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Witamy w Arkham!

Mamy rok 1926, szczyt Szalonych Lat Dwudziestych.
Podlotki tanczq do rana w wypetnionych dymem
spelunkach, popijajqc alkohol dostarczany przez
przemytnikow i mafie. To swieto, ktore ma zacmic
wszystkie swieta, pokiosie Wojny, ktora miala zakonczyé
wszystkie wojny.

Miasteczko Arkham spowijajq jednak coraz glebsze
cienie. W pustce poza czasem i przestrzeniq czajq sie
obce byty, zwane Przedwiecznymi. Wijq sie u bram
pomiedzy swiatami, a te zaczynajq sie otwierac.
Jesli nie zostanq zamkniete, Przedwieczni uczyniq
nasz swiat SWym zrujnowanym imperium.

Dylko garstka Badaczy stanie naprzeciw Horrorom,
Jakie czyhajq w Arkham. Czy uda im sie zwyciezyc?

Horror w Arkham to gra dla 1 do 8 graczy (zaleca
si¢ 3 do 5). Przewidywany czas rozgrywki to 2 do 4
godzin. Akcja gry toczy si¢ w fikcyjnym miasteczku
Arkham w stanie Massachusetts, rozstawionym dzigki
prozie H.P. Lovecrafta opisujacej Mity Cthulhu.

Trzymasz w rekach gr¢ Horror w Arkham. Polska edycja
jest zgodna z drugim wydaniem angielskim. W stosunku
do pierwszego dokonano pewnych niewielkich zmian.
Do tekstu wiaczono FAQ (najczgsciej zadawane pytania)
pochodzacy z wersji 1.1 zasad, jak rdwniez ten, ktory
znajduje si¢ w instrukcji do dodatku Horror w Dunwich.
Zmieniono tre$¢ trzech z kart (Ochrona Ciata, Leczniczy
Kamien i Latarnia) i poczatkowy ekwipunek dwojki z
Badaczy (Boba Jenkinsa i Jenny Barnes), tak, aby byt
zgodny z errata. W mechanice gry nie wprowadzono
innych zmian, niz te, ktéore wyzej wymieniono.

Cel gry

Wskutek otwierania si¢ w Arkham kolejnych bram
miedzywymiarowych, straszliwa istota spoza czasu i
przestrzeni zostaje wyrwana z letargu. Gracze musza
zjednoczy¢ sity i zamkna¢ wszystkie bramy, zanim
Przedwieczny si¢ przebudzi. Jesli Przedwieczny
pokona graczy, Arkham czeka zagtada.

Gracze stanowia zespot 1 musza ze soba wspolpracowac
aby zamkna¢ wszystkie bramy mi¢dzywymiarowe,

a gdyby im si¢ to nie powiodto, pokonac
Przedwiecznego, gdy ten przebudzi si¢ ze swego snu.

Przebieg gry

W grze Horror w Arkham Badacze przeczesuja
miasteczko w poszukiwaniu wskazowek i srodkow,
ktére pozwolilyby im zmierzy¢ si¢ i ostatecznie pokonaé
zagrozenie rodem z Mitéw Cthulhu. Na swej drodze
spotkaja zwyktych ludzi jak i istoty spoza tego swiata.

W poczatkowej fazie rozgrywki Badacze beda starali si¢
unikac potezniejszych potwordw, zarazem poszukujac
broni, zakle¢, sladow i innych przedmiotow, ktore moga
im w przysztosci pomoc.

Podzniej sprobuja zamknad kilka bram, a moze nawet
zdotajq zapieczgtowac te, ktore sa najbardziej aktywne.

Wreszcie, kiedy Badacze zapieczgtuja juz kilka bram

i pozyskaja cenna bron, zaklgcia, wskazowki

1 sprzymierzencow, przyjdzie czas stoczy¢ ostateczna
bitwe z Mitami — aby zamkna¢ ostatnie z bram. Jesli im
si¢ powiedzie, Swiat zostanie ocalony. Jesli nie,
Przedwieczny przebudzi si¢ i wyda Badaczom ostatnia,
kulminacyjna bitwe. Badzcie czujni: Jesli Przedwieczny
obudzi si¢ ze swego snu, Badaczy czeka najcigzsza bitwa
ich zycia!

Zawartos¢ pudetka

W pudetku do gry Horror w Arkham znajduja si¢
nastgpujace elementy:

1 instrukcja (trzymasz ja w rekach)

1 plansza

1 znacznik Pierwszego Gracza

5 kosci

16 kart postaci Badaczy

16 znacznikow Badaczy

16 plastikowych podstawek pod znaczniki Badaczy

196 zetonoéw stanu Badacza
56 zetonow pieniedzy
34 zetony Poczytalnosci (10 ,.trojek” 1 24 ,jedynki’)
34 zetony Wytrzymatosci (10 ,.trojek™ i 24, jedynki’)
48 zetonow Wskazowek
24 suwaki umiejetnosci

189 kart Badaczy
44 Przedmioty powszechne
39 Przedmiotéw unikatowych
40 Zakleé
20 Umiejetnosci
11 Sprzymierzencow

35 kart Specjalnych \
8 kart Honorarium
8 kart Cztonkostwa w Lozy Srebrnego Switu
8 pozyczek bankowych
8 kart Blogostawienstwa/Klatwy
3 karty Zastepcy Szeryfa

8 arkuszy Przedwiecznych

20 zetonow zagtady

179 kart Przedwiecznych
63 karty Obszarow
67 kart Mitow
49 kart Bram

60 zetondOw potworow

16 zetonow Bram

3 znaczniki aktywnosci

3 znaczniki eksploracji

1 znacznik Toru Paniki

6 znacznikoéw ,,Zamknigte”

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki nalezy ostroznie
wypchna¢ kartonowe zetony z wyprasek, tak aby ich

nie podrze¢. Nastepnie nalezy nasunac 16 plastikowych
podstawek na znaczniki Badaczy. Drobne elementy
nalezy trzymac z dala od matych dzieci i zwierzat.

Elementy

Ponizej znajduje si¢ szczegdtowy przeglad elementdw,
ktore znajduja si¢ w pudetku gry Horror w

Arkham. Przeglad pomoze graczom zidentyfikowac
poszczegolne elementy i poznad ich przeznaczenie.

Plansza przedstawia miasteczko Arkham i Inne
Swiaty, do ktérych podczas gry wybiora si¢ Badacze.
Pelne omoéwienie planszy znajduje si¢ na stronie

21 tej instrukcji w ramce ,,Opis planszy”.

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA
Gracz, ktory posiada ten znacznik, bedzie jako
pierwszy wykonywat swoje akcje

podczas danej tury. Pod koniec

kazdej tury gracz przekazuje ten

znacznik sasiadowi po lewej.

\ Koscr

e Gracze rzucaja kosémi podczas testow
umiejetnosci, podczas walki i w celu
okreslenia innych losowych wydarzen.




KARTY POSTACI

1 ZNACZNIKI BADACZY
Te karty opisuja zdolnosci,

umiejetnoscei i poczatkowy
ekwipunek Badaczy. Na
poczatku rozgrywki kazdy
z graczy otrzyma kartg postaci
Badacza, w ktorego przyjdzie mu
si¢ weieli¢. Dodatkowo, kazdy
z graczy otrzyma réwniez znacznik,
ktéry postuzy mu do zaznaczenia
pozycji swojego Badacza na
planszy. Pelne omowienie kart
postaci Badaczy znajduje sie
na stronie 21 tej instrukcji w ramce
,Opis karty postaci Badacza”.

ZETONY STANU BADACZA

Te zetony przedstawiaja obecne umiejgtnosci Badacza,
jego Poczytalnos¢, Wytrzymatos¢, posiadane pieniadze
i zdobyte Wskazowki.

* Suwaki stuza do okreslania obecnych
pozioméw umiejetnosci Badacza. W trakcie
gry, podczas swych przygdd, Badacze

bgda wykonywac testy umiejgtnosci.

+ Zetony Poczytalnoéci odzwierciedlaja
obecny stan zdrowia psychicznego Badacza.

« Zetony Wytrzymatosci odzwierciedlaja
obecny stan zdrowia fizycznego Badacza.

* Zetony Wskazowek odzwierciedlaja
wyciagnigte przez Badacza wnioski

i informacje, ktore udato mu si¢ pozyskac
przed lub w trakcie rozgrywki. Badacze
moga wydawac zetony Wskazowek, aby
otrzymywac premie do testow umiejetnosci,
lub aby trwale zapieczgtowac bramy.

» Zetony pieniedzy odzwierciedlaja
obecny poziom zamoznos$ci Badacza.
Gracze wydaja pieniadze, aby kupowac
ekwipunek, placi¢ grzywny itd.

KARTY BADACZY

Mate karty, nazywane kartami Badaczy, przedstawiaja
pomocnych sprzymierzencow, ktorych Badacze moga
poznac¢ i przedmioty, ktére moga pozyskac¢ w trakcie

rozgrywki. W grze wystepuje szes¢ rodzajow kart Badaczy:

Przedmioty
powszechne

Przedmioty

unikatowe Umiejetnosci Zaklecia ~ Sprzymierzeficy

®

Przedmioty powszechne to rzeczy pospolite, acz uzyteczne,
ktore moga pomoc Badaczowi podczas jego przygdd.

Przedmioty unikatowe to zazwyczaj niecodzienne,
czasem dziwaczne i czgsto magiczne przedmioty,
ktore moga by¢ bardzo przydatne Badaczom. W

tej talii znajduja si¢ Znaki Starszych Bogow, ktore
pozwalaja na trwate zapieczgtowanie bram.

Karty Umiejetnosci przedstawiaja zdolnosci
Badaczy. Zazwyczaj karty Umiejetno$ci zapewniaja
premi¢ do konkretnej umiejetnosci albo pozwalaja
na ponowienie nieudanego rzutu danego rodzaju.
Karty Umiejetnosci sg rzadkie i drogie.

Zaklecia to magiczne rytuaty, ktore Badacz
moze odprawi¢ wykorzystujac Wiedzg.

Sprzymierzency to ludzie, ktorzy oferuja Badaczom
pomoc w ich zmaganiach. Sprzymierzency to
najpotezniejszy rodzaj kart Badaczy. Mozna si¢

na nich natkna¢ w Pensjonacie Mamuski (obszar

na planszy) lub podczas spotkan w co bardziej
niebezpiecznych i niestabilnych obszarach Arkham.

Karty Specjalne przedstawiaja wyjatkowe przywileje
lub zobowiazania. Do tego rodzaju kart zalicza

si¢: Honorarium, Cztonkostwo w Lozy Srebnego
Switu, pozyczki bankowe, Blogostawiefistwa,
Klatwy i karty Zastgpcy Szeryfa Arkham. Karty
Specjalne moga wywiera¢ roznorakie efekty.

Cztonkostwo
w Lozy
Srebrnego Switu

ARKUSZE PRZEDWIECZNYCH

Na poczatku kazdej
rozgrywki w Horror w
Arkham gracze losuja
Przedwiecznego, ktory tym
razem zagraza miasteczku.
Arkusz Przedwiecznego
opisuje jego moce,
wspolczynniki walki i
czcicieli. Pelne omowienie
arkuszy Przedwiecznych
znajduje si¢ na stronie 19
tej instrukcji w ramce ,,Opis
arkusza Przedwiecznego”.

Pozyczka ~ Honorarium

bankowa

Zastgpca
Szeryfa

Blogostawienstwo
i Klatwa

ZETONY ZAGLADY
Zetony zagtady umieszcza _

si¢ na torze zagtady =

arkusza Przedwiecznego @ 4

W miare otwierania si¢ N <

w Arkham nowych bram.

W momencie, w ktorym Zeton
tor zagtady zostanie Fe
zapetniony, Przedwieczny przebudzi sig¢ ze swego snu!

Zeton Znaku
Starszych Bogow

Z drugiej strony kazdego zetonu zagtady znajduje si¢
symbol Znaku Starszych Bogoéw. Kiedy graczowi uda si¢
zagra¢ Znak Starszych Bogow, aby trwale zapieczgtowac
brame, nalezy usuna¢ jeden zeton zaglady z toru zaglady
Przedwiecznego, odwréci¢ go na strong ze Znakiem
Starszych Bogow 1 umiesci¢ na zapieczgtowanym
obszarze. Zapieczgtowanie bramy przy uzyciu zetonow
Wskazowek nie zmniejsza ilosci zetonow zagtady, ktore
znajduja si¢ na torze zagtady arkusza Przedwiecznego.
Wigcej informacji na temat pieczgtowania bram,
zarO6wno przy uzyciu Znakow Starszych Bogow

1 zetonow Wskazowek, mozna znalez¢ na stronie 17.

KARTY PRZEDWIECZNYCH
Wigksze karty, nazywane kartami Przedwiecznych,

przedstawiaja wydarzenia, ktore maja miejsce w

Arkham i Innych Swiatach. Do takich zdarzen naleza

starcia z potworami, korzystne spotkania itd. W

grze wystepuja trzy rodzaje kart Przedwiecznych:

karty Obszarow, karty Bram i karty Mitow. @

Karty Obszarow przedstawiaja spotkania, do
ktorych moze doj$¢ w obrgbie Arkham. Kazda z
wyodrebnionych na planszy dziewigciu dzielnic
posiada wiasna tali¢ siedmiu kart. Na kazdej karcie
opisano po jednym spotkaniu dla kazdego obszaru
w danej dzielnicy. Wigcej informacji na temat
obszarow i dzielnic mozna znalez¢ na stronie 21.

Karty Bram przedstawiaja spotkania, do ktorych
moze doj§é w Innych Swiatach. W przeciwienstwie
do kart Obszarow, ktore zostaty podzielone wedtug
dzielnic na oddzielne talie, karty Bram tworza
jedna talig. Wiecej informacji na temat Innych
Swiatéw mozna znalez¢é na stronach 8-9 oraz 21.

Karty Mitéw przedstawiaja wazne wydarzenia, ktore
maja miejsce w Arkham. Co turg, podczas Fazy
Mitéw, gracze losuja jedna taka karte. Karta Mitow
wywiera kilka efektow. Wskazuje na obszar, na ktorym
otworzy si¢ brama, okresla ruch potworéow po Arkham




s
1 opisuje wydarzenie, ktore moze mie¢ wplyw na
Badaczy. Wigkszos¢ kart Mitow wskazuje rowniez
obszar, na ktorym pojawi si¢ zeton Wskazowki.

g
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Strona walki

Strona ruchu

ZETONY POTWOROW

Zetony potworéw przedstawiaja monstra grasujace

po ulicach Arkham. Kazdy zeton posiada dwie

strony: strong ruchu i strong walki. Dopoki potwor
porusza si¢ po planszy, jego zeton powinien by¢
zwrocony strong ruchu ku gorze. Gdy Badacz wda
si¢ w walke z potworem, jego zeton nalezy odwroci¢
na strong walki. Gracze moga w dowolnej chwili
oglada¢ obie strony zetonu potwora. Pelne omowienie
zetonow potworow znajduje si¢ na stronie 21 tej
instrukcji w ramce ,,Opis zetonu potwora”.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Elementy zwiqzane z Mitami
nalezy umiescic z jednej strony
stotu. Powinny si¢ tam znaleié:

9 talii Obszarow

Talia Bram
Talia Mitow
Arkusz Przedwiecznego i
zetony zaglady
Zetony Bram
Zetony potworow
(W nieprzezroczystym pojemniku)

Zetony Wskazowek
Zetony aktywnosci,
eksploracji i ,,Zamknigte”

i =
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Kazdy gracz otrzymuje po karcie postaci Badacza i odpowiedni

znacznik Badacza, a nastgpnie pobiera zetony Wytrzymatosci

oraz Poczytalno$ci odpowiadajace jego maksymalnej Wytrzymatosci

i Poczytalnosci. Dodatkowo, kazdy gracz otrzymuje poczatkowy

ekwipunek swojej postaci. Wreszcie, kazdy gracz umieszcza znacznik
swojego Badacza na planszy na jego pozycji startowe;.

¥

Te zetony umieszcza si¢ na planszy, aby wskaza¢
obszary, na ktorych otworzyty si¢ bramy do Innych
Swiatow. Kazdy zeton Bramy wskazuje, do ktérego
Innego Swiata prowadzi. Na zetonie znajduje si¢
rowniez modyfikator rzutu kosémi, ktory Badacze
musza wykona¢, aby zamkna¢ dana brameg.

ZNACZNIKI AKTYWNOSCI I EKSPLORACIT

Znacznik aktywnosci

Znacznik eksploracji

Znaczniki aktywno$ci umieszcza si¢ na planszy

na obszarach, na ktorych dochodzi do niecodziennych
wydarzen. Znacznik eksploracji umieszcza si¢ pod
zetonem Badacza, ktory powrdcit wiasnie z Innego Swiata.

ZNACZNIK PANIKI

Ten znacznik nalezy umiesci¢ na torze
paniki. Jego polozenie odzwierciedla
stan psychiczny i morale mieszkancow
Arkham. Wraz ze wzrostem

poziomu paniki niektore ze sklepow
zostaja zamknigte, a mieszkancy
opuszczaja miasto, pozostawiajac

je w koncu na tasce potworow!

£ NACZNIKI ,,ZAMKNIETE

Takie znaczniki umieszcza si¢ na
obszarach, ktore zostaty zamknigte: czy
to z powodu poziomu paniki, czy tez w
wyniku konkretnych wydarzen, ktore
mialy miejsce podczas rozgrywki.

Do zamknigtych miejsc nie moga sig¢
dosta¢ ani Badacze, ani potwory.

Przed rozpoczgciem rozgrywki w Horror w
Arkham nalezy wykona¢ ponizsze kroki.

Na kazdym z 11 niestabilnych
obszarow (oznaczono je czerw-
onym rombem znajdujacym si¢ nad
rysunkiem obszaru) nalezy umie$ci¢
po jednym zetonie Wskazowki

Elementy zwiqzane
Badaczami nalety umiescic¢ po
drugiej stronie stotu. Powinny

sig tam znaleié:

Talie Sprzymierzencéw,
Przedmiotow powszechnych,
Przedmiotéw unikatowych,
Zakle¢ i Umiejetnosci
Talie kart Specjalnych
Pula zeton6w Poczytalnosci i
Wytrzymalosci

Pula Zeton6éw pieniedzy

Znacznik Pierwszego Gracza otrzymuje
gracz, ktory rozpocznie rozgrywke.
Znacznik zostaje przekazany graczowi
po lewej pod koniec kazdej tury.




1. PRZYGOTOWANIE MIEJSCA DO GRY
Plansz¢ nalezy roztozy¢ na srodku duzego stotu. Gracze
powinni si¢ upewnic, ze wokot brzegdéw planszy bedzie
wystarczajaco duzo miejsca, aby umiesci¢ karty postaci
Badaczy i talie kart. Zetony i kosci nalezy umiescié¢ obok
planszy, tak jak pokazano to na rysunku na stronie 4.
Znacznik Paniki nalezy umiescic¢ na polu ‘0’ toru paniki.

2. ROZMIESZCZENIE

POCZATKOWYCH WSKAZOWEK
Na kazdym obszarze, nad ktorego rysunkiem widnieje
czerwony romb nalezy umiesci¢ zeton Wskazowki. Te
obszary sa niestabilne — przedstawiaja miejsca, w ktorych
moga otworzy¢ si¢ bramy miedzywymiarowe 1 pojawi¢
potwory. Obszary zostaly oznaczone okragtymi rysunkami
znajdujacymi si¢ na czesci planszy przedstawiajacej Arkham
(np. Loza Srebrnego Switu czy Pensjonat Mamuski).

3. WYBOR PIERWSZEGO GRACZA
Gracze losuja sposrod siebie tego, ktory zostanie pierwszym
graczem. Ten gracz otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.

4. USTALENIE BADACZY
Pierwszy gracz tasuje karty postaci Badaczy, po
czym, bez podgladania, rozdaje kazdemu z graczy
(W tym sobie) po jednej karcie postaci Badacza.

Gracze moga tez po prostu ustali¢, ze kazdy z nich
wybierze sobie jednego z Badaczy. W takim wypadku
pierwszenstwo nalezy do pierwszego gracza, po

nim bedzie wybierat nastepny gracz po lewej itd.

5. UJAWNIENIE PRZEDWIECZNEGO
Pierwszy gracz powinien potasowac arkusze
Przedwiecznych. Nastgpnie, bez podgladania, losuje
jeden z nich i ktadzie go odkrytego obok planszy. Oto
Przedwieczny, ktory podczas tej gry bedzie zagrazat
Arkham. Jesli na liscie zdolnosci Przedwiecznego
znajduja si¢ takie, ktore wywieraja efekt juz na poczatku
rozgrywki (jak na przyktad zdolnos¢ Nyarlathotepa

,» Tysiac Masek™), nalezy je rozpatrzy¢ w tym momencie.

Gracze moga tez po prostu ustali¢, z ktorym
Przedwiecznym przyjdzie im si¢ zmierzy¢. Ten sposob
wyboru Przedwiecznego sprawdza sig¢ §wietnie,

kiedy gracze maja jakie$ ograniczenie czasowe (na
przyktad wybor Yiga skraca grg, a wybor Cthulhu
zdecydowanie zwigksza poziom trudnosci).

6. ROZDZIELENIE TALII
Gracze powinni podzieli¢ karty Badaczy i
Przedwiecznych na odpowiednie talie, a nast¢pnie
umiescié je obok planszy, tak jak wskazano to na rysunku.

7. STALY EKWIPUNEK
Na kazdej karcie postaci Badacza znajduje sig lista prze-
dmiotow, ktore sa uwazane za jego staty ekwipunek. Kazdy
z graczy, poczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, otrzymuje
przedmioty wskazane na jego karcie postaci Badacza

®

w polu ,,Staty ekwipunek”. Pierwszy gracz powinien
przeszukac talie kart Badaczy i rozda¢ pozostatym
odpowiedni (wskazany na ich kartach postaci) ekwipunek.

8. TASOWANIE TALII BADACzY
Gracze powinni potasowac talie Przedmiotow
powszechnych, Przedmiotow unikatowych, Zaklec¢
i Umiejetnosci, a nastgpnie umiescié je zakryte
na odpowiednich miejscach obok planszy. Za
kazdym razem kiedy graczom przyjdzie dobierac
karty, beda dociaga¢ je z wierzchow tych talii.

9. LosowYy EKWIPUNEK
Na kazdej karcie postaci Badacza wymieniono
posiadany przez niego losowy ekwipunek. Kazdy z
graczy, poczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, dobiera wlasciwa
liczbg kart z odpowiednich talii, tak jak wskazano to na
karcie postaci Badacza w polu ,,Losowy ekwipunek”.

Uwaga: Zdolnosci, ktore wptywaja na dobieranie
kart z talii, takie jak zdolno$¢ Archeologia
Monterey Jack’a, dziataja juz podczas dociagania
losowego ekwipunku na poczatku rozgrywki.

10. OSTATNIE PRZYGOTOWANIA

POSTACI
Kazdy z graczy otrzymuje tyle punktéw Poczytalnos$ci
(w zetonach) ile wynosi warto$¢ Poczytalnosci jego
Badacza i tyle punktéw Wytrzymatosci (w zetonach)
ile wynosi jego warto§¢ Wytrzymatosci. Obie
warto$ci mozna znalez¢ na karcie postaci Badacza.
Kazdy z graczy powinien umiesci¢ takie zetony obok
odpowiadajacego im miejsca na swojej karcie postaci.

Kazdy z graczy otrzymuje rowniez trzy suwaki umie-
jetnosci. Gracze umieszczaja po jednym suwaku na
kazdym z trzech toréw umiejetnosci. Kazdy suwak moze
zosta¢ umieszczony na dowolnym z czterech pol kazde-
go toru umiejgtnosci. Wigceej informacji na temat suwa-
kéw umiejetnoscei i torow umiejetnosci mozna znalezé
na stronie 6 w ramce ,,Dostosowywanie umiejgtnosci”.

11. PULA POTWOROW
Gracze powinni umiesci¢ zetony potworéw w
nieprzezroczystym pojemniku, a nastgpnie dobrze je
wymiesza¢. Do tego celu §wietnie nada si¢ zaréwno duzy
kubek, jak i skorzany woreczek. W dalszej czgsei instrukeji
taki pojemnik bedzie nazywany pula potworow. Za kazdym
razem kiedy w grze pojawia si¢ potwor, pierwszy gracz
losuje jego zeton z puli potwordw, a nastgpnie umieszcza go
na planszy stosujac si¢ do zasad zawartych w tej instrukc;ji
lub do polecenia wynikajacego z tresci konkretnej karty.

Wyjatek: Jesli podczas tej gry Nyarlathotep nie
jest Przedwiecznym, gracze powinni usuna¢ z puli
pie¢ potwordéw oznaczonych jako ,,Maski” (odrzuci¢
ich zetony do pudetka). Potwory bedace Maskami
Nyarlathotepa mozna rozpoznaé po stowie ,,Maska”
znajdujacym si¢ po stronie walki ich Zetonow.
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12. TASOWANIE TALIT
PRZEDWIECZNYCH 1 ZETONOW BRAM

Gracze powinni potasowac¢ talie Bram 1 Mitow, 1
umiesci¢ je na wiasciwych miejscach obok planszy.

Nastgpnie powinni wymiesza¢ 16 zetonow Bram
1 umiesci¢ na zakrytym stosie obok planszy.

13. ZNACZNIKI BADACZY
Kazdy z graczy powinien otrzymaé znacznik
przedstawiajacy jego Badacza, a nastgpnie
umiesci¢ go na planszy, na polu oznaczonym na
karcie postaci jako ,,startowe”. Pozostate karty
postaci Badaczy, znaczniki Badaczy i arkusze
Przedwiecznych nalezy odtozy¢ do pudetka.

14. LOSOWANIE KARTY MITOW
Wreszcie, pierwszy gracz powinien odkry¢ wierzchnia
karte Mitow i rozpatrzy¢ jej tresc, tak jak opisano to
w czescei tej instrukcji dotyczacej Fazy Mitow. Jesli
gracz wylosuje karte Pogloski, powinien ja odrzuci¢
i losowac¢ kolejne karty, az nie trafi na taka, ktora nie
bytaby karta Pogloski. Karta Mitow wskaze niestabilny
obszar, na ktorym pojawi si¢ brama i1 potwor. Nalezy
pamigtac, ze niestabilne obszary zostaty na planszy
oznaczone czerwonymi rombami. Wigcej informacji
na temat Fazy Mitow mozna znalez¢ na stronie 9.

Wazne: Nalezy pamigtaé, aby po otwarciu
pierwszej bramy umiesci¢ zeton zaglady na
torze zagtady arkusza Przedwiecznego.

Po catkowitym rozpatrzeniu karty Mitow rozpoczyna
si¢ pierwsza tura gry, ktora otwiera pierwszy gracz.

Tura

Tura w Horror w Arkham sktada si¢ z pigciu faz. Podczas
kazdej fazy kazdy z graczy, poczynajac od pierwszego
gracza i kontynuujgc zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, wykona akcje, ktore maja miejsce
podczas danej fazy. Kiedy wszyscy gracze zakoncza dang
fazg, rozpoczyna si¢ faza nastgpna. Pod koniec ostatniej
fazy kazdej tury znacznik pierwszego gracza zostaje
przekazany graczowi po lewej. Rozpoczyna si¢ nowa tura.

Poszczegodlne fazy to:

Faza I: Utrzymanie

Faza I1: Ruch

Faza I11: Spotkania w Arkham

Faza IV: Spotkania w Innych Swiatach
Faza V: Mity

Podczas kazdej fazy kazdy z graczy, poczynajac od
pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wykonuje te akcje, ktore maja
miejsce podczas danej fazy




Faza I: Utrzymanie

Podczas Fazy Utrzymania kazdy z graczy wykona
w podanej kolejnosci ponizsze akcje:

1. Odwrdcenie wyczerpanych kart
Niektore z kart ulegaja wyczerpaniu kiedy gracz z nich
korzysta (sa zakrywane na pozostata czgs¢ tury). Na
poczatku Fazy Utrzymania takie karty przestaja by¢
wyczerpane — gracze z powrotem je odkrywaja. Wazne,
aby gracze pamigtali, ze moga korzystac z kart odkrytych,
natomiast nie moga uzywac kart juz zakrytych, dopoki nie
zostang odwrocone podczas nastgpnej Fazy Utrzymania.

Przyktad: Podczas poprzedniej tury Tomek (grajacy
Harveyem Waltersem) rzucit zaklecie Deformacyi,
co zmusito go do zakrycia tej karty. Podczas Fazy
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Utrzymania Tomek ponownie odkrywa karte zaklecia
Deformacji. Teraz ponownie moze jej uzyc.

2. Akcje utrzymania

Kiedy wszyscy gracze odwrdca juz swoje wyczerpane
karty, powinni przejrze¢ swoje karty Badaczy, aby
sprawdzi¢ czy na ktorej$ z nich nie znajduja si¢ akcje
utrzymania. Kazdy z graczy musi co tur¢ wykonac
wszystkie akcje utrzymania, ktore znajduja si¢ na
posiadanych przez niego kartach. Gracz moze wykonaé
swoje akcje utrzymania w dowolnej kolejnosci. Gracze

nie wykonuja rzutu utrzymania za karty Blogostawienstw,

Klatw, pozyczek bankowych i Honorarium podczas
pierwszej Fazy Utrzymania po ich zdobyciu.

Przyklad: Tomek przeglada swoje karty i znajduje
posrod nich Honorarium, ktore wymaga akcji

DOSTOSOWYWANIE UMIEJETNOSCI

——

ﬁmanda
Sharpe

Studentka

Pole startowe: Bank Arkham

Staly ekwipunek:
IS, 1 deton Wskazowki
Losowy ekwipunek:
1 Preedmiot powszechny, 1

Dowolna faza: Za kakdym razem,
kiedy Amanda losuje jedng lub wigeej
kart z talii Umiejetnosci, dobiera o
jedna kartg wigeef, a nastepnic odrauca
Proedmiot unlulowy | Zaklgcie, a2 nicls

2 Umicjet
WALECZNOEE
WOLA 2

Q’*r

Podczas Fazy Utrzymania gracz moze
dostosowa¢ umiejetnosci swojej postaci do
zaistnialej sytuacji. Skupienie odzwierciedla
podzielno$¢ uwagi postaci i jej zdolnos¢ do
wykonywania kilku czynnosci na raz. Wartos¢
Skupienia okresla liczbe pol, o ktore gracz moze
co turg przesunac swoje suwaki umiejetnosci.

| kupl

BIYEROSS 1
SKRADAMIE SIE 4

Przyklad 1: Amanda posiada Skupienie rowne

3. Pozwala jej to przesunqc swoje suwaki

o maksymalnie 3 pola co ture. Podczas tej
tury Amanda przesuwa swoj suwak Szybkosc/
Skradanie sie o 2 pola w prawo. Nastepnie,
ostatnim punktem Skupienia, przesuwa swoj
suwak Wiedza/Szczescie o 1 pole w lewo.

Sharpé

Pole startome: Bank Arkham
Staly ekwipunek:

15, | zeton Wskazdwki
Losowy ekwipurek:

1 Przedmiot powszechny, 1

I Przedmiot unikatowy, | Zaklecie,

Dowolna faza: Za kakdym razem,
kiedy Amanda losuje jedng lub wigoej
kant z talii Umiej¢tnosci, dobiera o
Jedna kartg wigoe), a nastepnic odtuca
jedng z nich,

2 Umiejetnode

Przykiad 2: Podczas tej tury Amanda
decyduje sie przesunqc swoj suwak
Walka/Wola o 3 pola w prawo. Nie
posiada juz wiecej punktow Skupienia,
wiec podczas tej tury nie przesunie juz
zadnego z pozostalych dwoch suwakow.

Gracze powinni uwazac, w jaki sposob
dostosowuja swoje umiejgtnosci, zwlaszcza,
jesli ich postacie posiadaja niskie Skupienie.
Jesli gracz ustali swe umiejgtnosci zbyt
jednostronnie, w krytycznym momencie
moze si¢ okaza¢ nieprzygotowanym

do stawienia czota wyzwaniu.
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utrzymania. Najpierw Tomek otrzymuje 28 za swoje
Honorarium — ze stosu zetonow pieniedzy pobiera
odpowiednie zetony. Kiedy juz to zrobi, musi wykonac
rzut utrzymania, aby przekonacé sie, czy uda mu sie
zatrzymacé Honorarium do nastepnej tury. Rzut sie udaje
— Tomek zachowa Honorarium przez kolejnq ture.

3. Dostosowywanie umieje¢tnosci
Wreszcie, kazdy z graczy moze teraz dostosowac swoje
umiejgtnosci do zaistniatych potrzeb. Dostosowywanie
umiejgtnosci polega na przestawieniu trzech

suwakow umieszczonych na karcie postaci podczas
przygotowania do gry. Procedura dostosowywania
umiejgtnosci, jak rowniez ogdlny opis dzialania
suwakow, zostaly wyjasnione na rysunku ponizej.

Wyjatek: Podczas przygotowania do gry gracze moga
umiesci¢ swoje suwaki na dowolnych z czterech pol
trzech toré6w umiejetnosci. To poczatkowe ustawienie
ignoruje zasady dotyczace liczby mozliwych pol,

o ktdre gracz moze co turg przesuwac suwaki.

Faza II: Ruch

Podczas Fazy Ruchu kazdy z graczy, w zaleznosci
od tego gdzie si¢ znajduje (Arkham lub Inny
Swiat), wykona jedna z dwoch ponizszych akcji
ruchu (patrz ,,Opis planszy” na stronie 21):

Ruch w Arkham lub Ruch w Innych Swiatach

Ponizej opisano oba rodzaje ruchu.

Ruch w Arkham

Jesli Badacz gracza znajduje si¢ w Arkham (jego
znacznik znajduje si¢ w czesci planszy przedstawiajacej
miasteczko), otrzymuje tyle punktow ruchu ile wynosi
jego obecna Szybkosé (jej wartos¢ mozna znalez¢ na
karcie postaci Badacza). Gracz moze wyda¢ punkt ruchu,
aby przesuna¢ znacznik swojego Badacza z jednego pola
planszy na drugie. Ruch jest mozliwy zawsze, kiedy

oba pola taczy na planszy zoétta linia. Jeden punkt ruchu
pozwala Badaczowi na nastgpujace manewry: ruch
pomigdzy obszarem, a ulica, ruch pomigdzy jedna ulica, a
druga ulica, 1 wreszcie ruch pomigdzy ulica, a obszarem.

Obszary to okragte ilustracje znajdujace si¢ w
czgsci planszy przedstawiajacej Arkham. Ulice to
prostokatne ramki, ktore znajduja si¢ na planszy
(np. Uniwerystetu Miskatonic albo Rivertown).
Kazdej dzielnicy odpowiada jedna ulica.

Unikanie potworoéw

Obszary i ulice, po ktorych grasuja potwory, moga
wplywac na ruch Badaczy. Za kazdym razem, kiedy
Badacz bedzie probowat opuscic¢ obszar lub ulicg, na
ktorej znajduje sig jeden lub wigcej potworow, bedzie
zmuszony walczy¢ albo unikna¢ kazdego z nich z
osobna (Wigcej informacji na temat mozna znalez¢ w
akapitach ,,Unikanie potwordéw” i ,,Walka” na stronie




RUCH W ARKHAM
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CMENTARE

UNIWERSYTET §
| MIsKATONIC

Amanda Sharpe rozpoczyna swojq ture na Cmentarzu. Jej Szybkos¢ wynosi obecnie
4, co oznacza, ze podczas tej tury otrzyma 4 punkty ruchu. Amanda chce znalez¢ sie

w Budynku administracyji, jej ruch bedzie wiec wygladal nastepujqco:

1) Jeden punkt ruchu pozwoli jej ruszy¢ si¢ z Cmentarza na ulice Rivertown.

2) Kolejny punkt ruchu pozwoli jej ruszy¢ sie z ulicy Rivertown na ulice French

Hill.

3) Trzeci punkt ruchu pozwoli jej ruszy¢ sie z ulicy French Hill na ulice Uniwerystetu

Miskatonic.

4) Ostatni punkt ruchu pozwoli jej ruszyc sie z ulicy Uniwerystetu Miskatonic do
Budynku administracji.

RucH W INNYCH SWIATACH
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Przyktad: Amanda Sharpe znajduje sie

na pierwszym polu Krain Snow. Podczas
swojej Fazy Ruchu przesuwa sie na drugie
pole Krain Snow. Podczas swojej nastepnej
Fazy Ruchu Amanda powraca do Arkham
— moze pojawic sie na dowolnym obszarze,
na ktorym znajduje sie otwarta brama

do Krain Snow. Po opuszczeniu Krain
Snow gracz umieszcza pod znacznikiem
swojego Badacza znacznik eksploracji.

POWROT DO ARKHAM
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Przyktad: Amanda Sharpe powraca do
Arkham z Krain Snow. Moze pojawic¢
sie na dowolnym obszarze, na ktorym
znajduje sie otwarta brama do Krain
Snow. Po opuszczeniu Krain Snow
gracz umieszcza pod znacznikiem
swojego Badacza znacznik eksploracji.




s
14). Podobnie, jesli Badacz zakonczy ruch na obszarze lub
ulicy, na ktorej znajduje si¢ jeden lub wigcej potwordw,
bedzie zmuszony walczy¢ lub unikna¢ kazdego z nich.

Jesli Badaczowi nie uda si¢ unikna¢ spotkania z
potworem, potwor natychmiast zada mu obrazenia (patrz
,»Walka” na stronie 14) i niezwlocznie rozpocznie walkg.

Gdy tylko Badacz wda si¢ w walke z potworem, jego
ruch dobiega konca. Bez wzgledu na wynik walki, Badacz
traci wszystkie pozostate mu jeszcze punkty ruchu i w
konsekwencji musi zostac¢ tam, gdzie si¢ obecnie znajduje.

Zbieranie Wskazowek

Za kazdym razem, kiedy Badacz zakonczy ruch na
obszarze, na ktérym znajduja si¢ zetony Wskazowek,
moze natychmiast zabra¢ jeden lub wigcej z nich.
Badacz nie moze zabra¢ zetonow Wskazowek z
obszarow, przez ktore tylko przechodzi. Aby zabra¢
zetony Wskazowek z danego obszaru, Badacz

musi zakonczy¢ na tym obszarze swoj ruch.

Ruch w Innych Swiatach

Inne Swiaty zostaly przedstawione na planszy za pomoca
duzych, okraglych pol, ktore znajduja si¢ na brzegu
planszy. Takie pola przedstawiaja niezwykte krainy,
dziwaczne wymiary i §wiaty alternatywne, ktore stanowia
wazny element mitologii Cthulhu. Gracze wkraczaja

do tych swiatow zazwyczaj poprzez eksploracjg bram
migdzywymiarowych (patrz ,.Brama” na stronie 9).

SPOTKANIE W ARKHAM
(NIE MA BRAMY)

Przykiad: Amanda Sharpe znajduje

sie w Stowarzyszeniu Historycznym w
Southside, dlatego losuje karte z talii
Obszarow Southside i odnajduje ustep
dotyczqcy Stowarzyszenia Historycznego.
Zgodnie z tresciq karty wozny proponuje
podwiezc jq do Lasu. Jesli Amanda sie
zgodZzi, przesunie sie na obszar Lasu,
gdzie bedzie miata kolejne spotkanie.

®

Nalezy zwroci¢ uwagg, ze kazde okragle pole
przedstawiajace Inny Swiat zostalo wyraznie
podzielone na dwie czesci: na kazdy Inny
Swiat sktadaja si¢ wigc dwa obszary.

Jesli na poczatku swojej Fazy Ruchu Badacz
znajduje si¢ w Innym Swiecie, nie otrzymuje
punktéw ruchu. Jego ruch zalezy od tego, na
ktérym obszarze Innego Swiat obecnie sig znajduje
— pierwszym (po lewej), czy drugim (po prawej).

* Jesli Badacz znajduje si¢ na pierwszym obszarze
Innego Swiata, przesuwa si¢ na jego drugi obszar.

» Jesli Badacz znajduje si¢ na drugim obszarze Innego
Swiata, powraca do Arkham. Gracz musi wybraé taki
obszar Arkham, na ktérym znajduje si¢ brama do Innego
Swiata, z ktorego Badacz powraca. Kiedy gracz wybierze

juz taki obszar, umieszcza tam znacznik swojego Badacza.

Nastgpnie umieszcza pod znacznikiem Badacza znacznik
eksploracji — co oznacza, ze zbadat on dang brame.
Znacznik eksploracji pozostanie w grze dopoty, dopoki
Badacz pozostanie na obecnie zajmowanym obszarze.
Jesli w Arkham nie ma obecnie otwartych bram do
Innego Swiata, z ktorego powraca Badacz, uwaza si¢ go
za zagubionego w czasie i przestrzeni (parz strona 17).

Zatrzymani Badacze

W trakcie rozgrywki pewne efekty moga sprawic, ze
Badacz zostanie tymczasowo zatrzymany. Kiedy to
nastapi, gracz powinien potozy¢ znacznik swojego

SPOTKANIE W ARKHAM
(JEST BRAMA)

Przyklad: Amanda Sharpe przebywa

w Czarnej Jaskini, ale znajduje sie tam
brama do Krain Snow. Pod znacznikiem
Amandy nie spoczywa znacznik eksplora-
¢ji, dlatego zostaje ona wciqgnieta

przez brame i trafia na pierwszy

obszar Krain Snow.

Badacza na boku (w ten sposob zaznacza, ze zostat on
zatrzymany). Badacze, ktorzy zostali zatrzymani, nie
otrzymuja punktow ruchu i nie poruszaja si¢ podczas Fazy
Ruchu. W Fazie Ruchu gracz przywraca jedynie znacznik
swojego Badacza do pozycji pionowej, aby zaznaczy¢,

ze nie jest on juz zatrzymany. Podczas nastepnej tury

taki Badacz znow bedzie mogt si¢ normalnie poruszaé.

Faza I1I: Spotkania w Arkham

Podczas Fazy Spotkan w Arkham kazdy z graczy,
ktérego Badacz znajduje si¢ na jednym z obszarow
(nie na ulicy i nie w Innych Swiatach), musi
wykona¢ jedna z ponizszych akcji. Akcja, ktéra musi
podja¢ Badacz zalezy od tego, czy na obszarze, na
ktorym przebywa, znajduje si¢ otwarta brama.

1. Nie ma bramy

Jesli na obszarze nie ma bramy, dochodzi do spotkania.
Gracz tasuje tali¢ Obszaréw odpowiadajaca dzielnicy,

w ktorej znajduje sig jego Badacz i ciagnie jedna kartg.
Nastgpnie odnajduje na karcie ustgp dotyczacy obszaru,

na ktorym przebywa Badacz, czyta go na glos i wykonuje
akcje wynikajace z jego tresci. Na niektorych kartach moze
znajdowac sig tekst ,,pojawia si¢ potwor” — w takim wypadku
gracz musi go uniknac (patrz ,,Unikanie potworéw” na
stronie 14) lub z nim walczy¢ (patrz ,,Walka” na stronie 14).
Kiedy gracz wykona wszystkie akcje wymienione na karcie,
odktada ja z powrotem do odpowiedniej talii Obszardw.

SPOTKANIE
W INNYM SWIECIE

Przykiad: Amanda Sharpe znajduje sie

w Miescie Wielkiej Rasy (ktore posiada zolty

i zielony symbol spotkan). Losuje karte z talii
Bram. Pierwsza wylosowana karta jest czerwo-
na. W Miescie Wielkiej Rasy nie dochodzi do
czerwonych spotkan, dlatego Amanda odrzuca
karte i losuje ponownie. Wyciqga niebieskq
karte, odrzuca jq i losuje ponownie. Tym razem
wyciqga karte zielonq i sprawdza, czy znajduje
sie na niej ustep dotyczqcy konkretnie Miasta
Wielkiej Rasy. Na karcie brak takiego ustepu,
dlatego Amanda wybiera ustep Inne spotka-
nia i wykonuje zawarte w nim polecenia.




potwory i bramy nie moga pojawic si¢ na
obszarach, ktore zostaly zapieczgtowane,
nawet, jesli wynika to z tresci jakiej$ karty.

potwory, ktore pojawiaja si¢ w wyniku spotkan (w Arkham
lub Innych Swiatach), nigdy nie pozostaja na planszy

po rozpatrzeniu danego spotkania. Jesli Badacz uniknie
takiego potwora, jego zeton odklada si¢ z powrotem do puli
potwordw (patrz ,,potwory w czasie spotkan” na stronie 22).

2. Brama

Jesli na obszarze znajduje si¢ brama, Badacz zostaje
przez nia weiagniety do Innego Swiata. Gracz przesuwa
znacznik swojej postaci na pierwszy (lewy) obszar
Innego Swiata wskazanego na Zetonie bramy.

Wyijatek: Jesli Badacz przejdzie przez bramg i powro-
ci do Arkham, otrzymuje znacznik eksploracji (ktory
umieszcza si¢ pod znacznikiem jego postaci). Dopoki
taki Badacz pozostaje na obszarze, na ktorym znajduje
si¢ brama, nie bedzie przez nia wciagany. Zamiast tego,
moze sprobowa¢é ja zamkna¢ lub zapieczetowaé (patrz
»~Zamykanie i pieczgtowanie bram” na stronach 16-17).
Jesli Badacz opusci taki obszar zanim zamknie lub zapie-
czgtuje brame, musi odrzucic¢ znacznik eksploracji. Jesli
ten sam Badacz powrodci na ten obszar w dalszej czgsci
rozgrywki, zostanie ponownie wciagnigty przez brame.
Zanim bedzie mogt powrdci¢ do Arkham i sprobowac
zamknac lub zapieczetowac tg brame, znéw bedzie
musiat rozgrywaé Fazy Spotkan w Innych Swiatach.

Wazne: Jesli Badacz zostanie wceiagnigty przez
bramg, ktora pojawita si¢ w wyniku spotkania (jak na
przyktad w wyniku dziatania tekstow kart ,,Pojawia
si¢ brama!” lub ,,Pojawia si¢ brama i potwor!”) trafia
do Innego Swiata i zostaje natychmiast zatrzymany.

Faza I'V: Spotkania

w Innych Swiatach

Podczas Fazy Spotkan w Innych Swiatach kazdy

z graczy, ktorego Badacz znajduje si¢ w jednym z
takich §wiatow, przezywa tam spotkanie. Pola Innych
Swiatow zostaty oznaczone okragtymi symbolami w
réznych kolorach. Te okrggi nazywa si¢ symbolami
spotkan. Kiedy Badacz przezywa spotkanie w Innym
Swiecie, gracz dobiera kartg z talii Bram. Gracz dobiera
karty dopdty, dopoki nie wylosuje takiej, ktorej kolor
odpowiada jednemu z symboli spotkan Innego Swiata,
w ktorym przebywa jego Badacz. Karty, ktore nie
odpowiadajq kolorem zadnemu z symboli spotkan
gracz odklada na spod talii Bram. Kiedy gracz wylosuje
karte, ktorej kolor odpowiada jednemu z symboli
spotkan, sprawdza, czy znajduje si¢ na niej ustep
dotyczacy tego konkretnego Innego Swiata, w ktérym
aktualnie przebywa jego Badacz. Jesli znajdzie taki
ustep, czyta go na glos i wykonuje akcje wynikajace

z jego tresci. Jesli go nie znajdzie , odczytuje ustep
»Inne” i wykonuje akcje wynikajace z jego tresci.

Tekst karty spotkania w Innym Swiecie moze
wskazywacé, ze pojawit si¢ potwor — w takim wypadku
gracz musi go unikna¢ (patrz ,,Unikanie potworéw” na
stronie 14) lub z nim walczy¢ (patrz ,,Walka” na stronie
14). Kiedy gracz wykona wszystkie akcje wymienione
na karcie, odktada ja z powrotem do talii Bram.

potwory, ktére pojawiaja si¢ w wyniku spotkan (w
Arkham lub Innych Swiatach), nigdy nie pozostaja
na planszy po rozpatrzeniu danego spotkania.

Jesli Badacz uniknie takiego potwora, jego zeton
odktada si¢ z powrotem do puli potworow (patrz
»potwory w czasie spotkan” na stronie 22).

Faza V: Mity

Podczas Fazy Mitow pierwszy gracz losuje
karte Mitow 1 wykonuje nastgpujace akcje:

1. Otwiera brame i wprowadza do gry potwora
2. Umieszcza zeton Wskazowki

3. Porusza potworami

4. Aktywuje zdolnos¢ Mitow

Kazda z tych akcji wykonuje si¢ w nastepujacy sposob.

1. Otwieranie bram i wprowadzanie

do gry potworow

Pierwszy gracz sprawdza lewy, dolny rog karty Mitow —
wskazano tam miejsce, w ktorym sity z innych wymiarow
atakuja Arkham w tej turze. W tym momencie (zaleznie
od tego czy na danym obszarze znajduje si¢ znacznik
Znaku Starszych Bogow, otwarta brama, czy tez zadne z
powyzszych) moze si¢ wydarzy¢ jedna z trzech rzeczy:

R OZPATRYWANIE KARTY MITOW

1. Otworz brame
i wprowadz do gry
potwora

2. Umiesé zeton
= =] Wskazowki
‘skardwhka pajawia sig na
obszarze: B
3. Przesun

potwory

4. Aktywuj
specjalng zdolnosé
karty.

Zajaxd Hibba

A. Pod tytutem kazdej Karty Mitéw podano do jakiego
rodzaju nalezy. Karty Mitéw dzielimy na Nagtowki, Warunki
lub Pogloski. Kazdy z rodzajow wywiera troche inny wptyw
na rozgrywke — wszystkie typy zostaly szczegdtowo opisane
w dalszej czgsei tej instrukeji

A. Na obszarze znajduje si¢ Znak Starszych Bogow
Jesli na obszarze znajduje si¢ Znak Starszych Bogow,
nic si¢ nie dzieje. Nie otwiera si¢ zadna brama

1 nie pojawia sig zaden potwor. Znak Starszych

Bogow trwale zapieczgtowat ten obszar — nie

moga si¢ tu juz otworzy¢ zadne nowe bramy.

B. Na obszarze znajduje si¢ otwarta brama
Jesli na obszarze znajduje si¢ juz otwarta brama,

z kazdej obecnie otwartej bramy na planszy wylania si¢
potwor. Takie zdarzenie nazywa si¢ spotegowaniem
potworow. Liczba potworow, ktdre pojawia si¢ podczas
spotegowania jest rowna liczbie obecnie otwartych
bram lub liczbie graczy (zaleznie od tego, ktéra wartos¢
jest wieksza). Pierwszy gracz losuje zetony potworow

z puli 1 umieszcza je na obszarach, na ktérych znajduja
si¢ bramy. Z kazdej bramy powinno si¢ wytoni¢ tyle
samo potworow (na ile to mozliwe), a z zadnej bramy
nie moze wytoni¢ si¢ ich wigcej, niz z bramy, w ktorej
nastapito spotegowanie. Jesli potworow, ktore maja si¢
wylonié, jest wigcej niz pozwala na to limit potworéw
(patrz ,,.Limity potworoéw i Peryferia” na stronie 18),
gracze powinni zdecydowac¢, gdzie si¢ pojawia. Gracze
musza podjac¢ decyzje zanim wylosuja zetony z puli
potworow. Jesli gracze nie moga dojs¢ do porozumienia
w tej sprawie, decyzj¢ podejmuje pierwszy gracz.

Przykitad: W grze dla 7 graczy na planszy znajdujq sie 3
otwarte bramy (w Czarnej Jaskini, Budynku naukowym
i na Opuszczonej wyspie) i Zadnego potwora. Gracze @
losujq karte Mitow, ktora wskazuje, ze kolejna brama
otworzy sie w Czarnej Jaskini. Nastepuje spotegowanie
potworow. gracze losujq z puli potworow 7 zetonow,

a nastepnie umieszczajq je na otwartych bramach.
Muszq je rozdzieli¢c mozliwie j rowno, dlatego kazdej

z 3 bram przypadng po 2 potwory. Siodmy potwor

trafi do Czarnej Jaskini, bowiem tam miato miejsce
spotegowanie. Ostatecznie w Czarnej Jaskini pojawiq
sie 3 potwory, a w pozostalych 2 bramach po 2 potwory.

C. Nie ma Znaku Starszych Bogow ani bramy
Jesli na obszarze nie ma ani otwartej bramy, ani znacznika
Znaku Starszych Bogow, otwiera si¢ nowa brama, z ktorej
wylania si¢ potwor. Jesli zostanie otwarta nowa brama,
dochodzi do ponizszych zdarzen ( w podanej kolejnosci):

1. Postep na torze zaglady

Pierwszy gracz umieszcza zeton zagtady (strona z
okiem ku gorze) na pierwszym wolnym miejscu toru
zagltady Przedwiecznego. Jesli zeton trafi na ostatnie
wolne pole toru, Przedwieczny budzi si¢ ze swojego snu
— rozpoczyna si¢ ostatni etap rozgrywki (patrz ,,Budzi
sig¢ Przedwieczny!” na stronie 20). Jesli Przedwieczny
si¢ przebudzi, gracze nie musza kontynuowac Fazy
Mitéw — od razu przechodza do ostatecznej bitwy.

Nalezy zwroci¢ uwagg, ze Przedwieczny moze si¢ rowniez
przebudzi¢ w wyniku otwarcia si¢ zbyt duzej liczby
bram (patrz ,,Budzi si¢ Przedwieczny!” na stronie 20).




2. Otwarcie bramy

Pierwszy gracz losuje zeton bramy ze stosu zetonow bram
(ktory znajduje si¢ obok planszy) i umieszcza go odkrytego
na odpowiednim obszarze. Wszystkie zetony Wskazowek,
ktore znajdowaly si¢ na takim obszarze ulegaja odrzuceniu:
Badacze stracili okazj¢ na podazenie tymi tropami.

3. Pojawienie si¢ potwora

Pierwszy gracz losuje zeton z puli potwordw i
umieszcza go na odpowiednim obszarze. Jesli w ten
sposob przekroczonoby limit potwordw, pierwszy
gracz umieszcza zeton potwora na Peryferiach (patrz
,,Limity potworow i Peryferia” na stronie 18).

Wyjatek: Jesli w grze bierze udziat pigciu lub wigcej Badaczy,
z puli nalezy wylosowa¢ dwa potwory zamiast jednego.

Wazne: W przeciwienstwie do Badaczy, potwory
nigdy nie zostaja wciagnigte przez brame.

Przykitad: Marek jest pierwszym graczem, i to on losuje
karte Mitow z poprzedniego przyktadu. W lewym dolnym
rogu znajduje sie Czarna Jaskinia, na ktorej obecnie nie ma
ani bramy, ani Znaku Starszych Bogow. Najpierw Marek
umieszcza zeton zaglady na torze zaglady Przedwiecznego.
Na torze wciqz pozostajq wolne miejsca, Marek losuje

wiec zeton bramy i umieszcza go na obszarze Czarnej
Jaskini. Wylosowana brama prowadzi do Yuggoth. Wreszcie
Marek losuje zeton z puli potworow (Mroczne Mlode)

i rowniez umieszcza go na obszarze Czarnej Jaskini.

Otwarcie bramy na obszarze 7 Badaczem
Jesli na obszarze, na ktorym znajduje si¢ Badacz
zostanie otwarta brama, posta¢ gracza zostaje przez nia
natychmiast weiagnigta i trafia do odpowiadajacego jej
Innego Swiata. W wyniku dezorientacji spowodowanej
przeciagnigciem przez bram¢ Badacz ulega zatrzymaniu.
Znacznik Badacza nalezy potozy¢ na boku. Taki Badacz
nie bedzie mogt sie poruszy¢ podczas nastepnej Fazy
Ruchu (patrz ,,Zatrzymani Badacze” na stronie 16).

2. Umieszczanie zetonu Wskazowki
Wigkszos¢ kart Mitow wskazuje obszar, na ktorym pojawi
si¢ zeton Wskazowki. Jesli na wskazanym obszarze

nie ma bramy, nalezy umiesci¢ tam zeton Wskazowki.
Jesli na takim obszarze przebywa aktualnie jeden lub
wigcej Badaczy, jeden z nich (gracze powinni dogadac

si¢ ktory) natychmiast otrzymuje ten zeton Wskazowki.
Jesli gracze nie moga ustali¢, ktory z Badaczy otrzyma
zeton Wskazowki decyduje pierwszy gracz.

3. Ruch potworow

potwory rozpoczynaja gre na obszarach, na ktorych
wytonily si¢ z bramy, szybko jednak opuszczaja je i
ruszaja grasowac po ulicach Arkham. Ruch potworéw
zalezy od zawartosci pola, ktore znajduje si¢ w prawym
dolnym rogu wtasnie wyciagnigtej karty Mitow. Pole
wskazuje nie tylko rodzaj potworéw, ktore rusza

si¢ podczas tej tury, ale i kierunek ich ruchu.

0 2o

RUCH POTWOROW

Przyktad 1: Wylosowano pokazang po
lewej karte Mitow. Potwory posiadajqce
~_ _Symbole w biatej ramce (ukosnik, tréjkqt
~ [ gwiazde) poruszajq sie w kierunku
! wskazanym przez biale strzatki. Potwory
posiadajqce symbol w czarnej ramce
v o (szesciokqt) poruszajq sie w kierunku
L wskazanym przez czarne strzatki.

W tym przyktadzie ruch wyglada tak:

/i A. Cho¢ Mroczne Mlode jest oznaczone
! f ‘ symbolem szesciokata, nie porusza sie
J‘ m \—Jjego ramka jest Zolta, co oznacza, ze
¢ o jest potworem nieruchomym i nigdy sie
i nie przemieszcza.

I ._ "EONB. Gug, posiadajqcy symbol ukosnika,
opuszcza obecny obszar i porusza sie
w kierunku (1) wskazanym czarnobialgq
iy, strzatkq. .
v i P

-tda ™ ol

—

S —

Przyklad 2: Wylosowano pokazang powyzej karte Mitow. Potwory posiadajqce symbole w biatej
ramce (kwadrat i romb) poruszajq sie w kierunku wskazanym przez biale strzatki. Potwory posiadajqce
symbol w czarnej ramce (kolo) poruszajq sie w kierunku wskazanym przez czarne strzatki.

W tym przykladzie ruch wyglada nastepujqco.

C. Dhole nie porusza sie. Chociaz posiada symbol kola, znajduje sie na tym samym obszarze,
co Amanda Sharpe, dlatego zamiast oddalac sie od niej, pozostaje w miejscu.

D. Kroczqcy Miedzy Swiatami, posiadajqcy symbol kwadratu, podaza w kierunku wskazanym przez
bialq strzalke (1). Poniewaz posiada czerwonq ramke (ktora wskazuje, ze jest potworem szybkim),
porusza sie jeszcze po raz drugi (2), ponownie podazajqc w kierunku wskazanym bialq strzalkq.




Kazde pole ruchu sktada si¢ z dwoch ramek: czarnej
i biatej. Podobnie, przy kazdym obszarze i ulicy
Arkham znajduje si¢ czarna lub biala strzatka
(czasem obie, patrz ponizej).Kazda ramka pola ruchu
zawiera jeden lub wigcej symboli wymiaréw. Takie
symbole posiadaja tez wszystkie zetony potworéw
(symbol znajduje si¢ na stronie ruchu zetonu).

Wszystkie potwory na planszy, ktore posiadaja ktory$s
z symboli wymiaréw znajdujacy si¢ na wiasnie
wyciagnigtej karcie Mitdw, ruszaja si¢ na sasiedni
obszar lub ulicg wedtug ponizszych zasad:

« Jesli symbol potwora znajduje si¢ w biatej ramce,
potwor rusza si¢ zgodnie z kierunkiem, ktory wskazuje
biata strzatka (wychodzaca z pola, na ktorym obecnie
znajduje si¢ potwor).

» Jesli symbol potwora znajduje si¢ w czarnej ramce,
potwor rusza si¢ zgodnie z kierunkiem, ktory wskazuje
czarna strzatka (wychodzaca z pola, na ktéorym obecnie
znajduje si¢ potwor).

Wazne: Strzatki wychodzace z niektorych obszaréw sa

w potowie biate, a w potowie czarne. Takie strzatki nalezy
traktowac jakby byty jednoczesnie czarne i biate — we
wskazanym przez nie kierunku beda si¢ poruszaé zarowno
potwory, ktorych symbol znajduje si¢ w czarnej ramce, jak
i te, ktorych symbol znajduje si¢ w biatej ramce.

Ruch potworow, a Badacze

potwor, ktory znajduje si¢ na obszarze lub ulicy
zajmowanej przez jednego lub wigcej Badaczy nie
rusza si¢ (pozostaje na tym obszarze/ulicy). Niektore
z potworow poruszaja si¢ kilka razy w turze (patrz
opis ,,Szybkich” potworow ponizej); jesli taki potwor
wkroczy na pole zajmowane przez jednego lub
wigcej Badaczy, musi natychmiast zakonczy¢ swoj
ruch. Podczas tej fazy nie dojdzie do spotkania z
potworem, ale podczas nastgpnej Fazy Ruchu Badacze
beda zmuszeni go unikac lub z nim walczy¢.

Przykiad: Gwiezdny Pomiot wkracza do Uptown,
gdzie przebywajq obecnie Joe Diamond i Pete
Wioczega. Podczas ich nastepnej Fazy Ruchu
Jeden z nich (a najprawdopodobniej obaj) bedzie
zmuszony zmierzy¢ sie z Gwiezdnym Pomiotem.

Specjalny ruch potworow

Wigkszo$¢ potworéw porusza si¢ w opisany powyzej
sposob, niektore z nich posiadaja jednak specjalne zasady
ruchu. W Horror w Arkham wystgpuje pig¢ rodzajow
ruchu potworéw. Oznaczono je kolorowymi ramkami,
ktore znajduja si¢ po stronie ruchu zetondow potworow:

Normalny (czarna ramka): To normalne potwory,
ktorych ruch opisano powyzej.

Nieruchomy (z6lta ramka): Nieruchome potwory nigdy
si¢ nie poruszaja. Zawsze pozostaja na obszarze, na
kto

weszly do rozgrywki.

POTWORY LATAJACE

Z ponizszymi
dami:

A) Jesli latajacy potwor znajduje si¢ na
obszarze lub ulicy, na ktdrej przebywa jeden
lub wigcej Badaczy, pozostaje w miegjscu.

Szybki (czerwona ramka): Szybkie potwory poru-
szaja si¢ dwa razy w turze (za kazdym razem wedlug
kierunku wskazanego przez odpowiednie strzatki).

Wyjatkowy (zielona ramka): Niektore potwory poru-
szaja si¢ w wyjatkowy sposob (jak Ogary z Tindalos). W
takim wypadku specjalne zasady ich ruchu znajduja si¢
po stronie walki zetonu potwora. Gracze powinni obroci¢
zeton na druga strong i zastosowac si¢ do jego tresci.

Latajace potwory
zostaty oznaczone
niebieska ramka.
Latajacy potwor
porusza si¢ zgodnie

zasa-

B) Jesli latajacy potwor znajduje si¢ na
obszarze lub ulicy, na ktorej nie ma Badaczy,
a na sasiedniej ulicy znajduje si¢ jeden lub
wigcej Badaczy, latajacy potwor przesuwa

si¢ na te ulice. Jesli takich ulic jest wigcej

niz jedna, latajacy potwor przesuwa si¢ na te
z nich, na ktorej przebywa Badacz o obecnie
najnizszej wartosci Skradania si¢ (wliczajac
w to odpowiedni ekwipunek i umiejetnosci).
W przypadku remisu o ruchu latajacego potwora
decyduje pierwszy gracz.

C) Jesli latajacy potwor znajduje sig na
obszarze lub ulicy, na ktorej nie ma Badaczy,
a na sasiedniej ulicy rowniez nie ma Badaczy,
latajacy potwor przesuwa si¢ na obszar
,,Przestworza” (patrz ponizej).

PRZESTWORZA

Przestworza to specjalny obszar, ktory uwaza

si¢ za pole ulicy sasiadujace z kazda ulica w
Arkham. Latajace potwory, ktore znajduja si¢

w Przestworzach moga opas¢ na Badaczy na
dowolnej ulicy w Arkham. Nalezy zwroci¢ uwagg,
ze potwory, ktore znajduja si¢ w Przestworzach
nadal wliczajg si¢ do limitu potworow (patrz
,,Limity potworoéw i Peryferia” na str. 18).

Latajacy (niebieska ramka): Latajace potwory
poruszaja si¢ w kierunku najblizszego Badacza
znajdujacego si¢ na ulicy. Jesli podczas danej tury nie
dosiggna zadnego z Badaczy, przesuwaja si¢ na pole
,,Przestworzy”. Wigcej na temat latajacych potwordéw
mozna znalez¢ w ramce ,,Potwory latajace”.




4. Zdolnosci Mitow

Pierwszy gracz sprawdza rodzaj karty Mitow
(zostat on wyszczegolniony pod tytutem karty).
Roézne rodzaje kart Mitdw rozpatruje si¢ w
roézny sposob, tak jak opisano to ponizej:

Nagléwki: Pierwszy gracz natychmiast wykonuje
polecenia zawarte na karcie Nagtowka, po
czym odktada ja na spod talii Mitow.

Warunki: Specjalne zasady wynikte z tekstu

karty Warunkoéw pozostaja w grze przez kilka tur,
mozliwe, ze nawet do zakonczenia rozgrywki.
Pierwszy gracz umieszcza odkryta kartg Warunkow
obok planszy i jednoczesnie odktada ewentualna
poprzednia kart¢ Warunkéw na spod talii Mitow.
Zgodnie z ta zasada w grze moze znajdowac

si¢ jedynie jedna karta Warunkéw na raz.

Pogloski: Specjalne zasady wynikle z tekstu

karty Pogtoski pozostaja w grze do czasu, az nie
zostang spelnione warunki Powodzenia lub Porazki
karty. Kiedy warunki zostana spetnione, gracze
wykonuja odpowiednie polecenia zawarte na karcie,
po czym odktadaja ja na spdd talii Mitow.

W grze moze znajdowac si¢ jedynie jedna karta
Pogtosek na raz. Jesli w grze znajduje si¢ juz karta
Pogtosek, a nowo wylosowana karta Mitow to rowniez
karta Poglosek, nalezy ja rozpatrzy¢ (otworzyc

bramy, przesuna¢ potwory) pomijajac jej specjalne
zasady, po czym odlozy¢ ja na spod talii Mitow.

Inne efekty: Karta Mitow moze tez nakazywac na
umieszczenie na konkretnych obszarach jednego lub
wigcej znacznika aktywnosci i ,,Zamknigte”. Nalezy po
prostu umiesci¢ odpowiednie znaczniki na wskazanych
obszarach. Jesli karta wypadnie z gry, nalezy usunac

z takich obszarow odpowiadajace jej znaczniki.

®
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Kiedy pierwszy gracz wykona juz wszystkie akcje
Fazy Mitow, przekazuje znacznik pierwszego gracza
sasiadowi po lewej. Obecna tura ulega zakonczeniu,
rozpoczyna si¢ nowa tura (od Fazy Utrzymania). Gra
toczy si¢ w ten sposob az do zakonczenia rozgrywki.

Zakonczenie rozgrywki

Gra moze zakonczy¢ si¢ na jeden z dwoch sposob:
albo Badacze pokonuja zagrozenie spoza czasu
i przestrzeni, albo sami zostaja pokonani.

L WYCIESTWO

Badacze moga zwycigzy¢ na jeden z trzech sposobow:

A. Zamknig¢te bramy
Aby spehni¢ ten warunek, gracze musza dokonaé
dwoch rzeczy:

» Badacze musza zamkna¢ ostatnia brame na planszy
(na planszy nie pozostanie ani jedna otwarta brama).

* W chwili, kiedy ostatnia brama zostanie zamknigta,
gracze musza posiada¢ przynajmniej tyle trofeéw za
bramy, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce. Gracze
biora pod uwagg trofeum za brame, ktora wiasnie
zostata zamknigta, natomiast nie biora pod uwage
tych trofeow, ktore wydali w trakcie rozgrywki.

Jesli gracze spelnia oba powyzsze warunki, natychmiast
wygrywaja. Do Arkham powraca spokdj, a Przedwieczny
na powr6t popada w letarg na kilka kolejnych tysiacleci.

B. Zapiecz¢towane bramy

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki na planszy
znajduje sig szes¢ lub wigcej zetonow Znakow
Starszych Bogow, gracze natychmiast wygrywaja.
Przedwieczny zostaje odparty, spokoj wraca do Arkham.

C. Wygnanie Przedwiecznego

Jesli Przedwieczny si¢ przebudzi (patrz strona 20), a
Badaczom uda si¢ go pokonaé, gracze natychmiast zwycig-
zaja. Przedwieczny zostaje wygnany poza czas i przestrzen.

PRZYZNAWANIE PUNKTOW
ZWYCIESTWA

Jesli gracze spetnig ktory$ z powyzszych warunkéw
zwycigstwa, Badaczom udaje si¢ potozy¢ kres
zagrozeniu ze strony Mitow i uratowac Arkham.
Gracz, ktory posiada najwigcej trofedow za bramy
otrzymuje honorowy tytul Pierwszego Obywatela
Arkham. W przypadku remisu, tytut otrzyma gracz,
ktéry zgromadzit najwigcej trofedéw za potwory.

Gracze moga oceni¢ skalg swojego zwycigstwa
przy pomocy ponizszego systemu punktowania. Za

podstawe obliczen nalezy obra¢ najwyzszy numer
wydrukowany na torze zagtady Przedwiecznego.
Od tej liczby nalezy odja¢ poziom paniki, ktory
zostal osiagnigty pod koniec rozgrywki. Nastepnie
nalezy zastosowac ponizsze modyfikatory:

—1 za kazda niezaptacona/windykowana pozyczke bankowa
—1 za kazdy zagrany w trakcie rozgrywki Znak Starszych
Bogow
+1 za kazde niewydane podczas rozgrywki trofeum
za brame
+1 za kazde trzy niewydane podczas rozgrywki trofea
za potwory
+1 za kazdego poczytalnego Badacza, ktory przezyt
rozgrywke

Przykitad: Odwazni Badacze zamkneli ostatniq
brame i postali Azatotha z powrotem w odmety
glebokiego letargu. Na koniec rozgrywki poziom
paniki wynosit 6. Gracze odejmujq te liczbe od
najwyzszej liczby wydrukowanej na torze zagtady
Azatotha (14). Otrzymujq wynik 8. Badacze posiadali
2 pozyczki bankowe (=2), zagrali w takcie rozgrywki
3 Znaki Starszych Bogow (=3), posiadali osiem
niewydanych trofeow za bramy (+8) i 17 niewydanych
trofeow za potwory (+5). Na koniec rozgrywki na
planszy pozostato 5 poczytalnych, zywych Badaczy
(+5). Razem gracze zdobyli 21 punktow.

PorAZKA

Jesli Przedwieczny obudzi si¢ i pokona wszystkich
Badaczy, kontinuum czasoprzestrzenne zostanie
rozdarte. Przedwieczny uwolni sig, a cala ludzkos¢
zaplaci za porazke graczy. W tym nieszczesliwym
przypadku wszyscy gracze przegrywaja.

Inne zasady

Na poprzednich stronach instrukcji wytlumaczono
przebieg rozgrywki, w tym wyjasniono warunki
zwycigstwa. W kolejnych akapitach przedstawiono
wszystkie informacje, ktorych beda potrzebowaé
gracze, aby sprosta¢ tym warunkom: zasady
wykonywania testow umiejgtnosci, unikania i
walki z potworami, rzucania zakl¢é, zamykania

i pieczgtowania bram i wiele wigcej.

Umiejetnosci

To podstawowe zdolnosci, z ktorych Badacze
korzystaja w trakcie rozgrywki. Kazdy Badacz posiada
sze$¢, wymienionych ponizej, umiejgtnosci. Kazda

z umiejetnosci posiada rowniez wartos¢, zalezng od
potozenia suwaka na karcie Badacza (patrz strona

6). Warto$¢ umiejetnosci odzwierciedla liczbe kosci,
ktorymi Badacz bedzie rzucat wykonujac dany test.




Skradanie si¢: Wykorzystywane podczas

czynno$ci wymagajacych dyskrecji i szelmostwa

oraz podczas unikania potworow.

Szczescie: Wykorzystywane do sprawdzania
kaprysow losu. Podczas spotkan to najczesciej
wykorzystywana umiejetnosc.

Szybkos¢: Wykorzystywana podczas czynnosSci
wymagajacych zwinnosci i zrgcznosci oraz do
okreslania posiadanych przez Badacza punktéw ruchu.
Walecznosé: Wykorzystywana podczas czynnosSci
wymagajacych sily i wytrzymatosci oraz podczas walki.
Wiedza: Wykorzystywana podczas testow
odwotujacych si¢ do mistycznych talentow

i wiedzy oraz podczas rzucania zaklec.

Wola: Wykorzystywane do sprawdzania sity
charakteru i woli Badacza oraz podczas testow
przerazenia wykonywanych na poczatku walki.

TESTY UMIEJETNOSCI
Czgsto, w celu uniknigcia zagrozenia lub wypetnienia
jakiego$ zadania, Badacze zostana zmuszeni do
wykonania testu umiejetnosci. Testy umiejetnosci
sktadaja si¢ z ponizszych elementow:

» Umiejetnosci, ktora gracz musi uzy¢ podczas testu
» Modyfikatora (premii lub kary) (jesli wystepuje)
* Trudnosci testu [liczby] (niewymienionej, jesli wynosi 1)

Przykitad 1: Wykonaj test Skradania sie (—1).

W tym przyktadzie Badacz bedzie musial
skorzysta¢ z umiejetnosci Skradania sie. Rzut
zostanie wykonany z modyfikatorem —I (czyli
kara). Skoro nie wymieniono poziomu trudnosci
testu, trudnos¢ w tym przypadku wynosi 1.

Przykilad 2: Wykonaj test Szczescia (+2)[2].
W tym przypadku Badacz bedzie musial
skorzysta¢ z umiejetnosci Szczescia. Rzut
zostanie wykonany z modyfikatorem +2 (czyli
premiq). Trudnosc testu wynosi 2.

Wykonujac test umiejetnosci gracz zawsze rzuca
tyloma ko$émi, ile wynosi warto$¢ odpowiedniej
umiejetnosci Badacza. Szczegotowy opis
modyfikatoréw i trudno$ci mozna znalez¢ ponizej.

MODYFIKATORY
Te¢ liczbe nalezy dodac¢ lub odja¢ od wartosci
umiejetnosci Badacza przed wykonaniem testu
umiejetnosci. W ten sposob gracz otrzyma liczbe
kosci, ktorymi bedzie wykonywat test. Modyfikatory
wplywaja na liczbe kosci, ktorymi gracz rzuca podczas
testu, a nie na wyniki poszczegolnych kosci.

Przyktad: Michael McGlen musi wykonaé dwa testy
umiejetnosci z powyzszych przyktadow. Jego obecna
wartoS¢ Skradania sie wynosi 3, a Szczescia 2.

W pierwszym przyktadzie odejmuje od swojej wartosci
Skradania si¢ 1 punkt (za ujemny modyfikator) — podczas
testu bedzie rzucat 2 kosémi. W drugim przyktadzie
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dodaje do swojej wartosci Szczescia 2 punkty (za dodatni
modyfikator) — wiec bedzie rzucal czterema kosémi.

Wazne: Jesli modyfikator zmniejszy liczbg kosci,
ktérymi rzuca Badacz do 0, test zakonczy si¢
automatycznym niepowodzeniem. Aby wykonac

taki test, gracz bgdzie zmuszony wyda¢ zetony
Wskazowek (patrz ,,Wydawanie zetonéw Wskazowek
podczas testow umiejgtnosci” ponizej).

TRUDNOSC
Ta liczba wskazuje na ilo$¢ sukcesow, ktore Badacz
musi uzyskac, aby test zakonczyt si¢ powodzeniem.
Kazdy wynik rowny ‘5’ lub ‘6’ to jeden sukces.
Nalezy pamigtac, ze jesli test umiejetnosci nie
wyszczego6lnia trudnosci, wynosi ona 1.

Przyktad 1: Podczas testu Skradania sie Michael McGlen
rzuca dwoma kosémi — wypada 2°i *5°. ’5 to sukces,
Michael zdobyt wiec w sumie jeden sukces. Trudnos¢
testu nie zostata wymieniona, wynosi wiec 1 — Michael
uzyskal dostatecznie duzo sukcesow, aby zdac ten test.

Przykiad 2: Nastepnie Michael wykonuje wspomniany
wyZej test Szczescia (rzuca 4 koscmi). Uzyskuje wyniki 2°,
5, 3’1 ‘6°, razem dwa sukcesy. Trudnosc¢ testu wynosi 2 —
Michael posiada odpowiednio duzo sukcesow, aby go zdac.

W grze wystepuja cztery rodzaje specjalnych testow
umiejetnosci: testy unikow, testy przerazenia,

testy walki i testy zakleé. Kazdy z tych specjalnych
testow wykonuje si¢ w oparciu o jedng z szesciu
wymienionych powyzej umiejgtnosci. Testy specjalne
opisano w dalszej czesci tej instrukcji. Jesli Badacz
otrzymuje premi¢ do umiejgtnosci, ta premia dotyczy
tez testow specjalnych opartych o t¢ umiejgtnosc.

-

Natomiast jesli Badacz otrzymuje premig jedynie
do testu specjalnego, nie bierze jej pod uwage
podczas innych testow opartych o t¢ umiejetnosc.

Na przyktad, testy unikow to specjalny rodzaj testow
Skradania si¢. Kart¢ umiejgtnosci, ktdra zapewnia
premi¢ +1 do Skradania sig, bierze si¢ pod uwage
zaro6wno podczas testow Skradania sig, jak i unikow.
Natomiast przedmiot, ktory zapewnia premig +2

do testow unikow jest przydatny jedynie podczas
wykonywania tego typu testow. Gracz nie mogtby
skorzystac z tej premii podczas testu Skradania sig.

W YDAWANIE WSKAZOWEK

PODCZAS TESTOW UMIEJETNOSCI
Zetony Wskazowek przedstawiaja zdobyte przez
Badacza informacje dotyczace zagrozenia ze strony
Mitow Cthulhu. Gracz moze wydawac takie zetony (po
jednym na raz) po kazdym tescie umiejetnosci (udanym
Iub nie). Kazdy wydany w ten sposob zeton Wskazowki
pozwala graczowi rzuci¢ jedna dodatkowa koscia. Jesli
uzyska sukces, dodaje go do sumy z pierwotnego rzutu.

Przykiad: Joe Diamond odniost porazke w tescie
Wiedzy (—1)[3], w rzucie uzyskat jednak 2 sukcesy.
Gracz dochodzi do wniosku, Ze musi zdac ten test

— odrzuca jeden zeton Wskazowki i rzuca jeszcze jedng
kosciq. Wypada ‘3°. Gracz nadal nie uzyskatl sukcesu,
wydaje wiec kolejny zeton Wskazowki i rzuca kolejng
kosciq. Tym razem wypada ‘6°. Ten dodatkowy sukces
zwieksza liczbe zdobytych przez Joe 'go Diamonda
sukcesow do 3, co wystarcza do zdania testu Wiedzy.

Wazne: Wydanie zetonu Wskazowki zawsze zapewnia
graczowi dodatkowa ko$¢, nawet jesli modyfikator
zredukowat liczbg koSci, ktorymi rzuca gracz, ponizej 0.



Przyktad 1: Amanda rusza sie z Lasu na
ulice Uptown, gdzie czeka na niq Dhole.
Amanda chce ruszyé sie dalej, na ulice
Southside, bedzie wiec musiata wykonac test
unikow. Aktualnie wartosé jej Skradania

sie wynosi 2, a Czujnos¢ Dhole’a —1, dla-
tego Amanda bedzie rzucac 1 kosciq.

Przyktad 1A: Jesli Amandzie nie uda sie test
unikow, Dhole natychmiast zada jej obraze-
nia — Amanda straci 4 punkty Wytrzymatosci.
Jesli nadal bedzie przytomna, bedzie zmu-
szona wykonac test przerazenia, a jesli
przetrwa i to, stanie przed wyborem: walczy¢
z Dholem czy sprobowac ucieczki. Nawet
Jjesli uda sie jej w jakis sposob pokonac
Dhole’a, jej ruch konczy sie w tym miejscu.

Przykiad 1B: Jesli Amandzie powiedzie sie test
unikow, uda jej sie przeslizgnac¢ obok Dhole’a
i bedzie mogta kontynuowac swoj ruch dalej.
Na obrazku powyzej rusza na ulice Southside.

Unikanie potworow

Za kazdym razem, kiedy Badacz bedzie starat
si¢ opusci¢ pole, na ktorym znajduje si¢ potwor
lub zakonczy ruch na takim polu, bgdzie musiat
albo unikna¢ potwora, albo z nim walczyc.

Badacz moze sprobowac uniknaé potwora wykonujac

test unikow. Test unikow to test umiejgtnosci oparty

o warto$¢ Skradania si¢ Badacza. Test unikéw zostaje
zmodyfikowany o warto$¢ czujno$ci potwora (mozna

ja znalez¢ w prawym goérnym rogu strony ruchu zetonu
potwora). Trudnos¢ testu unikéw zawsze wynosi 1, chyba,
ze specjalna zdolno$¢ potwora wskazuje na co innego.

Jesli Badaczowi uda sig test unikow, wymknie sig
potworowi i moze kontynuowac swoja turg, czy
bytby to ruch czy tez interakcja z polem, na ktorym
si¢ znajduje. Jesli test si¢ nie powiedzie, potwor
natychmiast zadaje Badaczowi obrazenia i rozpoczyna
walke (patrz ,,Walka” w dalszej czgsci tej instrukeji).

Przyklad: Pete Wioczega rusza sie z Dzielnicy Handlowej
na Northside, gdzie czeka juz na niego Gwiezdny

Pomiot. Pete chce poruszyc sie dalej, do Antykwariatu,
musi wiec uniknq¢ Gwiezdnego Pomiotu. Obecna

wartos¢ Skradania sie Pete’a to 4, natomiast Czujnos¢
Gwiezdnego Pomiotu wynosi —I. Pete rzuca 3 koscmi,
liczqc chociaz na jeden sukces. Jesli test mu sie powiedzie,
uniknie potwora i bedzie mogt kontynuowac ruch. Jesli
nie, Gwiezdny Pomiot zada mu 3 punkty obrazen (Pete
straci 3 punkty Wytrzymatosci) i wda sie z nim w walke.

Badacz moze zdecydowac si¢ pozostac¢ na polu, na
ktorym znajduje si¢ potwor, ktorego witasnie uniknat.
W takim wypadku po prostu pozostaje w miejscu,

nie musi natomiast wdawac si¢ z potworem w walke
podczas tej fazy. Taki Badacz moze przej$¢ przez
bramg, ktora znajduje si¢ na obszarze zajgtym przez
potwory, ktorych zdotat uniknaé. W ten sposob Badacz
moglby unikna¢ potworow podczas Fazy Ruchu i
przejs¢ przez bramg podczas Fazy Spotkan w Arkham.

Przykiad: Jesli Pete owi z poprzedniego przykiadu
udaloby sie uniknqc¢ Gwiezdnego Pomiotu, mogtby
zdecydowac sie pozostac na ulicy Northside nie
podejmujqc walki z potworem. Podczas nastepnej
Fazy Ruchu bylby ponownie zmuszony zmierzy¢ sie z
Gwiezdnym Pomiotem (uniknq¢ go lub walczy¢ z nim).

Jesli na danym polu znajduje si¢ wigcej niz jeden potwor,
Badacz musi unikna¢ kazdego z nich co turg (w wybranej
przez siebie kolejnosci). Jesli nie uda mu si¢ unikna¢ jedne-
go z takich potworow, otrzyma od niego obrazenia i wda si¢
z nim w walke. Jesli pokona takiego potwora, nadal bedzie
zmuszony walczy¢ lub unika¢ potwordw, ktore znajduja
si¢ na jego polu, a z ktorymi nie przyszto mu si¢ jeszcze
zmierzy¢ podczas tej tury. Jesli Badaczowi nie powiedzie
si¢ chociaz jednej test unikow w turze, jego ruch dobiega
konca (bez wzgledu na sukces nastepnych testow unikow).

Przykiad: Jesli Gwiezdnemu Pomiotowi z powyzszego
przyvktadu towarzyszylby Shoggoth, Pete chcqc
dotrze¢ do Antykwariatu musiatby uniknac¢ obu

z nich. Jesli Pete zdecyduje sie wpierw unika¢
Gwiezdnego Pomiotu i nie powiedzie mu sie test
unikow, nie bedzie mogl sie juz poruszac¢ podczas

tej tury. Jesli uda mu sie pokonaé Gwiezdny Pomiot,

i tak bedzie musiat walczy¢ lub uniknqcé Shoggotha.

Czasem potwory pojawia si¢ w wyniku dziatania
spotkania (w Arkham lub Innym Swiecie). Badacz
moze ich unika¢ w normalny sposob. Takie potwory
nigdy nie pozostaja na planszy po zakonczeniu
spotkania. Jesli Badacz uniknie takiego potwora,
jego zeton natychmiast wraca do puli potworow.

Predzej czy pozniej kazdy Badacz bedzie musiat
stawi¢ czolo swojemu strachowi i zmierzy¢ si¢

z istotami z Mitow. Za kazdym razem, kiedy Badacz
wda si¢ w walkg z potworem, nalezy wykona¢
ponizsze czynnosci (w podanej kolejnosci).

1. Test przerazenia

Po pierwsze, obca natura istot rodem z Mitdéw moze
przyttoczy¢ umyst Badacza. Odwzorowano to poprzez
test przerazenia.

Test przerazenia to test umiejgtnosci oparty o wartos¢
Woli Badacza. Test przerazenia zostaje zmodyfikowany
0 wartos$¢ przerazania potwora (mozna ja znalezé w
lewym dolnym rogu strony walki zetonu potwora).
Trudnos¢ testu przerazenia zawsze wynosi 1, chyba, ze
specjalna zdolno$¢ potwora wskazuje na co innego.

Jesli Badaczowi powiedzie sig test przerazenia, nic
si¢ nie dzieje. Jesli test si¢ nie powiedzie, Badacz
traci tyle Poczytalnosci, ile wskazano pod wartos$cia
przerazania potwora. Gracz odrzuca odpowiednia
liczbe zetonow Poczytalnosci ze swojej karty postaci
Badacza. Badacz, ktorego Poczytalnos¢ spadnie

do zera staje si¢ obtakany (patrz strona 16).

Przyklad: Pete Wioczega nie zdotal unikngé Gwiezdnego
Pomiotu, dlatego musi teraz wykona¢ test przerazenia.
Wola Pete’a wynosi obecnie 3, ale Gwiezdny Pomiot
posiada wartos¢ przerazania rownq —3 — to oznacza,

ze Pete nie otrzyma zadnych kosci i automatycznie nie
powiedzie mu sie test przerazenia. Pete traci 2 Zetony
Poczytalnosci, tak, jak wskazano to pod wartosciq
przerazania potwora. Gracz usuwa z karty swojej postaci
2 zetony Poczytalnosci. Jesli w jakis sposob udatoby

mu sie zdac test przerazenia, nic by mu sie nie stato.

Bez wzgledu czy test si¢ powiedzie, Badacz musi
wykonac tylko jeden test przerazenia na walke (z
danym potworem). Jesli Badacz uniknie potwora, w
ogole nie bgdzie musiat wykonywac testu przerazenia.




2. Walka lub ucieczka

Teraz gracz musi zdecydowac: Czy sprobuje
ucieczki czy tez bgdzie walczy¢ z potworem.

A. Ucieczka

Badacz stara si¢ uciec przed potworem wykonujac

test unikow opisany w akapicie ,,Unikanie potworo6w”
we wezesniejszej czesci tej instrukceji. Jesli test mu si¢
powiedzie, umyka potworowi, a walka natychmiast si¢
konczy. Jesli test mu si¢ nie powiedzie, potwor zada
mu obrazenia, a walka bedzie ciagnac sig dalej (patrz
,,Obrazenia” ponizej).

B. Walka

Jesli Badacz zamierza walczy¢ z potworem, wykonuje
test walki. Test walki to test umiejetnosci oparty

o warto$¢ Walecznosci Badacza. Test Walecznos$ci
zostaje zmodyfikowany o wartos¢ walki potwora
(mozna ja znalez¢ w prawym dolnym rogu strony
walki zetonu potwora). Trudnos¢ testu przerazenia
jest rowna Zywotnosci potwora (zywotnosc jest
réwna liczbie ‘kropel krwi’, znajdujacych si¢ u

dotu zetonu potwora po stronie strony walki).

Jesli Badacz zda test walki, pokonuje potwora.
Gracz usuwa zeton potwora z planszy i ktadzie

go przed soba — to jego trofeum za zabitego
potwora. Jesli test si¢ nie powiedzie, potwor zadaje
Badaczowi obrazenia (patrz ,,Obrazenia” ponizej).

Przyktad: Pete Wioczega, ktoremu nie powiodt sie

test przerazenia, decyduje sie walczy¢ z Gwiezdnym
Pomiotem. Walecznos¢ Pete’a wynosi 6, a wartos¢
walki Gwiezdnego Pomiotu —3. Pete rzuca 3 kos¢mi.
Zywotnos¢ Gwiezdnego Pomiotu wynosi 3 (to trudnosé
testu walki) — aby pokonac¢ Gwiezdny Pomiot Pete musi

.
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uzyskac sukces na kazdej z kosci. Jesli mu sie to uda,
zabierze zeton Gwiezdnego Pomiotu z planszy i umiesci
go przed sobq (jako trofeum za potwora). Jesli mu sie
nie powiedzie, Gwiezdny Pomiot zada mu obrazenia.

Wazne: Jesli zywotnos¢ potwora wynosi wigcej niz
1, czgsciowy sukces podczas testu walki nie wywiera
zadnego efektu. Potwor musi zostaé catkowicie
pokonany w jednym tescie walki albo wszystkie
wyrzucone przez gracza sukcesy sa pomijane.

3. Obrazenia

Za kazdym razem, kiedy Badaczowi nie powiedzie
si¢ test unikow lub walki, potwor zada mu obrazenia.
I[lo$¢ obrazen, ktore zadaje potwor, znajduje si¢ pod
jego wartoscia walki. Badacz traci tyle Wytrzymatosci
ile otrzyma obrazen. Gracz odrzuca odpowiednig
liczbe zetonow Wytrzymatosci ze swojej karty postaci
Badacza. Badacz, ktorego Wytrzymalos¢ spadnie

do zera zostaje ogluszony (patrz strona 16).

Warto zwréci¢ uwagg, ze niektore potwory posiadaja
zdolnosci, ktore do zadawanych obrazen moga
dotaczy¢ jakies specjalne efekty. Na przyktad,
Skrzydlate Dzieci¢ Nocy zamiast zadawa¢ obrazenia
wrzuca Badacza do najblizszej otwartej bramy.

Jesli po zakonczeniu tej czynno$ci Badacz pozostaje
przytomny i zdrowy na umysle, i nadal znajduje si¢ na
tym samym polu co potwor, starcie trwa dalej. Gracz
przechodzi od razu do punktu 2, Walka lub ucieczka,

1 kontynuuje walke dopoki ta nie zostanie rozstrzygnigta.

Przykiad: Pete ’owi nie powiodl sie test walki, dlatego
Gwiezdny Pomiot zadaje mu obrazenia. Gwiezdny

Pomiot zadaje 3 obrazenia, dlatego Pete traci trzy Zetony
Wytrzymatosci. Posiniaczony, poraniony i odrobine bardziej
szalony, Pete przygotowuje sie do kolejnej rundy walki.

Przykiad: Amanda zdecydowala sie walczy¢
ze Starszq Istotq. Pierwszq czynnosciq, ktorq
musi wykonac jest test przerazenia. Wartosc¢
Jjej Woli wynosi 2, ale wartos¢ przerazania
Starszej Istoty (A) wynosi —3, co sprowadzq
Jja do —1, czyli automatycznej porazki.
Amanda traci 2 punkty Poczytalnosci,

tak jak wskazano to na zetonie Starszej
Istoty pod wartosciq przerazania.

Zaktadajqc, ze utrata Poczytalnosci

nie spowodowata u Amandy obledu,
moze ona teraz wykonac test walki i
sprobowac¢ pokonac Starszq Istote.
Wartosé jej Walecznosci wynosi 3, a
wartos¢ walki Starszej Istoty (B) wynosi
+0, co oznacza, ze podczas testu Amanda
bedzie rzucac 3 kos¢mi. Potwor posiada
zywotnos¢ rownq 2, dlatego Amanda musi
uzyskac przynajmniej 2 sukcesy, aby go
pokonaé. Trzymajqc kciuki, gracz rzuca
kosémi i uzyskuje nastepujacy wynik:
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971,67 to sukcesy — Amanda uzyskata
wymagang liczbe sukcesow i pokonata Starszq
Istote. Gracz bierze zeton jako trofeum.

Jesli test walki by sie nie powiodl, Starsza
Istota zadataby Amandzie 1 punkt obrazen
oraz zmusitaby jq do utraty 1 wybranej Broni
lub Zaklecia. Amanda musiataby nastepnie
stoczy¢ kolejng runde walki lub sprobowac
uciec. Nie musiataby natomiast wykonywac
kolejnego testu przerazenia, bowiem podczas
tej walk wykonata juz jeden taki test.




T
BRON 1 ZAKLECIA W WALCE
Badacze moga uzyskac przewage w walce, jesli beda
postugiwac sig¢ bronia lub zaklgciami. Najwicgksza zaleta
broni jest fakt, ze zapewnia automatyczne premie do
testow Walki — aby z niej korzystac nie trzeba wykony-
wac dodatkowych testow umiejetnosci. Wigkszo$¢ broni

zapewnia jednak fizyczne premie do walki, ktore nie
maja wptywu na wiele potworéow pochodzacych Mitow.

Zaklecia zapewniaja magiczne premie do walki i dziataja
przeciwko niemal kazdemu potworowi w Horror w
Arkham. Badacz musi skutecznie rzuci¢ zaklecie, aby
czerpa¢ zapewniane przez nie korzysci (patrz "Rzucanie
zaklec¢” ponizej). Jesli Badaczowi nie uda sig rzucié¢
zaklecia, nie zapewni mu ono zadnej premii w walce.
Innymi stowy, zaklecia sa potezniejsze i bardziej
uniwersalne, ale nie sa tak niezawodne jak bron.

Limit broni i zakle¢

Istnieje okreslona liczba broni i zakle¢, z ktorych Badacz
moze korzysta¢ na raz. Ten limit zostat przedstawiony
w postaci symboli ‘dloni’, ktore znajduja si¢ w lewym
dolnym rogu kazdej karty broni lub zaklgcia. Kazdy
Badacz moze w danym momencie korzysta¢ z dowolnej
kombinacji broni i zaklg¢ (taczac zapewniane przez

nie premie), o ile tacznie ich karty posiadaja dwa lub
mniej symboli dloni. Warto pamigta¢, ze zaklgcie
wymaga okreslonej liczby dtoni (znajdujacych si¢ na
karcie), nawet jesli Badaczowi nie uda si¢ go rzucic.

Zaklecie lub bron zapewnia dang premi¢ dopoty, dopoki
Badacz przeznacza na korzystanie z niej odpowiednia
liczbg dtoni (nawet, jesli na karcie napisano, ze jej efekt
utrzymuje si¢ do konca walki). W kolejnych rundach
walki gracz moze zdecydowac si¢ na zmiang broni/
zakle¢, ale powinien pamigtaé, ze dana bron/zaklecie
przestaje dziata¢ natychmiast z chwila, w ktorej gracz ja
»wypusci”. Podobnie, zaklgcia, ktore ulegaja odwroceniu
po tym jak zostaly wyczerpane (na przyktad na poczatku
kazdej rundy walki podczas ostatecznej bitwy),
przestaja dziata¢ i musza zosta¢ ponownie rzucone.

Przyklad: Przed spotkaniem z Gwiezdnym Pomiotem
Pete Wloczega zdobyt troche ekwipunku i pomocne
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zaklecie. Postanawia skorzystac ze swojej automatycznej
.45tki (bron, ktora zapewnia mu fizyczng premie do
walki +4 i zajmuje jednq dlon) i Usmiercenia (zaklecie,
ktore, jesli zostanie rzucone z powodzeniem, zapewnia
mu magicznq premie do walki +6 i zajmuje jednq

dton). Pete’owi udaje si¢ rzuci¢ Usmiercenie. Razem
automatyczna .45tka i zaklecie zapewniajq mu w sumie
premie +10 (+4 za bron, +6 za zaklecie). Wraz z
wartosciq Walecznosci Pete’a (ktora wynosi 6) daje to w
sumie 16 kosci podczas testu Walki. Biorqc pod uwage
wartos¢ walki Gwiezdnego Pomiotu (ktora wynosi —3),
Pete bedzie rzucat 13 kosémi, na ktorych musi uzyskac 3
sukcesy (Gwiezdny Pomiot posiada 3 punkty Zywotnosci).

Rzucanie zakleé

W celu skorzystania z zaklgcia Badacz musi je
najpierw skutecznie rzuci¢. Kazde zaklgcie posiada
modyfikator rzucania, wigkszo$¢ z nich posiada tez
koszt w punktach Poczytalnosci. Aby rzuci¢ zaklgcie
Badacz musi wyda¢ odpowiednia liczbe punktow
Poczytalnosci, a nastepnie zdaé test zaklecia.

Jesli Badacz musi ponies¢ koszt w Poczytalnosci, gracz po
prostu usuwa z karty postaci odpowiednig liczbg zetonow
Poczytalnosci. Gracze musza zawsze zaptaci¢ koszt zaklecia,

nawet jesli Badaczowi nie powiedzie si¢ pdzniej test zaklecia.

Test zaklecia to test umiejgtnosci oparty o warto$é
Wiedzy Badacza, z uwzglednieniem modyfikatora
rzucania danego zaklecia. Jesli test zaklgcia sig
nie powiedzie, nic si¢ nie dzieje. Jesli test si¢
powiedzie, zaklgcie wywoluje zamierzony efekt.

Przykiad: Harvey Walters probuje rzuci¢ Uzdrowienie,
zaklecie, ktore posiada modyfikator rzucania +1 i

koszt w Poczytalnosci 1. Najpierw Harvey ponosi

koszt, a nastepnie wykonuje test Wiedzy (+1). Obecnie
wartosc jego Wiedzy wynosi 4, dlatego rzuca 5 kosémi

i uzyskuje 2 sukcesy. Uzdrowienie zadzialato. Efekt
zaklecia pozwala Harveyowi na odzyskanie tylu punktow
Wytrzymatosci ile wyrzucit sukcesow, w tym wypadku 2.

Stan Badacza

W tej czgsci zasad opisano rézne czynniki, ktore
moga mie¢ wplyw na Badacza w trakcie rozgrywki.

POCZYTALNOSC
I WYTRZYMALOSC

Badacz rozpoczyna grg z tyloma punktami
Poczytalno$ci i Wytrzymatosci, ile wskazano na
jego karcie postaci. Te dwie warto$ci przedstawiaja
maksymalng Poczytalno$¢ i Wytrzymatos¢ Badacza.

W trakcie rozgrywki Badacz moze traci¢
Poczytalno$¢ i Wytrzymatos¢, ale ich wartos¢ nigdy
nie moze przekroczy¢ wskazanego na karcie postaci
maksimum.

Oblakany w Arkham

Jesli Poczytalnos¢ Badacza spadnie do 0 podczas jego
pobytu w Arkham, staje si¢ on tymczasowo oblakany. Taki
Badacz musi natychmiast odrzuci¢ potowe posiadanych
przedmiotow i potowe zetonow Wskazowek (zaokraglajac w
dot), a takze wszystkie posiadane Honoraria. Nastgpnie gracz
przesuwa znacznik swojego Badacza na obszar Przytutku

w Arkham. Badacz odzyskuje jeden punkt Poczytalnosci
(gracz ktadzie jeden Zeton Poczytalnosci na karcie

postaci), a podczas tej tury nie bedzie miat juz zadnych
spotkan. Badacz moze normalnie podja¢ nastepna ture.

Nieprzytomny w Arkham

Jesli Wytrzymatos¢ Badacza spadnie do 0 podczas jego
pobytu w Arkham, zostaje on oghuszony. Taki Badacz
musi natychmiast odrzuci¢ potowg posiadanych przedmio-
tow 1 potowe zetonéw Wskazowek (zaokraglajac w dot),
a takze wszystkie posiadane Honoraria. Nastepnie gracz
przesuwa znacznik swojego Badacza na obszar Szpitala
Sw. Marii. Badacz odzyskuje jeden punkt Wytrzymatosci
(gracz ktadzie jeden zeton Wytrzymatosci na karcie
postaci), a podczas tej tury nie bedzie miat juz zadnych
spotkan. Badacz moze normalnie podja¢ nastepna ture.

Oblakany lub nieprzytomny

w Innym Swiecie

Jesli Wytrzymatos¢ lub Poczytalno$¢ Badacza spadnie do
0 podczas jego pobytu w Innym Swiecie, zagubi sie on
w czasie i przestrzeni. Taki Badacz musi natychmiast
odrzuci¢ potowe posiadanych przedmiotow i potowe
zetonéw Wskazowek (zaokraglajac w dot), a takze
wszystkie posiadane Honoraria. Badacz odzyskuje po
jednym punkcie Wytrzymatosci i Poczytalnosci. Nastepnie
gracz przesuwa znacznik swojego Badacza na pole
Zagubiony w Czasie i Przestrzeni i umieszcza go na
boku, aby zaznaczy¢, ze Badacz zostat zatrzymany (patrz
,,Zagubiony w Czasie i przestrzeni” na nastgpne;j stronie).

Wazne: Sumujac przedmioty przed ich odrzuceniem, nalezy
policzy¢ wszystkie Przedmioty Powszechne, Przedmioty
Unikatowe i Zaklgcia. Co wigcej, Rewolwer zastepcy
szeryfa i Woz patrolowy sa traktowane jak przedmioty.
Podczas sumowania kart przedmiotow nie bierze si¢ pod
uwage Sprzymierzencow, Umiejgtnosci i pozostatych kart.

Z ATRZYMANI BADACZE
Badacz, ktorego znacznik lezy na boku zostat
zatrzymany. Podczas Fazy Ruchu zatrzymani Badacze
nie otrzymuja punktow ruchu i nie poruszaja sig.
Zamiast tego, podczas swojej Fazy Ruchu gracz
powinien ustawi¢ znacznik Badacza w pozycji pionowej,
aby zaznaczy¢, ze nie jest on juz zatrzymany.

ARESZTOWANI BADACZE
Niektore spotkania moga si¢ zakonczy¢ aresztowaniem
Badacza i odwiezieniem go na Posterunek Policji. Jesli
tak sig stanie, gracz powinien umiesci¢ znacznik swojego
Badacza w Wigziennej celi (a nie na glownym obszarze
Posterunku Policji). Aresztowani Badacze traca potowe
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PIECZETOWANIE BRAM

A: PrRzy uzvyciu ZETONOW WSKAZOWEK

posiadanych pieniedzy (zaokraglajac w dot) i zostaja
zatrzymani. Gracz traci cala nastgpna ture — podczas
Fazy Ruchu po prostu ustawia znacznik Badacza
pionowo i przesuwa go na gtowne pole Posterunku
Policji. Badacz moze normalnie podja¢ nastepna turg.

Z AGUBIONY W CZASIE
I PRZESTRZENI

Kazdy Badacz, ktory zostanie zagubiony w czasie

1 przestrzeni, zostaje natychmiast przesunigty na pole
Zagubiony w Czasie i Przestrzeni. Badacz zostaje
zatrzymany — gracz powinien potozy¢ jego znacznik na
boku. Gracz traci calg nastgpna tur¢ — podczas Fazy Ruchu
po prostu ustawia znacznik Badacza pionowo (pozostaje

na polu Zagubiony w Czasie i Przestrzeni). Na poczatku Fazy
Utrzymania nastgpnej tury gracz moze przesuna¢ znacznik
swojego Badacza na dowolny obszar lub ulicg Arkham.

POCHEONIECI BADACZE
W rzadkich sytuacjach Badacz moze zostaé¢
pochloniety. Gracz natychmiast traci wszystkie karty

Aby zapieczgtowac bramg przy
uzyciu zetonow Wskazowek
gracz musi:

1. Zdac test potrzebny do
zamknigcia bramy.

| 2. Wydac 5 zetonow Wskazowek.
/1 3. Wzia¢ zeton bramy jako trofeum.

4. Wziac 1 zeton Znaku
Starszych Bogow ze stosu
niewykorzystywanych zetonow
1 umiesci¢ go na obszarze, na
ktorym zapieczgtowano wilasnie
brameg.

Aby zapieczgtowac bramg

przy uzyciu Znakow Starszych
Bogéw gracz musi:

1. Odlozy¢ kartg Znaku Starszych
Bogow do pudetka (gracz

nie musi wykonywac testu,

aby zamknac¢ bramg).

Wzia¢ Zeton bramy jako trofeum.
Wzia¢ 1 zeton zagtady z toru
zaglady Przedwiecznego

1 umiesci¢ go (strong ze Znakiem
Starszych Bogow) na obszarze,
na ktorym zapieczgtowano
wiasnie brame. W efekcie
zmniejsza to obecny poziom
zaglady na torze o 1.

(procz niewydanych trofeow) i tasuje swoja karte
postaci wraz z niewykorzystywanymi kartami postaci
Badaczy. Nastepnie gracz losuje nowego Badacza

i przygotowuje jego karte, tak jakby rozpoczynal nowa
rozgrywke (tak jak opisano to w ,,Przygotowaniu

do gry” we wczesniejszej czgsci tej instrukcji).

Jesli jednoczesnie Wytrzymalo$é, jak i Poczytalnosé
Badacza spadna do 0, zostanie on pochlonigty.

Jesli maksymalna warto$¢ Wytrzymatosci lub
maksymalna Poczytalno$¢ Badacza spadnie
do 0, rowniez zostanie on pochtonigty.

POBEOGOSEAWIENT 1 PRZEKLECI
BADACZE
Blogostawienstwa i klatwy przedstawiajq ingerencje
sit wyzszych. Badacze moga zdoby¢ takie karty
w wyniku spotkan lub dziatania kart pogtosek.

» Gdy Badacz jest pobtogostawiony, uzyskuje
sukcesy na wynikach ,,4”, ,,5” lub ,,6”.

» Gdy Badacz jest przeklety, uzyskuje sukcesy jedynie na
wyniku ,,6”.

Badacz nigdy nie moze by¢ pobtogostawiony i
przeklety w tym samym czasie. Jesli pobtogostawiony
Badacz zostanie przeklety, nalezy po prostu odrzucic¢
Blogostawienstwo. Jesli przeklety Badacz zostanie
pobtogostawiony, nalezy po prostu odrzuci¢ Klatwe.
Podobnie, Badacz nigdy nie moze posiada¢ wiecej

niz jednego Blogostawienstwa lub Klatwy na raz.

Zamykanie

i piecz¢towanie bram

Bramy migdzywymiarowe otwieraja si¢
na obszarze calego Arkham. Badacze beda
probowac je zamknaé lub zapieczgtowac.

Z AMYKANIE BRAM
Zanim Badacz bedzie mogt zamknaé brame,
bedzie musiat zwiedzi¢ Inny Swiat, do ktérego ta
prowadzi, a nastgpnie powroci¢ do Arkham.

Kiedy Badacz powréci z Innego Swiata, gracz powinien
umiesci¢ pod jego znacznikiem znacznik eksploracji.
Pozwala to Badaczowi podja¢ probg zniszczenia lub
zamknigcia bramy podczas nastgpnej Fazy Spotkan

w Arkham. Jesli z jakiegokolwiek powodu Badacz
opusci obszar, na ktorym znajduje si¢ brama, gracz
bgdzie zmuszony odrzuci¢ znacznik eksploracji — Badacz
przegapit swoja okazje. Jesli bedzie chciat zamknaé dana
brame, bgdzie musiat przez nia przejsc jeszcze raz.

Jesli podczas Fazy Spotkan w Arkham Badacz
przebywa na obszarze, na ktérym znajduje si¢ brama,
1 posiada znacznik eksploracji, bedzie mogt probowaé
zamknac¢ t¢ brameg. Badacz musi zdecydowac si¢ na
wykonanie testu Wiedzy lub testu Walecznosci, biorac
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pod uwage modyfikator, ktory znajduje si¢ na zetonie
bramy. Jesli test si¢ powiedzie, Badacz zamyka brame
1 zabiera zeton bramy jako trofeum. Jesli test si¢ nie
powiedzie, brama pozostaje otwarta. Badacz bedzie
mogt sprobowac ja zamknac podczas Fazy Spotkan

w Arkham nastepnej tury (i kolejnych tur, poki nie
opusci obszaru, na ktorym znajduje si¢ brama).

PIECZETOWANIE BRAM
Jesli Badacz zamknie bramg, moze natychmiast wydaé
pie¢ zetonow Wskazowek, aby ja trwale zapieczgtowac.
Gracz bierze zeton zaglady ze stosu niewykorzystywa-
nych zetonow zaglady, odwraca go na strong przedstawia-
jaca Znak Starszych Bogoéw 1 umieszcza go na obszarze,
na ktorym znajdowata si¢ brama. Gracz nadal otrzymuje
trofeum za brame. Dana brama zostata zapieczgtowana:
do konca gry na tym obszarze nie moga si¢ juz otwo-
rzy¢ nowe bramy, nie moga si¢ tez pojawi¢ potwory.

/. AMYKANIE BRAM, A POTWORY
Kiedy dana brama zostanie zamknigta, wszystkie
potwory w Arkham, w Przestworzach i na Peryferiach,
ktore posiadaja ten sam symbol wymiaru (patrz
»-Ruch potworow” na stronie 10) co zamknigta lub
zapieczgtowana brama, zostaja usunigte z planszy i
powracaja do puli. Symbol wymiaru potwora znajdu-
je si¢ w prawym dolnym rogu strony ruchu zetonu.

ZNAKI STARSZYCH BOGOW
Znaki Starszych Bogow to szczegdlny rodzaj
Przedmiotéw unikatowych, ktére moga poshuzy¢
Badaczom do pieczg¢towania bram. W talii Przedmiotow
unikatowych znajduje si¢ kilka kart Znakow Starszych
Bogow. Aby skorzysta¢ ze Znaku Starszych Bogow
Badacz musi przebywac na obszarze, na ktérym
znajduje si¢ brama, musi tez posiada¢ znacznik eks-
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ploracji (podobnie, jak w sytuacji, w ktorej chciatby
zamkna¢ bramg). Aby skorzysta¢ ze Znaku Starszych
Bogdéw Badacz nie musi wykonywac¢ testu Wiedzy lub

Walecznosci, nie musi tez wydawaé zetonéw Wskazowek.

Aby skorzysta¢ ze Znaku Starszych Bogéw gracz musi:

¢ Usunac 1 zeton Poczytalnosci i 1 Zeton
Wytrzymatosci z karty swojej postaci. W efekcie
Badacz moze popas¢ w obted lub straci¢ przytom-
nos¢, ale Znak Starszych Bogdéw nadal zadziata.

* Gracz bierze zeton zaglady z toru zaglady
Przedwiecznego (a nie ze stosu niewykorzystanych zeto-
néw zaglady), odwraca go na strong ze Znakiem Starszych
Bogow i umieszcza na obszarze, na ktorym pieczgtuje
bramg¢. W efekcie zmniejszy to obecny poziom zaglady o 1
(to jeden ze sposoboéw na zmniejszenie poziomu zaglady).

* Gracz odktada karte¢ Znaku Starszych Bogow
do pudetka. Ta konkretna karta nie bedzie juz
wykorzystywana podczas dalszej gry.

Kiedy gracz wykona powyzsze instrukcje, jego
Badacz zapieczgtuje dana bramg: do konca gry
na tym obszarze nie moga si¢ juz otworzy¢ nowe
bramy, nie moga si¢ tez pojawi¢ potwory.

POTWORY STRZEGACE BRAM
Podczas tury, w ktorej Badacz powroci do Arkham
z Innego Swiata, nie bedzie musiat unika¢ lub wal-
czy¢ z potworami znajdujacymi si¢ na obszarze
zawierajacym bramg. Powyzszy wyjatek dziata
jedynie podczas tury, w ktorej Badacz powroci do
Arkham — w kolejnych turach Badacz, ktéry pozosta-
nie na takim obszarze, bedzie zmuszony w normal-
ny sposob unikaé lub walczy¢ z potworami.

Limity potworow i Peryferia

W Arkham moze przebywac jedynie ograniczona
liczba potworéw na raz. Ten limit rowny jest liczbie
graczy bioracych udziatl w rozgrywce plus trzy.

Ten limit dotyczy jedynie potwordow, ktore porusza-
ja si¢ po czgsci planszy przedstawiajacej miasteczko
Arkham lub znajdujacych si¢ na polu ,,Przestworza”.
Potwory, ktére pojawiaja si¢ na obszarze (np. w wyni-
ku spotkania), a nastgpnie zostaja z planszy usunigte,
nie sg brane pod uwagg. Nie bierze si¢ rowniez pod
uwagg potworow, ktore przebywaja na Peryferiach.

Wazne: Jesli poziom paniki osiagnie 10, potwory opano-
wuja Arkham — na dalsza czgs$¢ rozgrywki limit potworow
przestaje obowiazywac. Patrz ,,Tor paniki” ponizej.

Jesli umieszczenie potwora na planszy zwigkszytoby licz-
be potworow w Arkham ponad limit potworow, takiego
potwora umieszcza si¢ na polu Peryferii. Potwory pozosta-
ja na Peryferiach, dopdki to pole nie zostanie zapehione:

Maksymalna liczba
Liczba graczy potwor6éw na Peryferiach
1 7
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OPIS ARKUSZA PRZEDWIECZNEGO
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Kiedy kazdy z Badaczy wykona swoj atak, przy-
chodzi czas na atak Przedwiecznego: Czgsto
gracze zostang zmuszeni do wykonania jakiego$
testu umiejetnosci lub poniesienia jakichs$
nieprzyjemnych konsekwencji (wszystko zostato
doktadnie opisane na arkuszu Przedwiecznego).

Na poczatku bitwy z Przedwiecznym nalezy si¢
upewnic, ze jego tor zagtady jest catkowicie zapetiony.
Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ zdolnosci Przedwiecznego,
k’t(')';e wehodzace w gre ,,Na poczatku bitwy”.

C R

1: Nazwa: Nazwa Przedwiecznego.

Z AKONCZENIE BITWY

2: Wartos¢ walki: To warto$¢ walki Przedwiecznego. & 5 o
Jesli gracze usuna ostatni zeton zagtady

Uzywana tylko, jesli Przedwieczny si¢ przebudzi i ‘ i L z toru zagtady Przedwiecznego, udato
Badacze beda musieli stana¢ z nim do walki. o g o 2] g ;
% im si¢ go pokonaé: wygrali gre!
@ 3: Obrona: W tym miejscu wyszczegolniono zdolnosci @

Jesli wszyscy Badacze zostang pochtonigei,
nie udato im si¢ powstrzymac nadejscia
Przedwiecznego: przegrali.

obronne Przedwiecznego. Ich opis mozna znalez¢ na

str. 24 w rozdziale ,,Specjalne zdolnosci potworow”.

4: Czciciele: W tym miejscu opisano zdolnosci, ktorymi
Przedwieczny obdarza jeden lub wigcej rodzajow pot-
worow. Takie zdolnosci dziataja przez cata rozgrywke.

5: Moc: W tym miejscu opisano szczeg6lny efekt, jaki R ; =y

Przedwieczny wywiera na rozgrywke. Wigkszosc¢ tego

rodzaju efektow dziata przez calq rozgrywke.

6: Atak: W tym miejscu opisano atak Przedwiecznego
(wykorzystywany jedynie podczas walki z nim). Niektorzy

Przedwieczni posiadaja tez zdoIno$¢ rozpatrywana

,,Na poczatku bitwy”. Taka zdolnos¢ wywiera wptyw tylko

raz, na samym poczatku walki z Przedwiecznym.

7: Tor zaglady: Ten tor wskazuje jak bliski przebudze-

nia si¢ jest Przedwieczny.

W momencie, w ktorym liczba potworéw na Peryferiach
przekroczy powyzszy limit, nalezy podnie$¢ poziom

paniki o 1, a zetony potworow (z pola Peryferii) odtozy¢
do puli potwordéw. Poziom paniki zostat opisany ponize;j.

Tor paniki przedstawia obecny poziom paniki, ktora
panuje w Arkham — obecny stan psychiczny mieszkan-
cow miasteczka. Poziom paniki moze wzrosna¢ za spra-
wa roznych czynnikdw, np. zbyt duzo potwordéw prze-

Podczas kazdej rundy bitwy Badacze przeprowadzaja
Faze Utrzymania, a nastgpnie po kolei atakuja
Przedwiecznego. Gracze powinni zapisywac catkowita
liczbe sukcesow, ktore uzyskali jako grupa. Gdy tylko
zgromadza liczbg sukcesow rowna liczbie graczy

lub wyzsza (na przyktad, 4 lub wigcej sukcesow w
grze na 4 graczy), usuwaja 1 zeton zagtady z toru
zaglady Przedwiecznego, a nastgpnie odejmuja

taka sama liczbg sukcesow od sumy uzyskanych

dotad sukcesow (w tym przypadku 4 sukcesy).

bywa na Peryferiach lub wptynie nan efekt jakiej$ karty
Mitow. Poziom paniki nigdy nie spada, dlatego gracze
powinni bardzo uwazaé, kiedy pozwalaja mu wzrosnac.

Kiedy poziom paniki wzrasta, nalezy przesu-
na¢ znacznik paniki w gorg toru. Znacznik pani-
ki nigdy nie moze opusci¢ toru, dlatego poziom
paniki nie moze wzrosna¢ powyzej 10.

Jesli poziom paniki wynosi 10 i ma zostaé ponow-
nie podniesiony (na przyktad za sprawa specjalnej
zdolnosci karty Mitow), zamiast przesuwac znacz-

nik paniki, nalezy dotozy¢ jeden zeton zaglady
do toru zagtady Przedwiecznego za kazdy punkt,
o ktory powinien wzrosnac¢ poziom paniki.

., Margie, pakuj walizki!”

Najbardziej oczywistym efektem poziomu paniki jest
ucieczka ludzi z miasta. Za kazdy punkt, o ktéry wzra-
sta poziom paniki, nalezy odrzuci¢ jedna, losowa
karte z talii Sprzymierzencéw (odlozy¢ ja do pudelka).
Dany Sprzymierzeniec stanie si¢ do konca rozgrywki
niedostgpny. Jesli wszyscy Sprzymierzency zostana



odlozeni do pudetka lub pozyskani przez Badaczy, ten
konkretny skutek paniki przestaje wywiera¢ efekt na gre.

,,Mam dos¢. Przenosze
sklep do Bostonu.”

Jesli poziom paniki osiagnie odpowiednio wysoki poziom,
Antykwariat, Sklep wielobranzowy i Stary Magiczny
Sklepik zostana zamknigte na reszte rozgrywki.

Jesli poziom paniki osiagnie 3, nalezy umiesci¢ zeton
7Zamknigte” na Sklepie wielobranzowym. Ten sklep zostaje
zamknigty do konca gry — nikt nie moze wkroczy¢ na jego
obszar. Wszystkich Badaczy i potwory, ktore w nim prze-
bywaty, nalezy natychmiast przesuna¢ na ulicg Rivertown.

Jesli poziom paniki osiagnie 6, nalezy umiesci¢ zeton
»Zamknigte” na Antykwariacie. Ten sklep zostaje
zamknigty do konca gry — nikt nie moze wkroczy¢ na jego
obszar. Wszystkich Badaczy i potwory, ktére w nim prze-
bywaly, nalezy natychmiast przesuna¢ na ulicg Northside.

Jesli poziom paniki osiagnie 9, nalezy umies-

ci¢ zeton ,,Zamknigte” na Starym Magicznym
Sklepiku. Ten sklep zostaje zamknigty do konca gry
— nikt nie moze wkroczy¢ na jego obszar. Wszystkich
Badaczy i potwory, ktore w nim przebywaty, nale-

7y natychmiast przesuna¢ na ulicg Uptown.
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., Spojrz na te wszystkie potwory.”

Jesli poziom paniki wzrosnie do 10, Arkham zostaje
opanowane przez potwory — w grze przestaje obowia-
zywacé limit potworéw. Nie ma juz zadnych ograniczen
ilo$ci potwordw, ktore moga grasowac po miasteczku.

Budzi si¢ Przedwieczny!

Bez wzgledu na odwage Badaczy, ich szanse sa niewielkie.
Pomimo ich najlepszych checi Przedwieczny moze si¢
przebudzi¢ i wkroczy¢ do Arkham. Jesli do tego dojdzie,
jedyne co pozostanie Badaczom, to proba odparcia go przy
pomocy broni i magii, ktora pozyskali w trakcie rozgrywki.

Istnieje pig¢ okolicznosci, ktore powodu-
ja przebudzenie Przedwiecznego.

1. Calkowicie zapelniony tor zaglady
Jesli w Arkham zostanie otwarta wystarczajaco duza
liczba bram, tor zagtady Przedwiecznego zapeini

si¢ zetonami, i to nawet jesli Badacze wykorzystaja
wszystkie Znaki Starszych Bogow. Przedwieczny si¢
przebudzi si¢ w momencie, w ktdrym gracze umieszcza
zeton zaglady na ostatnim wolnym polu toru zaglady.

2. Zbyt wiele otwartych bram
Przedwieczny moze si¢ przebudzi¢, jesli Badacze
pozwola, aby na raz bylo otwartych zbyt wiele bram.
Liczba rownoczesnie otwartych bram, ktora powoduje
natychmiastowe przebudzenie Przedwiecznego zalezy od

liczby graczy.

Liczba graczy  Liczba otwartych bram

1= 8
3—4 7
5-6 6
7-8 5

3. Brak zetonow bram

Przedwieczny moze si¢ rowniez przebudzi¢ w momencie,
w ktorym powinna si¢ otworzy¢ nowa brama, a brak juz
niewykorzystanych zetonéw bram. W zwiazku z tym gra-
cze powinni zawczasu wydac jedno lub wigcej trofedow z
bramy za kazdym razem, kiedy wyglada na to, ze moze
zabrakna¢ zetonéw bram (aby uzupehi¢ ich zapas).

4. Brak zetonow potworow w puli
Przedwieczny przebudzi si¢ w momencie, w ktorym
gracze powinni wylosowac zeton potwora z puli,

a brak juz niewykorzystanych zetonéw potworow.

5. Poziom paniki wynosi 10, a w grze
znajduje si¢ zbyt wiele potworow
Przedwieczny przebudzi si¢ w momencie, w ktorym
poziom paniki osiagnie 10, a w grze znajduje si¢

dwa razy wigcej potwordw, niz wynosi ich limit

(na przyktad 16 potworéw w grze na pigciu graczy).

Bardzo wazne: Jesli Przedwieczny przebudzi sig¢ zanim
jego tor zagtady zostanie catkowicie zapelniony, gracze
powinni go uzupetnié przed rozpoczgciem ostatecznej

bitwy. @
OSTATECZNA BITWA

W momencie, w ktorym budzi si¢ Przedwieczny,
wszyscy Badacze zagubieni w czasie i przestrzeni
zostaja natychmiast pochlonigci i wyeliminowa-
ni z gry. Badacze, ktorzy przezyli, musza zmie-
1zy¢ si¢ z Przedwiecznym w ostatecznej bitwie!

Przed rozpoczeciem ostatecznej bitwy nalezy odrzu-
ci¢ wszystkie aktywne karty Warunkow i Poglosek.

Co wigcej, gdy tylko bitwa si¢ rozpocznie, Badacze
nie beda juz otrzymywac pieniedzy i wykony-

wac rzutéw za Honoraria i pozyczki bankowe.

Walka z Przedwiecznym zostata podzielona na rundy.
Podczas kazdej rundy gracze beda mogli odpowiednio
przygotowa¢ swoich Badaczy. Nastepnie kazdy gracz zaata-
kuje Przedwiecznego. Wreszcie to Przedwieczny zaatakuje
Badaczy. Kiedy gracze wykonaja wszystkie powyzsze
czynnosci, rozpocznie si¢ nowa runda. Kazda runda bitwy
z Przedwiecznym sktada si¢ z nast¢pujacych krokow:

1. Odpoczynek Badaczy

Na poczatku kazdej rundy walki z Przedwiecznym
gracze moga odwroci¢ wyczerpane karty, wykorzystaé
zdolnosci swoich postaci i1 przesunac¢ swoje suwaki
umiejetnosci, tak jakby rozgrywali Faze Utrzymania.
Nastgpnie pierwszy gracz powinien przekaza¢ znacz-
nik pierwszego gracza sasiadowi po lewej. Wreszcie,
gracze moga wymienic si¢ ekwipunkiem, tak jakby
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OPIS PLANSZY
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Plansza zostata podzielona na kilka czg$ci: miasteczko
Arkham (A), Inne Swiaty (C), Tor paniki (D) oraz
Obrzeza miasta (E-G).

Czgs¢ planszy przedstawiajaca miasteczko Arkham
zostata podzielona na 9 dzielnic. W kazdej dzielni-
cy znajduja si¢ 2 lub 3 wazne obszary, a takze pole
ulicy (B). To po tej czgsci planszy przemieszczajq si¢
Badacze — poruszaja si¢ ulicami, aby odwiedza¢ licz-
ne obszary. Kazdy obszar zostat oznaczony kilkoma
symbolami, ktore wskazuja na najpowszechniejsze w
tym miejscu spotkania.

Inne Swiaty (C) to cze$¢ planszy, na ktorej przedsta-
wiono kilka innych wymiaréw, ktére Badacze moga
odwiedzi¢ przechodzac przez bramy otwierajace si¢
w czgs$ci planszy przedstawiajacej Arkham. Badacze
przechodza przez bramy, aby je zwiedzi¢ i odnalez¢ ich
stabe punkty. Po powrocie do Arkham beda w stanie
wykorzysta¢ t¢ wiedzg, aby je zamknac.

Czg$¢ planszy przedstawiajaca Tor paniki (D) wska-
zuje na obecny poziom paniki mieszkancéw Arkham.
Jesli Badacze dopuszcza, aby poziom paniki wzrost
zbyt wysoko, ludzie zaczng opuszcza¢ Arkham, co
utrudni rekrutowanie Sprzymierzencow. Co wigcej,
w koncu wszystkie trzy sklepy w miescie (Sklep wie-
lobranzowy, Antykwariat i Stary Magiczny Sklepik)
zostang zamknigte, co utrudni graczom osiagniecie
zZwycigstwa.

Czg$¢ planszy przedstawiajaca Obrzeza miasta sktada
si¢ z trzech specjalnych pol: Peryferii (E), Przestworzy
(F) i pola Zagubiony w Czasie i Przestrzeni (G).
Badacze, ktorych spotka jakis straszliwy los, trafiaja na
pewien czas na pole Zagubiony w Czasie i Przestrzeni.
Potwory na planszy, ktore nie mieszcza si¢ w granicach
limitu potworéw opuszczaja miasteczko i zaczynaja
grasowac po Peryferiach. Latajace potwory udadza
si¢ w Przestworza, zanim opadna na Badaczy, ktorzy
poruszaja si¢ po ulicach Arkham.

Dowolna faza: #a kakdym razem,
kiedy Armnanda losuje jedng bub wigeej
kart Umiejgtmaded, dobiera o
jodng karig wigee], & nastgpaic o)

Preedmiot unikatowy, | Zakleeie,
2 Unicigtnosci

1: Nazwisko i zawéd: Imig i nazwisko postaci gracza
oraz jej zawod.

2: Maksymalna Poczytalnos¢: To pole przedstawia
poczatkowa Poczytalnos$¢ postaci. Gracz nie moze
posiada¢ wigcej Poczytalnosci, niz wynosi jego mak-
symalna Poczytalno$¢ (mozna natomiast zwigkszac
te liczbe).

3: Maksymalna Wytrzymalos¢é: To pole przedstawia
poczatkowa Wytrzymatos$¢ postaci. Gracz nie moze
posiada¢ wigcej Wytrzymatoscei, niz wynosi jego mak-
symalna Wytrzymatos¢ (mozna natomiast zwigkszac
te liczbg).

4: Pole startowe: To obszar planszy, na ktorym Badacz
gracza rozpoczyna gre.

5: Ekwipunek: To ekwipunek, z ktorym Badacz gracza
rozpoczyna gre.

6: Specjalna zdolnos$é: To specjalna zdolnosé, ktora
posiada jedynie posta¢ gracza.

7: Skupienie: To zdolnos¢ postaci do dostosowywa-
nia umiejgtnosci do zaistniatych okolicznosci. Patrz
,,Dostosowywanie umiejg¢tnosci” na stronie 6.

8: Pary umiejetnosci: To umiejgtnosci postaci gracza.
Umiejgtnosci zostaty poltaczone w pary — oznacza to,
ze gracz zwigkszajacy jedna z umiejgtnosci z pary,
jednoczesénie obniza druga.

OPIS ZETONU POTWORA
STRONA RUCHU

1: Nazwa: Nazwa potwora.

2: Czujnos¢: To modyfikator wykorzystywany pod-
czas prob uniknigcia danego potwora.

3: Ramka ruchu: Kolor ramki wskazuje na rodzaj
ruchu potwora (Czarna — normalny, Czerwona — szyb-
ki, Z6tta — nieruchomy, Niebieska — latajacy, Zielona
— specjalny).

4: Rdzenny wymiar: To wymiar, z ktérego pochodzi
dany potwor. Kiedy Badacze zamkna lub zapieczgtuja
dang bramg, wszystkie potwory dzielace z nig ten sam
symbol wymiaru powracaja do puli.

STRONA WALKI

Nieumarly

Fizyczna odpornosé

w grobie. Wyciagnela do nas
dlonie i wykrzywila szyderczo

usta, przyciqgana krwiq
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1: Zdolnosci: Specjalne cechy i zdolnosci, ktore posia-
da potwor. Pelna lista cech zapisywanych wytlusz-
czonym pismem znajduje si¢ na str. 24 w akapicie
,-Zdolnosci potworow”.

2: Opis: Ten tekst nie ma zadnego wplywu na roz-
grywke. Zostal zamieszczony w celu budowania
atmosfery gry.

3: Wartos¢ przerazania: To modyfikator wykorzy-
stywany podczas testOw przerazenia wykonywanych
przeciwko danemu potworowi.

4. Utrata Poczytalnos$ci: Tutaj wskazano liczbg
zetonow Poczytalnosci, ktore straci Badacz, jesli nie
powiedzie mu sig test przerazenia przeciwko danemu
potworowi.

5: Zywotno$é: To trudnosé testu walki wykonywa-
nego przeciwko danemu potworowi.

6. Obrazenia: Tutaj wskazano liczbg zetondéw
Wytrzymatosci, ktore straci Badacz, jesli nie powiedzie
mu sig test walki przeciwko danemu potworowi.

7: Wartos$¢ walki: To modyfikator wykorzysty-

wany podczas testow walki wykonywanych
przeciwko danemu potworowi.




znajdowali si¢ na tym samym obszarze (patrz ,,Wymiana
ekwipunku” w dalszej czesci tej instrukcji).

2. Atak Badaczy

Teraz, poczawszy od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara, kazdy
gracz, ktorego Badacz nadal bierze udziat w bitwie,
moze wykonac¢ test walki przeciwko Przedwiecznemu
(modyfikujac go o wartos¢ walki Przedwiecznego).

W przeciwienstwie do normalnej walki, Przedwiecznego
nie da si¢ pokona¢ pojedynczym atakiem. Zamiast

tego, gracze powinni prowadzi¢ zapis sukcesow, ktore
Badacze uzyskali podczas atakéw na Przedwiecznego
(patrz ,testy umiejgtnosci” na stronie 13). Sukcesy
uzyskane w tych atakach nalezy zsumowac — kazdy
kolejny gracz dodaje swoje sukcesy do sukcesow swoich
poprzednikow. W momencie, w ktérym gracze zgro-
madza liczbe sukcesow rowna lub wyzsza od liczby
graczy (wliczajac w to tych graczy, ktorzy zostali wyeli-
minowani z rozgrywki), usuwaja jeden zeton zagtady

z toru zaglady Przedwiecznego. Jednoczesnie, gracze
powinni odliczy¢ tyle samo sukcesow od liczby tacznie
uzyskanych sukcesow. W momencie, w ktorym gracze
usung ostatni zeton zaglady z karty Przedwiecznego,
Badaczom udaje si¢ go pokonac¢ — wygrywaja!

Patrz ,,Zakonczenie rozgrywki” na stronie 12.

3. Atak Przedwiecznego

Kiedy wszyscy gracze (z wyjatkiem graczy wyeli-
minowanych) wykonaja po jednym tescie walki
przeciwko Przedwiecznemu, przychodzi czas na
atak Przedwiecznego. Rodzaj ataku zalezy od
Przedwiecznego, ale wszystkie sa niezwykle groz-
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ne. Na przyktad, Hastur zmusza wszystkich Badaczy
do wykonywania coraz trudniejszych testow Woli
lub (w przypadku porazki) utraty Poczytalnosci.

Kazdy Badacz, ktorego Poczytalnos¢ lub Wytrzymatosé
spadnie w wyniku ataku Przedwiecznego do 0 zosta-
nie pochlonigty. Jesli Badacz zostat pochloniety
podczas ostatecznej bitwy z Przedwiecznym, gracz,
ktoéry go prowadzit, zostaje wyeliminowany z roz-
grywki (tzn. gracz nie losuje nowej postaci). Jesli
wszyscy Badacze zostali pochlonigci, Przedwieczny
wydostaje si¢ na §wiat — a gracze przegrywaja.

Kiedy gracze rozpatrza atak Przedwiecznego prze-
ciwko kazdemu z Badaczy, rozpoczyna si¢ nowa
runda. Bitwa toczy si¢ w ten sposéb do momentu,
w ktorym Badacze nie pokonaja Przedwiecznego
lub wszyscy nie zostana pochlonigci.

Pozostale zasady

Ponizej opisano pozostate zasady, ktore uzupehiaja reguty
Horror w Arkham i powinny wyjasni¢ wszystkie watpliwosci.

ODRZUCANIE KART
Kiedy gracz odrzuca karte, odktada ja, zakryta, na spod
odpowiedniej talii. Gracze tasuja talie tylko wtedy,
kiedy karta, ktora wylosowali, nakazuje im to zrobic.
Wyjatek stanowig talie Obszaréw: tali¢ Obszarow
nalezy potasowac za kazdym razem, kiedy gracz ma
pociagna¢ z niej karte. Gracz, ktory ciagnie kilka
kart z talii Obszarow, robi to bezposrednio, jedna po
drugiej, nie tasujac talii pomigdzy pociagnigciami.

SPECJALNE WEASCIWOSCI
OBSZAROW

Niektore obszary planszy posiadaja specjalne wlas-
ciwosci. Kiedy gracz wkroczy na taki obszar,
moze skorzysta¢ ze specjalnej wtasciwosci obsza-
ru zamiast odbywa¢ tam spotkanie. Jesli na obsza-
rze znajduje si¢ otwarta brama, Badacz nie moze
skorzysta¢ ze specjalnej wlasciwosci obszaru.

Przykiad: Budynek naukowy posiada wlasciwosé:
Autopsja. Dzieki tej wlasciwosci Badacz moze wymie-
niac trofea za potwory na zetony Wskazowek. Badacz,
ktory znajduje sie w Budynku naukowym, moze skorzy-
sta¢ z tej wlasciwosci zamiast odbywac tam spotkanie.
Badacz nie moglby skorzystacé z tej wlasciwosci, gdyby
w Budynku naukowym znajdowalta sie otwarta brama.

POTWORY PODCZAS SPOTKAN
Wiele spotkan w Arkham i w Innych Swiatach pole-
ga na pojawieniu si¢ potwora. Aby rozpatrzy¢ takie
spotkanie, gracz musi wylosowac zeton potwora z
puli, a nastgpnie rozstrzygnac sytuacj¢ w normalny
sposob (tzn. Badacz moze sprobowac unikna¢ potwora
albo z nim walczy¢). Bez wzgledu na wynik spotka-
nia, taki potwor nigdy nie pozostaje na planszy. Po
rozstrzygnigeiu spotkania (bez wzgledu na to, czy
Badacz uniknal potwora, zostat oghuszony czy tez
popadt w obled) jego zeton powinien zosta¢ odrzu-
cony z powrotem do puli. Wyjatek stanowi sytuacja,
w ktorej Badacz pokona potwora — w takim wypadku
gracz moze wzia€ jego zeton jako trofeum (chyba,
ze co innego wynika z jego zdolnosci specjalnej).

Wiele spotkan polega na pojawieniu si¢ bramy
i potwora. W takim wypadku zarowno brama,
jak 1 potwor pozostang na planszy.

LIMITY KART SPECJALNYCH
W wigkszosci wypadkoéw gracz nigdy nie moze posia-
da¢ na raz wigcej niz jednej karty specjalnej danego
rodzaju. Zasada ta dotyczy Honorariow, pozyczek
bankowych, kart Cztonkowstwa Lozy Srebrnego
Switu oraz kart Blogostawienstwa/Klatwy.

W YDAWANIE PIENIEDZY
Czesto Badacze beda mogli zakupi¢ dany przed-
miot za ,,wskazana ceng” lub ,,0 1$ wiecej niz
wynosi wskazana cena”. Wskazana cena przed-
miotu zawsze znajduje si¢ w prawym, dolnym
rogu karty. Gracz kupuje dany przedmiot po prostu
odrzucajac wskazang liczbg zetonow pienigdzy.

WYDAWANIE TROFEOW
Na planszy znajduje sig kilka obszarow, ktore pozwa-
laja graczom wymienia¢ zgromadzone trofea za bramy
lub trofea za potwory. Na przyktad, w Rzecznych
dokach gracz moze sprzedawac trofea za potwo-
ry lub bramy za 58. Wszystkie trofea za potwory
wydane w ten sposob wracaja do puli potworow, zas
trofea za bramy wracaja do puli Zetonow bram.




PROBLEMY Z KOLEJNOSCIA
Jesli dwa lub wigcej wydarzen zachodzi w tym
samym momencie, decyzja o ich kolejnosci nale-
zy do graczy. Jesli gracze nie moga dojs¢ do
porozumienia, decyduje pierwszy gracz.

WYMIANA EKWIPUNKU
Badacze, ktorzy znajduja si¢ na tej samej ulicy, tym
samym polu Innego Swiata lub tym samym obsza-
rze, moga wymieniac si¢ pienigdzmi, Przedmiotami
powszechnymi, Przedmiotami unikatowymi 1 Zaklgciami.
Gracze moga wymieniac si¢ ekwipunkiem przed, w trak-
cie lub po wykonaniu ruchu, ale nigdy w trakcie walki.
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aresztowany: 16
bramy: i zwycigstwo, 12; zamykanie, 12, 17; potwory
strzegace: 18; otwieranie podczas Fazy Mitow, 9;
broni i zaklg¢, limity: 16

bron: 16

Czujnos¢: 21

dzielnice: 21

fizyczna, niewrazliwosé: 24

fizyczna, walka: 16

Inne Swiaty, ruch: 8

kart specjalnych, limity: 23

karty badacza, opis: 19

konflikty kolejnosci: 23

Koszmarny: 24

latajace potwory: 11

Limity potworow: 18, 24

magiczna, niewrazliwosc¢: 24

magiczna, walka: 16

Maska: potwory o podtypie: 5

Mitow, faza: 9-12

Mitéw, rozpatrywanie karty: 9

nieprzytomny: 16

obtakany: 16

obrazenia (zadawane przez potwory): 15, 21

obszary: zamknigte, 20; spotkania na, 8-9; specjalne
wiasciwoscei, 22

ostateczna bitwa: 22

otwarcie na obszarze z Badaczami, 10; pieczgtowanie,
12, 17, przebudzenie Przedwiecznego, 20, 24
Peryferia: 18, 24

pieczgtowanie bram: i zwycigstwo, 12; sposob, 18
planszy, opis: 21

Pobtogostawiony: 17

pochtonigty: 17; podczas Ostatecznej Bitwy, 22
Pogloska: 12

potworow, ruch: 10-11; przyktad, 10

potwory, trofea za: zbieranie, 15; wydawanie, 23
Przedwieczny: przebudzenie, 20; ostatnia bitwa z, 22;
opis arkusza, 19
Przeklety: 17
przyttaczajacy: 24
rdzenny wymiar: 21
Ruch w Arkham: 6-8
Ruchu, faza: 6, 8
skupienie: 6, 21
spotkania: w Innych Swiatach, 8, 9; pojawianie si¢
potworow z powodu: 22; rozpatrywanie 8-9
Spotkan w Arkham, faza: 8-9

Spotkan w Innych Swiatach, faza: 9
Sprzymierzency: opuszczaja miasto, 20

testy umiejgtnosci: 13 7
tor paniki: 20, 21 opis poziomow: 24
tor zagtady: 9, 19, 20, 22

ulica: 21 !
umiejetnosci: 12-13; dostosowywanie, 6; testy, 13 ??
Unikanie potworow: 6, 8 14; przyktad, 14

L

Utrzymania, faza: 6

walka: 14-16; przyktad, 15
warto$¢ walki (potworéw): 15, 21
Warunki: 12

Wieczny: 24

wyczerpany: 6

wyczerpanych kart, odwracanie: 6
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SYMBOLE OBSZAROW

Nad kazdym obszarem na planszy widnieje zielony lub czerwony
romb. Kolor rombu wskazuje na stopien zagrozenia na danym
obszarze.

Zielone romby oznaczaja obszary stabilne. Na takich obszarach
nigdy nie pojawia si¢ potwory lub bramy (aczkolwiek w pewnych
sytuacjach potwory moga wkroczy¢ na taki obszar).

Czerwone romby oznaczaja obszary niestabilne. Na takich
obszarach moga pojawi¢ si¢ potwory lub bramy, czasem nawet
w wyniku spotkania. Gracze powinni podchodzi¢ do takich
obszarow z nalezyta ostroznoscia.

Kazdemu obszarowi przyporzadkowano tez kilka symboli. Takie
symbole wskazuja na to, czego mniej wigcej gracze moga si¢
spodziewaé¢ na danym obszarze. Oto legenda do tych symboli:

® Sprzymierzency Poczytalnos¢
@ Blogostawienstwo Umiejetnosci
@ Zetony Wskazéwek @ Zaklecia

@ Przedmioty powszechne @ Wytrzymalo$é
Pieniadze @ Przedmioty

unikatowe
Dodatkowo, kazdy niestabilny obszar daje graczom mozliwo$¢
napotkania Sprzymierzenca oraz zebrania zetonow Wskazowek
(beda sig one czgsto pojawia¢ na takich wtasnie obszarach).

Niektore obszary zostaly oznaczone symbolami o odwroconych
kolorach (jak na przyktad symbol Poczytalnosci przy Przytutku w
Arkham). Takie symbole wskazuja, ze na danym obszarze istnieje
gwarantowany sposob na pozyskanie danego przedmiotu.

SPECJALNE ZDOLNOSCI POTWOROW

Ponizej opisano powszechne specjalne zdolno$ci potworow.

Zasadzka: Jesli gracz wda si¢ juz w walke z takim potworem,
nie bedzie mogt z niej uciec — bedzie zmuszony walczy¢, az on
albo potwor nie zostanie pokonany.

Wieczny: potwor, ktory posiada t¢ zdolnos¢, nigdy nie stanie sie
trofeum. Zamiast tego, za kazdym razem kiedy zostanie pokona-
ny, jego zeton nalezy odtozy¢ do puli potworow.

FizycznaMagiczna odpornos¢: Bron lub zaklgcie, ktore zapew-
nia premi¢ danego rodzaju, zapewnia tylko polow¢ normalnej
premii (zaokraglajac w gore).

Przykiad: Gracz, ktory wykorzystuje Thompsona (normalna pre-
mia fizyczna +6) przeciwko potworowi z Fizyczng odpornosciq,
otrzyma jedynie premie +3.

Fizyczna/Magiczna niewrazliwosé: Bron lub zaklgcie, ktore
zapewnia premig¢ danego rodzaju, nie zapewnia zadnej premii.
Przykiad: Gracz, ktory wykorzystuje Thompsona (normalna pre-
mia fizyczna +6) przeciwko potworowi z Fizyczng niewrazliwosciq,
nie otrzyma zadnej premii (+0).

Koszmarny X: Badacz, ktory zda test przerazenia przeciwko
takiemu potworowi nadal traci X Poczytalnosci. Zdolno$¢ ta nie
wywiera zadnego wplywu na Badacza, ktoremu nie powiedzie
sig test przerazenia.

Przyktad: Mroczne Miode (Koszmarny 1) sprawia, ze Badacz traci
3 punkty Poczytalnosci przy nieudanym tescie przerazenia lub 1
punkt Poczytalnosci, jesli test si¢ powiedzie. Utrata Poczytalnosci

®

LI

wynikla z Koszmarny 1 nie wywiera wplywu na Badacza, ktoremu
nie powiodt sie test przerazenia.

Przytlaczajacy X: Badacz, ktory pokona takiego potwora nadal
traci X Wytrzymatosci. Zdolno$¢ ta nie wywiera zadnego wptywu
na Badacza, ktéremu nie powiedzie sig test walki.

SKROT FAZ
Na ture sktadaja si¢ nastgpujace fazy:

Faza I: Utrzymanie

Faza II: Ruch

Faza III: Spotkania w Arkham

Faza IV: Spotkania w Innych Swiatach
Faza V: Mity

Podczas fazy Utrzymania gracze wykonuja wszelkie konieczne
akcje utrzymania. Obejmuje to odbior honorariéw, wykonywanie
ptatnosci na pozyczki, odwracanie kart ekwipunku i przesuwanie
suwakow umiejgtnosci.

Podczas fazy Ruchu Badacze w Arkham poruszaja si¢ zgodnie ze
swoja obecng wartoscia Szybkosci. Badacze w Innych Swiatach
poruszaja si¢ na drugie pole Innego Swiata lub powracaja do
Arkham, jesli znajdowali sig juz na drugim polu Innego Swiata.

Podczas fazy Spotkan w Arkham kazdy Badacz przebywajacy na
obszarze, na ktorym brak bramy, losuje jedna kartg obszaru z talii
Obszaréw danej dzielnicy i wykonuje zawarte na niej polecenia.
Spotkania w Arkham wymagaja zazwyczaj testu umiejgtnosci.

Podczas fazy Spotkan w Innych Swiatach kazdy Badacz
przebywajacy w Innym Swiecie losuje karty bram z talii Bram,
az nie wyciagnie karty, ktorej symbol pasuje do symbolu Innego
Swiata, w ktorym sig obecnie znajduje. Nastepnie gracz wykonuje
zawarte na wylosowanej karcie polecenia. Spotkania w Innych
Swiatach czesto wymagaja testu umiejetnosci.

Podczas fazy Mitéw pierwszy gracz losuje 1 karte Mitéw i sto-
suje si¢ do jej tresci. Najpierw w Arkham pojawia si¢ jeden lub
wigcej potwordw, czgsto towarzyszy temu otwarcie nowej bramy
iumieszczenie na planszy zetonu Wskazowki. Nastegpnie niektore
z potworéw na planszy moga si¢ przemiesci¢. Wreszcie, w gre
wchodza specjalne efekty danej karty Mitow — zasady gry moga
ulec zmianie (na chwilg lub kilka tur).

TESTY UMIEJETNOSCI

Badacze sa czgsto zmuszeni do wykonania testu umiejetnosci,
aby uniknaé¢ krzywdy lub uzyskaé jakie§ korzysci. Testy
umiejetnosci wskazuja na umiejetnosc, ktora bedzie wykorzysty-
wana (umiejetnosc okresla liczbe kosci, ktorymi gracz bedzie
rzucat podczas testu), okreslaja modyfikator rzutu (ktory moze
zapewni¢ premig lub karg do liczby kosci) oraz trudnos¢ testu
(ktora okresla ile sukcesow musi uzyskac gracz, aby test zakonczyt
si¢ powodzeniem — wyniki ,,5” 1 ,,6” uwaza si¢ za sukcesy).

SPECJALNE TESTY UMIEJETNOSCI

W grze wystepuja cztery rodzaje specjalnych testow umiejgtnosci:
testy unikow, testy przerazenia, testy walki i testy zakleé.
Kazdy z tych testow jest oparty na jednej z szesciu podstawowych
umiejgtnosci. Premie do testow podstawowych umiejgtnosci stosuje
si¢ rowniez do specjalnych testow opartych o dang umiejgtnosc.
Premie do specjalnych testow stosuje sig tylko do nich (nie mozna
ich wykorzysta¢ podczas zwyktych testow umiejgtnosci).

Testy unikow sa oparte o umiejgtno$¢ Skradanie si¢ (patrz
,Unikanie potworow” na stronie 13).

Testy walki sa oparte o umiejg¢tnos¢ Waleczno$é (patrz ,,Walka”
na stronie 14).

Testy przerazenia sa oparte o umiejgtnos¢ Wola (patrz ,, Testy
przerazenia” na stronie 14).

Testy zakleé sa oparte o umiejgtnos¢ Wiedza (patrz ,,Rzucanie
zakle¢” na stronie 15).

ZBYT DUZA LICZBA BRAM

Jesli zbyt wiele bram pozostaje otwartych jednoczesnie,
Przedwieczny przebudzi sig.

Liczba graczy Przedwieczny budzi si¢ przy:

1-2 8 otwartych bramach
34 7 otwartych bramach
5-6 6 otwartych bramach
7-8 5 otwartych bramach

Bardzo wazne: Jesli Przedwieczny przebudzi si¢, zanim jego
tor zaglady zostanie calkowicie zapelniony, gracze musza go
uzupelni¢ przed rozpoczeciem ostatecznej bitwy!

LIMIT POTWOROW

Liczba potworow, ktére moga znajdowac si¢ jednoczesnie na
planszy zalezy od liczby graczy. Kazdy kolejny potwor, ktorego
umieszczenie na planszy przekroczyloby ten limit, powinien
zosta¢ umieszczony na Peryferiach.

Limit potworéw = (liczba graczy) + 3

Wazne: Jesli poziom paniki osiqgnie 10, Arkham zostaje opanowane
przez potwory — limit potworow przestaje obowiqzywacé do kornca
rozgrywki.

POTWORY NA PERYFERIACH

Jesli umieszczenie potwora na planszy zwigkszyloby liczbe
potwor6w w Arkham ponad limit potworoéw, takiego potwora
umieszcza si¢ na polu Peryferii. Potwory pozostaja na Peryferiach,
dopoki to pole nie zostanie zapetnione:

Liczba graczy Maksymalna liczba
potwor6éw na Peryferiach

7

~N NN R W N~
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8 0

Kiedy liczba potworéw na Peryferiach Arkham przekroczy
wskazany powyzej limit, nalezy podnie$¢ poziom paniki o 1,
a wszystkie Zetony potworéw odlozy¢ do puli.

PODSUMOWANIE POZIOMOW PANIKI
Za kazdy punkt, o ktory wzrasta poziom paniki, nalezy odrzucic¢
jedna losowa kartg Sprzymierzenca z talii Sprzymierzencow
(i odlozy¢ ja do pudetka).

Dodatkowo, na pewnych poziomach paniki dochodzi do naste-
pujqcych wydarzen:

Poziom paniki Wydarzenie
3 Sklep wielobranzowy zostaje zamknigty.
6 Antykwariat zostaje zamknigty.
9 Stary magiczny sklepik zostaje zamknigty.
10 Arkham zostaje opanowane przez potwory

(limit potwordéw przestaje obowiazywac,
a dodatkowo nalezy umiesci¢ 1 zeton
zaglady na torze zaglady Przedwiecznego).
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