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Poza czasem i przestrzenia...

Jesli tamtej nocy naprawde bytem przytomny i przy zdrowych
zmystach, oznacza to, ze zaden czlowiek przede mnq nie
doswiadczyt niczego podobnego. Co wigcej, w zatrwazajgcy
spos6b potwierdzito sig wszystko, co pierwej staratem sig
zdyskwalifikowac jako wytwory mitéw i sennych ztud.

— H.P. Lovecraft, Ciefi spoza czasu

Opis gry

Horror w Arkham: Gra karciana to kooperacyjna gra LCG® (Living
Card Game®) przeznaczona dla 1-4 graczy. Podczas rozgrywki
gracze wcielajg sie w role badaczy, ktérzy wspdlnie starajg sie ujawnic¢
mistyczne tajemnice i spiski, jednocze$nie walczac z nawiedzajacymi
ich demonami przeszlosci.

Kazdy gracz wciela si¢ w role badacza i tworzy talie skupiajaca sie
wokoétjego zdolnosci. Seria powigzanych ze soba scenariuszy tworzy
spojna fabularnie kampanie, w trakcie ktorej ujawniona zostaje
ogromna tajemnica. W kazdym ze scenariuszy badacze przemierzaja
i eksploruja liczne przerazajace miejsca, poszukujg wskazéwek, ktore
pozwola im poznac kolejng cze$¢ historii, oraz staraja sie wymkna¢
podstepnym sitom Mitéw lub je pokonaé.

Wraz z postepem kampanii badacze zdobywaja do§wiadczenie
iwiedzeg, pozwalajace postaci rozwing¢ sie na rozne sposoby i tym
samym dodaé nowe, potezne karty do zwiazanej z nig talii. Nie wolno
jednak zapomina¢, ze wraz z poznaniem mistycznych §wiatow roénie
ryzyko obledu. Badacze musza chronié¢ si¢ przed zaciskajaca sie petla
szaleristwa, jednocze$nie probujac przetrwad i rozwiklaé tajemnice.

Korzystanie z niniejszej ksigzeczki

Niniejsze Zasady wprowadzajgce zostaly przygotowane z mysla

o wprowadzeniu nowych graczy w Horror w Arkham: Gre karciang.
Powinno traktowac sie 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 cze$ci niniejszej
ksigzeczki zostaly opisane reguty zwigzane z rozgrywaniem kampanii
oraz tworzeniem wlasnych talii. Na ostatniej stronie znajduje sie
wyja$nienie stéw kluczowych oraz legenda objasniajaca wazne
symbole wystepujace w grze.

Petne zasady gry zostaly opisane w Kompletnej ksiedze zasad, w ktorej
mozna znalez¢ takze bardziej zaawansowane zagadnienia, takie

jak interpretacja treéci kart, kolejno$¢ rozpatrywania efektow czy
szczegblowy przebieg fazy. Sugerujemy, aby nowi gracze zapoznali
sie z gra za posrednictwem Zasad wprowadzajgcych, a po Kompletng
ksigge zasad siegali jedynie wtedy, kiedy podczas rozgrywkibeda im
potrzebne dodatkowe wyja$nienia.

Living Card Game (gra LCQ) ' E

Horror w Arkham: Gra karciana to gra kooperacyjna dla

1-4 graczy. Zawartos¢ niniejszego zestawu podstawowego
wystarcza do rozgrywki dla 1 do 4 graczy. Ponadto
Horror w Arkham: Gra karciana jest gra LCG® (Living
Card Game®) — oznacza to, ze do§wiadczenia plynace

z rozgrywki moga by¢ przez graczy dostosowywane
izmieniane poprzez zakup regularnie wydawanych
dodatkéw. Dodatki te bedg wprowadzaé nowych

badaczy, nowe scenariusze czy kampanie, a takze nowe
karty graczy, pozwalajace na znaczne zréznicowanie
irozbudowg istniejacych talii. Choé rozegranie pelnej
kampanii jest najlepszym sposobem na wymagajaca
rozgrywke, mozliwe jest rowniez rozegranie kazdego
wchodzacego w jej sklad scenariusza osobno.

W przeciwienistwie do kolekcjonerskich gier karcianych
zawarto$¢ kazdego dodatku do gier LCG® jest stala, anie
losowa.




Zawartos¢ pudetka

Przykladowe elementy zostaly tu zaprezentowane w celu utatwienia
ich rozpoznania. Dokladny opis kart znajduje si¢ na stronach 28-31

Kompletnej ksiggi zasad.
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Kluczowe pojecia

W tej czeéci wprowadzonych zostanie kilka kluczowych poje¢,

niezbednych do poznania gry oraz przeprowadzenia rozgrywki.

Zwyciestwo 1 przegrana

Kazda rozgrywka to pojedynczy scenariusz, podczas ktérego badacze
wspolpracuja nad rozwiklaniem tajemnicy. Gléwnym celem graczy
jest zdobywanie zetonéw wskazoéwek i wykorzystywanie ich do
powodowania postepu talii aktéw, dopoki nie dotra do zakonczenia
(oby korzystnego). Niektdre z zakoriczen sa korzystne (i mozna je
uznaé za ,zwycieskie”), podczas gdy inne s mniej korzystne i stawiaja
badaczy w znacznie gorszej sytuacji.

Kiedy jakakolwiek karta spotkania aktywuje zakoriczenie (oznaczone
zapisem ,,(5Z#)”), wéwczas graczom udaje si¢ zakonczy¢ scenariusz

i powinni zapoznac sie z oznaczonym w ten sposob tekstem
zakorniczenia zawartym w Ksigdze kampanii, aby dowiedzie¢ sie,

co sie stato.

Jesli podczas rozgrywania scenariusza wszyscy badacze zostana
wyeliminowani, wéwczas nalezy zastosowac zasady opisane w Ksigdze
kampanii w czeéci ,Nie udalo sie osiagnaé zadnego zakonczenia”.

Talia scenariusza

Kazdy scenariusz rozgrywany jest przy pomocy trzech typo6w talii.
To one oferuja graczom warstwe fabularng dla danego scenariusza,
cele oraz spotkania z réznymi wrogami i niebezpieczenstwami.

Talia tajemnic

Talia tajemnic reprezentuje postep dokonany przez mroczne sity
Mit6éw. Podczas gry talia stopniowo postepuje, kierujac graczy

w kierunku wydarzen niekorzystnych dla badaczy. Na ogét badacze
chcg unikaé postepu talii tajemnic.

Talia aktow

Talia aktéw reprezentuje postep dokonany przez badaczy naich
drodze do rozwiklania tajemnicy lub osiggniecia celu w danym
scenariuszu. Na ogol badacze chcg, aby talia aktéw postepowala,
aby uzyskac jak najlepsze zakonczenie scenariusza.

Karta aktu

Karta tajemnicy

Potozone obok siebie na obszarze gry talia tajemnic
i talia aktow przypominajq otwarty ksigge i to one
stanowiq glowng os fabularng kazdego scenariusza.
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Talia spotkan

Podczas rozgrywki badacze dobierajg z talii spotkan karty spotkan,
ktore reprezentuja niebezpieczeristwa, potwory, szaleistwo iinne
przeciwnosci, ktore badacze musza przezwyciezy¢. Przybieraja one
forme kart wrog6éw oraz kart podstepow.

Kaptan ghouli
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Karta podstepu

Karta wroga

Giowny badacz

Gracz wybrany podczas przygotowania na gtéwnego badacza bedzie
rozstrzygat remisy oraz podejmowat za grupe
decyzje za kazdym razem, gdy ta nie bedzie
mogta doj$¢ do porozumienia. Gléwny badacz
otrzymuje zeton gléwnego badacza, ktéry
umieszcza w swoim obszarze gry.

Jesli gracze sa proszeni o dokonanie wyboru
pomiedzy kilkoma réwnowaznymi opcjami
(na przyktad musza poruszyé wroga w strone
,najblizszego badacza” i moga wybra¢ pomiedzy dwiema opcjami),
wowcezas gléwny badacz dokonuje wyboru jednej z takich opgji.

Jesli gracze nie sa pewni, jak nalezy rozstrzygna¢ konflikt dotyczacy
zasad lub kolejnosci dziatania, wowczas taki konflikt nalezy rozstrzygnaé
w spos6b wydajacy sie graczom za najgorszy w danym momencie

w odniesieniu do warunkéw zwyciestwa scenariusza, a nastepnie
kontynuowac gre. Regule te nazywa sie ,Ponura zasada” - jej uzycie
pozwala kontynuowac gre bez potrzeby sprawdzania przez graczy

w instrukgji kazdego konfliktu, ktéry napotkaja.

W Kkolejnosci graczy”

Okreglenie ,w kolejnosci graczy” jest wykorzystywane do wskazania
kolejnosci, w ktdrej gracze rozpatruja lub wykonuja dany krok gry. Kiedy
gracze zostaja poproszeni o zrobienie czego$ ,w kolejnosci graczy”,
woéwczas gléwny badacz wykonuje odpowiednig czynnosé jako pierwszy,
a po nim robig to pojedynczo pozostali gracze, zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Na badacza (&)

Wystepujacy obok okreslonej wartoéci symbol #& mnozy dana wartos¢
razy liczbe badaczy, ktérzy rozpoczeli dany scenariusz. Przy pomocy
tego symbolu bardzo czesto oznaczona jest liczba zetonéw wskazdéwek
umieszczanych na karcie lokalizacji oraz liczba zeton6w wskazéwek
niezbednych do dokonania postepu obecnego aktu.

Lokalizacje

Karty lokalizacji reprezentuja rézne miejsca, do ktérych, podczas
rozgrywania scenariusza, badacze podrézuja w poszukiwaniu
wskazéwek. Kazda karta lokalizacji posiada dwie strony: odkryta
oraz nieodkryta. Odkryta strona karty lokalizacji posiada wartos¢
zastony oraz warto$¢ wskazowek. Nieodkryta strona nie zawiera tych
informacji, a pod jej nazwa widoczny jest symbol dziurki od klucza.
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Karty lokalizacji wchodzg do gry nieodkryta strong do gory. Kiedy
badacz wchodzi do danej lokalizacji po raz pierwszy, jej karta jest
odkrywana (nalezy ja obrécié na strong odkryta) i umieszcza si¢ na niej
zetony wskazéwek w liczbie réwnej wartosci wskazéwek danej lokalizacji
(Zetony nalezy pobraé z puli zetonéw).

Gabinet Gabinet
1 - N

Kiedy ta lokalizacja
zostaje odkryta, nalezy
na niej umiescic 2
zZetony wskazowek na

badacza.

aed®

Nieodkryta Odkryta
Moze do tego dojé¢ podczas przygotowania gry, jeéli badacze
rozpoczynaja gre w danej lokalizacji lub jesli zasady przygotowania
nakazuja graczom odkry¢ wskazana lokalizacje.

Przygotowana i wyczerpana

Karty wchodza do gry w pozycji przygotowanej (pionowo, tak ze tresé
ich zdolnosci mozna przeczytaé od lewej do prawej). W celu uzycia
niektorych zdolnosci kart musi zosta¢ wyczerpana odpowiednia karta,
co zaznacza si¢ poprzez obrdcenie jej o 90 stopni (w bok). Karta

W pozycji wyczerpanej nie moze zosta¢ wyczerpana ponownie,

dopdki nie zostanie przygotowana (co nastepuje w odpowiednim
kroku gry lub w wyniku dzialania zdolnosci karty).
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Testy umiejetnosci

Podczas gry badacze czesto wykonuja testy umiejetnosci, ktore
okreslaja przebieg réznych sytuacji. Kazdy badacz posiada cztery
umiejetnosci: wole (@), intelekt (W), walke (%) oraz zrecznosé (3¢).
Im wyzsza warto$¢ danej umiejetnosci, tym lepiej dany badacz radzi
sobie podczas wykonywania testow wskazanej umiejetnosci.
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Agent federalny
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Podczas wykonywania testu umiejetnosci gracz odkrywa 1 lub wiecej
losowych zetonéw chaosu z worka chaosu, ktére modyfikuja warto$¢
jego umiejetnosci. Jesli zmodyfikowana warto$¢ umiejetnosci jest

réwna lub wyzsza od trudno$ci testu, badaczowi udaje si¢ zakonczy¢

test sukcesem. Szczegélowe zasady wykonywania testéw znajduja sie
w sekgji ,Umiejetnosci i testy umiejetnosci” na stronie 18.

Worek chaosu

Podczas rozgrywki badacze beda w réznych momentach proszeni

o wylosowanie zetonéw z worka chaosu, aby w ten spos6b
zmodyfikowaé swoje szanse osiggniecia sukcesu lub porazki. Jesli
podczas testu badacz odkryje zeton z wartoscig liczbowa, musi
zastosowa¢ dany modyfikator do ustalenia wartosci umiejetnosci
badacza do danego testu. Jesli zostat odkryty zeton z symbolem, nalezy
sprawdzi¢ na karcie pomocy scenariusza, jaki efekt ma dany zeton.

Zgromadzenie

LATWY / STANDARDOWY

Iokalizacji znajduje
chy Ghoul, otrzymujesz

-X. X to liczba wrogéw z cechg
Ghoul w twojej lokalizacji.

Karty ostabienia

Karta oslabienia to znajdujaca sie w talii badacza karta, ktéra

w momencie dobrania wywoluje negatywny efekt. Karty te mozna
pozna¢ dzigki okresleniom ,Ostabienie” lub ,Podstawowe ostabienie”,
znajdujacym sie ponizej nazwy lub grafiki. W momencie dobrania
jednej z takich kart badacz, ktéry ja dobral, musi natychmiast
rozegraé zdolno$¢ ,Odkrycie —”. (Wigcej informacji na temat kart
ostabienia - patrz ,Oslabienie” na stronie 9 Kompletnej ksi¢gi zasad)

a n
T Fonsiwons oSN J
Klgtwa.
Odkrycie - Dodaj Nawiedzenie do twojego
obszaru zagrozenia.
Dostajesz ~1 do kazdej z twoich umiejgtnosci.
» »: Odrzué Nawiedzenie.

Karta ostabienia
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Przygotowanie pierwszej rozgrywki

W celu przygotowania pierwszej rozgrywki nalezy wykona¢ ponizsze kroki w podanej kolejnosci. Zasady gry najlepiej poznawac podczas

rozrywki dla jednego lub dwéch graczy.

Wybér badaczy. Kazdy gracz wybiera badacza,

w ktorego sie weieli, i umieszcza odpowiadajaca
mu karte badacza na swoim obszarze gry.
Sugerujemy, aby podczas pierwszej rozgrywki dla
jednego gracza wcieli¢ sie w Rolanda Banksa.

Badacze

Roland Banks

Roland to agent federalny, ktéry zaangazowal si¢ w co$, co nie do
kornica rozumie. Bez problemu rozprawia si¢ z wrogami i z fatwoscia
odnajduje wskazéwki pozostawione przez przeciwnikéw.

Daisy Walker

Daisy jest bibliotekarka na Uniwersytecie Miskatonic. Swietnie
radzi sobie z odkrywaniem wskazéwek i chetnie wspiera swoich

towarzyszy przy pomocy kart z cecha Ksiega i Zaklecie.
,,Slizg” O’Toole

,Slizg” to przebiegty byly skazaniec o ztotym sercu. Potrafi
efektywnie generowac zetony zasobéw i wykorzystywac je

Przygotowanie talii: Kazdy gracz otwiera talie
odpowiadajaca jego badaczowi - znajduje sie

w niej talia badacza oraz jego talia poczatkowa.
Kazdy gracz ktadzie odkryta karte swojego badacza
w swoim obszarze gry, a nastepnie tasuje swoja talie.
Jeéli talia zostala juz wezegniej otwarta, pelna lista
kart, ktore powinny sie w niej znajdowac, znajduje
si¢ na stronie 20.

do podejmowania dodatkowych dzialari. Doskonale radzi sobie
takze z wrogami, zar6wno poprzez walke, jak i wymykanie sie.

Agnes Baker

Agnes jest kelnerka, ktérej magiczne moce dopiero zaczynajg sie
ujawniaé. Doskonale wykorzystuje swoja site woli do obrony przed
sitami Mitéw i zamienia swoj strach w potezng moc.

Wendy Adams

Wendy jest sierota, ktéra mimo mlodego wieku potrafi o siebie
zadbaé. Swietnie wymyka sie wrogom i unika walki z nimi,

a dodatkowo ma szanse na sukces podczas testow, nawet gdy
wszystko sprzymierza sie przeciwko niej.

Odfoz na bok karte badacza

wecielajacemu sie w niego graczowi.

Gracz wybrany na gléwnego badacza bedzie rozstrzygal
remisy oraz podejmowal za grupe decyzje za kazdym razem,
gdy ta nie bedzie mogta doj$¢ do porozumienia.

Wybér gléwnego badacza: Wybierzcie, ktéry z badaczy
bedzie gtéwnym badaczem w danej rozgrywece,
i przekazcie zeton gtéwnego badacza oraz Ksiege kampanii

i potasuj swojq talig poczqtkowy.

Zeton glownego
badacza

ZASADY WPROWADZAJACE i



Przygotowanie puli
zetonéw: Zetony obrazen,
przerazenia, wskazéwek/zaglady
oraz zasobow nalezy umiesci¢

w miejscu latwo dostepnym dla
wszystkich badaczy.

Pula zetonow stuzy jako bank
wszystkich zetonow, ktdre w danym
momencie nie sq wykorzystywane.

! 5 Przygotowanie worka chaosu: 16 pokazanych obok zetonéw -

chaosu nalezy umiesci¢ worku chaosu. Pozostate zetony chaosu *
nalezy odlozy¢ do pudetka. (W przyszlych grach nalezy wykorzystywaé
zetony chaosu odpowiednie dla wybranego poziomu trudnosci danego
scenariusza lub kampanii).

Otrzymanie poczatkowych zasobow: Kazdy
badacz otrzymuje z puli zetonéw S zetonéw

zasobow i umieszcza je obok swojej karty badacza.

Zetony te tworza pule zasobéw danego badacza.

Dobranie poczatkowych kart.: Kazdy badacz dobiera ze
swojej talii S kart na reke. Jesli w ktérymkolwiek momencie
tego kroku zostanie dobrana karta oslabienia, gracz nie bierze jej na
reke, tylko odklada na bok, a na jej miejsce dobiera dodatkowa karte.

Kazdy gracz moze w tym momencie wykona¢ jedng wymiane.

Jesli chee to zrobi¢, odklada na bok do S z dobranych wlasnie

kart, dobiera na ich miejsce taka samg liczbe kart, a na koniec
wstasowuje odlozone karty z powrotem do swojej talii. Wymiana
jest szczegolnie polecana, jesli gracz nie dobrat w ramach
poczatkowej reki dobrych kart. Dobrym powodem do skorzystania v
z tej mozliwosci moze by¢ na przyktad brak kart atutéw wéréd Ostabienia nalezy odlozyc
poczatkowych kart gracza.

na bok, a nastgpnie wtasowac
Na koricu tego kroku wszystkie odlozone na bok karty nalezy z powrotem do talii.

wtasowac z powrotem do talii badacza.




Przygotowanie scenariusza

Dalsza cze$¢ przygotowania odnosi sie bezposrednio do rozgrywanego
pierwszego scenariusza kampanii Noc fanatyka. Otworz Ksiege kampanii
na stronie 2 i wykonuj ponizsze kroki w odniesieniu do informacji
z Ksiegi.
Zebranie kart scenariusza: Otworz talie oznaczona
jako ,Zgromadzenie”. Zawiera ona wszystkie karty
niezbedne do rozegrania pierwszego scenariusza. Jesli
zostala juz otwarta, skorzystaj z listy zestawow spotkan
po prawej stronie.

Kazda karta scenariusza jest czeécia zestawu spotkan,
oznaczonego odpowiednim symbolem zestawu spotkari.
Podczas nastepnych rozgrywek Ksiega kampanii wskaze wam,
ktorych zestawdw spotkan nalezy uzy¢ do danego scenariusza.

Ponizsza instrukcja zostata napisana tak, jakby badaczami biorgcymi
udzial w grze byli Roland i Wendy, ale moga w niej wzia¢ udzial réwniez
inni badacze oraz wigksza liczba graczy.

Karty w scenariuszu ,,Zgromadzenie~

Ponizej znajduje sie lista zestawéw spotkan niezbednych do
rozegrania scenariusza ,Zgromadzenie”:
@ Zgromadzenie (16 kart): #104-119
(@ Szczury (3 karty): #159

(® Ghoule (7 kart): #160-162

@) Paniczny strach (7 kart): #163-16S
(® Pradawne zlo (3 karty): #166

(@ Przejmujacy chtéd (4 karty): #
167-168

Zestawy spotkan

Aby przygotowac scenariusz, gracze muszg zebra¢ wszystkie
karty z kazdego zestawu spotkan wskazanego w danym

scenariuszu. Kazdy zestaw spotkan jest oznaczony
odpowiednim symbolem, ktéry znajduje sie

réwniez na kazdej karcie z tego zestawu. @

(@ Nalery rebraé werys
Fgromandzonie, Seczy

ity 2 nastgpupicych restawdow spotkad
sheule, Pandczny strach, Prodaswne ol
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symbolami
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(& Kartg bokalizasii Gabimet nadedy umiedclé w grae. Wiapstkie

Podczas przygotowywania kart
spotkan nalezy wzia¢ wszystkie kopie
kazdej karty ze wskazanych zestawow
spotkar. Mozna przy tym wesprzec
sie numerami zestawdw spotkari
(#/#) przedstawionymi w dolnej
czesci kazdej karty spotkania.

porostale lokalizache nalety edlodpd na bok, pora gre. Weryscy

() Przygotowanie talii tajemnic:

Z przygotowanych kart tajemnic
nalezy przygotowac talie tajemnic,
uktadajac je kolejno, tak aby na szczycie
stosu znalazla si¢ “Tajemnica 1a”, pod
nig ,Tajemnica 2a” itd. Sa to karty:
»Cojest grane?!”, ,Nadejscie ghouli”
| i,Wychodza!”.

1 Przygotowanie talii

aktéw: Z przygotowanych
kart aktéw nalezy przygotowac talie
aktéw, ukladajac je kolejno, tak aby
na szczycie stosu znalazlt sie , Akt 1a”,
pod nim , Akt 2a” itd. Sg to karty: “
»W putapce”, ,Bariera”i,Cos§ ty
zrobil2”.

ZASADY WPROWADZAJACE ) =
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| .1 Umieszczenie karty
pomocy scenariusza:
Potéz karte pomocy scenariusza
“Zgromadzenie” (karta 104a)
obok talii tajemnic.

Zgodnie z poleceniami na stronie
2 Ksiegi kampanii, umies¢

w grze Gabinet (karta 111).
Umieszczane w grze karty
lokalizacji zawsze wchodza

do gry nieodkrytg strong do
gory. Odl6z na bok, poza gre,
wszystkie pozostate lokalizacje.

Umieszczenie
lokalizacji:

1 5 Przygotowanie talii spotkan: Karty
Kaplana ghouli (karta 116) oraz Lity
Chantler (karta 117) nalezy odtozy¢ na bok, poza
gre. Pozostale karty spotkan nalezy potasowaé

razem w celu utworzenia talii spotkan.

Nieodkrytq karte lokalizacji mozna
poznac bo symbolu dziurki od klucza

1

wprowadzenie scenariusza ,Zgromadzenie” 0raz f . i ih cudobs, boutainn shaleczome fn wpel potart
tekst na odkrytej karcie tajemnicy oraz karcie ay
aktu (,Co jest grane?!” oraz ,W pulapce”).

(zes¢ I: Zgromadzenie

Odczytanie wprowadzenia Woawote doves w Arkhaa hadars soma 3 tewnsrzyesams 3
scenariusza: Przeczytajcie wpears, knsre meaaly piciice v miastec o W i

apimphe kilka bk, Now

T “' o
g
W pulapce

o rovhy pemrgiptar, I
wudasg ot Pavi by

Przygotowanie

Iohosky rovazoz 2k y i
et dn pabac

 warto$ci wskazowek.

1 5 Umieszczenie badaczy: Mala karte kazdego
badacza nalezy umie$ci¢ obok karty Gabinetu,
w ten sposob zaznaczajac, ze znajduje si¢ on w Gabinecie.

Kiedy badacze zostaja umieszczeni w Gabinecie,
nalezy go odkry¢. Zgodnie z normalnymi
zasadami odkrywania lokalizacji nalezy na nim

o ) N S N Wartos¢ wskazowek Gabinetu wynosi
umiesci¢ zetony wskazéwek w liczbie réwnej

28&. Po odkryciu Gabinetu nalezy na nim

umiescic Zetony wskazowek w liczbie

rdwnej podwaojonej liczbie badaczy.




Talia  Karta pomocy Talia Karty odiozone
spotkari  scenariusza tajemnic na bok (pozagre)
~ Stos
odrzuconych
karzf spotkar
Obszar spotkarti
Obszar gry Obszar zagrozenia Wendy Obszar gry
Rolanda - - Wendy
Stos kart Mata karta Mata karta
odrzuconych Rolanda Wendy
Rolanda :
)] II I' b
4] I "
e . B
. Lokalizacja Atuty Wendy
i (Gabinet)
i l.'|I * i
. i -
!‘I F 1
¥ I_- '
I
Obszar zagrozenia Obszar zagrozenia
Rolanda Pl in Wendy
Atuty Rolanda plgaeionom Stos kart
odrzuconych
. *Obszar zagrozenia badacza to obszar, gdzie I/Vend-y
sq umieszczani wrogowie w xwarciu, klgtwy,
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urazy i inne preszkody.
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Przebieg rundy

Rozgrywka w Horror w Arkham: Gre karciang sktada sie z serii
rund. W trakcie rundy badacze napotykaja przerazajace mityczne
sity, poruszaja sie i eksplorujg tajemnicze lokalizacje, odpieraja
niebezpiecznych wrogéw i wreszcie zbieraja sity w przygotowaniu
na kolejna runde. Kazda runda jest podzielona na cztery fazy:

1. Faza Mitéw (pomijana podczas pierwszej rundy gry)

2. Fazabadaczy

3. Fazawrogéw

4. Fazautrzymania

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

Po tym, jak zakoriczone zostang wszystkie cztery fazy, runda sie
koriczy, a rozgrywka przechodzi do fazy Mitéw nastepnej rundy.
Kazda faza zostata szczeg6lowo 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 osobng ture. Badacze,

jako grupa, decydujg, ktéry z nich wykona swoja ture jako pierwszy.
Po zakoriczeniu tury przez badacza nalezy wybraé 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 kolejno$ci, pod warunkiem ze
ma do dyspozycji akcje, ktérymi moze zaplaci¢ za dane zadanie.
Podczas swojej tury badacz moze uzy¢ swoich akcji do wykonania
nastepujacych czynnosci:

< Dobranie 1 karty.
< Zyskanie 1 zasobu.
< Aktywacja zdolnoéci @ (aktywowanej akcja).

< Wejscie w zwarcie z wrogiem znajdujacym si¢ w aktualnej
lokalizacji badacza.

< Zbadanie aktualnej lokalizacji badacza.

< Poruszenie si¢ do nowej lokalizacji polaczonej z aktualng.

< Zagranie z reki karty atutu lub wydarzenia.

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

< Walka z wrogiem znajdujacym si¢ 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 tre$ci wskaznik Pertraktacje lub Rezygnacja sprawia,

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

na stronie 13). Ten typ ataku nazywany jest ATAKIEM
TOWARZYSZACYM.

Badacz moze zakoniczy¢ swoja ture wezesniej, jesli nie chee juz
wykonywa¢ zadnych akeji. W celu oznaczenia, ze tura badacza sie
zakonczyla, nalezy odwrdcié jego mala karte badacza na czarno-bialy
strone. Niewykorzystane akcje przepadaja i nie moga by¢ zachowane
na poézniej. Po tym, jak wszyscy badacze zakoncza swoje tury,
rozgrywka przechodzi do fazy wrogéw.

Kazda z tych akeji zostala szczegélowo opisana na nastepnych
stronach.

Wskazowka na poczatek

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

W tej sytuacji nicktore akcje sq korzystniejsze niz inne. Jesli badacz
ma na swojej rece karty atutéw, ktére wydajq sie uzyteczne, to
powinien rozwazyd wykonanie akcji zagrania karty, aby zagraé
jedng lub dwie takie karty — w ten sposéb upewni sig, ze badacze
bedg przygotowani, gdy na ich drodze spotka ich niespodziewane
wyzwanie lub wrég. W Gabinecie znajdujq sie takze zetony
wskazdwek, dlatego badacze powinni rozwazyd wykonanie akeji
zbadania miejsca swojego pobytu w celu podjecia préby odkrycia
tych Zetonéw wskazéwek, co pozwoli dokonaé postepu talii aktow.
Ewentualnie, akcje dobrania karty oraz otrzymania zasobu

mogq okazad si¢ pomocne w uzyskaniu kart lub zasobéw, ktore
przydadzq sigw dalszej czgsci gry.




Dobranie karty

Badacz uzywajacy tej akeji dobiera jedng karte z wierzchu swojej talii.

Zyskanie zasobu

Badacz uzywajacy tej akcji zyskuje jeden zeton zasobu z puli zasobéw.
Zetony zasobow sq czgsto uzywane do oplacania kosztu zagrania kart
i efektow).

Seris—allo oo
e |

Wskazéwka strategiczna: Wydawanie akcji, aby dobrac karte i zyskaé
zasoby, jest oplacalne, kiedy chcesz zagraé konkretng karte, ale czesto
zabiera to zbyt wiele czasu. Korzystaj z tych akcji, kiedy nie jestes pewien
co zrobi¢ lub jako ostatnig deske ratunku!

Aktywacja zdolnosci

Badacz uzywajacy tej akcji rozpatruje zdolnosé 3 (aktywowana
akcja) z kontrolowanej przez siebie karty, z karty spotkania
znajdujacej sie w lokalizacji, w ktdrej sie znajduje, aktualnej karty
aktu lub karty tajemnicy.

Automatyczna 45

Zuzywalny (#naboje).
»» Wydaj 1 nabéj: Walka. Do tego ataku

dostajesz +1 %. Ten atak zadaje +1 obrazenie.

ZASADY WPROWADZ

Zagranie

Kiedy badacz uzywa tej akcji, moze wybra¢ karte atutu lub wydarzenia
ze swojej reki, zaplaci¢ jej koszt w zasobach, a nastepnie jg zagrad.
Koszt karty w zasobach oraz jej typ s oznaczone w lewym gérnym rogu.

HAutomatyczna 45

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

Aby zaplacié koszt w zasobach, badacz zagrywajacy karte musi
przesuna¢ ze swojej puli zasobéw do ogélnej puli zeton6w zetony
zasobow w liczbie odpowiadajacej kosztowi karty.

Zasady zagrywania poszczego6lnych rodzajow kart sa nastepujace:

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

< Jesli zagrywana karta to karta atutu, nalezy j3 umiesci¢ na
obszarze gry zagrywajacego ja badacza i pozostawi¢ w grze,
dopoki zdolnos¢ lub efekt gry nie sprawi, ze opu$ci ona gre.

< Karty umiejetnosci nie sa zagrywane. Aby uzy¢ ich zdolnosci
i symboli, karty te musza zosta¢ przeznaczone z rekina rzecz
testu umiejetnosci (patrz strona 8).

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

Strefy

Strefy ograniczaja liczbe kart okreslonych kategorii, ktére w danym
momencie badacz moze mie¢ w grze. Kazdy badacz ma do swojej
dyspozycji nastepujace strefy:1 strefa sprzymierzenca, 1 strefa
ciala, 1 strefa drobiazgu, 2 strefy rak oraz 2 strefy mistyczne.

@ 1 strefa drobiazgu
@ 1 strefa ciata @ 1 strefa sprzymierzerica
1 strefa reki @ 2 strefy rak
1 strefa mistyczna 2 strefy mistyczne

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

Jes$libadacz chce zagraé lub przejaé kontrole nad karta atutu, ktora
wymaga strefy zajetej przez inng karte atutu, badacz musi wybra¢

i odrzucié¢ kontrolowanag przez siebie karte lub karty atutu, aby zrobié¢
miejsce na nowa karte atutu.

AJACE p




Poruszanie sie

Postep talii aktow

Badacz uzywajacy tej akeji porusza sie do polaczonej lokalizacji.
Malg karte tego badacza nalezy poruszy¢ do innej lokalizacji,

ktora na karcie lokalizacji, w ktérej badacz znajduje si¢ obecnie, jest
oznaczona jako polaczona (patrz nizej). Polaczenia poszczegdlnych

Talia aktow reprezentuje postep poczyniony przez badaczy
w ramach rozgrywania scenariusza. Na ogét badacze moga
powodowaé postep talii aktéw poprzez wydawanie, jako grupa,

lokalizacji s3 oznaczone symbolami w dolnej cze$ci karty lokalizacji, odpowiedniej liczby zetonéw wskazéwek. Wydane zetony
akazdy identyczny symbol odpowiada symbolowi znajdujacemu sie wskazéwek sa zabierane z kart badaczy i odktada sig je do
obok nazwy lokalizacji, z ktora jest polaczony. ogélnej puli zetonéw. Powodowanie w ten sposéb postepu talii

aktéw nie wymaga akejii moze by¢ wykonane podczas tury
dowolnego badacza. Liczba zetonéw wskazéwek niezbegdnych
do dokonania postepu do nastepnego aktu jest wskazana na
dole pola tekstowego karty obecnego aktu.

Jesli potaczona lokalizacja jest nieodkryta, kiedy wchodzi do niej
badacz, odpowiadajaca jej karte nalezy odwréci¢ na strone odkryta.
Nalezy przy tym pamietaé, aby umiesci¢ na odkrytej wlasnie karcie
lokalizacji zetony wskazéwek (patrz , Lokalizacje” na stronie 7).
Jesli na obecnej karcie aktu znajduje si¢ wytluszczona
instrukeja ,Cel =7, to zawarta w niej tres¢é zastepuje opisang
powyzej procedurg powodowania postepu talii aktéw.

W celu dokonania postepu talii aktéw nalezy odwrocié

obecny akt na strong ,b”, nastepnie postepowac zgodnie
zinstrukejami tam zapisanymi, a na koniec odlozyé ja na bok,
poza gre. Nastepna karta w talii aktéw staje si¢ obecnym aktem.
Kiedy gracze dokonujg postepu talii aktéw, wszelkie zetony
wskazéwek zgromadzone (ale nie wydane) przez badaczy
pozostaja na obszarze gry.

Wejscie w zwarcie

Badacz moze poruszyé sig
z Holu do Piwnicy.
Badacz uzywajacy tej akcji wehodzi w zwarcie z jednym wrogiem obecnym
w lokalizacji, w ktorej sie znajduje. Aby wejé¢ w zwarcie z wrogiem, badacz
umieszcza danego wroga na swoim obszarze zagrozenia.

Badanie .

Badacz uzywajacy tej akcji bada lokalizacje, w ktorej aktualnie sie
znajduje, i prébuje znalez¢ tam wskazowki. Taki badacz wykonuje test
intelektu (®) w odniesieniu do wartosci zaslony swojej lokalizacji:

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

Wartosé zastony £

Jesli test umiejetnosci zakonczy sie sukcesem, badaczowi sie
powiodlo i odkrywa wskazéwke w danej lokalizacji. Kiedy badacz
znajdzie wskazéwke w danej lokalizacji, gracz bierze jeden z zetonéw
wskaz6éwek znajdujacych sie na karcie danej lokalizacji i umieszcza ja
na swojej karcie badacza.

Jesli test zakonczy sie porazka, zadne zetony wskazéwek nie zostaja

odkryte.
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Wymykanie sie

Badacz korzystajacy z tej akeji podejmuje probe wymkniecia si¢ jednemu
wrogowi, z ktérym jest w zwarciu. Taki badacz wykonuje test zrecznoéci
(3#) w odniesieniu do wartosci wymykania si¢ danego wroga.

Pozeracz ciat

Wartos¢ wymykania

" Rozstawienie — Strych. sig wroga

Jesli test umiejetnosci zakonczy sie sukcesem, badacz wymyka sie
wrogowi. Wrég jest wyczerpany, a zwarcie zostaje zerwane. Wroga
nalezy przesuna¢ z obszaru zagrozenia danego badacza do lokalizacj,
w ktorej badacz aktualnie sie znajduje, aby w ten sposéb zaznaczyg,
ze nie jest on juz w zwarciu z danym badaczem.

Jesli test zrecznosci zakoniczy si¢ 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 towarzyszqcych ani nie atakujq
podczas fazy wrogow. Jesli badacz nie jest uzbrojony albo musi uciekac
przed poteznym wrogiem, wowczas powinien rozwazy¢ wymkniecie sig
zamiast wykonywania bezskutecznego ataku.

Walka

Badacz uzywajacy tej akgji atakuje jednego wroga w swojej lokalizacji.
Taki badacz wykonuje test walki ($) w odniesieniu do wartosci
bojowej danego wroga.

Jesli test walki zakoriczy sie sukcesem, atak si¢ udaje, a badacz zadaje

Humanoid. Potwor. Ghoul.

awienie — Strych.
»

Wartos¢
bojowa wroga

Wytrzymatosé wroga
zaatakowanemu wrogowi 1 obrazenie. Niektore bronie, zaklecia

lub ataki specjalne moga modyfikowa¢ liczbe zadawanych obrazen.

Na wrogu nalezy umiesci¢ zetony obrazen w liczbie rownej zadanym
obrazeniom. Jesli na wrogu znajduja si¢ obrazenia w liczbie réwnej jego
wytrzymatosci (lub wigkszej), wéwczas zostaje on pokonany i nalezy
odlozy¢ go na stos odrzuconych kart spotkari. Jesli w dolnej czesci

pola tekstowego wroga zostalo zaznaczone, ze zapewnia on punkty
zwyciestwa, taka karte nalezy umiesci¢ na wspdlnym stosie zwyciestwa
(zamiast j3 odrzucac).

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

Gra kooperacyjna

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

w kazdej rundzie. Kolejnos¢, w ktérej badacze wykonuja swoje tury,
oraz wykonywane przez nich akcje moga stanowic o zwyciestwie lub
przegranej.

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

na nastepnej stronie.

Rozmowy przy stole

Celem Horroru w Arkham: Gry karcianej jest stworzenie przy
stole atmosfery rodem z gry fabularnej, w ktérej kazdy gracz
weciela sie w okreflona role — swojego badacza. Gra w swej
naturze zachgca graczy do wspélpracy i dyskutowania ze soba,
ale jednoczesnie radzimy graczom, aby czyniac to, mozliwie
najbardziej ,wezuli sie w role”. Wystepujace w grze obszary
tajnosci (karty narece graczaiwjego talii) s3 wprowadzone

po to, aby podtrzymaé uczucie, ze kazdy badacz to wystepujaca
w $wiecie gry unikatowa postaé, podejmujaca whasne decyzje,
nieposiadajyca przy tym calkowitej wiedzy odnosuie tego, co
wiedza i my$lg inni badacze. Dobrym sposobem na zachowanie
w grze niniejszej iluzji jest nienazywanie, nieodczytywanie ani
niesugerowanie treéci kart, ktére pozostajq tajne {np. karty na
rece gracza).

Na przyklad: Wendy chciataby, aby jej towarzysz Roland wykonal
akcje badania, i jednoczesnie chece 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”, Wendy pozostaje wierna swej roli i méwi
~Powinienes to zbadac. Moge Ci w tym poméc!”.




Faza wrogow

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

Nalezy kolejno rozegra¢ ponizsze kroki. Jesli w grze nie ma zadnych
wrog6w, nalezy od razu przej$¢ do fazy utrzymania.

1. Wrogowie ze stowem kluczowym Eowca poruszaja sie. Niektorzy
wrogowie posiadaja stowo kluczowe Eowca. Kazdy taki wrég
porusza sie raz do polaczonej lokalizacji, w strone najblizszego
badacza. Wyczerpani wrogowie ze stowem kluczowym Eowca oraz
wrogowie ze stowem kluczowym Eowca, znajdujacy sie w lokalizacj,
w ktdrej obecny jest co najmniej jeden badacz, nie poruszaj sie.
Jesli wrég ze stowem kluczowym Eowca poruszy sie do lokalizacji,

w ktorej znajduje sie co najmniej jeden badacz, wéwczas taki wrog
natychmiast wchodzi w zwarcie z jednym z tych badaczy (patrz
»Zwarcie z wrogiem” na stronie 13).

2. Wrogowie atakujj. Kazdy przygotowany, znajdujacy sie w zwarciu
wrdg atakuje badacza, z ktérym jest zwarty. Badacze rozpatruja ataki
wrogéw w kolejnosci graczy.

Kiedy wrdg atakuje, zadaje badaczowi, z ktérym jest w zwarciu,
jednoczes$nie obrazenia i punkty przerazenia (patrz ramka
,Obrazenia i przerazenie” w sasiedniej kolumnie).

Liczba zadawanych przez wroga obrazeri i punktow przerazenia jest
wydrukowana w dolnej czesci pola tekstowego przeciwnika.

Potworna istofa pozerain na strychu gnijaeq padling.

Zwyciestwo 1.

Atakujgc, Pozeracz ciat zadaje badaczowi,
Obrazenia z ktérym jest w zwarciu, 1 obrazenie Przerazenie
i2 punktyprzeraz’enia.

Wroga, ktéry wykona swdj atak w fazie wrogéw, nalezy wyczerpac,
w ten spos6b zaznaczajac, ze wykonal on juz swéj atak (podczas atakéw
towarzyszacych wrogowie nie zostaja wyczerpani).
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Obrazenia i przerazenie

Podczas rozgrywania scenariusza badacz moze otrzymad
obrazenia i punkty przerazenia. Obrazenie obniza wytrzymato$¢

badacza, podczas gdy przerazenie obniza jego poczytalnodé.

dziutato. Az do toraz.

g &

s, Aleks” idf Karer

Wartos¢ wytrzymatosci Warto$¢ poczytalnosci
Kiedy badacz otrzymuje obrazenia, na jego karcie badacza i/lub
na jego kartach atutéw, posiadajgcych warto$¢ wytrzymalosci,
nalezy umiesci¢ zetony obrazen, maksymalnie do wartosci
obrazery, ktére dana karta moze otrzymac. Karta bez wartodci
wytrzymalosci nie moze otrzymywac obrazen.

Kiedy badacz otrzymuje punkty przerazenia, na jego karcie badacza
i/lub na jego kartach atutéw posiadajacych wartos$¢ poczytalnosci
nalezy umieéci¢ zetony przerazenia, maksymalnie do wartoéci
przerazenia, ktore dana karta moze otrzymac. Karta bez wartosci
poczytalnosci nie moze otrzymywaé punktéw przerazenia.

Jesli liczba zetondw obrazeri znajdujacych si¢ na karcie jest réwna
jej wytrzymatodci lub wieksza albo liczba zetonéw przerazenia
znajdujacych sie na karcie jest réwna jej poczytalnoscei lub
wigksza, karta zostaje pokonana. Pokonana karta atutu zostaje
odrzucona. Pokonany badacz zostaje wyeliminowany. (Patrz
4Eliminacja” na stronie S Kompletnej ksiegi zasad).




Faza utrzymania

W fazie utrzymania bohaterowie i ztoczyricy zbierajq sity i przygotowujg
sig do kolejnej rundy.

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

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

Kazdy badacz dobiera 1 karte oraz zyskuje 1 zZeton zasobow.

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 zostang wykonane, runda gry sie koriczy.
Nalezy przejs¢ do fazy Mitéw kolejnej rundy.

Faza Mitow

W fazie Mitéw mistyczne sily robiq wszystko, aby zblizy¢ si¢ do realizacji
swoich ztowieszczych zamiaréw.

Faza Mitow sklada sie z trzech krokéw, ktore zostaly opisane ponizej.

1. Na obecnej karcie tajemnicy nalezy umiesci¢ jeden zeton zaglady.
2. Catkowita liczbe znajdujacych sie w grze (na obecnej tajemnicy,
jak inainnych kartach obecnych w grze) zetonéw zaglady nalezy
poréwnac z progiem zagtady obecnej tajemnicy.
Jesliliczba obecnych w grze zetonéw zagtady jest
réwna lub wyzsza od progu zagtady obecnej .
tajemnicy, talia tajemnic postepuje. Polega to na .
odrzuceniu z gry wszystkich zetonéw zaglady, Zeton
odwrdceniu karty obecnej tajemnicy na druga zaglady
strone, wykonaniu opisanych tam instrukeji i usunieciu danej
tajemnicy z gry. Po rozpatrzeniu tych instrukcji widoczna strona
kolejnej karty w talii tajemnic staje si¢ aktywna kartg tajemnicy.
(Wazna uwaga: jesli jakas karta nie wskazuje wyraznie, ze nalezy
dokona¢ postepu tajemnicy, to jest to jedyny moment, kiedy
mozna dokona¢ postepu tajemnicy)

Ly

W grze znajdujq si¢ 3 zZetony zagtady,
dlatego obecna tajemnica postepuje.

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

Ghoul stugus
.

Gnijace szczatki
Koszmar,
Odkrycie - Wykonaj test @ (3). Za kaidy
punkt, o ktory test si¢ nie powiddl (poraika),
trzymujesz 1 punkt przerazenia.

Karta podstepu Karta wroga
Podstep - kiedy dobrana zostanie karta podstepu, nalezy rozegrac 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 dobratjego karte, chyba

ze karta posiada polecenie ,Rozstawienie —. Je$li wrég posiada
polecenie ,Rozstawienie”, nalezy go rozstawi¢ w lokalizacji wskazanej
przezjego tresc.

Zwarcie z wrogiem

Dopoki karty wrogéw sa obecne w grze, mogy znajdowad sie
w zwarciu z badaczem (wéwczas umieszcza sie je na obszarze
zagrozenia danego gracza) lub moga znajdowad sie w okreslonej
lokalizacji (wowezas umieszcza sig je w poblizu karty
danej lokalizacji). Uznaje sie, ze kazdy wrog znajdujacy sie
na obszarze zagrozenia badacza jest obecny w tej samej lokalizacji
co dany badacz. Jesli badacz sie poruszy, wrég pozostaje w zwarciu
z danym badaczem i takze porusza si¢ do nowej lokalizacji.
Jedli w dowolnym momencie niebedacy w zwarciu wrog
znajduje si¢ w tej samej lokalizacji co badacz, to wehodzi on
w zwarcie z tym badaczem i jest umieszczany na jego obszarze
zagrozenia. Jesli w tej samej lokalizacji co przygotowany wrég
znajduje si¢ kilku badaczy, to gléwny badacz decyduje, z ktérym
z tych badaczy wrég wejdzie w zwarcie.
Niektérzy wrogowie posiadajq takze polecenie ,Polowanie -, ktére
wskazuje, z kim wchodza w zwarcie, gdy dochodzi do konfliktu
(patrz ,Polowanie” na stronie 11 Kompletnej ksiegi zasad).
Wrég natychmiast wehodzi w zwarcie, gdy:
< Zostanie rozstawiony {przygotowany) w lokalizacji,
w ktérej znajduje si¢ badacz.
< Poruszy sie {przygotowany) do lokalizacji, w ktérej
znajduje si¢ badacz.
< Badacz poruszy sie do lokalizacji, w ktérej znajduje
si¢ przygotowany wrég.

< Wyczerpany wrég zostanie przygotowany wlokalizacji,

w ktérej znajduje sie badace.
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Umiejetnosci i testy umiejetnosci

Kazdy badacz posiada cztery umiejetnosci: wole (), intelekt
(W), walke () oraz zrecznoéé ( ¥#). Im wyzsza wartoéé danej
umiejetnosci, tym lepiej dany badacz radzi sobie podczas
wykonywania testow wskazanej umiejetnosci.

W wielu sytuacjach od badaczy wymaga si¢ wykonania TESTU
UMIEJETNOSCI. Podczas takiego testu wartos¢ 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.
Jeslizmodyfikowana warto$¢ umiejetnosci jest réowna lub wyzsza

od trudnosci testu, badaczowi udaje sie zakoriczy¢ test sukcesem.
Konsekwencje zakoniczenia testu sukcesem lub porazka sa wskazane
na karcie lub akcji, 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 umiejetnoéci. Symbol jokera (?)
odpowiada wszystkim umiejetno$ciom wszystkich rodzajéw.

Kazdy pasujacy symbol przeznaczony na potrzeby testu zwieksza,
na czas tego testu, warto$¢ danej umiejetno$ci 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 wykona¢ dany test.

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

Percepcja

Nabyta.
Na kazdy test umiejetnosci mozna
przeznaczy¢ maksymalnie 1 takg karte.
Jedli ten test zakoriczy sie sukcesem,
dobierz 1 karte.

Nareszcie, znalazlam!

Dodatkowo badacz moze aktywowa¢ zdolnoéci A#— (darmowa
aktywacja), aby na czas testu zmodyfikowaé swoja umiejetnos¢.
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Efekty zetondw chaosu

Na kazdym Zzetonie chaosu znajduje si¢ symbol lub liczbowy
modyfikator, wplywajacy na wynik testu umiejetnosci. Efekty
poszczego6lnych symboli znajdujacych sie na zetonach chaosu
sa nastepujace:

®, A, 3, ¥ — Nalezy sprawdzi¢ na karcie pomocy scenariusza,
jaki jest efekt danego zetonu, a nastepnie go rozpatrzy¢.

¥& — Nalezy sprawdzié na karcie badacza zdolno$¢ ¥ i ja rozpatrzy¢.
&2 - Oznacza automatyczng porazke w te$cie umiejetnosci.

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

Konczenie testu umiejetnosci

Jeslizmodyfikowana warto$¢ umiejetnosci badacza jest wyzsza
od warto$ci trudno$ci testu lub jej réwna, badaczowi udaje sie
zakonczy¢ test sukcesem. W przeciwnym wypadku test koriczy
sie porazka. Zdolno$¢ lub krok gry, ktére zainicjowaty dany test
umiejetnosci, wskazuja konsekwencje sukcesu i/lub porazki.

Niektére karty umiejetnosci posiadaja zdolnosci, ktére rozpatruje
sie po zakonczeniu testu umiejetnosci, pod warunkiem ze dana karta
zostala przeznaczona na potrzeby danego testu.

Po zakonczeniu 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 karte spotkania Chwytajgce dionie, ktorej
tresé brzmi: ,Odkrycie - Wykonaj test $ (3). Za kazdy punkt,
0 ktéry test sig nie powiddl (porazka), otrzymujesz 1 obrazenie”.
Wartosé zrecznosci Wendy wynosi 4, a poziom trudnosci testu
wynosi 3. Aktualny poziom wytrzymalosci Wendy jest bardzo
niski, dlatego bardzo wazne jest, aby ten test zakosiczyl sig
sukcesem. Wendy nie ma na rece zadnych kart z symbolami,
ktére mogq byé poswiecone na potrzeby tego testu. Jej towarzysz,
Roland, znajduje si¢ w tej samej lokalizacji co Wendy i decyduje
sig przeznaczyé na potrzeby testu umiejetnosci jedng karte
zsymbolem . Na czas tego testu daje to Wendy premi¢ +1 do
wartodci Zrgeznosei.

Nastepnie Wendy losuje jeden zeton z worka chaosu — wycigga
»-2". Ten modyfikator zostaje zastosowany do wartosci
zrgcznosci Wendy w danym tescie. Obecnie wynosi ona: 4
(podstawowa wartosé) +1 (dzieki karcie przeznaczonej przez
Rolanda) -2 (z Zetonu chaosu), co daje ostateczny wynik 3.

W zwigzku z tym, Ze zmodyfikowana warto$é umiejetnosci
Wendy jest réwna poziomowi trudnosci testu, test koriczy sig
sukcesem.

Wendy udalo si¢ zakoriczyc test sukcesem, dlatego rozpatruje ona
odpowiedni wynik danego testu umiejetnosci. Karta Chwytajqce
dlonie nie ma zadnego efektu (poniewaz test nie zakoticzyl

sig porazka). Karta przeznaczona przez Rolanda jest teraz
odrzucana, a Zeton chaosu jest odkladany do worka chaosu.




(o dalej?

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

Po zakoniczeniu rozgrywki gracze moga sprobowac kontynuowaé
kampanie. W tym celu nalezy przeczytaé ,Rozszerzone zasady
kampanii”, opisane na stronach 3 i 4 Ksiegi kampanii. Nastepnie

nalezy przej$¢ do scenariusza ,Maski pétnocy”, korzystajac z zasad
przygotowania opisanych na 27 stronie Kompletnej ksi¢gi zasad.
Niektorzy gracze moga cheieé 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”.

Skrét z wyjasnieniem stéw kluczowych, symboli oraz waznych
elementdéw graficznych znajduje si¢ na ostatniej stronie niniejszej
ksiazeczki. Dodatkowo, Kompletna ksigga zasad w kompleksowy sposéb
wyjasnia wszystkie reguly gry. Nalezy pamietac o czestym korzystaniu
z niej podczas szlifowania swoich umiejetnosci.

Tworzenie wiasnych talii

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

z podstawowymi zasadami gry gracze mogg chcie¢ sprébowa¢
swoich sil w tworzeniu wlasnych talii.

Dlaczego warto stworzy¢ wtasng talie®?

Budowa talii umozliwia graczowi przygotowanie talii, ktére pozwola
zmierzy¢ sie ze scenariuszami przy pomocy oryginalnych strategii

i pomystéw. Dzieki temu gracze moga poznac gre na zupelnie nowe
sposoby. Zamiast dostosowywac swoja strategie do poczatkowej talii,
kazdy gracz moze stworzy¢ talie dziatajaca zgodnie z jego wlasnym
pomystem. Tworzac swoja osobisty talie, gracz nie jest tylko uczestnikiem
rozgrywki, wrecz przeciwnie — w aktywny sposob ja ksztaltuje!
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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 moga 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, ktore
dodawane s do talii gracza, nie wliczajg sie do tej wartosci.

< 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¢ sie wiecej niz 2 kopie karty o tej
samej nazwie.

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

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

Poziomy kart

Poziom karty jest oznaczony za pomocs biatych kropek,
obecnych ponizej kosztu danej karty. Poziom karty jest réwny
ichliczbie.

1 biala kropka wskazuje,
ze jest to karta 1. poziomu.

Podczas rozgrywania kampanii, po zakoriczeniu scenariusza,
badacz moze zostaé wynagrodzony punktami doswiadczenia.
Punkty do$wiadczenia moga zostaé wydane na zakup kart
wyzszego poziomu, ktérych gracz uzyje w swojej talii podczas
rozgrywania dalszej cze$ci kampanii. (Patrz ,Kampania”

na stronie S Kompletnej ksiggi zasad).




Losowe ostabienia

Wigkszo$¢ badaczy ma okre§lone wymogi dotyczace budowania
talii, ktore zmuszajq gracza do dodania do jego talii losowych
podstawowych oslabien.

Karta podstawowego ostabienia jest oznaczona nastepujacym
symbolem:

Amnezja !:
— T TODSTAWOWEUSLAMENEE IV

Szalerstwo,

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

Na przyktad: Zofia posiada dwa egzemplarze zestawu podstawowego,
jeden egzemplarz pierwszego rozszerzenia oraz jeden egzemplarz
pierwszego zestawu Mitow. Do przygotowania pojedynczego zestawu
podstawowych ostabier 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 ostabienie zostaje wylosowane z tak
przygotowanej puli.

Oslabienie wylosowane zgodnie z opisanym powyzej procesem jest
dodawane do talii gracza na koniec procesu budowy talii po tym, jak
wszystkie pozostate karty zostalty juz wybrane. W trybie kampanii
wylosowane oslabienie pozostaje cze$cig talii badacza przez caly
kampanie, chyba ze zostanie usuniete przez zdolno§¢ jakiejs karty.
Nowe karty ostabien nie s3 automatycznie dodawane na poczatku
kolejnych scenariuszy, ale zdolno$ci niekt6rych kart lub scenariuszy
moga nakazywac graczom zyskanie dodatkowych ostabien.




Talie poczatkowe

Badanie wydarzen, jakie maja miejsce w Arkham to niebezpieczne
zajecie. Napotkasz monstra spoza ludzkiego gatunku i posigdziesz
wiedze, ktéra moze nieodwracalnie zaszkodzi¢ Twojej psychice.
Niezbedni beda wplywowi sojusznicy, przydatne umiejetnosci
inajlepsze z mozliwych narzedzia, jesli marzysz o pomy$lnym
ukonczeniu czekajacych na Ciebie kampanii.

Aby poméc Ci w §ledztwie, przygotowalismy przykladowe talie
startowe dla kazdego z pieciu badaczy dostepnych w zestawie
podstawowym. Talie te s3 doskonalym wprowadzeniem w §wiat gry
Horror w Arkham i sa szczegdlnie polecane graczom, ktérzy cheg
ruszy¢ do akeji najszybciej jak to mozliwe, lub zwyczajnie nie maja
ochoty na samodzielnie tworzenie wlasnych talii.

Do kazdej z zaprezentowanych talii dotaczylismy zestaw przydatnych
porad, w ktérych thtumaczymy jak najefektywniej ja wykorzysta¢, jak
polaczy¢ ja ze zdolnoscig danego badacza, a takze zademonstrujemy
ciekawe polaczenia efektéw wystepujacych pomiedzy kartami.

Talie te zostaly przygotowane z mysla o uzywaniu ich na poczatku
kampanii i z tego powodu zawieraja wylgcznie karty o poziomie 0.
Numer w nawiasie oznacza kolekcjonerski numer danej karty.
Jezeli nie ma wyraznego wskazania ile kopii danej karty nalezy
zebra¢, nalezy umieséci¢ w talii tylko 1 sztuke danej karty. Kazda

z poczatkowych talii zawiera konkretne oslabienie, zamiast
losowego podstawowego ostabienia. Nie nalezy dodawac innego
losowego podstawowego oslabienia do talii.

Zawarto$¢ zestawu podstawowego umozliwia graczom utworzenie
wszystkich pieciu talii poczatkowych jednoczesnie.
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Porady dla Rolanda Banksa

Roland dobrze radzi sobie zaréwno z walka jak i gromadzeniem
wskazéwek. Ze wzgledu na to, ze jego zdolnoé¢ pozwala mu odkrywaé
wskazéwki po tym, jak pokona wroga, powinienes skupic sie na
odnajdywaniu dajacych si¢ w latwy spos6b pokonaé wrogéw, zwlaszcza
jezeli znajduja sie w lokalizacjach z wysoka wartoscig zastony. Postaraj
sie jak najszybciej zagra¢ karte broni (na przyklad Automatyczng .4S
lub Specjalng .38 Rolanda) aby by¢ przygotowanym na pojawienie sie
potencjalnych przeciwnikéw. Gliniarz, Pies strazniczy i Trening fizyczny
réwniez moga ci pomadc w rozprawieniu si¢ z wrogami.

Jesli masz klopot z badaniem, mozesz chcie¢ wyposazyc¢ sie w Szkto
powigkszajgce, lub skorzysta¢ z pomocy Dra Milana Christophera.
Dowdd!i Kierowany przeczuciem takze pozwola Ci automatycznie
odkry¢ wskazéwki w lokalizacjach o wysokiej wartosci zastony.

Cho¢ fizycznie Roland to prawdziwy twardziel, to jednoczesnie jego
psychika jest szczegdlnie narazona na punkty przerazenia. Sojusznicy
tacy jak Gliniarz lub Dr Milan Christopher moga poméc w przyjeciu
czesci punktéw przerazenia, w momencie gdy odkryjesz co$ naprawde
strasznego. Z drugiej strony nie powiniene$ obawiac sie skorzystaé

z Pierwszej pomocy i przeznaczy¢ cal ture na leczenie punktéw
przerazenia, zwlaszcza gdy jeste$ bliski bycia pokonanym - trauma
psychiczna to co$, czego powinienes za wszelka cene unika¢!

By¢ moze nadejdzie chwila, gdy bedziesz zmuszony do Zacierania sladéw
swojego $ledztwa. Nie zapomnij wtedy, ze efekt zdolnosci Rolanda,
Dowédd! lub Kierowany przeczuciem pozwola Ci usunaé wskazowki z tej
karty bez koniecznosci badania.

Roland Banks, Agent federalny ' Z

Badacz Wydarzenia (8)
s Roland Banks (¥ 1) « Dowdd! ($& 22)
o Unik ($K23)
Atuty (17) « Wysadzenie dynamitem

+ Specjalna.38 Rolanda ($5 6) (7K 24)
o Automatyczna 45§ (‘&{ 16) o Wyzszosé umystu nad materig

» Trening fizyczny (P& 17) (¥K 36)

s Gliniarz (& 18) « Kierowany przeczuciem (P& 37)
s Pierwsza pomoc (B< 19) « Barykada (ﬁ{ 38)

o Maczeta (& 20) « 2xNa czarng godzing (F 88)
s Pies strazniczy (K 21)

o Szklo powickszajace (@{ 30) Umiejetnosci (6)

« Potworny cios (Y& 25)

+ Dedukgja ($& 39)

o 2x Mestwo (‘R 89)

o 2x Sprawnosé manualna

(% 92)

Oslabienia (2)
o Zacieranie Sladéw ($K 7)
o Akolita Srebrnego Switu

(K 102)

o Stara ksigga wiedzy tajemnej

($<31)

o« Dociekliwy bibliotekarz
(¥32)

s Dr Milan Christopher (3K 33)

+ Nudswiadomosé (¥ 34)

o Traktaty medyczne (& 35)

. 2x N6z (X 86)

o 2x Latarka ( ‘% 87)




Porady dla Daisy Walker

Daisy to badaczka o wysokim intelekcie, ktora preferuje wspomaganie
innych badaczy lub podejécie pogoni-za-wskazéwkami. Ze wzgledu na to,
ze jej zdolnos¢ zalezna jest od kart z cecha Ksigga, Twoim podstawowym
celem powinno by¢ jak najszybsze zagranie takiej karty. Stara ksiega
wiedzy tajemnej jest idealng Ksiegg na poczatek, lecz biorac pod uwage
wysoka wartos¢ intelektu Daisy, posiadanie Traktatow medycznych moze
niejednokrotnie uratowac komus zycie. Jesli na twojej startowej rece nie
posiadasz zadnej z tych kart, Dociekliwy bibliotekarz moze poméc Ci

w ich wyszukaniu, a sam moze poshuzy¢ jako wsparcie w chwili, gdy

ilo$¢ otrzymywanych obrazer niebezpiecznie sie zwigkszy.

Daisy zazwyczaj nie potrzebuje pomocy w badaniu, lecz jesli zalezy

Ci na jak najszybszym gromadzeniu wskazéwek, wyposaz ja w Szkfo
powigkszajgce i wystaw do gry Dra Milana Christophera tak szybko,

jak to mozliwe.

Walka i zreczno$¢ Daisy sa dalekie od optymalnych, i z tego powodu moze
ona mie¢ klopoty z radzeniem sobie z napotkanymi wrogami. Na szczgscie
w rekawie chowa ona niejednego asa. Oslepiajgce Swiatlo i Usmiercenie
pozwola Ci uzywac woli zamiast zrecznosci lub walki, aby w zaleznosci
od karty wymkna¢ si¢ wrogom, lub by z nimi walczy¢. Mozesz takze uzy¢
Rézarica aby zwigkszy¢ warto$¢ swojej woli. Jesli zas trafisz do lokalizacji
z duzg liczba wskazéwek, a za rogiem czai sie wrég z cechg Eowca, warto
skorzystaé z Barykady, by we wzglednie bezpieczny sposéb je odkry¢.
Jezeli posiadasz w grze zaréwno Starg ksiege wiedzy tajemnej jak i Traktaty
medyczne, postaraj sie wystawi¢ Torebke Daisy, zanim przerazajacy
Necronomicon wejdzie do gry. Jesli Ci si¢ nie uda, stracisz jedng

z wystawionych na st6t ksigg.

Daisy Walker, Bibliotekarka

Badacz Wydarzenia (8)
s Daisy Walker ($& 2) o Wyzszosé umyshu nad
Atuty(17) materig (P& 36)

« Kierowany przeczuciem
(7 37)

« Barykada (& 38)

o Jak éma do ptomienia
(P 64)

« Ochronny krag (% 65)

o Oslepiajace swiatlo ($& 66)

o 2x Na czarng godzing

s Torebka Daisy ($K 8)

o Szklo powigkszajace ($& 30)

» Stara ksiega wiedzy tajemnej
(<31

« Dociekliwy bibliotekarz (Y& 32)

» DrMilan Christopher

(¥<33)

Nadswiadomosé (3K 34)

o Traktaty medyczne (P& 35) (P 88)

o Zakazana wiedza ($5 58) Umiejetnosci (6)

» Rézaniec ($K $9) o Dedukcja (K 39)

o Usmiercenie (¥& 60) « Nieustraszono$é ($& 67)
+ Wrézenie (3K 61) « 2xPercepcja (FK 90)

o Znajomo$i wiedzy tajemnej o 2x Sprawno$é manualna

(92)
Oslabienia (2)
« Necronomicon (Przeklad

Johna Dee) ($<9)
. I;)ar;l:zloj;e(‘&(97)

(¥<62)

« Nowicjusz wiedzy tajemnej
(¥ 63)

» 2x N6z (% 86)

o 2xLatarka ($& 87)

Porady dla ,,Slizga” 0'Toole

,Slizg” to uniwersalna posta¢, dog¢ dobra zaréwno w walce i wymykaniu
si¢, jak i w badaniu. Twoja zdoInos¢, ale i oslabienie, wymagaja posiadania
zasobdw, wiec zazwyczaj dobrym pomysltem jest zadbanie o to, by$ mial
ich jak najwiecej. Mozesz generowaé dodatkowe zasoby przez madre
wykorzystywanie Wlamania i Na czarng godzing, lub poprzez zwykle
skorzystanie z akgji zyskania zasobu, gdy nie do konica masz pomyst,

co w danej chwili zrobic.

Z powodu dosé wysokiej zrecznosci i przyzwoitej wartosci walki, ,Slizg”
ma komfort wyboru, czy upora si¢ z przeciwnikiem przy uzyciu brutalnej
sily, czy dzigki wymykaniu sie. Zazwyczaj najlepsza decyzja to walka

z wrogami o wysokiej warto$ci wymykania i wymykanie sie tym, ktérzy
posiadaja wysoka warto$¢ walki. Masz w zanadrzu niejedna bron,wiec

nie obawiaj si¢ rozwiazan sitowych, gdy bedziesz do nich zmuszony!
Dodatkowe punkty akeji to najpotezniejsze narzedzie ,Slizga” Zdolnosé
badacza w polaczeniu z Leo de Lucq zapewni Ci tacznie az pie¢ akeji

w twojej turze. Oszczedzaj zasoby, by zagra¢ Leo i inne karty atutéw

tak szybko, jak to mozliwe, lecz w miare postepu w grze, wydawaj zasoby

i korzystaj z dodatkowych akgji by pozbywa¢ sie wrogéw, bada¢ lokalizacje
i porusza¢ si¢ doktadnie tam, gdzie trzeba.

Niska warto$¢ woli sprawia, ze jeste$ szczeg6lnie narazony na wiele kart
podstepéw w talii spotkan. Jesli czujesz sie przygwozdzony przez wrogdw,
Zbieg to karta ktéra moze Cie ocali¢. Zdolno$¢ ignorowania nie-Elitarnych
wrog6w przez cala runde daje ogromng przewage. Wykorzystaj ja,

by skorzystac z akcji ruchu lub badania gdy jestes w zwarciu z wrogami,
lub by bez ryzyka odwetu odciagna¢ wrogéw z dala od innych graczy.

,Slizg” O0'Toole, Byty skazaniec

Badacz Wydarzenia (9)
s, Slizg” O'Toole ($K 3) o Zbieg (ﬁ 10)
Atuty (16) + Dowdd! (3% 22)

o Unik (% 23)

Wysadzenie dynamitem

(W24

« Nieuchwytnosé (¥& 50)

« Cioswplecy (K 51)

Atak z ukrycia ($& 52)

o 2x Na czarng godzing
(< 88)

Umiejetnosci (6)

« Potworny cios (X 25)

« Oportunizm ($K 53)

o 2x Mgstwo (K 89)

o 2xZmiazdzenie ($K 91)

Oslabienia (2)

o Szpitalne dhugi (3K 11)

o Mafijny egzekutor diugéw
(b 100

» Automatyczna 45 (& 16)

s Trening fizyczny ($K 17)

o Gliniarz (P& 18)

» Pierwsza pomoc (F& 19)

« Maczeta (P& 20)

o Piesstrazniczy (¥ 21)

» Nézsprezynowy (§5 44)

s Wilamanie ($5 45)

« Kradziez kieszonkowa
(< 46)

o Derringer .41 ($547)

o LeoDe Luca ($X 48)

s Szkolazycia ($K 49)

« 2x N6z ($X 86)

o 2x Latarka (¥ 87)

.




Porady dla Agnes Baker

Agnes jest czarnoksieznikiem o wysokiej woli, ktéry szczegolnie dobrze
radzi sobie z wrogami. Poniewaz jej zdolno$¢ moze by¢ aktywowana raz
na faze po tym, jak umieszczony zostanie na niej punkt przerazenia, im
czedciej mozesz dobrowolnie zada¢ sobie punkt przerazenia tym lepiej.
Zakazana wiedza jest prawdopodobnie najlepszym narzedziem, ktore

to umozliwia: otrzymaj punkt przerazenia, zyskaj jeden zas6b i zadaj

1 obrazenie kiedy tylko chcesz! Mozesz aktywowa¢ jej zdolno$¢ takze
dzieki Ochronnemu kregowi, a nawet wtedy, gdy skorzystasz z Usmiercenia
imasz ,szczeécie” by wylosowac zeton chaosu z symbolem. Miej sie
jednak na bacznosci! Zdolno$¢ Agnes aktywuje sie tylko wtedy, gdy
punkt przerazenia zostanie na niej umieszczony, musisz wiec zapewni¢
sobie narzedzia do leczenia lub przyjmowania nadmiarowych punktéw
przerazenia. Rézaniec to karta obowigzkowa, gdyz wzmacnia wole Agnes
i pozwala ochronié¢ si¢ przed umieszczeniem na niej punktéw przerazenia,
gdy nie chcesz aktywowa¢ zdolnosci.

Jesli masz klopot z badaniem, mozesz uzy¢ , Zobacz, co znalaztem!” lub Jak
¢ma do plomienia, by lacznie odkry¢ 4 zetony wskazéwek bez koniecznosci
zdawania testu na intelekt.

I'wreszcie, skoro w duzej mierze polegasz na kartach Zakle¢, wczesne
wystawienie Nowicjusza wiedzy tajemnej moze przynie$¢ ci wymierne
korzysci. Upewnij sie ponadto, ze prég zagtady na obecnej karcie
tajemnicy nie zbliza si¢ do wymaganego poziomu, kiedy planujesz zagra¢
te karte i korzystaj z jej zdolnosci w kazdej turze. Kiedy prog zaglady zbliza
si¢ do wymaganego do postepu poziomu, mozesz odrzuci¢ Nowicjusza

z gry (zazwyczaj poprzez umieszczenie na nim odpowiedniej liczby
punktéw obrazenia lub przerazenia). W ten sposob pozbedziesz si¢ z gry
takze zetonu zaglady, ktory sie na nim znajdowal.

Agnes Baker, Kelnerka

Wydarzenia (8)
o Jak éma do plomienia (VK 64)
s Ochronny krqg (WK 65)

Badacz
« Agnes Baker (Y& 4)

Atuty (17) o Oflepiajgce $wiatlo (¥ 66)

 Dziedzictwo z Hiperborei o Odwrécenie uwagi (3K 78)
($512) o, Patrz, co znalazlem!”

o Zakazanawiedza (V& 58) (% 79)

o Rézaniec (B 59) o Futszezescia (5 80)

o Usmiercenie ($& 60) « 2xNa czarng godzing

« Wrézenie (P& 61) (Px 88)

o Znajomos¢ wiedzy tajemnej

(%< 62)

Nowicjusz wiedzy tajemnej

Umiejetnosci (6)
o Nieustraszonosé (¥ 67)

(K 63) o Instynkt przetrwania
s Skérzany plaszez ($K 72) ($ 81)
o Zbieractwo ($& 73) « 2x Percepeja (K 90)
» Kij baseballowy (YK 74) o 2x Niespodziewana odwaga
o Krélicza tapka (YK 75) (P 93)
» Bezpariski kot ($X 76)
+ Nieustepliwosé (& 77) Oslabienia (2)
 2x Nz (K 86) « Mroczne wspomnienie
« 2x Latarka ($X 87) (& 13)

o Nawiedzenie ( ‘&( 98)

_.-Il\.\- ¥ ;

Porady dla Wendy Adams

‘Wendy to zwinny badacz, doskonaly w unikaniu zagrozen. Korzystanie

z jej zdolnosci anulowania wylosowanego Zetonu chaosu i szansa na
dobranie nowego jest kluczowe, jesli chcesz osiagnaé zwyciestwo. Upewnij
sig, ze masz odpowiednig ilo$¢ kart na rece, by moc zawsze aktywowac
zdolno$¢ Wendy. Kradziez kieszonkowa i Krélicza tapka to idealne karty
do zagrania na wezesnym etapie rozgrywki, gdyz pozwolg Ci dobiera¢
karty, kiedy wymykasz sie wrogom lub kiedy koniczysz testy porazka.

Jej wysoka zrecznos¢ i niska walka sprawia, Ze powinienes skupic sie

na wymykaniu si¢ wrogom oraz ucieczce przed nimi, lecz zagrany

w odpowiednim momencie Cios w plecy lub Atak z zaskoczenia réwniez
pozwoli skutecznie pozby¢ sie klopotliwych przeciwnikéw. Dodatkowo
zar6wno Bezpariski kot, Odwrdcenie uwagi jak i Instynkt przetrwania moga
ci poméc wyjsé calo z niejednej opresji. A gdy wszystko inne zawiedzie,
wystaw Derringer 41 lub Kij baseballowy i nie b6j sie przeznaczy¢
dodatkowych kart do testu!

Amulet Wendy to zdradliwa karta, ale granie tak, by unika¢ jej zdoInosci

i efektu wymuszonego, moze przynie$¢ Ci wymierne korzysci. Zazwyczaj
najlepiej jest zachowac te karte na rece do czasu, az w twoim stosie
odrzuconych kart znajdzie sie kilka kart wydarzen. A gdy juz znajdzie sie
ona w grze, zawsze pamietaj o najblizszej wierzchu karcie wydarzenia

w twoim stosie kart odrzuconych (zwlaszcza, jesli to Eut szczescia), gdyz
mozesz je zagrac korzystajac z Amuletu Wendy. Pamietaj tez, ze dopdki
Amulet znajduje sie w grze, wszystkie karty wydarzer jakie zagrywasz

s3 umieszczane na spodzie twojej talii (niezaleznie od tego, czy zagrales
je z reki, czy poprzez skorzystanie ze zdolno$ci Amuletu).

Wendy Adams, Lobuz

Badacz o Ciosw plecy (& S1)
o Wendy Adams ($5 5) + Atak zukrycia (P& 52)

o Odwrécenie uwagi

Atuty(17) (%K 78)

o Amulet Wendy (‘% 14) « ,Patrz, co znalaztem!”
o N6z sprezynowy (V& 44) (¥ 79)

o Whamanie ($543) o FLutszczescia (FK 80)
o Kradziez kieszonkowa « 2x Na czarng godzing

(¥ 46) (%< 88)
Derringer 41 (‘% 47)

o LeoDeLuca (Y& 48) Umiejgtnosci (6)

o Szkola zycia ($K 49) s Oportunizm (§& 53)

o Skérzany plaszez (& 72)  « Instynkt przetrwania

« Zbieractwo ($& 73) (7 81)

o Kij baschallowy (¥ 74) o 2x Zmiazdzenie ($K 91)

+ Kréliczalapka ($K 75) « 2x Niespodziewana odwaga

« Bezpariski kot ($& 76) ($<93)

« Nieustepliwosé (F& 77)

« 2x N6z ($5 86) Ostabienia (2)

+ 2xLatarka ($5 87) . P%zucenie i samotnosé
(W 19)

Wydarzenia (8) s Amnezja ($X96)

+ Nieuchwytnosé ($% 50)
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Tworcy gry

Projekt gry: Nate French i MJ Newman
Producent: Molly Glover

Instrukcja: Adam Baker

Redakgja: Patrick Brennan i B.D. Flory

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

Menedzer d/s gier LCG: Jim Cartwright

Grupa historyczna Horroru w Arkham: Dane Beltrami, Kara Centell-
Dunk, Daniel Lovat Clark i Philip Henry

Dyrektor kreatywny d/s uniwersum: Katrina Ostrander

Projekt graficzny: Mercedes Opheim, Evan Simonet i Monica Helland
Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson

Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch

Okladka: Ignacio Bazan Lazcano

Kierownictwo artystyczne: Deborah Garcia, Jeff Lee Johnson
i Zoé Robinson

Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt
Zarzadzanie produkcja: Justin Anger i Jason Glawe
Dyrektor kreatywny d/s grafiki: Brian Schomburg
Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka
Wydawca: Chris Gerber

Tlumaczenie gry: Aleksandra Miszta-Mars, Lukasz Tkaczyk,
Michat Zwierzynski

Tlumaczenie tekstéw fabularnych: Rafat Kalota

Korekta wersji polskiej: Artur Rymanowski, Tomasz Siedlecki,
Eukasz Tkaczyk, Jakub Wojtowicz

Lokalizacja elementéw graficznych: Aleksandra Miszta-Mars

Testerzy

Mark Anderson, Sam Bailey, Craig “Late to the Party” Bergman,

Patrick Brennan, Mizuho Dahlman, Gareth Dean, Sunyi Dean, Andrea

Dell’Agnese, Ali Eddy, Luke “Mining for Clues” Eddy, Julia Faeta, Jeff

Farrell, Alex Filewood, Jeremy Fredin, Caleb Grace, Dominic Greene, <
Samuel Langenegger, Mark Larson, Lukas Litzinger, Rose Malloy, Ian PR
Martin, Rick Meyer, Kathleen Miller, Patrice Mundinar, Teague “They _'
Killed Me Again” Murphy, Alan Newman, Matt Pachefsky, Daniel 4’
Schaefer, Brian Schwebach, Pawel Smoczyk, Damon Stone, Mike
“Autofail” Strunk, Zach “I Have Amnesia” Varberg, Aaron J. Wong
i Jeremy “Vicious Blow” Zwirn

(S

® & © 2021 Fantasy Flight Games. Gamegenic i logo Gamegenic s3 TM i
© Gamegenic GmbH, Niemcy. Fantasy Flight Games, 1995 West County
Road B2, Roseville, MN 55113, US.A., 1-651-639-190S. Rzeczywiste
elementy mogg sie rézni¢ od przedstawionych.
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Kolejnos¢ faz

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

3. Fazawrogéw
Ak

Faza utrzymania

Stowa Kluczowe

Stowo kluczowe to atrybut zapewniajacy karcie okreslone zasady.

Ponizsza sekcja stuzy jako przypomnienie funkcjonowania stéw
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¢ akgji lub zdolnoéci karty, aby wejéé
znim w zwarcie). Badacz nie moze zaatakowaé powsciagliwego
wroga, dopoki nie bedzie znajdowal si¢ z nim w zwarciu.

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

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

Masywny: Masywny wrég znajduje sie w zwarciu ze wszystkimi
badaczamiw swojej lokalizacji.

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

Misciwy: Jesli podczas ataku na wroga ze stowem kluczowym Méciwy
badaczowi nie powiedzie si¢ test umiejetnoéci, 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 zetonéw, ktére nalezy umiesci¢ na karcie kiedy
ta wchodzi do gry. Warto$¢ wystepujaca po stowie kluczowym to
liczba zetonéw zasobdw, ktére nalezy umiesci¢ na danej karcie,
aby reprezentowaly okreslony rodzaj zetonéw. Zetony te sa
wykorzystywane w potaczeniu z opisang zdolno$cia karty.

Polecenia

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

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

Aktywatory

Aktywacja akcja (3): Uzycie tej zdolnosci kosztuje jedna akcje.
Darmowa aktywacja ( A#—): Uzycie tej zdolnosci nie kosztuje akcji.

Aktywacja w reakcji (R): Zdolno$¢ ta moze zostaé uzytaraz za
kazdym razem, kiedy wystapi okre$lona sytuacja. Nie kosztuje akcji.

Symbole

Nabadacza

<

Klasy postaci

Straznik “
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