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WITAMY W KINGSPORT

U wybrzezy Massachusetts, w malym, sennym, spowitym
we mgle miasteczku o nazwie Kingsport, staroZytne potegi
zaczynajg siac¢ zamet. Bariera pomigdzy Swiatami,

ktora i tak nigdy nie byta zbyt gruba w tym nawiedzonym
miejscu, teraz zaczyna si¢ rozpadac. Powstajg szczeliny

w strukturze rzeczywistosci, ktorych skutki odczuwane

sq nawet w sqsiednim miescie Arkham.

Jednak Kingsport potrafi si¢ ochronic. Istoty zwane
straznikami czuwajq nad nim z sobie tylko znanych
powodow, a potezne sity drzemigce na szczycie skalistego
Kingsport Head mogg pomoc ludzkosci... o ile pozwolg, aby
zaktocano ich spokoj. Od przezartego robactwem cmentarza
na Central Hill az po cichg samotnig w Polnocnej Latarni,
miasteczko Kingsport jest miastem petnym cudow dla tych,
ktorzy potrafig snic, oraz miejscem niebezpiecznym dla tych,
ktorzy osmielq sie zapusci¢ w swych snach zbyt daleko.

Mgly nad Kingsport to rozszerzenie do gry planszowej Horror
w Arkham, dzigki ktoremu obszar rozgrywki powigkszy

sie o okoliczne miasteczko Kingsport. W pudetku znajdziecie
nowych Badaczy, nowych Przedwiecznych, nowe potwory

1 nowe karty, ktore bedzie mozna wykorzysta¢ w podstawowej
grze Horror w Arkham. Znajdziecie tu rowniez zupelie nowe
elementy, w tym nowa plansze¢, Heroldow i Straznikow, talig
Epickiej Bitwy, oraz tory szczelin migdzywymiarowych.

Korzystanie z tej instrukcji

Ta instrukcji zawiera zasady pozwalajace rozegra¢ gre w Horror
w Arkham wraz z rozszerzeniem Mgly nad Kingsport. Druga
cze$¢ zawiera wyjasnienia i odpowiedzi na czgsto zadawane
pytania dotyczace podstawowej gry Horror w Arkham, oraz kilka
poprawek do zasad, majacych na celu usprawnienie rozgrywki.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty z rozszerzenia

Mgly nad Kingsport zostaly oznaczone
na awersach niewielkim symbolem
urwiska, tak aby mozna je byto tatwo
oddzieli¢ od kart z Horroru w Arkham.

ELEMENTY

W pudetku do gry Mgly nad Kingsport znajduja si¢
nastgpujace elementy:

Instrukcja

1 plansza Kingsport

8 kart postaci Badaczy

8 znacznikow Badaczy

8 plastikowych podstawek pod znaczniki Badaczy
3 arkusze Straznikéw

112 kart Badaczy, w tym:

»

»

»

»

»

»

14 Przedmiotow powszechnych

12 Przedmiotow unikatowych

11 Zaklec¢

12 Umiejetnosei

11 Sprzymierzencoéw

52 karty Specjalne, w tym:
» 20 kart Blogostawienstw Nodensa
» 26 kart Wizji Hypnosa

» 2 karty Wybranca Bast

» 2 karty Kapitana Biatego Statku

2 karty Odmienionego

™

¥

4 arkusze Przedwiecznych
2 arkusze Heroldow
207 kart Przedwiecznych

»

»

»

»

»

»

36 kart Obszarow Arkham

56 kart Obszarow Kingsport
22 karty Mitow

32 karty Bram

16 kart Epickiej Bitwy

45 kart Watku Przedwiecznych

28 zetondéw potwordw

3 znaczniki szczelin

12 znacznikow postepu szczeliny
4 zetony Bram

48 zetonOw pomiotu

8 zetonow Bast

2 znaczniki obszaréw wodnych

1 suwak umiejetnosci



Opis elementow

Ponizej znajduje si¢ szczegdtowy przeglad elementow,
ktore znajduja sie w pudetku z gra Mgly nad Kingsport.
Przeglad pomoze graczom zidentyfikowa¢ poszczegolne
elementy i pozna¢ ich przeznaczenie.

Plansza

Plansza przedstawia miasto Kingsport. Tak jak pierwotna
plansza Horroru w Arkham, tak i plansza Kingsport sktada
si¢ z ulic i obszarow (podzielono je na cztery dzielnice). Po
jednej stronie planszy znajdujg si¢ tory szczelin, na ktorych
oznacza si¢ postep szczelin migdzywymiarowych. Na
koniec, plansza Kingsport dodaje dwa nowe Inne Swiaty
(Podziemia i Nieznane Kadath), do ktorych w trakcie gry
moga podrozowac Badacze.

Nowe karty Badaczy

Wigkszos$¢ nowych kart Badaczy rozbudowuje istniejace
juz talie. Te karty to nowe Przedmioty powszechne,
Przedmioty unikatowe, Zaklecia, Umiejetnosci oraz
Sprzymierzency.

To rozszerzenie wprowadza rowniez dwie nowe talie

Badaczy:

Talia Blogostawienstw Nodensa
wykorzystywana jest w rozgrywkach,
w ktoérych Nodens jest Straznikiem.
Zapewnia ona dodatkowe korzysci
Pobtogostawionym badaczom.

Straznikéw opisano dokladniej na Karty
stronie 10. Blogostawienstw
Nodensa

Talia Wizji Hypnosa wykorzystywana
jest w rozgrywkach, w ktorych Hypnos
jest Straznikiem. Zwigksza ona
czestotliwo$¢ pojawiania si¢ zetonow
Wskazowek na planszy i szanse na
odbycie korzystnych spotkan.

Karty Wizji
Hypnosa

Pozostate nowe karty Specjalne to karty Kapitana
Bialego Statku, ktore mozna zdoby¢ w Pélnocnej Latarni,
karty Odmienionego, ktore mozna zdoby¢ w Dziwnym
Wysokim Domu wsrdéd Mgiet, oraz karty Wybranca Bast,
ktoére mozna zdoby¢, jesli Bast jest Straznikiem.

' Karty Odmienionego '

Karty Kapitana Karty Wybranca
Biatego Statku Bast

Nowe karty postaci i znaczniki Badaczy

Te karty i znaczniki
przedstawiaja o$miu nowych
Badaczy.

Arkusze Straznikéw

Te trzy arkusze przedstawiaja
potezne, nadnaturalne byty,
ktore przeciwstawiaja si¢
Przedwiecznym. Arkuszy
tych uzywa si¢ tylko

w wariancie Herolda/
Straznika, ktory zostat
szczegotowo opisany na stronie 10.

Nowe arkusze
Przedwiecznych

Te arkusze przedstawiaja czterech
nowych Przedwiecznych. Nowi
Przedwieczni zostali szczegotowo
opisani na stronie 10.




Karty Epickiej
Bitwy i Watku

Przedwiecznych

Kingsport, tworza
Arkusze Heroldow

cztery nowe talie
Te dwa arkusze przedstawiaja

Nowe karty Przedwiecznych
Obszarow. Dziatanie

tych kart jest takie

potezne, nadnaturalne byty,

ktore przygotowuja nadejscie

Nowe karty Bram,
Mitow i Obszarow
Arkham wzbogacaja

istniejgce juz talie.

samo, jak kart

Obszarow z gry podstawowej, lecz opisuja one spotkania,
majace miejsce na roznych obszarach Kingsport.

Te karty uzywane sa po przebudze- -
niu si¢ Przedwiecznego, w wariancie

Przedwiecznego. Arkuszy tych

uzywa si¢ tylko w warian-

cie Herolda/Straznika, ktory

zostat szczegdtowo opisany na

Karty Obszarow
Epickiej Bitwy, ktory zostal szczegotowo opisany na stronie 11.
stronie 10.

Nowe zetony
potworéw

W tym rozszerzeniu znajduje si¢
28 nowych zetonow potworow,
w tym dwa nowe potwory o
typie ,,Maska”.

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowy rodzaj potworéw o
typie ruchu ,,wodny”, oznaczonym na zetonach potworow
pomaranczowg obwodka. Ruch wodny zostat szczegdtowo
opisany na stronie 7.

Znaczniki szczelin

Tych znacznikow uzywa si¢
kiedy w Arkham otwieraja si¢
szczeliny miedzywymiarowe.
Szczeliny to rozdarcia w osnowie
wszech§wiata i przypominaja
bramy, ale nie moga zosta¢
zbadane. Szczeliny mozna
zamkna¢ jedynie dzigki eksploracji miasta Kingsport.
Szczeliny zostaly szczegétowo opisane na stronach 8-10.

Znaczniki postepu szczeliny

Znacznikow tych uzywa sie,

aby zaznaczy¢ rozwoj szczelin
miedzywymiarowych. Kiedy tor szczeliny
zapelni si¢, w Arkham otwiera si¢
szczelina. Szczeliny zostaty szczegdtowo
opisane na stronach 8-10.

Zetony Bram

Te zetony Bram dzialajg
analogicznie jak zetony z gry
podstawowej. Przedstawione
na nich Inne Swiaty —
Podziemia oraz Nieznane
Kadath — znajdujg si¢ na
planszy Kingsport.

Zetony pomiotu

Tych zetonow uzywa si¢ tylko jesli
Przedwiecznym jest Eihort. Obrazuja one
destruktywny wplyw, jaki Przedwieczny
wywiera na badaczy.

Zetony Bast

Tych zetonow uzywa sie tylko, jesli
Bast jest Straznikiem i oznacza si¢ nimi
przychylnos¢ Bast.

Suwak umiejetnosci

Ten dodatkowy suwak umiejetnosci uzywany
jest przez Lily Chen, Adeptke Sztuk Walki. Jej
specjalna zdolnos¢ wymaga czwartego suwaka
umiejetnosci.

Znaczniki obszaréw wodnych

Tych dwoch znacznikow uzywa sig, aby
oznaczy¢ dwa obszary na podstawowe;j
planszy Horroru w Arkham (Rzeczne Doki
1 Opuszczong Wyspe) jako obszary wodne.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczgciem rozgrywki w Mgly nad Kingsport,
nalezy ostroznie wypchna¢ kartonowe zetony z ramek,

tak aby ich nie podrze¢. Naste¢pnie nalezy nasung¢ osiem
plastikowych podstawek na znaczniki Badaczy. Drobne
elementy nalezy trzymac z dala od matych dzieci 1 zwierzat.

Y.aczenie rozszerzenia z gra

podstawowa

Przed pierwsza rozgrywka w Mgly nad Kingsport nalezy
wykona¢ ponizsze czynnosci. Zaktadajac, ze w pdzniejszym
czasie gracze nie oddzielg juz elementdw z rozszerzenia
Mgly nad Kingsport od gry podstawowej, te czynnosci
bedzie trzeba wykona¢ tylko raz.

I. Przygotowanie talii

Do odpowiednich talii nalezy wtasowac nowe karty
Przedmiotow powszechnych, Przedmiotéw unikatowych,
Zakle¢, Umiejetnosci, Sprzymierzencow, Obszarow
Arkham, Mitow i1 Bram.

2. Przygotowanie zetonéw Bram

Nowe zetony Bram nalezy wymiesza¢ ze starymi zetonami
Bram.

3. Przygotowanie zetonow potworéw

Sposroéd nowych zetondow potwordéw nalezy oddzieli¢ dwa
potwory o typie ,,Maska”. Nalezy je odlozy¢ na bok, razem
z potworami typu ,,Maska” z gry podstawowej. Nastepnie,
nalezy wymiesza¢ pozostale nowe zetony potworow ze
zwyktymi zetonami potwordéw z Horroru w Arkham.

KORZYSTANIE TYLKO Z NIEKTORYCH ELEMENTOW
ROZSZERZENIA MGLY NAD KINGSPORT

Rozszerzenie Mgly nad Kingsport zostalo

tak zaprojektowane, aby korzystac z niego

w catosci, jednak nic nie stoi na przeszkodzie,
aby gracze wykorzystali podczas rozgrywki

W Horror w Arkham tylko niektore elementy

7z tego rozszerzenia. Tyczy si¢ to zwlaszcza
nowych Badaczy, kart Badaczy, Przedwiecznych,
Heroldow i Straznikow, ktorych tatwo dolaczy¢
do gry, bez wprowadzania planszy Kingsport

i nowych kart Przedwiecznych. Karty Epickiej
Bitwy takze mogg zosta¢ bez problemu
wykorzystane bez uzycia pozostatych elementow
rozszerzenia Mgly nad Kingsport.

Przygotowanie rozszerzenia

Grajac z rozszerzeniem Mgly nad Kingsport, gracze
wykonujg normalne kroki przygotowania do gry, zgodnie

z instrukcja Horroru w Arkham, uwzglgdniajac zmiany

1 uzupetnienia wymienione ponizej (numeracja krokow
pokrywa si¢ z numeracjg w instrukcji do podstawowe;j
wersji gry). Rysunek na nastepnej stronie ilustruje te zmiany.

I. Przygotowanie miejsca do gry

Plansz¢ Kingsport nalezy umiesci¢ obok planszy Arkham, nad
dzielnica Downtown. Plansze z rozszerzenia nalezy umiescic
w ten sposob, aby Inne Swiaty z obu plansz znajdowaly si¢ po
tej samej stronie. Trzy znaczniki szczelin nalezy pomieszac

i umiesci¢ zakryte na trzech torach szczelin w Kingsport. Pule
znacznikow postgpu szczeliny nalezy pomieszaé i umiesci¢
zakrytg obok planszy Kingsport. Na koniec nalezy umie$¢
znaczniki obszarow wodnych na planszy Arkham, na obsza-
rach Rzeczne Doki i Opuszczona Wyspa.

6. Rozdzielenie talii

Nowe karty z rozszerzenia Mgly nad Kingsport nalezy
rozmiesci¢ zgodnie z rysunkiem na nastepnej stronie.

W szczegodlnosci karty Specjalne nalezy umiesci¢ w zakrytym
rzedzie obok innych kart Specjalnych.

W tym rozszerzeniu znajduje si¢ 11 nowych Sprzymierzencow,
jednak w kazdej grze gracze powinni korzysta¢ jedynie z 11
kart Sprzymierzencoéw. Przygotowujac tali¢ Sprzymierzencow,
nalezy wiec potasowa¢ wszystkie karty, a nastepnie wylosowaé
11 z nich i umiesci€ je na odkrytym stosie, za$ pozostale karty
odtozy¢ do pudetka. Gracze moga przejrze¢ talig, aby spraw-
dzi¢, ktorzy Sprzymierzency moga si¢ pojawic. Nastepnie
karty Sprzymierzencéw nalezy zakry¢ i ponownie potasowac.
Sprzymierzency, ktorych gracze pobieraja w ramach startowe-
go ekwipunku podczas kroku 9, wliczaja si¢ do limitu 11 kart.

Jesli gracze wzieli jakich$ poczatkowych Sprzymierzencow,
limit ten nalezy odpowiednio zmniejszy¢, upewniajac sig,
ze w sumie w grze bedzie tylko 11 Sprzymierzencow.

11. Pula potworow

Podobnie jak w przypadku zetonow potworéw ,,Maska”
Z Horroru w Arkham, nowych potworow typu ,,Maska”
roéwniez nie umieszcza si¢ w puli potworow

(chyba ze arkusz Przedwiecznego nakazuje co innego).

14. Losowanie karty Mitéow

Jesli gracz wylosuje karte Pogtoski, powinien jg odrzuci¢
1 losowa¢ kolejne karty, az trafi na taka, ktora nie bytaby
karta Pogloski.

Jesli w grze bierze udzial pieciu lub wiecej graczy,
na wskazanej przez karte Mitow bramie nalezy umiescic¢
dwa potwory (a nie jednego).



PRZYGOTOWANIE DO GRY Z ROZSZERZENIEM MGLY NAD KINGSPORT

Na powyzszym rysunku
pokazano, ktore elementy

z rozszerzenia Mgly nad
Kingsport zostaly dodane

do przygotowywania gry

w Horror w Arkham. (Numery
ponizszych podpunktow
odnosza si¢ do numerow

na rysunku).

1. Plansz¢ Kingsport nalezy
umiesci¢ obok planszy
Arkham. Dodatkowo, na
kazdym niestabilnym obszarze
Kingsport (oznaczono

je czerwonym rombem
znajdujacym si¢ nad rysunkiem
obszaru) nalezy umiesci¢ po
jednym zetonie Wskazowki.

2. Nowe karty Obszaréw
dla dziewigciu dzielnic
Arkham nalezy wtasowac
do odpowiednich talii.

3. Nowe potwory (ale nie
potwory o typie ,,Maska”)
nalezy doda¢ do puli
potworow.

4. Cztery nowe talie Obszaréw
Kingsport nalezy umiesci¢
obok planszy Kingsport.

5. Nowe karty Bram nalezy
wtasowac do talii Bram,

a nowe zetony Bram
wymieszac ze stosem
zeton6w Bram.

6. Nowe karty Mitow nalezy
wtasowac do talii Mitow.

7a. Trzy znaczniki szczelin
nalezy pomieszac i losowo
umiesci¢ zakryte na trzech
torach szczelin, na planszy
Kingsport.

7b. Znaczniki postepu
szczeliny nalezy pomieszaé
i umiesci¢ zakryte obok
planszy Kingsport.

8. Jesli jeszcze tego

nie zrobiono, karty Badaczy z
rozszerzenia nalezy wtasowaé
do odpowiednich talii:

Przedmiotow unikatowych
Przedmiotow powszechnych
Sprzymierzencow
Umiejetnosci
Zakleé

Dodatkowo, nalezy stworzy¢
2 nowe talie kart Specjalnych
(tali¢ Kapitana Biatego Statku
oraz tali¢ Odmienionego).

Nalezy pamietac, ze w kazdej
grze bierze udziat tylko
11 Sprzymierzencow.

9. Jesli rozgrywany jest
wariant Herolda/Straznika,
nalezy umiesci¢ arkusz
Herolda i/lub Straznika obok
arkusza Przedwiecznego.

10. Jesli rozgrywany jest

wariant Epickiej Bitwy, nalezy
umiesci¢ karty Epickiej Bitwy
obok arkusza Przedwiecznego.

Dodatkowo, jesli wzorzec ruchu potwordéw na karcie Mitow jest
identyczny jak jeden z wzorcOw na torze szczeliny na planszy
Kingsport, nalezy wylosowa¢ znacznik postgpu szczeliny

1 umiesci¢ go na torze, tak jak opisano to w akapicie ,,Szczeliny’
na stronie 10.

L.aczenie kilku rozszerzen

Korzystajac z wiecej niz jednej planszy dodatkowej
(przyktadowo Dunwich i Kingsport), w trakcie przygotowania
do gry, obie nalezy umiesci¢ nad planszg Arkham, tak jak
opisano to wczesniej. Nie ma znaczenia, ktora plansza bedzie
blizej planszy Arkham.

9

Podczas rozgrywki z wigcej niz jednym dodatkowym miastem
obowigzujg normalne zasady gry, z jednym wyjatkiem, dotycza-
cym liczby graczy. Nalezy odjac 1 od liczby graczy, za kazde

kolejne dodatkowe miasto powyzej pierwszego. Tak wigce, jesli
w grze bierze udziat sze$ciu graczy, korzystajac zardwno z plan-
szy Dunwich, jak i Kingsport (w sumie dwa dodatkowe miasta),
od liczby graczy nalezy odja¢ 1, wige gra bedzie si¢ toczy¢

na zasadach dla pigciu graczy. Ta zmodyfikowana wartos¢
wyznacza¢ bedzie takie zasady jak limit potworéw i maksy-
malna dozwolona liczba otwartych naraz bram, zmniejszajac
poziom trudnosci dla Badaczy, ktorzy musza opanowac wigksza
ilos¢ terenu.

To utatwienie nie moze zmodyfikowa¢ liczby graczy ponizej
jednego. Gdyby doszto do takiej sytuacji, zaleca si¢, aby gracze
zwigkszyli ilos¢ Badaczy.

Laczenie mniejszych rozszerzen (np. Klgtwa Czarnego Faraona
lub Krél w Zélci) z rozszerzeniami planszowymi, nie powoduje
dodatkowych modyfikacji zasad.



Z.ASADY ROZSZERZENIA

MGLY NAD KINGSPORT

Z tych zasad korzysta si¢ wspolnie z zasadami Horroru
w Arkham.

Plansza Kingsport

Ponizsze zasady wyjasniaja w jaki sposob plansza
Kingsport funkcjonuje w potaczeniu z plansza Arkham.

Wyrazenie ,,w Arkham” na kartach

Karty, ktére odnoszg si¢ do ,,Arkham” wptywaja réwniez na
obszary i dzielnice Kingsport. Na przyklad karta Warunkow
wprowadzajaca premie¢ +1 do testow Walecznosci oraz kare
-1 od testow Woli w Arkham, wptywa rowniez na Badaczy

znajdujacych sie na ulicach lub obszarach Kingsport.

Limit potwordéw i Peryferia

Potwory na planszy Kingsport nie liczg si¢ do limitu
potworow i nigdy nie trafiaja na Peryferia.

Przestworza

Latajace potwory w Kingsport moga przesunac¢ si¢ na
Przestworza w normalny sposob. Ponadto, ulice Kingsport
traktuje si¢ jako sasiadujace z Przestworzami. Oznacza to,
ze latajgce potwory w Przestworzach moga przesungé¢

si¢ na ulice Kingsport w taki sam sposob, w jaki przesuwaja
si¢ na ulice Arkham.

Powrét Badacza Zagubionego
w Czasie i Przestrzeni

Badacze, ktorzy zagubig si¢ w czasie i przestrzeni, moga
powrdci¢ na ulice lub obszar Kingsport w taki sam sposob,
w jaki powrdciliby na ulice lub obszar Arkham.

WyYJATEK: Jak opisano ponizej, zaden obszar Kingsport
Head nie moze by¢ wybrany jako miejsce powrotu Badaczy
Zagubionych w Czasie i Przestrzeni.

Kingsport Head

Grobla, Wieza Radiowa oraz Dziwny Wysoki Dom

wsrod Mgiet to czgs¢ tajemniczego Kingsport Head.

Bardzo trudno dostac si¢ na ten teren, jak rowniez po nim
podrézowac. Badacze wchodzacy na Groblg albo na Stacje
Bezprzewodowa musza natychmiast zakonczy¢ swoj ruch.
Ponadto Badacze nie moga przenosic si¢ bezposrednio

na obszary Kingsport Head przy pomocy zaklgé, ekwipunku
lub innych nietypowych metod, takich jak powrot
zagubionego w czasie i przestrzeni. Jesli chcg dostac sie

na Groblg, musza wykona¢ normalny ruch z Dzielnicy
Portowe;j.

Podro6z mi¢edzy miastami

Aby podrézowaé pomiedzy Arkham a innymi miastami
(takimi jak Kingsport), Badacz musi podczas swojego
ruchu znalez¢ si¢ na Dworcu w Arkham lub na obszarze

ze stacjg (zaznaczonym symbolem pociggu) w innym
miescie. Nastepnie Badacz wydaje 13 i jeden punkt ruchu,
PO czym przesuwa si¢ ze swojego obecnego obszaru

na Dworzec w Arkham albo inny obszar ze stacjg w innym
mie$cie. Ten ruch nie przerywa normalnego ruchu Badacza.

Przykiad: Joe Diamond rozpoczyna swoj ruch na ulicach
Northside. Posiada 4 punkty ruchu i 18. Chce podrozowad
do Kingsport, przesuwa si¢ wigc za 1 punkt ruchu

na Dworzec. Nastepnie, tapie pocigg do Kingsport, wydaje
18 i I punkt ruchu i przesuwa si¢ na obszar ze stacjq

w Kingsport, czyli na ulice Central Hill. Jako Ze wcigz
posiada 2 punkty ruchu, moze przesung¢ sie stamtgd do
Drzielnicy Portowej, a nastegpnie do tawerny ,, Pod Ling i
Kotwicq”. Nie moze jednak wroci¢ do Arkham, poniewaz nie
ma juz zadnych pieniedzy, ktorymi mogtby optacic¢ podroz.

Spotegowanie potworow

Kiedy na poczatku fazy Mitow pierwszy gracz wylosuje
karte Mitow z rysunkiem obszaru, na ktéorym znajduje

si¢ juz otwarta brama, na kazdym obszarze z otwarta

bramg umieszcza si¢ potwora. Takie zdarzenie nazywa

si¢ spotegowaniem potworow. Kilka kart z tego rozszerzenia
odnosi si¢ do ,,spotegowania potworow”.

Ruch wodny

Mgly nad Kingsport wprowadzaja do gry nowy rodzaj
ruchu potworéw: ruch wodny. Potwory oznaczone
pomaranczowa ramka, korzystajg z ruchu wodnego,

ktory umozliwia im przemieszczanie si¢ pomigdzy
obszarami wodnymi. Dodatkowo, w rozszerzeniu Mgly nad
Kingsport znajduja si¢ dwa znaczniki obszarow wodnych.
Znaczniki te nalezy umiesci¢ przed gra na planszy Arkham,
na obszarze Rzecznych Dokoéw, oraz na Opuszczonej
Wyspie, aby zaznaczy¢, ze sa to obszary wodne.

Jesli potwoér wodny w momencie wykonywania ruchu

nie znajduje si¢ na obszarze wodnym, porusza si¢ zgodnie
ze strzatkami, tak jakby byl zwyktym potworem z czarna
obwodka.

Jednakze, jesli w momencie wykonywania ruchu potwor
wodny znajduje si¢ na obszarze wodnym, nalezy sprawdzi¢
czy na innym obszarze wodnym nie ma jakiego$ Badacza.
Jesli jest, to potwor wodny ruszy si¢ bezposrednio do



Badacza na obszarze wodnym. Jesli jest kilka obszaréw
wodnych z Badaczami, potwor przesunie si¢ do Badacza

0 najnizszej wartosci Skradania si¢. W przypadku remisow,
pierwszy gracz decyduje do ktorego Badacza przesunie

si¢ potwor. Jesli nie ma zadnego obszaru wodnego

z Badaczem, potwor porusza si¢ tak, jakby byt zwykltym
potworem z czarng obwodka.

Nieuchwytny

Mgly nad Kingsport wprowadzaja do gry nowy

rodzaj zdolnosci potworow: nieuchwytny. Potwory ze
zdolnoscig Nieuchwytny unikaja walki z Badaczami,
zamiast ja inicjowac. Jako dodatkowe oznaczenie, zetony
Nieuchwytnych potworéw posiadaja modyfikator
Czujnosci w kolorze zielonym. Badacze moga opuszczac

i konczy¢ swoj ruch na polach zawierajacych Nieuchwytne
potwory i1 nie wykonuja wzgledem nich testoéw unikow ani
walki. Aby rozpocza¢ walke z Nieuchwytnym potworem,
Badacz musi podczas fazy Ruchu znajdowac si¢ na tym
samym polu co potwor i wykona¢ test unikéw wzgledem
tego potwora. Jesli test unikdw sie powiedzie, rozpoczyna
si¢ normalna walka. Jesli test unikow si¢ nie powiedzie,
ruch Badacza natychmiast dobiega konca.

Rozerwanie bramy

Na niektorych kartach Mitéw obszar, na ktérym pojawia

si¢ brama, zostal opisany na czerwonym tle. Rozerwanie
bramy dziala w taki sam sposob jak normalna karta Mitow,
jednakze, jesli na wskazanym obszarze znajduje si¢ Zzeton
Znaku Starszych Bogdw, brama rozrywa te mistyczne ostony
i usuwa ten zeton z planszy. Nastepnie, na takim obszarze
otwiera si¢ brama i pojawia si¢ potwor. Jednakze, kiedy
zapieczgtowana brama zostanie rozerwana i otworzy si¢ na
nowo, nie umieszcza si¢ zetonu zaglady na torze zaglady
Przedwiecznego i nie powoduje to spotggowania potworow.

Dodatkowo, za kazdym razem, kiedy zostanie wylosowana
karta Mitow z rozerwaniem bramy, wszystkie latajace
potwory poruszajg si¢, bez wzgledu na ich symbol wymiaru.

Zakryci Sprzymierzency

Zakryty Sprzymierzeniec nadal zapewnia premie

(do umiejetnosci lub inne) Badaczowi, ktory go kontroluje.
Badacz nie moze jednak skorzysta¢ z premii wymagajacej
zakrycia Sprzymierzenca, jesli Sprzymierzeniec jest juz
zakryty. Zakryty Sprzymierzeniec zostaje odwrocony
podczas fazy Utrzymania, tak jak inne karty.

Poniewaz bariery migdzywymiarowe wokot Kingsport

sg niezwykle cienkie, okolice ngkane sg przez szczeliny
migdzywymiarowe. To ruchome rozdarcia w strukturze
wszech$wiata, ktore pozostawione same sobie, mogg sta¢
si¢ miejscem, przez ktore potwory beda wdziera¢ si¢ do
naszego wymiaru. Na poczatku gry wszystkie trzy szczeliny
sa zamknigte, a ich znaczniki umieszczane sa losowo

na trzech torach szczelin w Kingsport. Kazdy tor szczeliny
sktada si¢ z czterech p6l podzielonych na dwie grupy,

z ktorych kazda powigzana jest z innym wzorcem ruchu
(takim jak na kartach Mitow).

Za kazdym razem, kiedy rozpatrywana jest karta Mitow,
nalezy sprawdzi¢, czy wzorzec ruchu potworéw pokrywa
si¢ z jednym ze wzorcow ruchu przy zamknigtej szczelinie.
Jesli taka sytuacja ma miejsce, nalezy wylosowac znacznik
postepu szczeliny z puli 1 umiesci¢ go na jednym z dwoch
pol powigzanych z wylosowanym wzorcem ruchu. Jesli oba
pola powiazane z wzorcem ruchu potworow sa juz zajete,
nie nalezy losowa¢ nowego znacznika postgpu szczeliny.

Jesli po umieszczeniu nowego znacznika postepu szczeliny
na wszystkich czterech polach obok zamknigtej szczeliny
znajdujg si¢ znaczniki postepu szczeliny, szczelina otwiera si¢
i jej znacznik umieszczany jest na obszarze bramy z aktualnej
karty Mitow (nawet jesli jest tam Znak Starszych Bogow).

Otwarcie szczeliny

Poczawszy od tury nastgpujacej po otworzeniu szczeliny,
moze ona aktywowac¢ si¢ podczas fazy Mitow. Na kazdej
szczelinie znajduje si¢ czarny albo bialy symbol wymiaru
(np. czarny ksigzyc). Jesli wylosowana karta Mitow wskazuje,
Ze maja si¢ poruszy¢ potwory o takim samym symbolu jak
symbol wymiaru szczeliny, to najpierw porusza si¢ szczelina.
Szczelina porusza si¢ jak potwor z czarng ramka zgodnie

z kolorem strzatek, a nastepnie z puli losowany jest potwor,
ktory wychodzi ze szczeliny. Przyktadowo, jesli karta Mitow
wskazuje, ze potwory z symbolem ksiezyca maja si¢ poruszy¢
zgodnie z biatymi strzatkami, najpierw zgodnie z biala
strzatka poruszy si¢ szczelina z symbolem czarnego ksiezyca
i na nowym polu wyjdzie z niej potwor. Potwory wchodzace
na plansze przez szczeline podlegaja normalnym zasadom
dotyczacym limitu potworow.

Dodatkowo, jesli szczelina poruszy si¢ zgodnie ze strzatka
w takim samym kolorze jak jej symbol wymiaru, nalezy
umiesci¢ zeton zagtady na torze zaglady Przedwiecznego.
Tak wiec korzystajac ponownie z przyktadu szczeliny

z symbolem czarnego ksi¢zyca, jesli karta Mitoéw wskazuje,
ze potwory z symbolem ksiezyca maja si¢ poruszy¢ zgodnie
z czarnymi strzatkami, najpierw zgodnie z czarng strzatka
poruszy si¢ szczelina z symbolem czarnego ksigzyca,

na nowym polu wyjdzie z niej potwor 0raz na torze zagtady
zostanie umieszczony zeton zagtady. Jak widacé otwarte
szczeliny stanowig $miertelne zagrozenie dla Arkham.



PRZYKEAD SZCZELINY

Wylosowano powyzszq karte Mitow. Wzorzec ruchu potworow pokrywa sie z jednym z wzorcow ruchu na planszy
Kingsport. Losowany wiec jest znacznik postepu szczeliny z puli i po odkryciu umieszczany na polu powigzanym
z odpowiednim wzorcem ruchu. Gdyby oba pola byly juz zajete, nie losowano by znacznika.

Kilka tur pozniej wylosowano powyzszq karte Mitow. Wzorzec ruchu potworéw sprawia, ze zapetnione
zostaje ostanie pole na jednym z trzech torow szczelin. Znacznik szczeliny znajdujgcy sie przy
zapelnionym wlasnie torze szczeliny jest umieszczany na obszarze bramy z aktualnej karty Mitow.

W tym przypadku znacznik szczeliny trafia na Skwer Ten znacznik szczeliny ma symbol biatego kota. Kiedy bedg
Niepodlegtosci. Nie ma znaczenia, czy na Skwerze sig poruszac¢ potwory z symbolem wymiaru szczeliny (kota),
Niepodlegtosci jest otwarta brama, poniewaz szczeliny znacznik szczeliny poruszy sie jak zwykly potwor z czarng ramkgq.

w Zaden sposob nie wplywajg na bramy. Po tym jak szczelina si¢ poruszy, wylosowany zostanie potwor

i umieszczony na nowym polu szczeliny. Jesli szczelina poruszy
sie zgodnie z bialg strzatkq, na torze zaglady umieszczony zostanie
zeton zaglady (poniewaz symbol kota jest w biatym kolorze).
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Badanie i zamykanie szczelin

Kazdy znacznik postepu szczeliny wskazuje na jeden

z obszarow w Kingsport, na ktorym mozna odnalez¢
informacje na temat danej szczeliny. Jesli badacz odbedzie
spotkanie na wskazanym obszarze, znacznik postgpu
szczeliny zostanie zbadany. Jesli szczelina powigzana

ze znacznikiem postepu szczeliny jest zamknigta, znacznik
postepu szczeliny po zbadaniu jest odrzucany i wraca

do puli. Jesli szczelina powigzana ze znacznikiem postepu
szczeliny jest otwarta, znacznik postepu szczeliny

po zbadaniu jest zakrywany. Kiedy wszystkie cztery
znaczniki postepu otwartej szczeliny zostang zakryte,
szczelina zostaje zamknieta. Po zamknigciu znacznik
szczeliny wraca na tor szczeliny a wszystkie cztery
znaczniki postepu szczeliny sa odrzucane i wracajac do
puli.

Odbywajac spotkanie na wskazanym obszarze Badacz
moze zbada¢ tylko jeden znacznik postgpu szczeliny,
nawet jesli kilka znacznikdéw postgpu szczeliny wskazuje
na ten sam obszar.

Nowi Przedwieczni

Ponizsze objasnienia dotycza czterech nowych
Przedwiecznych znajdujacych si¢ w tym rozszerzeniu.

Atlach-Nacha

Zdolnos¢ Atlach-Nacha ,,Pajeczyna pomigdzy $wiatami”
oznacza, ze wszystkie karty Mitow nalezy traktowac¢ tak,
jakby obszar z nowa bramg zostal opisany na czerwonym
tle. Tak wiec za kazdym razem kiedy wylosowana zostanie
karta wskazujaca na zapieczgtowany obszar, nalezy

z niego usuna¢ Znak Starszych Bogow. Sprytni Badacze
beda probowali wygraé poprzez jednoczesne zamknigcie
wszystkich bram na planszy.

Eihort

Kiedy Badacze pokonaja Kultyste albo zapieczgtuja brame,
Eihort zatruwa ich swoimi zetonami pomiotu. Za kazdym
razem kiedy Badacz otrzyma Zeton pomiotu, istnieje
szansa, ze zostanie pochloniety. Badacz rzuca koscia i jesli
wynik bedzie mniejszy niz liczba posiadanych przez niego
zetondéw pomiotu, zostaje pochloniety. Zetony pomiotu
pochtonigtego Badacza dodawane sa do toru zagtady
Eihorta (nawet podczas ostatecznej bitwy).

Y’Golonac

Ksiegi otrzymane jako czes¢ poczatkowego ekwipunku
nie powoduja umieszczenia zetonow zagtady na torze
zaglady Y’ Golonaca. Ksiggi, ktore wylosowano z talii
1 odrzucono (na przyktad podczas zakupow w Sklepie
Wielobranzowym lub Antykwariacie) powodujg

umieszczenie zetonow zaglady na torze zaglady
Y’Golonaca. Jesli gracz przeszukuje tali¢ w poszukiwaniu
jakiego$ przedmiotu, nalezy umiesci¢ zeton zagtady na
torze zaglady Y’ Golonaca tylko wtedy, kiedy wybrany
przedmiot to Ksigga — wszystkie pozostate karty obejrzane
podczas przeszukiwania sg ignorowane.

Yibb-Tstll

Zwigkszenie trudnosci wszystkich testow unikow

o 1 oznacza, ze potrzebne sg dwa sukcesy, aby test unikow
zakonczyt si¢ powodzeniem, kiedy Yibb-Tstll wije

sie w swym $nie. Kiedy Yibb-Tstll si¢ przebudzi, nalezy
policzy¢ zetony Wskazowek na planszy, aby ustali¢ ile
wynosi modyfikator X na arkuszu Przedwiecznego.

Jesli Badacze nie bgedg uwazaé ta warto$¢ moze by¢
tragicznie wysoka.

W ARIANT

HEROLDA/STRAZNIKA

W tym wariancie rozgrywki, potezne, nadnaturalne istoty
zwane Heroldami i Straznikami, bgda przeszkadzac¢

i pomaga¢ Badaczom. Heroldowie wprowadzaja elementy
utrudniajace Badaczom rozgrywke, zwigkszajac w ten sposob
poziom trudnosci gry, z kolei Strazniczy wprowadzaja
elementy pomagajace badaczom, utatwiajac tym samym
rozgrywke. Gracze mogg zdecydowac, czy chca uzy¢

w rozgrywce Herolda, Straznika, czy moze obu, jednak
generalnie korzystajac z tego wariantu nie powinni wybiera¢
wiecej niz po jednej istocie z kazdego rodzaju.

Przygotowanie do gry

Aby korzystac z tego wariantu rozgrywki, po wyznaczeniu
Przedwiecznego, gracze moga wyznaczy¢ jednego Herolda,
jednego Straznika, albo obu. Moga to zrobi¢ w sposob
losowy, albo po prostu wybra¢. Arkusz Herolda nalezy
umiesci¢ po lewej stronie arkusza Przedwiecznego,
natomiast arkusz Straznika po prawej stronie arkusza
Przedwiecznego. Na arkuszu Herolda lub Straznika znajduja
si¢ informacje, czy konieczne jest uzycie dodatkowych kart
lub zetonow.

Rozgrywka

Zasady wymienione na arkuszu Herolda i/lub Straznika, facza
si¢ z podstawowymi zasadami w taki sam sposob, jak zasady
znajdujace si¢ na arkuszu Przedwiecznego. Nalezy po prostu
zastosowac si¢ do polecen znajdujacych si¢ na wybranym
arkuszu/arkuszach.



W ARIANT EPICKIE] BiTwy

Niektorzy gracze cheieliby jeszcze trudniejszej i bardziej
ekscytujacej walki po przebudzeniu si¢ Przedwiecznego.
Wariant Epickiej Bitwy stworzono wiasnie w tym celu

1 mozna z niego korzysta¢ podczas rozgrywki z dowolnym
Przedwiecznym za wyjatkiem Azathotha, poniewaz jego
przebudzenie si¢ automatycznie konczy gre.

Przygotowanie do gry

Aby korzysta¢ z tego wariantu, nalezy stworzy¢

i potasowac tali¢ z osmiu zielonych kart Epickiej Bitwy,

a nastgpnie to samo zrobi¢ z oSmioma czerwonymi kartami
Epickiej Bitwy. Zielong tali¢ Epickiej Bitwy nalezy umiesci¢
na czerwonej talii Epickiej Bitwy. Na koniec nalezy
odszukac¢ trzy karty Watku Przedwiecznego przedstawiajace
Przedwiecznego, z ktorym gracze beda walczy¢, potasowac
je 1 odlozy¢ na bok.

Rozgrywka

Kiedy Przedwieczny si¢ przebudzi, gracze wykonuja faze
Utrzymania, aby si¢ przygotowa¢. Ta czg$¢ przebiega
zgodnie z normalnymi zasadami dotyczacymi przebudzenia
si¢ Przedwiecznego. Jednak kiedy gracze zakoncza fazg
Utrzymania, losuja wierzchnig karte z talii Epickiej Bitwy
(czyli talii powstatej po umieszczeniu zielonych kart Epickiej
Bitwy na czerwonych kartach Epickiej Bitwy) i wykonuja
polecania znajdujace si¢ na karcie. Czgsto jako pierwsi
atakuja Badacze, a nastepnie atakuje Przedwieczny, jednak
nie jest to reguta. Czasem to Przedwieczny atakuje jako
pierwszy, a w nielicznych przypadkach w trakcie tury atakuje
tylko jedna ze stron.

Po rozpatrzeniu karty Epickiej Bitwy Badacze ponownie
wykonujg fazg Utrzymania, zgodnie z normalnymi
zasadami ostatecznej bitwy. Nastepnie powtarzaja caty
proces losujac kolejng karte Epickiej Bitwy, rozpatrujac
ja i znow wykonujac fazg Utrzymania, az ktéras$ ze stron
ZWYCIgZy.

Kazda karta Epickiej Bitwy opisana jako ,,Zlowieszcze
dziatanie” wiaze si¢ z wylosowaniem karty Watku
Przedwiecznego. Karty Watku Przedwiecznego
wprowadzajg podczas walki dodatkowe niespodzianki
zwigzane z konkretnym Przedwiecznym, ktéremu Badacze
stawiaja czofa.

Na koniec warto zwroci¢ uwagg, ze czerwona karta Epickiej
Bitwy opisana jako ,,Koniec wszystkiego” sprawia,
ze gra natychmiast si¢ konczy przegrang Badaczy.

ZMIANY I WYJASNIENIE ZASAD

W celu usprawnienia gry, niektore reguty Horroru w Arkham,
zostaly zmienione lub objasnione ponize;.

Bron zastepcy szeryfa Dingby’ego

Karta z opisem spotkania na Posterunku Policji, zawierajaca
tekst ,,zamySlony zastepca szeryfa Dingby wregczy ci swoja
bron.”, powinna zawiera¢ w tresci polecenie, by gracz wziat
z talii Przedmiotow powszechnych Rewolwer .38, zamiast
Rewolweru .45, ktory nie istnieje.

Specjalne zdolnosci obszarow

Specjalne zdolnosci obszarow, takie jak ,,Pozyczka bankowa”
(w Banku Arkham), albo ,,Zaprzysiezenie” (na Posterunku
Policji), maja miejsce podczas fazy Spotkan w Arkham

(a nie podczas fazy Ruchu), zamiast zwyklego spotkania.
Naturalnie aktywowanie zdolnosci obszaru jest opcjonalne,
Badacz ktory znajduje si¢ na takim obszarze, zawsze moze
zdecydowac, ze odbedzie zwykte spotkanie, zamiast aktywowac
specjalng zdolno$¢ obszaru.

Ruch Ogara z Tindalos

Jesli dwoch Badaczy, znajduje si¢ w takiej samej odlegtosci od
Ogara z Tindalos, gdy ten ma si¢ ruszy¢, Ogar przesunie si¢ na
obszar tego Badacza, ktory posiada nizsza warto§¢ Skradania
si¢. Jesli Badacze posiadaja taka samg wartos¢ Skradania sig,
pierwszy gracz wybiera, do ktorego z Badaczy przesunie si¢
potwor.
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NAJCZESCIE] ZADAWANE PYTANIA

Ta czg$¢ instrukcji zawiera odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania dotyczace Horroru w Arkham.

Peryferia i limit potworow

P: Jak funkcjonuje limit potworéw i Peryferia?

O: Limit potworow jest rowny liczbie graczy bioracych

udziat w grze plus trzy. Jesli umieszczenie na planszy potwora
spowodowatoby przekroczenie tego limitu (nie liczy si¢ potworow
na Peryferiach), potwor trafia na Peryferia.

Maksymalna liczba potworéw na Peryferiach, wynosi 8 minus
liczba graczy bioracych udzial w grze. Kiedy przekroczona
zostanie maksymalna liczba potwordéw na Peryferiach, poziom
paniki wzro$nie o 1, a wszystkie potwory na Peryferiach powrdca
do puli potworow.

Przyktad: W grze trzyosobowej limit potworow wynosi 6 (3+3),

a maksymalna liczba potworow na Peryferiach 5 (8-3). Na planszy
znajdujq sie trzy otwarte bramy, szes¢ potworow w Arkham

i cztery potwory na Peryferiach.

Podczas fazy Mitow zostaje wylosowana karta, ktora powoduje
spotegowanie potworow, w zwiqzku z czym, nalezy umiesci¢ na
planszy trzy potwory. Pierwszy wylosowany potwor nie moze zostac
umieszczony w Arkham, bo przekroczony zostatby limit potworow,
dlatego potwor trafia na Peryferia, zwigkszajgc w ten sposob

do pieciu, liczbe przebywajgcych tam potworow. Drugi potwor
rowniez musi trafi¢ na Peryferia. Spowoduje to przekroczenie
maksymalnej liczby potworow na Peryferiach. Wskutek tego
poziom paniki wzrosnie o 1, a szes¢ potworow z Peryferii wroci
do puli potworow. Wreszcie, wylosowany zostanie trzeci potwor

i umieszczony na Peryferiach, poniewaz nadal zostatby
przekroczony limit potworow, gdyby umieszczono go w Arkham.

Obszary

P: Jesli karta sprawia, ze obszar zostanie tymczasowo zamkniety,
to co dzieje si¢ z potworami i Badaczami, ktorzy przebywajq

na tym obszarze?

O: Natychmiast trafiaja na ulicg, tak jakby obszar zostat trwale
zamkniety.

P: Czy Badacz moze zdecydowac, ze korzysta ze zdolnosci
specjalnej obszaru, nawet jesli nie spelnia wymagan podanych
w opisie obszaru?

O: Nie. Jesli Badacz zdecydowal, ze korzysta ze zdolnoSci
specjalnej obszaru (zamiast odbywa¢ tam normalne spotkanie),
musi spelni¢ wymagania podane w opisie obszaru. Przyktadowo,
posta¢ ktora ma za malo trofeéw, nie moze unikna¢ spotkania

na Posterunku Policji, poprzez wybranie specjalnej zdolnosci
obszaru, a nastgpnie nie zastosowanie si¢ do niej, poniewaz nie
spelnia wymagan.

P: Czy modyfikatory zZywotnosci wplywajq na wartos¢ trofeow

za potwory?

O: Tak, okreslajac warto$¢ trofeéw za potwory, nalezy wzia¢ pod
uwage wszystkie dziatajace aktualnie modyfikatory zywotnosci.

P: Czemu Badacze nie mieliby po prostu czatowac

w Antykwariacie i wykupic wszystkie cztery Znaki Starszych
Bogow?

O: Jesli Badacz robi zakupy w Antykwariacie lub Sklepie
wielobranzowym, musi kupi¢ jeden z trzech wylosowanych tam
przedmiotdw, jesli tylko go na to sta¢. Wymog ten powoduje,

ze Badaczom wyczerpig si¢ fundusze, jesli beda wertowac talig
Przedmiotéw unikatowych w poszukiwaniu wszystkich czterech
Znakow Starszych Bogow.

Spotkania w Arkham

P: Jesli karta Obszaru pozwala Badaczowi przesunqg¢ sie na inny
obszar i odby¢ tam spotkanie, co dzieje sig, jesli na tym nowym
obszarze znajduje si¢ potwor i/lub brama?

O: Zakladajac, ze Badacz zdecydowat si¢ przesuna¢ i odbyc¢
spotkanie, najpierw musi on unikna¢ lub walczy¢ z kazdym
potworem na nowym obszarze. Jesli mu si¢ powiedzie (lub jesli
nie ma tam potwora), moze odby¢ tam normalng faz¢ Spotkan w
Arkham, zgodnie z zasadami zawartymi na stronach 8-9 instrukcji
gry podstawowej (baczac na to, czy na obszarze znajduje si¢
brama, czy tez nie).

P: Kiedy tres¢ karty Obszaru mowi, ze ,, pojawia sie brama

i potwor”, ktore z tych wydarzen nalezy rozpatrzy¢ jako pierwsze?
O: Brama pojawia si¢ pierwsza, a wszyscy Badacze przebywajacy
na tym obszarze zostaja natychmiast wciagnigci przez brame.
Nastepnie na obszarze pojawia si¢ potwor. Potwory, ktore
pojawiaja si¢ w wyniku takich spotkan pozostaja na planszy,
bierze si¢ je pod uwage podczas sprawdzania limitu potworow,
moga trafi¢ na Peryferia itp.

P: Kiedy tres¢ karty Obszaru mowi, ze ,, pojawia sie brama
i potwor”, to czy nalezy umiescic zeton na torze zagtady?
O: Tak.

P: Kiedy tres¢ karty nakazuje Badaczowi ,, pozostajesz tu przez
nastepng ture”, to rozni sie to czyms od bycia zatrzymanym?
O: ,,Pozostajesz tu przez nastgpng turg” jest rownorzedne byciu
zatrzymanym. (Czyli, przykladowo Mark Harrigan jest odporny
na oba efekty).

P: Jesli spotkanie nakazuje Badaczowi ,, pozostajesz tutaj przez
dwie tury i otrzymujesz dwa zetony Wskazowek”, to czy gracz
straci te Wskazowki, gdy jakis efekt — taki jak pojawienie

sie bramy — zmusi Badacza do opuszczenia tego obszaru,

przed upltywem dwoch tur?

O: Nie. Te dwa efekty (,,pozostajesz tutaj” i ,,otrzymujesz zetony
Wskazowek™) sg niezalezne. Jesli przyktadowo, brama otworzy
si¢ zanim Badacz spedzi dwie tury na tym obszarze, to Badacz
zostaje wciggniety przez brame i zatrzymany w Innym Swiecie.
Nowe warunki — bycie zatrzymanym w Innym Swiecie — zastepuja
poprzednie polecenie ,,pozostajesz tutaj”, ale nie wptywaja na
polecenie ,,otrzymujesz zetony Wskazowek”.

Zaklecia podczas walki

P: Jak diugo zaklecie, ktorego nie udalo sie rzuci¢ podczas walki,
zajmuje dlon/dlonie Badacza?

O: Zaklecie, ktorego nie udato si¢ rzucic, zajmuje okreslong liczbe
dtoni przez calg runde walki (tzn. jeden cykl walki, podpunkty

2 13, na stronach 14-15 instrukcji gry podstawowe;).

W kolejnych rundach walki, Badacz moze zmieni¢ bron na nowa,
lub sprobowac rzuci¢ inne zaklecie.



P: W ktorym momencie walki mozna rzuci¢ zaklecie z opisem
,,Dowolna faza” (takie jak Zaklecie Broni, Deformacja, Straszliwa
Klgtwa Azathotha, lub Czerwony Znak Shudde M ella)?

O: Zaklecia z opisem ,,Dowolna faza”, mozna rzucaé

w dowolnym momencie podczas walki. Przyktadowo, Badacz
moze uzy¢ Czerwonego Znaku, aby anulowac zdolno$¢ potwora
,.Koszmarny”, zanim bedzie musiatl wykonac test Przerazenia
rozpoczynajacy walke. Lub inny przyktad, Badacz moze najpierw
sprobowac rzuci¢ zaklecie zapewniajace mu premi¢ w walce

1 w zaleznosci od wyniku, zdecydowac¢ czy bedzie walczyt,

czy uciekal.

P: Czy zaklecie Ochrona Ciala, chroni Badacza przed wszystkimi
obrazeniami zadanymi przez potwora, przez catg walke?

O: Nie. (Ochrona ciata pozwala zignorowa¢ obrazenia ,,z jednego
zrédta”, co podczas walki oznacza utratg punktéw WytrzymatoSci
z pojedynczego nieudanego testu walki, a nie obrazenia zadane
przez potwora w trakcie catej walki).

Bramy i Inne Swiaty

P: W jakich przypadkach, Badacz opuszczajqcy Inne Swiaty,
umieszcza pod swoim znacznikiem znacznik eksploracji?

O: Badacz otrzymuje znacznik eksploracji za kazdym razem,
gdy przesunie si¢ bezposrednio z pola Innego Swiata na

pole obszaru Arkham, na ktérym znajduje si¢ otwarta brama
prowadzaca do Innego Swiata, z ktorego wrocit Badacz. Dotyczy
to zaréwno przypadku, gdy przesuwa si¢ normalnie z drugiego
pola Innego Swiata, jak i przypadku, gdy na pierwszym polu
Innego Swiata odbyt spotkanie umozliwiajace mu powrét

do Arkham, lub rzucit zaklgcie ,,Odnalezienie Bramy”. Badacz
nie otrzymuje znacznika eksploracji, jesli przebywajac w Innym
Swiecie zagubi si¢ w czasie i przestrzeni, bo mimo iz powroci
do Arkham, to nie zrobi tego bezposrednio z pola Innego Swiata
na obszar Arkham z odpowiednig brama.

P: Czemu Badacz zostaje zatrzymany, kiedy na jego obszarze
otworzy sig brama, ale nie zostaje zatrzymany, gdy normalnie
przez niq przejdzie w fazie Spotkan w Arkham?

O: Gdyby w pierwszym przypadku Badacz nie zostat zatrzymany,
moglby przebyé Inny Swiat odbywajac tam tylko jedno spotkanie.

P: Jesli Badacz zostanie zatrzymany w Innym Swiecie i wyciggnie
karte spotkania, dzigki ktorej powroci do Arkham,

to czy powrociwszy do Arkham, nadal bedzie zatrzymany?

O: Tak. Powrdt do Arkham nie wplywa na zatrzymanie Badacza.

P: Jesli brama z okreslonym symbolem wymiaru zostanie
zamknieta, lub zapieczetowana, to czy nalezy rowniez
odrzucié¢ potwory z tym symbolem wymiaru, ktorve znajdujg
si¢ na Peryferiach?

O: Tak. Wszystkie potwory posiadajace ten sam symbol,
co wlasnie zamykana lub piecz¢towana brama, nawet te,
przebywajace na Peryferiach, trafiaja z powrotem do puli
potworow.

P: Co sig dzieje z potworem wylaniajgcym sie z bramy,

ktora pojawia si¢ na zamknigtym obszarze, albo jesli obszar
zostanie zamkniety w momencie, gdy znajduje sie tam potwor

i brama? Czy potwor zostanie uwieziony w zamknigtym obszarze?
O: Brama zastepuje obszar, wigc kiedy jest otwarta, nie bierze
si¢ pod uwage zamknietego obszaru, ktory moglby ,,uwiezic¢”
potwora. Jesli brama otworzy si¢ na zamknigtym obszarze,
umies$¢ jg na wierzchu, zastaniajac znacznik ,,Zamkniete”.
Sytuacja wyglada podobnie, gdy obszar z otwarta bramg

ma zosta¢ zamknigty, umie$¢ wtedy znacznik ,,Zamknigte”

pod zetonem bramy. Jesli brama zastepujaca zamknigty obszar
sama zostanie zamknigta, nalezy zastosowac si¢ do normalnych
zasad zamknigtego obszaru (tj. wszystkie potwory i Badacze
znajdujacy si¢ na tym obszarze trafiaja na ulice).

Karty Badaczy

P: Jesli gracz odrzuca karte, aby zaplacic jakis koszt

(np. aby pozby¢ sie Pogloski ,, Gwiazdy sq w porzqdku”),

to czy otrzymuje rowniez wskazang na odrzucanej karcie korzysé
(np. Sprzymierzeniec ,, Diuk” moze zosta¢ odrzucony, aby
natychmiast przywroci¢ Poczytalnos¢ do maksymalnej wartosci)?
O: Nie. Jesli gracz odrzuca karte, aby zaptaci¢ jaki$ koszt,

nie otrzymuje innych korzysci ptynacych z odrzucenia takiej karty.

P: Czy zaklecia sq uznawane za przedmioty? Przykladowo,
czy w sytuacyi, kiedy spotkanie nakazuje graczowi odrzucic¢
przedmioty, moze odrzucic¢ zaklecia?

O: Tak. Zaklecia sg uwazane za przedmioty. Nie zawsze
ma to kontekstowy sens, ale nie powoduje niejasnosci.

P: Na kartach Umiejetnosci o nazwach takich jak umiejetnosci
Badaczy (np. Skradanie sig) widnieje premia napisana
wyttuszczonym tekstem, a ponizej polecenie napisane normalnym
tekstem. Przyktadowo ,,Skradanie si¢” ma opis wyttuszczonym
tekstem ,,+1 Skradanie si¢”, oraz opis normalnym tekstem

., Kiedy wydajesz zeton Wskazowki, aby wspomaoc test Skradania
sie, otrzymujesz jednq dodatkowq kos¢”. Czy ta karta zapewnia
dwie rozne premie, czy tez tekst ponizej po prostu objasnia tekst,
znajdujgcy sie nad nim?

O: Te karty zapewniaja dwie rézne premie. Przyktadowo,
».Skradanie si¢” zapewnia trwalg premi¢ +1 do umiejetnosci
Skradania sie, a takze zupetnie odrebng zdolno$¢ dodawania
kosci podczas testow Skradania sig, kiedy gracz wydaje zeton
Wskazéwki.

P: Kiedy Badacz korzysta z Wozu Patrolowego, czy musi znalezé
droge wolng od potworow, pomiedzy jego obecnym miejscem
pobytu, a miejscem docelowym, czy po prostu przemieszcza tam
swojego Badacza?

O: Po prostu przemieszcza si¢ na wybrany obszar lub ulice,
ignorujac mijane potwory. Jednakze Badacze, ktorzy rozpoczynaja,
lub koncza ruch na obszarze z potworami, nadal musza ich unikac.

P: Czy Badacz musi korzystaé z Krzyza i Bicza w walce,

aby otrzymac ich specjalne zdolnosci?

O: Nie, w przypadku tych dwoch kart nie musi uzywac ich
w walce, aby otrzymac¢ ich drugorzedne, specjalne zdolnosci.
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P: Badacze w Innych Swiatach nie otrzymujg punktéw ruchu.

Jesli jednak Badacz w Innym Swiecie posiada przedmiot, ktéry daje
mu dodatkowe punkty ruchu (np. Motocykl albo Rubin z R’lyeh),

to czy moze wykorzystac przedmiot, ktory wymaga wydania
punktow ruchu (np. Necronomicon)?

O: Nie. W Innym Swiecie Badacz nie moze otrzyma¢ punktow
ruchu z zadnego zrédta, nie moze tez uzy¢ przedmiotu
wymagajacego takich punktow.

P: Jak dlugo dzialajq premie do walki zapewniane przez karty
Badaczy?

O: To zalezy od rodzaju broni lub zaklgcia zapewniajacego premig.
Wszystkie bronie i zaklgcia mozna podzieli¢ na cztery kategorie,
pod wzgledem dhugosci dziatania:

Standardowa bron, posiadajaca opis w formie ,,+X do testow
walki”, zapewnia premi¢ tak dtugo, jak Badacz poswigca
odpowiednig liczb¢ dloni, aby jej uzywaé. W trakcie tury, mozna
jej uzywaé w dowolnej liczbie rund walki i w dowolnej liczbie
walk. Przyktadowe karty tego typu to Rewolwer 38., oraz Topor.

Jednorazowa bron, posiadajaca opis w formie ,,+X do testow walki
(odrzu¢ po wykorzystaniu)”, zapewnia premi¢ tylko na jeden test
walki, po czym jest odrzucana. Przyktadowe karty tego typu

to Dynamit, oraz Koktajl Mototowa.

Wybuchowa bron, posiadajaca opis w formie ,,Zakryj te karte przed
wykonaniem testu walki, aby otrzyma¢ premi¢ +X do tego testu”,
zapewnia premi¢ tylko na jeden test walki, po czym jest zakrywana
1 nie moze zosta¢ uzyta ponownie, poki nie zostanie odkryta.

Zaklecie, posiadajace opis w formie ,,Rzué zaklecie i zakryj

t¢ karte, aby na czas tej walki, otrzymac¢ premi¢ +X do testow
walki”, dziata do konca walki, w ktdrej zostalo rzucone

(tzn. przez dowolng liczb¢ rund, poki walka nie dobiegnie konca),
poki Badacz poswigca odpowiednig liczbe dioni, aby je uzywac.
Jesli Badacz przestanie poswigca¢ odpowiednig liczbe dtoni

by utrzyma¢ zaklecie, premia przestanie dziataé. Jako ze przy
rzucaniu zaklecie jest zakrywane, w czasie tury mozna z niego
skorzysta¢ tylko podczas walki z pojedynczym potworem.
Jednakze w ostatecznej bitwie przeciwko Przedwiecznemu,
zaklecie musi by¢ rzucane ponownie przy kazdym ataku

(jest to mozliwe, poniewaz jest odkrywane na poczatku kazdej
rundy ostatecznej bitwy). Przyktadowe karty tego typu to
Deformacja, oraz USmiercenie.

Zdolnosci Badaczy

P: Czy zdolnos¢ Silna psychika profesora Harveya Waltersa
(zmniejsza wszystkie straty Poczytalnosci o 1) dziata rowniez
podczas rzucania zaklec¢?

O: Nie. Zdolnos¢ profesora dziata, kiedy gracz traci punkty
Poczytalnosci, a nie gdy sa jego kosztem. To samo rozroéznienie
dotyczy zdolnosci Silne cialo, ktorg posiada gangster Michael
McGlen.

P: Co sie dzieje, kiedy Badacze, ktorzy podczas spotkan na
obszarach losujq dodatkowe karty (Darrell Simmons w Arkham i
Gloria Goldberg w Innych Swiatach) trafig na karte nakazujgcg
wylosowac dwie karty i wybrac jedng, z ktorej odbedq spotkanie?
O: W takich przypadkach, ci Badacze losuja jedna dodatkowa
karte, co oznacza, ze losujg trzy karty i wybieraja jedna, z ktorej
odbeda spotkanie.

Karty Mitow

P: Czy karta Mitow ,, Godzina policyjna’ dziata na Zastepce
Szeryfa? Innymi stowy, czy jesli Zastgpca Szeryfa pozostanie
na ulicach, to pod koniec swojej tury trafi do wigziennej celi?
O: Nie. Zastegpca Szeryfa nie podlega karze za przebywanie
na ulicach, gdy obowiazuje Godzina policyjna.

P: Czy karty, takie jak Przedmiot unikatowy ,, Flet Bogow
Zewnetrznych” albo karta Mitow ,, Wzmocniono ochrong
kampusu!”, wplywajg rowniez na potwory powstate wskutek
dziatania karty Mitow ,, Straszliwy eksperyment”?

O: Nie. Te potwory tak naprawde ,,nie znajduja si¢ na planszy”.

P: Do czego stuzq znaczniki aktywnosci?

O: Znaczniki aktywnosci shuza do zaznaczania jakiej$ aktywnosci,
ktéra ma miejsce na danym obszarze. Zazwyczaj zaznacza

si¢ nimi miejsce dziatania Pogloski, ale mogg rowniez stuzy¢

do zaznaczania innych efektow kart Mitow.

Zdolnosci potworow

P: Skrzydlate Dzieci¢ Nocy posiada specjalng zdolnos¢ o tresci

. kiedy nie powiedzie ci sig test walki przeciwko Skrzydlatemu
Dziecieciu Nocy, zostajesz przeciggniety przez najblizszq brame”.
Co sig stanie, jesli spotka to Badacza, ktory napotkat Skrzydlate
Dziecie Nocy w Innym Swiecie?

O: Najblizsza brama to brama prowadzgca z powrotem

do Arkham, wigc gracz natychmiast powrdci do Arkham

(i otrzyma znacznik eksploracji). Fabularnie mozna ttumaczy¢

to w ten sposob, ze Skrzydlate Dzieci Nocy, jako shugi Nodensa,
czasem pomagaja Badaczom.

P: Czy Fizyczna/Magiczna odpornosé/niewrazliwosé zapobiega
dzialaniu drugorzednego efektu Fizycznej/ Magicznej broni

lub zaklecia?

O: Nie. Te zdolnosci potwordéw jedynie redukujg lub eliminuja
premie do testow walki. Nie wywieraja zadnego efektu na inne
zdolnoSci broni i zakle¢.

P: Czy zdolnos¢ Chthonianina powodujgca utrate punktow
Wytrzymatosci wplywa na Badaczy w Innych Swiatach?

O: Nie. Chthonianin tworzy trz¢sienie ziemi, ktore wptywa
tylko na Arkham i znajdujacych si¢ w nim Badaczy. To jedna
z nielicznych sytuacji, podczas ktorych Badacz jest
bezpieczniejszy w Innym Swiecie.

Moce Przedwiecznych

P: Moc Ithaquy ,, Mrozne wiatry” brzmi: ,, Wszystkie karty Pogody
ulegajg odrzuceniu, zanim w gre wejdq ich specjalne efekty.”

Co sig stanie, jesli podczas rozgrywki, w ktorej Ithaqua jest
Przedwiecznym, w grze znajduje sie juz aktywna karta Warunkow
nie-Pogody, a nowo wylosowana karta Mitow to karta Warunkow
Pogody?

O: W takiej sytuacji nalezy przeprowadzi¢ trzy pierwsze kroki
fazy Mitow, stosujac si¢ do polecen z nowej karty Mitow
(otwarcie bramy, pojawienie si¢ potwora, pojawienie si¢
Wskazowki, ruch potworéw), ale catkowicie zignorowac jej
specjalng zdolno$¢, a nastepnie ja odrzucié. Nie nalezy podmieniaé
ani odrzuca¢ aktywnej karty Mitow.



P: Moc Yog-Sothotha ,,Klucz i Brama” brzmi.: ,, Trudnos¢
zamknigcia lub zapieczetowania bram wzrasta o 1.”

Czy to oznacza, ze do zapieczetowania bram wymagane jest szes¢
zetonow Wskazowek?

O: Nie. To oznacza, ze w tescie Wiedzy lub Walecznosci
wymaganym, aby zamknaé bramg, gracz musi uzyska¢ dwa
sukcesy.

Walka z Przedwiecznym

P: Czy podczas ostatecznej bitwy, odpoczynek Badaczy posiada
Jjakies ograniczenia w porownaniu do zwykiej fazy Utrzymania?
O: Krok ,,0dpoczynek Badaczy”, przeprowadzany w kazdej
rundzie ostatecznej bitwy, sklada si¢ z tych samych czynnosci co
zwykla faza Utrzymania (w tym rowniez przekazywanie znacznika
pierwszego gracza i mozliwos¢ wymiany przedmiotow).

P: Czy w czasie ostatecznej bitwy, sukcesy uzyskane przez Badaczy
przeciwko Przedwiecznemu kiedykolwiek przepadajq, czy sumujg
sie przez calg ostateczng bitwe?

O: Sukcesy, ktore Badacze uzyskuja w walce z Przedwiecznym,
nigdy nie znikaja. Zamieszanie wynika stad, ze w trakcie ostatecznej
bitwy, $ledzi si¢ dwie odrgbne ,,pule sukceséw™: (a) taczng liczbe
sukcesow uzyskanych przez Badaczy, oraz (b) liczbg sukceséw
potrzebnych do usunigcie kolejnego zetonu zagtady.

Za kazdym razem, gdy Badacze uzyskaja sukces podczas ,,Ataku
Badaczy”, zarowno (a) jak i (b) si¢ zwigkszaja. Lecz w momencie
gdy warto$¢ (b) jest rowna ilosci Badaczy, usuwany jest zeton
zaglady, a (b) zostaje wyzerowane. Jednakze nie wpltywa to na
warto$¢ (a) 1 nie zmienia ilosci sukcesow, ktore Badacze musza
zdoby¢ podczas ostatecznej bitwy aby wygrac gre.

Podsumowujac: Usuwanie zetondw zaglady, to po prostu sposoéb
pomagajacy graczom $ledzi¢ liczbe sukcesow zgromadzonych
w trakcie wielu rund ostatecznej bitwy.

P: Czy na poczqtku ostatecznej bitwy z Ithaqugq, gracz wybiera
przedmiot, po czym wykonuje rzut i sprawdza, czy przedmiot
nalezy odrzucic¢ (i powtarza tq czynnos¢ dla kazdego przedmiotu),
czy moze najpierw wykonuje rzut i dopiero poznawszy wynik,
wybiera przedmiot (i powtarza tq czynnos¢ dla kazdego
przedmiotu)?

O: Pierwsza opcja jest poprawna.

Inne

P: Dokladnie kiedy, gdzie i co Badacze mogq miedzy sobg
wymieniac?

O: Badacze ktorzy znajduja si¢ na tym samym polu, moga
wymienia¢ si¢ w dowolnej chwili, za wyjgtkiem walki.

Moga si¢ wymienia¢ przed, w trakcie, lub po ruchu, co oznacza,
ze wymiana nie konczy ruchu.

Badacze moga wymienia¢ Przedmioty powszechne, Przedmioty
unikatowe, Zaklgcia i pienigdze. Nie moga natomiast wymienia¢
zetonow Wskazowek, Sprzymierzencow oraz trofedw za potwory
i bramy.

P: Jesli karta nakazuje graczowi ,, stracic¢ nastepng ture”,
to czy gracz pomija wszystkie fazy, w tym faze Utrzymania?
O: Tak. Nalezy zwro6ci¢ uwage, ze ,.tracisz nastepng turg”
to co innego niz ,,pozostan tutaj przez nastgpnag turg”,

ktore oznacza, ze gracz zostat zatrzymany.

P: Kiedy w trakcie fazy Badacz moze wykonac swoje akcje?

Na przyklad, jesli Badacz posiadajqcy za sprzymierzenca Diuka
(odrzué, aby przywrocic¢ swojg Poczytalnos¢ do maksymalnego
poziomu) wylosuje spotkanie, ktore nakaze mu rzucic¢ koscig

i straci¢ tyle punktow Poczytalnosci, to w ktorym momencie moze
on odrzuci¢ Diuka, aby odzyska¢ Poczytalnosé?

O: Gracz moze wykonywac¢ swoje akcje w dowolnej chwili,

o ile dzieje si¢ to we wskazanej fazie i wszystkie inne warunki
zostang spetnione. Jednakze, kiedy karta Obszaru zostanie
wylosowana, musi zosta¢ rozpatrzona, zanim gracz bgdzie mogt
wykonac¢ inne akcje.

W powyzszym przyktadzie, gracz méglby odrzuci¢ Diuka przed
wylosowaniem karty Obszaru, albo po wylosowaniu i rozpatrzeniu
karty. Nie mogltby go jednak odrzuci¢ po wylosowaniu karty,

lecz przed jej rozpatrzeniem. Jesli gracz nie odrzucit Diuka przed
wylosowaniem karty i wylosowat karte, ktora zredukuje jego
Poczytalno$¢ do 0, to popadnie w obled, zanim begdzie mogt
odrzuci¢ Diuka.

Wyjatkiem od tej zasady jest zaklgcie Ochrona Ciata, ktore stuzy
zapobieganiu utracie punktéw Wytrzymatosci i jest przeznaczone
do wykorzystania podczas takich sytuacji.

P: Czy gracz ponawiajgcy rzut testu umiejetnosci, moze przerzucic¢
rowniez dodatkowe kosci otrzymane w wyniku wydania zetonow
Wskazowek?

O: Tak. Gracz moze przerzuci¢ wszystkie kosci, ktorymi do tej
pory rzucal w danym tescie umiejetnosci. To oznacza, ze podczas
ponownych rzutéw gracz rzuca réwniez kosémi, ktore otrzymat

w wyniku wydania zetonéw Wskazdéwek.
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