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= Mroczne sekrety spowija cier..

b
E 1 »Tym, co lezalo poza tgczqcym nas zamitowaniem do cieni i cudownosci,
bylo bez wgtpienia prastare, gnijqce i z lekka przerazajgce miasto,
w ktérym mieszkalismy, przesycone aurq dawnych mrocznych
czaséw, polowati na czarownice i posgpnych legend Arkham, ktérego
umieszczone jeden przy drugim, obwiste, dwuspadowe dachy
i murszejqce georgianskie balustrady pamietaly zamorskie stulecia,
przycupnigte nad brzegami mrocznie szemrzqcego Miskatonicu”.

—H. P. Lovecraft, Cos na progu

& Opisgry

& Horror w Arkham: Gra karciana to kooperacyjna gra LCG®, w ktorej

od 1 do 4 badaczy stara si¢ wspolnie zbada¢ ukryte tajemnice i udaremni¢
zlowieszcze spiski mrocznych sit oraz istot rodem z Mitéw Cthulhu.

Kazdy gracz wciela sie w role wybranego badacza i gra przy pomocy jego
talii, ktora jest odzwierciedleniem zdolnosci, posiadanych koneksji, atutéw
oraz najglebszych lekéw tej konkretnej postaci.

Badacze biora udzial w opowiesci, skladajacej sie z polaczonych ze soba
scenariuszy. Kazdy scenariusz to osobna rozgrywka, w ktérej badacze beda
przemierzac i bada¢ rozmaite lokalizacje, napotyka¢ nowych sojusznikéw
oraz wrogow, poszukiwa¢ wskazéwek niezbednych do kontynuowania
przygody i mierzy¢ sie z zakusami zlowieszczych sil, rzucajacych im
klody pod nogi. Dziatania podejmowane przez badaczy w ramach

Ef' poszczegolnych scenariuszy oraz to, czy zakoricza si¢ one pomyslnie,

v wplyna na wynik calej kampanii.

Wraz z jej postepem kazdy badacz zyskuje punkty doswiadczenia, dzigki
ktérym bedzie mégl dodawac potezniejsze karty do swojej talii, tym
samym rosnac w sile. Z drugiej strony ciagta ekspozycja na dzialanie
Mitéw bedzie wywieraé coraz wieksze pietno, co ostatecznie moze
doprowadzi¢ do obledu lub $émierci. Badacze musza chronié sie przed
zaciskajacy sie petlg szaleristwa, jednocze$nie probujac przetrwad
irozwikla¢ tajemnice.

Living Card Game (gra LCG)

Horror w Arkham: Gra karciana to grakooperacyjna dla 1-4 graczy.
Zawarto§¢ niniejszego zestawu podstawowego wystarcza dla rozgrywki dla
1-4 graczy. Ponadto Horror w Arkham: Gra karciana jest gra LCG® (Living
Card Game®), co oznacza, ze do$wiadczenia plynace z rozgrywki moga by¢
przez graczy dostosowywane i zmieniane poprzez zakup regularnie wyda-
wanych dodatkéw. Beda one wprowadzaé nowych badaczy, scenariusze

czy kampanie, a takze karty graczy, pozwalajace na znaczne zréznicowanie
irozbudowe istniejacych talii. W przeciwienistwie do kolekcjonerskich gier
karcianych zawarto$¢ kazdego dodatku do gier LCG® jest stala, a nie losowa.
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Ten zestaw podstawowy zawiera 9 zestawéw posortowanych

"

kart. Ponizej oméwiono ich zawartos¢.

Pierwsze $ talii to talie poczgtkowe § badaczy, z ktérych mozecie
skorzystaé w swojej pierwszej rozgrywee. Kolejne 3 zawierajq
karty niezbedne do rozegrania scenariuszy kampanii zestawu
podstawowego. W ostatniej paczce zawarto karty gracza, ktére
pozwola na rozbudowe talii po rozegraniu gry wprowadzajacej.

‘ Na 6. stronie niniejszej instrukcji znajduje si¢ informacja,
? ktére zestawy kart nalezy otworzy¢ przed pierwszg gra. Aby
-

ulatwi¢ utrzymanie porzadku w pudetku, do gry dotgczono
réwniez przekfadki.

. o
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Jesli poprzednie wydania Horroru w Arkham: Gry karcianej sa wam
znane i cheecie jedynie pozna¢ zmiany zawarte w tym zestawie A
podstawowym, to ich oméwienie znajdziecie na stronie 31.
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Korzystanie z niniejszej ksigzeczki

Ta instrukcja jest zar6wno wprowadzeniem do Horroru w Arkham:

Gry karcianej, jak i zbiorem podstawowych zasad gry. Poczatkowa cze$é
instrukcji nalezy traktowaé jako przewodnik uczacy zasad oraz pomagajacy
przeprowadzié pierwsza rozgrywke. Sugerujemy, aby nowi gracze rozegrali

pierwszy scenariusz przy pomocy gotowych talii opisanych w akapicie
yTalie poczatkowe” na stronie 24. W dalszej czeéci niniejszej ksiazeczki
opisano reguly zwiazane z rozgrywaniem kampanii, tworzeniem wtasnych
talii oraz skrét najwazniejszych zasad. Glosariusz, opisujacy pojecia, reguty
oraz stowa kluczowe niezbedne do rozegrania pierwszej partii znajduje

sie na stronie 38 i nastepnych, za§ oméwienie szczeg6lnie waznych stéw
kluczowych oraz symboli zamieszczono na ostatniej stronie.

Kompletny spis zasad znajduje si¢ w pelnym Grymuarze Arkham,

w ktérym zawarto bardziej ztozone treéci jak np. klaryfikacje dzialania
niektorych kart, kolejnos¢é rozpatrywania spornych efektéw, najczesciej
zadawane pytania, legende wszystkich stéw kluczowych i wiele wigcej.
Podsumowujac, Grymuar Arkham to zywa ksiega zasad zamieszczona
w formie cyfrowej na stronie www.fantasyflightgames.com.
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Zawartos¢ pudetka

Elementy zestawu podstawowego zostaly tu zaprezentowane
w celu ulatwienia ich rozpoznania. Doktadny opis kart znajduje sie
na stronie 34 tej instrukeji lub w Grymuarze Arkham online.
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Karta pomocy gracza

Spreymierzenicc Lowca.
Dostajesz +1§.
> Potym,jak pokonass wroga, wyczerp Logana

R s plemes: o Jesti ten test umicjetnoss cay s sukcesem

podczas badania lokalizac, odkryj w tej okalizacji
Skowanie s na Armagedon brzm ak wariact, fdstom wicre

pokito wariactwo iestaje s faktem”
Mricsey Kawalek wigksz tjemnicy.

Karta atutu

Karta umiejetnosci

133 karty scenariusza

Ochronny krag
Zaklgie. Duch.
Stybka. Zagraj, kiedy dobierasz karte podstepu
inna ni oslabienie.
Anuluj efekt odkrycia danej karty  otrzymaj
1 punkt preeraienia.

Karta wydarzenia

Odkrycie - Wybierz i odrzuc 2 twoje reki.
wzystkic karty poza 1.

3
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o2 lub wigcej,dobierz najblizsza
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Kart odrzuconych,jedli to mozliwe.

Karta pomocy scenariusza

Po ciszy nocnej
Na kampusie jest dziwnie cicho, a po

studenci pedza skapani odepiajacym
blaskicm latarni wlicznych.

2 Pertraktacie. Wykonaj test ® (2).
Jeslitest zakoricay si¢ sukcesem,
odrauc wroga Gapia znajdujacego si¢
w twojejlokalizac

[0 Pokdj waszego przzjackla
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INSTRUKCJA

Hie ma dymu...

| Preeszubujecc akademiki
| o posckiwaniu jakichkobwick dadow

(Cel - Na koniec rundy badacze moga
weydac,jako geupa, wymagang liczbe
wkaztwek, aby spowodowac postep.
talit aktéw.

Karta aktu

Humanoid. Eltarny.
Eowca. Polowanie (najniisza Jf). Miciwy.

Kosmiczne zto

Omen.

Zaguoseic
Odrycie - s wdecydowat pbicre o)
= Unicsc naobeen) ajemnicy 1 eton aglady
sl possp iy
e —————
R e




* Kluczowe zatozenia

W tej czesci oméwionych zostanie kilka kluczowych zatozen, niezbednych
do poznania gry oraz przeprowadzenia rozgrywki.

Zwyciestwo i przegrana

Kazda rozgrywka to pojedynczy scenariusz, podczas ktérego badacze
gromadza wskazéwki, eksploruja lokalizacje i wspdtpracuja nad
rozwiklaniem tajemnicy. Zazwyczaj scenariusz koficzy sie w momencie
postepu ostatniego aktu lub tajemnicy w odpowiedniej talii. Postep talii
aktéw czesto prowadzi do korzystnych zakoriczert (mozna je uznaé za
yzwycieskie”), podczas gdy postep talii tajemnic moze stawiaé badaczy
W znacznie gorszej sytuacjiizmniejszy¢ szanse na pozytywny finat historii.
- Wiecej informacji na ten temat znajduje si¢ w akapicie ,Zakonczenie
scenariusza” na stronie 33.

Talie scenariusza

Kazdy scenariusz rozgrywany jest przy pomocy trzech typéw talii (akty,
tajemnice oraz spotkania). Oferuja one graczom warstwe fabularng dla
danego scenariusza, a takze cele i wydarzenia zwigzane z napotykanymi
wrogami i rozmaitymi niebezpieczeristwami.

Talia aktow i talia tajemnic

] Talia aktéw reprezentuje postep dokonany przez badaczy na ich drodze
do rozwiklania tajemnicy lub osiagniecia celu w danym scenariuszu.
e ] 4 R4 :
k Badacze chcg, aby talia aktéw postepowala, by uzyskac¢ jak najlepsze
| zakonczenie scenariusza.

Podczas gry talia stopniowo postepuje, kierujac si¢ w strone wydarzen
niekorzystnych dla badaczy. Badacze chcg uniknaé sytuacji, gdy nastapi
postep ostatniej tajemnicy w talii!

Karta tajemnicy Karta aktu

b
Umieszczone obok siebie talia aktéw oraz tajemnic tworza obraz otwartej

ksiegi i zawiera calg fabule biezacego scenariusza.

Talia tajemnic reprezentuje postep dokonywany przez mroczne sity Mitow.

INSTRUKCJA

Talia spotkan

Wszelkie zagrozenia, monstra, spiski oraz szalenstwo, ktérym badacze
muszg sprostaé zawarte sa w talii spotkan i przybieraja forme kart wrogéw
oraz podstepéw. Podczas scenariusza badacze musza dobieraé karty z tej
talii i radzi¢ sobie z trudno$ciami przy pomocy narzedzi i zdolnosci
zawartych w swojej talii badacza.

Karta podstepu

Kartawroga

Karty lokalizacji

Karty lokalizacji reprezentuja wszystkie miejsca, do ktérych w danym
scenariuszu mogg trafi¢ badacze oraz wrogowie. Lokalizacja, w ktérej
obecnie przebywa badacz, jest oznaczona przy pomocy umieszczonego na
niej zetonu lub malej karty tego badacza. Kazda karta lokalizacji ma dwie
strony: odkryta oraz nieodkryta. Nieodkryta tatwo rozpozna¢ po symbolu
dziurki od klucza umieszczonego pod jej nazwa.

fi) | Pokdj waszego przyjaciela
i e

iy, Pokd) waszego przyiackla

o

Nieodkryta lokalizacja Odkryta lokalizacja
Karty lokalizacji wchodzg do gry nieodkryta strong do géry. Kiedy badacz
wchodzi do danej lokalizacji po raz pierwszy, jej karta jest odkrywana
(nalezy ja odwrécié na strone odkryta) i umieszcza sie na niej wskazéwki
wliczbie réwnej wartosci wskazéwek tej lokalizacji (zetony nalezy pobra¢
z puli Zetonéw).

Lokalizacje czesto zawieraja symbole polaczenl. Tworzac mape scenariusza,
gracze moga skorzystac z zetondéw potaczen zawartych w tym zestawie
podstawowym, aby lepiej widzie¢, ktore lokalizacje sa ze sobg potaczone.




Gidwny badacz

Gracz wybrany podczas przygotowania

na gtéwnego badacza bedzie rozstrzygat

remisy oraz podejmowal za grupe decyzje
zakazdym razem, gdy ta nie bedzie mogta dojs¢

do porozumienia. Podczas wyboru swojego zetonu
gléwny badacz otrzymuje réwniez zeton gléwnego
badacza dodatkowo do zetonu badacza wybranego
przezen koloru.

Zeton gléwnego
badacza

Jeéli gracze sa proszeni o dokonanie wyboru pomiedzy kilkoma
réwnowaznymi opcjami (na przyklad muszq poruszyé wroga w strong
ynajblizszego badacza” i dwéch badaczy spetnia ten warunek w identycznym
stopniu), wéwczas gléwny badacz dokonuje wyboru jednej z takich opcji.

Jeéli gracze nie s pewni, jak nalezy rozstrzygna¢ konflikt dotyczacy
zasad lub kolejnoéci dzialania, wowczas gléwny badacz powinien wybraé
opcje najgorsza z punktu widzenia graczy (wigcej na ten temat w akapicie
,Ponura zasada” na stronie 32).

W kolejnosci graczy”

Okreslenie ,w kolejnosci graczy” jest wykorzystywane do wskazania
kolejnosci, w ktérej gracze rozpatruja lub wykonuja dany krok gry.

Kiedy gracze zostaja poproszeni o zrobienie czego$ ,w kolejnosci graczy”,
woéwczas gléwny badacz wykonuje odpowiednia czynno$¢ jako pierwszy,

a po nim robig to pojedynczo pozostali gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

Na badacza ()

Wystepujacy obok okre§lonych wartosci symbol #& mnozy dang warto$é
razy liczbe badaczy, ktorzy rozpoczeli dany scenariusz. Przy pomocy tego
symbolu bardzo czesto oznaczona jest liczba wskazéwek umieszczanych
na karcie lokalizacji oraz liczba wskazéwek niezbednych do dokonania
postepu obecnego aktu. Symbol ten jest réwniez czesto uzywany do
okreslenia warto$ci wytrzymalosci szczegdlnie niebezpiecznych wrogéw,
ktérych badacze moga spotkac.

Przygotowana i wyczerpana

Karty wchodza do gry w pozycji ,przygotowanej” (pionowo, tak ze tresé
ich zdolnoéci mozna przeczyta¢ od lewej do prawej). Niektore efekty gry
lub zdolno$ci wymagaja ,wyczerpania” karty, co zaznacza si¢ poprzez
obrécenie jej 0 90° (w bok). Karta w pozycji wyczerpanej nie moze zostaé
wyczerpana ponownie, dopoki nie zostanie przygotowana (co nastepuje
w odpowiednim kroku gry lub w wyniku dziatania zdolnosci karty).

Worek chaosu

Podczas rozgrywki badacze beda w r6znych momentach proszeni o wylo-
sowanie zetondéw z worka chaosu, aby w ten spos6b zmodyfikowa¢ swoje
szanse osiagniecia sukcesu lub porazki w napotkanych sytuacjach. Jesli
podczas testu badacz odkryje zeton z warto$cia liczbowa, musi zastosowa¢
dany modyfikator do ustalenia wartosci swojej umiejetno$ci w danym
tedcie. Jesli zostal odkryty zeton z symbolem, nalezy sprawdzi¢ na karcie
pomocy scenariusza, jaki efekt ma dany zeton.

Testy umiejetnosci

Podczas gry badacze czesto wykonuja testy umiejetnosci, ktore okreslaja
przebieg réznych sytuacji. Kazdy badacz posiada cztery umiejetnosci
przedstawione w formie symboli na jego karcie. Sa to: wola (),

intelekt (), walka () oraz zreczno$é (#). Im wyzsza warto$¢ danej
umiejetnosci, tym lepiej dany badacz radzi sobie podczas wykonywania
testow wskazanej umiejetnosci.

Wykonujac test umiejetnosci, badacz poréwnuje jego poziom trudnosci
z warto$cia swojej testowanej umiejetnosci. Moze wéwczas wykorzystacé
posiadane zdolnosci lub przeznaczy¢ karty do testu, aby zwiekszy¢ swoje
szanse. Nastepnie gracz odkrywa 1 lub wiecej losowych zetonéw chaosu
z worka chaosu, ktére modyfikuja warto$é jego testowanej umiejetnosci.
Po wszystkim nalezy okresli¢ wynik testu: jezeli laczna warto$¢
umiejetno$ci badacza jest wieksza badZ réwna poziomowi trudnosci
testu, konczy sie on sukcesem. Szczegélowe zasady wykonywania testow
znajdujg sie w sekcji ,Umiejetnosci i testy umiejetnosci” na stronie 15.

(® Niektére zdolnosci kart wskazuja rodzaj testowanej umiejetnosci
poprzez symbol umiejetnosci umieszczony w nawiasie obok
wytluszczonego oznaczenia akcji. Przyktadowo, , 3%: Walka ()"
oznacza, ze testowanq umiejetnosciq jest 9.

Karty ostabien

Karta oslabienia to znajdujaca si¢ w talii badacza karta, ktéra w momencie
dobrania wywoluje negatywny efekt. Mozna je rozpozna¢ dzieki okresle-
niom ,Ostabienie” lub , Podstawowe ostabienie”, znajdujacym sie ponizej
nazwy lub grafiki karty. W momencie dobrania jednej z takich kart badacz,
ktéry ja dobral, musi natychmiast rozpatrzy¢ jej zdolnoséé odkrycia (wigcej
informacji na ten temat znajduje si¢ w akapicie ,Oslabienie” na stronie 41).

|
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* Przygotowanie pierwszej rozgrywki

W celu przygotowania pierwszej rozgrywki w kampanie Bracia popiotu nalezy wykonac po kolei ponizsze kroki.

Wybér badaczy: Kazdy gracz

_— wybiera badacza, w ktérego
A sie wcieli, i bierze jego talie.
W przypadku pierwszej
. rozgrywki solo sugerujemy, aby
; wecieli¢ sie w Joe Diamonda.
Badacze
*a 2152} Daniela Reyes Joe Diamond
; e . | Mechanik Daniela Reyes jest gotowa Joe Diamond jest prywatnym detektywem
ol zmierzyc sie z zagrozeniami, aby chronié o stalowym spojrzeniu. Jego atutem jest
osoby w niebezpieczetistwie. Doskonale zamiana odkrywanych wskazéwek na dobie-
radzi sobie z odwetem na wrogach, ktérzy ranie kart. Ponadto ma w rekawie sporo
atakujq jq i jej przyjaciol. aséw, aby powstrzymac groznych wrogéw.
Trish Scarborough Dexter Drake
Trish Scarborough jest bylym szpiegiem, Dexter Drake, magik, zawsze chce
ktoéra odkryta znacznie wiecej, niz zrobié jakis pokaz. Dzigki swej niezwyklej
cheieliby wiedzie jej przelozeni. zrecznosci i magicznej przenikliwosci
Specjalizuje sie w wymykaniu si¢ wrogom moze wyciggngc nowe zaklecia i atuty
i docieraniu do nowych miejsc, ktére z powietrza lub sprawié, ze znikng.
warto zbadac.
Isabelle Barnes

- Isabelle Barnes jest w cigglym ruchu.

3 Potrafi czerpac ze swojej wewngtrznej

' sity, aby sprostaé kazdemu wyzwaniu.

1 Jest takze zdolna do przekraczania

granic swych mozliwosci.

Przygotowanie talii: Kazdy gracz otwiera talie
odpowiadajaca jego badaczowi - znajduje sie w niej
karta badacza oraz jego talia poczatkowa. Kazdy
gracz kladzie odkryta karte swojego badacza
w swoim obszarze gry, a nastepnie tasuje swojg talie.
Jesli talia zostala juz weze$niej otwarta, pelna lista kart, ktére
powinny znajdowac si¢ w kazdej z pieciu poczatkowych
talii, znajduje si¢ na stronie 25 i kolejnych.

Odl6z na bok karte badacza i potasuj
swojq tali¢ poczgtkowq.

Wybér gléwnego badacza: Wybierzcie, ktéry z badaczy
bedzie gléwnym badaczem w danej rozgrywce,
i przekazcie zeton gléwnego badacza oraz Ksiege
kampanii wcielajacemu sie w niego graczowi.
Nastepnie kazdy gracz wybiera zeton badacza lub mala
karte swojego badacza, ktére postuzg mu do oznaczania swojego
polozenia w grze.

Zeton gléwnego
badacza

INSTRUKCJA
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Przygotowanie puli zetonéw: Zetony

obrazen, przerazenia, wskazéwek/zagltady
oraz zasobéw nalezy rozdzieli¢ na osobne stosy

i umiesci¢ w miejscu tatwo dostepnym

dla wszystkich badaczy. AL

Pula zetonow stuzy jako bank wszystkich zetonéw, |,
ktére w danym momencie nie sq wykorzystywane.

Przygotowanie worka chaosu: 16 pokazanych obok zetonéw
chaosu nalezy umies$ci¢ w worku chaosu. Pozostale zetony chaosu
nalezy odlozy¢ do pudetka. Podczas
przygotowywania przysztych kampanii
nalezy wykorzystywac zetony chaosu
wskazane obok wybranego poziomu trudnosci.

Otrzymanie poczatkowych
zasobow: Kazdy badacz otrzymuje
z puli Zetondw S zasobéw
iumieszcza je obok swojej karty
adacza. Zetony te tworza pule zasobéw
danego badacza.

7 Dobranie poczatkowych kart: Kazdy badacz
dobiera ze swojej talii S kart na reke. Jesli w kt6rym-
kolwiek momencie tego kroku zostanie dobrana karta

ostabienia, gracz nie bierze jej na reke, tylko odktada
na bok, a na jej miejsce dobiera dodatkowa karte.

Kazdy gracz moze w tym momencie wykona¢ jedng wymiane.
Jesli chee to zrobi¢, odktada na bok do 5 z dobranych wiasnie kart
i dobiera na ich miejsce taka sama liczbe kart, odkladajac wszelkie
dobrane oslabienia na bok zgodnie z opisana wczeéniej zasada.
Wymiana jest szczegélnie polecana, jesli gracz nie dobrat w ramach
poczgtkowej reki dobrych kart.

Na konicu tego kroku wszystkie odlozone na bok karty nalezy
wtasowaé z powrotem do talii badacza.

Ostabienia nalezy odktadac na bok, a nastgpnie
wtasowac z powrotem do talii na koricu tego kroku.
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" Przygotowanie scenariusza

Dalsza cze$¢ przygotowania odnosi si¢ bezposrednio do rozgrywanego pierwszego scenariusza kampanii Bracia popiotu. Otwérz Ksiege kampanii
na stronie 3 i wykonuj ponizsze kroki w odniesieniu do scenariusza ,Petzajace ptomienie”.

Ponizsza instrukcja zostala napisana tak, jakby badaczami bioracymi udzial w grze byli Joe i Isabelle, ale moga w niej wzia¢ udzial réwniez inni badacze
oraz wieksza liczba graczy.

Zebranie kart scenariusza: Otworz talig scenariusza Zestawy spotkan w ”Pe'tzajqcych p’lomieniach”

oznaczong jako ,Pelzajace plomienie”. Zawiera ona
wszystkie karty niezbedne do rozegrania pierwszego
scenariusza. Jesli zostala juz otwarta, skorzystaj z listy
zestawow spotkari wymaganych do rozegrania ,Petzajacych (@ Pelzajace plomienie (11 kart): #105-115

plomieni” — znajdziesz je po prawej stronie. (® Pielgrzymi popiolu (4 karty): #121-122

(® Gapie (3 karty): #123

Ponizej znajduje sie lista zestawow spotkan niezbednych
do rozegrania scenariusza ,Pelzajace ptomienie™

Kazda karta scenariusza jest cze¢scia zestawu spotkan, oznaczonego
odpowiednim symbolem danego zestawu. Przygotowujac scenariusz,
skorzystajcie z Ksiegi kampanii, ktora wskaze wam, ktérych zestawow (® Kosmiczne zlo (3 karty): #124

spotkan nalezy uzy¢ do danego scenariusza (patrz ponizej). (® Nadprzyrodzonawiedza (4 karty): #125-126

@ ? % @ @ (@ Palisig! (7 kart): #129-130

(® Omamy (4 karty): #127-128

= 2
@ A @ (® Szalonanauka (4 karty): #131-132

©) Uniwersytet Miskatonic (5 kart): #116-120

(>

I

Podczas przygotowywania kart spotkan nalezy
wzigc wszystkie kopie kazdej karty ze wskazanych
zestawow spotkari. Mozna przy tym pomoc sobie
numerami zestaw6w spotkari (#/#) przedstawio-
nymiw dolnej cze$ci kazdej karty spotkania.

Symbole zestawOw spotkan

Aby przygotowa¢ scenariusz, gracze musza
zebrac wszystkie karty z kazdego zestawu
spotkan wskazanego w danym scenariuszu.

Kazdy zestaw spotkan jest oznaczony
odpowiednim symbolem.

Przygotowanie gry

(¥ Ehiers wezysthcic kas zepajycych
a"' Pelzajace
w= plomiemie

@ Kosmiczne tlo ﬁ i
o wicdea £

Pali mig!

Uniwersylet

Miiskatonic

[ G i
s Omamy b Frlomanasks

Przygotowanie talii
aktéw: Karty aktow

Przygotowanie talii X

2 : : z zestawu spotkan
tajemnic: Karty tajem- Sy T
nicz zestawu spotkan i -t g

nalezy utozy¢ kolejno tak,

Pelzajace plomienie
nalezy ulozy¢ kolejno tak, aby na

aby na szczycie stosu znalazl sie
»Akt 12" pod nim , Akt 2a” itd. S to
karty: ,Nie ma dymu...”, ,Ucieczka

szczycie stosu znalazta sie , Tajemnica
1a”, pod nig , Tajemnica 2a” itd. Sa to
karty ,Po ciszy nocnej”, ,Roz$wietlenie”
oraz ,Dzikie plomienie”.

z akademikéw”, ,W poszukiwaniu dra

Armitage’a” oraz , Blask chwaly”.




Umieszczenie karty pomocy \
scenariusza: Pol6z karte pomocy
scenariusza ,Pelzajace plomie-

nie” (karta 105) obok talii tajemnic.
Odwré¢ ja na strone wskazujaca wybra

Umieszczenie lokalizacji:
Zgodnie z poleceniami na
stronie 3 Ksiegi kampanii,
umie$¢ w grze Pokéj waszego
przyjaciela (karta 113), nieodkryta
strong do gory. Zazwyczaj karty lokali-
zacji wehodzg do gry nieodkrytq strong
do géry. Nastepnie odl6z na bok, poza
gre, wszystkie pozostale lokalizacje.

przez graczy poziom trudnosci.

Przygotowanie talii
spotkan: Nalezy odlozy¢ na bok
karty Stuga ptomienia (karta 114),
Dr Henry Armitage (karta 115) oraz
wszystkie S kopii karty podstepu Pali sig!
(karta 129). Pozostale karty spotkari nalezy
potasowac razem w celu utworzenia talii spotkan.

Nieodkrytq karte lokalizacji mozna
poznacé po symbolu dziurki od klucza
pod jej nazwg.

Odczytanie wprowadzenia scenariusza:
Przeczytajcie wprowadzenie scenariusza
yPelzajace plomienie” oraz tekst
na odkrytej karcie tajemnicy oraz karcie
aktu (,,Po ciszy nocnej” oraz ,Nie ma dymu...”).

- Umieszczenie badaczy: Kazdy badacz rozpoczyna gre w Pokoju
waszego przyjaciela. Nalezy umie$ci¢ zeton lub malg karte kazdego 3 !
badacza obok Pokoju waszego przyjaciela, zaznaczajac w ten spos6b ¢
ich obecng lokalizacje. 3

Kiedy badacze zostaja umieszczeni w Pokoju waszego przy- : -
jaciela, nalezy go odkry¢. Zgodnie z normalnymi zasadami 1

odkrywania lokalizacji nalezy na nim umie$ci¢ zetony wskazo-

wek w liczbie réwnej warto$ci wskazéwek (w tym przypadku

po 2 takie zetony na badacza). & s

Wartos¢ wskazéwek Pokoju waszego przyjaciela wynosi
2 &. Po jego odkryciu nalezy umiescic tam zetony
wskazdwek w liczbie réwnej podwojonej liczbie badaczy.

INSTRUKCJA
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Obszar poza grq (w tym pula zwycigstwa,
odlozone na bok karty itp.).

Talia
spotkari

Karta pomocy
scenariusza

Talia tajemnic

Odtozone na bok karty

Obszar gry
Isabelle

Stos kart
odrzuconych
Isabelle

Atuty
Isabelle

Stos
odrzuconych
kart spotkar
Zeton
1\' badacza Isabelle Pl I/'
badacza Joe
Lokalizacja (Pokéj
waszego przyjaciela)
Obszar - : Obszar
zagrozenia Pula zetondw zagrozenia
Isabelle® Joe*
/ *Obszar zagrozenia ll\

badacza to obszar, gdzie

sq umieszczani wrogowie

w zwarciu, klgtwy, urazy
iinne przeszkody.

INSTRUKCJA

Obszar gry
Joe

Atuty
Joe
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Stos kart
odrzuconych

Joe
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Przebieg rundy

Rozgrywka w Horror w Arkham: Gre karciang sklada sie z serii rund.
W trakcie kazdej z nich badacze napotykaja przerazajace sity rodem
z Mitéw, poruszajg sie i badaja tajemnicze lokalizacje, odpieraja
niebezpiecznych wrogéw i wreszcie gromadzg sity w przygotowaniu
na kolejng runde. Kazda runda dzieli si¢ na cztery fazy:

1. Faza Mitéw

2. Fazabadaczy

3. Fazawrogéw

4. Fazautrzymania

Waine: Podczas pierwszej rundy gry nalezy poming¢ faze Mitéw i przej§é
od razu do fazy badaczy. Faza Mitéw zostala opisana na stronie 18.

Po tym, jak zakoriczone zostang wszystkie cztery fazy, runda dobiega
korica, a rozgrywka przechodzi do fazy Mitéw nastepnej rundy.
Kazda faza zostala szczeg6lowo opisana ponize;.

Faza badaczy

W tej fazie najwazniejsi sa badacze. Ich decyzje i dzialania uzaleznione sa
od okolicznosci oraz tego, kto wykonuje swoja ture.

Podczas tej fazy kazdy badacz wykonuje osobna ture. Gdy sie rozpocznie,
badacze, jako grupa, decyduja, ktory z nich wykona swoja ture jako
pierwszy. Po zakoriczeniu tury przez badacza nalezy wybra¢ kolejnego
badacza, ktéry wykona swojg ture jako nastepny itd. do czasu, az wszyscy
badacze wykonaja swoje tury.

Kazdy badacz ma w swojej turze trzy akcje, ktére moze wykorzystac¢ do

wykonania réznych zadan. Badacz moze wykona¢ dowolne z wymienionych

ponizej czynnosci tyle razy, ile chce, w wybranej przez siebie kolejnosci, pod

warunkiem, Ze ma do dyspozycji akcje, ktére moze wydaé. Podczas swojej

tury badacz moze uzy¢ swoich akcji do wykonania nastepujacych czynnosci:
< Dobranie 1 karty.

Zyskanie 1 zasobu.

Aktywacja zdolnoéci 3 (aktywowanej akcja).

Zagranie z reki karty atutu lub wydarzenia.

Poruszenie si¢ do polaczonej lokalizacji.

Zbadanie obecnej lokalizacji badacza.

Wejscie w zwarcie z wrogiem w obecnej lokalizacji badacza.

® ¢ 6 ¢ ¢ O ¢

Podjecie proby wymkniecia si¢ wrogowi, z ktérym ten badacz jest
W Zwarciu.

¢

Walka z wrogiem znajdujacym sie w obecnej lokalizacja badacza.

¢

Pertraktacje z wrogiem znajdujacym sie w obecnej lokalizacji
badacza przy pomocy zdolnosci 3.

< Rezygnacja ze scenariusza przy pomocy zdolnosci 3.

Jeslibadacz znajduje si¢ w zwarciu z co najmniej jednym przygotowanym wro-
giem, wykonanie jakiejkolwiek innej akcji niz wymkniecie sie, walka badz
aktywowanie zdolno$ci posiadajacej w swym opisie oznaczenie Pertraktacje
lub Rezygnacja sprawia, ze kazdy z takich wrogéw atakuje badacza. Ten typ
ataku jest nazywany atakiem towarzyszacym. Wiecej informacji na ten temat
znajduje sie wrozdziale ,Faza wrogdéw” na stronie 17.

Kazda z tych akeji zostala szczegétowo opisana na nastepnych stronach.
Dodatkowo do kazdej talii badacza dolaczono karte pomocy ze spisem
dostepnych akeji oraz skrétem przebiegu rundy.

Badacz moze zakoniczy¢ swoja ture wezesniej, jesli nie chee juz wykonywaé
zadnych akcji. W celu oznaczenia, ze tura badacza sie zakoriczyta, nalezy

odwrdcic jego zeton badacza lub malg karte badacza na czarno-bialg strone.

Niewykorzystane akcje przepadaja i nie moga by¢ zachowane na pé6Zniej.
Po tym, jak wszyscy badacze zakoricza swoje tury, faza badaczy dobiega
koricainalezy przej$¢ do fazy wrogéw.

INSTRUKCJA
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Na poczatku gry badacze prébujq znaleZ¢ swojego przyjaciela
na Uniwersytecie Miskatonic. Co powinni zrobié?

W tej sytuacji niektére akeje sq korzystniejsze nizinne.

Jesli badacz ma na swojej rece karty atutéw, ktore wydajq sie
uzyteczne, to powinien rozwazy¢ wykonanie akeji zagrania
karty, aby zagraé jedna lub dwie takie karty — w ten sposéb
upewni sig, Ze badacz bedzie przygotowany, gdy napotka
niespodziewane wyzwanie lub wroga. Aby dokona¢ postepu
aktu, badacze musza zgromadzic 2 # wskazowek, zatem nie
obedzie si¢ bez badania lub wykorzystania innych sposobéw
na ich odkrycie wich biezacej lokalizacji!

Akcje dobrania karty oraz zyskania zasobu réwniez
moga okazaé si¢ pomocne wuzyskaniu kart lub zasobéw, .
ktore przydadza sie w dalszej czesei gry.

T B e
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" Rodzaje akgji

b
E' Na trzech kolejnych stronach opisano akcje, ktére badacz moze wykonaé
w ramach swojej tury. Niektére z nich s3 akcjami podstawowymi (a wigc

takimi, ktére mozna wykonac bez aktywowania zdolnosci karty lub bez
zagrania karty).

Dobranie karty

Dobranie karty to akcja podstawowa. Badacz uzywajacy tej akcji dobiera
jedna karte z wierzchu swojej talii.

Uwaga: Jesli badacz miatby dobrac wierzchniq karte swojej talii, a nie moze tego
zrobié, poniewaz talia si¢ wyczerpala, ten badacz otrzymuje 1 punkt przerazenia,
nastepnie bierze swdj stos kart odrzuconych, tasuje go i tworzy nowq talig
dobierania. Po tym dobiera wierzchniq karte z nowo utworzonej talii.

% Zyskanie zasobu

Zyskanie zasobu to akcja podstawowa. Badacz uzywajacy tej akcji zyskuje
jeden zasob z puli zasobéw (zasoby sq czgsto uzywane do optacania kosztu
zagrania kart i efektoéw).

Podpowiedz: Wydawanie akcji, aby dobraé karte lub zyskac zasoby, jest
oplacalne, kiedy chcesz zagraé konkretnq karte, ale czesto zabiera to zbyt wiele
czasu i jest mniej efektywne niz skorzystanie ze zdolnosci karty. Korzystaj z tej

akcji tylko wtedy, gdy nie jestes pewien co zrobic lub jako ostatecznosc!

Aktywacja zdolnosci

Aktywacja zdolno$ci to akcja. Badacz uzywajacy tej akcji rozpatruje zdolnosé

v

» (aktywowana akcja) na karcie w grze pod jego kontrola, w jego lokalizacji,
nakarcie spotkania wjego lokalizacji albo na karcie obecnego aktu lub obec-
nej tajemnicy. Zdolnosci na kartach, ktére nie znajduja sie w grze (np. tych

na rece badacza lub w stosie kart odrzuconych), nie moga by¢ aktywowane,
chyba ze opis zdolno$ci stanowi inaczej. Nalezy zwré6ci¢ uwage, ze koszt akty-
wowania niektérych zdolnosci moze wynosi¢ wiecej niz 1 3.

E'. Przedmiot. Brosi. Palna.
- uzywalny (4 naboje).
A » Wydaj 1 nabéj: Walka (§). Dostajesz +1 €

do tego ataku i ten atak zadaje +1 obrazenie.

it 12
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Zagranie karty

Zagranie karty to akcja. Kiedy badacz jej uzywa, wybiera karte atutu lub
wydarzenia ze swojej reki, oplaca jej koszt w zasobach i j3 zagrywa. Koszt
karty w zasobach oraz jej rodzaj s3 oznaczone w lewym gérnym rogu.

Tasak do migsa to atut,
ktéry kosztuje 3 zasoby.

Aby zaplaci¢ koszt w zasobach, badacz zagrywajacy karte musi wziaé

ze swojej puli zasoby w liczbie odpowiadajacej kosztowi karty i odlozy¢ je
do ogélnej puli zetonow.

Zasady zagrywania poszczego6lnych rodzajéw kart sa nastepujace:

< Jeslizagrywanakarta to wydarzenie, jej efekty s rozpatrywane,
anastepnie karta jest odkladana na stos kart odrzuconych jej wlasciciela.

< Jeslizagrywana karta to atut, nalezy ja umie$ci¢ na obszarze gry
zagrywajacego ja badacza. Pozostaje tam, dopoki zdolnos¢ lub efekt
nie sprawi, ze opusci ona gre.

< Karty umiejetnosci nie s zagrywane. Aby uzy¢ ich zdolnosci
i symboli, musza zostaé przeznaczone z reki badacza narzecz testu
umiejetnosci (patrz ,Modyfikowanie warto$ci umiejetnoéci podczas
testu” na stronie 15).

Uwaga: Karty ze stowem kluczowym ,Szybka” nie wymagajq zuzycia akcji
do zagrania.

~0 -
Strefy

Strefy ograniczajq liczbe kart okreslonych kategorii, ktére

w danym momencie badacz moze mie¢ w grze. Kazdy badacz
ma do swojej dyspozycji nastepujace strefy: 1 strefa drobiazgu,
1 strefa glowy, 1 strefa ciala, 1 strefa sprzymierzernca,

2 strefy rak oraz 2 strefy mistyczne.

@ 1 strefa drobiazgu @ 1 strefa glowy
@ Lsugieess @ jpSrZ;{Zierzeﬁca
® 1 strefa reki @ 2 strefy rak

1 strefa mistyczna 2 strefy mistyczne

Symbole przedstawione powyzej wskazujg, czy karta atutu
wlicza sie do limitu danej strefy. Jesli na karcie atutu nie ma

zadnych symboli stref, wéwczas nie zajmuje ona zadnej strefy.

Jesli badacz chee zagraé lub przejaé kontrole nad kartg atutu,
ktéra wymaga strefy, a badacz nie ma juz wolnej strefy tej
kategorii, woéwczas musi wybraé i odrzucié kontrolowang
przez siebie karte [ub karty atutu tej strefy, aby zrobi¢ miejsce
na nows karte atutu.

=, .
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Poruszanie sie

Poruszanie si¢ to podstawowa akcja. Badacz uzywajacy tej akcji porusza
sie do polaczonej lokalizacji. Zeton albo mala karte tego badacza nalezy
poruszy¢ do innej lokalizacji, ktéra na karcie lokalizacji, w ktérej badacz
obecnie przebywa, jest oznaczona jako polaczona. Polaczenia poszczegdl-
nych lokalizacji sa oznaczone symbolami w dolnej czesci karty lokalizacji,
akazdy symbol odpowiada identycznemu symbolowi znajdujacemu sie
obok nazwy lokalizacji, z kt6ra jest polaczony (patrz nizej). Jesli polaczona
lokalizacja jest nieodkryta, kiedy wchodzi do niej badacz, nalezy odpowia-
dajaca jej karte odwroci¢ na odkryta strone. Nalezy przy tym pamietad,
aby umiesci¢ wskazéwki na odkrytej wlaénie karcie lokalizacji (patrz
,Karty lokalizacji” na stronie 4).

Skorzystaj z zawartych w tym pudelku zetonéw polaczen, aby oznaczy¢,
ktére lokalizacje sa miedzy soba polaczone.

Uwaga: Polgczenia miedzy niektérymi lokalizacjami mogq si¢ zmienic
w momencie odkrycia lokalizacji, co symbolizuje np. zamknigte drzwi lub
przejscie tylko w jedng strone!

5 Pokdj waszego przpjaciela

Isabelle Barnes porusza si¢ z Pokoju waszego przyjaciela
do Akademikéw. Lokalizacje te sq polgczone, co wskazuje symbol
polgczenia oraz umieszczony Zeton polgczenia.

Badanie

Badanie jest podstawowg akcja. Badacz uzywajacy tej akcji bada lokalizacje,

w ktorej aktualnie si¢ znajduje i prébuje znalez¢ tam wskazéwki. Taki
badacz wykonuje test intelektu () w odniesieniu do wartosci zastony
swojej lokalizacji.

Jesli test umiejetno$ci zakonczy sie sukcesem, badaczowi sie powiodlo

i odkrywa wskazéwke w danej lokalizacji. Kiedy badacz znajdzie wskazéwke
w danej lokalizacji, gracz bierze jedna ze wskazéwek znajdujacych sie na
karcie danej lokalizacji i umieszcza ja na swojej karcie badacza.

Jesli test zakonczy sie porazka, zadne wskazéwki nie zostaja odkryte.

' L“"-w

LOKALIZACIA

Miskatonic.

Wartos¢
1 Wejécie w zwarcie. Wybierz wroga

zastony

-..i:_
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Wejscie w zwarcie

Wejscie w zwarcie to podstawowa akcja. Badacz uzywajacy tej akeji
wchodzi w zwarcie z jednym wrogiem obecnym w lokalizacji, w ktérej ;
sie znajduje (wrég ten moze nie by¢ w zwarciu z nikim lub byé w zwarciu
zinnym badaczem). Aby wejéé w zwarcie z wrogiem, badacz umieszcza
danego wroga na swoim obszarze zagrozenia.

.;\‘Ih &k

Akcja wejécia w zwarcie jest szczegdlnie przydatna podczas mierzenia

sie z powsciagliwymi wrogami. Pow$ciggliwego wroga nie mozna

atakowac ani nie mozna mu si¢ wymyka¢, dopdki nie bedzie on w zwarciu 5
zbadaczem (patrz ,Stowa kluczowe wrogéw i zwarcie” na stronie 14). k.

5

PodpowiedZ: Wejscie w zwarcie daje okazje do wymknigcia sig temu wrogowi
lub zaatakowanie go bez ryzyka zadania obrazeti innemu badaczowi.
Wykorzystuj te akcje, aby daé pozostatym badaczom nieco swobody!

g\, e

Kilka akeji podstawowych wymaga, aby rozpatrujacy je
badacz wykonat test konkretnej umiejetnoéci w odniesieniu
do poziomu trudnoéci, wskazanego na karcie bedacej celem.
Tymi akcjami sg:

okt

(® Walka (§). Badacz wykonuje test swojej walki
w odniesieniu do warto$ci bojowej danego wroga.

(® Wymykanie si¢ ( ). Badacz wykonuje test swojej 4
zrecznosci w odniesieniu do wartoéci wymykania sie
danego wroga.

(® Badanie (). Badacz wykonuje test swojego intelektu i
w odniesieniu do wartoséci zastony swojej lokalizacji.

Inne akeje, takie jak akeja walki na broni lub badania na
posiadanym narzedziu, moga wskazywa¢d inng umiejetnos¢,
ktorej test musi preeprowadzié badacz podezas korzystania
z danej zdolnosci. Umiejetnoéé ta jest wskazana w formie
symbolu w nawiasie po wyttuszczonym oznaczeniu akeji.

Przyklad: Kosmiczny plomien posiada zdolnosé
Sp1Walka (). [...],", ktéra wskazuje, zZe podczas tego tesiu
badacz musi wykonaé test swojej woli zamiast swojej walki.

__1’?"
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Wymykanie si¢

Wymykanie si¢ to podstawowa akcja. Badacz korzystajacy z tej akcji
podejmuje prébe wymbknigcia si¢ jednemu wrogowi, z ktérym jest
w zwarciu. Taki badacz wykonuje test zrecznosci ( §#) w odniesieniu
do wartosci wymykania si¢ danego wroga.

Wartosc¢
wymykania sig
wroga

i Humanoid. Kultysta.
Msciwy.

Jeéli test umiejetnosci zakonczy sie sukcesem, badacz wymyka sie wrogowi.
Wrég zostaje wyczerpany, a zwarcie zostaje zerwane. Wroga nalezy
przesunaé z obszaru zagrozenia danego badacza do lokalizacji, w ktérej
badacz aktualnie sie znajduje, aby w ten spos6b zaznaczy¢, ze nie jest on juz
w zwarciu z danym badaczem.

Jeéli test zakoriczy si¢ porazka, badaczowi nie udaje si¢ wymkna¢é. Wrég
pozostaje przygotowany i w zwarciu z danym badaczem.

Niektérzy wrogowie posiadaja stowo kluczowe Czujny, co powoduje,
ze wymykanie si¢ im jest obciazone wiekszym ryzykiem (patrz ,Slowa
E‘ ; kluczowe wrogdw i zwarcie” po prawe;).

Podpowiedz: Wymykanie si¢ wrogom moze by¢ kluczem do sukcesu. Wyczerpani
wrogowie nie wchodzq automatycznie w zwarcie z badaczami, nie wykonujg
atakéw towarzyszqcych ani nie atakujq podczas fazy wrogow. Jesli badacz nie jest
uzbrojony albo musi uciekaé przed poteznym wrogiem, wéwczas powinien rozwa-
zyé wymknigcie si¢ zamiast wykonywania ataku, ktdrego porazki sig spodziewa.

Walka

Walka to podstawowa akcja. Badacz uzywajacy tej akcji atakuje jednego
wroga w swojej lokalizacji. Taki badacz wykonuje test walki ()
w odniesieniu do warto$ci bojowej danego wroga.

Wartosé
bojowa wroga

Wytrzymatosé wroga

Jesli test walki zakonczy si¢ sukcesem, atak sie udaje, a badacz zadaje
zaatakowanemu wrogowi jedno obrazenie. Niekt6re bronie, zaklecia lub
ataki specjalne moga modyfikowac liczbe zadawanych obrazen. Na wrogu
nalezy umie$cic¢ zetony obrazern o warto$ci rOwnej zadanym obrazeniom.

b

Jesli na wrogu znajduja sie obrazenia w liczbie réwnej jego wytrzymato$ci
(lub wiekszej), wéwczas zostaje on pokonany i nalezy odlozy¢ go na stos
odrzuconych kart spotkari. Jesli w dolnej czeéci pola tekstowego wroga
zostalo zaznaczone, ze zapewnia on punkty zwyciestwa (o czym informuje
zapis ,Zwyciestwo X”), taka karte nalezy umieéci¢ w obszarze poza gra,
zamiast ja odrzucaé (taka karta znajduje sie wéwczas ,w puli zwyciestwa”).

1) Jesli test walki zakoniczy sie porazka, zaatakowanemu wrogowi nie

b zadaje si¢ zadnych obrazen. Jesli jednak ten wrég jest w zwarciu z innym
badaczem, wowczas wszelkie obrazenia, jakie mialyby zosta¢ zadane temu
wrogowi, zostajg zamiast tego zadane tamtemu badaczowi.

Niektérzy wrogowie posiadaja stowo kluczowe Msciwy, co powoduje,
ze walka z nimi jest obcigzona wiekszym ryzykiem (patrz ,Stowa

: kluczowe wrogéw i zwarcie” po prawej).
% A -
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Podczas proby walki lub wymykania si¢ nalezy zwracac
szczegolng uwage na stowa kluczowe wrogéw oraz to, z kim
dany wrog jest wzwarciu.

(@ Jeieli test walki badacza zakonczy sie poraika przeciwko
wrogowl, ktory jest w zwarciu z innym badaczem, wowczas
wszelkie obrazenia, jakie mialyby zostaé zadane temu wro-
gowi, zostajg zamiast tego zadane tamtemu badaczowi.

(@ Jezeli test walki badacza przeciwko wrogowi ze stowem
kluczowym Méciwy zakonczy sie porazka, takiwrég
atakuje tego badacza {patrz ,Méciwy” na stronie 40).

(@ Jezeli test wymykania si¢ badacza przeciwko wrogowi
ze stfowem kluczowym Czujny zakoniczy si¢ porazka, taki
wrog atakuje tego badacza (patrz ,Czujny” na stronie 38).

(® Wrégze stowem kluczowym Powsciagliwy nie wehodzi
automatycznie w zwarcie z badaczami. Z tego powodu
badacze nie mogg obieraé powsciagliwych wrogéw za cel
ataku i wymykania si¢, poki taki wrég nie bedzie w zwarciu
zbadaczem (patrz ,Powsciagliwy” na stronie 42).

(® Niezaleznie od tego, czy przeprowadzany przeciwko
niemu atak zakonczy si¢ sukcesem, czy nie, przygotowany
wrog ze stowem kluczowym Nieunchwytny ucieka do pota-

czonej lokalizacji (patrz ,Nieuchwytny” na stronie 41).
P
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Pertraktacje

Pertraktacje sg akcja, ktéra mozna zainicjowaé aktywacja lub zagraniem
karty, i reprezentuje ona prébe odwrécenia uwagii/lub wybrniecia

z sytuacji za pomocg stow.

Akcja pertraktacji jest wyrézniona wyttuszczonym oznaczeniem akgjii podczas
uzycia nie powoduje atakéw towarzyszacych. Ten rodzaj akeji pojawia sie

w formie zdolno$ci na niektérych kartach graczy i/lub kartach scenariusza.

Czujna bibliotekarka

- Humanoid. Miskatonic. Elitarny.
Powsciagliwy. (Ten wrog nie wehodzi

1 Pertraktacje. Wykonaj test W& {X), gdzie X n
liczba wsks

Trish Scarborough pertraktuje
z wrogiem, korzystajgc ze zdolnosci
Pertraktacje tej karty.

Kazda zdolno$¢ pertraktacji jest unikatowa i moze sie wigza¢

z konieczno$cia wykonania testu umiejetnosci. Zdolnos¢ pertraktacji
wymaga, aby wrég, ktory jest jej celem, byt obecny wlokalizacji badacza,
ktéry ja rozpatruje, chyba ze opis zdolno$ci stanowi inaczej.

Rezygnacja

Rezygnacja jest akcjg, ktéra mozna zainicjowa¢ aktywacja lub zagraniem
karty, i umozliwia badaczom wycofanie si¢ z biezacego scenariusza.

Akcja rezygnacji jest wyrézniona wytluszczonym oznaczeniem akejii pod-
czas uzycia nie powoduje atakéw towarzyszacych. Kiedy badacz zrezygnuje,
nalezy umiesci¢ wszystkie jego wskazéwki oraz powiazane z rozgrywanym
scenariuszem zetony w jego biezacej lokalizacji. Taki badacz zostaje usuniety
z gry i nie moze juz wykonywac akgji ani zosta¢ pokonany.

Wazne: Usuniecie badacza z gry nie powoduje zmiany warto$ci # (na bada-
cza). Przykladowo, jezeli jeden z badaczy zrezygnuje w rozgrywce 4-osobowej, to
liczba badaczy okreslana przez symbol & nadal bedzie wynosita cztery, a nie trzy!
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Umiejetnosci i testy umiejetnosci

Kazdy badacz posiada cztery umiejetnosci: wole (), intelekt (), walke ()
oraz zreczno$é ( ). Im wyzsza warto$¢ danej umiejetnosci, tym lepiej dany

badacz radzi sobie podczas wykonywania testow wskazanej umiejetnosci.

W wielu sytuacjach od badaczy wymaga sie wykonania testu umiejetno$ci.
Podczas takiego testu warto$¢ okreslonej umiejetnoéci badacza poréwnuje
sie z poziomem trudnosci wskazanym przez zdolno$¢ lub krok gry, ktory
zainicjowal dany test. W celu wykonania testu umiejetnosci gracz odkrywa
losowy zeton chaosu z worka chaosu, ktéry modyfikuje warto$¢ jego umie-
jetnodci. Jesli zmodyfikowana warto§¢ umiejetnosci jest rowna lub wyzsza
od trudno$ci testu, badaczowi udaje sie zakonczy¢ test sukcesem. Jesli nie,
test koriczy sie porazka. Konsekwencje zakonczenia testu sukcesem lub
porazka sa wskazane przez zdolno§¢ lub efekt, ktory zainicjowal dany test.

Oznaczenia testow umiejetnosci

Wykonujac akcje podstawowa, taka jak Walka, Wymykanie sie lub
Badanie, testowanymi umiejetnoéciami s odpowiednio ¢, i .

Niektére zdolno$ci kart maja pogrubione oznaczenia akgji. Kazdy z nich

wskazuje symbol w nawiasie po rodzaju akgji, ktéry odpowiada testowanej

umiejetnosci.

(® Kartaze zdolnoscia ,3: Walka (%)”, wskazuje, ze rozpatrujacy ja
badacz musi uzy¢ swojej 8 podczas tego testu umiejetnosci.

(® Karta, ktora w swojej zdolnosci 3 ma (& lub ), wskazuje,
ze rozpatrujacy ja badacz moze wybraé podczas testu jedna
z wymienionych umiejetno$ci.

Modyfikowanie wartosci umiejetnosci podczas testu

Przed wylosowaniem zetonu chaosu na potrzeby testu umiejetnosci badacz
moze podwyzszy¢ warto$¢ swojej umiejetnosci. Sa na to dwa sposoby:

Po pierwsze, badacz moze przeznaczy¢ do testu dozwolone karty ze swojej
reki. Dozwolona karta ma co najmniej jeden symbol odpowiadajacy testo-
wanej umiejetnosci. Symbol jokera (?) odpowiada dowolnej umiejetnosci.
Kazdy pasujacy symbol przeznaczony na potrzeby testu zwieksza, na czas
tego testu, warto$¢ danej umiejetnosci badacza o 1. Badacz wykonujacy
test moze przeznaczy¢ na potrzeby testu dowolna liczbe kart ze swojej reki.
Kazdy inny badacz znajdujacy sie w tej samej lokalizacji moze przeznaczy¢
1 karte ze swojej reki, aby poméc badaczowi wykona¢ dany test.

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

NPT B SIS
Percepcja

Symbole umiejetnosci

Dodatkowo badacz moze aktywowaé zdolnosci A#— (darmowa akty-
wacja) w oknie gracza podczas wykonywania testu (opisano to dokladnie
na diagramie , Przebieg testu umiejetnosci” na kolejnej stronie), aby w ten
sposéb zmodyfikowad warto$¢ swojej umiejetnoéci na czas tego testu.

Odkryty zeton chaosu réwniez moze modyfikowa¢ warto$¢ umiejetnosci
badacza podczas testu, co opisano w kolejnym akapicie.
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Odkrycie zetonu chaosu podczas testu umiejetnosci

Po przeznaczeniu kart do testu i skorzystaniu ze zdolnosci A#— badacz
wykonujacy test odkrywa pojedynczy zeton chaosu z worka chaosu.

Na kazdym zetonie chaosu znajduje sie symbol lub liczbowy modyfikator,
wplywajacy na wynik testu umiejetno$ci. Modyfikator na odkrytym zetonie
chaosu nalezy zastosowa¢ do warto$ci umiejetnosci badacza podczas tego
testu. Zetony chaosu z symbolem maja dodatkowe efekty, opisane ponizej.

@

Zeton Zeton Zeton Zeton
czaszki kultysty tabliczki Starszej Istoty
Jesli dobrany zostanie zeton z symbolem 8, &, § albo ¥, nalezy
sprawdzi¢ na karcie pomocy scenariusza, jaki jest efekt takiego zetonu,
a nastepnie go rozpatrzy¢.

Jesli dobrany zostanie zeton z symbolem ¥, nalezy
sprawdzi¢ karte badacza, ktéry wykonuje test,
izastosowaé opisany na niej efekt ¥.

©

Zeton Znaku
Starszych Bogow

Jesli dobrany zostanie zeton z symbolem &2, test
automatycznie koniczy sie porazka. Uznaje sie
woéwczas, ze calkowita zmodyfikowana warto$¢

®

umiejetno$ci badacza w tym te$cie wynosila 0,

Zeton ; o RO !
automatycznej niezaleznie od wartosci umiejetnosci badacza,
porazki modyfikatoréw lub poziomu trudnosci tego testu.

Konczenie testu umiejetnosci

Po obliczeniu zmodyfikowanej wartosci umiejetnosci badacza, badacz
koniczy test sukcesem lub porazka i rozpatruje wszelkie nastepstwa

z tym zwiazane. Niektore karty umiejetnosci posiadaja zdolnosci,

ktére rozpatruje sie po zakoriczeniu testu umiejetnosci, pod warunkiem,
ze dana karta zostala przeznaczona na potrzeby takiego testu.

Po zakonczeniu testu umiejetnosci nalezy odrzuci¢ wszystkie karty graczy
przeznaczone na potrzeby danego testu, a wszystkie odkryte zetony chaosu
nalezy odlozy¢ do worka chaosu.
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: Przebieg testu umiejetnosci

¥ ~ Ponizszy diagram opisuje krok po kroku przeprowadzanie testu
umiejetno$ci. Okna gracza to momenty, w ktérych badacze moga

skorzysta¢ ze zdolnosci As—.
—

Krok 1: Ustalenie testowanej umiejetnosci.
Rozpoczyna sig test danej umiejetnosci.

A— Okno gracza.

Krok 2: Przeznaczenie kart z reki
na potrzeby testu umiejetnosci.

A#— Okno gracza.

Krok 3: Odkrycie zetonu (Zzetondw) chaosu.

Krok 4: Rozpatrzenie efektu (efektéw)
zetonu chaosu z symbolem.

Krok §: Wyznaczenie zmodyfikowanej
wartosci umiejetnosci badacza.

Krok 6: Ustalenie, czy test zakoriczyl sig
sukcesem, czy porazka.

Krok 7: Zastosowanie wynikow
testu umiejetnosci.

Krok 8: Koniec testu umiejetnosci.

Dexter Drake dobiera karte podstepu Trujqcy dym, ktérej tresé
brzmi: ,0dkrycie — Wykonaj test @ lub 3 (3). Za kazdy punkt,
o ktéry test sie nie powiodl (porazka), otrzymujesz 1 obrazenie”.

Wkroku 1 Dexter ustala testowang umiejetnosé. Wartosé jego
woli (@) to S, zas jego zrecznosci ( §#) to tylko 3, wiec decyduje sig
testowaé wolg.

W ramach kroku 2 badacze przeznaczajq karty do testu. Niestety
Dexter nie ma obecnie na r¢ce Zadnych kart, wiec nie moze wspoméc
sig symbolami umiejetnoscil Na szczescie w jego lokalizacji jest
réwniez Isabelle Barnes, ktéra decyduje sig przeznaczyd jedng karte
z symbolem #) na potrzeby tego testu. Dzigki temu do tego testu
Dexter otrzymuje premie +1 do wartosci swojej woli.

Wkroku 3 Dexter losuje jeden zeton chaosu z worka chaosu
— wycigga ,-3". Jesli bylby to zeton z symbolem, wowczas
rozpatrzylby on wszelkie jego efekty podczas kroku 4. Jednak
w tym przypadku jest to tylko numeryczny modyfikator.

Krok § to moment zastosowania modyfikatora do wartosci

woli Dextera do tego testu. Obecnie wynosi ona S (podstawowa
wartos¢) +1 (dzigki karcie przeznaczonej przez Isabelle) -3

(z Zetonu chaosuw), co daje ostateczny wynik 3! W zwiqzku z tym,
ze zmodyfikowana wartos¢ umiejetnosci Dextera jest réwna
poziomowi trudnosci testu, test koriczy sig sukcesem!

Po okresleniu wkroku 6, czy test zakonczyl sig sukcesem,

czy porazkg, Dexter rozpatruje odpowiedni wynik danego testu
wramach kroku 7. Odkryty Zeton chaosu wraca do worka
chaosu, karta przeznaczona do fego festu jest odrzucana i test
wkroku 8 dobiega korica. Efekt karty Trujgcy dym zostal
rozpatrzony, wigc nalezy jq odrzucié bez dalszych konsekwencji.
Gdyby Isabelle nie bylo w poblizu i nie przeznaczylaby swojej
karty do tego testu, wowczas zakoriczylby si¢ on dla Dextera

porazkq i musialby otrzymaé 1 obrazenie!
-~ ~




Faza wrogow ~ —

Podczas tej fazy wrogowie ruszaja na badaczy i jesli tylko sa w stanie, atakuja! 3
Jes$liw grze nie ma zadnych wrogéw, nalezy od razu przej$¢ do fazy Podczas rozgrywania scenariusza badacz moze otrzymac
utrzymania. W przeciwnym razie nalezy rozparzy¢ po kolei ponizsze kroki: obrazenia i/lub punkty przerazenia. Wartos¢ wytrzymalosci
i poczytalnosci badacza okregla, ile obrazen lub punktow
1. Wrogowie poruszaja si¢. Kazdy przygotowany wrog ze stowem przerazenia moze otrzymaé, zanim zostanie pokonany,
kluczowym Eowca lub Wedrujacy porusza sie w tej fazie zgodnie : ) =7 : -3 ¥
z dzialaniem swojego stowa kluczowego (co opisano ponize;j). (@ Kiedybadacz otrzymuje obrazenie, musi przypisat je :
karcie, ktéra kontroluje. Aby to zrobié, umieszcza obrazenie
< Przygotowani wrogowie ze stowem kluczowym Eowca poruszaja sie na swojej karcie badacza i/Iub na swoich kartach atutéw, '?
raz do polaczonej lokalizacji, w strone najblizszego badacza. posiadajacyeh Wartb vy C i e ey S \
< Przygotowani wrogowie ze stowem kluczowym Wedrujacy warto$ci obrazer, ktéra dana karta moze otrzymag). Karcie
poruszaja sie raz do polaczonej lokalizacji, w strong swojego celu bez wartoéci wytrzymaloéci nie mozna przypisywad obrazen.
(opisanego w nawiasie obok stowa kluczowego Wedrujacy). Stowo < Kiedy badacz otrzymuje ,bezposrednie obrazenie”, musi
kluczowe Wedrujacy moze wskazywacé jako cel konkretny kierunek, je przypisaé swojej karcie badacza.
lokalizacje lub karte scenariusza (np. wroga lub karte podstepu).
(® Kiedybadacz otrzymuje punkt przerazenia, musi przypisac
< Jesli wrég poruszy sie do lokalizacji, w ktérej znajduje si¢ co najmniej go karcie, ktéra kontroluje. Aby to zrobi¢, umieszcza punkt
1 badacz, natychmiast wchodzi w zwarcie z jednym z tych badaczy przerazenia na swojej karcie badacza i/lub na swoich *
(patrz ,Zwarcie z wrogiem” na stronie 19). kartach atutéw, posiadajacych wartoséé poczytalnoséci -:.
< Uwaga: Wyczerpani wrogowie, wrogowie juz bedgcy w zwarciu oraz {maksymalnie do wartoéci poczytalnoéci, ktérg dana karta
wrogowie ze stowem kluczowym Eowca znajdujqcy si¢ w lokalizacji, moze otrzymaé). Karcie bez wartoéci poczytalnosci nie _
w ktdrej obecny jest co najmniej 1 badacz, nie poruszajq sig. mozna przypisywac punktéw przerazenia. %ﬁg
2. Wrogowie atakuja. Kazdy przygotowany, znajdujacy sie¢ w zwarciu < Kiedy badacz otrzymuje ,bezpoéredni punkt é
wrég atakuje badacza, z ktérym jest zwarty. Jezeli z danym wrogiem przerazenia’, musi go przypisaé swojej karcie badacza.

zwarty jest wiecej niz 1 badacz, badacze rozpatruja ataki tego wroga (@ Jeéli wartosé obrazen znajdujacych sie na karcie jest

w kolejnosci graczy. Jesli badacz jest w zwarciu z wigcej niz 1 wrogiem, wigksza bad réwna jej wytrzymatogci albo wartogé

wybiera kolejnos¢, wjakiej rozpatrzy te ataki. przerazenia znajdujgcego sig na karcie jest wicksza badz

< Kiedy wrég atakuje, zadaje badaczowi, z ktérym jest w zwarciu, réwna jej poczytalnodci, karta zostaje pokonana. Pokonana
jednoczesnie obrazenia i punkty przerazenia (patrz ,Obrazenia karte atutu nalezy odrzuci¢. Pokonany badacz zostaje 3
i przerazenie” po prawej). wyeliminowany (patrz ,Eliminacja” na stronie 38).
Liczba zadawanych przez wroga obrazeri i punktow przerazenia jest - ~

wydrukowana w dolnej czesci pola tekstowego tego wroga.

Faza utrzymania

W fazie utrzymania badacze i wrogowie zbieraja sily, przygotowujac sie
do kolejnej rundy.

Nalezy rozpatrzy¢ po kolei ponizsze kroki: E

1. Kazdybadacz odwraca swdj zeton lub malq karte badacza
na kolorowa strone.

Ten wrdg zadaje 2
obrazenia i 2 punkty Punkty
przerazenia.

2. Nalezy przygotowac wszystkie wyczerpane karty. Kazdy niebedacy

Obrazenia £ w zwarciu wrdg, ktory zostaje przygotowany, bedac w tej same;j
Dreergecnia lokalizacji co badacz, w tym momencie wchodzi w zwarcie z takim

Wroga, ktéry wykona swoj atak w fazie wrogéw, nalezy wyczerpaé, w ten badaczem (patrz ,Zwarcie z wrogiem” na stronie 19).

sposéb zaznaczajac, ze wykonat on juz swéj atak (podczas innych atakéw, 3. Kazdybadacz dobiera 1 karte oraz zyskuje 1 zaséb.

np. atakow towarzyszacych, wrogowie nie zostaj czerpani).
i % U ja WySZSpAnT) 4. Kazdybadacz, ktéry ma na rece wiecej niz 8 kart, wybiera i odrzuca

Po tym, jak kazdy przygotowany, znajdujacy sie w zwarciu wrég zaatakowal, z reki karty, dopoki nie pozostanie mu ich na rece 8.

f. 6w dobiega korica i nalez j$¢ do fazy ut ia.
a%a WrogOW AR S ¢ TR 1 e Po tym, jak powyzsze kroki zostang wykonane, runda dobiega korica

inalezy przejs¢ do fazy Mitéw kolejnej rundy.

p—— 7 3 i
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Faza Mitow

. W fazie Mitéw mroczne sity robia wszystko, aby zblizy¢ sie do realizacji
swoich zlowieszczych zamiaréw.
Faza Mitow sktada sie z trzech krokéw, opisanych ponize;.
1. Nakarcie obecnej tajemnicy nalezy umieséci¢ 1 zeton zagtady.

2. Calkowita liczbe znajdujacych si¢ w grze (na obecnej tajemnicy, jakina

F innych kartach obecnych w grze) zetonéw zaglady nalezy poréwnaé
- z progiem zaglady obecnej tajemnicy. Wazna uwaga: Jesli jakas karta
: nie wskazuje wyraznie, ze nalezy dokonaé postepu tajemnicy, to jest to
? jedyny moment, kiedy mozna dokonaé postepu tajemnicy. Jesli liczba

r

obecnych w grze zetonéw zaglady jest réwna lub wyzsza od progu
zaglady obecnej tajemnicy, talia tajemnic postepuje.

< Aby dokona¢ postepu talii tajemnic, nalezy odrzuci¢ z gry wszystkie
zetony zaglady (nawet te umieszczone na wrogach, lokalizacjach,
kartach podstepu lub kartach graczy), odwrécié karte obecnej
tajemnicy na drugg strone, wykona¢ opisane tam instrukcje,
anastepnie usunacja z gry.

< Nastepnie widoczna strona kolejnej karty w talii tajemnic staje sie
aktywna kartg tajemnicy.

3. Wkolejno$ci graczy kazdy badacz dobiera karte z wierzchu talii spotkan
ija rozpatruje. Zasady dotyczace rozpatrywania kart poszczeg6lnych
rodzajow zostaly przedstawione na kolejnych stronach.

Po ciszy nocnej

Na kampusie jest dziwnie cicho, a po
8 waszym przyjacielu nie ma sladu.
; i Zakapturzone postaci przemierzajg
1 g i dziedziniec, gdy podenerwor
) 1 cuani odlcpiajqoym

Rodzaje kart spotkan

Sa 2 rodzaje kart spotkan: wrogowie i podstepy.

Podstep

Karty podstepu przedstawiaja zagrozenia, knowania, moce lub $émiertelne
spotkania z tajemnymi sitami, ktére s3 nastawione przeciwko badaczom.

(® W chwili dobrania karty podstepu nalezy
zwrdcié¢ uwage, czy ma jakies stowa kluczowe
(patrz ,Zagrozenie i Mroczna fala” ponizej),

a nastepnie rozpatrzy¢ opisane na niej efekty.
Czesto bedzie sie to wigzad z koniecznoscia
wykonania testu lub podjeciem trudnej decyzji.

(® Po rozpatrzeniu zdolnosci karty podstepu naleiy
ja odrzuci¢ na stos odrzuconych kart spotkan,

chyba ze zostala ona umieszczona w grze .
Karta podstepu

(na obszarze zagrozenia badacza lub
dolaczona do innej karty scenariusza).
o, —

Zagrozenie i Mroczna fala to sfowa kluczowe, ktére pojawiajg
si¢ na niektérych kartach spotkan.

(® Kiedy badacz dobierze karte ze stowem kluczowym
Zagrozenie, ten badacz nie moze konsultowa¢ sig
z pozostalymibadaczami podczas rozpatrywania jej
zdolnosci odkrycia. Tylko badacz, ktéry dobral te karte,
moze przeznaczad karty do testu na tej karcie.

(® Kiedy badacz dobierze karte ze stowem kluczowym
Mroczna fala, po jej rozpatrzeniu musi dobraé i rozpatrzy¢

kolejng karte z wierzchu talii spotkan.
- ~
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Wrdg
Karty wrog6éw reprezentuja potwory, stworzenia lub ludzi, ktérzy s3 wrogo
nastawieni do badaczy.

W chwili dobrania karty wroga nalezy go rozstawi¢
w zwarciu z badaczem, ktéry go dobral.

.
Eowes.

@ Je$liwrég ma opisang instrukcje rozstawienia,
wchodzi do gry we wskazanej w niej lokalizacji
iautomatycznie wchodzi w zwarcie z badaczem,
ktéry sie tam znajduje (jesli jakis jest).

< Jeéli nie mozna spelni¢ instrukeji rozstawienia
dobranego wroga, nalezy go odrzucicé.

Karta wroga

(@ Kiedy wrég zostaje rozstawiony w lokalizacji,
uwaza sie, ze wszedl do tej lokalizacji (moze to
mieé znaczenie dla efektéw niektérych kart).

(@ Jesli dobrany wrég ma stowo kluczowe Powsciagliwy, nie wchodzi
W zwarcie po rozstawieniu.

Wigcej informacji na temat zwarcia z wrogiem znajduje si¢ w kolumnie
po prawej.

INSTRUKCJA

Dopoki karta wroga jest w grze, moze by¢ w zwarciu z bada-
czem {wowezas karta takiego wroga znajduje si¢ na obszarze
zagrozenia tego badacza) lub nie by¢ w zwarciu (wéwezas
karta takiego wroga jest umieszczona w poblizu okreslonej
lokalizacji). Uznaje sig, ze kazdy wrég znajdujacy sie na obsza-
rze zagrozenia badacza jest obecny w tej samej lokalizacji co
dany badacz. Jesli badacz si¢ poruszy, wrdg pozostaje w zwar-
ciu z danym badaczem i takze porusza si¢ do nowej lokalizacji.

Jesliw dowolnym momencie niebgdacy w zwarcin wrog
znajduje si¢ w tej samej lokalizacji co badacz, to wehodzi on

w zwarcie z tym badaczem i jest umieszczany na jego obszarze
zagrozenia. Niektorzy wrogowie maja stowo kluczowe
Polowanie, ktore wskazuje, z kim wehodza w zwarcie, gdy jest
kilka mozliwosci (patrz ,Polowanie” na stronie 42).

Jesli w tej samej lokalizacji co przygotowany wrog znajduje
sig kilku badaczy, to gléwny badacz decyduje, z ktérym z tych
badaczy wrog wejdzie w zwarcie.

Niebedacy w zwarciu wrég natychmiast wechodzi w zwarcie
z badaczem, gdy:

(® Zostanie rozstawiony w lokalizacji, wktrej znajduje sie badacz.

(® Poruszy sie do lokalizacji, w ktérej znajduje sie badacz.

(® Badacz poruszy sie do lokalizacji, w ktérej znajduje sie
przygotowany wrog.

@ Wyczerpany wrég zostanie przygotowany w lokalizacji,

w ktérej znajduje si¢ badacz.

3
By
y
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Przygotowanie gry

53
e Po rozpatrzeniu fazy Mitéw rozgrywka przechodzi normalnie do fazy Ponizsza sekcja jest uniwersalnym, skondensowanym zbiorem zasad
badaczy. Rundy gry nalezy rozgrywac do czasu, az gracze osiagng zakon- przygotowania gry, ktére mozna wykorzysta¢ w dowolnym scenariuszu
i.‘ . czenie scenariusza (patrz ,Zakonczenie scenariusza” na stronie 33). Horroruw Arkham: Gry karcianej.
Po zakonczeniu rozgrywki gracze moga chcie¢ kontynuowa¢ kampanie. 1. Wybdrbadaczy. Kazdy gracz wybiera innego badacza i umieszcza jego
W tym celu muszg przeczyta¢ ,Rozszerzone zasady kampanii”, opisane karte badacza w swoim obszarze gry.
b strome' S B! kar'npanu”Bracm P op' Tl By Prze] - 2. Otrzymanie obrazen/punktéw przerazenia za traume. W czasie
do scenariusza ,Dym i lustra”, korzystajac z zasad przygotowania T i ] : .
p i kampanii kazdy gracz umieszcza na karcie swojego badacza zetony
X opisanych po prawej. o A : o Sy
3 obrazen wliczbie réwnej jego traumie fizycznej i zetony przerazenia

s Niektorzy gracze moga chciec¢ poéwiczy¢ gre innymi badaczami, zanim
e zdecydujg sie na kontynuowanie kampanii. W tym celu przed ponownym
e rozegraniem scenariusza ,Pelzajace plomienie” warto przeczyta¢d

E.?' omoéwienie dostepnych badaczy oraz klas na stronie 24. Szczegdtowe

' zasady dotyczace tworzenia wlasnej talii opisano na stronie 30.

Skrot z wyjasnieniem stéw kluczowych, symboli oraz waznych elementéw
graficznych znajduje sie na ostatniej stronie tej instrukcji. Odpowiedzi

na wiele pytan, ktére moga sie pojawi¢, zamieszczono w Skréconym
Grymuarze Arkham na stronie 32 i dalszych. Jego kompletna wersja
znajduje sie w sieci.

s
.
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w liczbie réwnej jego traumie psychiczne;j.

3. Wybor gléwnego badacza. Nalezy wybra¢ gracza, ktory zostanie
gléwnym badaczem podczas tej rozgrywki. Bierze on zeton gtéwnego
badacza. Nastepnie kazdy gracz wybiera zeton badacza lub mata karte
swojego badacza, ktéra postuzy mu do oznaczania jego polozenia
wgrze.

4. Przygotowanie i potasowanie talii badaczy.

S. Przygotowanie puli zetonéw. Zetony obrazen, przerazenia,
wskazowek/zagltady, zasoboéw oraz polaczen nalezy umie$ci¢ w miejscu
fatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

6. Przygotowanie worka chaosu. Zetony chaosu wyszczegélnione
w instrukcji przygotowania scenariusza nalezy wrzuci¢ do worka,
a pozostate odlozy¢ do pudelka.

< W czasie kampanii nalezy uzy¢ worka chaosu w takiej postaci,
w jakiej byt po zakonczeniu poprzedniego scenariusza.

7. Otrzymanie poczatkowych zasobéw. Kazdy badacz zyskuje
S zasob6w z puli zasobow.

8. Dobranie poczatkowych kart. Kazdy gracz dobiera S kart.
Kazdy gracz moze w tym momencie dokona¢ jednorazowej wymiany
dowolnych kart na swojej poczatkowej rece.

< Kazda dobrana w czasie tego kroku karta ostabienia zostaje
zignorowana, odfozona na bok (bez rozpatrywania) i zastapiona
nowg kartg dobrana z talii. Po zakoriczeniu tego kroku nalezy
wszystkie takie karty ostabient wtasowac do talii wlasciciela.

9. Odczytanie wstepu scenariusza z Ksiegi kampanii.

10. Przygotowanie scenariusza zgodnie z poleceniami z Ksiegi
kampanii. Polega to na: zgromadzeniu wymienionych zestawow
spotkan; rozlozeniu lokalizacji; umieszczeniu zetonéw i/lub matych
kart badaczy w lokalizacji, w ktérej kazdy z nich rozpoczyna gre;
odlozeniu na bok wskazanych kart; potasowaniu razem pozostatych
kart spotkan w celu przygotowania talii spotkan.

1

=

. Przygotowanie talii tajemnic. Talie tajemnic nalezy przygotowa¢
poprzez utozenie w kolejnosci kart tajemnic strong z grafika ku gorze
tak, aby ,tajemnica 1a” znalazla sie na wierzchu. Nastepnie nalezy
odczytaé tekst fabularny z tajemnicy la.

12.Przygotowanie talii aktow. Talie aktéw nalezy przygotowad poprzez
ulozenie w kolejnosci kart aktow strona z grafika ku gorze tak, aby ,akt
1a” znalazt si¢ na wierzchu. Nastepnie nalezy odczytac tekst fabularny
z aktu la.

13. Umieszczenie karty pomocy scenariusza obok talii tajemnic.
Mozna teraz rozpoczaé rozgrywke!

Podczas przygotowania nie ma zadnych okien akcji. Podczas przygotowania
gracze moga aktywowac tylko zdolnosci kart Iub zagrywaé karty ze swojej
reki, jesli spetniony jest warunek aktywacji danej karty lub zdolnosci.
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Rozgrywka kampanijna

Kampania to dtuzsza historia osadzona w zlowieszczym uniwersum mitéw
Lovecrafta, ktora rozwija sie¢ w ramach serii powigzanych ze sobg scena-
riuszy. Wraz z postepem kampanii kazdy badacz bedzie zyskiwat punkty
doswiadczenia oraz otrzymywat traumy, co bedzie odzwierciedlane poprzez
zmiany zachodzace w jego talii. Decyzje, zwyciestwa i porazki s zapisywane
w Dzienniku kampanii i moga mie¢ daleko idace konsekwengje.

Aby rozpocza¢ kampanie, nalezy postepowac zgodnie z instrukcjami jej
przygotowania w ksiedze tej kampanii.

Dziennik kampanii

Dziennik kampanii (znajdujacy si¢ w koficowej czeéci Ksiegi kampanii)
stuzy do zapisywania postepéw poczynionych w kampanii. Na koricu
kazdego scenariusza gracze zapisujg tam swoj rezultat, notujac wszelkie
istotne informacje, w tym: zdobyte punkty do§wiadczenia, poziom traumy
kazdego badacza, zdobyte atuty fabularne i ostabienia oraz imiona badaczy,
ktorzy zostali zabici lub popadli w obled.

Dla wygody zalecamy wydrukowanie lub wykonanie kopii Dziennika
kampanii, aby méc rozegra¢ kampanie wigcej niz raz. Dzienniki kazdej
kampanii w formacie PDF mozna pobra¢ ze strony www.galakta.pl.

. . . e P
»Zanotyj w Dzienniku kampanii...
Czesto gracze beda proszeni, aby zapisa¢ wazng informacje lub element
historii w Dzienniku kampanii. Nalezy je zapisywac w rubryce ,Notatki
z kampanii”, chyba ze wskazano inaczej. Zapiski te bedg czesto
przywolywane w pézniejszych scenariuszach, co sprawi, ze decyzje
podjete wjednym scenariuszu przeloza si¢ na kolejne. Jesli gracze maja
wykresli¢ ktoras z takich informacji, robia to i nalezy ignorowac ja
w dalszej cze$ci kampanii.

Poniewaz gracze moga by¢ proszeni, aby sprawdzi¢ Dziennik kampanii
pod katem okreslonej frazy na dalszym etapie kampanii, kluczowe jest
zapisywanie wskazanej frazy dokladnie tak, jak si¢ pojawia, bez zmian.

Przyklad: Jesli gracze majq zapisaé w Dzienniku kampanii, ze

ybadacze odkryli 3 notatki”, nie nalezy tego zmieniac np. na ,badacze
odkryli kilka notatek”, poniewaz doktadna ich liczba moze byé wazna
w péZniejszym scenariuszu.

INSTRUKCJA

,Zapamietaj, ze..”

Czasami karta scenariusza poleci badaczom, by co$ ,zapamietali”.
Czesto ma to zwigzek z wykonang przez nich akeja lub podjeta w obrebie
tego scenariusza decyzj3. Zapamietana fraza moze zostaé przywolana

na dalszym etapie tego scenariusza i moze mie¢ jaki$ skutek. Nie ma
potrzeby zapisywania tej frazy w Dzienniku kampanii, poniewaz

ma ona znaczenie tylko podczas biezgcego scenariusza lub podczas

jego zakonczenia.

Jesli efekt brzmi ,zapamietaj, ze...”, to odnosi si¢ do konkretnego badacza,
ktéry rozpatruje ten efekt.

,Zostan posiadaczem...”

W réznych momentach kampanii gracze moga zosta¢ poinstruowani,
aby uczynié kogo$ ,posiadaczem” okreslonego atutu fabularnego lub
ostabienia. W takiej sytuacji ten gracz dodaje dang karte do swojej talii,
ignorujac wszelkie wymogi i ograniczenia tworzenia talii. Ta karta nie
wlicza sie do limitu kart w talii danego badacza.

Przejscie do kolejnego scenariusza

Po zakoriczeniu scenariusza, zaktualizowaniu Dziennika kampanii
i zakupieniu nowych kart, nalezy przej$¢ do nastepnego scenariusza
w kampanii, zgodnie z Ksiega kampanii.

Dotaczanie i opuszczanie kampanii

Po rozpoczeciu kampanii gracze moga swobodnie opuszczac ja lub do niej
dotaczaé pomiedzy poszczegdlnymi scenariuszami.

Jesli gracz opusci kampanie, nie nalezy usuwa¢ informacji o nim
z Dziennika kampanii, poniewaz moze ponownie dotaczy¢ w dowolnym
momencie miedzy scenariuszami.

Jesli do kampanii chce dotaczy¢ zupelnie nowy gracz, musi wybra¢é
badacza, ktéry nie brat w niej do tej pory udziatu podczas biezacego
podejécia. Taki gracz rozpoczyna gre tak, jakby byt to pierwszy scenariusz

danej kampanii, a wiec bez punktéw do$wiadczenia i traum.

1'
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; Trauma, sSmier¢ i obted

Poprzez spotkania z sitami Mitéw badacze moga zosta¢ powaznie
pokiereszowani, a nawet gorzej. Trauma reprezentuje trwale urazy, ktérych
doznato cialo lub psychika badacza.

(® Jesli badacz zostanie pokonany w trakcie scenariusza, wowczas zostaje
y wyeliminowany z tego scenariusza, ale niekoniecznie z calej kampanii.

< Jesli badacz zostanie pokonany poprzez otrzymanie obrazen wliczbie
réwnej jego wartosci wytrzymatosci, to otrzymuje 1 punkt traumy
fizycznej (co nalezy oznaczy¢ w Dzienniku kampanii). Jesli badacz
posiada punkty traumy fizycznej w liczbie odpowiadajacej jego
wydrukowanej wytrzymatosci, wéwczas taki badacz zostaje zabity.

< Jeslibadacz zostanie pokonany poprzez otrzymanie punktéw
przerazenia w liczbie réwnej jego wartosci poczytalnosci, to
otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej (co nalezy oznaczy¢
w Dzienniku kampanii). Jesli badacz posiada punkty traumy
psychicznej w liczbie odpowiadajacej jego wydrukowanej
poczytalnosci, wowczas taki badacz popada w obled.

< W wyniku niektérych zakoriczen scenariusza badacze mogg zosta¢
? pochlonieci przez kosmiczne byty lub upiorne abominacje.

(® Jesli badacz zostanie pokonany poprzez réwnoczesne otrzymanie
obrazen w liczbie réwnej jego warto$ci wytrzymalosci oraz otrzymanie
punktéw przerazenia w liczbie réwnej jego wartosci poczytalnosci, to
sam wybiera, ktéry rodzaj traumy otrzyma.

(® Jeslibadacz zostanie zabity, popadnie w obled lub zostanie pochlo-
niety, wowczas taki badacz nie moze bra¢ udzialu w dalszej czesci
kampanii. Kierujgcy nim gracz wybiera nowego badacza, ktérym pokie-
ruje w kolejnym scenariuszu, i tworzy dla niego nowa talie poziomu 0.

(@ Jesli gracz podejmie prébe wybrania nowego badacza, aw puli nie ma juz
zadnych dostepnych badaczy, gracze przegrywaja, a kampania sie koriczy.

(® Zakazdy posiadany punkt traumy fizycznej i/lub psychicznej badacz

rozpoczyna kazdy kolejny scenariusz danej kampanii z odpowiednio
1 obrazeniem i/lub 1 punktem przerazenia.
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Otrzymywanie i wydawanie doswiadczenia

W miare zaglebiania si¢ w Mity badacze zyskuja wglad w ukryte prawdy
tego §wiata — potwornoéci i tajemnice, ktérych ludzko$¢ nigdy nie
powinna byta poznaé. Zdobywane do$wiadczenie jest miarg tych przezy¢.
Podczas rozpatrywania zakonczenia scenariusza kazdy badacz moze
zyska¢ 1 lub wigcej punktéw doswiadczenia. Kazdy badacz otrzymuje
punkty do$§wiadczenia indywidualnie i nie moze przekazywaé ich innym
badaczom. Do$wiadczenie mozna zyskiwa¢ poprzez umieszczanie kart

z warto$cia punktéw zwyciestwa w puli zwyciestwa (np. po pokonaniu
stosownego potwora lub dzigki odkryciu wszystkich wskazéwek w lokali-
zacji), na skutek podjetych decyzji oraz podczas zakoniczeri scenariusza.

Zgromadzone do$wiadczenie mozna wydawaé pomiedzy scenariuszami na
zakup kart, co symbolizuje nauke nowych umiejetnosci i zakle¢ oraz zdo-
bywanie przedmiotéw oraz broni. Dodanie nowej karty do talii kosztuje
punkty do$§wiadczenia réwne poziomowi danej karty, co oznaczono liczbg
biatych kropek w jej lewym gérnym rogu (patrz ,Poziomy kart” na stronie
30). Dodanie nowej karty do talii zawsze kosztuje co najmniej 1 punkt
doswiadczenia (nawet jesli karta ma poziom 0) i wymaga przestrzegania
rozmiaru talii (zazwyczaj wigze si¢ to z konieczno$cia usunigcia w zamian
innej nadmiarowej karty).

Niektore karty mozna ulepszy¢ do ich wyzszych pozioméw. Takie karty maja
te sama nazwe co ich wersje na innym poziomie, lecz moga mie¢ dodatkowe
efekty i symbole umiejetnoscilub zmodyfikowany koszt. Jesli gracz posiada
nizszy poziom karty i chce zakupi¢ jej wyzszy poziom, wéwczas placi jedynie
réznice w punktach do$§wiadczenia pomiedzy nimi. Zakupiong karte nalezy
doda¢ do talii, a jej poprzednia wersje z niej usunaé.

Gracz nie musi wydawa¢é pomiedzy scenariuszami wszystkich
zgromadzonych punktéw doswiadczenia. Moze pozostawi¢ dowolng ich
czes$éizanotowad to w rubryce , Niewykorzystane punkty do§wiadczenia”
w Dzienniku kampanii.



Karty nagrod

Niektére kampanie zawieraja unikatowy podrodzaj kart graczy: Nagrody.
Sa to neutralne karty (a wigc nie naleza do zadnej klasy) i trafiaja do
kolekgji kart gracza po tym, jak zostang odblokowane w toku kampanii.

(® Karty nagréd mozna rozpoznaé po stowie kluczowym Nagroda oraz
zlotym oznaczeniu w lewym gérnym rogu karty (patrz ponizej).

Karta nagrody

(® Kiedy kampania poinstruuje graczy, ze zyskali karte nagrody (czgsto
w ramach zakonczenia lub antraktu), wéwczas taka karta zostaje
dodana do kolekgji kart gracza. Gracze nie moga uzywac karty
nagrody podczas tworzenia talii ani nie moga jej zagra¢, dopdki
dana karta nie zostanie odblokowana w toku kampanii.

(® Tekarty moga w istotny sposéb wplywac na rozgrywke, np. poprzez
modyfikowanie opcji budowania talii, dodawanie nowych zdolnosci
lub wprowadzanie ograniczen do talii badacza.

(® Badacze nie musza dodawa¢ do swoich talii kart nagréd, ktére udato im
sie odblokowaé.

Wariant epickiej kampanii

Po przej$ciu kampanii gracze mogg cheie¢ kontynuowad przygody swojego
badacza w innej kampanii. Wariant epickiej kampanii oferuje wyzwanie
tym graczom, ktérzy chcg sie przekonag, jak dtugo ich badacz zdota opiera¢
sie niezliczonym koszmarom, i jest on przeznaczony dla najodwazniejszych
graczy! Kiedy taki badacz zostanie zabity, popadnie w obted lub zostanie
wyeliminowany z kampanii z jakiegokolwiek powodu, tacznaliczba
zebranych punktéw do$wiadczenia z wszystkich kampanii bedzie
jednocze$nie uzyskanym wynikiem.

Aby rozegra¢ wariant epickiej kampanii, nalezy zastosowa¢ ponizsze zasady:

(@ Nie kazdy badacz, ktéry przetrwat kampanie, musi by¢ przeniesiony
do kolejne;j.

(® Stra¢ wszystkie punkty doswiadczenia zdobyte w poprzedniej kam-
panii i zapisz osobno liczbe punktéw doswiadczenia (X), ktéra zdobyl
twoj badacz w Dzienniku kolejnej kampanii jako ,Egczna liczba zdoby-
tych punktéw doswiadczenia przez [imig badacza]: X”. Po zakoticzeniu
kampanii albo jesli tw6j badacz zostanie zabity lub popadnie w obled,
dodaj uzyskane przez niego do§wiadczenie do jego tacznego do$wiad-
czenia, aby okre§li¢, jak dobrze ci poszlo.

(® Usuriz twojej talii wszystkie karty o poziomie 1-5, resetujac talig tak,
by skladata sie tylko z kart poziomu 0. Mozesz zbudowac talie swojego
badacza od nowa tak, jakbys$ wlasnie miat zamiar rozpoczaé kampanie.

(® Przenie$ wszelkie fizyczne i psychiczne traumy, zdobyte atuty
fabularne oraz ostabienia do nowej kampanii. Wszelkie pozostate
zapiski z poprzednich dziennikéw kampanii zostaja usuniete i nie
przechodza do nowej kampanii.

©) Zresetuj worek chaosu, a nowy przygotuj w momencie rozpoczynania
nowej kampanii. Kiedy ja rozpoczynasz, wybierz poziom trudno$ci
réwny lub wyzszy niz w poprzedniej kampanii.

(® Jesli twdj badacz ma zdolnosé, ktéra aktywuje sig ,na poczatku
kampanii” lub ,podczas tworzenia talii” (np. dodatkowe punkty
doéwiadczenia), to nalezy ponownie ja rozpatrzyé podczas
przenoszenia go do nowej kampanii.

Karty oraz ksiegi kampanii sa tworzone i balansowane z zalozeniem,

ze badacze nie przechodzg z kampanii do kampanii. Z tego powodu,

kiedy w kampanii pojawiajg sie zapisy w rodzaju ,,do konica kampanii”,

to chodzi wylacznie o biezacg kampanie i nalezy kazdy taki zapis i efekt
traktowac wylacznie w odniesieniu do niej. Z drugiej strony niektére
efekty nalezy traktowac tak, jakby rozgrywana kampania byta czescia
wiekszej kampanii. Dotyczy to zasad dziatania zdobytych ostabien, atutéw
fabularnych lub regul, ktérych konkretny badacz musi przestrzegaé (np.

»do kotica kampanii posiadacz X oslabier musi méwi¢ wylqcznie zagadkami”).

Tryb samodzielnej rozgrywki

Kazdy scenariusz moze by¢ rozegrany w trybie samodzielniej rozgrywki,
w ramach pojedynczej partii. Rozgrywajac scenariusz w ten sposéb,
nalezy podczas przygotowania gry stosowac sie do wszelkich zasad ,trybu
samodzielnej rozgrywki”. Szczegétowe informacje na ten temat znajduja
sie w Grymuarze Arkham w sieci.

INSTRUKCJA

;'
1
!




a5

. g, TS

- Archetypy Klas

W Horrorze w Arkham: Grze karcianej kazdy gracz wciela si¢ w role
badacza i uzywa talii kart, ktéra reprezentuje dang posta¢ w grze.

Pula kart graczy, z ktérych mozna zbudowac talie, dzieli si¢ na pie¢ klas.

Klasa nazywamy duzg grupe kart, powigzanych ze soba tematycznie
oraz poprzez wzajemng synergie. Na strategie i sposob dzialania kazdej
postaci ogromny wptyw ma klasa (lub klasy) kart, z ktérych jest ona

w stanie korzystad.

S dostepnych klas to: Straznik, Poszukiwacz, Eotr, Mistyk oraz
Ocalaly. Karty neutralne nie nalezga do zadnej klasy i moze z nich
korzysta¢ kazdy badacz. Kolejne strony stuzg jako wprowadzenie

do poszczegélnych klas, a takze do talii badacza, reprezentujacej dana
klase w tym zestawie podstawowym.

Badanie émiercionoénych wpltywéw Mitéw to niebezpieczne
zajecie. Napotkasz monstra spoza ludzkiego gatunku

i posiadziesz wiedze, ktéra moze nieodwracalnie zaszkodzié
twojej psychice. Niezbedni bedg wpltywowi sprzymierzency,
przydatne umiejetnosci i najlepsze z mozliwych narzedzia,
jedli marzysz o pomyélnym ukoriczeniu kolejnych kampanii.

Aby poméc w éledztwie, przygotowalismy przyktadowe

talie poczatkowe dla kazdego z pieciu badaczy dostepnych

w zestawie podstawowym. Talie te sa doskonatym
wprowadzeniem w $wiat gry Horror w Arkham i sg szczegélnie
polecane graczom, ktérzy chea ruszy¢ do akeji najszybciej jak
to mozliwe lub zwyczajnie nie majq ochoty na samodzielne
tworzenie wlasnych talii.

Do kazdej z zaprezentowanych talii dotaczyli$my zestaw
przydatnych porad, w ktérych thumaczymy, jak najefektywniej
ja wykorzystaé, jak polaczyé ja ze zdolnodcia danego badacza,
a takze zademonstrujemy ciekawe kombinacje efektéw
wystepujacych pomiedzy kartami.

Talie te zostaly przygotowane z my¢la o uzywaniu ich

na poczatku kampanii i z tego powodu zawieraja wylgcznie karty
o poziomie 0. Numer w nawiasie oznacza kolekcjonerski numer
danej karty. Jezeli nie ma wyraZznego wskazania, ile kopii danej
karty nalezy zebra¢, nalezy umiescié w talii tylko 1 sztuke danej
karty. Kazda z poczatkowych talii zawiera konkretne ostabienie
zamiast losowego podstawowego oslabienia. Nie nalezy
dodawa¢ innego losowego podstawowego ostabienia do talii
poczatkowej w momencie rozpoczynania nowej kampanii.

Zawarto$¢ zestawu podstawowego umozliwia graczom utwo-
rzenie wszystkich pieciu talii poczatkowych jednoczeénie.
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Omowienie klasy

Straznicy to ,gracze zespolowi”, ktorzy preferujg walke, ochrone
swoich wspétbadaczy oraz budowanie arsenatu przed kolejna wielka
konfrontacja. Ta klasa zaréwno wspiera, jak i walczy, przyjmujac ciosy za
innych ileczac obrazenia w razie potrzeby. Jesli my$l o chwytaniu za bron,
polowaniu na mroczne stworzenia z Mitéw i mierzeniu si¢ z nimi twarza

w pysk jest ci bliska, to wybierz klase Straznika!

Mocne strony klasy:

Wysoka warto$¢ @, mozliwosé leczenia, wspieranie druzyny, postugiwanie
sie ciezka bronig, potezni sprzymierzency, kontrolowanie wrogéw,
zadawanie mocnych obrazen.

Styl gry Kklasy:

Walczaca wzwarciu ,zywa tarcza”, ekspert od broni, medyk.

W tym zestawie poczatkowym klase Straznika reprezentuje Daniela Reyes.

Porady taktyczne dla Danieli Reyes

Daniela jest potezna, doskonale radzi sobie z przyjmowaniem cioséw od
wrogéw i odwetem za pomoca swojej zdolnosci . Aby zmaksymalizowa¢
jej potencjal, bedziesz chcial zagrywacé atuty, ktére absorbuja obrazenia

i przerazenie z atakow wrogéw. Podczas poczatkowej wymiany poluj na
karty, ktore generuja zasoby (np. Logan Hastlings lub Na czarna godzine),
aby przy ich pomocy oplaca¢ drogi arsenal Danieli.

Wiele kart Danieli wymaga, aby otrzymata ona obrazenia lub poko-

nala wroga. Aby sie na to przygotowa¢, zabezpiecz bron i §rodki, by jak
najszybciej méc zadawaé przeciwnikom wiecej obrazen (ileczy¢ sie

z ewentualnych ran). Wykorzystaj Wlaéciwe narzedzie, aby wylowié z talii
Klucz Danieli lub ktoras z pozostatych broni: Maczete albo M1911. Atuty,
ktérym mozna przypisywac obrazenia lub leczy¢ sie przy ich pomocy

(np. Goryl, Odpornosé lub Bandaze), réwniez s3 na wage zlota!

Cho¢ Daniela ma problemy z odkrywaniem wskazéwek, to dzieki wydarze-
niom takim jak ,Patrz, co znalaztem!” nawet porazke moze przekué w sukces,
za$ dzieki Miejscu zbrodni lokalizacje o wysokiej wartosci zastony przestang
stanowié przeszkode (pod warunkiem, ze jest tam jaki¢ wrég).

Uwazaj jednak na ilo§¢ punktéw przerazenia, ktére bierze na siebie Daniela,
poniewaz moze przez to szybko odpaéé z rozgrywki i skonczy¢ z niechciang
traumga psychiczna. Jednak nawet, jesli Daniela bedzie Narazona, to sprzy-
mierzency pokroju Alekseya Saburova przyjda jej z pomoca.

~
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"nad swojg talia i tym, jak lubisz gra¢, zanim poswiecisz cenne

’
Badacz Wydarzenia (7)
Daniela Reyes ... (E@ 1) Mgdry po szkodzie........ (@1 2
Atuty (17) W.fals’ciwe narz?dzie ...... (@3 28) :
Klucz Danieli ... (@ 2) Micjsce zbrodni ... (@ 24) g
A JPatrz, co znalazlem!”... (0L 78) '
yOdWal sie!” i (@i 79)

2x Na czarng godzing..(%89) '

Umiejetnosci (7)
Potworny cios ... (X.25)
Kretactwo.......

Instynkt towcy..

Kombinezon......

Zréwnowazony............. (@ 76) Oslabienia (2)

Tasak do migsa............ (X577) K,

Narazona

2x Rozbita butelka........( 86) _
2% Latarkana dynamo.... (4. 88)

Podczas rozgrywania kampanii i zbierania punktéw do$wiad-
czenia zastandw sie, w jaki sposéb cheesz pokierowaé Danielg

i odpowiednio ulepszaj swoja talie. Prostym pierwszym ulepsze-
niem moze by¢ zakup Goryla (poziom 2), ktéry zadaje dodatkowe
obrazenie po tym, jak zostanie pokonany. Jesli chcesz mieé wigcej
niz jednego sprzymierzerica naraz, Charyzma (poziom 3) bedzie
dobrym wyborem. Dla tych, ktérzy cheg zgrywaé bohatera,
Kontratak (poziom 1) pomoze anulowaé niszczycielski atak
wroga, jedli zostanie zagrany we wlagciwym momencie. A jesli
wolisz sie zdaé na brutalns sile, to Mlot dwureczny (poziom 3)

i Winchester, model 12 (poziom S) zadadza dodatkowe obrazenia
dzigki znacznemu wzmocnieniu umiejetnogci walki. ;

Po rozwazeniu wszystkich dostepnych opcji zastanéw sie

dog$wiadczenie na karty, ktére najlepiej pasuja do twojego stylu!

,Wskaz mi potwory
i star za mngq’.
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Omowienie Klasy %/’

Podejscie Poszukiwaczy do problemu polega na zrozumieniu sytuacji
iznalezieniu jej rozwigzania za pomoca logiki. S mézgowcami w Arkham,
czesto reprezentowanymi przez uczniéw, nauczycieli, naukowcow,

Ponadprzecietna warto$¢ W, dobieranie kart, przeszukiwanie talii,
= B leczenie punkt6w przerazenia, odkrywanie dodatkowych wskazéwek,
- potezne atuty z cechy Ksigga, precyzyjne wykonywanie testow.
F
; Styl gry Klasy:

Zbieracz wskazéwek, doradca, detektyw, gtéwny bibliotekarz.

Dorothy Simmons....... (X¥7.30)
Zestaw do pobierania

OACISKOYW ..oovrrerrrrorrssscrn (.31)
Asystentka

laboratoryjng ... (%.32)
Mapa okolicy............... (X%.33)

psychologéw, detektywoéw i filozoféw. Jesli wierzysz w potege wiedzy Badacz b Wydarzenia (9) .
iludzkiego umystu, to taklasa jest idealna dla ciebie. Joe Diamond.....ooeeee (X:4) Intuicja detektywa........ (X.5)
Zbicranie informacji..... (. 36)
O Atuty (16, 4
Mocne strony Klasy: uiyflo) Micdzy szcxelinami.... (9.37)

Kierowany

PIZECZUCIE M v (.38)
Madry po szkodzie........(X%.22)
Wiasciwe narzedzie.....(F.23)
Miejsce zbrodni............ (X%.24)
2x Na czarnq godzing.. (X, 89)

W tym zestawie poczatkowym klase Poszukiwacza reprezentuje Joe Diamond. Blyskotliwa retoryka ... (X%.35)  Umiejetnosci (6)

; GORL......... (016)  Dedukcjdummmmrrrrn (.39)
Porady taktyczne dla Joe Diamonda (F17)  Potworny cios . (%.25)
Joe Diamond jest Poszukiwaczem, ktéry w imie rozwiklania tajemnicy nie Logan Hdstings ... (g 18) 2« Penfep. 9 “ """ o @‘ 93)
boi sie zmierzy¢ z ukrytymi przed §wiatem potworno$ciami. Jego zdolnosé MIIL i (v 19)  2x Zmiazdzenic.......... (X92)
badacza sprawia, ze nie zabraknie mu kart na rece pod warunkiem, Maczeta e (@20) Oslabienia (2)
ze bedzie badal, a badanie jest tym, w czym jest diabelnie dobry! Odpornosé B (1?‘ 21) Slepy zaulekonnn (.6)
W jego talii jest mnéstwo kart, ktére mu w tym pomagaja. Zestaw do 2% Fedottcovini (&? 87) Nadgorliwy v, (. 100)
zbierania odciskéw, Mapa okolicy albo Szklo powiekszajace — kazdy z tych 2x Latarka na dynamo... (. 88)
przedmiotéw Joe chce zagrac jak najszybciej, gdyz wzmacniaja warto$¢ o -

jego intelektu, pomagaja odkrywa¢ dodatkowe wskazéwki, a nawet zyska¢
darmowy ruch. Dorothy Simmons jest §wietnym sprzymierzericem, ktory
nagradza Joego zasobami, a Dedukcja daje mu dwie wskazéwki zamiast g

—
jednej, gdy z sukcesem zbada lokalizacje.

Po ukoniczeniu Joe Diamondem pierwszego scenariusza
powiniene§ mie¢ kilka punktéw do§wiadczenia, aby ulepszy¢
swojg talie. Dodé oczywistym wyborem bedzie zakup Pilnosci
{poziom 3), ktdra pozwala rozpoczaé kazdy gre z dodatkows
kartg na twojej poczatkowej rece. Jesli chcesz mieé

mozliwoéé odéwiezenia swojej reki w dogodnym momencie,
mozesz zaoszczedzié az S punktéw doswiadczenia i kupié
Nieskrepowana wiedze (poziom S)! Martwisz sie atakami
wroga? Zatrudnij Goryla (poziom 2) lub dowiedz sig, jak
przeslizgnaé sie Miedzy szczelinami (poziom 2).

Odkrywanie tajemnic Arkham moze sie tragicznie skoriczy¢, ale

na szczescie dzieki dostepowi do kart Straznika Joe jest gotowy do walki

o zycie. Zaréwno Odpornos¢, jak i Goryl pozwola Joemu przyjmowaé
ciosy, za$ bron, taka jak M1911 i Maczeta, umozliwia skuteczne zadawanie
obrazen, a nie tylko ich otrzymywanie. Trzymanie wrogéw na dystans
pozwala skupi¢ sie na badaniu i kontynuowaniu scenariusza.

Uwazaj jednak, jesli dobierzesz Slepy zaulek — osobiste ostabienie Joego.
To wydarzenie jest kosztownym obcigzeniem, zmuszajacym do wydania
az 5 zasobow, aby méc je zagra¢. Zdecydowanie chcesz to zrobi¢ przed
zakonczeniem scenariusza!

Pula kart otwiera przed toba wiele opcji. Po zapoznaniu sie
z mozliwoéciami przemysl, wjaki sposob cheesz pokierowad
Joe Diamondem, i wydaj cigzko zarobione doswiadczenie
na karty, ktére najlepiej wespra twéj styl gry!

o=

»Dotre do prawdy bez wzgledu na cene”.




© Lotr

Omowienie klasy

" Lotrzy ustalaja wlasne zasady i znajduja sposoby, aby nieustannie przechyla¢
szale na swoja korzy$¢. Sa biegli w unikaniu wrogéw, podejmowaniu ryzyka
dla wielkich nagréd i zyskiwaniu wielu (naprawde wielu...) zasobéw. Jesli
przemawia do ciebie wcielenie si¢ w posta¢, ktéra zyje poza prawem i potrafi
dostownie rozptynad sie w cieniu, to klasa Eotra bedzie idealnym wyborem!

Mocne strony klasy:

Wysoka warto$¢ ¢, wymykanie si¢, generowanie zasob6w, odnoszenie
sukceséw w testach ponad wymagana warto$¢, dodatkowe akcje, mobilnosé.

Styl gry Kklasy:
Bycie ,nadzianym”, zarzadzanie ryzykiem, ekspert od wymykania sie,
popisywanie sie.

W tym zestawie poczatkowym klase Eotra reprezentuje Trish Scarborough.

Porady taktyczne dla Trish Scarborough

Trish jest sprytna tajng agentka, ktora doskonale radzi sobie z unikaniem
wrogow i zbieraniem wskazéwek. Dzieki dodatkowej akcji wymykania sie
i osobistemu atutowi Tajne operacje ta badaczka moze sprawnie porusza¢
sie po mapie oraz przeszukiwac swoja talie w poszukiwaniu kluczowych
kart, takich jak Olivier Bishop i Szklo powiekszajace.

Jako Eotr, Trish ma dostep do silnych generatoréw zasobdw, takich jak
Niezbednik zlodzieja i Lepkie palce. Uzyj zdobytych zasobéw do wzmocnie-
nia swoich umiejetnosci za pomocg Ztotoustego lub Blyskotliwej retoryki,
aby upewni¢ sig, ze zakonczysz test z sukcesem o 2 lub wigcej. Zdawanie
testu ponad wymagang warto$¢ bedzie szczegélnie zyskowne, gdy skorzy-
stasz z kart takich jak Szczesliwa papierosnica oraz Dyskretne wtamanie!

Zestaw do pobierania odciskéw, Kierowany przeczuciem oraz Dedukcja
zapewnia ci dodatkowe mozliwosci szybszego zdobywania wskazéwek.
A warto, by$ mial co najmniej jedna na wypadek, gdyby pojawil sie Agent
Czarnej Komory, ktéry moze obréci¢ zdolno$é wymykania sie Trish
przeciwko niej. Cho¢ Trish woli unika¢ wrogéw niz z nimi walczyé¢,

to w razie potrzeby M1903 Hammerless jest odpowiednim narzedziem,
by raz na zawsze pozby¢ si¢ namolnego Agenta.

Podczas fazy Mitéw niska warto$¢ woli Trish czyni ja szczeg6lnie podatna
na wiele kart podstepu, dlatego w razie potrzeby warto, abys$ zachowal na

te okazje wystarczajaca liczbe zasobow, by méc uzy¢ Blyskotliwej retoryki.
Przyparty do muru, mozesz skorzysta¢ z pomocy Asystentki laboratoryjnej,
dzieki ktorej zyskasz 2 karty i ktéra w razie potrzeby przyjmie na siebie
nieco obrazeri i punktéw przerazenia.

Mapa okolicy.... ;.
Szkto powickszajgce..... (@ 34)
Blyskotliwa retoryka ... (X% 3S)
2x Rozbita butelka..... (3% 86)
2x Latarkana dynamo.... (0.88)

\J
Badacz Wydarzenia (8)
Trish Scarborough......... (%7) Dyskretne wltamanie.... (‘Qy 50)
Atuty (17) ;Iul{;j dl:szu
Tajne operacije................. X8 HELGT WO
Qz{;gs’ll;ia & ®8) Zbieranie informacji..... (‘@’ 36)
PAPIETOSNICA v (@i 44) A<y szczelmamh. """ (@37)
M1903 Hammerless.... (‘@’ 45) Kieranety
Ol o (46) PIZECZUCIEM eriverrrrrrsinn (‘G 38)
Zlotousty ... (KTX 47) il czarnqgodzmg..(v 89)
Lepkie palce..... (@ 48)  Umiejgtnosci (6)
Niezbednik zlodzieja .. (W 49)  Pozazasiggiem wzroku.. (W 53)
Dorothy Simmots......... (230) Dedukeja oo (1@39)
Zestaw do pobierania 2x Sprawnos¢ manualna.. (Y. 91)
0dciskOW .ovvvevererrriiirirrrron (:31) 2 Percepcjdumrnnn. (.93)
S Ostabienia (2)
laboratoryjna

Agent Czarnej Komory.. (0%.9)
Zobowigzania

Syndykatus .o, (X 103)

Po zagraniu Trish pierwszego scenariusza zastanéw sie nad

jej stylem gry i tym, wjaki sposob cheialbys ulepszyé jej talie,
aby byla jeszcze skuteczniejsza. Na przykiad mozesz wydaé 2
punkty do$wiadczenia na Lepkie palce (poziom 2), aby ten atut
zyskal sfowo kluczowe Szybka. Jesli chcesz oprzed si¢ na wyjat-
kowej ekonomii klasy, wydaj 3 punkty doéwiadczenia na Dzien
jak co dzieti (poziom 3) lub Decydujacy cios (poziom 2). Mozesz
réwniez kupié Tajemniczy grymuar (poziom 2), aby ulatwi¢
sobie pozyskiwanie kluczowych atutéw podczas rozgrywki.

Masz wiele réznych opcji ulepszenia talii. Zastandw sig, jak
lubisz gra¢ Trish i jakie karty szczegolnie cie zaintrygowaly,
a nastepnie wykorzystaj zdobyte do§wiadczenie, aby wiaczyé
do talii karty, ktére wpadty ci w oko!

»Jedyna pewna rzecz w szczesciu:
jest zmienne”.
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Omowienie klasy

Choc¢ kazdy badacz ma jaki$ zwiazek z dziataniem Mit6w, ekscentryczni

i czesto autodestrukcyjni Mistycy chetnie sami aktywnie poszukujg wiezi
z nimi. Przyciagani jak ¢émy do plomienia, ryzykuja zaréwno uszczerbek

na ciele, jak i duszy, aby wykorzysta¢ nadprzyrodzona moc do wlasnych
cel6w. Ta niesamowita potega czesto ma jednak swojg cene. Jeéli podzielasz
pragnienie zaprzegniecia do pracy sit poza ludzkim pojmowaniem,

rozwaz $ciezke Mistyka!

Mocne strony klasy:

Wysoka warto$¢ @, potezne karty z cechy Zaklgcie i Rytuat,
modyfikowanie/ignorowanie zetonéw chaosu, wptywanie na talie spotkarn,
manipulowanie Zetonami zagtady.

Styl gry Klasy:

Krwawa wiedZma, rzucajacy zaklecia, wrézbita, przynoszacy zagtade.

W tym zestawie poczatkowym klase Mistyka reprezentuje Dexter Drake.

Porady taktyczne dla Dextera Drakea

Dexter jest magikiem i showmanem o duzej sile woli, ktéry moze dobrze
walczy¢, badac oraz sie¢ wymyka¢, pod warunkiem ze ma do dyspozycji
odpowiednie narzedzia. Uzyj jego osobistej karty ,W mojej kolejnej
sztuczce...” lub jego zdolno$ci, aby na wezesnym etapie gry zagra¢ atuty
generujace zasoby, takie jak Niezbednik ztodzieja albo Lepkie palce.
Nastepnie zgromadz wymagane zasoby, aby méc oplaci¢ zaklecia takie jak
Kosmiczny ptomien albo Drugi wzrok i korzystajac z wysokiej warto$ci
woli Dextera, bada¢ oraz walczy¢ z réwna skutecznoscia.

Dexter mocno polega na swoich atutach. Bedziesz chcial uzy¢ kart takich
jakJim Culver i Plaszcz rezonansu, aby punkty przerazenia, ktore mozesz
otrzyma¢ wwyniku ataku wrogéw, przyniosty cikorzy$¢. Potezny Ochronny
krag umozliwi anulowanie szczegdlnie niebezpiecznej karty podstepu. Co
prawda otrzymasz wéwczas punkt przerazenia, ale moze to aktywowac inne
twoje zdolnosci. Uzywaj Szczesliwego amuletu aby leczy¢ (albo pokonywac)
kontrolowane atuty lub sprawnie cofaj karty na reke przy pomocy Kuglarstwa.

Jesli stracites niektore ze swoich cennych zakle¢, mozesz zamiast

tego polega¢ na wydarzeniach. Wola kosmosu pomoze zdoby¢ kilka
wskazoéwek, za§ Dyskretne wlamanie przy okazji badania pozwoli uniknaé
klopotliwego wroga. Wysoka warto$¢ woli Dextera czyni go cennym
sojusznikiem w walce z sitami Mit6w. Niestety zaglebienie sie wlekture
plugawego Necronomiconu moze catkowicie zablokowa¢ jego obszar

gry, wiec warto by$ zachowal na rece choé 1 kopie Przeczucia (zasady jego
dziatania znajdziesz w akapicie , Piecz¢¢” na stronie 41).

I

Badacz
Dexter Drake.........co. (i 10)
Atuty (16)

Plaszcz rezonansu....... (E@ 58)
Kosmiczny plomiet....... (XY 59)

Wydarzenia (9)
W mojej kolejnej
LN CZCN (W.11)
IR el Gl e (@i 64)
Ochronny krgg........... (X65)

Wola kosmosu

im Culver..ceernnnne. XD%.60 N
{Szczgs’liwy amulet......... ((g 61j Dysk;-'etne whamanic.... @‘50}
Drugi wzrok................. (X62) BUCIREL . o (K?‘Sl)

g

St i (.63) Kuglarstwo...............i ....... (f'%i 52)
Soezingd 2x Na czarng godzing.. (N 89)
PAPIETOSNICA o (X%44) Umiejgtnosci (6)

M1903 Hammerless.....(RF45)  WigZ dUSZY ovvreeeriri (.67)
Olivier Bishop ... (Pi46)  Poza zasicgiem wzroku...(%S3)
Ziotousty 0 20 MESEWO cvvvvveeeeeeeesssiinns (X%:90)
Lepkie palce (R):48)  2x Sprawnosé manualna. (XY.91)
Niezbgdr_ﬁk zlodzieja.... (5@ 49) Ostabienia (2)

ZA, (@ 86)  Necmnbmicont. S, (F.12)
2 Latarka na dynamo....(9/.88) Paranoja.........omnee. (@3 101)

Pl

o

¢

Dexter moze skorzystaé z wielu ciekawych ulepszen,
aby wzmocni¢ swéj arsenal. Rozgrywajgc kampanie
izdobywajac doswiadczenie, zastandéw sie, jak chcesz grad

Dexterem. Aby poprawié swoje zdolnoéci bojowe, mozesz
zakupié Kosmiczny plomieri (poziom S) lub Decydujacy
cios (poziom 2). Alternatywnie mozesz chcie¢ kupié Eowce

reliktéw (poziom 3) , aby méc zachowaé wiecej drobiazgow!

Biorgc pod uwage, Ze Dexter moze zajmowac si¢ zaréwno

zbieraniem wskazéwek, jak i walka, rozwaz wszystkie opcje

ulepszeniajego talii. Czy powiniene¢ skupid si¢ bardziej na ofen-

sywie, czy na badaniu? Obie mozliwo$ci sa réwnie kuszace.

P )

,Odrobina strachu to nic
w porownaniu z mocq,

jakg mozna zyskac’.
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Omowienie klasy

Podczas gdy wielu innych badaczy to dos§wiadczeni wojownicy lub uczeni,
ocalali sa zwyktymiludZmi, ktorzy akurat pojawili sie w niewlasciwym
miejscu o niewladciwym czasie. Znalazlszy si¢ w sytuacji, ktérej zupelnie
sie nie spodziewali, ocalali radzg sobie, taczac sile charakteru ze zdrowym
rozsadkiem i tutem szcze$cia. Jak kazdy ,ostatni ocalaly” w horrorach,

ci badacze musza stac si¢ nieoczekiwanymi bohaterami swojej historii.
Jesli pomyst odgrywania roli zdesperowanego, przypadkowego gapia
przemawia do ciebie, zagraj Ocalatym.

Mocne strony klasy:

Gra reaktywna, tanie karty, odzyskiwanie odrzuconych kart, odrzucanie
kart na potrzeby zdolno$ci, celowe porazki w testach, zastawianie sidel.

Styl gry Klasy:

Spec od wszystkiego, przegrywajacy zwyciezca, fowca, ,ten ostatni, ktéry przezyt”.

W tym zestawie poczatkowym klase Ocalalego reprezentuje Isabelle Barnes.

Porady taktyczne dla Isabelle Barnes

Isabelle Barnes jest Ocalala, ktora przeszta przez najgorsze, co Mity maja
do zaoferowania, wigc nielatwo ja przestraszy¢. Jej zdolno$¢ badacza
pozwala przeznaczy¢ karte umiejetnosci ze stosu odrzuconych kart do
testu, umozliwiajac dodatkowe wykorzystanie kazdej umiejetnosci, a
wszystko to za cene zaledwie 1 bezposredniego punktu przerazenia.

Majac dostep do tak silnej zdolnosci, chcesz mie¢ pewnog¢, ze w talii Isabelle
znajdzie si¢ duzo przydatnych kart umiejetno$ci. Dobrym wyborem beda
neutralne karty umiejetnosci, takie jak Mestwo lub Niespodziewana odwaga
(iwlasnie one trafily do jej talii poczatkowej). Wiez duszy to solidny dodatek
z dostepnych dla Isabelle kart Mistyka, a Kretactwo i Pomoc w pore, dzieki
ich zdolnosciom, nieraz moga dostownie ocali¢ jej Zycie!

Silne oparcie na kartach umiejetno$ci pozwala Isabelle wyj$¢ calo

z kazdego koszmaru, ktéry nadejdzie. Potrafi ona réwniez §wietnie radzi¢
sobie z wrogami przy pomocy Tasaka do migsa, Kosmicznego plomienia
albo jej osobistego atutu — Blizniaczych .45 Isabelle. Z drugiej strony karty
takie jak Drugi wzrok, Wola kosmosu oraz ,Patrz, co znalaztem!” pozwalaja
na nieoczywiste metody gromadzenia wskazéwek. Jesli zas przydarzy

sie co$ zlego, Isabelle potrafi o siebie zadba¢ przy pomocy Bandazy,
Kombinezonu czy wsparcia sprzymierzerica Alekseya Saburova. Musisz
jednak uwaza¢ naliczbe punktéw przerazenia, ktére ma na sobie Isabelle,
poniewaz dobranie jej osobistego oslabienia, Punktu krytycznego, w ztym
momencie moze natychmiast wyeliminowac ja z rozgrywki!

Badacz Wydarzenia (7)
Isabelle Barnes.......... (¥.13) , Patrz, co znalazlem!”....(X%78)
Atuty (17) ,Odwal si'g.’” ...................... (@i 79)
Bl ontie ot a el R 1) Przeczucie o.eeneeee. (@j 64)
AlRsey Sty B¢ Ochronny krgg.. .. (Xy.65)
Bandaze......cco Wl osgos R (&?‘ 66)
s tynkt i 2x Na czarng godzing.. (0. 89)
Kombinezon Umiejgtnosci (7)
Zréwnowazony Kretactwo. s (.80)
Tasak do miesa Pomoc w porg... . (W.81)
Plaszcz rezonans......... (.58)  WieZ dUSzy oo (.67)
Kosmiczny plonties.... (% S9)  2x Niespodziewana
Jim Culver.rersrrrnnns (.60) AW AT a s A (F.94)
Szezgsliwy amulet........ (K:y‘ 61)  2x MeStWO ..oovvreesrerrssies (X% 90)
Drugi wzrka....'...: ............. (@i 62) Ostabienia (2)
Duchowa intuicja.......... (&?ﬂ 63) e o 1ty 2 (15)
2x Rozbita butelka........ (X0 86) ¢ 2

Z SSigaryrne, (X.102)
2x Latarkana dynamo....(X0.88)

- ~~
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Po rozegraniu pierwszego scenariusza i zdobyciu punktéw
doswiadczenia, rozwaz kierunki, w jakich mozesz ulepszy¢
talie Isabelle. Aby lepiej wykorzystad jej zdolnos¢ , warto by$
zakupil karty, ktére leczg punkty przerazenia np. Tasak do
miesa (poziom 3) i Nieustraszono$¢ (poziom 2). Zwigkszenie
liczby stref sprzymierzerica dzieki Charyzmie (poziom 3)
umozliwi jednoczesne posiadanie sprzymierzencéw takich
jak Jim Culveri Aleksey Saburov. Z pewnoscig pozytywnie
wplyna oni na zdolnoéé przyjmowania obrazen i przerazenia.
Dodatkowo karty pokroju O maly wlos (poziom 1) i Stary
kompas (poziom 2) umozliwig ci przekucie porazki w sukces.

Po zapoznaniu sie z réznymi mozliwosciami ulepszen,
zastanéw si¢, ktdre karty byty najciekawsze podczas pierwszej
rozgrywki Isabelle i wybierz ulepszenia, ktére wespra twoj

preferowany styl gry!
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,Poradze sobie sama...
mam nadziejg’.
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Tworzenie wiasnych talii

Zestaw podstawowy do Horroru w Arkham: Gry karcianej zostat zaprojekto-
wany tak, aby zapewni¢ graczom spdjne do$wiadczenie przy jednoczesnie
wysokiej regrywalnosci. Po zapoznaniu sie¢ z podstawowymi zasadami gry
gracze moga chcie¢ sprébowac swoich sit w tworzeniu wlasnych talii.

Dlaczego warto stworzy¢ wiasng talie®?

Korzystanie z tej mozliwo$ci pozwala graczowi na przygotowanie talii, ktore

pozwolg zmierzy¢ si¢ ze scenariuszami przy pomocy oryginalnych strategii
i pomystéw. Dzieki temu gracze moga pozna¢ gre na zupelnie nowe sposoby,
korzystajac z talii, ktére lepiej pasuja do ich stylu prowadzenia rozgrywki.
Tworzac swoja osobistg talie, gracz nie jest tylko uczestnikiem rozgrywki,
awrecz przeciwnie — w aktywny sposob ja ksztaltuje!

Zasady tworzenia talii

Aby uzyska¢ wiecej opcji tworzenia talii, gracze moga chcie¢ zakupié¢
dodatki zawierajace nowe karty. Ponizej opisano zasady tworzenia talii
badaczy w Horrorze w Arkham: Grze karcianej.

(® Kazdy gracz musi wybra¢ dokladnie 1 karte badacza. Jesli gracze
v g P g
planuja wspolna rozgrywke, kazdy z nich musi wybra¢ innego badacza.

(® Gracz musi zawrzeé wtalii danego badacza okreglong liczbe
standardowych kart graczy, zgodnie z oznaczeniami wskazanymi
na odwrocie karty badacza w czesci ,Rozmiar talii”. Dla kazdego
badacza zawartego w tym zestawie podstawowym warto§¢ ta wynosi
30. Ostabienia, karty osobiste badaczy oraz karty scenariusza, ktére
dodawane sa do talii gracza, nie wliczaja si¢ do tej wartosci.

(® Kazdastandardowakarta graczaw talii badacza musi byé¢ wybrana przy
uwzglednieniu ,Opcji tworzenia talii”, opisanych na odwrocie karty badacza.

(® W talii badacza nie moga znalez¢ si¢ wiecej niz 2 kopie karty o tej samej
nazwie.

@ Kazdy gracz musi przestrzega¢ ,Wymogdéw tworzenia talii”, opisanych
na odwrocie karty swojego badacza.

(@ Na poczatku kampanii badacz moze umieécié w swojej talii jedynie
karty o poziomie 0 (patrz ,Poziomy kart” po prawej).

Karty osobiste badaczy

»Karty osobiste” badacza s3 dostepne tylko dla tego konkretnego badacza

i zaden inny nie moze zawrze¢ ich w swojej talii. Mowa tu o kartach gracza,
ktérych opis zdolno$ci méwi , Tylko talia [imig badacza]” oraz o nie-podsta-
wowych oslabieniach, wymienionych w ,Wymogach tworzenia talii”.

Karty osobiste podlegaja nastepujacym dodatkowym zasadom:

(@ Liczba kopii kazdej karty osobistej wymieniona w ,Wymogach
tworzenia talii” badacza to dokladna jej liczba, ktéra ma by¢ zawarta
w talii tego badacza. Jesli liczba nie jest wymieniona, przyjmuje sie,
ze wynosi ona 1.

@ Badacz nie moze zagra¢, przeznacza¢ do testu ani kontrolowac kart
osobistych innego badacza.

(@ Jeslijakis efekt gry mialby spowodowad, ze badacz przejmie kontrole
nad karta, do ktérej dotaczona jest karta osobista innego badacza,
wowczas taki efekt jest nieudany i nalezy zamiast tego odrzucic te karte
osobista.

(® Karty osobiste nie podlegaja normalnym zasadom tworzenia talii
i nie wliczaja sie do limitéw, jesli inne karty majq te sama nazwe, co one.

(® Karty osobiste nie maja poziomu.

J\?‘\n..
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Losowe podstawowe ostabienia

Wigkszo$¢ badaczy ma okre$lone wymogi dotyczace budowania talii, ktére
zmuszaja gracza do dodania do niej losowego podstawowego ostabienia.

W odréznieniu od osobistego ostabienia badacza, podstawowe oslabienia
$3 oznaczone nastepujacym symbolem:

Amnezja
T___PODSTAWOWE OSLABIENIE [V

Szalerdstwao.

Aby wylosowa¢ podstawowe oslabienie, nalezy wzia¢ zestaw dziesigeciu
podstawowych oslabien: zawartych w niniejszym zestawie podstawowym,
potasowac je i wylosowac z nich jedno, a nastepnie dodac¢ je do talii
badacza. Niektore dodatki do Horroru w Arkham: Gry karcianej
wprowadzaja dodatkowe podstawowe ostabienia do twojej kolekeji

kart. Takie karty nalezy po prostu doda¢ do dziesieciu kart z zestawu
podstawowego podczas losowania podstawowego oslabienia.

Na przyktad: Zofia posiada 1 egzemplarz zestawu podstawowego,

2 egzemplarze pierwszego rozszerzenia do tworzenia talii oraz 1 egzemplarz
talii badacza. Do przygotowania pojedynczego zestawu podstawowych
ostabieri bierze wszystkie karty podstawowych ostabieri z jednego zestawu
podstawowego, z jednego egzemplarza pierwszego rozszerzenia do tworzenia
talii oraz podstawowe ostabienie z jej kopii talii badacza i tasuje je razem.

Jej podstawowe ostabienie zostaje wylosowane z tak przygotowanej puli.

Oslabienie wylosowane zgodnie z opisanym powyzej procesem jest
dodawane do talii gracza na koniec procesu budowy talii po tym, jak
wszystkie pozostale karty zostaly juz wybrane. W trybie kampanii
wylosowane oslabienie pozostaje cze$cia talii badacza przez calg kampanie,
chyba ze zostanie usuniete przez zdolnos¢ jakiej$ karty. Ponadto instrukcje
niektérych scenariuszy oraz zdolno$ci kart moga nakaza¢, aby badacz
zostal posiadaczem dodatkowych podstawowych ostabien i/lub ostabien
zwigzanych z dana kampania.

Wazne: Osobistych ostabieri badaczy nie nalezy nigdy dodawaé do puli
podstawowych ostabier.

g\, —

Poziom karty jest oznaczony za pomoca biatych kropek, obecnych

ponizej kosztu danej karty. Poziom karty jest réwny ich liczbie.

X

2 biale kropki wskazujg,
zejest fo karta 2. poziomu.

Podczas rozgrywania kampanii, po zakoriczeniu scenariusza,
badacze moga zostaé wynagrodzeni punktami doswiadczenia.
Badacze moga je wydaé na zakup kart wyzszego poziomu, aby
méc ich uzyé w swojej talii podczas rozgrywania dalszej czeéci
kampanii (patrz ,Otrzymywanie i wydawanie doswiadczenia”
na stronie 22).
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Zmiany wzgledem poprzedniego
zestawu podstawowego

Jeélijeste$ wieloletnim graczem Horroru w Arkham: Gry karcianej, to w tej
sekcji znajdziesz zestawienie zmian w stosunku do wcze$niej wydanych
zestawow podstawowych.

Gra znacznie si¢ rozwinela od czasu jej pierwszego wydania dzieki
duzej liczbie kart gracza oraz rozszerzen kampanijnych. Niniejszy
nowy zestaw podstawowy zachowuje kluczowe elementy i sedno
rozgrywki, wprowadzajac jednoczesnie kilka usprawnien w wygladzie
kart, stosowanym stownictwie oraz zasadach, aby oddac idee zywej gry
karcianej. Zmiany te s3 nastepujace:

Srodowisko biezace i legacy

Niniejszy zestaw podstawowy nie jest nowa edycja Horroru w Arkham:
Gry karcianej. Cala dotychczas wydana zawarto$¢ gry jest w pelni
kompatybilna z kartami z obecnego wydania jak réwniez z tymi

z przyszlych rozszerzen. Niniejszy zestaw podstawowy oraz wszystkie
biezace wydania tworzg ,$rodowisko biezace™ mniejsza pule kart,

z ktérej gracze powinni korzystaé. Dzieki temu majg oni zapewniony
stale zmieniajacy sie zestaw kart, co tworzy prawdziwe do$wiadczenie
»2ywej” gry karcianej. Kampanie oraz scenariusze s3 balansowane z mysla
o ,érodowisku biezacym”, aby stworzy¢ wymagajace do§wiadczenie.

Gracze, ktorzy chca wprowadzi¢ do swoich rozgrywek wiecej zmiennych,
anawet nieco chaosu moga korzystaé réwniez z niektérych (a nawet
wszystkich) poprzednich wydan i/lub zawartosci, ktéra nie jest juz
dodrukowywana. Taki sposéb gry nazywany jest ,§rodowiskiem legacy”,
w ktérym mozliwe s3 nieoczywiste zaleznosci i potezne kombinacje
efektéw pomiedzy obecnymi i kiedy$ zaprojektowanymi kartami.

Oznaczenia testow umiejetnosci

Gracz, zagrywajac karty i aktywujac ich zdolnosci oznaczone
wytluszczonym rodzajem akeji, w nawiasie po nazwie akeji znajdzie
symbol umiejetnosci, ktéra bedzie testowana. Przyktadowo, , 3
Walka (). [...]" nakazuje graczowiw tym ataku uzy¢ 3, a nie .

(® Niektore zdolnosci kart moga oferowaé wybor testowanej
umiejetnosci, np. ,p: Walka (¥ lub ). [...]”
Rozpatrujac takie zdolno$ci, gracz wybiera w momencie
ich rozpoczecia testowang umiejetnosé.

Zmodyfikowane przedruki

Cze$¢ wezedniej wydanych kart zostata zawarta

w tym zestawie podstawowym, za$ pozostate moga
pojawiac sie w przyszlej, dodatkowej zawartosci.
Wiegkszo$¢ z tych przedrukéw kart nie zawiera zmian,
lecz w przypadku kilku wprowadzono drobne
modyfikacje wzgledem ich poprzednich wersji.
Zachowano jednak istote i sens dziatania kazdej
z nich. Jesli gracz posiada dwie wersje karty
o tej samej nazwie, wowczas moze zawrzec
w swojej talii tylko jedna jej wersje.

Liste zmodyfikowanych kart mozna znalezé
w Grymuarze Arkham w sieci.

Zaktualizowany wyglad kart

Niektore rodzaje kart, takie jak umiejetnosci oraz wrogowie, zyskaty
zaktualizowany wyglad. Co do zasady dzialaja one widentyczny sposéb,
wiec karty ze zaktualizowanym wygladem sa w petni kompatybilne z tymi
znanymi wczesniej.

Zaktualizowany wyglad kart umiejetnosci i wrogéw

Nowa zawartos¢

W tym zestawie podstawowym zawarto dwa nowe rodzaje Zetondw graczy:

zetony polaczern oraz zetony badaczy. Te pierwsze pozwalajg graczom

na fizyczne oznaczenie polaczen miedzy lokalizacjami, zamiast §ledzenie
ich poprzez symbole polaczen za kazdym razem, gdy badacze chca sie
gdzie$ poruszy¢.

Ponadto gracze mogg od teraz uzywac swojej malej karty badacza lub jednego
z dolaczonych zetonéw badacza do oznaczania swojego polozenia w grze.

Karty nagrod

Kampanie moga zawiera¢ unikatowy podrodzaj kart gracza: Nagrody.
Sa to karty neutralne, ktére po odblokowaniu moga zosta¢ dodane do
talii dowolnego badacza. Gracz nie moze dodac karty nagrody do
swojej kolekcji przed jej odblokowaniem. Zazwyczaj ma to miejsce po
wygraniu kampanii, w ktérej dana karta si¢ znajduje. Wiecej informacji
na ten temat znajduje si¢ w akapicie ,Karty nagréd” na stronie 23.
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= Skrocony Grymuar Arkham

i »Najwickszym dobrodziejstwem naszego Swiata wydaje mi sig to,

ze czlowiek nie potrafi objgé go rozumem. Zyjemy sobie na spokojnej
wysepce niewiedzy $rod czarnych mérz nieskoriczonosci i nie
powinnismy wypuszczac sig z niej za daleko”.

—H. P. Lovecraft, Zew Cthulhu

Teraz, gdy rozegrales juz swoja pierwsza gre (lub kampanie) w Horror
w Arkham: Grze karcianej, mozesz mie¢ dodatkowe pytania o rozmaite
interakcje miedzy kartami, kolejno$¢ rozpatrywania efektéw lub inne
£ elementy. W tej instrukgji nie znajdziesz wszystkich wyjaénien na temat
- tego, jak gra¢. Zamiast tego w internecie zamiescilismy Grymuar Arkham,
t. ktéry petni role kompletnej, zywej ksiegi zasad.
3

Grymuar Arkham jest kompletnym zbiorem zasad opisujacym wszystkie
znane sytuacje w grze. Znajduje si¢ w sieciijest na biezaco aktualizowany,
w miare jak pojawiaja si¢ nowe karty lub odkrywane s nowe interakecje
pomiedzy nimi. Kilka kolejnych stron to wprowadzenie do Grymuaru
Arkham, na ktérych oméwiono kilka kluczowych zalozen i najwazniej-
szych aspektéw gry. Pierwsza cze$¢ to omdéwienie nastepnych kluczowych
zalozen gry, druga to przedstawienie budowy kart, za$ ostatnia zawiera
stowniczek poje¢, na ktére mozesz natrafi¢ podczas gry.

Te cze$¢ instrukgji nalezy traktowa¢ jako skrécony Grymuar Arkham.
Jego petna wersja znajduje si¢ na stronie www.fantasyflightgames.com
lub po zeskanowaniu ponizszego kodu QR:

Dodatkowe zasady 1 Kluczowe pojecia

W ponizszym rozdziale zawarto istotne zasady, ktére nalezy zna¢,
aby gra¢ poprawnie.

Zlota zasada

Jesli tre§¢ karty stoi w sprzecznosci z tre$cia niniejszej instrukcji,
to pierwszenstwo maja zasady opisane na karcie.

Srebrna zasada

r Jesli dwie karty sa ze soba bezposrednio sprzeczne w sposéb niemozliwy

do pogodzenia, karta spotkania ma pierwszenstwo wzgledem karty gracza.

Jesli obie karty to karty spotkania lub karty gracza, gléwny badacz
? decyduje, ktora ma pierwszenstwo.

o
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Ponura zasada

Jeéli gracze nie moga znalez¢ odpowiedzi na swoje pytanie lub wyjasnienia
konfliktu kolejnosci (albo nie moga doj$é do porozumienia), wowczas
powinni rozwiaza¢ zaistnialg sytuacje w sposob, ktory w danym momencie
wydaje im si¢ najgorszy z perspektywy zwyciestwa. Nastepnie powinni
dalej kontynuowac gre.

Gdy badacze s3 zmuszeni do dokonania wyboru i istnieje kilka réwnowaz-
nych opcji, gléwny badacz decyduje, kt6rg z nich wybraé. W tej sytuacji
Ponura zasada nie obowiazuje!

Ponura zasada nie stuzy do ostatecznego rozstrzygania konfliktéw zasad/
kolejnoéci . Zostala ona stworzona po to, aby ograniczy¢ czasochlonne
poszukiwanie wlasciwej odpowiedzi i zapewni¢ rozgrywce ptynny przebieg.

Gra kooperacyjna

W fazie badaczy dostepnych jest wiele mozliwych wyboréw. W fazie Mitéw
moga pojawic sie nowe zagrozenia, wrogowie lub sytuacje, ktére wymusza
na badaczach kooperacje, aby im sprostac!

Badacze powinni wspétpracowaé ze soba i planowag, co chcieliby osiagnaé
w kazdej rundzie. Kolejno$¢, w ktorej badacze wykonuja swoje tury, oraz
wykonywane przez nich akcje moga stanowi¢ o zwyciestwie lub przegrane;.

Chociaz badacze moga planowa¢ swoje tury jako grupa, kazdy gracz ma
ostateczny glos w odniesieniu do akcji wykonywanych przez jego badacza.
Niektore z najbardziej pamietnych momentéw w grze pojawiaja sie, gdy
jeden z badaczy znajdzie si¢ w sytuacji, z ktéra sam nie jest w stanie sobie
poradzi¢, co zmusi grupe do zmiany planéw.

Wiecej wskazéwek dotyczacych sposobu komunikowania si¢ miedzy
badaczami oméwiono w punkcie ,Rozmowy przy stole” na kolejnej stronie.




Rozmowy przy stole

Horror w Arkham: Gra karciana to gra, ktérej celem jest stworzenie przy
stole atmosfery rodem z gry fabularnej, w ktérej kazdy gracz wciela sie

w okre$lonego badacza. Gra w swej naturze zacheca graczy do wspélpracy
i dyskutowania ze sobg, ale jednoczesnie radzimy, aby czyniac to, mozliwie
najbardziej ,wczuli si¢ w role”. Wystepujace w grze obszary tajnosci (karty
narece graczaiwjego talii) s3 wprowadzone po to, aby podtrzymaé
uczucie, ze kazdy badacz to wystepujaca w §wiecie gry unikatowa posta¢,
podejmujaca wlasne decyzje, nieposiadajaca przy tym calkowitej wiedzy
odnosénie tego, co wiedzg i my$la inni badacze. Dobrym sposobem na
zachowanie w grze niniejszej iluzji jest nienazywanie, nieodczytywanie ani
niesugerowanie tresci kart, ktére pozostaja tajne (np. karty na rece gracza).

Na przyklad: Isabelle chciataby, aby jej towarzysz Joe wykonat akcje walki
zwrogiem, z ktorym jest ona w zwarciu i jednoczesnie chce mu zakomunikowad,
ze moze mu w tym pomdc. Zamiast mowic ,Wykonaj akcje walki, moge zagrac
Niespodziewanq odwage” albo ,Walcz ze Stugg ptomienia, moge dodac ci dwa
symbole”, Isabelle pozostaje wierna swej roli i méwi , Bqdz dzielny! Pomoge ci

w tej walce!”

Zakonficzenie scenariusza

Kiedy karta spotkania aktywuje zakoniczenie — co jest oznaczone trescia
»(>Z#)” — gracze ukoriczyli scenariusz i musza odnies¢ sie do wskazanego
zakonczenia w Ksiedze kampanii. Odnajdg tam informacje na temat
skutkéw biezacego scenariusza.

Je$liwszyscy badacze zostali pokonani w trakcie scenariusza, nalezy
odnie$¢ sie do sekwencji , Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia”
dla danego scenariusza w Ksigdze kampanii.
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Jesli dopiero zaczynasz swoja przygode z gra, ponizej znajdziesz
wazne zasady, o ktérych poczatkujacy (a nawet zaawansowani)
gracze Horroruw Arkham: Gry karcianej moga latwo zapomnieé:

(@ Ataki towarzyszace. Wykonanie innej akcji niz
walka, wymykanie si¢, pertraktacje lub rezygnacja
podczas zwarcia z co najmniej 1 przygotowanym
wrogiem powoduje wykonanie ataku towarzyszacego
(patrz ,Atak towarzyszacy” na stronie 38).

(® Obrazenie wwyniku walki. Bazowo udany atak
przeciwko wrogowi zadaje mu tylko 1 obrazenie.

@ Zagrywanie atutow w swojej turze. Nie mozesz
zagra¢ atutu poza swojg turg, nawet jesli atut ma stowo
kluczowe Szybka. Niektére zdolnosci kart moga to jednak
umozliwié (patrz , Szybka” na stronie 43).

(@ Przeznaczanie kart. Przeznaczenie karty do testu nie
kosztuje zadnych zasobéw i tylko symbole pasujace do
wykonywanego testu wliczajg sie do wartoéci umiejetnosci
badacza w tym tescie.

(® Przeznaczanie kart do testu innego badacza.
Mozesz przeznaczy¢ maksymalnie 1 karte do testu
wykonywanego przez innego badacza i tylko wtedy, gdy
jest on wykonywany w twojej lokalizacji.

(® Okreslenie ,nie moze” jest ostateczne, Efekty
i zdolnosci kart z okresleniem ,nie moze” nie moga zosta¢
zniesione przez jakiekolwiek inne efekty.

(® Zdolnosci wymuszone. W przypadku konfliktu
kolejnosci, efekty ,Wymuszony —” majg priorytet przed
zdolnoéciamikart gracza.

@ Zdolnosci aktywowane . Zdolnogci aktywowane
reakeja () s3 zawsze opcjonalne.

(® Zeton chaosu § zawsze sprowadza catkowita wartosé
twojej umiejetnosci wtedcie do 0. Jest to szczegdlnie
istotne w przypadku kart podstepu, ktorych efekty zadaja
obrazenia i/lub punkty przerazenia ,za kazdy punkt,

o ktory test sie nie powiddl (porazka)”.

@ Wrogowie s3 rozstawiani w zwarciu. O ile wrog nie ma
specjalnej instrukeji rozstawienia lub stowa kluczowego
Powsciagliwy, to wchodzi w zwarcie z badaczem, ktory
dobral go z talii spotkan.

(® Karty podstepuw obszarze zagrozenia innego badacza.
Mozesz aktywowaé zdolnosci M na kartach podstepu
w strefach zagrozenia innych badaczy w twojej lokalizagji,
jesli potrzebuja pomocy.

(® Umieszczanie lokalizacjiw grze. Q ile efekt nie stanowi
inaczej, lokalizacja zawsze wchodzi do gry nieodkryta
strong do gory (a wigc tq, kfdra nie wskazuje wartoéci
zaslony ani warfosci wskazdwek).

(@ Korzystaj z ponurej zasady tylko wtedy, gdy jest to
konieczne. Korzystaj z ponurej zasady wytacznie w sytuacj,
wktérej nie mozesz rozstrzygnaé konfliktu zasad lub zdecy-
dowaé co robié (patrz ,Ponura zasada” na stronie 32).

o
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"Opis kart

W tej czesci znajduje sie szczegélowy opis kart wszystkich rodzajow.
Na stronach 34-3S opisano karty scenariuszy, a na stronach 36-37
karty badaczy/graczy.

Do kart scenariusza nalezg akty, tajemnice, lokalizacje, podstepy, wrogowie
oraz karty pomocy scenariusza.

Do kart graczy naleza karty badaczy, mate karty badaczy, atuty, wydarzenia
oraz umiejetnosci.

I8

1. Symbol zestawu spotkanz  11.

10.

oznacza zestaw spotkan,
z ktorego pochodzi dana
karta.

Rodzaj: wskazuje jak 12.

mozna uzyé danej karty
wgrze.

Tytul: nazwa danej karty.

Cechy: fabularne atrybuty,
do ktérych moga si¢ odnosié
zdolnosciinnych kart.

Zdolnosé:
charakterystyczny dla
danej karty sposéb
dzialania i wchodzenia
w interakeje z gra, ktéry
moze zawieraé rozmaite
stowa kluczowe.

Wartosé bojowa wroga:
wyznacza poziom trudnosci
testu umiejetnogci podczas
atakowania danego wroga.

Wartoé¢ wytrzymalosci
wroga: to wytrzymaloéé
wroga, ktéra okreslaliczbe
obrazen, ktére moze otrzy-
ma¢, nim zostanie pokonany.

Wartosé wymykania sie
Wroga: wyznacza poziom
trudnosci testu umiejetnosci
podczas wymykania sig
temu wrogowi.

Obrazenia: liczba obrazen
zadawanych przez danego
wroga w czasie ataku.

Przerazenie: liczba
punktéw przerazenia
zadawanych przez danego
wroga w czasie ataku.

13.

14.

17.

Zaslona: wyznacza
poziom trudnosci testu
umiejetnosci podezas
badania danejlokalizacji.

Wartosé wskazowek:
liczba wskazéwek
umieszczanych na danej
Jokalizacji w momencie jej
pierwszego odkrycia.

Symbole potaczen:
wskazuja polaczenia
pomiedzy lokalizacjami

na potrzeby poruszania sie.

Kolejnosé aktu/
tajemnicy: uzywana do
ulozenia kart tajemnic/
aktéw w odpowiedniej
kolejnosei w talii.

15. Prég wskazéwek: liczba

wskazdowek, ktére nalezy
wyda¢, aby dokona¢
postepu danego aktu.

. Prég zaglady: liczba

zetonéw zaglady w grze
wymaganych, aby dokona¢
postepu danej tajemnicy
w fazie Mitéw.

Informacja o produkcies
wskazuje produkt,

z ktérego pochodzi dana
karta oraz jej unikatowy
numetr.

.Numer zestawu spotkan:

oznacza liczbe kart
znajdujacych sie w zestawie
spotkan oraz miejsce karty
w danym zestawie.
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Nieodkryta lokalizacja

" LOKALIZACJA

Miskatonic.

Pokdj waszego przyjaciela jest w kompletnym nictadzic.
Oznaka zmeczonego umystu czy jakisjs szamotaniny?

.‘
2 .L"' LOKALIZA
A - Miskatonic.
»»: Wejécie w zwarcie. Wybierz wroga
w polaczonej lokalizacji. Dany wrég porusza sie
| do tej lokalizacji i wchodzi z tobg w zwarcie.
Ta akcja nie wywoluje atakéw towarzyszacych.

Akademik szybko wypelnia sig dymem.




b
-Po ciszy nocnej Nie ma dymu...

Na kampusie jest dziwnie cicho, a po Przeszukujecie akademiki

waszym przyjacielu nie ma sladu. w poszukiwaniu jakichkolwiek sladéw
Zakapturzone postaci przemierzajg waszego przyjaciela.

dziedziniec, gdy podenerwowani Cel - Na koniec rundy badacze moga
St“def’“ pedzq SkQI?“”‘ oflepiajgcym wydag, jako grupa, wymagang liczbe
blaskiem latarni ulicznych. wskazéwek, aby spowodowa¢ postep
»: Pertraktacje. Wykonaj test W& (2). talii aktow.

Jedli test zakoniczy sie sukcesem,
odrzué wroga Gapia znajdujacego sie
w twojej lokalizacji.

.

———— .

Tllus. William Thomas Arnold ©2026 FFG s/ Xy 109

Tajemnica (strona ,b")

= —

—

— —

Znajdujecie torbe waszego przyjaciela oznakowang
wypalonym, stylizowanym emblematem otwartej
dloni. Jestescie pewni, ze gdziekolwiek jest, nie poszedt
tam dobrowolnie. Juz macie odejs¢, gdy nagle wyrasta
przed wami postac spowita plomieniem. Kiedy pokdj
staje w ogniu, postac wydaje z siebie mrozqce krew

w zylach zawodzenie.

H Wiatr niesie zapach dymu z drugiego korica kampusu.
Z pobliskiego budynku wylania si¢ piéropusz plomieni.
W kolejnosci graczy kazdy badacz wykonuje test @ (3).
Kazdy badacz, ktorego test zakoriczy sie poraika,
otrzymuje 1 punkt przerazenia.

Odrzu¢ kazdego wroga w grze.

Umies¢ odlozone na bok lokalizacje Akademiki

i Dziedziniec Miskatonic w grze. Rozstaw odlozonego
na bok wroga Stuge ptomienia w Akademikach.
Dotacz 1 kopie odtozonej na bok karty Pali sie! do
Pokoju waszego przyjaciela. Umies¢ kazda inng
odlozong na bok kopie karty Pali si¢! na stosie

kart odrzuconych.

e 22N
HPymanoid. Elitarny. #

/&ranie (najnizsza ). Méciwy.

Omen.

usisz zdecydowac (wybierz jedno):
/fsc na obecnej tajemnicy 1 zeton zaglady.

n efekt moze spowodowaé postep tajemnicy.

" © Otrzymaj 1 bezpoérednie obrazenie
i1 bezposredni punkt przerazenia. Kosmiczng
zio zyskuje stowo kluczowe Mroczna fala.

[T — © 2026 FFG llus Peter Polach © 2026 FFG Wi s
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. Koszt: wyrazony w zasobach

koszt zagrania karty.

Poziom: liczba punktéw
do$wiadczenia wymaganych
do zakupu karty przed

umieszczeniem jej w talii.

Rodzaj: wskazuje jak mozna
uzy¢ danej karty w grze.

Symbol klasy: klasa, do ktérej
nalezy karta. Karty neutralne
nie posiadaja symbolu klasy.

Tytuk: nazwa danej karty.

Podtytul: drugi identyfikator
karty.

Umiejetnosci: wartosci
umiejetnodci danego badacza,
wymienione w kolejnoéci:

wola (#), intelekt (®), walka
{®) i zrecznoéc (39).

Cechy: fabularne atrybuty,
do ktérych moga sie odnosi¢
zdolnoéci innych kart.

Zdolnosé: charakterystyczny
dla danej karty sposéb dziata-
nia i wchodzenia w interakeje
z gra, ktory moze zawierad
rozmaite stowa kluczowe.

10. Zdolnos¢ Znaku Starszych
Bogoéw: charakterystyczna
dla danego badacza wartos¢
i zdolnoé¢ zetonu Znaku
Starszych Bogéw ($x).

11. Wytrzymalo$é: wartosé
wytrzymalosci danej karty,
ktéra okreéla liczbg obrazen,
ktére moze otrzymaé nim
zostanie pokonana.

12. Poczytalnosé: wartoéd
poczytalnoéci danej karty,
ktéra okregla liczbe punktéw
przerazenia, ktére moze
otrzymad nim zostanie
pokonana.

Mata karta badacza

13. Symbole testéw
umiejetnosci: symbole,
ktére modyfikuja wartosci
umiejetnosci w momencie
przeznaczenia karty na
potrzeby pasujacego testu
umiejetnosci.

14. Informacja o produkcie:
wskazuje produkt, z ktérego
pochodzi dana karta, oraz jej
unikatowy numer.

Badacz

* «Joe Diamond
e Prywatny detektyw

R Po tym, jak twoje badanie
zakoriczy sie sukcesem: dobieﬂ‘:«
1 karte. (Limit raznarunde). ”
Efekt px: +1. Jedli test zakonczy | I

sie sukcesem, dobierz 1 karte.
izyskaj 1zas6b.

,»Nie moge si¢ teraz poddac.
Nie gdy jestem tak blisko prawdy”.

7 @
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Sprzymierzeniec. Eowca.
Dostajesz +1 €.

R Po tym, jak pokonasz wroga, wyczerp Logana
Hastlingsa: zyskujesz 1 zas6b.

»Szykowanie sig na Armagedon brzmi jak wariactwo,
pki to wariactwo nie staje si¢ faktem!”

Tllus. Elijah Ring

Ochronny krag

Zaklecie. Duch: -
Szybka. Zagraj, kiedy dobierasz kartg po
inng niz oslabienie.

Anuluj efekt odkrycia danej karty i otrzymaj
1 punkt przerazenia.

dstepu

Tllus. Alexandr Elichev ©2026 FFG
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- Umiejetnos¢

Y

Kretactwo

Nabyta.
Jesli ten test umiejetnosci zakoriczy sie sukcesem
" podczas wymykania si¢ nie-Elitarnemu
wrogowi, dany wrég nie zostaje przygotowany
podczas nastepnej fazy utrzymania.

Tllus. Nia Kovalevski ©2026 FFG
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“Glosariusz stow Kluczowych i wainych poje¢

Ponizej znajduje sie skrécony glosariusz zasad i stéw kluczowych
niezbednych do rozgrywki z tym zestawem podstawowym. Nie ma on by¢
kompletna ksiega zasad. Ta znajduje sie w sieci w formie Grymuaru
Arkham na stronie www.fantasyflightgames.com. Jest takze dostepna po
zeskanowaniu ponizszego kodu QR:

Atak towarzyszacy

Za kazdym razem, kiedy bedacy w zwarciu z co najmniej jednym przygo-
towanym wrogiem badacz wykona akcje inng niz walka, wymykanie sie,
pertraktacje lub rezygnacja, kazdy z tych wrogéw wykonuje przeciwko

niemu atak. Ten typ ataku jest nazywany atakiem towarzyszacym.

adacz, ktéry wywotal ataki towarzyszace, wybiera kolejno$¢, w jakie

(® Badacz, ktéry wywotat ataki v ybiera kolejnos¢, w jakiej
je rozpatrzy.

tak towarzyszacy nastepuje natychmiast po tym, jak wszystkie koszt

Atak yszacy nastepuje natychmiast po tym, jak wszystkie koszty
inicjujace akcje wywolujacy ten atak zostana zaptacone, ale zanim
efekt tej akcji wplynie na stan gry.

E,-' (@ Zdolnos¢, ktora kosztuje wiecej niz jedna akcje, wywotuje tylko jeden

i atak towarzyszacy na kazdego wroga bedacego w zwarciu.
@ Wrég nie wyczerpuje si¢, wykonujac atak towarzyszacy.
(@ Po tym, jak wszystkie ataki towarzyszace zostang wykonane, nalezy
kontynuowac¢ rozpatrywanie akcji, ktéra do nich doprowadzita.

(® Na potrzeby zdolnosci kart ataki towarzyszace licza sig jako ataki wrogéw.

Cel

Zdolno$¢ lub efekt gry musi wskaza¢ dozwolony cel, aby mozna bylo ja
rozpatrzy¢.

Okre§lenie ,wybierz” oznacza, ze do rozpatrzenia danej zdolnosci
lub efektu gry musi zosta¢ wskazany jeden lub wiecej celéw. Gracz
rozpatrujacy dana zdolnoéé musi wybraé element gry (na ogétkarte),
ktéry spetnia wymogi celu zdolnosci.

(@ Jeslizdolnos¢ lub efekt gry wymaga wybrania co najmniej 1 celu,
wowczas taka zdolno$¢é moze zosta¢ zainicjowana tylko wtedy,
gdy mozna wybra¢ co najmniej 1 dozwolony cel.

(@ Jesli gracz musi wybraé kilka celéw, to s3 one wybierane réwnoczesnie.

(® Efekt, ktory wybiera ,dowolna liczbe” celéw, nie zostaje rozpatrzony,
jesli wybranych zostalo zero celow.

(@ Element gry nie jest dozwolonym celem zdolnosci, jesli rozpatrzenie
efektu danej zdolnoéci nie zmienia jego stanu (na przyklad wyczerpany
wrdg nie mégtby zostac wybrany jako cel efektu, ktéry brzmi ,wybierz
iwyczerp wroga”).

(zujny

Czujny to stowo kluczowe.

e

Zakazdym razem, gdy podczas proby wymkniecia sie wrogowi ze stowem
kluczowym Czujny test umiejetnoéci badacza zakonczy sie porazka, po
zastosowaniu wszystkich rezultatow tego testu umiejetnoéci dany wrég

E wykonuje atak przeciwko wymykajacemu si¢ badaczowi. Wrég nie zostaje

'ﬁ wyczerpany po wykonaniu ataku wynikajacego ze stowa kluczowego Czujny.

(@ Ten atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrég jest w zwarciu
" z wymykajacym si¢ badaczem, czy nie.

PN

INSTRUKCJA

Dodatki

Jeslikarta uzywa zwrotu ,doltacz do”, to w momencie wejécia do gry musi
zostaé dolaczona do wskazanego elementu gry (tzn. umieszczona pod nim

i czgéciowo przez niego zaslonieta). Po dolaczeniu taka karta jest okreslana
jako dodatek. Karta dodatku pozostaje dotaczona, dopoki ten dodatek lub ele-
ment gry, do ktérego jest dolaczony, nie opusci gry (w takim wypadku dodatek
jest odrzucany) lub dopéki zdolnosé¢ karty wyraznie nie odlaczy tego dodatku.

Eliminacja

Gracz zostaje wyeliminowany ze scenariusza za kazdym razem, gdy jego
badacz zostanie pokonany lub zrezygnuje. Wyeliminowani badacze
wplywaja na gre jedynie poprzez wliczanie ich do wartosci ,na badacza”
(patrz ,Nabadacza (#)” na stronie S). Za kazdym razem, gdy gracz
zostanie wyeliminowany:

(® Badacz wyeliminowany z biezacego scenariusza niekoniecznie zostaje
wyeliminowany z calej kampanii.

(® Do celéw rozpatrywania kart ostabien uznaje sig, ze dla
wyeliminowanego badacza gra zakonczyta sie. Nalezy aktywowa¢
wszystkie zdolnosci ,kiedy gra sie koniczy” z kazdego ostabienia, ktére
wyeliminowany badacz posiada w grze (lub, w rzadkich przypadkach,
narece). Nastepnie usuni dane oslabienia z gry.

(@ Karty, ktére kontroluje w grze ten gracz, i wszystkie karty znajdujace
sie wjego obszarach poza gra (na rece, w talii, w stosie kart
odrzuconych) zostaja usuniete z gry.

(® Wiszelkie znajdujace si¢ w grze karty, ktérych gracz jest whascicielem,
ale ich nie kontroluje, pozostaja w grze, ale jesli taka karta opuszcza gre,
to zostaje usunieta z gry.

(® Wzystkie wskazéwki posiadane przez tego gracza s umieszczane w
lokalizacji, w ktérej badacz znajdowal sie w momencie, gdy zostal wyelimi-
nowany, a wszystkie jego zasoby s3 odktadane do puli Zeton6w.

@ Wszyscy wrogowie znajdujacy sie w obszarze zagrozenia tego gracza sa
umieszczani w lokalizacji, w ktérej badacz znajdowal sie w momencie,
gdy zostal wyeliminowany.

(® Weszystkie pozostale karty z obszaru zagrozenia wyeliminowanego
gracza sa odktadane na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

(@ Jesli gléwny badacz zostanie wyeliminowany, pozostali gracze (jesli sa)
wybieraja nowego gléwnego badacza, ktéry otrzymuje zeton gléwnego
badacza.

(@ Jesliw grze nie pozostali zadni badacze, scenariusz si¢ koriczy. W takim
wypadku nalezy odnie$¢ sie do sekwencji , Nie udalo si¢ osiagnaé
zadnego zakonczenia” danego scenariusza w Ksiedze kampanii.

Kodeks o

Na niektérych kartach znajduje si¢ symbol kodeksu (V). Podczas
scenariusza niektore efekty kart moga prosi¢ gracza o odczytanie
okre$lonego wpisu kodeksu. Z tego powodu nalezy podczas calej
rozgrywki mie¢ Ksiege kampanii pod reka.

Niektore lokalizacje, postaci i wrogowie pojawiajacy sie podczas tej
kampanii posiadaja wlasne wpisy kodeksu, oznaczone w nastepujacy
sposéb: (A X). Aby przeczytaé wpis kodeksu, nalezy najpierw zaplacié
wszystkie koszty danej zdolno$ci i/lub rozpatrze¢ wszystkie wymagane
efekty z tym zwigzane, a nastepnie odnalez¢ odpowiedni wpis kodeksu dla
obecnego scenariusza i go rozpatrzy¢.

(® Kazdy wpis kodeksu moze zostaé rozpatrzony tylko raz podczas
danego scenariusza, chyba ze zaznaczono inaczej.

(® Podczas rozpatrywania wpisu kodeksu gracz, ktéry aktywowat dany
wpis, rozpatruje wszystkie jego efekty (wykonuje test, zadaje obrazenia,
placi koszt w zasobach itd.). Jesli nie jest jasne, ktéry badacz aktywowal
wpis kodeksu, wpis rozpatruje gléwny badacz.

(® Wpisy kodeksu, ktére aktywuje si¢ poprzez okreslony rodzaj akeji (np.
walke, wymykanie sig, pertraktacje itd.) sa uznawane za akcje tego
rodzaju podczas rozpatrywania danego wpisu.
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(® Rozpatrujac wpis kodeksu, gracz czyta tylko te jego cze$é, ktorej
warunki spelnia. Jesli gracz nie spelnia warunkéw pierwszej czesci
wpisu kodeksu, przechodzi do nastepnej czesci.

(® Jesli efekt karty kieruje graczy do wpisu kodeksu, ktéry nie istnieje
w aktualnie rozgrywanym scenariuszu, ten efekt koriczy sie
niepowodzeniem.

(@ Po rozpatrzeniu wpisu kodeksu i wprowadzeniu zmian w grze i/lub
w Dzienniku kampanii nalezy wznowi¢ gre.

Koszty

Wigkszo$¢ zdolnoséci kart wymaga oplacenia kosztu, aby méc je
zainicjowac. W grze wystepuja dwa rodzaje kosztow: koszty w zasobach
oraz koszty zdolnosci.

Koszt w zasobach to warto$¢ liczbowa, ktéra nalezy oplaci¢ (zasobami),
aby zagra¢ dang karte z reki. W celu optacenia kosztu w zasobach badacz
bierze wskazang liczbe zasobow ze swojej puli zasobéw i odktada je do puli
zetonow.

Koszty zdolnosci aktywowanych zostaly zapisane w formie ,koszt: efekt”.
Niektore zdolnos$ci kart wymagaja od graczy wydawania dodatkowych
zasob6w, otrzymywania obrazen/punktdéw przerazenia lub spetnienia
innych warunkéw w celu ich zainicjowania. Wystepujaca w takim zapisie
tre$¢ poprzedzajaca dwukropek oznacza koszt zdolno$ci, ktéry musi
zosta¢ oplacony, oraz wszelkie warunki aktywacji, ktére musza by¢
spetnione, aby mozna bylo aktywowa¢ dang zdolnos$¢. Tre$¢ nastepujaca
po dwukropku to efekt.

(@ Jesli podczas zagrywania karty lub aktywowania zdolnosci nalezy
oplaci¢ kilka kosztow, to koszty te musza zosta¢ optacone réwnoczesnie.

(® Tylko gracz kontrolujacy karte lub zdolnoéé moze zaptacié jej koszt.

(® Do wyczerpywania, odrzucania lub innego wykorzystywania kart
w celu oplacenia kosztu gracz moze uzywac jedynie kart, ktére znajdujg
sie w grze i sa pod kontrolg danego gracza, chyba ze koszt wyraznie
wskazuje stan poza gra.

(@ Jesli koszt wymaga elementu gry, kt6ry nie znajduje sie w grze
(np. odrzucenia kart z reki), gracz placacy taki koszt moze do zaplaty
uzywac jedynie element6w gry, ktére znajduja si¢ w jego obszarach gry
(np. najego rece lub w talii).

(® Jeslibadacze zostang poinstruowani, aby zaptaci¢ koszt jako grupa,
woéweczas kazdy badacz (lub kazdy badacz w grupie okreglonej przez
zdolno$¢) moze wniesé wkiad w zaplate takiego kosztu.

(® Zdolno$¢ karty nie moze by¢ zainicjowana, a tym samym nie mozna
zaplaci¢ jej kosztu, jesli rozpatrzenie jej efektu nie zmieniloby stanu gry.

(® Jeslibadacz otrzyma obrazenia lub punkty przerazenia jako koszt
i przypisze dowolne z nich karcie atutu, ktéra kontroluje, nadal
uznaje sig, ze koszt zostat optacony.

Limity i wartosci maksymalne
Niektore karty maja okreslone limity i warto$ci maksymalne, ktére
zapobiegaja uzyciu danych zdolnosci wiecej niz raz w okreslonym

czasie.

(@ Jesli nie zaznaczono inaczej, limity odnosza si¢ do gracza.

(@ ,Limit grupowy” dziata na cal grupe badaczy. Na przy-
ktad, jesli badacz aktywuje zdolno$¢, ktéra ma , limit
grupowy raz na gre’, to zaden inny badacz nie moze
aktywowac juz tej zdolnosci podczas danej rozgrywki.

INSTRUKCJA

»Limit X na [okres]” to limit wystepujacy na kartach, ktéry okresla, ile
razy (X) zdolnoéé z takim limitem moze by¢ zainicjowana podczas wskaza-
nego okresu. Je$li taka karta opu$ci gre i wejdzie do gry ponownie w trakcie
tego samego okresu, to limit X sie resetuje, zupelnie jakby karta weszta do
gry po raz pierwszy.

»Limit X na [karte/element gry]” to limit wystepujacy na kartach, ktéry
ogranicza liczbe kopii danej karty (wedtug nazwy), ktére moga znajdowaé
sig w grze w tym samym czasie.

»Maksymalnie X na [okres]” narzuca maksymalna liczbe razy, jaka kopia
danej karty (wedlug nazwy) moze zostaé zagrana podczas wskazanego okresu.

(® Jesli wartos¢ maksymalna zawiera stowo ,przeznaczony” (na przyktad
»Na kazdy test umiejetnosci mozna przeznaczyé maksymalnie 1 takg
karte”), to narzuca ona maksymalna liczbe kopii tej karty, ktore moga
by¢ przeznaczone na rzecz testow umiejetnosci we wskazanym okresie.

(® Jesliwartos¢ maksymalna jest czgécia zdolnosci, to narzuca ona mak-
symalna liczbe inicjacji danej zdolnosci ze wszystkich kopii (wedlug
nazwy) kart zawierajacych dang zdolno$¢ (z nia sama wlacznie) we
wskazanym okresie.

(@ Jesli efekt na karcie lub zdolno$¢ z limitem lub wartosciag maksymalng
zostanie anulowana, nadal wlicza si¢ ja do limitu/warto$ci
maksymalnej, poniewaz dana zdolno$¢ zostala juz zainicjowana.

Fowca

t.owca to stowo kluczowe.

Podczas fazy wrogéw kazdy przygotowany, niebedacy w zwarciu wrég

ze stowem kluczowym Eowca porusza sie do polaczonejlokalizacji,
najkroétsza trasa w kierunku najblizszego badacza. Wrogowie znajdujacy sie
w lokalizacjach z co najmniej jednym badaczem nie poruszajq sie.

(® Niektorzy wrogowie moga mie¢ okreslony cel, na ktory poluja (patrz
,Polowanie” na stronie 42).

(@ Jesliw takiej samej odleglosci znajduje si¢ kilku badaczy, ktérzy spetniaja
warunek ,najblizszego badacza”, wrég porusza si¢ w strone tego z nich,
ktory najlepiej spetnia polecenie polowania danego wroga. Jesli zaden nie
spelnia tych poleceri albo wrdg nie posiada polecen dotyczacych polowania,
gléwny badacz moze wybrac badacza, w ktdrego strone wrég sie poruszy.

(@ Jesliwrég ze stowem kluczowym Eowca byltby zmuszony do poruszenia
sie do lokalizacji, do ktérej ruch jest zablokowany przez zdolno$¢ karty,
to dany wrég sie nie porusza.
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- “Masywny

Masywny to stowo kluczowe.

Przygotowany wrég ze stowem kluczowym Masywny jest uznawany
za bedacego w zwarciu ze wszystkimi badaczami znajdujacymi sie w tej
samej lokalizacji co on.

(® Wyczerpany wrég ze stowem kluczowym Masywny nie jest uznawany
za bedacego w zwarciu z jakimkolwiek badaczem.

(® Wrog ze stowem kluczowym Masywny nie moze by¢ umieszczany
na obszarze zagrozenia zadnego badacza.

(@ Kiedy wrég ze stowem kluczowym Masywny atakuje podczas fazy
wrogéw, jego (pelny) atak nalezy rozpatrzyé w odniesieniu do kazdego
badacza, z ktérym jest w zwarciu, robigc to pojedynczo dla kazdego
z badaczy. Gl6wny badacz wybiera kolejno$¢, w ktérej te ataki sg
rozpatrywane. Masywny wrdg nie wyczerpuje si¢, dopdki nie zostanie
rozpatrzony ostatni atak.

(@ Kiedy wrég ze stowem kluczowym Masywny wykonuje atak
towarzyszacy, to atak ten jest rozpatrywany tylko w odniesieniu
do gracza, ktéry go wywotal.

(® Masywny wrég nie porusza si¢ wraz z badaczem, z ktérym jest w zwar-
ciu, kiedy ten porusza sie poza lokalizacje z masywnym wrogiem.

(® Jesli wykonywany przez badacza test walki przeciwko masywnemu
wrogowi zakoriczy sie porazka, pozostalym badaczom znajdujacym sie
z nim w zwarciu nie s3 zadawane zadne obrazenia.

Mroczna fala

Mroczna fala to stowo kluczowe.

Po dobraniu i rozpatrzeniu karty spotkania ze stowem kluczowym
Mroczna fala badacz musi dobra¢ i rozpatrzy¢ kolejna karte z talii spotkan.

(® Jeslikarta ze stowem kluczowym Mroczna fala zostanie dobrana
podczas przygotowania, nalezy rozpatrzy¢ Mroczna fale.

Msciwy

Misciwy to stowo kluczowe.

Zakazdym razem, kiedy podczas atakowania przygotowanego wroga

ze stowem kluczowym Msciwy test umiejetnosci zakoriczy sie porazka,
po zastosowaniu wszystkich wynikéw danego testu dany wrég wykonuje
atak skierowany przeciwko atakujacemu badaczowi. Méciwy wrég

nie wyczerpuje sie, wykonujac ten atak.

(® Ten atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrég jest w zwarciu
z atakujacym badaczem, czy nie.

Nagroda

Nagroda to stowo kluczowe zwigzane z tworzeniem talii.

Karty ze stowem kluczowym Nagroda pojawiaja si¢ w kampaniach i/lub
scenariuszach, jako nagrody.

(@ Karty nagréd sa neutralne i wyréznione ztotym symbolem w lewym
goérnym rogu.

(® Kiedy kampania poinstruuje graczy, ze zyskali karte nagrody (czesto
w ramach zakoniczenia lub antraktu), wéwczas taka karta zostaje
dodana do kolekgji kart gracza. Gracze nie moga uzywad karty
nagrody podczas tworzenia talii ani nie moga jej zagra¢, dopdki
dana karta nie zostanie odblokowana w toku kampanii.

(® Te karty moga w istotny spos6b wplywaé na rozgrywke, np. poprzez
modyfikowanie opcji budowania talii, dodawanie nowych zdolno$ci
lub wprowadzanie ograniczen do talii badacza.

(® Badacze nie musza dodawa¢ do swoich talii kart nagréd, ktére udato im
sie odblokowacd.

Okreglenie ,nie moze” jest ostateczne i nie moze zosta¢ zniesione przez
inne zdolnosci.




Nieuchwytny

Nieuchwytny to stowo kluczowe.

Nieuchwytni wrogowie chcg unikaé badaczy, aby przetrwac lub realizowa¢

whasne cele. Jedli przygotowany wrég ze stowem kluczowym Nieuchwytny

zaatakuje lub zostanie zaatakowany, po rozpatrzeniu tego ataku dany wrég

natychmiast uwalnia sie ze zwarcia ze wszystkimi badaczami, porusza

sie do polaczonej lokalizacji (w ktorej nie ma zadnego badacza, jesli to

mozliwe) i zostaje wyczerpany.

(® Dzieje sig tak bez wzgledu na to, czy wrég byt w zwarciu z atakujacym
badaczem, czy nie.

Odkrycie

Zdolnos¢ odkrycia to rodzaj zdolnosci karty.

Najcze$ciej wystepuje ona na kartach podstepu oraz ostabieniach.

(® Kiedybadacz dobiera karte spotkania, musi natychmiast rozpatrzy¢ jej
zdolno$¢ odkrycia. Dzieje si¢ to, zanim karta wejdzie do gry lub — jesli
to karta podstepu — kiedy znajduje si¢ w stanie przejéciowym (patrz

,Stan przejéciowy” na stronie 43).

(® Kiedy z dowolnego powodu karta ostabienia wchodzi na reke badacza,
dany badacz musi natychmiast rozpatrzy¢ wszystkie zdolno$ci
odkrycia z takiej karty tak, jakby ja wlasnie dobral.

Ostabienie

Oslabienia to podrodzaj kart gracza. Karty te reprezentuja wady, klatwy,
szaleristwa, rany, zadania, wrogdéw lub elementy fabularne, ktére sa
czescig historii bohatera lub ktére zostaty zdobyte w toku kampanii.
Karty ostabienia s3 rozpatrywane w rézny sposéb w zaleznosci od rodzaju.

(® Kiedybadacz dobierze karte ostabienia, rozpatruje ja tak, jakby dobrat
ja z talii spotkari.

(@ Kiedy badacz dobierze kartg ostabienia z rodzaju kart gracza
(na przyklad atut, wydarzenie albo umiejgtnos¢), nalezy rozpatrzyé
wszelkie efekty odkrycia takiej karty i doda¢ ja na reke badacza. Taka
karta moze zosta¢ uzyta jak kazda inna karta gracza tego rodzaju.

(@ Jesli ostabienie wejdzie na reke gracza w sposéb, ktory nie wiazat sie
z dobraniem karty, wowczas badacz musi rozpatrzy¢ karte (w tym
wszelkie zdolnosci odkrycia) tak, jakby ja wasnie dobral.

(® Jesli podczas scenariusza karta ostabienia zostanie dodana do talii, reki
lub obszaru zagrozenia gracza, to ten gracz staje si¢ posiadaczem tego
ostabienia. Taka karta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii tego badacza
i pozostaje jej czescia do korica kampanii, chyba ze zostanie usunieta
z kampanii przez zdolno§¢ karty lub zakoniczenie scenariusza.

(® Gracz nie moze zdecydowaé si¢ odrzuci¢ ostabienia ze swojej reki,
chyba ze karta wyraZnie na to pozwala.

(@ Niektére efekty odnosza si¢ do ,podstawowych ostabiert”. Podstawowe
ostabienie mozna pozna¢ po wystepujacych na nim stowach
ypodstawowe ostabienie” oraz po symbolu pokazanym ponizej:

Oznaczenia akgji

Niektére zdolnosci posiadaja wytluszczone oznaczenia akgji (takie

jak walka, wymykanie si¢, badanie lub ruch). Aktywowanie takiej
zdolno$ci pozwala badaczowi wykona¢ wskazang akeje tak, jak to opisano
w zasadach, ale w spos6b zmodyfikowany przez oznaczenie tej zdolno$ci.

(@ Jeslizdolnos¢ wymaga wykonania testu umiejetnosci, testowana
umiejetno$¢ jest wskazana po wytluszczonym oznaczeniu akgji.
(Przyktadowo, p Walka () oznacza, ze testowanq umiejetnosciq jest ).

INSTRUKCJA

Piecze¢
Pieczeé to stowo kluczowe.

Kiedy karta nakazuje graczowi zapieczetowanie zetonu chaosu, gracz kontro-
lujacy te karte musi przeszukaé worek chaosu w poszukiwaniu okreslonego
zetonu chaosu i umiesci¢ go na danej karcie, tym samym go pieczetujac.

(@ Jesliistnieje wybér, jaki zeton zapieczetowaé, decyduje gracz
kontrolujacy karte.

(® Nalezy traktowaé stowo kluczowe Pieczgé jako koszt zagrania karty.
Jesli okreslonego zZetonu nie ma w worku chaosu, karta nie moze zostaé
zagrana lub nie mozna aktywowac jej zdolnos$ci zwigzanej z pieczecia.

@ Uwaza sie, ze zapieczetowany zeton chaosu nie znajduje si¢ w worku
chaosu i z tego powodu nie moze zosta¢ z niego odkryty podczas testu
umiejetnosci lub zdolnosci.

(® Kiedy zeton chaosu zostanie ,uwolniony”, wraca do worka chaosu i nie jest
juz zapieczetowany. Jesli karta, na ktorej znajduje sig 1 lub wigcej zapie-
czetowanych zeton6w chaosu, z jakiegokolwiek powodu opusci gre, kazdy
znajdujacy sie na niej zapieczetowany zeton chaosu zostaje uwolniony.

(® Jesli zdolnos¢ karty nakazuje ,zapieczgtowanie” zetonu chaosu, a nie
korzysta ze stowa kluczowego Pieczeé, wowczas nalezy analogicznie
przeprowadzi¢ powyzsze czynnosci.

< Pieczetujac zeton chaosu w ten sposdb, nalezy przeszukaé worek
chaosu w poszukiwaniu wskazanego zetonu, usuna¢ go z worka chaosu
i umiesci¢ na okreslonej karcie. Jesli okreslonego zetonu nie ma
w worku chaosu, efekt karty jest nieudany.

Poczytalnos¢ i punkty przerazenia

Poczytalno$é reprezentuje psychiczna odporno$¢ oraz stabilnosé¢
emocjonalng badacza lub karty, ktéra kontroluje. Przerazenie stuzy
do oznaczania psychicznych urazéw, ktérych karta doznata w wyniku
wystawienia sie na dziatanie Mitow.

@ Kiedy karta otrzymuje przerazenie, nalezy umiesci¢ na niej zetony przera-
zenia o wartosci réwnej otrzymanego wlasnie przerazenia.

(® Jeslikarta badacza posiada przerazenie w liczbie réwnej swojej poczy-
talnosci lub wyzszej, wéwczas ten badacz zostaje pokonany. Kiedy
badacz zostaje pokonany, zostaje on wyeliminowany ze scenariusza.

(® Podczas kampanii, pokonany poprzez otrzymywanie punktéw prze-
razenia badacz otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej. Otrzymanie
traumy psychicznej moze sprawi¢, ze badacz popadnie w obled.

(® Jesli atut z wartoscia poczytalnosci posiada punkty przerazenia w liczbie
réwnej swojej poczytalnosci lub wyzszej, wowczas zostaje pokonany.
(® Karcie atutu bez wartos$ci poczytalnosci nie mozna przypisywac

punktéw przerazenia.

(® Pozostala poczytalnosc karty to bazowa wartosé jej poczytalnosci pomniej-
szona o liczbe znajdujacych sie na niej punktoéw przerazenia, powiekszona
lub pomniejszona o wszelkie aktywne modyfikatory poczytalnosci.

(@ Kiedybadacz otrzymuje ,bezposredni punkt przerazenia”, musi go
przypisac swojej karcie badacza.
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" Polowanie
Polowanie to stowo kluczowe.

Jesli nadarzy sie stosowna okazja, niektérzy wrogowie zaczynaja §ciga¢
wskazanych badaczy. Takich wrogéw mozna pozna¢ po stowie kluczowym
Polowanie.

(@ Po stowie kluczowym Polowanie w nawiasie widnieje wskazany cel,
zktérym dany wrég szczegblnie chce wejé¢ w zwarcie. Na przyklad
,Polowanie (najwyzsza @)” oznacza, ze w przypadku wigcej niz 1
dostepnej opcji ten wrég wejdzie w zwarcie z badaczem, ktéry ma
najwyzsza warto$¢ woli.

e (@ Jesliwrég ma wybér pomigdzy badaczami oddalonymi o tg sama
i odleglosé¢ (lub pomiedzy badaczami w swojej lokalizacji), wrég ze
w3 stowem kluczowym Polowanie wybierze tego badacza, ktéry lepiej

spelnia warunki polowania.

@ Jesli w poleceniu polowania wroga znajduje sie stowo ,tylko”, to dany
wrég porusza sie i wchodzi w zwarcie jedynie z danym badaczem
(tak jakby byl on jedynym badaczem w grze) i podczas poruszania
sie i wchodzenia w zwarcie ignoruje wszystkich pozostatych badaczy.
Pozostali badacze moga uzywac akcji wejscia w zwarcie lub zdolnos$ci
kart, aby wej$¢ w zwarcie z takim wrogiem.

(@ Polowanie nie ma zadnego natychmiastowego efektu dotyczacego
rozstawiania wroga.

; Powsciagliwy
E Powsciagliwy to stowo kluczowe.

Wrég ze stowem kluczowym Pows$ciagliwy nie wchodzi automatycznie
w zwarcie z badaczami w jego lokalizacji.

(@ Wrég ze stowem kluczowym Powsciagliwy po rozstawieniu nie
wchodzi automatycznie w zwarcie.

(® Badacz moze uzyc akcji lub zdolnosci karty, aby wej$¢ w zwarcie
z powsciagliwym wrogiem.

(® Badacze nie mogg atakowac ani wymykac sie powsciggliwemu
wrogowi, ktéry nie jest w zwarciu z badaczem.

Pokonany

Otrzymywanie obrazen i/lub punktéw przerazenia moze sprawi,
ze badacz, wrég lub atut zostang pokonani.

(® Jeslibadacz posiada obrazenia w liczbie réwnej swojej wytrzymatosci
lub wyzszej (lub posiada punkty przerazenia w liczbie réwnej swojej
poczytalnosci lub wyzszej), wéwczas zostaje pokonany. Badacz
moze zosta¢ pokonany takze przez zdolno$¢ karty. Kiedy badacz
zostaje pokonany, zostaje on wyeliminowany ze scenariusza (patrz
,Eliminacja” na stronie 38).

(® Podczas kampanii badacz, ktéry zostanie pokonany poprzez
otrzymanie obrazen w liczbie réwnej jego wytrzymalosci lub wiekszej,
otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej. Badacz, ktory zostanie pokonany
poprzez otrzymanie punktéw przerazenia w liczbie réwnej jego
poczytalnosci lub wigkszej, otrzymuje 1 punkt traumy psychiczne;.
Otrzymanie traumy moze sprawi¢, Ze badacz zostanie zabity lub
popadnie w obled (patrz ,Trauma, §mier¢ i obled” na stronie 22.)

(@ Jesliwrog posiada obrazenia w liczbie réwnej swojej wytrzymatosci
lub wyzszej, woéwczas zostaje pokonany i nalezy umie$ci¢ go na stosie
odrzuconych kart spotkan (lub na stosie kart odrzuconych wlasciciela,
jesli to ostabienie). Pokonani wrogowie z warto$cia Zwycigstwo X

E trafiaja do puli zwyciestwa.

-
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(@ Jesli atut z wartoscia wytrzymatoéci posiada obrazenia w liczbie réwnej
swojej wytrzymalosci lub wyzszej, wowczas zostaje pokonany. Jesli
P atut z warto$cia poczytalnosci posiada punkty przerazenia w liczbie
' réwnej swojej poczytalnosci lub wyzszej, woéwczas zostaje pokonany.
Pokonany atut jest odktadany na stos kart odrzuconych wiasciciela.
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Przygotowana

Karta utozona w pozycji prostej, ktéra pozwala graczowi kontrolujacemu
te karte na przeczytanie jej tekstu od lewej do prawej, jest uznawana za
przygotowana.

(® Domyslnie karty wchodza do gry przygotowane.

(® Kiedy wyczerpana karta zostaje przygotowywana, nalezy ja obrécic¢ do
pozycji prostej.

@ Przygotowana karta nie moze zostaé przygotowana ponownie (najpierw
musi zostaé wyczerpana, na ogél przez krok gry albo zdolno$¢ karty).

Rodzaje kart

Rodzaje kart dostepnych w grze zostaly opisane w rozdziale ,Opis kart”
na stronie 34.

Jesli zdolno§¢ sprawi, ze rodzaj karty ulegnie zmianie, wéwczas traci ona
wszystkie pozostale rodzaje, ktére posiada, i funkcjonuje tak, jak kazda
inna karta nowego rodzaju.

Karty aktow

Karty aktéw sg cze$cia talii aktow i reprezentuja postepy poczynione przez
badaczy w biezacym scenariuszu. Ogdlnie rzecz biorac, postep talii aktow
jest korzystny dla badaczy.

Karty tajemnic

Karty tajemnic s3 cze$cia talii tajemnic i reprezentuja postep i cele sit
ciemnosci przeciwko badaczom podczas obecnego scenariusza. Ogélnie
rzecz biorac, postep talii tajemnic jest niekorzystny dla badaczy.

Karty atutow

Karty atutéw reprezentuja przedmioty, sprzymierzericow, talenty, zaklecia
iinne dobra, ktére moga pomaga¢ badaczowi lub zosta¢ przez niego uzyte
w trakcie scenariusza. Kiedy badacz zagrywa karte atutu, umieszcza ja na
swoim obszarze gry. Na og6l atuty pozostaja w grze dopéty, dopdki nie
zostang odrzucone przez zdolno$¢ karty lub efekt scenariusza.

(® Niektore atuty majg wartos¢ wytrzymatoéci i/lub poczytalnosci.
Kiedy badacz otrzymuje obrazenia lub punkty przerazenia, wéwczas
moze cze$¢, a nawet wszystkie z otrzymywanych obrazeri lub punktéw
przerazenia przypisa¢ do dozwolonych kart atutéw, ktére kontroluje,
maksymalnie do ich warto$ci wytrzymaloscii poczytalnosci.

(@ Wigkszoé¢ atutéw zajmuje w grze jedna lub kilka stref (patrz ,Strefy”
na stronie 12).

Karty wrogow
Karty wrog6éw przedstawiaja ztoczyricow, kultystow, przerazajace potwory
oraz niezglebione byty z innych wymiaréw.

Wrogéw dobiera sie z talii spotkan i mogg oni atakowa¢ badaczy wich turze,
w fazie wrog6éw i/lub podczas fazy Mitow.

Karty wydarzen

Karty wydarzen reprezentuja dzialania taktyczne, manewry, zaklecia,
sztuczkiiinne natychmiastowe efekty, ktére gracz ma do swojej dyspozycji.
Ilekro¢ gracz zagrywa karte wydarzenia, jej koszty zostajg oplacone, jej
efekty rozpatrzone (lub anulowane), a sama karta jest umieszczana

na stosie kart odrzuconych tego badacza.

Karty lokalizacji

Karty lokalizacji reprezentuja miejsca, ktére badacze moga eksplorowaé
w trakcie rozgrywania scenariusza. Do oznaczenia lokalizacji, w ktorej
badacz si¢ znajduje, nalezy uzy¢ malej karty badacza lub zetonu badacza.
Kiedy badacz znajduje si¢ w lokalizacji, oznacza to, ze w tej lokalizacji
znajduje si¢ sam badacz, wszystkie jego atuty oraz wszelkie karty
znajdujace sie na jego obszarze zagrozenia.

Karta pomocy scenariusza

Karte pomocy scenariusza umieszcza si¢ obok talii tajemnic w ramach
przygotowania scenariusza. Zawiera ona opis efektéw kazdego zetonu
z symbolem uzywanego w danym scenariuszu.
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Karty umiejetnosci

Karty umiejetnosci reprezentuja wrodzone lub nabyte atrybuty lub

cechy postaci, ktére pozytywnie wplywaja na testy umiejetnosci badaczy.
Te karty nie maja kosztu i nie mozna ich zagra¢ z reki gracza. Aby skorzy-
stac z ich zdolnosci, nalezy przeznaczy¢ je na rzecz testu umiejetnosci.

Karty podstepu

Karty podstepu reprezentuja klatwy, przypadlosci, szalenistwa, przeszkody,
katastrofy lub inne niespodziewane wypadki, ktére badacze moga napotka¢
podczas rozgrywania scenariusza. Kiedy badacz dobierze karte podstepu,
musi rozpatrzy¢ jej efekty. Nastepnie karta jest odkladana na odpowiedni
stos kart odrzuconych, pod warunkiem ze jej zdolno$¢ nie méwi inaczej.

Stowa Kkluczowe

Stowo kluczowe to rodzaj zdolno$ci karty.

Stowa kluczowe stuza zwieztemu przedstawieniu niektorych efektow gry,
akazde z nich ma wlasne unikatowe zasady.

(® Niektore stowa kluczowe zwiazane sa z tworzeniem talii, np.
Trwaly i Wyjatkowa. Wplywaja one na tworzenie talii w czasie jej
przygotowania i/lub rozbudowywania.

(® Karta nie moze zyskaé tego samego stowa kluczowego wigcej niz 1 raz.
Przykladowo, jesli efekt tajemnicy oraz karty podstepu sprawia, ze kazdy wrég
zyskuje stowo kluczowe Msciwy, to wrdg zyskuje to stowo kluczowe tylko 1 raz.

(@ Inicjacja stowa kluczowego uzywajacego stowa ,moze” jest opcjonalna.

Uzycie wszystkich pozostatych stéw kluczowych jest obowiazkowe.

Stan przejsciowy

Podczas rozpatrywania efektéw karty wydarzenia lub podstepu albo

gdy karta umiejetnosci zostaje przeznaczona do testu, taka karta nie
znajduje si¢ ani w grze, ani w stosie kart odrzuconych, ani na rece badacza.
Nazywamy to przebywaniem w stanie przejéciowym.

Karta wydarzenia wchodzi w stan przejsciowy po tym, jak zostang opla-
cone jej koszty i wykonany zostanie atak towarzyszacy. Karta podstepu
przechodzi w stan przejsciowy po tym, jak zostanie dobrana i przebywa
tam w czasie rozpatrywania jej zdolnosci odkrycia. Karta umiejetnosci

przechodzi w stan przejsciowy, kiedy zostaje przeznaczona do testu.

Bedac w stanie przejsciowym, karta zazwyczaj zostaje umieszczona na stole
dla pokazania, ze jej efekty s3 wlasnie rozpatrywane. Bedac w tym stanie,
karta nie liczy si¢ jako bedgca w grze na potrzeby efektéw innych kart.

Po pelnym rozpatrzeniu efektéw karty opuszcza ona stan przejéciowy

i trafia na odpowiedni stos kart odrzuconych. Jesli efekt sprawi, ze karta
wchodzi do gry (np. poprzez dolaczenie do innej karty lub elementu

gry albo wejécie na strefe zagrozenia lub strefe gry badacza), taka karta
opuszcza stan przejsciowy i wchodzi do gry.

Startowa

Startowa to stowo kluczowe.

Po dobraniu swojej poczatkowej reki i dokonaniu wymiany (ale przed
wtasowaniem do talii kart, ktore mogty zosta¢ odtozone na bok podczas
tego kroku), badacz moze przeszuka¢ talie w poszukiwaniu jednej kopii
karty ze stowem kluczowym Startowa i dodac¢ ja do swojej reki.

(® Oznacza to, ze taki badacz moze rozpoczaé gre z 1 dodatkowa karta
na swojej poczatkowej rece.

Szybka
Szybka to stowo kluczowe. Zagranie szybkiej karty nie kosztuje akgj,
akarta nie jest zagrywana przy pomocy akgji ,Zagranie”.

(® W zwiazku z tym, ze zagranie szybkich kart nie kosztuje akeji, to nie
wywotluje réwniez atakéw towarzyszacych.

(® Badacz moze zagraé szybki atut wylacznie w jednym z okien gracza

w swojej turze.

INSTRUKCJA

(@ Szybkakarta wydarzenia moze zosta¢ zagrana z reki gracza
w dowolnym momencie okreslonym przez jej polecenie zagrania.

(® Jesliinstrukcje na karcie okreslaja, ze jest ona rozgrywana ,kiedy”/,po
tym, jak”, wowczas ten moment jest warunkiem zagrania karty.

(@ Jeslitreéé karty wskazuje czas trwania lub okres, dana karta moze zostaé
zagrana w dowolnym oknie gracza wystepujacym w ramach tego okresu.

(@ Jesli treé¢ karty wskazuje zar6wno moment ,kiedy”/ ,po tym, jak”
oraz czas trwania lub okres, to dana karta moze zostaé zagrana
w odniesieniu do dowolnego z tych warunkéw zagrania, mieszczacych
sie w ramach wskazanego okresu.

Talia spotkan

W talii spotkan znajdujq sie karty spotkan (wrogowie, podstepy oraz karty
charakterystyczne dla danego scenariusza), na ktére badacze moga natrafi¢
podczas rozgrywania scenariusza.

(® Jesliw talii spotkari nie ma zadnych kart, nalezy potasowaé stos
odrzuconych kart spotkan i utworzy¢ z nich nowsa talie spotkan.

(® Jesli talia spotkari wyczerpie sie podczas rozpatrywania zdolnosci
karty lub efektu gry, po pelnym rozpatrzeniu takiego efektu nalezy
potasowac stos odrzuconych kart i utworzy¢ nowa talie spotkari.

Trwaty
Trwaly to stowo kluczowe zwiazane z tworzeniem talii.

(® Kartaze stowem kluczowym Trwaty nie wlicza si¢ do limitu kart w talii
badacza.

(@ Kartaze stowem kluczowym Trwalyjest czeécia talii graczaiw
zwiazku z tym musi przestrzegaé wszystkich pozostatych ograniczen
dotyczacych tworzenia talii.

(@ Kartaze stowem kluczowym Trwaly na poczatku kazdej rozgrywki
znajduje sie w grze i nie moze opuscié gry (chyba ze jej wlasciciel
zostanie wyeliminowany).

(@ Kartyze stowem kluczowym Trwaty nie mozna dotacza¢ do innych kart
gracza (choéinne karty gracza moga obieraé ja za celi dofaczaé sie do niej).

Unikatowa (»)

Karta, ktéra przed swoja nazwa posiada symbol ¥, to karta unikatowa.
W danym momencie nie moze by¢ w grze wiecej niz jednego egzemplarza
kazdej unikatowej karty (wedlug nazwy).

(® Gracz nie moze wprowadzi¢ do gry karty unikatowej, jesli jej kopia
(wedlug nazwy) juz znajduje sie w grze.

(@ Jesli do gry miataby wejé¢ unikatowa karta spotkania o takiej samej
nazwie jak karta gracza, nalezy odrzuci¢ karte gracza wraz z wej$ciem
do gry tej karty spotkania.

Wedrujacy
Wedrujacy to stowo kluczowe.

Na poczatku fazy wrogéw kazdy przygotowany, niebedacy w zwarciu wrég
ze stowem kluczowym Wedrujacy porusza sie do polaczonej lokalizacji
najkrétsza mozliwa droga w strong wyznaczonego celu (opisanego

w nawiasie obok stowa kluczowego Wedrujacy).

(@ Jesli istnieje kilka lokalizacji, ktére spetniaja wymagania
wyznaczonego celu, gléwny badacz moze wybra¢, w kierunku ktérego
celu poruszy sie Wedrujacy wrog.

(@ Jesliwyznaczonym celem nie jest lokalizacja, ale inny element gry
(np. wrég lub atut fabularny), wéwczas lokalizacja, w ktérej ten element
sie znajduje, wskazuje cel Wedrujacego wroga.

(@ Jesliwrég ze stowem kluczowym Wedrujacy bytby zmuszony
do poruszenia si¢ w kierunku celu, ktéry jest zablokowany przez
zdolno$¢ karty, wrég nie porusza sie.
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r W grze i poza gra
\ Uznaje sie, ze karty, ktére gracz kontroluje na swoim obszarze gry, znajduja
sig¢ w grze.
IE«.. Uznaje sig, ze obecny akt, obecna tajemnica, karta pomocy scenariusza,

kazda lokalizacja na obszarze gry oraz wszystkie karty spotkari na
obszarach zagrozenia badaczy lub wlokalizacjach znajduja sie w grze.

Okreslenie ,poza gra” odnosi sie do kart na rekach graczy, w dowolnej talii,
na dowolnym stosie kart odrzuconych, w puli zwyciestwa oraz kart, ktére
zostaly odlozone na bok i/lub usuniete z gry.

(@ Kartawchodzi do gry, kiedy przechodzi z obszaru poza gra do obszaru w grze.
(® Karta opuszcza gre, kiedy przechodzi z obszaru w grze do obszaru poza gra.

@ Uznaje sie, ze zetony na kartach znajdujg sie w grze. Zasoby znajdujace
sie w pulach zasob6éw badaczy takze s3 uznawane za obecne w grze.

Wiasnos¢ i kontrola

Wia$cicielem karty jest gracz, ktéry miat dang karte w swojej taliii/lub na
odpowiednim obszarze gry lub poza gra na poczatku rozgrywki.

Gracz kontroluje karty znajdujace si¢ w jego obszarach gry i poza gra
(na rece, w talii, na stosie kart odrzuconych).

Scenariusz kontroluje karty scenariusza wjego obszarach gryipoza gra (takich
jak talia spotkan, aktéw, tajemnic oraz stos odrzuconych kart spotkar).

(® Karty domyslnie wchodza do gry pod kontrol whasciciela. Niektére zdol-
E_’ nosci moga sprawic, ze kontrola nad kartg ulegnie zmianie w trakcie gry.
al

(® Jesli karta miataby wejé¢ na obszar poza gra, ktéry nie nalezy do wta-
$ciciela, to zamiast tego dana karta jest fizycznie umieszczana
na analogicznym obszarze poza gra wlaéciciela. Uznaje sig, Ze taka
karta weszla na obszar poza gra gracza kontrolujacego, a tylko jej
fizyczne ulokowanie uleglo zmianie.

Wskazowki

Weskazoéwki reprezentuja postep spowodowany przez badaczy podczas rozwia-
zywania zagadki, odkrywania spisku i/lub powodowania postepu scenariusza.

(® Kiedybadacz po raz pierwszy wchodzi do lokalizacji (takze podczas
przygotowania gry), jej karta jest odkrywana (nalezy ja obrécié na strone
odkryta) i umieszcza sie na niej wskazéwki w liczbie réwnej jej wartosci
wskazéwek (zetony nalezy pobra¢ z puli zetonéw). Wiekszoéé wartosci
wskazéwek okreélona jest jako warto$¢ ,na badacza” ().

(® Wskazéwka znajdujaca sie w danej lokalizacji moze zosta¢ odkryta
poprzez udane (zakoriczone sukcesem) badanie danej lokalizacji
(patrz ,Badanie” na stronie 13) lub poprzez zdolno$¢ karty. Jesli
badacz odkryje wskazéwke, bierze zeton wskazéwki z danej lokalizacji

iumieszcza go na karcie swojego badacza, pod swoja kontrola.

(® Jesli nakarcie obecnego aktu nie ma wymogow postepu w postaci ,Cel -,
woéwczas badacze mogg, jako grupa, podczas tury dowolnego badacza
wydaé wymagana liczbe wskazéwek (na ogél wyrazona w postaci ,na
badacza”) znajdujacych sie na ich kartach badaczy, aby spowodowaé
postep talii aktéw. Na og6t wykonywane jest to w ramach zdolnosci
— gracza. Kazdy z badaczy moze zapewni¢ dowolna liczbe wskazo-
wek na potrzeby catkowitej wymaganej liczby wskazéwek niezbednych
do spowodowania postepu aktu.

e

(® Zdolnos¢ karty odnoszacej si¢ do wskazéwek ,w lokalizacji” lub ,na
lokalizacji” odnosi si¢ do nieodkrytych wskazéwek znajdujacych sie
obecnie na danej lokalizacji.

E‘ (® Jeslikarta gracza (np. badacz lub atut) zostanie pokonana lub
v odrzucona, nalezy umieéci¢ w jej biezacej lokalizacji wszystkie zetony
S wskazéwek, ktére sie na niej znajdowaly.

PN
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Wyczerpana, wyczerpanie
Karta, ktora jest obrécona o 90 stopni, to wyczerpana karta.

Karta moze zosta¢ wyczerpana w ramach optacania kosztu lub w wyniku
innego efektu gry. Kiedy karta jest wyczerpywana, nalezy ja obréci¢ o 90 stopni.

@ Wyczerpana karta nie moze zosta¢ wyczerpana ponownie, dopoki nie
zostanie przygotowana (na ogél nastepuje to w fazie utrzymania lub
w wyniku dzialania zdolnosci karty).

Wyjatkowa
Wryjatkowa to stowo kluczowe zwiazane z tworzeniem talii.

(® Koszt zakupu karty ze stowem kluczowym Wyjatkowa jest dwukrotnie
wyzszy niz wydrukowany na niej poziom do$wiadczenia (poziom karty).

(® W talii badacza nie moze znajdowa¢ si¢ wigcej niz 1 kopia (wedtug
nazwy) zadnej wyjatkowej karty.

Wytrzymatosc i obrazenia

Wytrzymalosé reprezentuje fizyczng odporno$c karty. Obrazenia
stuza do oznaczania fizycznych urazéw, ktérych karta doznata w czasie
rozgrywania scenariusza.

(® Zakazdym razem, gdy karta otrzymuje obrazenia, nalezy na niej umie-
$ci¢ zetony obrazen o warto$ci réwnej wlasnie otrzymanym obrazeniom.

(® Jeslikarta badacza posiada obrazenia w liczbie réwnej swojej wytrzy-
maloscilub wyzszej, woéwczas ten badacz zostaje pokonany. Kiedy
badacz zostaje pokonany, zostaje wyeliminowany ze scenariusza.

(® Podczas kampanii pokonany poprzez otrzymywanie obrazer badacz
otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej. Otrzymanie traumy fizycznej
moze spowodowa(, ze badacz zostanie zabity.

(@ Jesliwrég posiada obrazenia w liczbie réwnej swojej wytrzymatosci lub
wyzszej, wowczas zostaje pokonany.

(® Jesli atut z warto$cia wytrzymatosci posiada obrazenia w liczbie réwnej
swojej wytrzymalosci lub wyzszej, wéwczas zostaje pokonany.

(® Karcie atutu bez warto$ci wytrzymatosci nie mozna przypisywac obrazer.

(® Pozostata wytrzymatosé karty to bazowa wartoé¢ jej wytrzymatosci
pomniejszona o liczbe znajdujacych sie na niej obrazen, powigkszona
lub pomniejszona o wszelkie aktywne modyfikatory wytrzymatosci.

(® Kiedybadacz otrzymuje ,bezposrednie obrazenie”, musi je przypisac
swojej karcie badacza.

Zagrozenie
Zagrozenie to stowo kluczowe.

Podczas rozpatrywania karty spotkania ze stowem kluczowym Zagrozenie
badacz nie moze naradzac si¢ z innymi graczami. Inni gracze nie moga
zagrywac kart, aktywowac zdolnosci ani przeznaczaé kart do testu umie-
jetno$ci danego badacza, dopoki rozpatruje on spotkanie z zagrozeniem.

Zagtada

Zaglada reprezentuje dokonany przez sity Mitéw postep w zakresie
ukonczenia rytualéw, przyzwania kosmicznych istot i/lub postep historii
scenariusza w niepomyslnym dla badaczy kierunku.

(® Podczas kazdej fazy Mitéw na obecnej tajemnicy umieszcza sig 1 Zeton
zaglady (patrz ,Faza Mitéw” na stronie 18.)

(® Jeslina karcie obecnej tajemnicy nie ma wymogéw postepu w postaci
»Cel -7, a wymagana liczba zetonéw zaglady jest w grze (na tajemnicy
oraz wszystkich kartach w grze), podczas kroku 2. ,Sprawdzenie progu
zaglady” fazy Mit6w talia tajemnic postepuje. Je$li karta lub stowo
kluczowe nie wskazuje w inny sposéb, ze moze spowodowac postep
tajemnicy, to jest to jedyny moment, w ktérym moze on nastapié.



Zasoby

Zasoby reprezentuja rézne finansowe sposoby pozyskiwania nowych
zapasow, narzedzi, przystug, sprzymierzericow itp. Zasobéw uzywa sie
do oplacania kosztéw niezbednych, by méc zagraé karte lub aktywowaé
rozmaite zdolno$ci.

(® Aby zagra¢ karte lub uzy¢ zdolno$ci, ktéra ma koszt w zasobach, badacz
musi zaplaci¢ wyrazony w zasobach koszt danej karty/zdolnosci,
biorac wskazang liczbe zasobdw ze swojej puli zasoboéw i odkladajacje
do puli zetonéw.

(® Zasoby moga by¢ zyskiwane poprzez wykonanie akcji zyskania zasobu.

(® Badacze zdobywaja po jednym zasobie podczas fazy utrzymania,
po dobraniu jednej karty.

Zdolnos¢

Zdolnos¢ to specjalny tekst wskazujacy sposob, w jaki karta wptywa na
gre. Zdolnosci dzielg si¢ na kilka rodzajéw: zdolnosci state, zdolnosci
wymuszone, zdolnosci odkrycia, zdolno$ci aktywowane, stowa kluczowe
i polecenia wrogéw (takie jak rozstawienie).

(® Zdolnosci kart wchodza w interakcje z gra tylko wtedy, gdy karta z odpo-
wiednia zdolnoscia znajduje sie w grze, chyba ze zdolnos¢ (badz zasady
dlakart danego rodzaju) wyraznie odnosi si¢ do jej uzycia spoza gry.

(® Zdolnosci kart wchodza w interakcje tylko z innymi kartami, ktére
sa w grze, chyba ze zdolno$¢ (lub zasady dotyczace danego rodzaju
kart) wyraznie wskazuje, ze wchodzi ona w interakcje z kartami, ktére
znajduja si¢ poza gra.

(@ Jesliw grze znajduje si¢ kilka kopii tej samej zdolnosci, kazda z nich
wchodzi w interakcje (lub moze wejéé w interakcje) z odpowiednim
celem osobno.

Zdolnos¢ aktywowana

Zdolnos¢ aktywowana to zdolnos¢, ktéra poprzedza symbol As—, O
lub »p. Jesli zdolnos¢ posiada jeden lub wiecej wymogéw wstepnych
(kosztéw i/lub warunkéw), to s3 one wymienione w postaci tekstu zaraz
za odpowiednim symbolem. Gracz zawsze musi spelni¢ wymogi zdolnos$ci
aktywowanej, aby moc ja aktywowaé. Wszystkie zdolno$ci aktywowane
podlegaja ponizszym zasadom:

(® Zdolnosci aktywowane wystepujace na kartach kontrolowanych przez
gracza moga by¢ opcjonalnie aktywowane przez danego gracza

w momencie wskazanym przez zdolnos¢.
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(® Zdolno$¢ aktywowana moze by¢ zainicjowana tylko wtedy, gdy
mozna wybraé dozwolony cel, a jej koszt (jesli wystepuje) moze zostaé
oplacony w catosci.

(® Po tym, jak zdolnos¢ zostanie zainicjowana, gracze musza rozpatrzy¢
jej efekt tak bardzo, jak moga, chyba ze efekt uzywa dowolnej odmiany
stowa ,moze”.

W grze wystepuja 3 rodzaje zdolnosci aktywowanych:

(® Darmowe zdolnosci aktywowane ( A#—) — Te zdolno$ci moga
zosta¢ aktywowane w oknie dowolnego gracza.

(® Zdolnosci aktywowane w reakcji () — Te zdolnosci maja
okre$lony warunek aktywacji i moga by¢ aktywowane w dowolnym
momencie, kiedy dany warunek jest spetniony (na przyklad: /R Po
tym, jak pokonasz wroga:”).

< Zdolnoé¢ R z warunkiem aktywacji zawierajacym stowo ,kiedy...”
moze by¢ uzyta po tym, jak wskazany warunek aktywacji zostanie
zainicjowany, ale zanim zostanie rozpatrzony jego wptyw na stan gry.

< Zdolno$¢ R z warunkiem aktywacji zawierajacym stowo ,po...”
moze by¢ uzyta natychmiast po tym, jak zostanie rozpatrzony
wplyw danego warunku aktywacji na stan gry.

< Kazdazdolno$¢ R moze by¢ aktywowana jednokrotnie za kazdym
razem, gdy spelniony zostanie wskazany warunek. Na przyktad
zdolno$¢ aktywowana ,Po tym, jak wystapi X” moze by¢ uzyta
jednokrotnie za kazdym razem, gdy wystapi , X

(® Zdolnosci aktywowane akcja (3) — Te zdolnoéci moga by
aktywowane przez uzycie akcji aktywacji i wydanie jednej akgji
za kazdy symbol 3 wskazany w koszcie danej zdolno$ci.

Zdolnos¢ stata

Zdolno$¢ stata to rodzaj zdolnosci karty.

Zdolnosci state zawsze wchodza w interakcje z pozostalymi elementami
gry tak dtugo, jak karta jest w grze.

(® Niektére zdolnosci state wymagaja spetnienia okreslonych warunkéw.
Zdolnosci te s3 oznaczane stowami takimi jak ,podczas” lub ,dopdki”
i s3 aktywne zawsze, kiedy spelniony jest wskazany warunek.

(® Zdolnosci state nie majg momentu rozpoczecia.
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Zdolnos¢ wymuszona
Zdolnos$¢ wymuszona to rodzaj zdolno$ci karty.

Zdolnos$¢ wymuszona jest oznaczona wytluszczonym poleceniem

»Wymuszony -”. Zdolno$ci wymuszone sg inicjowane we wskazanym

momencie gry. Taki moment jest na ogét okreslony stowami takimi jak

ykiedy”, ,po”, ,jesli” lub ,w”.

(® Jesli rozpatrzenie wymuszonej zdolnosci nie wplynetoby na jej cel,
zdolno$¢ nie jest inicjowana.

(@ Zainicjowanie wymuszonej zdolnosci, ktéra wptynie na cel, jest obowiaz-
kowe za kazdym razem, kiedy nastepuje okreslony przez nig moment.

(® Zdolno$¢ wymuszona z momentem rozpoczecia opisanym
stowem ,kiedy...” jest inicjowana automatycznie, jak tylko nastapi
wskazany moment, ale zanim wplynie on na stan gry. Przyktadowo
efekt ,Wymuszony — Kiedy zagrasz karte atutu: otrzymujesz 1 punkt
przerazenia.” sprawi, ze otrzymasz 1 punkt przerazenia w chwili zagrania
atutu, ale zanim ten atut wejdzie do gry.

(® Zdolno$¢ wymuszona z momentem rozpoczecia opisanym stowem

»po...” jest inicjowana automatycznie natychmiast po tym, jak zostanie
rozpatrzony wplyw tego momentu na stan gry.

‘ (@ Zdolno$ci wymuszone maja priorytet wzgledem zdolnosci kart gracza.
Wszystkie wymuszone zdolnos$ci odnoszace si¢ do danego momentu
muszg zosta¢ w pelni rozpatrzone, zanim beda mogly by¢ zainicjowane
jakiekolwiek zdolno$ci & odnoszace sie do tego samego momentu.

Zgubny

Zgubny to stowo kluczowe.

——

Gdy wrég ze stowem kluczowym Zgubny zostanie pokonany (przez
badacza lub efekt scenariusza), nalezy umiesci¢ 1 zeton zaglady na biezacej
tajemnicy. Ten efekt moze spowodowa¢ postep aktualnej tajemnicy.

(@ Efekt, ktory ,odrzuca” wroga, nie jest uwazany za taki, ktéry go
pokonal, i nie aktywuje stowa kluczowego Zgubny.

-
F Zuzywalny (X)

lﬁl: Zuzywalny (X) to stowo kluczowe.

‘ Kiedy karta posiadajaca to stowo kluczowe wchodzi do gry, nalezy pobra¢

v

zasoby (z puli zetondw) w liczbie réwnej wartosci (X) i umiesci¢ je na danej
karcie. Stowo wystepujace po warto$ci wskazuje oraz identyfikuje
rodzaj zuzywalnych zetondéw, ktére znajduja sie na danej karcie.
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Zasoby na niej umieszczone s3 uznawane za mozliwe do zuzycia zetony
okre$lonego rodzaju i nie s3 dluzej uznawane za zasoby. Na przyktad
Kosmiczny plomieri posiada zapis , Zuzywalny (3 tadunki).” Kiedy zostaje
zagrany, nalezy umiesci¢ na nim 3 zasoby z puli zetondw. Te zetony stajq sie
od tej chwili tadunkami i mozna ich uzywac do aktywowania zdolnosci 3
Kosmicznego ptomienia.

(® Kazdakarta posiadajaca to stowo kluczowe Zuzywalny (X) posiada
takze zdolno$¢, ktéra w ramach kosztu odnosi sie do uzycia
umieszczonych na niej zetonéw. Kiedy taka zdolnos¢ jest uzywana,
zeton danego rodzaju musi zosta¢ usuniety z takiej karty.

(® Inne karty moga odnosic si¢ i wchodzi¢ w interakcje ze zuzywalnymi
zetonami okre§lonego rodzaju, na ogét dodajac je na karte lub
zuzywajac je w innym celu.

(@ Karta nie moze posiadaé innych zuzywalnych zetonéw niz te wskazane
przez jej wlasne stowo kluczowe. Na przyktad karta ze stowem
kluczowym Zuzywalny (4 naboje) nie mogtaby by¢ celem zdolnosci,
ktéra pozwala umiesci¢ na karcie 1 tadunek.

(® Niektore karty z tym stowem kluczowym posiadaja tekst, ktéry sprawia,
ze karta musi zosta¢ odrzucona, kiedy nie posiada juz zuzywalnych
zetonéw. Jesli na karcie nie ma takiego tekstu, pozostaje w grze nawet
wtedy, gdy nie ma na niej zuzywalnych zeton6w.

(@ Jesli gracz ma uzupetni¢ zuzywalne zetony na atucie, nalezy umieéci¢
na danym atucie zuzywalne zetony do wartosci poczatkowej (X),
wskazanej na karcie (ale nie wigcej).

Zwyciestwo X
Zwyciestwo X to stowo kluczowe.

Karta spotkania z warto$cig punktéw zwyciestwa reprezentuje szczegélnie
wymagajacego wroga lub skomplikowang lokalizacje. Kiedy badacze
poradza sobie z karta z punktami zwyciestwa, nalezy umiesci¢ ja w puli
zwycigstwa, a nie na stosie kart odrzuconych. Pula zwyciestwa to wspdlny
dla wszystkich graczy obszar poza gra.

_Biblioteka Ornea

Kazda z tych kart jest warta
1 punkt zwyciestwa.

Po zakoniczeniu scenariusza karty z puli zwyciestwa zapewniaja kazdemu
badaczowi doswiadczenie, ktére moze wykorzysta¢ do ulepszenia swojej talii.

(@ Kiedy wrég z punktami zwycigstwa zostanie pokonany, nalezy
umiesci¢ go w puli zwyciestwa, a nie na stosie kart odrzuconych.

(® Nakoniec scenariusza wszystkie lokalizacje z punktami zwycigstwa,
ktore spelniajg jednoczesnie trzy warunki: sa w grze, sa odkryte i nie lezg
na nich zadne wskazdéwki, nalezy umie$ci¢ w puli zwyciestwa.

(® Kiedykarta podstepu z punktami zwycigstwa zostanie rozpatrzona,
nalezy umiescic¢ ja w puli zwyciestwa, a nie na stosie kart odrzuconych.

Zetony chaosu
Zetony chaosu s3 wyciagane z worka chaosu podczas testéw umiejetnoéci

w celu zmodyfikowania wyniku danego testu (patrz ,Umiejetnoscii testy
umiejetnosci” na stronie 15.)
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~ Szybkie podsumowanie

Symbole

Kolejnos¢ faz

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

3. Fazawrogéw

4. Fazautrzymania

Stowa Kluczowe i wazne pojecia
Czujny: Jezeli test wymykania si¢ badacza przeciwko wrogowi ze stowem
kluczowym Czujny zakoriczy sie porazka, taki wrég atakuje tego badacza.

Eowca: Na poczatku fazy wrogéw kazdy wrég ze stowem kluczowym Eowca
porusza sie o 1 lokalizacje w kierunku najblizszego badacza.

Masywny: Masywny wrdg jest w zwarciu z kazdym badaczem w swojej lokalizacji.
Mroczna fala: Po dobraniu i rozpatrzeniu spotkania ze stowem kluczowym
Mroczna fala badacz musi dobrad i rozpatrzy¢ kolejng karte z talii spotkan.
Msciwy: Jesli podczas ataku na przygotowanego wroga ze stowem kluczowym
Miciwy badaczowi nie powiedzie sie test umiejetnosci, wowczas ten wrég atakuje
tego badacza.

Nieuchwytny: Po tym, jak przygotowany wrdg z tym stowem kluczowym zaatakuje

lub zostanie zaatakowany, natychmiast porusza si¢ do polaczonej lokalizacji
izostaje wyczerpany.
Odkrycie: Badacz, ktéry dobrat te karte, rozpatruje jej efekt.

Polowanie: Wskazuje badacza, z ktérym wrég wejdzie w zwarcie (lub poruszy sie
wjego strone), jesli bedzie miat do dyspozycji kilka dozwolonych opcji.
Powsciagliwy: Powsciagliwy wrég nie wchodzi automatycznie w zwarcie
zbadaczami w swojej lokalizacji i nie mozna go atakowa¢, dopoki nie bedzie

w zwarciu z badaczem.

Rozstawienie: Wskazuje, gdzie nalezy rozstawi¢ wroga w momencie jego dobrania.
Szybka: Gracz moze zagra¢ szybka karte bez wydawania akcji.

Wedrujacy: Na poczatku fazy wrogéw kazdy wedrujacy wrég porusza sie 1 raz

w kierunku swojego celu.

Zagrozenie: Kiedy badacz dobiera karte ze stowem kluczowym Zagrozenie, nie

moze naradza¢ sie z innymi graczami ani otrzymywa¢ pomocy od nich podczas
rozstawiania tej karty lub rozpatrywania jej zdolno$ci odkrycia.

Zgubny: Jesli ten wrog zostanie pokonany, umie$¢ 1 zeton zagtady na obecne;j
tajemnicy. Ten efekt moze spowodowac postep aktualnej tajemnicy.

Zuzywalny (X): Stowo kluczowe Zuzywalny wskazuje i definiuje okreslony rodzaj
zetonéw (naboje, ladunki itp.), ktére nalezy umiescié na karcie, kiedy ta wchodzi
do gry. Zetony te s3 wykorzystywane w polaczeniu z opisana zdolnoscia karty.

Zdolnos¢ aktywowana
Darmowa aktywacja ( A4—): Uzycie tej zdolnosci nie kosztuje akeji.
Aktywacja akcja (3): Uzycie tej zdolnosci kosztuje 1 akeje.

Aktywacja w reakeji (): Uzycie tej zdolnosci nie kosztuje akeji, ale mozna jej
uzy¢ tylko raz za kazdym razem, kiedy wystapi okreslona sytuacja.

Rodzaje akgji

Walka (%). Walcz zbedacym Zyskanie zasobu. Zyskaj 1 zas6b.

w zwarciu wrogiem w twojej lokalizacji,

; Aktywacja zdolnosci. Aktywuj
korzystajacz . B ot

Py ryicage (} ) .Wymkn.l] 2 ,, Zagranie karty. Zagraj karte ze swojej
bedacemu w zwarciu wrogowi w twojej X )
s o 2 reki, ptacacjej koszt.
lokalizacji, korzystajacz 4.

Pertraktacje. Pertraktuj i
Badanie (®). Badaj swoja lokalizacje, SR el AN

i, w twojej lokalizacji przy pomocy

zdolnosci karty.
We)scn.e 4 zwarc'le'. We]c%z waarme Rezygnacja. Usun swojego badacza
zwrogiem w twojej lokalizacji. o

z gry przy pomocy zdolnosci karty.
Dobranie karty. Dobierz 1 karte.

Ruch. Porusz si¢ do polaczonej
lokalizacji.
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Na badacza

Klasy postaci

Straznik
Poszukiwacz
Mistyk
Fotr

Ocalaty

Qe0a

Umiejetnosci

tOP e

Wola
Intelekt
Walka
Zrecznos¢

Joker

Zetony chaosu

Y% & BP0

Znak Starszych
Bogow

Automatyczna @
porazka

(zaszka @
Kultysta @

Tabliczka
Starsza Istota {i}

Nalezy rozpatrze¢ zdolno$¢
zgodnie z karta badacza.

Test konczy sie
automatyczng porazka.

Nalezy rozpatrzy¢
efekt odkrytego zetonu
zgodnie z opisem na
karcie pomocy danego
scenariusza.





