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(OPIS ROZSZERZENIA

Zastona oddzielajaca nasza rzeczywisto$¢ od niezliczonych
innych $wiatow stata si¢ niebezpiecznie cienka. Nowi
Przedwieczni wylaniajg si¢ z plugawych bram, sprowadzajac
$mierciono$ne potwory i potgzne efekty mitow. Jesli badacze
chca przetrwac, musza zdoby¢ nowych sprzymierzencow,
zaklgcia 1 przedmioty oraz nauczy¢ si¢ nowych umiejgtnosci,
z pomocg ktorych beda mogli stang¢ do walki z rosngcym
zagrozeniem. Ludzkos$ci zostato niewiele czasu, a zegar tyka,
nieubtaganie odliczajac dni do zaglady Arkham.
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KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

Ponizej opisano, jak potaczy¢ elementy rozszerzenia Bramy
Arkham z podstawowa gra Znak Starszych Bogow.

Przed pierwsza rozgrywka nalezy dotaczy¢é wymienione
ponizej elementy z tego rozszerzenia do ich odpowiednikow
z gry podstawowej:

* karty Przedwiecznych
* karty Badaczy
+ karty Przygod w Innych Swiatach

* karty Przedmiotéw powszechnych, Przedmiotow
unikatowych, Zakle¢ i Sprzymierzencoéw

e Zetony potworow

WARIANT ROZGRY WKI
ULICE ARKHAM

Dzi¢ki Bramom Arkham mozna zagra¢ w Znak Starszych
Bog6w na zupelnie nowy sposob. Umozliwia to wariant
ULice ArRkHAM, dzigki ktéremu Badacze wyjda poza mury
muzeum i wyrusza w miasto. W tym wariancie rozgrywki
wykorzystywane sg karty Przygdd w Arkham, nowa talia
Mitoéw oraz kilka nowych mechanik powigzanych

z przygodami w rozmaitych miejscach w Arkham.

ULICE ARKHAM —PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem rozgrywki z wariantem Ulice Arkham
nalezy wykona¢ standardowe przygotowanie do gry
uwzgledniajac ponizsze modyfikacje:

1. Nowe karty Przygod: Talie Przygdd nalezy zastapi¢ nowa
talia, zlozong wylacznie z kart Przygod w Arkham z tego
rozszerzenia.

2. Nowe karty Mitow: Tali¢ Mitow nalezy zastapi¢ nowa talia,
ztozong wylacznie z kart Mitow z tego rozszerzenia.

3. Karty Wydarzen: Nalezy potasowac tali¢ Wydarzen
i umiesci¢ przy talii Mitow.

4. Karty Umiejetnosci: Nalezy potasowac tali¢ Umiejetnosci
i umiesci¢ przy taliach Przedmiotow 1 Sprzymierzencow.

5. Karty Czlonkostwa: Nalezy je umiesci¢ przy taliach
Przedmiotow, Sprzymierzencow i Umiejetnosci.

6. Zetony bram: Nalezy je zamocowa¢ w plastikowych
podstawkach 1 umiesci¢ obok Zegara.

7. Arkusz Wejscia: Podstawowy arkusz wejscia nalezy
zastgpi¢ kartg ,,Ulice Arkham”.

8. Zmiana w przygotowaniu do gry: Krok 4 standardowego
przygotowania do gry nalezy zastapi¢ ponizszym:

4. Przygotowanie Przygdd: Talig Przygod w Arkham nalezy
potasowac pod stotem, po czym wylozy¢ w jednym rzedzie
trzy odkryte karty pod kartq ,, Ulice Avkham” . Nastepnie pod
trzema odkrytymi kartami nalezy wyltozy¢ trzy zakryte karty,
uzyskujgc w ten sposob dwa rzedy po trzy karty. Jesli na
karcie Przygody w Arkham znajduje sie symbol zablokowanej
kosci, nalezy umiesci¢ na nim odpowiedniq kos¢. Na koniec
nalezy potasowaé talie Przygéd w Innych Swiatach. Obie
talie nalezy umiescic¢ obok rzedow kart Przygod w Arkham.

Symbol rozszerzenia Bramy Arkham
Wszystkie elementy tego rozszerzenia

oznaczono symbolem Bram Arkham, | l |l|' u"
aby utatwi¢ odrdznienie ich od \ |!!! !E!

komponentow gry podstawowe;j.

Symbol o¢raniczenia

Niektore karty i zetony z tego

rozszerzenia wykorzystywane sg

wylacznie podczas rozgrywki z wariantem

Ulice Arkham. Jesli nie wybrano tego

wariantu, nalezy usunac¢ z gry wszystkie elementy
oznaczone symbolem ograniczenia.

Ulice Arkham — Schemat przygotowania do ¢ry

ZETONY BRAM

KArTA WEISCIA
»»ULICE ARKHAM”

3 ODKRYTE KARTY PRZYGOD W ARKHAM

3 ZAKRYTE KARTY PRZYGOD W ARKHAM

TALIA I[I}ZYGOD

w INNYCH SWIATACH

TALIA PrzYGOD



ULICE ARKHAM — ZASADY

W tej czgéci opisano szczegdlowo zasady rozgrywki w wariant
Ulice Arkham.

Ulice Arkham — Karta Wejscia

Karta wejscia ,,Ulice Arkham” zastepuje
arkusz wejscia z gry podstawowe;.
Badacze rozpoczynaja gre na karcie
Ulic Arkham.

Podczas fazy Ruchu Badacz moze pozosta¢ na aktualne;j
karcie, przesuna¢ si¢ na dowolng inng znajdujacg si¢

w grze karte Przygody w Arkham lub Przygody w Innym
Swiecie albo przesuna¢ si¢ na karte Ulic Arkham. Jesli
graczowi uda si¢ rozpatrzy¢ przygode, albo zostanie ona
odrzucona, nalezy przenie$¢ wszystkie znaczniki Badaczy
z jej karty na karte Ulic Arkham.

Jesli w swojej fazie Dziatania Badacz znajduje si¢ na karcie
Ulic Arkham, moze rozpatrzy¢ opisany na niej efekt.

Jezeli jakas$ karta lub zdolno$¢ odnosi si¢ do ,,Wejscia”,
zamiast tego nalezy uznaé, ze odnosi si¢ do karty Ulic Arkham.
Przyktadowo, jesli Badacz musi przesunac si¢ na ,,Wejscie”,
przesuwa si¢ na Ulice Arkham.

Przyéody w Arkham

Karty Przygod z tego rozszerzenia nazywane sg kartami
Przygdd w Arkham. Efekty odnoszace si¢ do ,.kart Przygod”
dziatajg rowniez na Przygody w Arkham. Efekty odnoszace si¢
do ,,Przygdd w Arkham” dziataja wylacznie na karty Przygod
w Arkham. Kiedy gracz otrzymuje polecenie umieszczenia

w grze karty Przygody w Arkham, wprowadza taka karte
zakryta. Uwaga: tres¢ rewersu wierzchniej karty z talii
Przygdd w Arkham jest zawsze jawna.

W gornej czgsci rewersu kazdej karty Przygody w Arkham
znajduje si¢ kolorowe pole z symbolem trupiej czaszki. Kolor
okresla poziom trudnosci: zielony oznacza latwe, zotty
normalne, a czerwony trudne przygody. Kolor ramki na rewersie
kart nie ma wptywu na rozgrywke i ma jedynie za zadanie
utatwi¢ graczom szybsze rozpoznanie miejsc tego samego typu.

Latwa Zwykia Trudna
Kiedy badacz przesuwa si¢ na zakryta kart¢ Przygody

w Arkham, natychmiast rozpatruje efekt opisany na rewersie
karty. Nastepnie odwraca karte i konczy swoja fazg Ruchu.
Efekty ,,0 potnocy” znajdujace si¢ na rewersach Przygod

w Arkham aktywuja si¢ tylko na zakrytych kartach, kiedy

wybije péinoc.

Kiedy pojawia si¢ potwor, mozna go umiesci¢ na dowolnej
odkrytej lub zakrytej karcie Przygody, zgodnie z normalnymi
zasadami rozmieszczania potworow. Kiedy zakryta karta
Przygody z potworem jest odkrywana, lezacego na niej
potwora nalezy umiesci¢ na dowolnym zadaniu potwora
znajdujacym si¢ na tej przygodzie. Jesli przygoda nie posiada
zadnych zadan potworow, albo na karcie znajduje si¢ wigce;j
potwordw niz zadan potwordw, nadmiarowe zetony potworow
nalezy umiesci¢ pod ostatnim zadaniem na karcie, zgodnie

z normalnymi zasadami rozmieszczania potworow.

Bramy

W trakcie gry rozne efekty, takie jak kary, symbole zagtady
lub karty Mitow, spowodujg otwarcie bram na kartach Przygod
w Arkham. Zetony bram w tym samym kolorze taczg karte
Przygody w Arkham z karta Przygody w Innym Swiecie.
Badacz nie moze przesunaé si¢ na karte Przygody w Arkham,
na ktorej znajduje si¢ zeton bramy, dopdki nie zostanie
rozpatrzona potgczona z nig karta Przygody w Innym Swiecie.
Ponizej opisano zasady dziatania bram.

Otwieranie bram

Kiedy jakis efekt otwiera brame, albo umieszcza
w grze karte Przygody w Innym Swiecie, nalezy
wylosowac karte z talii Przygod w Innych
Swiatach i umiesci¢ ja zakryta pod szescioma
kartami Przygod w Arkham. Nastgpnie nalezy
wzig¢ dwa identyczne zetony bram i umiescic¢

Zeton
bramy
jeden na karcie Przygody w Innym Swiecie, a drugi na karcie
Przygody w Arkham, na ktérej nie ma Zetonu bramy ani
pieczgcei. Jesli na wybranej karcie Przygody w Arkham znajduja
si¢ jacy$ Badacze, przesuwaja si¢ na Ulice Arkham.

Badacze nie moga si¢ przesuwac na karte Przygody

w Arkham, na ktorej znajduje si¢ zeton bramy, mogg jednak
przesung¢ si¢ na potaczona z nig karte Przygody w Innym
Swiecie. Kiedy badacz przesuwa si¢ na zakrytg karte Przygody
w Innym Swiecie, na ktorej znajduje si¢ zeton bramy, odkrywa
kartg i jego faza Ruchu si¢ konczy.

Jesli gracz otrzymuje polecenie otwarcia bramy, lecz nie ma juz
wolnych zetondw bram, zamiast tego pojawia si¢ potwor. Jesli
jaki$ efekt miatby otworzy¢ bramg¢ i sa wolne zetony bram, ale
na wszystkich Przygodach w Arkham znajduja si¢ Zetony bram
albo pieczeci, nalezy usunaé wszystkie zetony pieczeci z kart
Przyg6d w Arkham, umiesci¢ 1 Zeton zaglady na torze zagtady,
a nastgpnie umiesci¢ zeton bramy zgodnie z normalnymi

zasadami otwierania bram.

Zeton
pieczeci

Zamykanie bram

Kiedy Badaczowi uda si¢ rozpatrzy¢ karte
Spotkania w Innym Swiecie, na ktorej znajduje
si¢ zeton bramy, zamyka t¢ bram¢. Kiedy brama
zostaje zamknigta, na powigzanej karcie Przygody
w Arkham nalezy umiesci¢ zeton pieczeci. Zeton
pieczgci zapobiega ponownemu otwarciu bramy na tej karcie
Przygody w Arkham. Nastepnie oba zetony bram wracaja do
puli.

Czasami jaki$ efekt zamknie bramg, bez rozpatrywania karty
Przygody w Innym Swiecie, na ktorej znajduje si¢ zeton
bramy. W takim przypadku karta Przygody w Innym Swiecie
jest odrzucana bez zadnego efektu, ale na powiagzanej karcie
Przygody w Arkham nadal nalezy umiesci¢ zeton pieczgci.

Symbol
wydarzenia

Wydarzenia

Jesli Badacz na poczatku swojej fazy
Dziatania znajduje si¢ na karcie Przygody
w Innym Swiecie zawierajacej symbol
wydarzenia, zanim bedzie mogt rozpatrzy¢
karte Przygody, musi wylosowaé

i rozpatrzy¢ karte Wydarzenia.



Czlonkostwo

W Arkham jest wiele organizacji, ktore
moga wesprze¢ Badaczy w walce

z Przedwiecznymi. Dwiema z nich

sa Loza Srebrnego Switu oraz Gang
Sheldona. Zostanie cztonkiem ktorejs

z tych grup zapewni Badaczowi
dodatkowe wparcie i zasoby, jednak taka
przynalezno$¢ wystawi go jednoczesnie
na nowe niebezpieczenstwa. Kiedy badacz otrzyma cztonkostwo
(zwykle wskutek wizyty w Zajezdzie Hibba lub Lozy Srebrnego
Switu), bierze karte Cztonkostwa i ktadzie ja na swoim
obszarze gry odpowiednig strong do gory. Badacz posiadajacy
kartg Cztonkostwa uznawany jest za cztonka danej organizacji.
Mozna posiada¢ tylko jedng kartg Cztonkostwa naraz. Jesli
Badacz otrzymuje kolejne cztonkostwo, musi wybrac, ktore
chce zatrzymac.

Karta czlonkostwa

Korzysci z cztonkostwa

Jesli Badacz jest cztonkiem
organizacji, ktorej symbol widnieje
obok zadania na rozpatrywanej
karcie Przygody, uznaje to zadanie
za wykonane bez przydzielania do
niego kosci i pomijajgc wszelkie inne
zwigzane z nim wymagania. Jesli
uda mu si¢ rozpatrzy¢ Przygode,

a na zadaniu cztonkowskim lezy
zeton potwora, gracz ignoruje potwora
izwraca jego zeton do puli.

Zadanie czlonkowskie

Jesli Badacz jest cztonkiem organizacji,
ktorej symbol widnieje obok nagrody
na karcie Przygody i uda mu si¢
rozpatrzy¢ t¢ Przygode, procz
podstawowej nagrody otrzymuje
dodatkowo nagrode za przynalezno$¢ do organizacji.

Nagroda cztonkowska

Umiejetnosci

Karty Umiejetnosci reprezentuja wiedze

i doswiadczenie zdobyte przez Badacza.
Kiedy gracz wylosuje kartg Umiejg¢tnosci,
natychmiast ktadzie ja odkryta na

swoim obszarze gry. Umiejetnos¢
pozostaje w grze, dopoki nie wyczerpie
si¢ zapewniany przez nig efekt, tak jak
opisano na karcie danej Umiejgtnosci.
Tylko gracz, ktory wylosowat karte danej
Umiejetno$ci, moze korzystac z jej zdolnosci.

Efekt wkroczenia

W tresci niektorych kart Przygod w Arkham i Przygod

w Innych Swiatach pojawia sie stowo ,,Wkraczajac”. Kiedy
Badacz przesuwa si¢ na takg karte, natychmiast musi rozpatrzy¢
opisany tam efekt. Ponadto, jesli Badacz odsfania kartg
Przygody w Arkham albo Przygody w Innym Swiecie, na

ktorej si¢ znajduje, natychmiast rozpatruje opisany na niej efekt
wkroczenia.

Karty umiejetnosci

Przyktadowe rozpatrzenie Przygody
zsymbolami Cztonkostwa

Trish Scarborough jest cztonkinig Gangu Sheldona
i rozpatruje Przygode w Arkham ,,Napad na bank”.
Ignoruje gorne zadanie, poniewaz to zadanie
cztonkowskie gangu Sheldona i pozostaje jej do

wykonania jedynie dolne zadanie.

“
Spetienie wymagan dolnego zadania oznacza, ze
Trish udato sie rozpatrzy¢ przygode i otrzymuje
w nagrode dwa Przedmioty powszechne. Poniewaz
jest cztonkinig Gangu Sheldona, otrzymuje
réwniez Sprzymierzenca jako dodatkowa nagrode

cztonkowska.

Jesli Badacz poniesie porazke podczas rozpatrywania przygody
1 W swojej nastepnej turze pozostanie na karcie z efektem
wkroczenia, nie musi go ponownie rozpatrywac. Kiedy jednak
inny Badacz przesuwa si¢ na taka karte, musi normalnie
rozpatrzy¢ efekt wkroczenia.

Podzielone nagrodyikary

Niektore nagrody i kary sg podzielone ukos$nikiem na dwie
grupy. Podczas otrzymywania podzielonej nagrody lub kary
Badacz musi wybraé, ktora z grup rozpatrzy.

Badacz nie moze wybrac kary, ktorej

nie jest w stanie ponies$¢. Przyktadowo,

Badacz nie moze wybraé utraty /
Przedmiotu powszechnego, jesli zadnego
nie posiada Podzielona kara
Niektore podzielone nagrody i kary zawieraja blogostawienstwo
lub klatwe, ktore wprowadzono w rozszerzeniu Nieznane Sity.
Jesli gracze nie korzystaja z rozszerzenia Nieznane Sify, musza
wybrac nagrodg lub karg, ktora nie zawiera blogostawienstwa
lub klatwy.



Wielokrotna pétnoc

W wariancie Ulice Arkham mozliwym jest, Ze zegar przesunie
si¢ na potnoc kilka razy podczas jednej tury. W takim
wypadku, za kazde nadmiarowe wybicie poéinocy na torze
zaglady nalezy umiesci¢ zeton zaglady. Nie nalezy losowac
dodatkowych kart Mitdéw, ani rozpatrywac kilkukrotnie
efektow ,,0 pdinocy”.

Nowe symbole zagtady

W tym rozszerzeniu na torach zaglady

Przedwiecznych pojawia si¢ nowy symbol

zaglady. Efekt umieszczenia zetonu zagtady

na polu z symbolem bramy zalezy od tego, czy Symbol
wybrano wariant rozgrywki Ulice Arkham: ramy

® Wariant Ulice Arkham: Otwiera si¢ brama.
® Inne warianty rozgrywki: Kazdy Badacz traci 1 punkt
Poczytalnosci.

Nowe symbole zadan

Na kartach Przygod, Przygod w Innych Swiatach i zetonach
potworow pojawiajg si¢ dwa nowe symbole zadan. Wywotuja
one nastgpujace efekty:

Brama: Po uzyskaniu wszystkich wymaganych
przez to zadanie wynikow, aby je wykonaé nalezy
otworzy¢ brame zgodnie z normalnymi zasadami
otwierania bram.

Zaglada: Po uzyskaniu wszystkich wymaganych
przez to zadanie wynikow, aby je wykonac
aktywny gracz musi umiescic¢ jeden zeton na
torze zagtady Przedwiecznego.

Nowe na¢rody i kary

Na kartach Przygod i Przygod w Innych Swiatach pojawia sie
13 nowych symboli. Gdy aktywny gracz otrzymuje nagrody
lub kary, za kazdy z symboli widniejacy na karcie rozpatruje
nastepujace efekty (o ile to mozliwe):

@ Umiejetnos$é: Wylosuj 1 karte z talii Umiejetnoscei.
Leczenie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt
Wytrzymalosci.

Wytchnienie: Jeden z Badaczy odzyskuje 1 punkt
Poczytalnosci.

Wydajnos$é: W tej turze, podczas fazy Zegara nie
nalezy przesuwac zegara do przodu.

Odroczenie: Z toru zagtady Przedwiecznego nalezy
usuna¢ 1 zeton zaglady.

Zegar: Nalezy przesunac zegar jeden raz do przodu.

Brama: Nalezy otworzy¢ brame (zamiast doktada¢
kartg Spotkan w Innym Swiecie).

Usunigcie potwora: Nalezy zwrdci¢ do puli
1 potwora z Przygody

Utrata Przedmiotu powszechnego: Badacz musi
odrzuci¢ 1 Przedmiot powszechny.

Utrata Przedmiotu unikatowego: Badacz musi
odrzuci¢ 1 Przedmiot unikatowy.

Utrata Zaklecia: Badacz musi odrzuci¢ 1 Zaklgcie.

Utrata Sprzymierzenca: Badacz musi odrzuci¢
1 Sprzymierzenca.

Utrata Znaku Starszych Bogow: Z karty
Przedwiecznego nalezy usung¢ 1 Znak Starszych
Bogow. Jesli na karcie nie ma Znakow Starszych
Bogow, zamiast tego na torze zagtady nalezy
umiesci¢ 1 zeton zaglady.
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Nowi PRZEDWIECZNI
Yibb-Tstll

Yibb-Tstll zasiada w centrum czasu, nieustannie
obserwujac powoli obracajacy si¢ wszech§wiat.

Gromadzg si¢ wokot niej skrzydlate dzieci nocy,
wielbigc ja i ucztujac na jej czarnym mleku.

Ghatanothoa

Pierworodny Cthulhu o wygladzie tak straszliwym,

ze kazdy, kto na niego spojrzy, przemienia si¢ w Zyjaca,
skamieniata mumie, ktora nadal mysli i jest Swiadoma,
lecz juz nigdy nie bedzie mogta si¢ ruszac ani czuc.

Atlach-Nacha

Zwana bostwem wszystkich pajakow w nieskonczo-
nos$¢ tka sieci pomigdzy Krainami Snow a $§wiatem
na jawie. Jesli kiedykolwiek ukonczy swe zadanie,
potwory swobodnie przenikng do naszego $wiata,
zwiastujac jego koniec.

Poziom trudnosci: Latwy

Poziom trudnoéci: Sredni

Poziom trudnosci: Trudny

Yog¢-Sothoth

Poprzez swego awatara, Czyhajacego w Progu,
otwiera drzwi pomi¢dzy Swiatami i czeka, aby pozre¢
nicostroznych, ktorzy odwaza si¢ przez nie przejsc.

Poziom trudnosci: Szaleniczy
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