokalizacji potaczonej z aktualna.
< Zagranie z reki karty atutu lub wydarzenia.

< Podjecie préby wymkniecia si¢ wrogowi, z ktérym jest sie
W zwarciu.

< Walka z wrogiem znajdujacym sie w aktualnej lokalizacji
badacza.

Jesli badacz znajduje si¢ w zwarciu z co najmniej jednym
przygotowanym wrogiem, wykonanie jakiejkolwiek innej aktywacji
niz wymkniecie si¢, walka badz aktywowanie zdolnosci posiadajacej
w swojej tresci wskaznik Pertraktacje lub Rezygnacja sprawia,

ze kazdy z takich wrogéw atakuje badacza. (Patrz ,Faza wrogéw”

na stronie 13). Ten typ ataku nazywany jest ATAKIEM
TOWARZYSZACYM.
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Badacz moze zakoriczy¢ swoja ture wezesniej, jesli nie chce juz
wykonywac zadnych akcji. W celu oznaczenia, ze tura badacza sie
zakoriczyla, nalezy odwréci¢ jego mata karte badacza na czarno-biatg
strone. Niewykorzystane akcje przepadaja i nie moga by¢ zachowane na
pézniej. Po tym, jak wszyscy badacze zakonicza swoje tury, rozgrywka
przechodzi do fazy wrogéw.

Wskazowka na poczatek

Na poczgtku gry badacze sq uwiezieni w Gabinecie.
Co powinni zrobié?

W tej sytuacji niektore akcje sq korzystniejsze niz inne. Jesli
badacz ma na swojej rece karty atutéw, ktére wydajq sie
uzyteczne, to powinien rozwazyé wykonanie akcji zagrania
karty, aby zagrac jedng lub dwie takie karty — w ten sposéb
upewni sig, ze badacze bedg przygotowani, gdy na ich
drodze spotka ich niespodziewane wyzwanie lub wrdg.

W Gabinecie znajdujq si¢ takze Zetony wskazéwek, dlatego
badacze powinni rozwazyé wykonanie akcji zbadania
miejsca swojego pobytu w celu podjecia préby odkrycia tych
zetonéw wskazdwek, co pozwoli dokonacé postepu talii aktéw.
Ewentualnie, akcje dobrania karty oraz otrzymania zasobu
mogq okazaé si¢ pomocne w uzyskaniu kart lub zasobéw,
ktére przydadzq sie w dalszej czesci gry.

Kazda z tych akeji zostata szczegétowo opisana ponizej:

Dobranie karty

Badacz uzywajacy tej akcji dobiera jedna karte z wierzchu swojej talii.

Zyskanie zasobu

Badacz uzywajacy tej akcji zyskuje jeden zeton zasobu z puli zasobow.

Aktywacja zdolnosci

Badacz uzywajacy tej akcji rozpatruje zdolno$¢ 3 (aktywowana
akcja) z kontrolowanej przez siebie karty, z karty spotkania znajdujacej
sie wlokalizacji, w ktorej sie¢ znajduje, aktualnej karty aktu lub karty
tajemnicy.

Wejscie w zwarcie

Badacz uzywajacy tej akcji wchodzi w zwarcie z jednym wrogiem
obecnym w lokalizacji, w ktérej sie znajduje. Aby wej$¢ w zwarcie
zwrogiem, badacz umieszcza danego wroga na swoim obszarze
zagrozenia.

Wskazéwka strategiczna: Akcja ta moze byé wykorzystywana, aby wejsé
w zwarcie z wrogiem, ktdry nie jest zwarty z nikim, lub z wrogiem,
ktory jest w zwarciu z innym badaczem w tej samej lokalizacji.




Badanie

Badacz uzywajacy tej akcji bada lokalizacje, w ktérej aktualnie sie
znajduje, i probuje znalez¢ tam wskazowki. Taki badacz wykonuje test
intelektu () w odniesieniu do warto$ci zaslony swojej lokalizacj.

Wartosé zastony &

Jeéli test umiejetnosci zakonczy sie sukcesem, badaczowi sie
powiodlo i odkrywa wskazéwke w danej lokalizacji. Kiedy badacz
znajdzie wskazowke w danej lokalizacji, gracz bierze jeden z zetonéw
wskazowek znajdujacych sie na karcie danej lokalizacji i umieszcza ja
na swojej karcie badacza.

Jeéli test zakonczy sie porazka, zadne zetony wskazéwek nie zostaja
odkryte.

Wymykanie sie

Badacz korzystajacy z tej akcji podejmuje prébe wymkniecia sig
jednemu wrogowi, z ktérym jest w zwarciu. Taki badacz wykonuje
test zrecznoécei ( #) w odniesieniu do warto$ci wymykania si¢ danego
wroga.

Postep talii aktow

Talia aktow reprezentuje postep poczyniony przez badaczy
w ramach rozgrywania scenariusza. Na og6l badacze
moga powodowac¢ postep talii aktéw poprzez wydawanie,
jako grupa, odpowiedniej liczby zetonéw wskazdéwek.
Wydane zetony wskazéwek sa zabierane z kart badaczy

i odktada si¢ je do ogdlnej puli Zetonéw. Powodowanie

w ten sposéb postepu talii aktéw nie wymaga akgjii moze
by¢ wykonane podczas tury dowolnego badacza. Liczba
zeton6w wskazowek niezbednych do dokonania postepu
do nastepnego aktu jest wskazana na dole pola tekstowego
karty obecnego aktu.

Jesli na obecnej karcie aktu znajduje si¢ wyttuszczona
instrukcja ,Cel -7, to zawarta w niej tre§¢ zastepuje opisang
powyzej procedure powodowania postepu talii aktow.

W celu dokonania postepu talii aktow nalezy odwréci¢
obecny akt na strone ,b”, nastepnie postepowac zgodnie
z instrukcjami tam zapisanymi, a na koniec odlozy¢ ja
na bok, poza gre. Nastepna karta w talii aktow staje sie
obecnym aktem. Kiedy gracze dokonujg postepu talii

= aktéw, wszelkie zetony wskazéwek zgromadzone (ale nie
wydane) przez badaczy pozostaja na obszarze gry.

Wartosé wymykania sig

L Bozstawienie — Strpch. wroga

Jeéli test umiejetnosci zakonczy sie sukcesem, badacz wymyka sie
wrogowi. Wrég jest wyczerpany, a zwarcie zostaje zerwane. Wroga
nalezy przesung¢ z obszaru zagrozenia danego badacza do lokalizacji,
w ktorej badacz aktualnie si¢ znajduje, aby w ten spos6b zaznaczy¢,
ze nie jest on juz w zwarciu z danym badaczem.

Jesli test zreczno$ci zakoriczy sie porazka, badaczowi nie udaje sie
wymknaé i pozostaje on w zwarciu z danym wrogiem.

Wskazéwka strategiczna: wymykanie si¢ wrogom moze by¢ kluczem

do sukcesu. Wyczerpani wrogowie nie wchodzq automatycznie w zwarcie
z badaczami, nie wykonujq atakéw towarzyszgcych ani nie atakujq
podczas fazy wrogow. Jesli badacz nie jest uzbrojony albo musi uciekaé
przed poteznym wrogiem, wéwczas powinien rozwazyé wymkniecie sig
zamiast wykonywania bezskutecznego ataku.

Poruszanie sie

Badacz uzywajacy tej akcji porusza sie do polaczonej lokalizacji.
Mata karte tego badacza nalezy poruszy¢ do innej lokalizacji, ktéra na
karcie lokalizacji, w ktérej badacz znajduje sie obecnie, jest oznaczona
jako polaczona (patrz nizej). Polaczenia poszczegélnych lokalizacji
s oznaczone symbolami w dolnej cze$ci karty lokalizacji, a kazdy
identyczny symbol odpowiada symbolowi znajdujacemu sie obok
nazwy lokalizacji, z kt6rg jest potaczony.

Jesli potaczona lokalizacja jest nieodkryta, kiedy wchodzi do niej
badacz, odpowiadajaca jej karte nalezy odwrécié na strong odkryta.
Nalezy przy tym pamigta¢, aby umiesci¢ na odkrytej wiasnie karcie
lokalizacji zetony wskazéwek (patrz ,Lokalizacje” na stronie 7).

[ S

Badacz moze poruszyé sig
z Holu do Piwnicy.
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Zagranie

Kiedy badacz uzywa tej akcji, moze wybra¢ karte atutu lub wydarzenia
ze swojej reki, zaplacic jej koszt w zasobach, a nastepnie ja zagraé. Koszt
karty w zasobach oraz jej typ s3 oznaczone w lewym gérnym rogu.

Automatyczna .4S to atut,
ktéry kosztuje 4 zasoby.

Aby zaplaci¢ koszt w zasobach, badacz zagrywajacy karte musi
przesunac ze swojej puli zasobow do ogélnej puli zetonéw zetony
zasobow w liczbie odpowiadajacej kosztowi karty.

Zasady zagrywania poszczego6lnych rodzajow kart sg nastepujace:

< Jesli zagrywana karta to karta wydarzenia, jej efekty sa
rozpatrywane, a nastepnie karta jest odkladana na stos kart
odrzuconych wlasciciela tej karty.

< Jesli zagrywana karta to karta atutu, nalezy ja umie$ci¢ na
obszarze gry zagrywajacego ja badacza i pozostawié w grze,
dopoki zdolnosé lub efekt gry nie sprawi, ze opusci ona gre.

< Karty umiejetnosci nie s3 zagrywane. Aby uzy¢ ich zdolnosci
isymboli, karty te muszg zosta¢ przeznaczone z reki na rzecz
testu umiejetnosci (patrz strona 8).

Karty ze stowem kluczowym Szybka nie wymagaja zuzycia akcji
do zagrania.

Strefy

Strefy ograniczaja liczbe kart okre§lonych kategorii, ktére w danym
momencie badacz moze mie¢ w grze. Jeéli na karcie atutu znajduje si¢
co najmniej jeden symbol strefy, moze ona wej$¢ do gry, jesli
kontrolujacy ja gracz ma wolne strefy na niej wskazane.

Kazdy badacz ma do swojej dyspozycji nastepujace strefy:

< 1 strefa sprzymierzenca, 1 strefa ciala, 1 strefa drobiazgu,
2 strefy rak oraz 2 strefy mistyczne

Symbole przedstawione ponizej wskazuja, czy karta atutu wlicza sie
do limitu danej strefy. Je$li na karcie atutu nie ma zadnych symboli
stref, wowczas nie zajmuje ona zadnych stref.

!’L:}j 1 strefa drobiazgu
-
@ 1 strefa ciata @ 1 strefa sprzymierzerica
o
@ 1 strefa reki @ 2 strefy rak
-

@ 1 strefa mistyczna @“j 2 strefy mistyczne
-y =y

Jeslibadacz chce zagra¢ lub przejaé kontrole nad karta atutu, ktéra
wymaga strefy zajetej przez inng karte atutu, badacz musi wybraé

i odrzuci¢ kontrolowang przez siebie karte lub karty atutu, aby zrobi¢
miejsce na nowa karte atutu.

Walka

Badacz uzywajacy tej akcji atakuje jednego wroga w swojej lokalizacji.
Taki badacz wykonuje test walki (§) w odniesieniu do warto$ci
bojowej danego wroga:

Wartosé¢

boi
ojowa wroga Wytrzymatos¢ wroga

Jeéli test walki zakoniczy si¢ sukcesem, atak sie udaje, a badacz zadaje
zaatakowanemu wrogowi 1 obrazenie. Niektore bronie, zaklecia

lub ataki specjalne moga modyfikowa¢ liczbe zadawanych obrazen.

Na wrogu nalezy umie$ci¢ zetony obrazen w liczbie réwnej zadanym
obrazeniom. Jesli na wrogu znajdujg sie obrazenia w liczbie réwnej jego
wytrzymalosci (lub wigkszej), wéwezas zostaje on pokonany i nalezy
odlozy¢ go na stos odrzuconych kart spotkan. Jesli w dolnej czeéci

pola tekstowego wroga zostalo zaznaczone, ze zapewnia on punkty
zwyciestwa, takq karte nalezy umieéci¢ na wsp6lnym stosie zwyciestwa
(zamiast ja odrzucag).

Jeéli test walki zakoniczy sie porazka, zaatakowanemu wrogowi nie
zadaje sie¢ zadnych obrazen. Jednakze, jesli badaczowi nie powiedzie sie
test walki skierowany przeciwko wrogowi znajdujacemu si¢ w zwarciu
zinnym badaczem, warto$¢ obrazen nieudanego testu jest zamiast tego
zadawana badaczowi znajdujacemu sie w zwarciu z danym wrogiem.

Gra kooperacyjna

W fazie badaczy dostepnych jest wiele mozliwych wyboréw. Badacze
powinni wspdtpracowaé ze soba i planowa, co chcieliby osiagnaé

w kazdej rundzie. Kolejno$¢, w ktérej badacze wykonuja swoje tury,
oraz wykonywane przez nich akcje moga stanowi¢ o zwyciestwie lub
przegrane;j.

Chociaz badacze moga planowa¢ swoje tury jako grupa, kazdy gracz
ma ostateczny glos w odniesieniu do akeji wykonywanych przez jego
badacza. Wiecej wskazéwek dotyczacych sposobu komunikowania
sie pomiedzy badaczy znajduje si¢ w ramce ,Rozmowy przy stole”

na nastepnej stronie.
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Liczba zadawanych przez wroga obrazen i punktéw przerazenia jest
wydrukowana w dolnej czesci pola tekstowego przeciwnika:

Rozmowy przy stole

Celem Horroru w Arkham: Gry karcianej jest stworzenie

przy stole atmosfery rodem z gry fabularnej, w ktérej

kazdy gracz wciela si¢ w okreslona role — swojego badacza.

Gra w swej naturze zacheca graczy do wspélpracy

i dyskutowania ze sobg, ale jednocze$nie radzimy graczom,

- aby czyniac to, mozliwie najbardziej ,wczuli si¢ w role”.
Wystepujace w grze obszary tajnosci (karty na rece gracza
iwjego talii) sa wprowadzone po to, aby podtrzyma¢
uczucie, ze kazdy badacz to wystepujaca w $wiecie

Atakujgc, Pozeracz ciat zadaje badaczowi,

Obrazenia z ktérym jest w zwarciu, 1 obrazenie Przerazenie

gry unikatowa posta¢, podejmujaca wlasne decyzje, e acnin.

. nieposiadajaca przy tym catkowitej wiedzy odno$nie
tego, co wiedza i my$la inni badacze. Dobrym sposobem

na zachowanie w grze niniejszej iluzji jest nienazywanie 2 g - 2 . 3
8 Jsze) tuzt) Y 3 Wroga, ktéry wykona swoj atak w fazie wrogéw, nalezy wyczerpa,

e e s e L € S0 w ten sposéb zaznaczajac, ze wykonal on juz swéj atak (podczas atakéw

pozostaja tajne (np. karty na rece gracza). towarzyszacych wrogowie nie zostaja wyczerpani).

= Na przyktad: Wendy chciataby, aby jej towarzysz
Roland wykonal akcje badania, i jednoczesnie chce mu

zakomunikowad, ze jest w stanie w tym pomdc. Zamiast
méwic ,Wykonaj akcje badania, moge zagrac Percepcje”

albo , Zbadaj naszq lokalizacje. Moge dodac ci dwa symbole”, Obralema 1 przerazenie
Wendy pozostaje wierna swej roli i méwi , Powinienes to
- zbadac. Moge Ciw tym pomdc!”. Podczas rozgrywania scenariusza badacz moze otrzyma¢

obrazenia i punkty przerazenia. Obrazenie obniza
wytrzymato$¢ badacza, podczas gdy przerazenie obniza

jego poczytalnosé.

Faza wrogow

berop b mad bt e ey
wmakatdpn 27 T zavate |
devaffo, A8 do feras. l

¢

¥ R

Podczas tej fazy wrogowie ruszajq na badaczy i jesli tylko sq w stanie,
atakujq!

{l
Nalezy kolejno rozegra¢ ponizsze kroki. Jesli w grze nie ma zadnych
wrogéw, nalezy od razu przej$¢ do fazy utrzymania.

1. Wrogowie ze stowem kluczowym Eowca poruszaja sie.
Niektorzy wrogowie posiadaja stowo kluczowe Eowca. Kazdy Wartos¢ Wartos¢
taki wrég porusza sie raz do polaczonej lokalizacji, w strone wytrzymalosci poczytalnosci

najblizszego badacza. Wyczerpani wrogowie ze stowem
) & e & Kiedy badacz otrzymuje obrazenia, na jego karcie

kluczowym Eowca oraz wrogowie ze stowem kluczowym Eowca, Do/ b LA SR W
)

= znajdujacy sie w lokalizacji, w ktérej obecny jest co najmniej jeden P o 1 Ny L,
warto$¢ wytrzymatosci, nalezy umiesci¢ Zetony obrazer,

badacz, nie poruszajg sie
4 * . s e .oz 7 .
maksymalnie do warto$ci obrazen, ktére dana karta moze

Jesli wrog ze stowem kluczowym Eowca poruszy sie do lokalizacj, | . _— )
otrzymac¢. Karta bez warto$ci wytrzymato$ci nie moze

w ktorej znajduje sie co najmniej jeden badacz, wéwczas taki wrog 3 o
otrzymywac obrazen.

natychmiast wchodzi w zwarcie z jednym z tych badaczy (patrz

»Zwarcie z wrogiem” na stronie 13). Kiedy badacz otrzymuje punkty przerazenia, na jego
2. Wrogowie atakuja. Kazdy przygotowany, znajdujacy sie w zwarciu karcie badaczai/lub n.a jegO. karta.ch a.tuFéw posiadajq.cyc.h
warto$¢ poczytalno$ci nalezy umie$ci¢ zetony przerazenia,
maksymalnie do warto$ci przerazenia, ktére dana karta
moze otrzyma¢. Karta bez warto$ci poczytalnosci nie moze
otrzymywac¢ punktéw przerazenia.

wrog atakuje badacza, z ktérym jest zwarty. Badacze rozpatruja
ataki wrogow w kolejnosci graczy.

Kiedy wrég atakuje, zadaje badaczowi, z ktérym jest w zwarciu,
jednocze$nie obrazenia i punkty przerazenia (patrz ramka Jesliliczba Zetonéw obrazen znajdujacych si¢ na karcie
»Obrazenia i przerazenie” w sasiedniej kolumnie). jest réwna jej wytrzymatosci lub wigksza albo liczba
zetondw przerazenia znajdujacych sie na karcie jest réwna
jej poczytalnosci lub wigksza, karta zostaje pokonana.
Pokonana karta atutu zostaje odrzucona. Pokonany
badacz zostaje wyeliminowany. (Patrz ,Eliminacja”
na stronie S Kompletnej ksi¢gi zasad).
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Faza utrzymania

W fazie utrzymania bohaterowie i zloczyticy zbierajq sily i przygotowujq
sig do kolejnej rundy.

Nalezy kolejno rozegra¢ ponizsze kroki.
1. Kazdy badacz odwraca swoja malg karte na kolorowa strone.

2. Wszystkie wyczerpane karty nalezy przygotowa¢. Kazdy niebedacy
w zwarciu wrég, ktory zostaje przygotowany bedac w tej samej
lokalizacji co badacz, w tym momencie wchodzi w zwarcie
z takim badaczem (patrz ramka ,Zwarcie z wrogiem” w sasiedniej
kolumnie).

Kazdy badacz dobiera 1 karte oraz zyskuje 1 Zeton zasoboéw.

4. Kazdybadacz, ktéry ma na rece wigcej niz 8 kart, wybiera
i odrzuca z reki karty, dopoki nie pozostanie mu ich na rece 8.

Po tym, jak powyzsze kroki zostana wykonane, runda gry sie konczy.
Nalezy przejs¢ do fazy Mitéw kolejnej rundy.

Faza Mitow

W fazie Mitow mistyczne sily robiq wszystko, aby zblizyé sig do realizacji
swoich zlowieszczych zamiaréw.

Faza Mitow sklada sie z trzech krokéw, ktére zostaly opisane ponizej.
1. Naobecnej karcie tajemnicy nalezy umiesci¢ jeden zeton zagtady.

2. Calkowita liczbe znajdujacych si¢ w grze (na obecnej tajemnicy,
jakina innych kartach obecnych w grze) zetonéw zaglady nalezy
poréwnac z progiem zagtady obecnej tajemnicy. Jesli liczba
obecnych w grze zeton6w zaglady jest réwna lub wyzsza od progu
zaglady obecnej tajemnicy, talia tajemnic postepuje.
Polega to na odrzuceniu z gry wszystkich zetonéw
zaglady, odwréceniu karty obecnej tajemnicy na
druga strone, wykonaniu opisanych tam instrukeji
iusunieciu danej tajemnicy z gry. Po rozpatrzeniu
tych instrukcji widoczna strona kolejnej karty w talii tajemnic staje
sig aktywna karta tajemnicy. (Wazna uwaga: jeéli jaka$ karta nie
wskazuje wyraznie, ze nalezy dokona¢ postepu tajemnicy, to jest
to jedyny moment, kiedy mozna dokonaé postepu tajemnicy).

Zeton zagtady

W grze znajdujq si¢ 3 Zetony zaglady,
dlatego obecna tajemnica postepuje.
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Zwarcie z wrogiem

Dopoki karty wrogdéw sa obecne w grze, moga znajdowa¢
si¢ w zwarciu z badaczem (wéwczas umieszcza sig je

na obszarze zagrozenia danego gracza) lub moga znajdowa¢
si¢ w okreslonej lokalizacji (wéwczas umieszcza sig je

w poblizu karty danej lokalizacji). Uznaje sig, ze kazdy
wrég znajdujacy sie na obszarze zagrozenia badacza jest
obecny w tej samej lokalizacji co dany badacz. Jeli badacz
sie poruszy, wrég pozostaje w zwarciu z danym badaczem

i takze porusza si¢ do nowej lokalizacji.

Jesli w dowolnym momencie niebedacy w zwarciu wrég
znajduje si¢ w tej samej lokalizacji co badacz, to wchodzi
on wzwarcie z tym badaczem i jest umieszczany na

jego obszarze zagrozenia. Jesli w tej samej lokalizacji co
przygotowany wrég znajduje sie kilku badaczy, to gtéwny
badacz decyduje, z ktérym z tych badaczy wrog wejdzie

w zwarcie. Niektorzy wrogowie posiadajg takze polecenie
yPolowanie -, ktore wskazuje, z kim wchodza w zwarcie,
gdy dochodzi do konfliktu (patrz ,Polowanie” na stronie 11
Kompletnej ksiegi zasad).

Wrég natychmiast wchodzi w zwarcie, gdy:

< Zostanie rozstawiony (przygotowany) w lokalizacii,
w ktorej znajduje si¢ badacz.

< Poruszy si¢ (przygotowany) do lokalizacji, w ktérej
znajduje si¢ badacz.

< Badacz poruszy si¢ do lokalizacji, w ktérej znajduje
sie przygotowany wrog.

< Wyczerpany wrég zostanie przygotowany
w lokalizacji, w ktorej znajduje si¢ badacz.

3. Wkolejnosci graczy kazdy badacz dobiera karte z wierzchu talii
spotkan. Zasady dotyczace rozpatrywania kart poszczegolnych
rodzajow zostaly zaprezentowane ponizej.

Karta podstepu

Kartawroga

Podstep - kiedy dobrana zostanie karta podstepu, nalezy rozegra¢ jej
zdolno$¢, a nastepnie odlozy¢ ja na stos odrzuconych kart spotkan.

Wrég - kiedy dobrana zostanie karta wroga, dany wrég zostaje
rozstawiony w zwarciu z badaczem, ktéry dobrat jego karte, chyba ze
karta posiada polecenie ,Rozstawienie —”. Je$li wrég posiada polecenie
»Rozstawienie”, nalezy go rozstawi¢ w lokalizacji wskazanej przez jego
tresc.




(o dalej®?

Po rozpatrzeniu fazy Mitéw rozgrywka normalnie przechodzi do fazy
badaczy. Rundy gry nalezy rozgrywa¢ do czasu, az gracze dotra do
zakonczenia scenariusza (patrz ,Zwyciestwo i przegrana” na stronie 7).

Po zakonczeniu rozgrywki gracze moga sprobowac kontynuowa¢
kampanie. W tym celu nalezy przeczytaé ,Rozszerzone zasady
kampanii”, opisane na stronach 3 i 4 Ksi¢gi kampanii. Nastepnie

nalezy przej$¢ do scenariusza ,Maski pétnocy”, korzystajac z zasad
przygotowania opisanych na 27 stronie Kompletnej ksiegi zasad.

Niektorzy gracze moga chcieé poéwiczy¢ gre innymi badaczami, zanim
przejda do rozgrywania kampanii. W tym celu nalezy uzy¢ opisanych
ponizej zasad ,Tworzenia wlasnych talii” lub uzy¢ poczatkowych

talii opisanych na stronie 15 do ponownego rozegrania pierwszego
scenariusza ,Zgromadzenie”.

Skrot z wyjasnieniem stow kluczowych, symboli oraz waznych
element6éw graficznych znajduje sie na ostatniej stronie niniejszej
ksigzeczki. Dodatkowo, Kompletna ksiega zasad w kompleksowy sposéb
wyjasnia wszystkie reguty gry. Nalezy pamietac o czestym korzystaniu
z niej podczas szlifowania swoich umiejetnosci.

Tworzenie wiasnych talii

Zestaw podstawowy do Horroru w Arkham: Gry karcianej zostal
zaprojektowany tak, aby zapewni¢ graczom dobre do§wiadczenia
przy jednoczeénie wysokiej regrywalnosci. Po zapoznaniu sie

z podstawowymi zasadami gry gracze moga chcie¢ sprébowac
swoich sit w tworzeniu wlasnych talii.

Dlaczego warto stworzy¢ wiasng talie®?

Budowa talii umozliwia graczowi przygotowanie talii, ktére pozwola
zmierzyc¢ si¢ ze scenariuszami przy pomocy oryginalnych strategii

i pomystéw. Dzieki temu gracze moga pozna¢ gre na zupelnie nowe
sposoby. Zamiast dostosowywac swoja strategie do poczatkowej
talii, kazdy gracz moze stworzy¢ talie dzialajaca zgodnie z jego
wiasnym pomystem. Tworzac swoja osobista talie, gracz nie jest
tylko uczestnikiem rozgrywki, wrecz przeciwnie — w aktywny
sposéb ja ksztattuje!

Zasady tworzenia talii

Ponizej opisane zostaly zasady tworzenia talii badaczy do gry
karcianej Horror w Arkham. Nalezy przy tym zauwazy¢, ze w celu
zyskania dodatkowych opcji gracze mogg chcie¢ zakupié zestawy
dodatkowe, zawierajace nowe karty.

< Gracz musi wybra¢ 1 karte badacza.

< Gracz musi zawrze¢ w talii danego badacza okreslong
liczbe standardowych kart graczy, zgodnie z oznaczeniami
wskazanymi po drugiej stronie karty badacza w czeéci
yRozmiar talii”. Dla kazdego badacza zawartego w zestawie
podstawowym warto$¢ ta wynosi 30. Karty ostabienia,
okreslone karty badaczy oraz karty scenariusza, ktére
dodawane sa do talii gracza, nie wliczaja si¢ do tej wartoci.

< Kazda standardowa karta gracza w talii gracza musi by¢ wybrana
= przy uwzglednieniu ,Opcji tworzenia talii”, opisanych po
drugiej stronie karty badacza.

< W talii gracza nie moga znalez¢ si¢ wiecej niz 2 kopie karty o tej
samej nazwie.

< Wszystkie pozostate ,Wymogi tworzenia talii”, opisane po
drugiej stronie karty badacza, musza by¢ przestrzegane.

< Na poczatku kampanii badacz moze umieéci¢ w swojej talii
jedynie karty o poziomie 0 (patrz ,Poziomy kart” na stronie 15).

Losowe ostabienia

Wiekszos¢ badaczy ma okreslone wymogi dotyczace budowania talii,
ktére zmuszaja gracza do dodania do jego talii losowych podstawowych
ostabien.

Karta podstawowego oslabienia jest oznaczona nastepujacym
symbolem:

W celu wylosowania podstawowego ostabienia nalezy wzia¢ zestaw
dziesieciu podstawowych ostabieri zawartych w niniejszym zestawie
podstawowym, potasowac je i wylosowac z nich jedno, ktére zostanie
dodane do talii badacza. Niektére tytuly z serii Horror w Arkham:
Gra karciana wprowadzaja dodatkowe karty podstawowych ostabien.
Takie karty nalezy po prostu doda¢ do dziesieciu kart z zestawu
podstawowego podczas losowania podstawowego ostabienia.

Na przyktad: Zofia posiada dwa egzemplarze zestawu podstawowego,
jeden egzemplarz pierwszego rozszerzenia oraz jeden egzemplarz
pierwszego zestawu Mitéw. Do przygotowania pojedynczego zestawu
podstawowych ostabieti bierze wszystkie karty podstawowych ostabieri
z jednego zestawu podstawowego, z jednego egzemplarza pierwszego
rozszerzenia oraz jednego egzemplarza pierwszego zestawu Mitéw

i tasuje je razem. Jej podstawowe oslabienie zostaje wylosowane z tak
przygotowanej puli.

Ostabienie wylosowane zgodnie z opisanym powyzej procesem jest
dodawane do talii gracza na koniec procesu budowy talii po tym, jak
wszystkie pozostale karty zostaty juz wybrane. W trybie kampanii
wylosowane oslabienie pozostaje czg$cig talii badacza przez calg
kampanie, chyba ze zostanie usuniete przez zdolnos¢ jakiejs karty.
Nowe karty ostabien nie s3 automatycznie dodawane na poczatku
kolejnych scenariuszy, ale zdolno$ci niektérych kart lub scenariuszy
moga nakazywa¢ graczom zyskanie dodatkowych ostabien.

Poczatkowe talie

Ponizsze listy kart zostaly opracowane jako idealny punkt wyjscia
dla graczy, ktorzy nie chca na razie korzysta¢ z zasad budowania talii
i tworzenia swoich osobistych zestaw6w kart.

Korzystajac z zawartosci jednego zestawu podstawowego, gracze
mog3 zbudowa¢ dwie z wymienionych ponizej talii poczatkowych,
pod warunkiem Ze uzyja jednej z nastepujacych kombinacji: Roland

i Agnes, Roland i Wendy, Daisy i Slizg, Daisy i Wendy lub Agnes

i Slizg. Po zakupie drugiego egzemplarza zestawu podstawowego gry
karcianej Horror w Arkham gracze beda mogli zbudowa¢ réwnoczesnie
dowolne cztery poczatkowe talie.
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Poziomy kart

Poziom karty jest oznaczony za pomoca biatych kropek,
obecnych ponizej kosztu danej karty. Poziom karty jest
réwny ich liczbie.

3 biate kropki wskazujq,
Ze jest to karta 3. poziomu.

Podczas rozgrywania kampanii, po zakonczeniu
scenariusza, badacz moze zosta¢ wynagrodzony punktami
do$wiadczenia. Punkty do§wiadczenia mogg zostaé
wydane na zakup kart wyzszego poziomu, ktérych gracz
uzyje w swojej talii podczas rozgrywania dalszej czesci
kampanii. (Patrz ,Kampania” na stronie S Kompletnej
ksiggi zasad).

Numery identyfikacyjne dla kazdej karty lub grupy kart zostaly
zapisane w nawiasach.

W kazdej poczatkowej talii powinno znalez¢ si¢ losowe
podstawowe oslabienie z puli podstawowych oslabien (96-103).

Poczatkowa talia Rolanda Banksa: Roland Banks (1), Specjalna .38
Rolanda (6), Zacieranie §ladéw (7), po 1 kopii kazdej karty Straznika

@ o poziomie 0 (16-25), po 1 kopii kazdej karty Poszukiwacza &

o poziomie 0 (30-39), 2 kopie Noza (86), 2 kopie Latarki (87), 2 kopie
Na czarna godzing (88), 2 kopie Mestwa (89) oraz 2 kopie Sprawnosci
manualnej (92).

Poczatkowa talia Daisy Walker: Daisy Walker (2), Torebka Daisy
(8), Necronomicon (9), po 1 kopii kazdej karty Poszukiwacza &

o0 poziomie 0 (30-39), po 1 kopii kazdej karty Mistyka 4\ o poziomie
0 (58-67), 2 kopie Noza (86), 2 kopie Latarki (87), 2 kopie Na

czarna godzine (88), 2 kopie Percepcji (90) oraz 2 kopie Sprawnosci
manualnej (92).

Poczatkowa talia ,Slizga” O’Toole : ,Slizg” O’ Toole (3), Zbieg (10),
Szpitalne dtugi (11), po 1 kopii kazdej karty Lotra € o poziomie 0
(44-53), po 1 kopii kazdej karty Straznika @ o poziomie 0 (16-25),

2 kopie Noza (86), 2 kopie Latarki (87), 2 kopie Na czarna godzine
(88), 2 kopie Mestwa (89) oraz 2 kopie Zmiazdzenia (91).

Poczatkowa talia Agnes Baker starter deck: Agnes Baker (4),
Dziedzictwo z Hiperborei (12), Mroczne wspomnienie (13), po 1 kopii
kazdej karty Mistyka 4\ o poziomie 0 (58-67), po 1 kopii kazdej
karty Ocalalego % o poziomie 0 (72-81), 2 kopie Noza (86), 2 kopie
Latarki (87), 2 kopie Na czarna godzing (88), 2 kopie percepcji (90)
oraz 2 kopie Niespodziewanej odwagi (93)
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Poczatkowa talia Wendy Adams: Wendy Adams (5), Amulet
Wendy (14), Porzucenie i samotno$é (15), po 1 kopii kazdej karty
Ocalalego % o poziomie 0 (72-81), po 1 kopii kazdej karty Eotra €
nopoziomie 0 (44-53), 2 kopie Noza (86), 2 kopie Latarki (87),

2 kopie Na czarna godzing (88), 2 kopie Zmiazdzenia (91) oraz

2 kopie Niespodziewanej odwagi (93).

Tworcy gry

Projekt gry: Nate French i Matthew Newman
Redakcja: Patrick Brennan

Korekta: Brad Andres, Erik Dahlman, Kristopher Fletcher, Kevin
Tomczyk, Alexander Hynes i Christine Crabb

Projekt graficzny: Mercedes Opheim i Evan Simonet oraz Monica
Helland i Christopher Hosch

Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg
Oktadka: Ignacio Bazdn Lazcano

Kierownictwo artystyczne: Zoé Robinson
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Andy Christensen

Grupa historyczna Horroru w Arkham: Andy Christensen, Matthew
Newman, Michael Hurley, Katrina Ostrander i Nikki Valens

Zarzadzanie produkcja: Megan Duehn

Menedzer d/s gier LCG: Chris Gerber

Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Tlumaczenie gry: Michal Walczak-Slusarczyk
Thumaczenie tekstow fabularnych: Rafat Kalota

Korekta wersji polskiej: Wiktor Marek i Aleksandra Miszta
Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik
Wydawca: Christian T. Petersen

Cytaty wystepujace w grze zostaly zaczerpniete z opowiadan

H. P. Lovecrafta Model Pickmana (ttum. Andrzej Ledwozyw),

W poszukiwaniu Nieznanego Kadath (ttum. Andrzej Ledwozyw), Z6lty
Znak (ttum. Violetta Dobosz), Ciefi spoza czasu (ttum. Maciej Plaza)
oraz Zew Cthulhu (thum. Ryszarda Grzybowska).

Specjalne podzigkowania dla naszych testeréw — wasz wklad jest ogromny
i bez waszej pomocy nigdy nie stworzylibysmy tej gry: Aaron ]. Wong, Alan
Newman, Alex Filewood, Ali Eddy, Andrea Dell’Agnese, Brad ,Rapid Rat
Recall” Andres, Brian Schwebach, Caleb Grace, Chris Gerber, Christopher
Hosch, Craig “Late to the Party” Bergman, Damon Stone, Daniel Schaefer,
Dominic Greene, Erik Dahlman, Gareth Dean, Ian Martin, Jeff Farrell,
Jeremy Fredin, Jeremy ,Vicious Blow” Zwirn, Julia Faeta, Kathleen Miller,
Katrina Ostrander, Lukas Litzinger, Luke ,Mining for Clues” Eddy, Mark
Anderson, Mark Larson, Matt Pachefsky, Mercedes ,Machete” Opheim,
Mike , Autofail” Strunk, Mizuho Dahlman, Patrice Mundinar, Patrick
Brennan, Pawet Smoczyk, Rick Meyer, Rose Malloy, Sam Bailey, Samuel
Langenegger, Sunyi Dean, Teague , They Killed Me Again” Murphy, Zach
»I Have Amnesia” Varberg




Kolejnos¢ faz

1. Faza Mitéw (pomijana w pierwszej rundzie gry)
2. Fazabadaczy

3. Fazawrogéw

4. Fazautrzymania

Stowa Kluczowe

Stowo kluczowe to atrybut zapewniajacy karcie okreslone zasady.

Ponizsza sekcja stuzy jako przypomnienie funkcjonowania stow
kluczowych. Pelne zasady zwigzane z poszczeg6lnymi stowami
kluczowymi znajduja sie w Kompletnej ksigdze zasad.

Powsciagliwy: Powsciagliwy wrég nie wchodzi sam w zwarcie
zbadaczami. (Badacz moze uzy¢ akeji lub zdolnosci karty, aby wej$¢
znim w zwarcie). Badacz nie moze zaatakowaé powsciagliwego wroga,
dopoki nie bedzie znajdowat si¢ z nim w zwarciu.

Szybka: Gracz moze zagrac szybka karte bez wydawania na to akgji.

Eowca: Na poczatku fazy wrogéw kazdy wrég ze stowem kluczowym
Eowca porusza si¢ o jedng lokalizacje w kierunku najblizszego badacza.

Masywny: Masywny wrdg znajduje si¢ w zwarciu ze wszystkimi
badaczamiw swojej lokalizacji.

Zagrozenie: Kiedy badacz dobierze karte ze stowem kluczowym
Zagrozenie, wowczas nie moze oferowaé swojej pomocy ani
otrzymywac¢ jej od innych graczy podczas rozpatrywania zdolnosci
ujawnienia karty i/lub rozstawienia jej.

Msciwy: Jesli podczas ataku na wroga ze stowem kluczowym Msciwy
badaczowi nie powiedzie sie test umiejetnosci, wéwczas wrég (jeslijest
przygotowany) wykonuje atak (obrazenia i przerazenie) skierowany
przeciwko temu badaczowi.

Mroczna fala: Po tym, jak badacz dobierze i rozegra karte spotkania ze
stowem kluczowym Mroczna fala, musi dobra¢ i rozpatrzy¢ dodatkowa
karte spotkania.

Zuzywalny (X): Stowo kluczowe Zuzywalny wskazuje i definiuje
okreslony rodzaj zetondw, ktére nalezy umiescié na karcie kiedy
ta wchodzi do gry. Warto$¢ wystepujaca po stowie kluczowym to
liczba zetonéw zasob6w, ktdre nalezy umiescié¢ na danej karcie,
aby reprezentowaty okreslony rodzaj zetonéw. Zetony te sa
wykorzystywane w potaczeniu z opisang zdolnoscia karty.

Polecenia

Rozstawienie: Wskazuje gdzie nalezy rozstawi¢ wroga w momencie
jego dobrania.

Polowanie: Wskazuje badacza, z ktérym wrég wejdzie w zwarcie (lub
poruszy sie wjego strone, jesli posiada stowo kluczowe Lowca), jesli
bedzie miat do dyspozycji kilka dozwolonych opcji.

Aktywatory

Aktywacja akcja (3): Uzycie tej zdolnoéci kosztuje jedng akcje.
Darmowa aktywacja ( A#—): Uzycie tej zdolnosci nie kosztuje akgji.

Aktywacja w reakcji (R): Zdolnoé¢ ta moze zostaé uzyta raz za
kazdym razem, kiedy wystapi okreslona sytuacja. Nie kosztuje akcji.

Symbole

Na badacza

Klasy postaci

Straznik “

Pos

zukiwacz @

Mistyk @

Lotr @

Ocalaly v

Umiejetnosci

tobwa

Wola Q

Intelekt {;,\?

Walka s;f }

Zrecznos$¢ f?

Joker Q’

Zetony chaosu

Ve &P ®

. - . i i = ZASADY WPROWADZAJACE

Nalezy rozpatrzy¢ zdolno$¢ ¥ z karty
badacza wykonujacego test.

Uznaje sig, ze warto$¢ umiejetnosci
badacza w te$cie wynosi 0 i test
automatycznie koriczy sie porazka.

Nalezy rozpatrzy¢ efekt
odkrytego zetonu zgodnie
z opisem na karcie pomocy
danego scenariusza.
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