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WITAMY W INNSMOUTH

Innsmouth, podupadta wioska u wybrzezy Massachusetts,
toczona od srodka przez straszliwg chorobe. Szanowana
przez wszystkich mieszkancow rodzina Marshow, przez
dtugi czas dbata o dobrobyt tej matej wioski, lecz tylko

oni wiedzieli jakim kosztem. Niedaleko wybrzeza, skryty
pod falami, spoczywa sekret tak straszliwy, ze rodzina
Marshow nie cofnie si¢ przed niczym, by go chronic. Aby
powstrzymac plany Przedwiecznego, Badacze bedg musieli
zapuscic si¢ do tej ksenofobicznej spotecznosci, mimo
strachu o wlasne zycie. W Innsmouth Badacze nie spotkajq
zadnych sprzymierzencow i nie znajdqg tam zbyt wielu
miejsc w ktorych mozna si¢ schronic¢. Jednak nie majg
wyboru, jesli chcq powstrzymac nadejscie straszliwych
Istot z Glebin.

Widmo nad Innsmouth to rozszerzenie do gry planszowej
Horror w Arkham, dzigki ktéremu obszar rozgrywki
powiekszy si¢ o okoliczne miasteczko Innsmouth.

W pudetku znajdziecie nowych Badaczy, nowych
Przedwiecznych, nowe potwory i nowe karty, ktore bedzie
mozna wykorzysta¢ w podstawowej grze Horror w Arkham.
Znajdziecie tu réwniez zupetnie nowe elementy, w tym nowa
planszg, nowych Heroldow, karty Osobistych historii dla
kazdego Badacza, oraz tor Buntu Istot z Gigbin.

Korzystanie z tej instrukcji

Pierwsza czesc tej instrukcji zawiera zasady pozwalajace
rozegra¢ gre w Horror w Arkham wraz z rozszerzeniem
Widmo nad Innsmouth. Druga cze$¢ zawiera wyjasnienia
1 czgsto zadawane pytania dotyczace podstawowej

gry Horror w Arkham, oraz kilka poprawek do zasad,
majacych na celu usprawnienie rozgrywki.

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty z rozszerzenia Widmo
nad Innsmouth zostaty oznaczone na
awersach niewielkim symbolem kotwicy,
tak aby mozna je byto tatwo oddzieli¢ od
kart z Horroru w Arkham.

ELEMENTY

W pudetku do gry Widmo nad Innsmouth znajduja si¢
nastgpujace elementy:

e 1 instrukcja
* 1 plansza Innsmouth
* 16 kart postaci Badaczy
e 16 znacznikow Badaczy
* 16 plastikowych podstawek pod znaczniki Badaczy
* 96 kart Badaczy
» 96 Osobistych historii
» 8 arkuszy Przedwiecznych
* 176 kart Przedwiecznych
» 36 kart Obszarow Arkham
» 42 karty Obszaréw Innsmouth
» 36 kart Mitow
» 16 kart Bram
» 24 karty Watku Przedwiecznych
» 10 kart Wygladu Innsmouth
» 12 matych kart Pytu
e 2 arkusze Heroldow
e 32 zetony potworow
* 6 zetonow buntu
* 8 zetonéw Oblicza Ghatanothoa
* 1 zeton Zhara
» 2 znaczniki obszaréw wodnych

KORZYSTANIE TYLKO
Z NIEKTORYCH ELEMENTOW
WIDMA NAD INNSMOUTH

Widmo nad Innsmouth zostato tak zapro-
jektowane, aby korzystac¢ z niego w cato-
$ci, jednak nic nie stoi na przeszkodzie,
aby gracze wykorzystali podczas rozgryw-
ki w Horror w Arkham tylko niektore
elementy z tego rozszerzenia. Tyczy si¢

to zwlaszcza nowych Badaczy i arkuszy
Przedwiecznych, ktérych tatwo dota-

czy¢ do gry, bez wprowadzania planszy
Innsmouth i nowych kart Przedwiecznych.
Rowniez karty Osobistych historii moga
zosta¢ bez problemu wykorzystane, bez
uzycia pozostatych elementow Widma
nad Innsmouth.



Opis elementow

Ponizej znajduje si¢ szczegotowy przeglad elementow,
ktore znajduja si¢ w pudetku z gra Widmo nad Innsmouth.
Przeglad pomoze graczom zidentyfikowa¢ poszczegélne
elementy i pozna¢ ich przeznaczenie.

Plansza

Plansza przedstawia miasteczko Innsmouth. Tak jak
plansza Arkham, plansza Innsmouth rowniez sktada sie

z ulic i obszarow. Z boku planszy znajduje si¢ tor Buntu
Istot z Glebin, oraz tor Nalotu Federalnych na Innsmouth,
przy pomocy ktorych sledzone sa postepy Istot z Glebin.
Nalezy zwroci¢ uwage, ze Diabelska Rafa, oraz Y’ha-
nthlei nie sa polaczone zreszta mapy i mozna si¢ tam
dosta¢ tylko w specjalny sposob, przyktadowo wynajmujac
16dZ na Sokolim Przyladku.

Nowe karty postaci i znaczniki Badaczy

Te karty i znaczniki przedstawiaja
szesnastu nowych Badaczy.

Famaras

Nowe karty Badaczy

W grze pojawia si¢ nowy rodzaj kart Badaczy— Osobiste
historie. Kazdy Badacz, nawet ci
z Horroru w Arkham, Koszmaru
z Dunwich i Mgietl nad
Kingsport, otrzymuje wiasny

cel do osiagniecia w trakcie

gry. Osobiste historie zostaly
szczegdtowo opisane na stronie Karty Osobistych
10. historii

Nowe arkusze Przedwiecznych

Te arkusze przedstawiaja osSmiu
nowych Przedwiecznych. Nowi
Przedwieczni zostali szczegotowo
opisani na stronie 9.

Nowe karty Przedwiecznych

Nowe karty Bram, Mitow i Obszarow Arkham wzbogacaja
istniejace juz talie.
Karty Obszarow
Innsmouth, tworza
trzy nowe talie
Obszarow. Dziatanie
tych kart jest takie
samo, jak kart
Obszarow z gry
podstawowe;j, lecz
opisuja one spotkania,
majace miejsce na roznych obszarach Innsmouth.

10 kart Wygladu
Innsmouth ma za
zadanie ukazac ukryte
pochodzenie Badaczy,
ktorzy zapuscili sie
do matej rybackiej
wioski. Karty te
zostaly szczegbtowo
opisane na stronie 7.

12 matych kart Pylu uzywa sie tylko
jesli Przedwiecznym jest Quanchil
Uttaus. Ich zadaniem jest ukazanie,
jak blisko schwytania i zniszczenia
swej ofiary jest Przedwieczny.

Karty Watku Przedwiecznych

Kart tych uzywa si¢ razem

z Przedwiecznymi z tego
rozszerzenia, podczas wariantu
»Epickiej bitwy” opisanym w
dodatku Mgty nad Kingsport.
Aby skorzystac z tych kart,
wymagane jest rozszerzenie
Mgly nad Kingsport.




Arkusze Heroldow
Te dwa arkusze przedstawiaja — P RZYGOTOWANIE DO GRY

potezne, nadnaturalne byty,
ktore przygotowuja nadejscie
Przedwiecznego. Arkuszy
tych uzywa si¢ tylko w
wariancie ,,Herold”, ktory
zostat szczegotowo opisany

Przed rozpoczgciem rozgrywki w Widmo nad Innsmouth,
nalezy ostroznie wypchna¢ kartonowe zetony z wyprasek,
tak aby ich nie podrze¢. Nastepnie nalezy nasunac 16
plastikowych podstawek na znaczniki Badaczy. Drobne

na stronie 10. elementy nalezy trzymac¢ z dala od matych dzieci i zwierzat.

Nowe zetony potwor6w L.aczenie rozszerzenia z gra
W tym rozszerzeniu znajduja
si¢ 32 nowe zetony potworow,
w tym dwa nowe potwory
o typie ,,Maska” i pie¢ nowych
potwordéw legowych.

podstawowa

Przed pierwsza rozgrywka w Widmo nad Innsmouth nalezy
wykona¢ ponizsze czynnosci. Zakladajac, ze w pozniejszym czasie
gracze nie oddzielg juz elementow z Widma nad Innsmouth od
gry podstawowej, te czynnosci bedzie trzeba wykonac tylko raz.

W tym rozszerzeniu pojawiaja
si¢ kolejne potwory o typie ruchu ,,wodny”, oznaczonym
na zetonach potworéw pomaranczowg obwodka. Ruch

) . 1. Przygotowanie talii
wodny zostat szczegotowo opisany na stronie 8. y8

Do odpowiednich talii nalezy wtasowac nowe karty
Obszaréw Arkham, Mitow i1 Bram.

Zetony buntu

Zetonéw tych uzywa sie, aby zaznaczy¢ na
torze Buntu Istot z Glebin, rozwdj spisku
Istot z Glebin w Innsmouth. Tor Buntu
Istot z Glegbin zostal szczegétowo opisany
na stronie 8.

2. Przygotowanie zetondw potworow

Od nowych zetonéw potwordéw nalezy oddzieli¢ dwa
potwory o typie ,,Maska”, oraz pie¢ potworow legowych.
Nalezy je odtozy¢ na bok, razem z potworami typu
»Maska” z gry podstawowej. Nastepnie, nalezy wymieszac
o pozostate nowe zetony potworow ze zwyklymi zetonami
Zeton Zhara potworow z Horroru w Arkham.

Tego zetonu uzywa si¢ tylko
\, podczas ostatecznej bitwy, jesli . c
Przedwiecznym jest Zhar. Pr zygotowanle rozszerzenia

Grajac z rozszerzeniem Widmo nad Innsmouth, gracze
wykonuja normalne kroki przygotowania do gry, zgodnie

i z instrukcja Horroru w Arkham, uwzgledniajac zmiany
Zetony Oblicza Ghatanothoa i uzupetnienia wymienione ponizej (numeracja krokéw
pokrywa si¢ z numeracjg w instrukcji do podstawowej
wersji gry). Rysunek na nastepnej stronie ilustruje te zmiany.

Tych zetonéw uzywa si¢ tylko
jesli Przedwiecznym jest
Ghatanothoa. Obrazuja one
niszczycielskie skutki ujrzenia
straszliwego oblicza Ghatanothoa.

1. Przygotowanie miejsca do gry

Plansze Innsmouth nalezy umiesci¢ obok planszy Arkham,
nad dzielnica Downtown. Plansze z rozszerzenia nalezy
[ , umiesci¢ w ten sposob, aby tor Buntu Istot z Glebin
Znaczniki obszaréw WOdny ch znajdowat si¢ po tej samej stronie co Inne Swiaty na planszy
Tych dwdch znacznikow uzywa sig, aby oznaczy¢ dwa glownej. Umies¢ znaczniki obszarow wodnych na planszy
obszary na podstawowej planszy Horroru Arkham, na obszarach Rzeczne Doki i Opuszczona Wyspa.
w Arkham (Rzeczne Doki i Opuszczong Zetony buntu pot6z w poblizu planszy Innsmouth.
Wyspe) jako obszary wodne. Rozszerzenie
Mgly nad Kingsport zawiera identyczne
zetony 1 sg one wykorzystywane w tym
samym celu.

6. Rozdzielenie talii

Nowe karty z Widma nad Innsmouth nalezy rozmiescic¢
zgodnie rysunkiem na nastepnej stronie.




PRZYGOTOWANIE DO GRY Z ROZSZERZENIEM WIDMO NAD INNSMOUTH

Na powyzszym rysunku pokazano,
ktore elementy z rozszerzenia
Widmo nad Innsmouth zostaty
dodane do przygotowywania gry

w Horror w Arkham. (Numery
ponizszych podpunktéw odnosza sie

1. Planszg Innsmouth nalezy
umiesci¢ obok planszy Arkham.
Dodatkowo, na kazdym
niestabilnym obszarze Innsmouth
(oznaczono je czerwonym rombem
znajdujacym si¢ nad rysunkiem

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

4. Trzy nowe talie Obszarow
Innsmouth nalezy umiesci¢ obok

6. Nowe karty Mitow nalezy
wtasowac do talii Mitow.

7. Sze$¢ zetonow buntu nalezy
umiesci¢ obok planszy Innsmouth.

8. Jesli rozgrywany jest wariant z

planszy Innsmouth. Heroldem, umie$¢ arkusz Herolda

obok arkusza Przedwiecznego.

obszaru) nalezy umiesci¢ po jednym
zetonie Wskazowki.
2. Nowe karty Obszarow dla

dziewigciu dzielnic Arkham nalezy
wtasowa¢ do odpowiednich talii.

do numeréw na rysunku).
5. Nowe karty Bram nalezy
wtasowac do talii Bram.

11. Pula potworéw

Podobnie jak w przypadku zetondw potwordéw ,,Maska”

z Horroru w Arkham, nie umieszcza si¢ nowych
potworow typu ,,Maska” w puli potworéw (chyba ze arkusz
Przedwiecznego nakazuje co innego).

Dodatkowo, odt6z na bok pie¢ potworéow legowych. Potwory
te wechodza do gry tylko w pewnych okolicznosciach, ktore
zostaly szczegdtowo opisane na stronie 8.

14. Losowanie karty Mitow

Jesli gracz wylosuje karte Pogtoski, powinien ja odrzucic i losowacd
kolejne karty, az nie trafi na taka, ktora nie bylaby karta Pogtoski.
Jesli w grze bierze udziat pigciu lub wigcej graczy, na wskazanej
przez karte Mitow bramie nalezy umiesci¢ dwa potwory (a nie
jednego).




Y.aczenie kilku rozszerzen

Korzystajac z wiecej niz jednej planszy dodatkowe;j
(przyktadowo Dunwich i Innsmouth), w trakcie
przygotowania do gry, obie nalezy umiesci¢ nad plansza
Arkham w taki sposob, aby Inne Swiaty (lub tor Buntu
Istot z Glgbin) utozyly si¢ wzdhuz jednej krawedzi. Nie ma
znaczenia, ktora plansza bedzie blizej planszy Arkham.

Podczas rozgrywki z wigcej niz jednym dodatkowym miastem
obowiazuja normalne zasady gry, z jednym wyjatkiem,
dotyczacym liczby graczy. Nalezy odja¢ 1 od liczby graczy,
za kazde kolejne dodatkowe miasto powyzej pierwszego. Tak
wigce, jesli w grze bierze udziat szesciu graczy, korzystajac
zarowno z planszy Dunwich, jak i Innsmouth (w sumie

dwa dodatkowe miasta), od liczby graczy nalezy odjac 1,
wigc gra bedzie si¢ toczy¢ na zasadach dla pieciu graczy. Ta
zmodyfikowana warto$¢ wyznacza¢ bedzie takie zasady jak
limit potworéw i maksymalna dozwolona liczba otwartych
naraz bram, zmniejszajac poziom trudnosci dla Badaczy,
ktorzy muszg opanowac wickszg ilos¢ terenu.

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

Na koniec, liczba otwartych rownoczesnie bram, powodujaca
natychmiastowe przebudzenie si¢ Przedwiecznego, powinna
zosta¢ zwigkszona o 1 (szczego6lnie, jesli w rozgrywce
wykorzystywana jest zarowno plansza Dunwich, jak i plansza
Innsmouth).

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

Z.ASADY ROZSZERZENIA

WIDMO NAD INNSMOUTH

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

Plansza Innsmouth

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

Wyrazenie ,,w Arkham” na kartach

Karty, ktére odnosza sie do ,,Arkham” wplywaja
roOwniez na obszary i dzielnice Innsmouth. Na przyktad
karta Warunkéw wprowadzajaca premie +1 do testow
Walecznosci, oraz kare -1 od testow Woli w Arkham,

wplywa rowniez na Badaczy znajdujacych si¢ na ulicach
lub obszarach Innsmouth.

Limit potworéw i Peryferia
Potwory na planszy Innsmouth nie licza si¢ do limitu
potwordw i nigdy nie trafiaja na Peryferia.

Przestworza

Latajace potwory w Innsmouth moga przesunac¢ si¢ na
Przestworza w normalny sposob. Ponadto, ulice Innsmouth
traktuje si¢ jako sasiadujace z Przestworzami. Oznacza
to, ze latajace potwory w Przestworzach mogg przesuna¢ si¢
na ulice Innsmouth w taki sam sposob, w jaki przesuwaja
si¢ na ulice Arkham.

Powrot Badacza Zagubionego
w Czasie i Przestrzeni

Badacze, ktorzy zagubig si¢ w czasie i przestrzeni, moga
powr6ci¢ na ulice lub obszar Innsmouth w taki sam
sposob, w jaki powrociliby na ulicg lub obszar Arkham.

WvyJATEK: Y ha-nthlei nie moze by¢ wybrane jako miejsce
powrotu Badaczy Zagubionych w Czasie i Przestrzeni.

Aresztowanie w Innsmouth

Badacze aresztowani na planszy Innsmouth trafiaja do
Wiezienia Innsmouth zamiast na Posterunek Policji

w Arkham. Tracg potowe posiadanych pienigdzy
(zaokraglajac w dot) i zostajg zatrzymani. Ta zasada dziata
nawet na Badaczy odpornych na zatrzymanie, poniewaz
policjanci w Innsmouth sg bardziej brutalni.

Zautek Konowata

Badacze zamknigci w Wiezieniu Innsmouth mogg utknac
tam na kilka tur. Inni Badacze moga jednak im pomoc

w wydostaniu si¢. Aby to zrobi¢, musza przesuna¢ si¢ na
Zaulek Konowata i postepowac zgodnie z opisem na polu.
Nalezy zwroci¢ uwage na to, ze Zautek Konowala jest
polem ulicy, a nie obszarem.

Diabelska Rafa i Y’ha-nthlei

Te dwa obszary nie sg potaczone z resztg Innsmouth.
Mozna do nich dotrze¢ tylko przy pomocy ruchu wodnego.
Badacze moga skorzysta¢ ze zdolnosci obszaru Sokoli
Przyladek, aby wykona¢ ruch wodny, jesli zajdzie taka
potrzeba.

Stan wyjatkowy

W przeciwienstwie do innych miast w grze Horror
w Arkham, Innsmouth jest catkowicie pod kontrola
sit powigzanych z Mitami. Z tego powodu, Badacze
przebywajacy w miasteczku narazajg si¢ na spore ryzyko.

Gdy zapelni si¢ przynajmniej polowa toru zagtady

R e



Przedwiecznego, w Innsmouth zostaje ogloszony stan
wyjatkowy, obowigzujacy juz do konca gry. Kiedy to
nastgpi, Badacze nie mogg juz bezkarnie poruszac si¢ po
Innsmouth. Od tej pory, za kazdym razem, gdy Badacz
zakonczy ruch na ulicy lub obszarze Innsmouth, musi
sprawdzi¢ czy pod nazwa pola znajduje si¢ modyfikator
czujnosci (tzn. cokolwiek innego niz my$lnik). Jesli pole
posiada modyfikator czujnosci, Badacz musi zdac test
Unikéw z tym modyfikatorem, albo zostanie aresztowany
1 wystany do Wigzienia Innsmouth.

Przykiadowo, jesli obowigzuje stan wyjgtkowy, a Badacz
zakonczyl ruch na Rafinerii Marsha, to musi on zda¢ test
Skradania sie (-1), albo zostanie aresztowany.

Podro6z mi¢dzy miastami

Aby podrozowac pomiedzy Arkham a innymi miastami
(takimi jak Innsmouth), Badacz musi podczas swojego
ruchu znalez¢ si¢ na Dworcu w Arkham lub na obszarze ze
stacja (zaznaczonym symbolem pociggu) w innym miescie.
Nastepnie Badacz wydaje 1$ i jeden punkt ruchu, po czym
przesuwa si¢ ze swojego obecnego obszaru na Dworzec

w Arkham albo inny obszar ze stacjag w innym miescie. Ten
ruch nie przerywa normalnego ruchu Badacza.

Przyklad: Joe Diamond rozpoczyna swoj ruch na ulicach
Northside. Posiada 4 punkty ruchu i 1$. Chce podrozowaé
do Innsmouth, przesuwa sie wiec za I punkt ruchu na
Dworzec. Nastegpnie, tapie pocigg do Innsmouth, wydaje
18 i 1 punkt ruchu i przesuwa sie¢ na obszar ze stacjg w
Innsmouth, czyli na Ustugi Przewozowe Joego Sargenta.
Jako ze wciqz posiada 2 punkty ruchu, moze przesungc

sie stamtqd na inny obszar Innsmouth. Nie moze jednak
wrocic¢ do Arkham, poniewaz nie ma juz zZadnych pieniedzy,
ktorymi mogtby oplacic¢ podroz.

Spotegowanie potworow

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

si¢ juz otwarta brama, na kazdym obszarze z otwartg
brama umieszcza sie potwora. Takie zdarzenie nazywa sie

5

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

Nowe zdolnosci potworow

N
.
Al

Kilka potwordw z tego rozszerzenia posiada nowg zdolnosc:
Niewrazliwo$¢ na Bron. Potwor z tg zdolnoscia, zmniejsza
do 0 wszystkie premie do walki zapewniane przez Magiczna
lub Fizyczng Bron. Zdolnos¢ ta nie wptywa na Zaklecia.

Wyglad Innsmouth

Niektorzy ludzie nie zdaja sobie sprawy, ze sa potomkami
straszliwych Istot z Glebin, lecz pewne wydarzenia moga
sprawic, ze ich ohydne geny si¢ objawia, przeksztatcajac
ich catkowicie w Istoty z Glebin. Czasami Badacz otrzyma
polecenie, aby wylosowac jedna lub wiecej kart Wygladu
Innsmouth. W takim wypadku, gracz tasuje talic Wygladu
Innsmouth i losuje naraz odpowiednia liczbe kart. Jesli zadna
z nich nie wskazuje, ze Badacz posiada Wyglad Innsmouth,
nic si¢ nie dzieje a karty wracajg do talii. Jednakze, jesli
zostata wyciagnigta karta wskazujaca, ze Badacz posiada
Wyglad Innsmouth, nalezy zastosowac¢ si¢ do polecen na
karcie, zanim wszystkie karty Wygladu Innsmouth zostana
zwrocone do talii.

m' | ‘ 7.



Ruch wodny

Widmo nad Innsmouth wprowadza do gry nowy rodzaj
ruchu potworéw: ruch wodny. Potwory oznaczone
pomaranczowa obwodka, korzystaja z ruchu wodnego, ktory
umozliwia im przemieszczanie si¢ pomiedzy obszarami
wodnymi. Dodatkowo, w rozszerzeniu Widmo nad
Innsmouth znajduja sie dwa znaczniki obszaré6w wodnych.
Znaczniki te nalezy umiesci¢ przed gra na planszy Arkham,
na obszarze Rzecznych Dokoéw, oraz na Opuszczonej
Wyspie, aby zaznaczy¢, ze sa to obszary wodne.

Jesli potwor wodny w momencie wykonywania ruchu nie
znajduje si¢ na obszarze wodnym, porusza si¢ zgodnie

ze strzatkami, tak jakby byt zwyklym potworem z czarng
obwodka.

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

0 najnizszej wartosci Skradania si¢. W przypadku remisow,
pierwszy gracz decyduje do ktorego Badacza przesunie si¢
potwor. Jesli nie ma zadnego obszaru wodnego

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

Rozerwanie bramy

Na niektorych kartach Mitow obszar, na ktorym pojawia
si¢ brama, zostal opisany na czerwonym tle. Rozerwanie
bramy dziata w taki sam sposob jak normalna karta Mitow,
jednakze, jesli na wskazanym obszarze znajduje si¢ zeton
Znaku Starszych Bogdw, brama rozrywa te mistyczne
ostony i1 usuwa ten zeton z planszy. Nastepnie na takim
obszarze otwiera si¢ brama i pojawia si¢ potwor. Jednakze,
kiedy zapieczgtowana brama zostanie rozerwana i otworzy
si¢ na nowo, nie umieszcza si¢ zetonu zagtady na torze
zaglady Przedwiecznego i nie powoduje to spotegowania
potworow.

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

Potwory legowe

Potwory legowe zostaly oznaczone czerwonym kotem
w lewym, dolnym rogu strony ruchu potwora, obok
symbolu wymiaru. Tak jak potworéow typu ,,Maska”,
potworoéw legowych nie umieszcza si¢ w puli potworow.
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Zamiast tego, takie potwory wchodza do gry w wyniku
specjalnych zasad. Na przyktad, jesli Przedwiecznym jest
Bokrug, to Istoty z Ib na poczatku gry umieszcza si¢ na
jego arkuszu.

Co wigcej, potworow lggowych nie bierze si¢ pod uwage
podczas ustalania limitu potwordw, takie potwory nigdy
nie trafig na Peryferia ani nie mogg by¢ wzigte jako trofea.

Tor Buntu Istot z Gl¢bin

Do problemow z ktéorymi musza zmierzy¢ si¢ Badacze,
Innsmouth dorzuca zagrozenie ze strony Istot z Giebin.
Przedstawiono to przy pomocy toru Buntu Istot z Glebin.
Jesli tor Buntu Istot z Glebin catkowicie si¢ zapehi,
Przedwieczny natychmiast si¢ budzi.

Postep na torze Buntu Istot z Glebin, nastepuje na

dwa podstawowe sposoby. Za kazdym razem, gdy co$
zapobiegnie otworzeniu si¢ bramy (np. zeton znaku
starszych bogow, albo zdolno$¢ Badacza), nalezy dotozy¢
zeton buntu, na torze Buntu Istot z Glebin.

Ponadto, na planszy Innsmouth znajdujg si¢ specjalne
worteksy. Badacze nigdy nie mogg przesunac si¢ na
worteks (nawet przy pomocy przedmiotu). Kazdy potwor,
ktory przesunie si¢ na worteks, natychmiast powraca do
puli. Za kazdego potwora, ktory wrocit do puli w ten
sposob, nalezy podnies¢ poziom paniki o 1. Dodatkowo,
nalezy tez dotozy¢ zeton buntu na torze Buntu Istot

z Glebin.

Nalot Federalnych

Aby powstrzymac Istoty z Glgbin przed buntem, Badacze
mogg gromadzi¢ w miasteczku dowody, ktore przekonaja
Federalnych do podjecia dziatan. Zbieranie dowodow
przedstawione jest poprzez zapehianie toru Nalotu
Federalnych na Innsmouth.

Podczas fazy Utrzymania, kazdy Badacz znajdujacy si¢
w dzielnicy Innsmouth (zardwno na ulicy jak i na
obszarze), moze wydac 1 lub wigcej zetonow Wskazowek
1 umiesci¢ je na torze Nalotu Federalnych na Innsmouth.
Zetony moze umiesci¢ na pustych polach o takim

samym kolorze, jak pole na ktorym stoi Badacz. Jesli

tor Nalotu Federalnych na Innsmouth catkowicie zapetni
sie Wskazowkami (potrzeba 6 zetonow Wskazowek),

to usuniete zostaja wszystkie zetony zarowno z toru
Nalotu Federalnych na Innsmouth, jak i1 z toru Buntu

Istot z Glebin. Naturalnie nie zapobiega to ponownemu
zapeknianiu si¢ toru Buntu Istot z Glebin, lecz przynajmniej
odwleka nieuniknione.
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Tor BunTu ISTOT Z GLEBIN/
Tor NALOTU FEDERALNYCH

Podczas fazy Utrzymania William Yorick
znajduje si¢ w Dzielnicy Fabryczne;.

Wydajac 1 (lub 2) zetony Wskazdwek, moze
umiescic je na torze Nalotu Federalnych na
Innsmouth, na polach odpowiadajacych kolorem
Dzielnicy Fabrycznej. Jesli wszystkie szes¢ pol na
torze Nalotu Federalnych na Innsmouth zostanie
zapelnione, nalezy usuna¢ wszystkie zetony zardwno
7 tego toru, jak i z toru Buntu Istot z Glebin.

Jednakze, jesli na torze Buntu Istot z Glebin
znajdzie si¢ wszystkie 6 zetondw buntu, zanim
zapehiony zostanie tor Nalotu Federalnych na
Innsmouth, to przebudzi si¢ Przedwieczny!

Nowi Przedwieczni

Ponizsze wyjasnienia dotyczg o$miu nowych
Przedwiecznych znajdujacych si¢ w tym rozszerzeniu.

Bokrug

Istoty z Ib nigdy nie moga pojawi¢ si¢ na planszy.

Zamiast tego wzmacniaja moc Bokruga, poki Badacze nie
udobruchaja ich poprzez wydawanie trofedow za potwory
i/lub bramy, tak jak opisano to na arkuszu Bokruga.

Chaugnar Faugn

Badacze nie ponosza kary opisanej na arkuszu Chaugnar
Faugna, chyba Ze znajduja si¢ w tej samej dzielnicy co
zapieczetowana brama, albo posiadaja karte Znaku Starszych
Bogow. Przebywanie w tej samej dzielnicy, albo nawet na
tym samym polu z innym Badaczem posiadajacym karte
Znaku Starszych Bogow, nie wywotuje zadnych efektow.

Cthugha

Badacze nie ponosza kary opisanej na arkuszu Cthugha,
chyba ze wydali wigcej niz 3 punkty ruchu w danej turze.
Posiadanie wysokiej Szybkosci nie ma znaczenia, liczg si¢
tylko wykorzystane punkty ruchu.

Ghatanothoa

Nalezy pamietaé, ze po odkryciu zetonu oblicza,
pozostaje on odkryty, chyba ze znajduje si¢ na nim twarz
Ghatanothoa, albo odkryto wlasnie czwarty Zeton oblicza.

Nyogtha
Potwor legowy, Pnacze Nyogtha, nigdy nie moze zosta¢
zatrzymany jako trofeum. Podczas ataku Nyogtha,
reprezentuje on istote atakujaca z glebi ziemi, ktéra weigga
pod ziemi¢ jednego Badacza naraz. Zaatakowany Badacz
moze jednak wykorzysta¢ sytuacje, by samemu zaatakowac
Nyogtha i1 walczy¢ z modyfikatorem -3, zamiast -8.

Quachil Uttaus

W trakcie gry znacznik pierwszego gracza nie jest
przekazywany, poki Quachil Uttaus nie wytropi
pierwszego gracza i pochlonie go. Do tego czasu, grozba
zagtady bedzie wisie¢ nad gtowa Badacza.

Rhan-Tegoth

Dla swojej wygody, Badacze moga umieszczac na arkuszu
Przedwiecznego zetony Wytrzymatosci wyssane przez
Rhan-Tegotha. Dzi¢ki temu tatwiej bedzie §ledzi¢ liczbe
dodatkowych sukcesow, ktore Badacze musza uzyskac aby
pokonac¢ ten byt.

Zhar

W odniesieniu do Zhara, ,,dublet” oznacza wyrzucenie

na obu kos$ciach tej samej liczby. Przyktadowo dwoch 6,
dwach 3, itd. Wyjasniajac kwesti¢ Ostatecznej Bitwy, Zhar
to w rzeczywistosci dwie istoty potaczone kilometrami
macek. Jesli Zhar si¢ przebudzi, Badacze musza najpierw
pokonac pierwsza istote, a nastepnie uporac si¢ z druga.



W ARIANT HEROLDA

W tym wariancie rozgrywki, potezne, nadnaturalne istoty
zwane Heroldami, beda przeszkadza¢ Badaczom. Heroldowie
wprowadzaja elementy utrudniajace Badaczom rozgrywke,
zwiekszajac w ten sposob poziom trudnosci gry.

Przygotowanie do gry

Aby korzysta¢ z tego wariantu rozgrywki, po wyznaczeniu
Przedwiecznego, gracze moga wyznaczy¢ jednego Herolda.
Moga to zrobi¢ w sposob losowy albo po prostu go
wybraé. Arkusz Herolda nalezy umiesci¢ po lewej stronie
arkusza Przedwiecznego. Na arkuszu Herolda znajdujg si¢
informacje, czy konieczne jest uzycie jaki$ dodatkowych
kart lub zetonow.

Rozgrywka

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

W ARIANT OSOBISTYCH

HISTORII

W tym wariancie rozgrywki, kazdy Badacz (rowniez ci

z Horroru w Arkham, Koszmaru z Dunwich 1 Mgiet nad
Kingsport) posiada osobisty cel lub zadanie, ktore z jakiegos
powodu jest dla niego wazne. Mimo Ze te historie s dla
Badaczy wazne, musza oni uwaza¢ aby nie zaniedbac
glownego celu gry.

Przygotowanie do gry

Aby korzysta¢ z tego wariantu, po wybraniu Badaczy, kazdy
z nich powinien otrzyma¢ dwie karty Osobistej historii ze
swoim imieniem. Pierwsza karta kazdego z Badaczy

(z jednej strony zawierajaca opis historii, a z drugiej
warunki sukcesu/porazki) jest wprowadzana do gry.

Rozgrywka

Kazda Osobista historia ma wtasne unikalne warunki
sukcesu/porazki i przypomina karte Pogloski, lecz oddziatuje
tylko na danego Badacza. Jesli zostanie spelniony warunek
sukcesu lub porazki, pierwsza karta Osobistej historii

zostaje odrzucona i zastagpiona drugg kartg Osobistej historii,
odwrocong na odpowiednig strone. Efekty wymienione na
drugiej karcie obowiazuja do konca gry.
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W celu usprawnienia gry, niektore reguty Horroru w Arkham,
zostaly zmienione lub objasnione ponizej.

Pogloski i przygotowanie do gry

Jesli w kroku 14 przygotowania do gry, wylosowana zostanie
karta Pogtoski, nalezy ja odrzuci¢ i losowac kolejne karty, az nie
trafi si¢ na taka, ktora nie bytaby kartg Pogloski.

Karty Badaczy
JENNY BARNES: Jenny Barnes rozpoczyna gre z dwoma
Przedmiotami powszechnymi a nie z jednym.

Bos JENKINS: Bob Jenkins rozpoczyna gre z 95 a nie z 8$.

WILSON RICHARDS: Wartos¢ Skupienia Wilsona Richardsa
wynosi 4. Nie musi on jednak korzysta¢ ze Skupienia gdy
przemieszcza suwaki umiejetnosci.

Karty specjalne i Utrzymanie

Blogostawienstwo, Klgtwa, Pozyczka bankowa i Honorarium nie
wymagaja rzutu utrzymania podczas pierwszej fazy Utrzymania
po ich zdobyciu.

Bron zastepcy szeryfa Dingby’ego

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

Specjalne zdolnosci obszarow

Specjalne zdolnosci obszarow, takie jak ,,Pozyczka bankowa”
(w Banku Arkham), albo ,,Zaprzysi¢zenie” (na Posterunku
Policji), maja miejsce podczas fazy Spotkan w Arkham (a nie
podczas fazy Ruchu), zamiast zwyktego spotkania. Naturalnie
aktywowanie zdolnosci obszaru jest opcjonalne, Badacz ktory
znajduje si¢ na takim obszarze, zawsze moze zdecydowac,

ze odbedzie zwykte spotkanie, zamiast aktywowac specjalna
zdolnos¢ obszaru.

Otwieranie bram i wprowadzanie do gry potworow
5 LUB WIECEJ BADACZY I OTWIERANIE BRAM: Jesli
w rozgrywce w Horror w Arkham bierze udziat pieciu lub



wigcej Badaczy, to po otwarciu bramy na obszarze, na ktoérym
nie ma zetonu znaku starszych bogéw ani bramy, z puli nalezy
wylosowa¢ dwa potwory zamiast jednego.

SPOTEGOWANIE POTWOROW: Jesli na poczatku fazy Mitow,
pierwszy gracz wylosuje karte Mitow wskazujaca na obszar

z otwartg brama, to nastgpuje spotegowanie potworéow. W takim
przypadku liczba potwordw, ktore trzeba wylosowac, réwna jest
liczbie otwartych bram, albo liczbie Badaczy, w zaleznoSci
od tego, ktora liczba jest wigksza. Rozmieszczajac potwory
na bramach, nalezy to zrobi¢ jak najbardziej réwnomiernie,
pamigtajac, ze z zadnej bramy nie moze wylonic si¢ wigcej
potwordw, niz z bramy, ktéra wywotata spotegowanie. Jesli
potwordw, ktore maja si¢ pojawié, jest wigcej niz pozwala na

to limit potworéw, pierwszy gracz decyduje, gdzie pojawia

si¢ potwory, lecz musi podjac¢ decyzje przed wylosowaniem
potwordw z puli.

Przyktad: W grze dla siedmiu graczy na planszy znajdujg si¢
trzy otwarte bramy (w Czarnej Jaskini, Budynku naukowym

i na Opuszczonej wyspie) i zadnego potwora. Gracze losujq
karte Mitow, ktora wskazuje, ze kolejna brama otworzy si¢ w
Czarnej Jaskini. Nastepuje spotegowanie potworow: gracze
losujg z puli potworow siedem Zetonow, a nastgpnie umieszczajq
je na otwartych bramach. Muszq je rozdzieli¢ mozliwie rowno,
dlatego kazdej z trzech bram przypadng po dwa potwory. Siodmy
potwor trafi do Czarnej Jaskini, bowiem tam mialo miejsce
spotegowanie. Ostatecznie w Czarnej Jaskini pojawig si¢ trzy
potwory, a w pozostatych dwoch bramach po dwa potwory.

Bramy i potwory podczas spotkan

ZATRZYMANIE WYWOLANE PRZEZ BRAME: Gdy Badacz zostanie
weciagnigty przez brame, ktora pojawita si¢ w wyniku spotkania
(o tresci ,,Pojawia si¢ brama!” albo ,,Pojawia si¢ brama

1 potwor!”), zostaje zatrzymany, tak jakby zostat wciagniety
przez brame¢ w fazie Mitow.

OBECNOSC POTWOROW: Gdy spotkanie skutkuje pojawieniem si¢
jednoczesnie bramy i potwora (np. ,,Pojawia si¢ brama

i potwor!”), to zarowno brama, jak 1 potwor zostaja na planszy.
Jednakze, jesli wskutek spotkania pojawia si¢ tylko potwor (np.
,,Pojawia si¢ potwor!”, ., Pojawia si¢ ohydny potwor!” itp.), to
potwor nie zostaje na planszy. Jesli taki potwor zostanie pokonany,
mozna go zabra¢ jako trofeum (chyba ze posiada zdolnosci ktore
to uniemozliwiaja). Jednak jesli potwor nie zostal pokonany, to
wraca do puli, bez wzgledu na to czy Badacz go uniknal, zostat
przez niego ogluszony, doprowadzony do obtedu, itp.

Ruch potworow latajacych
Cztery ponizsze zasady opisuja jak poruszaja si¢ potwory
latajace:

1. Potwory latajace poruszaja si¢ tylko wtedy, kiedy w fazie
Mitow pojawi si¢ ich symbol wymiaru, czyli tak, jak inne
potwory.

2. Latajace potwory nie opuszczg obszaru zajmowanego juz
przez jakiego$ Badacza. Gdy znajduja si¢ na tym samym polu co
Badacz, nie porusza si¢, nawet jesli pojawi si¢ ich symbol ruchu.

3. Kiedy latajacy potwor znajdujacy si¢ na ulicy lub obszarze
porusza si¢, przesuwa si¢ na sgsiednie ulice, na ktérych
przebywa jakis Badacz, a jesli to nie jest mozliwe, przesuwa si¢
na Przestworza.

4. Kiedy latajacy potwor znajdujacy si¢ w Przestworzach
porusza si¢, przesuwa si¢ na dowolng ulicg na planszy, na

ktorej przebywa jaki§ Badacz. Jesli takich ulic jest wigcej niz
jedna, potwor przesunie si¢ na ulice z Badaczem, ktory posiada
najnizsza wartos¢ Skradania si¢. Jesli Badacze posiadaja taka
sama warto$¢ Skradania si¢, pierwszy gracz wybiera, do ktorego
z Badaczy przesunie si¢ potwor.

Ruch Ogara z Tindalos

Jesli dwoch Badaczy, znajduje si¢ w takiej samej odlegtosci od
Ogara z Tindalos, gdy ten ma si¢ ruszy¢, Ogar przesunie si¢ na
obszar tego Badacza, ktory posiada nizszg wartos¢ Skradania
si¢. Jesli Badacze posiadajg taka samg wartos¢ Skradania sie,
pierwszy gracz wybiera, do ktorego z Badaczy przesunie si¢
potwor.

Limit broni i zakleé¢

Zaklecia 1 bron zapewniajace premie (nawet te dziatajace do
konca walki), zapewniaja premie wyltacznie wtedy, gdy Badacz
przeznacza na to odpowiednig liczbe dioni. W kolejnych rundach
walki mozna zmienia¢ uzywang bron/zaklecia, lecz gdy tylko
Badacz ,,wypusci” zaklgcie lub bron, przestaje ona zapewniac
korzysci. Podobnie wyglada kwestia odSwiezonych zakleg¢

(np. na poczatku kazdej rundy podczas Ostatecznej Bitwy), ktore
przestaty dziala¢ i musza zosta¢ ponownie rzucone.

Zero Poczytalnosci i Wytrzymalosci
Jesli jednoczesnie Wytrzymatosé, jak 1 Poczytalno$¢ Badacza
spadng do 0, zostanie on pochloniety.

Jesli maksymalna Wytrzymatos¢ /ub maksymalna Poczytalnosé
Badacza spadnie do 0, zostanie on pochloniety.




Przekroczenie 10 na Torze Paniki

Jesli poziom paniki wynosi 10 i ma zosta¢ ponownie
podniesiony (na przyktad za sprawa specjalnej zdolnosci karty
Mitoéw), zamiast przesuwac¢ znacznik paniki, nalezy dotozy¢
jeden zeton zaglady do toru zagtady Przedwiecznego za kazdy
punkt, o ktéry powinien wzrosna¢ poziom paniki.

Dodatkowe warunki przebudzenia Przedwiecznego
Poza podstawowymi warunkami przy ktorych budzi si¢
Przedwieczny, istniejg jeszcze dodatkowe okolicznosci
powodujace jego przebudzenie:

Przedwieczny przebudzi si¢ w momencie, w ktoérym gracze
powinni wylosowac zeton potwora z puli, a brak juz
niewykorzystanych zetondw potwordéw. Taka sytuacja jest
mozliwa, jesli Badacze zgromadzili bardzo duza liczbe trofeow
za potwory. Jesli istnieje ryzyko, ze zabraknie potworow

w puli, gracze powinni zawczasu wydac czes¢ trofedw za
potwory (na przyktad w Poludniowym Kosciele) aby uzupeic¢
pule potworow.

Przedwieczny przebudzi si¢ w momencie, w ktorym powinna si¢
otworzy¢ nowa brama, a brak juz niewykorzystanych zetonow
bram. Taka sytuacja jest mozliwa, jesli Badacze zgromadzili
bardzo duza liczbg trofeéw za bramy. Jesli istnieje ryzyko, ze
zabraknie zeton6w bram, gracze powinni zawczasu wydaé czgsc
trofedw za bramy (na przyktad w Pensjonacie Mamuski) aby
uzupetni¢ stos bram.

Przedwieczny przebudzi si¢ w momencie, w ktorym poziom
paniki osiagnie 10, a w grze znajduje si¢ dwa razy wiecej
potwordéw, niz wynosi ich limit (na przyktad 16 potwordéw
W grze na pigciu graczy).

Ostateczna bitwa

Przed rozpoczeciem ostatecznej bitwy nalezy odrzucié
wszystkie aktywne karty Mitow. Ponadto, Badacze nie beda juz
otrzymywac pienigdzy i wykonywa¢ rzutow za Honoraria

i Pozyczki bankowe.

NAIJCZESCIE]

ZADAWANE PYTANIA

Ta cze$¢ instrukeji zawiera odpowiedzi na najczesciej zadawane
pytania dotyczace Horroru w Arkham.

Peryferia i limit potworéw
P: Jak funkcjonuje limit potworow i Peryferia?

O: Limit potworow jest rowny liczbie graczy bioracych
udziat w grze plus trzy. Jesli umieszczenie na planszy potwora
spowodowatoby przekroczenie tego limitu (nie liczy si¢
potworow na Peryferiach), potwor trafia na Peryferia.

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

Przyktad: W grze trzyosobowej limit potworow wynosi 6 (3+3),
a maksymalna liczba potworow na Peryferiach 5 (8-3). Na
planszy znajdujq sie trzy otwarte bramy, szesc¢ potworow w
Arkham i cztery potwory na Peryferiach.

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

w ten sposob do pieciu, liczbe przebywajqcych tam potworow.
Drugi potwor rowniez musi trafi¢ na Peryferia. Spowoduje to
przekroczenie maksymalnej liczby potworow na Peryferiach.
Wskutek tego poziom paniki wzrosnie o 1, a szes¢ potworow

z Peryferii wroci do puli potworow. Wreszcie, wylosowany
zostanie trzeci potwor i umieszczony na Peryferiach, poniewaz
nadal zostalby przekroczony limit potworow, gdyby umieszczono
go w Arkham.

Obszary

P: Jesli karta sprawia, Ze obszar zostanie tymczasowo zamknigty,
to co dzieje sie z potworami i Badaczami, ktorzy przebywajg na
tym obszarze?

O: Natychmiast trafiajg na ulice, tak jakby obszar zostat trwale
zamknigety.

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

O: Nie. Jesli Badacz zdecydowal, ze korzysta ze zdolnosci
specjalnej obszaru (zamiast odbywa¢ tam normalne spotkanie),
musi spetni¢ wymagania podane w opisie obszaru. Przyktadowo,
posta¢ ktora ma za mato trofeéw, nie moze unikna¢ spotkania
na Posterunku Policji, poprzez wybranie specjalnej zdolnosci
obszaru, a nastepnie nie zastosowanie si¢ do niej, poniewaz nie
spetnia wymagan.

P: Czy modyfikatory zZywotnosci wplywajq na wartosc trofeow za
potwory?

O: Tak, okreslajac wartos¢ trofedow za potwory, nalezy wzig¢ pod
uwage wszystkie dziatajace aktualnie modyfikatory zywotnosci.

P: Czemu Badacze nie mieliby po prostu czatowac
w Antykwariacie i wykupic¢ wszystkie cztery Znaki Starszych
Bogow?

O: Jesli Badacz robi zakupy w Antykwariacie lub Sklepie
wielobranzowym, musi kupi¢ jeden z trzech wylosowanych tam
przedmiotow, jesli tylko go na to sta¢. Wymog ten powoduje,
ze Badaczom wyczerpia si¢ fundusze, jesli bedg wertowac talig
Przedmiotéw unikatowych w poszukiwaniu wszystkich czterech
Znakow Starszych Bogow.

Spotkania w Arkham

P: Jesli karta Obszaru pozwala Badaczowi przesungé sie na inny
obszar i odbyc tam spotkanie, co dzieje sie, jesli na tym nowym
obszarze znajduje sie potwor i/lub brama?

O: Zaktadajac, ze Badacz zdecydowat si¢ przesungé i odby¢
spotkanie, najpierw musi on unikngé¢ lub walczy¢ z kazdym
potworem na nowym obszarze. Jesli mu si¢ powiedzie (lub




jesli nie ma tam potwora), moze odby¢ tam normalng faze¢
Spotkan w Arkham, zgodnie z zasadami zawartymi na stronach
8-9 instrukeji gry podstawowej (baczac na to, czy na obszarze
znajduje si¢ brama, czy tez nie).

P: Kiedy tresc¢ karty Obszaru mowi, ze ,, pojawia si¢ brama
i potwor”, ktore z tych wydarzen nalezy rozpatrzy¢ jako
pierwsze?

O: Brama pojawia si¢ pierwsza, a wszyscy Badacze
przebywajacy na tym obszarze zostaja natychmiast wciggnieci
przez brame. Nastepnie na obszarze pojawia si¢ potwor.
Potwory, ktore pojawiaja si¢ w wyniku takich spotkan pozostaja
na planszy, bierze si¢ je pod uwage podczas sprawdzania limitu
potworow, moga trafi¢ na Peryferia itp.

P: Kiedy tresc¢ karty Obszaru mowi, Ze ,, pojawia sie brama
i potwor”, to czy nalezy umiescic¢ zeton na torze zaglady?

O: Tak.

P: Kiedy tres¢ karty nakazuje Badaczowi ,,pozostajesz tu przez
nastepng ture”, to rozni sie to czyms od bycia zatrzymanym?

O: ,,Pozostajesz tu przez nastgpng ture” jest rownorzedne byciu
zatrzymanym. (Czyli, przyktadowo Mark Harrigan jest odporny
na oba efekty).

P: Jesli spotkanie nakazuje Badaczowi ,,pozostajesz tutaj przez
dwie tury i otrzymujesz dwa zetony Wskazowek”, to czy gracz
straci te Wskazowki, gdy jakis efekt — taki jak pojawienie si¢
bramy — zmusi Badacza do opuszczenia tego obszaru, przed
uplywem dwoch tur?

O: Nie. Te dwa efekty (,,pozostajesz tutaj” i ,,0trzymujesz
zetony Wskazowek™) sg niezalezne. Jesli przyktadowo, brama
otworzy si¢ zanim Badacz spedzi dwie tury na tym obszarze, to
Badacz zostaje wciagniety przez brame i zatrzymany w Innym
Swiecie. Nowe warunki — bycie zatrzymanym w Innym Swiecie
— zastepuja poprzednie polecenie ,,pozostajesz tutaj”, ale nie
wplywaja na polecenie ,,otrzymujesz zetony Wskazoéwek”.

Zaklecia podczas walki

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

O: Zaklgcie, ktorego nie udato si¢ rzucié, zajmuje okreslong
liczbe dloni przez catg rundg walki (tzn. jeden cykl walki,
podpunkty 2 i 3, na stronach 14-15 instrukcji gry podstawowej).
W kolejnych rundach walki, Badacz moze zmieni¢ bron na
nowa, lub sprobowac rzuci¢ inne zaklecie.

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

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

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

w walce i w zaleznosci od wyniku, zdecydowac czy bedzie
walczyl, czy uciekal.

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

O: Nie. (Ochrona ciata pozwala zignorowac obrazenia
,,Z jednego zrédta”, co podczas walki oznacza utrate punktow
Wytrzymalosci z pojedynczego nieudanego testu walki, a nie
obrazenia zadane przez potwora w trakcie catej walki).

Bramy i Inne Swiaty

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

O: Badacz otrzymuje znacznik eksploracji za kazdym razem, gdy
przesunie si¢ bezposrednio z pola Innego Swiata na pole obszaru
Arkham, na ktorym znajduje si¢ otwarta brama prowadzaca do
Innego Swiata, z ktorego wrocit Badacz. Dotyczy to zardwno
przypadku, gdy przesuwa si¢ normalnie z drugiego pola Innego
Swiata, jak i przypadku, gdy na pierwszym polu Innego Swiata
odbyt spotkanie umozliwiajace mu powr6t do Arkham, lub rzucit
zaklecie ,,Odnalezienie Bramy”. Badacz nie otrzymuje znacznika
eksploraciji, jesli przebywajac w Innym Swiecie zagubi si¢

W czasie 1 przestrzeni, bo mimo iz powrdci do Arkham, to nie
zrobi tego bezposrednio z pola Innego Swiata na obszar Arkham
z odpowiednig brama.

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

O: Gdyby w pierwszym przypadku Badacz nie zostat
zatrzymany, mogtby przeby¢ Inny Swiat odbywajac tam tylko
jedno spotkanie.

P: Jesli Badacz zostanie zatrzymany w Innym Swiecie i
wyciggnie karte spotkania, dzigki ktorej powroci do Arkham, to
czy powrociwszy do Arkham, nadal bedzie zatrzymany?

O: Tak. Powr6t do Arkham nie wptywa na zatrzymanie Badacza.

P: Jesli brama z okreslonym symbolem wymiaru zostanie
zamknieta, lub zapieczetowana, to czy nalezy rowniez odrzucic¢
potwory z tym symbolem wymiaru, ktore znajdujq sie na
Peryferiach?

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

P: Co si¢ dzieje z potworem wylaniajqgcym si¢ z bramy, ktora
pojawia si¢ na zamknietym obszarze, albo jesli obszar zostanie
zamkniety w momencie, gdy znajduje sie tam potwor i brama?
Czy potwor zostanie uwigziony w zamknigtym obszarze?

O: Brama zastgpuje obszar, wigc kiedy jest otwarta, nie bierze
si¢ pod uwage zamknigtego obszaru, ktory mogltby ,,uwiezic”
potwora. Jesli brama otworzy si¢ na zamknigtym obszarze,
umies¢ ja na wierzchu, zastaniajac znacznik ,,Zamknigte”.
Sytuacja wyglada podobnie, gdy obszar z otwarta brama ma
zosta¢ zamkniety, umie$¢ wtedy znacznik ,,Zamkniete” pod
zetonem bramy. Jesli brama zastepujaca zamkniety obszar
sama zostanie zamknigta, nalezy zastosowac si¢ do normalnych
zasad zamknigtego obszaru (tj. wszystkie potwory i Badacze
znajdujacy si¢ na tym obszarze trafiajg na ulice).




Karty Badaczy

P: Jesli gracz odrzuca karte, aby zaplacic jakis koszt (np.

aby pozbyc¢ sie Pogloski ,, Gwiazdy sq w porzqdku”), to czy
otrzymuje rowniez wskazang na odrzucanej karcie korzysc

(np. Sprzymierzeniec ,, Diuk” moze zosta¢ odrzucony, aby
natychmiast przywroci¢ Poczytalnos¢ do maksymalnej wartosci)?

O: Nie. Jesli gracz odrzuca karte, aby zaptaci¢ jaki$ koszt, nie
otrzymuje innych korzysci ptynacych z odrzucenia takiej karty.

P: Czy zaklegcia sq uznawane za przedmioty? Przyktadowo, czy
w sytuacji, kiedy spotkanie nakazuje graczowi odrzucic
przedmioty, moze odrzucic¢ zaklecia?

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

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

., Kiedy wydajesz zeton Wskazowki, aby wspomoc test Skradania
sig, otrzymujesz jedng dodatkowg kos¢”. Czy ta karta zapewnia
dwie rozne premie, czy tez tekst ponizej po prostu objasnia tekst,
znajdujgcy si¢ nad nim?

O: Te karty zapewniaja dwie rézne premie. Przyktadowo,
»Skradanie si¢” zapewnia trwatg premi¢ +1 do umiejgtnosci
Skradania sig¢, a takze zupetnie odrgbng zdolnos¢ dodawania
kosci podczas testow Skradania si¢, kiedy gracz wydaje zeton
Wskazowki.

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

O: Po prostu przemieszcza si¢ na wybrany obszar lub

ulice, ignorujac mijane potwory. Jednakze Badacze, ktorzy
rozpoczynaja, lub koncza ruch na obszarze z potworami, nadal
muszg ich unikac.

P: Czy Badacz musi korzysta¢ z Krzyza i Bicza w walce, aby
otrzymac ich specjalne zdolnosci?

O: Nie, w przypadku tych dwoch kart nie musi uzywacé ich
w walce, aby otrzymac ich drugorzedne, specjalne zdolnosci.

P: Badacze w Innych Swiatach nie otrzymujg punktow ruchu.
Jesli jednak Badacz w Innym Swiecie posiada przedmiot, ktéry
daje mu dodatkowe punkty ruchu (np. Motocykl albo Rubin

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

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

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

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

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

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

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

Zaklecie, posiadajace opis w formie ,,Rzuc zaklecie i zakryj tg

karte, aby na czas tej walki, otrzyma¢ premie¢ +X do testow walki”,
dziata do konca walki, w ktorej zostato rzucone (tzn. przez dowolna
liczbe rund, poki walka nie dobiegnie konca), poki Badacz poswigca
odpowiednig liczb¢ dloni, aby je uzywac. Jesli Badacz przestanie
poswiecac¢ odpowiednig liczbg dloni by utrzymac zaklecie, premia
przestanie dziala¢. Jako ze przy rzucaniu zaklecie jest zakrywane,

W czasie tury mozna z niego skorzysta¢ tylko podczas walki

z pojedynczym potworem. Jednakze w ostatecznej bitwie przeciwko
Przedwiecznemu, zaklgcie musi by¢ rzucane ponownie przy
kazdym ataku (jest to mozliwe, poniewaz jest odkrywane na
poczatku kazdej rundy ostatecznej bitwy). Przyktadowe karty tego
typu to Deformacja, oraz Usmiercenie.

Zdolnosci Badaczy

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

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

P: Co si¢ dzieje, kiedy Badacze, ktorzy podczas spotkan na
obszarach losujq dodatkowe karty (Darrell Simmons w Arkham
i Gloria Goldberg w Innych Swiatach) trafig na karte
nakazujqcg wylosowac dwie karty i wybrac jednq, z ktorej
odbedg spotkanie?

O: W takich przypadkach, ci Badacze losuja jedng dodatkowa
karte, co oznacza, ze losuja trzy karty i wybieraja jedna, z ktorej
odbeda spotkanie.

Karty Mitow

P: Czy karta Mitow ,, Godzina policyjna’ dziala na Zastepce
Szeryfa? Innymi stowy, czy jesli Zastepca Szeryfa pozostanie na
ulicach, to pod koniec swojej tury trafi do wieziennej celi?

O: Nie. Zastepca Szeryfa nie podlega karze za przebywanie na
ulicach, gdy obowigzuje Godzina policyjna.

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

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




P: Do czego stuzq znaczniki aktywnosci?

O: Znaczniki aktywnosci stluzg do zaznaczania jakiej$
aktywnosci, ktéra ma miejsce na danym obszarze. Zazwyczaj
zaznacza si¢ nimi miejsce dziatania Pogloski, ale moga réwniez
stuzy¢ do zaznaczania innych efektow kart Mitow.

Zdolnosci potworow

P: Skrzydlate Dziecig Nocy posiada specjalng zdolnosc o tresci
,, kiedy nie powiedzie ci si¢ test walki przeciwko Skrzydlatemu
Drziecieciu Nocy, zostajesz przeciggniety przez najblizszq
brame”. Co sie stanie, jesli spotka to Badacza, ktory napotkat
Skrzydlate Dziecie Nocy w Innym Swiecie?

O: Najblizsza brama to brama prowadzaca z powrotem do
Arkham, wiec gracz natychmiast powrdci do Arkham (i otrzyma
znacznik eksploracji). Fabularnie mozna thumaczy¢ to w ten
sposob, ze Skrzydlate Dzieci Nocy, jako stugi Nodensa, czasem
pomagaja Badaczom.

P: Czy Fizyczna/Magiczna odpornoscé/niewrazliwosé zapobiega
dzialaniu drugorzednego efektu Fizycznej/ Magicznej broni lub
zaklecia?

O: Nie. Te zdolnosci potworow jedynie redukuja lub eliminuja
premi¢ do testow walki. Nie wywieraja zadnego efektu na inne
zdolnosci broni i zaklg€.

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

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

Moce Przedwiecznych

P: Moc Ithaquy ,, Mrozne wiatry” brzmi. ,, Wszystkie karty
Pogody ulegajg odrzuceniu, zanim w gre wejdq ich specjalne
efekty.” Co sie stanie, jesli podczas rozgrywki, w ktorej Ithaqua
Jjest Przedwiecznym, w grze znajduje si¢ juz aktywna karta
Warunkow nie-Pogody, a nowo wylosowana karta Mitow to karta
Warunkow Pogody?

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

P: Moc Yog-Sothotha ,,Klucz i Brama” brzmi: ,, Trudnos¢
zamkniecia lub zapieczetowania bram wzrasta o 1.” Czy to
oznacza, ze do zapieczetowania bram wymagane jest szes¢
zetonow Wskazowek?

O: Nie. To oznacza, ze w tescie Wiedzy lub WalecznoS$ci
wymaganym, aby zamkna¢ brame, gracz musi uzyska¢ dwa
sukcesy.

Walka z Przedwiecznym

P: Czy podczas ostatecznej bitwy, odpoczynek Badaczy posiada
Jjakies ograniczenia w porownaniu do zwyklej fazy Utrzymania?

O: Krok ,,0dpoczynek Badaczy”, przeprowadzany w kazdej
rundzie ostatecznej bitwy, sktada si¢ z tych samych czynnosci
co zwykta faza Utrzymania (w tym réwniez przekazywanie
znacznika pierwszego gracza i mozliwos¢ wymiany
przedmiotow).

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

O: Sukcesy, ktore Badacze uzyskuja w walce z Przedwiecznym,
nigdy nie znikaja. Zamieszanie wynika stad, ze w trakcie
ostatecznej bitwy, $ledzi si¢ dwie odrebne ,,pule sukcesow:

(a) taczna liczbe sukceséw uzyskanych przez Badaczy, oraz (b)
liczbe sukceséw potrzebnych do usuniecie kolejnego zetonu
zaglady.

Za kazdym razem, gdy Badacze uzyskajg sukces podczas

,,~Ataku Badaczy”, zarowno (a) jak i (b) si¢ zwiekszaja. Lecz

w momencie gdy warto$¢ (b) jest rowna iloSci Badaczy, usuwany
jest zeton zagtady, a (b) zostaje wyzerowane. Jednakze nie
wplywa to na wartos$¢ (a) 1 nie zmienia ilosci sukcesow, ktore
Badacze musza zdoby¢ podczas ostatecznej bitwy aby wygrac
ere.

Podsumowujac: Usuwanie zetonéw zagtady, to po prostu sposob
pomagajacy graczom $ledzi¢ liczbe sukcesow zgromadzonych

w trakcie wielu rund ostatecznej bitwy.

P: Czy na poczqtku ostatecznej bitwy z Ithaquq, gracz

wybiera przedmiot, po czym wykonuje rzut i sprawdza, czy
przedmiot nalezy odrzucic (i powtarza tq czynnos¢ dla kazdego
przedmiotu), czy moze najpierw wykonuje rzut i dopiero
poznawszy wynik, wybiera przedmiot (i powtarza tq czynnosc
dla kazdego przedmiotu)?

O: Pierwsza opcja jest poprawna.

Inne

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

O: Badacze ktorzy znajdujg si¢ na tym samym polu, moga
wymienia¢ si¢ w dowolnej chwili, za wyjgtkiem walki. Moga
si¢ wymienia¢ przed, w trakcie, lub po ruchu, co oznacza, ze
wymiana nie konczy ruchu.

Gracze moga wymienia¢ Przedmioty powszechne, Przedmioty
unikatowe, Zaklecia i pienigdze. Nie moga natomiast wymieniac
zetonow Wskazowek, Sprzymierzencow oraz trofedow za potwory
i bramy.

P: Jesli karta nakazuje graczowi ,,straci¢ nastepng ture”, to czy
gracz pomija wszystkie fazy, w tym faze Utrzymania?

O: Tak. Nalezy zwroci¢ uwagg, ze ,.tracisz nastepna turg” to co
innego niz ,,pozostan tutaj przez nastgpna ture”, ktore oznacza, ze
gracz zostat zatrzymany.




P: Kiedy w trakcie fazy Badacz moze wykonac swoje akcje? Na
przyklad, jesli Badacz posiadajqcy za sprzymierzenca Diuka
(odrzuc, aby przywroci¢ swojg Poczytalnos¢ do maksymalnego
poziomu) wylosuje spotkanie, ktore nakaze mu rzucic koscig

i straci¢ tyle punktow Poczytalnosci, to w ktorym momencie
moze on odrzucic¢ Diuka, aby odzyskac Poczytalnosc?

O: Gracz moze wykonywac¢ swoje akcje w dowolnej chwili, o ile
dzieje si¢ to we wskazanej fazie i wszystkie inne warunki zostang
spetnione. Jednakze, kiedy karta Obszaru zostanie wylosowana,
musi zosta¢ rozpatrzona, zanim gracz bedzie mogt wykona¢ inne
akcje.

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

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

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

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

O: Tak. Gracz moze przerzuci¢ wszystkie kosci, ktorymi do tej
pory rzucat w danym tescie umiejetnosci. To oznacza, ze podczas
ponownych rzutow gracz rzuca rowniez kos¢mi, ktore otrzymat
w wyniku wydania zetonow Wskazowek.
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