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KLATWA CZARNEGO FARAONA
(EDYCJIA POPRAWIONA)

Fragment artykufu z gazety Arkham Advertiser:

Termin wystawy ,, Dziedzictwo Faraonow” byt przesuwany juz kilkukromie,
Jjednak w ostatni wtorek ekspozycja w koncu zostata otwarta dla zwiedzajqcych
i do Muzeum Historycznego w Arkahm zawitat spory tum. Wystawiono jedne
z najstarszych i najbardziej tajemniczych artefaktow wykopanych w Egipcie,
ktore do tej pory obejrze¢ mozna byto wylgcznie w Kairze.

Muzeum planowato otworzy¢ swe podwoje juz trzy tygodnie temu, jednak
ciggle pojawialy si¢ jakies komplikacje, ktore raz za razem odwlekaty
premiere, stawiajgc caly projekt pod znakiem zapytania. Kustosz muzeum,

dr Anthony Migliore, usprawiedliwit calg sytuacje nastepujgco: ,, Kilkunastu
naszych pracownikow nie byto w stanie petnic¢ swoich obowigzkow z powodu
chorob lub tragedii rodzinnych, a jeden z czterech docentow bez podania
Jakichkolwiek wyjasnien przestat pojawia¢ sie w pracy.” Krqgzg plotki,

ze niektore z artefaktow majqcych trafic na wystawe zaginely w tajemniczych
okolicznosciach, jednak dr Migliore stanowczo temu zaprzecza.

W rozszerzeniu KLATWA CZARNEGO FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA)

nad Arkham zawist pradawny zty urok. Ludzie szepcza, ze z wystawy
,.Dziedzictwo Faraonéw” zagingly jakie$s dziwne artefakty. Ci, ktorzy
probowali ich szuka¢, natrafili na rzeczy tak koszmarne, Ze nie sposob tego
opisa¢. Co wigcej, na ulicach widuje si¢ tajemnicza, mroczng postac, odziang
w antyczne, egipskie szaty. Powiadaja, ze przeklety kazdy, kto ja napotka.
Miasto sparalizowat strach. Los wszystkich spoczywa na barkach niewielkiej
grupki badaczy, ktorzy nie cofna si¢ przed niczym, aby powstrzymac
nadnaturalne zto, ktére wypetzto na ulice Arkham!

Elementy gry

W pudetku z rozszerzeniem KLATWA CZARNEGO FARAONA (EDpYCJA
POPRAWIONA) znajdujg si¢ nastgpujace elementy:

76 kart Badaczy
22 karty Przedmiotoéw muzealnych
18 kart Spotkan muzealnych
21 kart Zaklg¢
7 kart Sprzymierzencow
4 karty Korzysci
4 karty Utrapien
90 kart Przedwiecznych
45 kart Obszarow
27 kart Bram
18 kart Mitow
1 arkusz Herolda (Czarny Faraon)
1 znacznik Pradawnych szeptow
9 znacznikow Patroli

Wszystkie karty z rozszerzenia KLATWA CZARNEGO FARAONA
(EDYCJA POPRAWIONA) zostaly oznaczone na awersach niewielkim
symbolem egipskiego oka, aby w razie potrzeby mozna je byto tatwo
oddzieli¢ od kart z gry HORROR W ARKHAM.

Opis elementéw

Ponizej znajduje si¢ szczegétowy opis elementdw, ktore znajduja si¢

w pudelku z rozszerzeniem KLATWA CZARNEGO FARAONA (Epycia
POPRAWIONA). Ulatwia on rozpoznanie wszystkich elementéw i pokrotce
opisuje, do czego stuza.

Nowe karty Badaczy

Nowe Zaklecia i Sprzymierzency sa podobne do swych odpowiednikow z gry
podstawowej HORROR W ARKHAM 1 mozna je po prostu wtasowac do
odpowiednich talii.

Karty Przedmiotéw muzealnych przedstawiaja egipskie
artefakty przywiezione do miasteczka jako czg$¢ wystawy
muzealnej ,,Dziedzictwo Faraonéw”. Sa podobne do
Przedmiotow unikatowych, ale w przeciwienstwie do nich
nie posiadajg ceny. Mozna je zdoby¢ jedynie podczas spotkan
w Arkham, Innych Swiatach lub Spotkan muzealnych.
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Karty Spotkan muzealnych losowane sa w Fazie Spotkan
w Arkham, kiedy badacz stoi na polu ulicy, na ktorym lezy
znacznik Pradawnych szeptéw. Opisano na nich dziwne
zdarzenia, ktore przytrafiaja si¢ badaczom podczas
poszukiwan Przedmiotow muzealnych.

Karty Korzysci i Utrapien sg nieco podobne do kart
Blogostawienstwa 1 Klatwy. Gracze moga je otrzymacé
podczas niektorych spotkan w Arkham i Innych Swiatach.
Korzysci zapewniaja Badaczom nowe mozliwosci,

a Utrapienia utrudniajg rozgrywke.

Nowe karty Przedwiecznych

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

Arkusz Herolda Czarnego Faraona
Ten arkusz przedstawia potezny, nadnaturalny byt, ktory
dazy do sprowadzenia Przedwiecznego. Uzywa si¢ go
tylko podczas rozgrywki z wariantem ,,Herolda”

opisanym w dalszej czesci tej instrukci.

Znaczmk Pradawnych szeptéw

Znacznik ten przedstawia plotki 1 wiesci na temat przedmiotow

z odwiedzajacej miasteczko wystawy ,,Dziedzictwo Faraonow”.
Znacznik przemieszcza si¢ pomiedzy polami ulic, a kiedy badacz
odbywa zwigzane z nim Spotkanie muzealne, ma szanse
otrzymac¢ Przedmiot muzealny.

Znaczniki Patroli

Znaczniki te umieszczane sg na ulicach i reprezentuja policje
oraz roznych mieszkancow, ktorzy pilnuja okolicy przed
wécibskimi badaczami. Badacz przechodzacy przez patrolowane
pole ulicy musi zda¢ test Skradania si¢ albo zostanie
aresztowany.

Przygotowanie do gry

Przed pierwsza rozgrywka z rozszerzeniem KLATWA CZARNEGO FARAONA
(EDYCJA POPRAWIONA) nalezy ostroznie wypchna¢ kartonowe zetony
z wyprasek, tak aby ich nie podrze¢.

Laczenie rozszerzenia z gra podstawowa

Ta edycja KLATWY CZARNEGO FARAONA jest poprawiong wersja rozszerzenia
z roku 2006. Wiele zasad i elementéw zostalo zmienionych wzgledem
pierwotnej edycji, dlatego podczas rozgrywki nie powinno si¢ mieszac starej
i nowej edycji rozszerzenia. Jesli gracze dofaczyli wezesniej do gry
podstawowej elementy starego rozszerzenia KLATWA CZARNEGO FARAONA,
powinni je oddzieli¢ i schowa¢ do pudetka, zanim rozpoczna rozgrywke

z edycja poprawiong.

Przed rozpoczgciem rozgrywki z rozszerzeniem KLATWA CZARNEGO
FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA) do odpowiednich talii nalezy wtasowac
nowe karty Sprzymierzencow, Zakle¢, Obszarow Arkham, Mitow i Bram.

Przygotowanie rozszerzenia

Grajac z rozszerzeniem KLATWA CZARNEGO FARAONA (Epycia
POPRAWIONA), gracze wykonuja normalne kroki przygotowania do gry
zgodnie z instrukcja HORRORU W ARKHAM, uwzgledniajac zmiany

1 uzupehienia wymienione ponizej:

1. Przygotowanie miejsca do gry

Znacznik Pradawnych szeptow nalezy umiesci¢ na polu ulicy Uniwersytetu
Miskatonic. Znaczniki Patroli nalezy umiesci¢ obok planszy.

6. Rozdzielenie talii

Cztery karty Korzysci i cztery karty Utrapien nalezy umiesci¢ obok innych
kart Specjalnych. Nastepnie nalezy potasowac tali¢ Przedmiotoéw muzealnych

i umiesci¢ ja obok Przedmiotow unikatowych. Na koniec nalezy potasowac
tali¢ Spotkan muzealnych i umiesci¢ ja obok kart Obszaréw Arkham.
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Ustalanie Sprzymierzencow: W tym rozszerzeniu znajduje si¢ siedmiu
nowych Sprzymierzencéw, jednak w kazdej grze gracze powinni korzystac
jedynie z 11 kart Sprzymierzencow. Przygotowujac tali¢ Sprzymierzencow,
nalezy najpierw sprawdzi¢ na arkuszach badaczy, czy w rozgrywce biora
udziat badacze rozpoczynajacy gre z konkretnym Sprzymierzencem. Jesli

taka sytuacja ma miejsce, nalezy wyszuka¢ odpowiednich Sprzymierzencow

1 odlozy¢ ich na bok na odkryty stos. Pozostalych Sprzymierzencow nalezy
potasowac, a nastepnie do stosu odkrytych Sprzymierzencéw dotozy¢ tyle kart,
aby w sumie byto ich 11. Reszt¢ Sprzymierzencow nalezy odlozy¢ do pudetka.
Gracze moga obejrze¢ karty 11 Sprzymierzencow, ktorzy moga pojawic sie

w grze. Nastepnie karty nalezy zakry¢ i potasowac, tworzac w ten sposob talie
Sprzymierzencow.

Zasady rozszerzenia

Z tych zasad korzysta si¢ wspolnie z zasadami HORRORU W ARKHAM,
jesli w rozgrywce wykorzystywane jest rozszerzenie KLATWA CZARNEGO
FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA).

Znacznik Pradawnych szeptow i Spotkania
muzealne

Znacznik Pradawnych szeptow wskazuje pole ulicy, na ktorej ostatnio
widziano jaki§ Przedmiot muzealny. Odkad wystawa ,,Dziedzictwo Faraonow”
zawitata do Arkham, caly czas styszy si¢ plotki o starozytnych egipskich
artefaktach pojawiajacych si¢ w roznych czesciach miasteczka. Na poczatku
gry znacznik Pradawnych szeptow umieszczany jest na ulicy Uniwersytetu
Miskatonic.

W fazie Spotkan w Arkham badacz znajdujacy si¢ na polu ulicy, na ktorym
lezy znacznik Pradawnych szeptow, musi odby¢ Spotkanie muzealne. Gracz
tasuje tali¢ Spotkan muzealnych i losuje z niej jedna kartg. Nastepnie odczytuje
na glos jej tres¢ i stosuje si¢ do opisu.

Kazda karta Spotkania muzealnego nakazuje przesuna¢ znacznik Pradawnych
szeptow na konkretne pole ulicy. Jesli w fazie Spotkan w Arkham jaki$

badacz znajduje si¢ na polu ulic, na ktore wtasnie przesuwany jest znacznik
Pradawnych szeptow, nie odbywa on Spotkania muzealnego. W ciagu jednej
tury tylko jeden badacz moze odby¢ Spotkanie muzealne.

Kiedy gracz rozpatrzy polecenia na karcie i przesunie znacznik Pradawnych
szeptow, rozpatrzong karte Spotkania muzealnego wktada z powrotem do talii.

(Nalezy zwréci¢ uwage, ze jesli na polu ulicy ze znacznikiem Pradawnych
szeptéw znajduje si¢ Zeton bramy, badacz nie odbedzie tam Spotkania
muzealnego, poniewaz bedzie musial przejs¢ przez brame.)

Jesli znacznik Pradawnych szeptow nie przesunie si¢ w fazie Spotkan

w Arkham, w fazie Mitow przesuwa si¢ jak zeton potwora z symbolem
ksigzyca (z ta r6znica, ze obecnos$¢ badacza na polu nie wstrzymuje ruchu
znacznika). Jesli znacznik Pradawnych szeptow przesunat si¢ w fazie Spotkan
w Arkham, nie przesuwa sie w fazie Mitow. Zaden efekt nie moze usunaé

z planszy znacznika Pradawnych szeptow. Znacznik Pradawnych szeptow nie
wywiera zadnego wplywu na inne zetony i znaczniki na planszy i vice versa.

Korzysci i Utrapienia

Niektore spotkania w Arkham i Innych Swiatach skutkuja otrzymaniem

przez gracza karty Korzysci (Pomazaniec, Prywatny detektyw, Medium, Wizje)
albo karty Utrapienia (Udreczony, Miejscowy przewodnik, Naznaczony,
Poszukiwany). Gracz moze otrzymac taka karte tylko wtedy, kiedy nie jest ona
w posiadaniu innego gracza. Jesli karta spotkania nakazuje graczowi wziac
karte Korzysci lub Utrapienia, a obecnie posiada ja inny gracz, polecenie
nalezy zignorowac.

Na kazdej karcie Korzysci i Utrapienia opisano, w jakiej sytuacji gracz odrzuca
dang karte. Kiedy karta jest odrzucana, nalezy ja odtozy¢ z powrotem do puli
obok planszy, dzigki czemu znéw bedzie mozna ja otrzymac podczas spotkan.

Gracze moga posiada¢ dowolng liczbe Korzysci i Utrapien naraz.

Patrolowane dzielnice

Niektore spotkania w Arkham nakazujg graczom umiesci¢ znacznik Patolu

na wskazanym polu ulicy. Jesli na takim polu znajduje si¢ juz znacznik Patrolu,
kolejny nie jest doktadany. Mieszkancy dzielnicy ze znacznikiem Patrolu
zrobili si¢ podejrzliwi wobec wymachujacych bronia i parajacych si¢
okultyzmem badaczy i najchetniej widzieliby tych niebezpiecznych szalencow
za kratkami.
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Znaczniki Patroli wplywaja na ruch badaczy podobnie jak Zetony potworow.
Za kazdym razem, kiedy badacz chce opusci¢ pole ulicy ze znacznikiem
Patrolu, musi wykonac¢ test Skradania sie (+0). Podobnie, jesli badacz
zakonczy ruch na polu ulicy, musi wykona¢ test Skradania si¢ (+0).

Jesli test si¢ nie powiedzie, badacz zostaje aresztowany.

Za kazdym razem, kiedy wzrasta poziom paniki, z planszy nalezy usunac
wszystkie znaczniki Patroli. Kiedy ludzie przypominaja sobie o potgznym,
nadnaturalnym zagrozeniu, nie sa juz tak chetni do krytykowania badaczy!

Wariant ,,Herolda”

W tym wariancie pojawia si¢ Czarny Faraon: potezna, wroga istota, ktora dazy
do sprowadzenia Przedwiecznego. Ten wariant zwigksza poziom trudnosci gry
1 wprowadza do rozgrywki arkusz Herolda Czarnego Faraona.

Przygotowanie do gry

Przygotowanie przebiega tak samo jak w grze podstawowej HORROR
W ARKHAM, lecz W kroku 5 i 11 nalezy wykona¢ dodatkowe czynnoSci.

Sa. Arkusz Czarnego Faraona nalezy umiesci¢ po lewej stronie arkusza
Przedwiecznego.

11a. Do puli potwordéw nalezy dotozy¢ zeton potwora Czarnego Faraona,
nawet jesli Przedwiecznym nie jest Nyarlathotep.

Rozgrywka
W tym wariancie obowiazuja standardowe zasady i warunki zwycigstwa,
rozszerzone o zasady arkusza Herolda Czarnego Faraona:

» Zakazdym razem, kiedy Badacz otrzymuje Przedmiot unikatowy (wtaczajac
przedmioty otrzymywane na poczatku gry), traci 1 punkt Poczytalnosci.

» Zakazdym razem, kiedy Badacz otrzymuje Przedmiot muzealny, rzuca
kostka. W przypadku porazki zostaje Przeklety.

» Na poczatku Fazy Utrzymania, przed rzutem na pozbycie si¢ Klatwy, kazdy
Przeklety Badacz traci 1 punkt Wytrzymatosci.

+ Zywotno$é wszystkich potworéw Masek wzrasta o 1. Dodatkowo za kazda
pokonang Maske nalezy umiescic jeden zeton zaglady na torze zaglady
Przedwiecznego.

* Jesli Przedwiecznym jest Nyarlathotep i przebudzi si¢, za kazdego potwora
Maske na planszy nalezy zwigkszy¢ o 1 warto$¢ walki Przedwiecznego
(do -5, -6 itd.) oraz umiesci¢ jeden dodatkowy zeton zagtady na torze
zagtady (do 12, 13 itd.).
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