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Witamy w Arkham

Jest rok 1926 szczytowy okres szalonych lat dwudziestych.
Podlotki tanczq do rana w wypetnionych dymem nielegalnych
barach pijqc alkohol dostarczany przez przemytnikow i mafie.
Swietujq aby zakornczyé wszystkie $wieta po rozegraniu sie
wojny, ktora miata zakonczyé wszystkie wojny.

Jednak cien rosnie w miescie Arkham. Obce istoty znane jako
Przedwieczni czajq sie w pustce miedzy czasem i przestrzeniq
wijqc si¢ pod bramami miedzy Swiatami. Bramy zaczety sie juz
otwierac wiec trzeba je zatrzasnqc zanim Przedwieczni zmieniq
nasz swiat w swoje plugawe krolestwo.

Jedynie garstka badaczy staje naprzeciw horroruw Arkham. Czy
uda im si¢ zwyciezyc¢?

Arkham Horror jest gra dla 1 do 8 graczy (zaleca si¢ 3 do 95),
rozgrywana w ciagu 2 do 4 godzin. Gra zostata umiejscowiona w
fikcyjnym miescie Arkham w stanie Massachusetts, ktore stato
si¢ stawne dzigki mitologii Cthulhu H.P. Lovecrafta.

W Arkham Horror straszliwe stworzenie spoza czasu i
przestrzeni zaczyna si¢ budzi¢ wyrwane ze snu przez
otwierajace si¢ nad calym miastem bramy migdzywymiarowe.
Gracze musza zjednoczy¢ sity w celu zamknigcia wszystkich
bram zanim Przedwieczny catkiem si¢ obudzi. Jesli
Przedwieczny pokona graczy cale Arkham jest skazane na
zagtadg.

Gracze, jako zespdt badaczy, musza wspotpracowaé w celu
zamknigcia wszystkich bram migdzywymiarowych i
odpowiedniego ich zapieczgtowania lub, jesli to zawiedzie,
pokonania Przedwiecznego ktéry obudzi si¢ ze swojej drzemki.

Ogculne spejrzenie

W Arkham Horror badacze odkrywaja miasto poznajac miejsca,
ludzi i istoty, zar6wno zwyczajne jak i spoza naszego $wiata.
Dzigki tym przygodom badacze maja nadziej¢ zdobyc¢
wskazowki i $rodki niezbedne do konfrontacji i ostatecznego
unicestwienia mitycznego zagrozenia.

Na poczatku gry badacze staraja si¢ unika¢ poteznych potworéw
w czasie poszukiwania w miescie broni, zakle¢, wskazowek i
rozmaitych potrzebnych im przedmiotow.

Pozniej badacze podejma probg zamknigcia kilku bram i
zapieczgtowania najbardziej aktywnych znich.

W koncu, po zapieczgtowaniu kilku bram i zdobyciu przez
badaczy cennej broni, zakle¢, wskazowek i sprzymierzencow,
podejma ostatni desperacki szturm na mit probujac zamknac i
zapieczgtowaC ostatnie bramy. Jesli im si¢ powiedzie $wiat
ocaleje, jesli zawioda - Przedwieczny obudzi si¢ na ostateczna
bitwe.

Czujcie sig ostrzezeni: Jesli Przedwieczny si¢ obudzi badacze
beda walczy¢ o whasne zycie!

Zawartasc pudelka

i przygotowanie

W pudetku Arkham Horror znajdziesz:
1 zasady gry
1 plansze gry
1 znacznik pierwszego gracza
5 kostek
16 kart badaczy
16 znacznikow badaczy
16 plastikowych podstawek badaczy
196 zetondw stanu badaczy
56 zetonow pienigdzy
34 zetony poczytalnosci (10 ,,trojek 124 , jedynki’)
34 zetony zycia (10 ,,trojek™ 124 ,,jedynki’)
48 zetonow wskazowek
24 suwaki umiejgtnosci
189 kart badaczy
44 zwykte przedmioty
39 wyjatkowych przedmiotow
40 zaklec
20 umiejgtnosci
11 sprzymierzencow
35 kart specjalnych
8 zaangazowania
8 cztonkostwa w Srebrnej Lozy
8 kredytéw bankowych
8 kart blogostawienstwo/klatwa
8 kart wystannika
8 kart Przedwiecznych
20 zetonow zagtady
179 kart Przedwiecznych
63 karty miejsca
67 kart mitow
49 kart bram
60 znacznikow potworéw
16 znacznikow bram
3 znaczniki dziatania
3 znaczniki odkrycia
1 znacznik toru zagrozenia
6 znacznikOw zamknigcia

Zanim rozpoczniesz pierwsza gr¢ w Arkham Horror ostroznie
wypchnij kartonowe czgsci z plansz tak, aby si¢ nie porwaty.
Nastgpnie nasun 16 plastikowych podstawek na znaczniki
badaczy. Upewnij si¢, ze wszystkie elementy znajduja si¢ poza
zasiggiem malych dzieciizwierzat.

Przeglad elementaw




Ponizszy tekst stanowi wprowadzajacy opis réznych elementow
wlaczonych do gry Arkham Horror. Zestawienie to powinno
pomaoc Ci zidentyfikowac poszczegdlne elementy i zrozumie¢ w
jaki sposdb sa one wykorzystywane.

Plansza gry obrazuje miasto Arkham i Inne Swiaty do ktérych
moga podrézowaé w czasie gry badacze. Patrz ,,Podziat
planszy” na stronie 21 aby zapoznaé si¢ z kompletnym opisem
planszy.

Znacznik pierwszego gracza
Znacznik ten jest przekazywany graczowi ktory wykonuje swoja
akcje jako pierwszy w turze. Znacznik jest przekazywany
graczowi siedzacemu na lewo od jego aktualnego posiadacza na
poczatku kazdej nowej tury.

N\ s
.%\  Kostki
- ~— Gracz rzuca kostkami wykonujac testy
~ umiejetno$ci, walczac i okreslajac inne losowe

~* wydarzenia.

. "
— [ ]

Karty i
znaczniki
badaczy

Kazdy gracz otrzymuje karte
badacza, ktora opisuje zdolnosci,
umiej¢tnosci i poczatkowe
wyposazenie badacza, ktorego
kontroluje. Kazdy gracz
otrzymuje rowniez znacznik
badacza uzywany do oznaczania
aktualnej pozycji badacza na
planszy. Patrz ,Podziat karty
badacza” na stronie 21 w celu
zapoznania si¢ z pelnym opisem
karty badacza.

Zetony stanubadacza

Zetony sa uzywane do $ledzenia aktualnych umiejgtnosci,
poczytalnosci, sit zyciowych, pienigdzy i wskazdwek.

suwak umiejetnosci $ledzi aktualne poziomy
umiejetnosci badacza. Badacz wykonuje testy
umiejetnosci w toku gry podczas swoich przygod.

zetony poczytalnosci pokazuja aktualny stan

@ zdrowia psychicznego badaczy.

Zetony zycia pokazuja aktualny poziom zdrowia
fizycznego badaczy.

zetony wskazéwek pokazuja wnikliwo$¢ badacza i
informacje jakie udato mu sig zebra¢ przed jak i w
czasie trwania rozgrywki. Badacze moga wydawacé
zetony wskazoéwek zeby zdoby¢ bonusy podczas
= testow umiej¢tnos$ci lub zeby catkowicie
zapieczgtowac bramy.

&

Zetony pieniedzy pokazuja aktualny status
majatkowy badacza. Sa wydawane w celu
nabywania wyposazenia, ptacenia kar, itp.
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Karty badaczy

Mate karty w zestawie Arkham Horror sa nazywane kartami
badaczy. Reprezentuja uzytecznych sprzymierzencow, ktorych
mogg spotkaé¢ badacze oraz przedmioty jakie moga pozyskaé w

trakcie gry. Jest sze$¢ typow kart badaczy:

FEEET

Zwyktly Unikalny  Umiejgtnos¢  Zaklgcie
przedmiot przedmiot

Sprzymierzeniec

Zwykle przedmioty sa pospolitymi lecz uzytecznymi
przedmiotami, ktére moga pomoc badaczowi.

Unikalne przedmioty sa niecodziennymi, czasem
dziwacznymi i prawdopodobnie magicznymi przedmiotami,
ktére moga by¢ bardzo przydatne graczom. Znaki Starszych,
ktore moga ostatecznie zapieczgtowac bramy, mozna znalez¢
wlasnie wsrod tych kart.

Karty umiejetnosci przedstawiaja zdolno$ci badaczy. Karty
umiejegtnosci zazwyczaj albo daja bonus do okreslonej
umiejetnosci albo tez pozwalaja na powtoérzenie rzutu koscia w
momencie nieudanego rzutu okreslonego rodzaju. Karty
umiejgtnosci sa rzadkie i drogie.

Zaklgcia to magiczne rytuaty ktore badacz moze wykonywac
uzywajac umiejetnosci Wiedza.

Sprzymierzency to ludzie, ktorzy oferuja badaczom pomoc w
ich przygodach. Sprzymierzency to najpotgzniejsze karty
badaczy. Mozna je znalez¢ w Ma's Boarding House (miejsce na
planszy) lub dzigki spotkaniom w najniebezpieczniejszych i
najbardziej niestabilnych miejscach w Arkham.

Karty specjalne przedstawiaja unikalne przywileje lub
obowiazki. W ich sktad wchodza zaangazowanie, cztonkostwo
Srebrnej Lozy, kredyty bankowe, blogostawienstwa, klatwy,
wystannik Arkham.

Cztonkostwo  Kredyt Zaangazowanie Wyslannik Blogostawienswo
Srebrne;j bankowy Arkham  iKlatwa
Lozy

Karty
statystyk

Przedwiecznych

Na poczatku kazdej gry Arkham
Horror, gracze okreslaja w sposob
losowy, ktéory z Pradawnych
bedzie zagrazat miastu. Karta
statystyk Przedwiecznego
wymienia moce, wspotczynniki
bojowe 1 wyznawcdw
powiazanych z kazda z tych
obcych istot. Patrz ,,Podziat Karty
Przedwiecznych” na stronie 19
aby zapoznac si¢ ze szczegdlami.
(rys. karta przedwiecznego)

Zetony
zaglady
Zetony zaglady sa
umieszczane w specjalnym
miejscu na karcie

Zeton zagtady ~Zeton znaku Starszych
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Przedwiecznego w miarg jak otwieraja si¢ nowe bramy w
Arkham. W momencie, w ktorym tor zagtady zostanie
zapetniony, Przedwieczny budzi sig!

Z tyhu kazdego zetonu zaglady umieszczony jest symbol znaku
Starszych. Kiedy badaczowi uda si¢ zagra¢ skutecznie znak
starszych w celu catkowitego zapieczgtowania bramy zeton
zaglady jest zdejmowany z toru zaglady Pradawnego obracany
na stron¢ ze znakiem Starszych i1 umieszczany w
zapieczgtowanym miejscu. Zapieczgtowanie bramy Zetonem
wskazowki nie usuwa zetonow z toru zagtady Pradawnego. Aby
zapozna¢ si¢ z bardziej szczegotowymi informacjami
dotyczacymi piecz¢towania bram przy pomocy znakow
Starszych jak i zetonow wskazowek patrz strona 16.

Karty Przedwiecznych

Wigksze karty wchodzace w sktad Arkham Horror nazywane sa
kartami Przedwiecznych. Przedstawiaja wydarzenia majace
miejsce w Arkham lub w Innych Swiatach. Wydarzenia te moga
oznacza¢ konfrontacj¢ z potworami, korzystne spotkania itp. Sa
trzy typy kart Przedwiecznych: miejsca, bramy i mitu.

Miejsce

Karty miejsca przedstawiaja spotkania, ktore zdarzy¢ si¢ moga
w rdznych lokalizacjach w Arkham. Kazda z dziewigciu dzielnic
na planszy ma siedem poswigconych jej kart z ktérych kazda
zawiera spotkanie w jednym z miejsc w tej dzielnicy. W celu
uzyskania doktadniejszych informacji dotyczacych miejsc i
dzielnic patrzstrona21.

Karty bram przedstawiaja spotkania majace miejsce w Innych
Swiatach. W odréznieniu od kart miejsc, ktore sa podzielone na
osobne talie dla kazdej dzielnicy, wszystkie karty bram sa
tasowane i1 ukladane jako jedna talia. W celu uzyskania
doktadniejszych informacji dotyczacych Innych Swiatow patrz
strony 8,9,21.

Karty mitow przedstawiaja najwazniejsze wydarzenia w
Arkham. Jedna z nich jest ciagnigta w kazdej fazie mitow.
Wyciagnigcie karty mitdw ma kilka nastepstw. Okre$la migjsce,
w ktorym otworzy si¢ brama, zaleza od niej ruchy potworéw w
Arkham a takze wprowadza wydarzenie, ktéore moze miec
wplyw na badaczy. Wigkszos¢ kart mitow wskazuje rowniez
miejsce, w ktorym pojawi si¢ zeton wskazowki.

Znacznikipotwoerow

Znaczniki potworOw reprezentuja potwory wioczace si¢ po
ulicach Arkham. Kazdy potwor ma dwie strony: strong ruchu i
strong walki. Kiedy potwor tazi po planszy powinien by¢
odwrdcony strona ruchu do gory. Kiedy badacz walczy z
potworem nalezy odwréci¢ znacznik na jego strong walki.
Gracze moga zaglada¢ na obie strony znacznikow potworow w
dowolnym
momencie. Patrz
,Podzial znacznika
potwora” na stronie
21 aby uzyskaé
petna informacje.

Znaczniki
bram

Znaczniki te sg
umieszczane na planszy
w celu wskazania
miejsca gdzie otworzyla
si¢ brama do Innych
Swiatow. Kazdy
znacznik bramy wskazuje do ktorego z Innych Swiatow
prowadzi oraz zawiera modyfikator rzutu koscia koniecznego do
zamknigcia tej bramy.

Znaczniki

dzialania i -
odkrycia 4 adl
Znaczniki dziatania P
wskazuja obszary na i!

planszy, w ktérych maja

miejsce niezwykte

zdarzenia. Znacznik odkrycia jest umieszczany pod
znacznikiem badacza po tym gdy wyruszyt on do Innego Swiata
zabrama i szczgsliwie powrdcit.

Znacznik zagrozenia
Ten znacznik jest umieszczany na torze zagrozenia §
w celu okreSlenia stanu psychicznego i morale
mieszkancow Arkham. W miar¢ zwigkszania si¢
poziomu zagrozenia zamykane sa sklepy ludzie
opuszczaja miasto aby w koncu umozliwi¢ przejgcie catkowitej
wtadzy nad miastem potworom! (rys. zagrozenie)

Znacznikizamkniecia
Znaczniki te sa umieszczane w miejscach, ktore
zostaly zamknigte z powodu wzrostu poziomu
zagrozenia lub wydarzen pojawiajacych si¢ w toku
gry.

Rozstawienie €ry

Wykonaj ponizsze kroki aby przygotowac¢ rozgrywke Arkham
Horror.

I Przygotujmiejsce&ry

Roz16z planszg¢ i umies¢ ja na Srodku miejsca gry. Dopilnuj zeby
wokol planszy zostalo sporo miejsca do umieszczenia kart
badaczy i talii kart. Umie$¢ zetony i kosci blisko planszy tak jak
to pokazano na rysunku. Upewnij si¢ czy znacznik zagrozenia
znajduje si¢ na polu ,,0” toru zagrozenia.

2. Umiesc paczgtkovwe
wskazovwki

Umies¢ zetony wskazowek w kazdym miejscu na planszy
oznaczonym czerwonym diamentem. Te miejsca sa niestabilne i
moga si¢ w nich pojawia¢ bramy i potwory. Miejsca sa
oznaczone okraglymi obrazkami na czg$ci planszy pokazujacej
Arkham (np. Silver Twilight Lodge i Ma's Boarding House).

3.Wybierz pierwszego gracza
Wybierz losowo pierwszego gracza i daj mu oznaczajacy to
znacznik.

4, Ustalcie badaczy
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Rozstawienie gry

Elementy zwiqzane z mitami
umies¢ po jednej stronie planszy.
Powinny sie tam znalez¢:

Umies$¢ jeden zeton
wskazowki na polu
. kazdego niestabilnego
miejsca na planszy (11 pol
oznaczonych czerwonym
diamentem).

- 9 talii miejsc

- talia bram

- talia mitow

- karta Pradawnego i
zetony zaglady

- znaczniki bram

- znaczniki potworow (w
pojemniku)

- znaczniki wskazowek

- znaczniki dziatania,
zamknigcia i odkrycia

Kazdy z graczy bierze =
karte swojego badacza -

-
dostaje liczbg zetonéw n ‘

zycia i poczytalno$ci rowna maksymalnym warto§ciom =
dla danego badacza. Dodatkowo kazdy gracz
otrzymuje rzeczy nalezace do danej postaci. W koncu
kazdy z graczy umieszcza znacznik znacznik swojego
badacza na planszy w jego startowej lokacji.

Pierwszy gracz tasuje 16 kart badaczy i nie patrzac rozdaje po
jednej losowej karcie badacza kazdemu graczowi wiaczajac w to
siebie.

Gracze moga przyja¢ inna zasade i wybierac badaczy poczawszy
od pierwszego gracza zgodnie z ruchem wskazowek zegara do
momentu, w ktérym wszyscy wybiora badaczy.

5.0dkryjkartePradawnego
Pierwszy gracz tasuje karty Przedwiecznych. Nie patrzac
wyznacza losowo jedna z nich i po odkryciu umieszcza w
poblizu planszy. Jest to Pradawny, ktory w tej grze zagraza
Arkham. Jesli na liscie zdolnosci Pradawnego znajduja sig
jakies, ktore zaczynaja dziata¢ na poczatku gry np. zdolnosé
»Iysiac Masek” Nyarlathotep'a  powinny by¢ uzyte
natychmiast.

Gracze moga rowniez zdecydowaé, z ktorym Pradawnym chcag
si¢ zmierzy¢. Jest to bardzo pomocne w kontrolowaniu czasu i
innych aspektow rozgrywki. (Np. Yig powoduje ze gra jest
krotsza natomiast wybor Cthulhu oznacza znacznie bardziej
wymagajaca rozgrywke.)

6. Rozdzielenietalii

Rozdziel rézne typy kart badaczy i Przedwiecznych na wtasciwe
talie i umie$¢ je w poblizu planszy tak jak to pokazano na
rysunku przedstawiajacym rozstawienie gry.

1. Otrzymanie przypisanych
przedmioctow

Na kazdej karcie badacza moga by¢ wypisane okreslone
przedmioty stanowiace wlasno$¢ badacza. Kazdy z graczy,
rozpoczynajac od pierwszego i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara, otrzymuje przedmioty wypisane na karcie
badacza w polu ,,przypisane przedmioty”. Pierwszy gracz
powinien znalez¢ w talii badaczy potrzebne karty i przekazac je
graczom zgodnie z wytycznymi z ich kart.

8. Potasujtaliebadaczy

Gracze tasuja talie zwyktych przedmiotéow, unikalnych

w Umies¢ elementy zwigzane
* z badaczami po jednej
. stronie planszy. Powinny
% % sie tam znalezé:

> ¥y
= i
_p\'}'.-"."'

e

o

-
S

- talie: sprzymierzencow,
zwyktych przedmiotow,
unikalnych przedmiotow,
zakle¢ 1 umiejgtnosci

- talie kart badaczy

- zetony poczytalnosci i
zycia

- zetony pienigdzy

k%
JI:'-F--” "l.r’

%

e,
JlE'

Daj graczowi, ktory
zostal wyznaczony
znacznik pierwszego
gracza. Bedzie on
przekazywany graczowi
po lewej stronie na
koncu kazdej tury.

[

przedmiotow, zakle¢ i umiejgtnoscei i odkladaja je zakryte na
miejsce obok planszy. W kazdym momencie, w ktérym gracz
ciagnie karte wybiera ja nie patrzac z gory odpowiedniej talii.

9. Otrzymanie losowych
przedmictow

Kazda karta badacza moze zawiera¢ informacj¢ o otrzymaniu
przez badacza jednego lub kilku losowych przedmiotow. Kazdy
gracz, rozpoczynajac od pierwszego i dalej zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, ciagnie taka liczbg kart z odpowiedniej talii
jaka zostata okreslona na jego karcie badacza w polu ,,losowe
przedmioty”.

Uwaga: Zdolnosci, ktére maja wplyw na ciagnigcie kart z talii,
np. archeologia Jack'a Monterey, majq zastosowanie w czasie
ciagnigcia kart losowych przedmiotéw na poczatku gry.

I10. Zakoncz rozstawianie
badaczy

Kazdy gracz otrzymuje taka liczbe zetondw poczytalnosci i
zycia jaka zostata wskazana na karcie badacza. Kazdy z graczy
umieszcza swoje zetony blisko karty badacza przy
odpowiadajacych im wartosciach.

Kazdy gracz otrzymuje trzy suwaki umiejgtnosci i umieszcza je
po jednym na kazdym torze umiejgtnosci zaznaczonym na jego
karcie badacza. Kazdy z suwakéw moze zosta¢ umieszczony na
dowolnym z czterech ,,przystankéw” dowolnego z trzech torow
umiejgtnosci. Patrz ,,Ustalanie umiejgtnosci” na stronie 6 aby
zdoby¢ bardziej szczegdtowe informacje na temat suwakow i
torow umiejgtnosci.

II. Zrébpojemnik z potworami

Znaczniki potworéw umie$¢ w nieprzezroczystym pojemniku i
wymieszaj je. Kubek, plastikowy pojemnik lub woreczek z
materiatu  §wietnie si¢ do tego nadadza. We wszystkich
momentach, w ktorych instrukcja mowi o pojemniku potwordw
chodzi wlasnie o niego. W kazdym momencie, w ktorym
pojawia si¢ lub w inny sposéb wchodzi do gry potwor pierwszy
gracz losuje znacznik potwora z pojemnika i umieszcza go na
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planszy z instrukcjami zawartymi w tych zasadach lub na
okreslonej karcie.

Wyjatek: Pig¢ znacznikéw potworéow ,Maska” nie jest
umieszczanych w pojemniku chyba ze wylosowanym
Pradawnym jest Nyarlathotep. Je$li wylosowano/wybrano
innego Pradawnego znaczniki ,,Maska” sa usuwane z gry
(wracaja do pudetka). Znaczniki Maska mozna rozpoznaé¢ po
stowie ,,Mask” wydrukowanym na ich stronie walki.

I12. Potasuj talie
Przedwiecznych i znaczniki
bram

Gracze tasuja talie bram 1 mitow i odkladaja je zakryte na ich
miejsca obok planszy. Nastepnie tasuja 16 znacznikow bram i
umieszczaja je zakryte w stosie obok planszy.

15. Rozmiescd znaczniki
badaczy

Kazdy z graczy bierze znacznik odpowiadajacy kontrolowane;j
przezniego postaci badacza i umieszcza go na planszy w miejscu
wskazanym na karcie badacza w obszarze ,,Dom”. Pozostate
karty i znaczniki badaczy jak i karty Przedwiecznych, ktore nie
sa w uzyciu moga zostac usunigte z gry.

I4 Pocigg€nij i odkryj karte
mitu

W koncu pierwszy gracz ciagnie i

odkrywa kartg z talii mitéw i zagrywa

ja tak jak opisano to czesci zasad

dotyczacej fazy mitéw. Karta ta

Fazal: Utrzymanie

Fazall: Ruch

FazaIll: Spotkania w Arkham

Faza IV: Spotkania w Innych Swiatach
Faza'V: Mity

Podczas kazdej fazy kazdy gracz, rozpoczynajac od
pierwszego i dalej zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, wykonuje akcje, ktore maja miejsce w tej fazie.

Faza 1: Utrzymanie

Podczas fazy utrzymania, kazdy gracz wykonuje nastgpujace
akcje zachowujac okreslong kolejnosc.

1. OdSwiezenie wyczerpanych kart.

Niektore karty wyczerpuja sie w momencie uzycia, oznacza to,
ze sa zakrywane na pozostala czgs¢ tury. Na poczatku fazy
utrzymania kazdy z graczy od$wieza te karty poprzez ich
odkrycie. Po prostu pamigtaj, ze mozesz uzywac kart odkrytych
a nie mozesz uzywaé kart zakrytych az do momentu ich
ponownego odkrycia w nastgpnej fazie utrzymania.

Przyklad: Richard (grajqcy Harvey Walters) rzucil zaklecie
wiedniecia w poprzedniej turze, co wyczerpalo karte i zostata

Dastosowanie umiejetnaosci

wyznaczy niestabilne miejsce gdzie
pojawia si¢ brama i potwory.
Pamigtaj, niestabilne miejsca
zaznaczono na planszy symbolami
czerwonych diamentow. Aby
uzyskac¢ dalsze informacje patrz faza
mitow nastronie 9.

Wazne: Pamigtaj aby umiescic zeton
zaglady na torze zaglady Kkarty
Pradawnego w momencie otwarcia
pierwszej bramy.

Po rozegraniu do konca karty mitow
rozpoczyna si¢ pierwsza tura, ktora
zaczyna pierwszy gracz.
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Tura w Arkham Horror dzieli si¢ na
pie¢ faz. Podczas kazdej fazy kazdy
gracz, rozpoczynajac od pierwszego i
dalej zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, wykonuje akcje, ktore maja
miejsce w tej fazie. Kiedy wszyscy
gracze zakoncza faz¢ rozpoczyna si¢
nastgpna. Na koncu ostatniej fazy
znacznik pierwszego gracza jest
przekazywany graczowi po lewej
stronie i rozpoczyna si¢ nowa tura.

Fazy kazdej z tur to:

Podczas utrzymania mozesz dostosowywac
umiejgtnosci postaci w reakcji sytuacje z jakimi
si¢ ona styka. Skupienie okresla zdolnosc¢
twojej postaci do robienia kilku rzeczy na raz.
Wspotczynnik ten okresla o ile pol mozesz
przesuna¢ suwak w kazdej rundzie.

Przyklad 1: Powyzej Amanda ma skupienie o
wartosci 3. Pozwala to jej przesunqc suwaki
umiejetnosci o trzy pola w kazdej turze. W tej
turze zdecydowata si¢ przesunqé suwak
Szybkos¢/Skradanie na prawo o 2 pola. Zostat
Jej jeden punkt skupienia wiec przesuneta suwak
Wiedza/Szczescie o jedno pole w lewo.

Przyktad 2: W tej turze Amanda decyduje si¢ na
uzycie wszystkich punktow skupienia do
przesuniecia suwaka Walka/Wola o trzy pola w
prawo. Nie zostal jej zaden punkt skupienia,
ktorym mogtaby sie postuzy¢ do przesuniecia
innego suwaka wiec zostajq one na poprzednich
miejscach.

Zachowaj ostrozno$¢ przy dostosowywaniu
umiejgtnoscei szczegolnie w przypadku niskiego
wspotezynnika skupienia postaci.

Jesli ustalisz swoje umiejgtnosci zbyt
jednostronnie mozesz zosta¢ zaskoczony z
opuszczona garda i bez mozliwoSci
zareagowania w kluczowej sytuacji.



Ruch w Innych Swiatach

T
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Przyktad: Amanda Sharpe znajduje si¢ na
pierwszym obszarze Krainy Snow. Podczas
swojego ruchu przesuwa si¢ na drugi obszar
Krainy Snow. Podczas swojego ruchu w kolejnej
turze powraca do Arkham przechodzqc do
dowolnego miejsca, w ktorym znajduje sie
otwarta brama do Krainy Snow i ustawiajqc
znacznik odkrycia pod znacznikiem badacza.

Amanda Sharpe rozpoczyna swojq ture na cmentarzu w Rivertown. Jej Powrdt do Arkham
aktualna Szybkos¢ to 4 co daje jej 4 punkty ruchu w miescie. Decyduje, ze chce = i
przejs¢ do Administracji, wiec jej ruch rozkltada sie nastepujqco: o -

1) 1 punkt ruchu zeby przejs¢ z cmentarza na ulice Rivertown,

2) I punkt ruchu zeby przejsc¢ z ulicy Rivertown na ulice French Hill,

3) 1 punkt ruchu zeby przejs¢ z ulicy French Hill na ulice Miskatonic U.
4) 1 punkt ruchu zeby przejs¢ z ulicy Miskatonic U. do Administracji.

ona zakryta. Podczas fazy utrzymania Richard z powrotem
odkrywa karte zaklecia wiedniecia. Od tej chwili moze znow je
rzucac.

2. Wykonanie akcji utrzymania

Po odswiezeniu wyczerpanych kart kazdy z graczy musi
sprawdzi¢ wszystkie swoje karty badacza czy nie zawieraja akcji
utrzymania. Kazdy z graczy musi wykona¢ wszystkie akcje
utrzymania ze swoich kart badacza. Moze je wykonaé w
dowolnej kolejnosci.

Przykiad: Przegladajqc karty Richard dowiedzial sie, ze karta
Zaliczka wymaga akcji utrzymania. Najpierw Richard otrzymuje
zaliczke w wysokosci 28. Bierze dwa Zetony pieniedzy ze stosu
obok planszy. W tym momencie musi rzucic¢ kostkq zeby ustali¢
czy zatrzymuje zaliczke czy musi jq zwrocic. Richard jest
szczesciarzem, moze zatrzymac karte zaliczki na nastepngq ture.

Przyktad: Amanda Sharpe znajduje sie na pierwszym
obszarze Krainy Snow. Podczas swojego ruchu przesuwa sie
na drugi obszar Krainy Snow. Podczas swojego ruchu w
kolejnej turze powraca do Arkham przechodzqc do
dowolnego miejsca, w ktorym znajduje sie otwarta brama do
Krainy Snow i ustawiajqc znacznik odkrycia pod znacznikiem
badacza.

3.Dostosuj umiejetnosci
W koncu kazdy z graczy moze dostosowac¢ umiejetnosci
swojego badacza za pomoca trzech suwakow umiejgtnosci
umieszczonych na karcie badacza w czasie rozstawiania gry.
Procedura ta, jak i ogodlny opis dziatania suwakoéw zostat
wyjasniony na rysunku ponize;j.

Wyjatek: Podczas rozstawiania gry gracze mogq polozy¢ suwaki
na dowolnym z czterech pol trzech torow umiejetnosci. To
poczqtkowe ustawienie nie ma odniesienia do normalnych
zasad, ktore ograniczajq liczbe punktow o ktore moze zostaé
przesuniety suwak w kazdej rundzie.



Faza 2: Ruch

Podczas fazy ruchu kazdy z graczy podejmuje jedna z dwoch
ponizszych akcji w zaleznosci od tego czy jego badacz znajduje
si¢ w Arkham czy w Innych Swiatach (patrz podziat planszy,
strona21):

Ruch wArkham
lub )
Ruch w Innych Swiatach

Oba typy ruchu badaczy zostaty opisane ponize;.

Ruch wArkham

Jesli badacz gracza znajduje si¢ w Arkham (znacznik tego
badacza znajduje si¢ na terenie miasta na planszy) otrzymuje
punkty ruchu réwne jego wspolczynnikowi Szybkos¢ z karty
badacza. Gracz wydajac jeden punkt ruchu moze przemiesci¢
badacza do innego miejsca w miescie, ktore jest potaczone z
obecna lokacja badacza z6tta linia. Jeden punkt pozwala na ruch
badacza zmiejsca na ulicg, z ulicy na ulicg lub zulicy do miejsca.
Miejsca sa oznaczone okraglymi obrazkami na czgsci planszy
symbolizujacej Arkham. Ulice to prostokaty na planszy, po
jednym dla kazdej dzielnicy w Arkham (np. Miskatonic U. i
Rivertown).

Unikanie potworow

Miegjsca i ulice moga by¢ zajete przez znaczniki potwordw co
moze wptywac na ruch badacza. Za kazdym razem gdy gracz
probuje opusci¢ miejsce lub ulicg, na ktorej znajduje si¢ chociaz
jeden znacznik potwora badacz ma do wyboru albo stanie do
walki albo sprobuje uniknaé¢ kazdego potwora w lokacji osobno
(patrz ,,Unikanie potworéw” na stronie 13 i,,Walka” na stronie
14). Réwniez w przypadku, w ktorym badacz koriczy swoj ruch
w miejscu lub na ulicy zajgtej przez jednego lub wigcej
potworéw musi stana¢ do walki albo probowa¢ uniknaé
spotkania z potworem.

Jesli badaczowi nie uda si¢ uniknaé spotkania z potworem,

potwor natychmiast zadaje mu obrazenia (patrz ,,walka” na
stronie 14) i niezwlocznie rozpoczyna walke.

Spetkanie w miejscu

(nie ma bramy)

Przyktad: Amanda Sharpe jest w
Towarzystwie Historycznym w
Southside wiec ciqgnie losowq

Spotkanie w miejscu

Jesli z jakiegokolwiek powodu badacz rozpocznie walke z
potworem jego ruch sig konczy. Niezaleznie od tego czy wygra
bitwe czy tez nie badacz traci resztg swoich punktow ruchu i
musi pozostaé tam gdzie si¢ aktualnie znajduje.

Zbieranie wskazowek

Za kazdym razem gdy badacz skonczy swodj ruch w miejscu w
ktorym znajduje si¢ zeton wskazowki moze bezzwlocznie wziaé
jeden lub wigcej z nich (jesli jest ich wigcej w danym miejscu).
Badacz nie moze wzia¢ zetondéw z lokacji przez ktora jedynie
przechodzi. Zeby wzia¢ wskazéwke musi zakoriczyé ruch w
miejscu, w ktorym znajduje si¢ zeton lub zetony wskazowek.

Ruch w Innych Swiatach

Inne Swiaty zostaty na planszy przedstawione jako duze okragte
pola ulozone wzdluz brzegu planszy. Pola te przedstawiaja
niezwykle miejsca, dziwne wymiary i $wiaty alternatywne,
ktore sa waznym elementem mitologii. Gracze wchodza do tych
$wiatow badajac bramy. (patrz,,bramy” strona 8).

Zauwazcie ze kazde okragle pole przedstawiajace Inne Swiaty
zostalo podzielone na pot. Obszary po lewej i po prawej stronie
linii podziatu to dwa rézne obszary Innego Swiata.

Jesli badacz znajduje si¢ w Innych Swiatach na poczatku fazy
ruchu nie otrzymuje punktow ruchu. Jego ruch zalezy od tego
czy znajduje si¢ w pierwszym (lewym) czy drugim (prawym)
obszarze Innego Swiata.

- Jesli badacz jest w pierwszym obszarze Innego Swiata
przesuwa si¢ do drugiego obszaru.

- Jesli badacz jest w drugim obszarze wraca do Arkham. Gracz
musi wybra¢ miejsce, w ktorym znajduje si¢ brama do
Innego Swiata, ktéry opuszcza. Po wybraniu miejsca
umieszcza w nim znacznik badacza. Nastgpnie umieszcza
pod znacznikiem badacza zeton odkrycia pokazujacy ze
zbadat on brame. Zeton ten pozostaje w grze tak dhugo jak
dtugo badacz pozostaje w tym samym migejscu. Jesli nie ma
otwartej bramy prowadzacej do Innego Swiata, w ktorym
znajduje si¢ badacz uwaza si¢ go za zagubionego w czasie i
przestrzeni (patrz strona 16).

Spoetkanie w Innym
Swiecie

Przyktad: Amanda Sharpe jest w miescie
Wielkiej Rasy, ktore ma zolty i zielony
symbol spotkania. Zaczyna ciqgnqc karty

- S z talii bram. Pierwsza jest czerwona wiec

karte z talii Southside i sprawdza Przyklad: Amanda Sharpe j-eJSt w Nie moZe jej uzyé w miescie Wielkiej Rasy.

opis spotkania dla Towarzystwa
Historycznego. Zgodnie z opisem
na karcie, odzwierny proponuje jej
podwiezienie do lasu. Jesli sie
zgodzi przesuwa si¢ do lasu i tam
ma kolejne spotkanie.

Czarnej Jaskini, znajduje sie tam
brama prowadzqca do Krainy
Snow. Poniewaz nie ma znacznika

Odk’J{Cia pod znaczniki?m quacza miasta Wielkiej Rasy spotkania. Nie ma
zostaje przez brame wciqgnieta do wiec patrzy na Inne spotkania i wykonuje

Gracz odrzuca karte i ciqgnie nastepng.
Niebieska, ta rowniez zostaje odrzucona.
W koncu wyciqga zielonq karte i
sprawdza czy sq na niej specyficzne dla



Wstrzymani badacze

W toku gry niektore zdarzenia moga powodowa¢ wstrzymanie
badacza. Jesli zdarzy sig taka sytuacja aby ja pokazaé znacznik
badacza zostaje ulozony na boku. Wstrzymany badacz nie
otrzymuje punktow ruchu i nie rusza si¢ w czasie fazy ruchu. W
fazie ruchu gracz jedynie stawia znacznik badacza do pozycji
pionowej co pokazuje ze nie jest on juz wstrzymany. W kolejnej
turze badacz bgdzie sig mogt porusza¢ normalnie.

Faza 3: Spotkania w Arkham

W czasie fazy spotkan w Arkham kazdy z graczy, ktérego badacz
znajduje si¢ w jakim$ miejscu (nie na ulicy i nie w Innych
Swiatach) musi wykonaé jedna z ponizszych akcji. Akcja ktora
musi podja¢ badacz zalezy od tego czy w danym miejscu
znajduje si¢ otwarta brama czy teznie.

1.Nie ma bramy

Jesli w danym miejscu nie ma bramy badacz ma w tym miejscu
spotkanie. Gracz tasuje tali¢ lokacji odpowiadajaca dzielnicy w
ktorej znajduje sig te miejsce i ciagnie z niej kartg. Gracz czyta
glosno opis z karty 1 wykonuje akcj¢ wskazana w tekscie. Jesli
karta mowi o pojawieniu si¢ potwora badacz musi albo
probowacé go uniknaé (patrz ,,unikanie potworéw” strona 13) lub
stana¢ do walki (patrz ,,walka” strona 14). Kiedy gracz wykona
wszystkie akcje wymienione na karcie wraca ona do talii miejsc.

Potwory 1 bramy nie moga pojawi¢ si¢ w zapiecz¢towanym
miejscu nawet jesli wskazuje na to wylosowana karta miejsca.

Potwory, ktore pojawiaja w wyniku spotkan w miejscach lub
przy bramach nigdy nie pozostaja na planszy po rozegraniu
spotkania do konca. Jesli badacz uniknie takiego potwora wraca
on do pojemnika (patrz,,potwory w czasie spotkan” strona 20).

2.Jestbrama

Jesli w danym miejscu znajduje si¢ brama badacz jest przez nia
przeciagany. Przesuwa si¢ do pierwszego obszaru (lewe pole)
Innego Swiata, ktory jest okreslony na znaczniku bramy.

Wyjatek: Kiedy badacz przeszedt przez brame i powrdcit do
Arkham gracz umieszcza znacznik odkryte.

Pod znacznikiem badacza. Teraz pomimo, ze znajduje si¢ w
miejscu, w ktorym jest brama nie zostaje przez nia wciagnigty i
moze sprobowac ja zamkna¢ lub zapieczgtowal (patrz
Zamykanie i1 pieczgtowanie bram” strona 16). Jesli badacz
opuszcza miejsce przed zamknigciem lub zapiecz¢towaniem
bramy nalezy odrzuci¢ znacznik odkrycia. Jesli badacz wraca w
to miejsce pozniej zostanie znowu wciagnigty przez bramg.
Musi znowu rozegra¢ faze spotkan w Innych Swiatach zanim
bedzie mogt wroci¢ z powrotem zeby podjac probe zamknigeia
lub zapieczgtowania bramy.

Faza 4: Spotkania w

Innych Swiatach

Podczas fazy spotkan w Innych Swiatach badaczom stojacym na
polach je symbolizujacych co§ si¢ przydarza. Pola Innych
Swiatow sa oznaczone na planszy okragtymi znakami w roznych
kolorach. Te kolorowe kotka sa nazywane symbolami spotkan.
Kiedy badacz przezywa spotkanie w Innych Swiatach gracz
ciagnie po jednej karty z talii bram az do momentu wyciagnigcia
karty ktdrej kolor pasuje do koloru ktdrego$ z symboli spotkan.

Karty bram o nie pasujacych kolorach sa umieszczane zakryte na
koncu talii kart bram.

Kiedy gracz wyciagnie kartg z pasujacym symbolem spotkania
sprawdza czy sa na niej wymienione spotkania ktére maja
miejsce w Innym Swiecie, w ktorym aktualnie przebywa badacz.
Jesli tak gracz odczytuje na glos jego tres¢ i wykonuje akcje w
nim wymienione. Jes$li nie ma wymienionych spotkan dla
danego Swiata gracz czyta i wykonuje akcje wymienione w
punkcie,,Inne” na karcie.

Tekst na karcie spotkan w Innych Swiatach moze oznaczaé
pojawienie si¢ potwora, w tym wypadku badacz musi probowac
go uniknac (patrz ,,Unikanie potworow” strona 13) Iub podjac z
nim walkg (patrz ,,Walka” strona 14). Kiedy spotkanie zostanie
rozegrane gracz odktada kartg zakryta na spod talii bram.

Potwor, ktory pojawia si¢ w wyniku spotkan w miejscach lub w
bramach nigdy nie pozostaje na planszy po rozegraniu
spotkania. Jesli badacz uniknie takiego potwora jego znacznik
zostaje zwrocony do pojemnika (patrz ,,Potwory w czasie
spotkan” strona 20).

Faza 5: Mity

W czasie fazy mitow pierwszy gracz ciagnie kartg mitow i
wykonuje nastgpujace czynnosci:

1. Otwiera brame i ozywia potwora
2. Umieszcza znacznik wskazéwki
3. Przesuwa potwory

4. Aktywuje zdolno$¢ z mitow

Czynnosci te wykonuje si¢ w nastgpujacy sposob.

I. Otwarcie bramy i ozywienie
potwora

Pierwszy gracz sprawdza dolny lewy rog karty mitow w ktorym
pokazano w jakim miejscu uderzaja na Arkham sity z innych
wymiardw w tej turze. Dzieje si¢ jedna z trzech rzeczy w

Rozgrywanie
karty mitow

1. Otworz
bramg i ozyw
potwora

2. Umies¢
zeton
wskazowki

3. Przesun
potwory

A.Kazdakarta
mitéw zaraz pod
tytulem ma
oznaczenie wskazujace do jakiego podtypu nalezy.
Karty mitow moga by¢ nagtéwkami, sSrodowiskiem
lIub plotkami. Kazdy podtyp zachowuje si¢ troche
inaczej co zostalo wyjasnione doktadnie w



zaleznosci od tego czy we wskazanym miejscu znajduje si¢
otwarta brama znak Starszych czy zadne z powyzszych.

A.W miejscu znajduje si¢ znak Starszych

Jesli zeton ze znakiem starszych znajduje si¢ w danym miejscu
nic si¢ nie dzieje. Nie otwiera si¢ brama nie pojawia si¢ potwor.
Znak Starszych calkowicie zapieczgtowal bramg¢ w tym miejscu
inie moze ona zosta¢ otwarta.

B. W miejscu znajduje si¢ otwarta brama

Jesli w miejscu znajduje si¢ juz otwarta brama potwor wytania
si¢ z kazdej otwartej bramy znajdujacej si¢ aktualnie na planszy.
Pierwszy gracz losuje znaczniki potworow z pojemnika i losowo
umieszcza je we wszystkim miejscach z otwarta brama. Jesli
potwordw jest wigcej niz pozwala na to limit potworow (patrz

Ruch potworow

v

Przykiad 1: Wyciggnieto
pokazang po lewej karte
mitow. Potwory, ktorych
symbole znajdujq sie w biatym
=~ polu (slash, trojkat i gwiazdka)
e poruszajq sie wzdtuz biatych
§ strzatek. Potwory, ktorych
symbole znajdujq sie w
sczarnych polach (szesciokqt)
rowniez sie ruszajq ale po
czarnych strzatkach.

l||I W tym przykiadzie:
: 1. Gug ze slashem podaza za
czarnobiaiq strzatkq

I wychodzqcq z jego miejsca.
8 B. Mtody Mroczny nie rusza
sig poniewaz jego szesciokqt
Jjest obramowany na zZotto co

,Limity potworow i Skraj” strona 17) gracz decyduje gdzie
umiesci znaczniki. Gracz musi zdecydowa¢ zanim wyciagnie
potwora z pojemnika. Gracze nie moga si¢ konsultowaé w
sprawie umieszczenia potworow decyduje pierwszy gracz
samodzielnie.

C. Nie maznaku Starszych ani bramy

Jesli w miejscu nie ma ani znaku Starszych ani otwartej bramy
brama si¢ otwiera i wytania si¢ z niej potwor. Oznacza to ze
dzieja si¢ nastgpujace rzeczy w wymienionej kolejnosei:

1. Postep na torze zaglady

Pierwszy gracz umieszcza zeton zaglady z symbolem oka
odkryty na pierwszym wolnym polu toru zagtady Pradawnego.
Jesli zeton zostal umieszczony na ostatnim wolnym polu
Pradawny budzi si¢ i rozpoczyna si¢
zakonczenie rozgrywki (patrz
»Pradawny si¢ budzi!” strona 18). Jesli
Pradawny si¢ budzi nie ma potrzeby
konczenia fazy mitdw natychmiast
przejdz do ostatecznej bitwy.

Zauwaz, ze Pradawny moze sig
obudzi¢ rowniez w zwiazku z
otwarciem zbyt wielu bram na terenie
Arkham (patrz ,,Pradawny si¢ budzi!”
strona 18).

2. Otwierasi¢ brama

Pierwszy gracz losuje znacznik bramy
ze stosu i umieszcza go odkrytego w
danym miejscu. Odrzu¢ wszystkie
znaczniki wskazowek ktore
znajdowaly si¢ w tym miejscu: badacze
stracili okazj¢ podazania tymi tropami.

oznacza ze potwor jest stojacy

LS
P

Przyktad 2: Powyzsza karta mitow zostata wyciqgnieta. Potwory, ktorych sﬂol znajduje
sie w biatym polu (kwadrat i romb) ruszajq sie w kierunku wskazanym przez biate strzatki.
Potwory, ktorych symbol znajduje sie w czarnej ramce (kolo) rowniez sie ruszajq jednak w

kierunku wskazanym przez czarne strzatki.

1. Miedzywymiarowy Wioczega z symbolem kwadratu podaza w kierunku wskazanym
przez bialq strzatke wychodzqcq z miejsca, w ktorym sie aktualnie znajduje. Wtedy,
poniewaz ma czerwonq ramke oznaczajqcq, ze jest szybki, rusza sie jeszcze raz (2) znow

podazajqc w kierunku wskazanym przez bialq strzatke.

i nigdy sie nie rusza.
£ Pierwszy gracz losuje znacznik
e

3. Pojawia si¢ potwor

potwora z pojemnika i umieszcza go na
polu miejsca. Jesli zwigkszy to liczbe
potwordow ponad limit gracz umieszcza
potwora na Skraju (patrz ,Limity
potwordw i Skraj” strona 17).

Wazne: W przeciwienstwie do
badaczy potwory nie sa wciagane przez
bramy.

Przyklad: Wade jest pierwszym
graczem i wyciqga karte mitow
pokazanqg we wczesSniejszym
przykladzie. Dolny lewy rog karty
pokazuje Czarng Jaskinie w ktorym to
miejscu nie ma ani otwartej bramy ani
znaku Starszych. Na poczqtek Wade
dodaje zeton zaglady do toru zaglady
Pradawnego. Pozostaly nadal wolne
miejsca na torze zagtady wiec ciqgnie
gorny znacznik bramy ze stosu i
umieszcza go na polu Czarnej Jaskini.
Odkryta brama prowadzi do Yuggoth.
W koncu Wade losuje potwora z
pojemnika (Mtody Mroczny) i
umieszcza go rowniez na polu Czarnej
Jaskini.

A. Dhole wcale sig nie rusza. Pomimo ze ma symbol kota w tym samym miejscu znajduje sie

Otwarcie bramy przy badaczu
Jesli miejsce w ktorym otwiera si¢
brama zawiera na swoim polu badacza



jakim kierunku zostana przesunigte na
planszy.

Kazda karta mitow ma dwa pola ruchu
przedstawione jako czarne i biate
ramki. Kazde miejsce i ulica na
planszy rowniez zawiera czarne lub
biale strzalki (czasem oba rodzaje,

Latajace potwory

Latajace potwory sa patrz ponizej).

oznaczone niebieska ) )
ramka. Kiedy Kazde pole ruchu na karcie mitow
latajacy potwor zawiera jeden lub wigcej symboli

porusza si¢ w czasie
fazy mitow
podporzadkowuje sig
nastepujacym
regutom:

wymiarow. Kazdy znacznik potwora
réwniez zawiera symbol wymiaru na
stronie ruchu.

Potwory aktualnie znajdujace si¢ na
planszy ktorych symbole wymiaréw
odpowiadaja symbolowi wymiaru
umieszczonemu w ktoéryms$ z pol
ruchu na karcie mitow poruszaja si¢ do
przylegajacego miejsca lub na ulicg w
nastepujacy sposob:

A) Jesli latajacy potwor znajduje sig
w miejscu lub na ulicy, na ktorej
znajduje si¢ jeden lub wigcej badaczy

pozostaje na miejscu.

B) Jesli latajacy potwor znajduje sig w
miejscu lub na ulicy, na ktérej nie ma
zadnego badacza a znajduje si¢ jeden lub
kilku badaczy na sasiadujacym polu
miejsca lub ulicy przemieszcza sig na to
pole. Jesli jest wigcej niz jedno pole ulicy
lub miejsca, ktore przylega do pola z
potworem, zawierajace znaczniki badaczy .
przesuwa sie na pole, na ktérym stoi badacz wskazanym przez biala strzatke
z najnizszym aktualnie wspotczynnikiem wychodzaca z pola na ktorym
skradania si¢ (wlaczajac odpowiedni sprzgt jest.

i umiejetnosci, jesli jest remis pierwszy e Jesli potwor jest w czarnym
gracz decyduje do ktorego z badaczy polu ruchu podaza w kierunku

e Jesli potwor jest w bialym polu
ruchu podaza w kierunku

przemiesci si¢ potwor).

Niebo ponizej)

Niebo

C) Jesli latajacy potwor znajduje sig na
polu, do ktoérego nie przylega zadne pole z
badaczem przesuwa si¢ do Nieba (patrz

Niebo jest polem przejsciowym
| rozpatrywanym w rozgrywce jako ulica

L S sasiadujaca ze wszystkimi ulicami w
Arkham. Latajace potwory znajdujace si¢ na niebie moga
zapikowa¢ na kazdego ulicg na ktérej znajduje si¢ badacz. Zauwaz ze potwory w niebie

wskazanym przez czarng
strzatk¢ wychodzaca z pola na
ktorym jest.

Wazne: Strzatki wychodzace z
nicktorych miejsc saq biate po jednej
stronie a czarne po drugiej. Strzatki
licza sig jako dwie jedna czarna i jedna
biata wigc we wskazanym przez nie
kierunku moga si¢ porusza¢ zar6wno
potwory z biatego jak i z czarnego pola
ruch nakarcie mitow.

liczone sa przeciwko limitowi potworow (patrz ,,Limit potworow i Skraj” strona 17).

zostaje on natychmiast wciagnigty przez bramg do pierwszego
pola odpowiadajacego jej Innego Swiata. W wyniku
dezorientacji spowodowanej przerzuceniem przez brameg gracz
zostaje opdzniony. Poldz znacznik badacza na boku. Badacz nie
poruszy si¢ w trakcie kolejnej fazy ruchu (patrz ,,Opo6znieni
badacze” strona 16).

2. Umiesc¢ zetony wskazowek
Wigkszo$¢ kartow mitéw okresla miejsce w ktorym pojawi sig
zeton wskazowki. Umies¢ zeton wskazowki we wskazanym
miejscu chyba ze znajduje sig¢ tam otwarta brama. Jesli jeden lub
wigcej badaczy znajduje sig w tym miejscu jeden z nich (powinni
zdecydowac o tym migdzy soba) moze niezwlocznie wziac ten
zeton. Jesli gracze nie moga zdecydowac kto powinien otrzymac
zeton decyduje pierwszy gracz.

3. Przesun potwory

Potwory zaczynaja w miejscach w ktorych wytonity si¢ z bram
jednak szybko opuszczaja te miejsca zeby wtoczy¢ sig po ulicach
Arkham. W celu okres$lenia ruchu potwora pierwszy gracz patrzy
na prawy dolny rog karty mitéw wylosowanej w tej turze. To
pole opisuje ktore potwory poruszaja si¢ w trakcie tej tury i w

Ruch potworow i badacze

Potwor, ktory dzieli miejsce lub ulicg z

jednym lub kilkoma badaczami nie
rusza si¢ i pozostaje na miejscu. Niektore potwory ruszaja si¢
kilka razy (patrz opis ,,szybkich” potworéw ponizej); Jesli taki
potwor wehodzi na pole w ktorym jest jeden lub wigeej badaczy
musi si¢ niezwlocznie zatrzymaé. Nie ma miejsce w tej fazie
zadne spotkanie jednak badacz bgdzie zmuszony uniknaé lub
walczy¢ z potworem w nastgpne;j fazie ruchu.

Przyklad: Gwiezdny Pomiot przemieszcza sie do Uptown gdzie
znajdujq sie Joe Diamond i Ashcan Pete. W czasie nastepnej fazy
ruchu jeden z nich a najprawdopodobniej obaj badacze bedq
musieli poradzic¢ sobie z Gwiezdnym Pomiotem.

Specjalne ruchy potworow

Wigkszo$¢ potwordw porusza si¢ tak jak opisano to powyzej
jednak niektore z nich maja specjalne zdolnosci ruchu, ktore
zwiagzane sa ze specjalnymi zasadami. W Arkham Horror
wystepuje pigc¢ typow ruchu potwordw. Sa one oznaczone przez
kolorowe ramki na stronie ruchu znacznika potwora:

Normalny (czarna ramka): Normalne potwory poruszaja si¢ tak
jak opisano to powyze;j.
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Stojacy (zo6lta ramka): Stojace potwory nie ruszaja si¢ nigdy.
Zawsze pozostaja w miejscu w ktérym weszty do gry.

Szybki (czerwona ramka): Szybkie potwory ruszaja si¢ dwarazy
podazajac w kierunku wskazanym przez strzatki w obu ruchach.
Szybkie potwory zatrzymuja si¢ natychmiast jesli spotkaja
badacza.

Wyjatkowe (zielona ramka): Potwory z ruchem wyjatkowym
(takie jak Pies Tindalosa) maja specjalne zdolnosci ruchu
wymienione na stronie walki znacznika potwora. Odwrdoc
takiego potwora i dzialaj zgodnie z instrukcjami.

Latajgce (niebieska ramka): Latajace potwory ogdlnie rzecz
biorac poruszaja si¢ do najblizszego badacza na polu ulicy lub
przemieszczaja si¢ na pole ,Niebo” jesli nie sa w stanie
dosiggna¢ w tej turze badaczy. Latajace potwory zostaly
szczegblowo omdwione w tabelce po prawej stronie.

4. Aktywuj zdolno$¢ mitow

W koncu pierwszy gracz sprawdza specjalny tekst na gorze
karty. Rézne punkty oznaczaja rézne typy kart mitow i sa
rozgrywane w rozny sposob co opisano ponizej.

Naglowki: Pierwszy gracz niezwlocznie rozgrywa kartg tak jak
moéwi tekst umieszezony na karcie nagldowkow. Nastepnie karta
jestodktadana zakryta na spdd talii kart mitow.

Srodowisko: Tekst specjalny z karty srodowiska pozostaje w
grze przez kilka tur. Pierwszy gracz umieszcza kartg odkryta na
planszy odrzucajac jednoczesnie kazda karte srodowiska, ktora
na niej byta odktadajac ja zakryta na spdd talii kart mitow.
Oznacza to ze tylko jedna karta srodowiska z talii mitow moze
by¢ w grze w danym momencie.

Plotka: Tekst specjalny z tej karty ma zastosowanie w grze az do
momentu, w ktérym zostanie spetniony warunek Sukcesu lub
Porazki opisany na karcie w tym momencie karta jest uznawana
zarozegranaijest odkladana na spod talii kart mitow zakryta.

W danym momencie tylko jedna plotka moze si¢ znajdowaé w
grze. Nowowylosowana kartg plotki nalezy odrzuci¢ zakryta na
koniec talii mitow po rozegraniu jej innych efektow (otwieranie
bram ruch potwordw itp.) jesli w grze znajduje si¢ juz jedna karta
plotki.

Inne efekty: Dodatkowo karty mitow moga spowodowac
konieczno$¢ umieszczenia znacznikoéw aktywnos$ci lub
zamknigcia w okreslonym miejscu. Po prostu pot6éz odpowiedni
znacznika na polu miejsca wskazanego na karcie. Jesli karta
opuszcza gre usun znaczniki z miejsc przez niag wskazanych.

Kiedy pierwszy gracz rozegra wszystkie kroki fazy mitow
znacznik pierwszego gracza jest przekazywany graczowi
siedzacemu po lewej stronie. Tura si¢ na tym konczy i
rozpoczyna si¢ nowa faza utrzymania. Gra jest kontynuowana w
ten sposob az do momentu jej zakonczenia.

Zakonczenie €ry

Gra moze si¢ zakonczy¢ na dwa sposoby: Badacze zwycigzaja z
mitami lub zostaja przez nie pokonani.

Zwyciestwo
Badacze wygrywaja gre w jednym z ponizszych przypadkow:

A. Zamknig¢to bramy

Aby spehi¢ ten warunek gracze musza dokona¢ dwochrzeczy:

- Badacz musi zamkna¢ ostatnig bramg na planszy tak ze
zadna nie pozostaje otwarta

- Kiedy ostatnia brama jest zamknigta gracze musza mie¢
trofea z bram w ilosci co najmniej rownej ich liczbie. Trofea
z bram obejmuja to ktore zostato zdobyte za zamknigcie
ostatniej bramy jednak nie obejmuja tych ktdre gracze
wydali.

Jesli te dwa warunki zostana spelnione gracze natychmiast
wygrywaja. Spokoj zostaje przywrocony w Arkham kiedy
Pradawny osuwa si¢ z powrotem w gigboki letarg na kilka
kolejnych tysiacleci.

B. Zapiecz¢towano bramy

Jesli na planszy znajduje si¢ sze$¢ lub wigcej symboli Starszych
gracze natychmiast wygrywaja. Pradawny zostaje odparty i
spokdj wraca do Arkham.

C. Zniszczono Pradawnego

Jesli pradawny si¢ obudzi (patrz strona 18) ale badaczom uda si¢
go pokona¢ gracze natychmiast wygrywaja gre. Pradawny
zostaje wyrzucony poza czas i przestrzen.

Punktowanie zwyciestwa
Jesli gracze osiagna jeden z warunkow zwycigstwa badacze
pokonuja zagrozenie ze strony mitow i ocalaja Arkham. Gracz z
najwigksza liczba trofedow z bram zostaje nagrodzony tytulem
Pierwszego Obywatela Arkham. W przypadku remisu tytut
trafia do badacza z najwigksza liczba trofedw za potwory.

Zwycigstwo mozna oceni¢ uzywajac nastgpujacego systemu
punktowania. Zacznij od najwyzszego wydrukowanego numeru
na torze zagtady Pradawnego. Odejmij poziom zagrozenia na
koncu gry. Dodaj nastepujace modyfikatory:

- 1 zaniezaptacony/przedawniony kredyt bankowy

- 1 za znak Starszych zagrany podczas gry

+ 1 zanie wydane podczas gry trofeum bramy

+ 1 za kazde trzy nie wydane trofea potwordw posiadane na
koncu gry

+ 1 za poczytalno$¢ badacza ktora pozostata mu na koniec gry

Przyktad: Odwazni badacze zamkneli ostatniq brame Azathoth
powrocil do snu w momencie w ktorym poziom zagrozenia
osiqgnagl 6. Odejmujqc poziom zagrozenia (6) od najwyzszej
wydrukowanej na torze zaglady Azathotha liczby (14)
otrzymujemy wartos¢ bazowq 8. Grypa ma dwa niesplacone
kredyty bankowe (-2) zagrala tez trzy znaki Starszych (-3) ma
osiem nie wydanych trofeow bram (+8) ma tez 17 nie wydanych
trofeow potworow (+5) i 5 punktow poczytalnosci pozostato
badaczom na koncu gry (+5) daje to calkowitq liczbe 21
punktow.

Parazka
Jesli Pradawny sig obudzi i pokona w bitwie wszystkich badaczy
kontinuum czasoprzestrzenne rozpada si¢ i Pradawny uwalnia
si¢ co doprowadzi catg ludzko$¢ do cierpienia z powodu porazki
badaczy. W tym nieszczgsliwym przypadku wszyscy gracze
przegrywaja gre.



Inne zasady

Po zapoznaniu si¢ z zasadami do tego miejsca powiniene$ mie¢
ogo6lny obraz przebiegu gry lacznie z tym czego trzeba dokonad
zeby wygraé. Pozostata czg¢$¢ zasad powie ci wszystko co
musisz wiedzie¢ zeby osiagna¢ ten cel: jak testowal
umiejgtnosci swojego badacza jak unika¢ potwordw i jak z nimi
walczy¢ jak rzucac zaklecia, jak zamykac i pieczgtowac bramy i
wigcej.

Umiejetnosci

Sa to podstawowe zdolnosci, ktorych uzywaja badacze w celu
ukonczenia gry. Kazdy badacz ma sze$¢ umiejetnosci
wymienionych ponizej. Badacze maja rowniez wartosci dla tych
umigjetnosci  zalezne od tego jak umiescili swoje suwaki
umiejetnosci (patrz strona 6). Warto$¢ umiejetnosci mowi jaka
liczba koSci rzuca badacz kiedy wykonuje testy umiejetnosci
oparte na okreslonej umiejetnosci.

Walka: Uzywana do sprawdzania fizycznych zdolnosci
badacza oraz w walce

Madrosé: Sprawdzane sg na niej wiedza i umiejgtnosci
mistyczne. Uzywana rowniez w czasie rzucania zaklgc.
Szczescie: Uzywane do testowania zdarzen losowych.
Najczesciej uzywane w spotkaniach.

Skradanie: Uzywane przy skradaniu sig i kradziezach.
Uzywany tez przy unikaniu potworow.

Szybkos$é: Uzywana do testow szybkosci i zrgcznoSci.
Okreslana tez jest za jej pomoca zdolnos$¢ ruchu badacza.
Wola: Uzywana do testowania sity osobowosci i sity woli
badacza. Uzywana rowniez do testow strachu na poczatku
walki.

Testy umiejetnosci
Badacze czgsto musza wykonywaé testy umiejgtnosci aby
unikna¢ zranienia lub osiagna¢ co$ w grze. Kiedy rozgrywka
wymaga testu umiejgtnosci jest to zawsze przekazane przez
nastegpujace informacje:

- umiejetnosc ktorej musisz uzy¢ do testu

- modyfikator (bonus Iub kara) do testu, jesli jakis
wystepuje

- trudnos¢ testu (nie wymieniona jesli wynosi 1)

Przyktad 1: Podkradniecie sie (-1) jest testem. W tym
przykladzie skradanie jest umiejetnosciq ktorq badacz musi
przetestowac. Modyfikator wynosi 1 czyli w tym przypadku jest
to kara. Poniewaz nie jest specjalnie wymieniony jego trudnos¢
wynosi 1.

Przyklad 2: Przetestowanie szczescia (+2) [2]. Jest to przyklad
sprawdzenia szczescia badacza. Modyfikator wynosi +2 i jest
bonusem. Trudnosé to 2.

Kiedy wykonywany jest test umiejgtno$ci gracz zawsze
wykonuje rzut taka iloscia kosci jaka jest warto$¢ danej
umiejgtnoscijego badacza.

Modyfikatory i trudno$¢ zostaly opisane ponize;.

Modyfikatory

Jest to liczba dodawana lub odejmowana od umiejgtnosci

badacza ktora jest testowana. Rezultatem jest liczba kosci jakimi
rzuca gracz w celu przeprowadzenia testu a nie zmiana wyniku
rzutu.

Przyklad: Michael McGlen zostal poproszony o wykonanie
dwoch testow wspomnianych w przyktadach powyzej. Jego
aktualne Skradanie to 3 (modyfikator 1) wiec rzuca dwoma
kos¢émi. W drugim przypadku dodaje 2 do swojego szczescia
wynoszqcego 2 (za modyfikator +2) i w zwiqzku z tym rzuca
czterema kos¢émi.

Wazne: Jesli modyfikator zmniejsza warto§¢ umiejgtnosei tak
ze w wyniku otrzymujemy O lub mniej kosci badaczowi
automatycznie nie udaje si¢ test. Badacz moze nadal wydac
zeton wskazowki zeby przeprowadzi¢ test (patrz ,,Wydawanie
zetondw wskazowek i testy umiejetnosci” ponizej).

Trudnosd
Jest to liczba sukcesow jakie badacz musi osiagnaé w czasie
rzutu kostkami aby przejs¢ test. Kazdy wynik 5 Iub 6 na kosci
liczy sig jako jeden sukces. Pamigtaj, Ze jezeli test nie zawiera
liczby okreslajacej trudno$¢ zaktadana trudno$é wynosi 1.

Przyklad 1: Michael McGlen rzuca dwoma kostkami testujqc
skradanie tak jak to opisano powyzej. Wyrzucit 2 i 5. 5 jest
sukcesem wigec w sumie ma jeden sukces. Poniewaz test
skradania nie ma nadanej trudnosci wynosi on 1. Michael ma
wystarczajqco duzo sukcesow zeby zdac test.

Przyklad 2: Michael rzuca czterema kostkami testujqc swoje
szczescie tak jak opisano powyzej. Wyrzuca 2, 5, 3 i 6 wiec ma w
sumie 2 sukcesy (5 i 6 sq sukcesami). Poniewaz test ma trudnos¢
2 Michael go zdal.

Gracze powinni by¢ $wiadomi istnienia czterech rodzajow
specjalnych testow umiejgtnosci: testow unikania, testow
zastraszenia, testéw walki i testow zakleé. Kazdy z tych
specjalnych testow oparty jest o szes¢ umiejetnosci opisanych
powyzej i zostal szerzej opisany w dalszej czgsci zasad. Jesli
badacz otrzymuje bonus do umiejgtnosci wszystkie specjalne
testy umiejetnosci biora go pod uwagg. Jesli jednak badacz
otrzyma bonus jedynie do testu specjalnego nie jest on wliczany
do testow bazujacych na tej samej umiejgtnosci.

Na przyktad, testy unikania sa testami specjalnymi skradania.
Karta umiejgtnosci, ktora daje +1 do skradania jest uzyteczna
przy testach skradania sig jak i unikania. Jednak przedmiot ktory
daje +2 do unikania jest uzyteczny jedynie do testow unikania.
Bonus nie moze by¢ liczony w normalnym tescie skradania.

Wydawania zetondw wskazdwek na
testy umiejetnaosci

Zetony wskazowek reprezentuja informacje o zagrozeniu ze
strony mitdéw, ktora moga zdoby¢ badacze. Gracz moze wydac
jeden zeton wskazowek po kazdym tescie umiejgtnosci (zdanym
badz nie). Kazdy wydany Zeton pozwala graczowi na rzucenie
dodatkowa kostka. Jesli rzut jest sukcesem jest dodawany do
sumy sukcesow z pierwszego rzutu.

Przyktad: Joe Diamond nie zdaje testu wiedzy (-1) [3] ale ma
dwa sukcesy. Decyduje, ze na pewno musi zdac ten test wiec
odrzuca jeden zeton wskazowek i rzuca jeszcze raz jednq kostkq
otrzymuje 3. Ciqgle brakuje mu sukcesu wiec wydaje jeszcze
Jeden zeton i tym razem rzuca 6. Ten dodatkowy sukces zwieksza
ich catkowitq liczbe do 3 co wystarcza do zdania testu.

Wazne: Wydanie zetonu wskazoéwek zawsze daje ci dodatkowy
rzut nawet gdy modyfikator obnizyt liczbg kostek ktérymi
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mozeszrzucac ponizej 0.

Unikanie potworow

Jesli badacz probuje wyjs¢ z pola zawierajacego potwora lub
konczy swoj ruch na takim polu musi albo walczy¢ z potworem
albo probowaé go uniknag.

Badacz moze probowaé uniknac¢ potwora dzigki wykonaniu
testu unikania. Test unikania jest testem korzystajacym ze
zdolnos$ci skradania badacza. Test jest modyfikowany przez
czujnos¢ potwora ktora zostata wydrukowana w prawym
gérnym rogu znacznika potwora po stronie ruchu. Trudnosé
testu unikania zawsze wynosi 1 chyba ze potwdr ma specjalna
zdolnos¢, ktora to zmienia.

Jesli badacz zdaje test unikania unika potwora i gracz moze
kontynuowac swoja turg nie zaleznie czy nadal si¢ porusza czy
wykonuje inne dziatania na polu na ktorym si¢ znajduje. Jesli
badacz nie zda testu unikania potwor natychmiast przechodzi do
ataku i zadaje mu obrazenia (patrz ,,Walka” w dalszej czg$ci
zasad).

Przyktad: Ashcan Pete przechodzi z Dzielnicy Kupcow na
Northside gdzie czeka na niego Gwiezdny Pomiot. Pete chce
kontynuowaé swoj ruch do Sklepu Osobliwosci wiec musi
uniknqc Gwiezdnego Pomiotu. Obecne skradanie Pete wynosi 4
a czujnos¢ Gwiezdnego Pomiotu to 1 wiec rzuca trzema
kostkami. Jesli zda test uniknie potwora i moze dalej sie
poruszac. Jesli nie zda testu Gwiezdny Pomiot Zadaje mu
obrazenia rowne 3 Zywotnosci i rozpocznie z nim walke.

Badacz moze pozosta¢ na tym samym polu co potwor, ktorego
wlasnie uniknat. Po prostu pozostaje tam gdzie jest i nie musi
rozpoczynaé walki z potworem w fazie. Pozwala to badaczom na
przechodzenie przez bramy znajdujace si¢ w tych samych
miejscach co potwory. Taki badacz moze (jesli jest do tego
zdolny) uniknaé potwora w fazie ruchu i przej$¢ przez bram¢ w
fazie spotkan w Arkham.

Przyktad: W przykiadzie powyzej Pete unika Gwiezdnego
Pomiotu i moze wybrac pozostanie na terenie Northside bez
koniecznosci walki z potworem, przynajmniej na razie. Jednakze
kiedy bedzie miala miejsce kolejna faza ruchu bedzie musial
poradzi¢ sobie z Gwiezdnym Pomiotem raz jeszcze (unikajqc go
badzwalczqgc).

Jesli na polu znajduje sig¢ wigcej niz jeden potwor badacz musi
unika¢ kazdego potwora z osobna w wybranej przez siebie
kolejnosci. Jesli nie zda testu potwor zadaje mu obrazenia i
rozpoczyna z nim walkg. Jesli pokona potwora musi nadal
unikna¢ lub walczy¢ z potworami znajdujacymi si¢ na danym
obszarze, ktorych jeszcze nie uniknal lub nie zwycigzyt.
Niezaleznie od zdania kolejnych testow unikania ruch badacza
konczy si¢ na tym polu jesli nie zda na nim chociaz jednego z
testow unikania.

Przyktad: Jesli Gwiezdnemu Pomiotowi z powyzszego przykladu
towarzyszyl Shoggoth Pete musi uniknq¢ ich obu jesli chce
podazac dalej do Sklepu Osobliwosci. Jesli Pete zdecyduje sie
unikac najpierw Gwiezdnego pomiotu i nie zda testu nie moze sie
Jjuz ruszac. Zaktadajqc ze wygra walke z Gwiezdnym Pomiotem
musi nadal unikngc lub zwyciezy¢ Shoggotha.

Czasem potwory pojawiaja si¢ w wyniku spotkan w miejscach
lub w bramach. Badacz moze ich unika¢ w normalny sposob.
Potwory te jednak nigdy nie pozostaja na planszy po rozegraniu

Unikanie potwordéw

Przyktad 1: Amanda porusza sie z Lasu na
Ulice Uptown gdzie czeka na niq Dhole.
Amanda chce kontynuowac swoj ruch na
Ulice Southside wiec musi wykonac test
unikania. Jej skradanie wynosi aktualnie 2
a czujnos¢ Dhola to 1 wiec Amanda rzuci
Jjednaq kostkq i bedzie mie¢ nadzieje na
sukces.

- s o e

Przyktad 14: Amanda nie zdaje testu
unikania wiec Dhole natychmiast zadaje jej
obrazenia w walce i traci ona 4 z
zywotnosci. JeSli nadal jest przytomna musi
wykona¢ test strachu i jesli go przetrwa musi
zdecydowac czy chce walczy¢ z Dhole czy
sprobuje uciec. Jesli nawet Amandzie uda
sie jakos pokona¢ Dhola jej ruch konczy sie
w tym punkcie.

Przykiad 1B: Amanda zdaje test unikania i
szczesliwie umyka Dholowi wiec jej ruch jest

kontynuowany normalnie. Na powyzszej
ilustracji przechodzi do Ulicy Southside.

spotkania. Jesli badacz uniknie takiego potwora niezwlocznie
odt6zjego znacznik do pojemnika.

Walka
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W koncu kazdy z badaczy musi stawi¢ czola swoim Igkom i
stana¢ do walki z mitami. W kazdym przypadku w ktorym
badacz rozpoczyna walke z potworem rozegraj nastgpujace
kroki w podanej kolejnosci.

1. Test strachu

Na poczatku obca natura mitologicznych istot zagraza
przytloczeniem umystu badacza. Ukazano to w tescie strachu.

Test strachu jest testem umiejetnosci bazujacym na wartosci
woli badacza. Warto$¢ ta jest modyfikowana wspotczynnikiem
zastraszenia potwora (znajduje si¢ on w lewym dolnym rogu
strony walki znacznika potwora). Trudno$¢ testu zawsze wynosi
1 chyba ze potwor ma specjalng zdolnos¢ ktora mowi inaczej.

Jesli badacz zda test nic si¢ nie dzieje. Jesli go nie zda traci taka
liczbe ze swojej poczytalnosci jaka warto$¢ zostata umieszczona
pod warto$cia wspélczynnika zastraszania potwora. Gracz
odrzuca odpowiednia liczbg zetonéw poczytalnosci ze swojej
karty badacza. Gracz ktéremu nie pozostanie zaden zeton
poczytalno$ci wariuje (patrz strona 16).

Przyktad: Ashcan Pete nie udaje si¢ unikniecie Gwiezdnego
Pomiotu wiec musi wykonac test strachu. Wola Pete jest obecnie
na poziomie 3 ale wspolczynnik zastraszenia Gwiezdnego
Pomiotu rowna sie 3 wiec Pete nie moze wykona¢ rzutu i
automatycznie nie zdaje testu. Pete traci 3 punkty poczytalnosci
tak jak pokazano to pod wspolczynnikiem zastraszenia
Gwiezdnego Pomiotu. Pete usuwa trzy zetony poczytalnosci ze
swojej karty. Jesli w jakis sposob udaloby si¢ mu zdac test nic by
sie mu nie stalo.

Nie wazne czy test zostal przez badacza zdany czy tez nie musi
on wykona¢ tylko jeden test strachu za kazdym razem kiedy
walczy z potworem. Jesli badaczowi uda si¢ unikna¢ potwora nie
musi wcale przeprowadzac testu strachu.

2. Walcz albo uciekaj
Nastgpnie badacz musi wybraé czy sprobuje ucieczki czy tez
bedzie walczy¢ z potworem.

A.Ucieczka

Badacz probuje uniknaé potwora uzywajac testu unikania tak jak
opisano to powyzej w ,,Unikaniu potworow”. Jesli zdaje test
wymyka si¢ potworowi i walka niezwlocznie si¢ konczy. Jesli
nie zda testu potwor zadaje badaczowi obrazenia i walka trwa
nadal (patrz,,Obrazenia potworow” ponizej).

B. Walka

Jesli badacz walczy z potworem wykonuje test walki. Test walki
jest testem umiejgtnosci opartym na wartosci walki badacza.
Warto$¢ jest modyfikowana przez wspoélezynnik walki
potwora (wydrukowany w dolnym prawym rogu po stronie
walki znacznika potwora). Trudno$¢ tego testu jest rowna
wytrzymaloS$ci potwora ktora zostala przedstawiona jako liczba
w ,.kropli krwi” na $rodku dolnej czgsci strony walki znacznika
potwora.

Jesli badacz zda test walki pokonuje potwora. Wtedy gracz
prowadzacy tego badacza usuwa znacznik z planszy i umieszcza
go przed soba jako trofeum za potwora. Jesli badacz nie zda testu
potwor zadaje mu obrazenia (patrz ,,Obrazenia potworéw”
ponizej).

Przyklad: Amanda zdecydowalta sie
na walke ze Starszq Istotq. Pierwszq
rzeczq ktorq musi zrobic jest
przeprowadzenie testu strachu. Jej
wola wynosi 2 ale po sprawdzeniu
wspolczynnika zastraszenia Starszej
Istoty (4) widzi ze modyfikator wynosi
3 i catkowita wartosc testu spadta do
1 wiec automatycznie go nie zdaje. W
wyniku tego traci 2 punkty
poczytalnosci na co wskazuje liczba
pod wspotczynnikiem zastraszenia
Starszej Istoty.

Zakiadajqc ze Amanda nie oszalata w
wyniku utraty poczytalnosci moze
teraz wykonac test walki zZeby
sprobowac pokona¢ Starszq istote. Jej
walka to 3 a patrzqc na wspotczynnik
walki Starszej Istoty (B) widzi ze
modyfikator wyniesie +0 wiec
wykonuje test trzema kostkami.
Potwor ma wytrzymatos¢ rownq 2
wiec Amanda potrzebuje 2 sukcesow
aby go pokona¢. Zaciska kciuki, rzuca
kostkq i otrzymuje taki wynik:

2

51 6 sq sukcesami co daje jej 2
sukcesy ktorych potrzebowata zeby
pokonac Starszq Istote. Zachowuje go
Jjako trofeum za potwora.

Jesli Amanda nie zda testu Starsza
Istota zada jej obrazenia powodujqc
utrate 1 punktu Zywotnosci oraz
Jjednej broni lub zaklecia, ktore sama
wybierze. Musi wtedy zdecydowac czy
bedzie nadal walczy¢ czy od niego
ucieka¢. Nie musi juz jednak
wykonywac kolejnego testu strachu
poniewaz juz jeden w tej walce
wykonala.

Przyktad: Po nie zdanym tescie strachu Ashcan Pete decyduje
sie na walke z Gwiezdnym Pomiotem zamiast uciekaé. Walka
Pete wynosi 6 a wspotczynnik walki potwora 3 wiec Pete rzuca
trzema kostkami. Gwiezdny Pomiot ma wytrzymatos¢ 3
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(trudnosé¢ testu) wiec Pete musi rzuci¢ sukces na wszystkich
trzech kostkach aby pokonaé potwora. Jesli Pete si¢ powiedzie
zabiera znacznik Gwiezdnego Pomiotu i umieszcza go przed
sobq jako trofeum za potwora. Jesli nie zda testu Gwiezdny
Pomiotzada obrazenia.

Wazne: Jesli wytrzymalos¢ potwora jest wyzsza niz 1,
czg$ciowy sukces nie ma na nia wptywu. Potwdr musi byé
pokonany catkowicie w jednym tescie walki albo wszystkie
wyrzucone przez badacza sukcesy sa pomijane.

3. Obrazenia potworow

Za kazdym razem kiedy badacz nie zda testu unikania lub walki
potwér zadaje mu obrazenia. Warto$¢ obrazen ktore zadaje
potwér zostata wydrukowana ponizej jego wspotczynnika
walki. Badacz traci taka ilo$¢ zywotnosci jaka wskazuje ta cyfra.
Gracz odrzuca odpowiednia ilo$¢ zetonow zywotnosci ze swojej
karty badacza. Badacz ktorego zywotnos¢ spadnie do zera traci
przytomnos¢ (patrz strona 16).

Zauwaz ze niektore potwory posiadaja zdolnoSci specjalne ktore
dodaja specjalne efekty do zadanych przez nie w walce obrazen.
Na przyktad Nightgaunt wrzuca badacza w najblizsza otwarta
bramg zamiast odbiera¢ mu punkty zywotnosci.

Jesli badacz pozostaje przytomny, poczytalny i nadal jest na polu
na ktorym znajduje si¢ potwor rozgrywany jest nastgpny krok i
walka trwa. Wr6¢ do kroku 2 Walcz albo uciekaj i kontynuuyj
walke az do jej rozwiazania.

Przyklad: Pete nie zdaje testu walki wiec Gwiezdny Pomiot
zadaje mu obrazenia. Obrazenia zadawane przez Gwiezdny
Pomiot sq rowne 3 wiec Pete traci trzy punkty Zycia.
Poturbowany, posiniaczony i bardziej niz troche szalony Pete
przygotowuje sie do kolejnej rundy walki.

Uzywanie broni i zakleéw
czasie walki

Badacze moga zdoby¢ w walce cenna przewage dzigki uzyciu
czarow 1 broni. Najwigksza zaleta broni jest fakt ze daje ona
automatycznie bonusy do testow walki nie sa potrzebne
dodatkowe testy umiej¢tnosci. Jednakze wigkszo$¢ broni daje
bonusy do walki fizycznej ktore nie maja zadnego zastosowania
w przypadku wielu mitycznych potwordw.

Z drugiej strony czary zapewniaja bonusy do walki magicznej.
Maja one zastosowanie wobec prawie kazdego potwora w
Arkham Horror. Badacz musi skutecznie rzuci¢ czar zeby zyskac
plynace zniego korzysci (patrz ,,Rzucanie zaklec” ponizej). Jesli
badaczowi nie uda si¢ rzuci¢ zaklgcia nie daje ono zadnych
bonuséw do walki. Innymi stowy, zaklgcia sa potgzniejsze i
bardziej uniwersalne niz bronie jednak nie zawsze mozna ich
by¢ pewnym.

Limity broni i zakle¢

Jest ograniczona liczba broni i zakle¢, ktdrych badacz moze uzy¢
za jednym razem. Ograniczenie zostato oznaczone symbolem
dtoni w dolnym lewym rogu kazdej kary broni i zaklgcia. Kazdy
z badaczy moze uzy¢ kazdej kombinacji zakle¢ i broni i doda¢
ich bonus do siebie tak dlugo jak liczba symboli dioni na nich
wydrukowanych nie przekroczy dwoch. Zwroéé uwage na fakt ze
zaklgcia stosuja si¢ do ilosci dtoni wydrukowanych na kartach
nawet gdy badaczowi nie udaje si¢ ich rzucic.

Przyklad: Ashcan Pete naby! troche sprzetu i czarow zanim
zmierzyl sie z Gwiezdnym Pomiotem. Decyduje sie na uzycie
automatycznego pistoletu kal. 45 (bron ktora daje mu bonus +4

do walki fizycznej i zajmuje jednq dlon) i usychania (czaru
dajqcego bonus +6 do walki magicznej jesli zostanie dobrze
rzucony i zajmuje jednq dlon). Pete skutecznie rzuca usychanie.
Pistolet i skutecznie rzucone usychanie dajq mu catkowity bonus
+10 (+4 z broni i +6 z zaklecia). Dodajqc wartos¢ swojej walki 6
Pete otrzymuje test walki na poziomie 16. Wlicza do tego
wspolczynnik walki Gwiezdnego Pomiotu (-3) co zostawia go z
13 kostkami na ktorych musi osiqgnq¢ 3 sukcesy (wytrzymatosé
Gwiezdnego Pomiotuwynosi 3).

Rzucanie zaklec

Badacz musi skutecznie rzuci¢ zaklgcie zeby zdoby¢ ptynace z
niego korzysci. Kazde zaklgcie ma modyfikator rzucania a
wigkszo$¢ rowniez koszt poczytalnosci. Aby rzuci¢ zaklgcie
badacz musi zaptaci¢ koszt w poczytalno$ci a pdzniej zdac test
zaklecia.

Aby zaptaci¢ koszt poczytalnosci gracz po prostu usuwa
okreslong liczbg zetondw poczytalnosci z tych ktore posiada
zgodna z kosztem zaklgcia. Gracz musi zawsze zaptaci¢ koszt
poczytalno$ci niezaleznie od tego czy badacz zda test zaklgcia.

Test zaklecia jest testem umiej¢tnosci opartym na wartosci
madros$ci badacza zmienionej przez modyfikator rzucania. Jesli
test si¢ nie uda zaklgcie nie przynosi efektu. Jesli sig uda zaklecie
przynosi zamierzony efekt.

Przyktad: Harvey Walters probuje rzucic¢ zaklecie uzdrowienia,
ktorego modyfikator rzucania wynosi +1 a koszt poczytalnosci 1.
Najpierw Harvey placi koszt poczytalnosci a pozniej testuje
madros¢ (+1). Jego mqdros¢ aktualnie wynosi 4 wiec rzuca
piecioma kostkami i osiqga 2 sukcesy. Zaklecie uzdrowienia
zadzialalo. Efekt zaklecia umozliwia Harveyowi przywrocic tyle
punktow Zywotnosci ile rzucil sukcesow w czasie testu zaklecia
wiec Harvey odzyskuje dwa punkty zywotnosci.

Ta czg$¢ instrukeji opisuje roézne czynniki ktére moga miec
wplyw na badacza w czasie trwania gry.

Poczytalnosd i zywotnosce
Badacz rozpoczyna gre¢ z okreslona liczba zetonow
poczytalno$ci i zywotnosci wymieniona na karcie badacza. Te
dwie wartosci sa dla badacza maksymalnym poziomem
zywotnosci i poczytalnosci. Badacz moze zdobywaé zywotnosc
i poczytalno$¢ w trakcie gry jednak poziom ich wartosci nigdy
nie moze przekroczy¢ maksimum.

Oblakany w Arkham

Jesli poczytalnos¢ badacza spadnie do zera w czasie gdy
przebywa on w Arkham badacz tymczasowo popada w
oblakanie. Musi natychmiast wybra¢ i odrzuci¢ potowg
posiadanych przedmiotow i poloweg zetonow wskazowek
(zaokraglajac w dot) wraz ze wszystkimi zaliczkami (jesli jakie$
posiada). Gracz natychmiast przemieszcza swojego badacza do
Szpitala dla Obtakanych w Arkham. Badaczowi zostaje
przywrdcona poczytalnos¢ do poziomu 1 i zwracany mu jeden
zeton poczytalnosci dodatkowo nie ma on w tej turze zadnych
spotkan. Nastgpna turg gracz rozgrywa normalnie.

Nieprzytomny w Arkham

Jesli zywotno$¢ badacza w jakimkolwiek momencie spadnie do
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zera podczas gdy znajduje si¢ on w Arkham traci on
przytomnos$¢. Musi niezwlocznie wybra¢ i odrzuci¢ potowe
swoich przedmiotow i zetonow wskazowek (zaokraglajac w dot)
wraz ze wszystkimi zaliczkami (jesli jakie$ posiada). Gracz
niezwlocznie przesuwa swojego badacza do Szpitala Sw. Marii.
Badacz odzyskuje 1 punkt zywotnosci i nie ma juz spotkan w tej
turze. Badacz moze rozgrywac kolejna turg¢ normalnie.

Oblakany lub nieprzytomny w Innych

Swiatach

Jesli zywotno$¢ lub poczytalno$¢ badacza spadnie do zera w
czasie gdy znajduje si¢ on w Innych Swiatach staje si¢ on
zagubionym w czasie i przestrzeni. Musi niezwlocznie wybrac
i odrzuci¢ potowg swoich przedmiotow i zetonéw wskazoéwek
(zaokraglajac w dot) jak rowniez wszelkie zaliczki (jesli jakies
posiada). Jego zywotnos$¢ i poczytalno$¢ zostaja przywrocone
do minimalnego poziomu 1. Gracz niezwlocznie przemieszcza
badacza na pole zagubionych w czasie i przestrzeni i ktadzie
znacznik badacza na boku zeby zaznaczy¢ ze badacz jest
op6zniony (patrz ,,Zagubiony w czasie i przestrzeni” w dalszej
czgsci zasad).

Wazne: kiedy sumujesz przedmioty przed ich odrzuceniem
policz wszystkie zwykle przedmioty, unikalne przedmioty i
zaklgcia. Na przyktad rewolwer policyjny i woz patrolowy w
sumowaniu licza si¢ kazdy za jeden przedmiot. Sprzymierzency,
Umiejgtnosci i inne karty nie sa wliczane do catosci.

Opgznieni badacze
Badacz, ktorego znacznik lezy na boku jest opdzniony.
Opoznieni badacze nie ruszaja si¢ w czasie fazy ruchu i nie
otrzymuja punktow ruchu. Zamiast tego gracz opdznionego
badacza w swojej turze w fazie ruchu powinien postawic¢
znacznik badacza aby pokazaé ze badacz juz nie jest opozniony.

Aresztowani badacze

Niektore spotkania moga si¢ zakonczy¢ aresztowaniem badacza
przez policjg i zabraniem na posterunek. Jesli tak si¢ stanie gracz
powinien umiesci¢ znacznik badacza w celi (nie w gtownym
posterunku policji). Aresztowani badacze traca potowe
pieniedzy (zaokraglajac w dot) i sa opdznieni. Gracz opuszcza
cala nastepna turg i jedynie stawia znacznik badacza i umieszcza
go w gtéwnej czgsci posterunku policji w czasie fazy ruchu. W
nastgpnej turze gracz zachowuje si¢ zupetlnie normalnie.

Zagubiony w czasie i
przestrzeni

Kazdy badacz ktéry zagubi si¢ w czasie i przestrzeni jest
natychmiast umiejscawiany na polu zagubiony w czasie i
przestrzeni na planszy. Badacz jest opézniony i gracz powinien
umiesci¢ jego znacznik na boku. Badacz traci nastgpna ture
pozostajac na polu zagubiony w czasie i przestrzeni. Gracz moze
jedynie postawi¢ znacznik badacza zeby pokazac ze nie jest on
juz opozniony w fazie ruchu. W kolejnej turze na poczatku fazy
utrzymania gracz przemieszcza swojego badacza w dowolne
miejsce lubnaulicg w Arkham.

Paochlonieci badacze

W rzadkim przypadku badacz moze zosta¢ pochloniety. Gracz
natychmiast odrzuca wszystkie jego karty (oprocz nie wydanych
trofedbw) 1 wtasowuje jego karte badacza migdzy nieuzywane
karty badaczy. Nastgpnie losuje nowego badacza i ustawia
wszystko na jego karcie tak jakby byl to poczatek gry (jak to
opisano w ,,Rozstawienie gry”’ wczesniej).

Blogoslawieni i przekleci
badacze

Blogostawienstwa i klatwy reprezentuja ingerencje¢ ze strony sit
wyzszych i badacze moga zdoby¢ ich karty dzigki spotkaniom
lub plotkom.

- Kiedy badacz jest blogostawiony wszystkie rezultaty
rzutow rowne 4 lub wigcej sa uznawane za sukcesy.

- Kiedy badacz jest przeklety jedynie rzuty rowne 6 sa
uznawane za sukcesy.

Badacz nie moze by¢ w tym samym momencie btogostawiony i
zarazem przeklgty. Jesli blogostawiony badacz jest przeklety po
prostu odrzuca si¢ blogostawienistwo. Jesli przeklety gracz
otrzyma blogostawienstwo odrzuca si¢ karte klatwy. Na tej
same] zasadzie gracz nie moze mie¢ wigcej niz jedno
btogostawienstwo lub klatwe.

Zamykanie 1

pieczetowanie bram

Bramy migdzywymiarowe otwieraja si¢ w miejscach w catym
Arkham, badacze musza si¢ stara¢ zeby je zamknaé lub
zapieczgtowac.

Zamykanie bram
Zanim badacz moze zamkna¢ bramg musi przez nig przejsé
zbadaé Inny Swiat, do ktorego ona prowadzi i powréci¢ do
Arkham.

Kiedy badacz wroci z Innego Swiata, w sposob opisany
wczesniej, gracz powinien umiesci¢ znacznik odkrycia pod
znacznikiem badacza. Daje to badaczowi mozliwosé podjgcia
proby zniszczenia i zamknigcia bramy w czasie nastgpnej fazy
spotkan w Arkham. Jesli z jakiegokolwiek powodu badacz
opuszcza miejsce w ktorym wyszedl z bramy gracz musi
odrzuci¢ znacznik odkrycia badacz przegapit okazj¢ i musi
jeszcze raz zbadaé bramg jesli chee ja zamknag.

Jesli podczas fazy spotkan w Arkham badacz znajduje si¢ w
miejscu zawierajacym otwarta bramg i badacz zdobyt znacznik
odkrycia moze podja¢ probe zamkniecia bramy. Zeby to zrobi¢
badacz musi zdecydowac czy chce przeprowadzi¢ test madrosci
czy walki z uzyciem modyfikatora ktorym jest liczba
wydrukowana na znaczniku bramy. Jesli badaczowi uda sig test
zamyka bramg i zabiera jej znacznik jako trofeum z bramy. Jesli
badacz nie zda testu brama pozostaje otwarta. Badacz moze
probowacd ja zamknaé w fazie spotkan w Arkham w nastgpne;j
turze (i kolejnych turach tak dlugo jak nie opusci miejsca z
brama).

Pieczetowanie bram

Jesli badaczowi udalo si¢ zamkna¢ brame¢ moze natychmiast
probowac ja zapieczgtowac na state zuzywajac pigé zetonow
wskazowek. Gracz bierze zeton zaglady ze stosu nieuzytych
zetonéw zagtady obraca go na strong ze znakiem Starszych i
umieszcza w miejscu, w ktorym znajdowala si¢ brama. Gracz
nadal zatrzymuje znacznik bramy jako trofeum. Brama jest w
tym momencie zapieczgtowana: zadne bramy ani potwory nie
moga si¢ pojawi¢ w tym miejscu w ktéorym zapieczg¢towana
zostata brama az do konca gry.

Potwory i zamykanie bram

Kiedy brama zostaje zamknigta wszystkie potwory, ktore maja
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to samo oznaczenie wymiaru (patrz
,ruch potworow” strona 10) co
zamknigta lub zapieczetowana
brama, znajdujace si¢ w Arkham na
niebie i na skraju sa usuwane z
planszy i umieszczane w pojemniku.
Symbol wymiaru potwora zostat
wydrukowany w dolnym prawym
rogu znacznika potwora na stronie
ruchu.

Znaki Starszych

Znaki Starszych sa specyficznym
rodzajem unikatowych
przedmiotéw ktérych badacze moga
uzy¢ do zapieczgtowania bram. Jest
kilka znakow Starszych w talii
unikalnych przedmiotow. Zeby uzyé
znaku Starszych badacz musi si¢
znajdowac w miejscu w ktorym jest
brama i musial wcze$niej zdoby¢ !
znacznik odkrycia zupetnie jakby
probowal zamkna¢ bramg¢. Badacz
nie wykonuje testu madrosci ani 1)
walki ani nie wydaje zetonow i
wskazowek aby uzy¢ znaku
Starszych.

Abyuzy¢ znaku starszych nalezy:

- Gracz usuwa 1 punkt

poczytalnosci i 1 punkt

zywotnosci ze swojej karty

badacza. Moze to spowodowaé
nieprzytomnos¢ lub obted u

badacza ale znak Starszych nadal dziata.
- Gracz bierze zeton zaglady z toru zagtady Pradawnego
(nie ze stosu nieuzywanych zetonéw zaglady) obraca go
na strong ze znakiem Starszych i ktadzie na miejscu w
ktoérym pieczgtuje brame. Obniza to dziatajacy poziom
zagtady o 1 1 jest to jedyny sposob by to zrobic.

- Gracz odklada karte znaku Starszych do pudetka. Ta
karta nie moze zosta¢ wyciagnigta lub uzyta w dalszej

czegsci gry.

Kiedy te czynnosci zostanag wykonane brama zostala
zapieczg¢towana: Zadne kolejne bramy ani potwory nie
pojawiaja si¢ w tym miejscu az do konca gry.

Potwory strzegace bram

Podczas tury w ktorej badacz powraca do Arkham z Innych
Swiatéw nie musi unikaé potworéw ani z nimi walczyé w
miejscu w ktorym znajduje si¢ brama. Zasada ta ma
zastosowanie jedynie w turze w ktorej badacz wraca do Arkham.
W kolejnych turach jesli badacz pozostaje na miejscu musi
unika¢ potworow lub z nimi walczy¢ na normalnych zasadach.

Limit i Skraj

Jest limit potworow ktore moga si¢ znajdowaé¢ w Arkham w
jednym momencie. Limit jest rowny liczbie graczy bioracych
udziat w grze plus 3.

Limit ten odnosi si¢ do liczby potwordw poruszajacych si¢ w
Arkham i pozostajacych na niebie. Potwory, ktore pojawiaja si¢
w miejscach a nastegpnie sq usuwane nie sa wliczane. Nie licza si¢

B: Uzywajac znaku Starszych

Pieczetowanie bram

A: Uzywajac zetondw wskazdwek

Aby zapieczgtowac brame
uzywajac zetonow wskazowek
gracz musi:

p 1. Mie¢ sukces w swoim rzucie
w celu zamknigcia bramy.

2. Wyda¢ 5 zetonow wskazowek.
3. Wzia¢ znacznik bramy jako
trofeum z bramy.

-4. Wziaé jeden zeton znaku

* Starszych ze stosu nie zuzytych

5 zetonow 1 umiesci¢ go na polu
' ;miejsca w ktorym wrota zostaty

31 zapieczgtowane.

Aby zapieczgtowac bramg
uzywajac znaku Starszych gracz
musi:

1. Zwroci¢ kartg znaku Starszych
do pudetka (nie jest konieczny

! rzut na zamknigcie bramy).

2. Wzia¢ znacznik bramy jako
frofeum z bramy.

Wzia¢ jeden zeton zagtady z toru
zagtady Pradawnego i obroci¢ go
na strong ze znakiem Starszych a
nastgpnie umiesci¢ go w miejscu
'w ktorym wrota zostaty
*zapieczgtowane. Ta metoda

' zmniejsza aktualny poziom na
I torze zagtady o 1.

tez potwory na Skraju.

Wazne: Jesli poziom strachu osiagnie 10 Arkham zostalo
przejgte przez potwory i limit przestaje mie¢ zastosowanie do
konca gry. Patrz,, Tor strachu” ponize;j.

Jesli dodanie potwora do planszy zwigkszytoby liczbe
potworow w Arkham powyzej limitu znacznik potwora jest
umieszczany na polu Skraju. Potwory na Skraju pozostaja tam az
do momentu w ktorym si¢ on przepetni.

Liczbagraczy  Maksymalna liczba potworéw na Skraju

0NN AW~
O = DN Wh A

Jesli liczba potwordw na Skraju przekracza ten limit nalezy
odlozy¢ wszystkie potwory ze Skraju do pojemnika i zwigkszy¢
poziom strachu o 1. Poziom strachu zostat opisany ponize;j.

Tor strachu pokazuje aktualny poziom strachu w Arkham
aktualny stan psychiczny mieszkancéw miasta. Rozne rzeczy
moga podnosi¢ poziom strachu jak np. zbyt wiele potwordéw na
Skraju lub efekty wywotywane przez karty mitow. Poziom
strachu nie moze by¢ w zaden sposob obnizany wigc gracze
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Podzial karty
Przedwiecznego

1: Imig: Imie¢ Przedwiecznego

2: Wspéltczynnik walki: Jest to wspotczynnik walki
Przedwiecznego. Jest uzywany tylko jesli
Przedwieczny si¢ obudzi i badacze muszq z nim
walczyé.

3: Obrona: Ta czes¢ wymienia zdolnoSci obronne
Przedwiecznego. Patrz Specjalne zdolnosci
potwordow na stronie 24 zeby zapoznac sig z tymi
zdolnosciami.

4: Czciciele: Ta czes¢ zapewnia szczegolne
umiejetnosci réznym typom potworow. Te
umiejetnosci dziatajq przez caly czas gry.

5: Moc: Jest to wyjatkowy wplyw jaki ma
Przedwieczny na przebieg gry. Wickszos¢ z efektow
dziala przez calq gre.

6: Atak: Jest to zdolnos¢ ataku Przedwiecznego
uzywana w czasie walki z nim. Niektorzy
Przedwieczni majq rowniez zdolnos$¢ rozpoczynania
bitwy ktora dziata tylko raz w momencie

Walka z Przedwiecznymi

Na poczq'ﬁcu bitwy upewnij sie ze tor zagtady

Przedwiecznego jest wypetniony Zetonami

zaglady. Natychmiast Aktywuj wszystkie

zdolnosci poczqtku bitwy jakie ma Przedwieczny.
o>

W kazdej rundzie na poczqtku gracze najpierw
rozgrywajq faze utrzymania a pézniej w kolejnosci
atakujq Przedwiecznego zapisujqc catkowitq liczbe
sukcesow, ktore udato im si¢ uzyskacé jako grupie. Za
kazdym razem gdy uda im sie zebra¢ liczbe sukcesow
rowngq liczbie graczy lub wyzszq (np. 4 i wigcej
sukcesy w grze czteroosobowej) usuwajq jeden zeton

Po ataku przeprowadzonym przez
wszystkich graczy atakuje
Przedwieczny. Czesto gracze nie beda
musieli wykonywac testow cierpiec z
powodu braku szczescia jak opisano
to na karcie Przedwiecznego.

Zakonczenie bitwy
Jesli graczom uda si¢ usunaé ostatni
zeton zagtady z toru zaglady
Przedwiecznego zostaje on pokonany
i badacze zwycigzaja.

Jednak jesli wszyscy badacze zostana
pochtonigci nie udato im sig
zatrzymac przybycia Przedwiecznego

1 przegrywaja gre.

rozpoczecia przez badaczy walki z Przedwiecznym.  zagiady z toru zaglady Przedwiecznego az zuzyjq

7: Tor zaglady: Ta czes¢ pokazuje jak blisko jest do

powinni stale dba¢ o to zeby si¢ nie podnosit.

Kiedy poziom strachu wzrasta przesun znacznik strachu po torze
w gore tak jak zostalo to zaznaczone. Znacznik strachu nie moze
opuscié toru wige poziom strachu nie moze przekroczy¢ 10.

., Margie pakuj sie!”

Najbardziej oczywistym efektem wzrostu poziomu strachu jest
fakt ze ludzie pakuja si¢ i opuszczaja miasto. Za kazdy punkt
strachu, o ktéry wzro$nie jego poziom, wylosuj jedna karte
sprzymierzenca z ich talii i odléz ja do pudelka. Ten
sprzymierzeniec nie bedzie dostgpny do konca gry. Kiedy
wszyscy sprzymierzency zostali juz odtozeni do pudetka lub
zdobyci przez badaczy nic si¢ w powyzszym wypadku nie
dzieje.

b

., Koniec. Przenosze sklep do Bostonu.’
Jesli poziom strachu osiagnie odpowiedni poziom Sklep z
Ciekawostkami, Gtowny sklep, i Magiczny sklep Ye Olde sa
zamykane do konca gry.

Jesli poziom strachu osiagnie 3 umies¢ znacznik zamknigcia na
Sklepie Gtownym. Jest on zamknigty do konca gry i nikt nie
moze wejs¢ do tego miejsca. Natychmiast przesun wszystkich
badaczy i potwory, ktére znajduja si¢ w Sklepie Gldéwnym na
ulicg Rivertown.

Jesli poziom strachu osiagnie 6 umie$¢ znacznik zamknigcia na
Sklepie z Ciekawostkami. Jest on zamknigty do konca gry i nikt
nic moze wejs¢ do tego miejsca. Natychmiast przesun
wszystkich badaczy i1 potwory, ktore znajduja si¢ w Sklepie z
Ciekawostkamina ulice Northside.

Jesli poziom strachu osiagnie 9 umie$¢ znacznik zamknigcia na
Sklepie magicznym Ye Olde. Jest on zamknigty do konca gry i
nikt nie moze wejs¢ do tego miejsca. Natychmiast przesun
wszystkich badaczy i1 potwory, ktére znajduja si¢ w Sklepie
magicznym Ye Olde na ulicg Uptown.

,, Patrz na te wszystkie potwory.”

Jesli poziom strachu osiagnie 10 miasto Arkham zostalo
opanowane przez potwory i limit potworow catkowicie przestaje
dziata¢. Nie ma juz zadnych ograniczen co do liczby potworow,
ktére moga si¢ wldczy¢ po miescie.

Dodatkowo, kiedy poziom strachu osiagnie 10, jeden Zeton
zaglady jest umieszczany na torze zagtady Pradawnego.

Przedwieczny si¢ budzi!

Nie wazne jak bardzo badacze si¢ staraja i jakim
przeciwno$ciom musza stawi¢ czola. Pomimo ich wysitkow
Pradawny moze si¢ obudzi¢ i wkroczy¢ do Arkham. Jesli si¢ to
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zdarzy jedyna droga, ktora pozostaje badaczom, jest proba
odestania go z powrotem przy uzyciu broni i magii
zgromadzonej w toku gry.

Oto trzy warunki obudzenia si¢ Pradawnego.

1 Tor zaglady jest pelen

Jesli wystarczajaco wiele bram jest otwartych w koncu tor
zaglady Przedwiecznego zapelnia si¢ zetonami zaglady nawet
jesli badacze zuzyja wszystkie znaki Starszych. Kiedy zeton
zaglady zostaje polozony na ostatnim wolnym polu toru zaglady
Przedwieczny natychmiast si¢ budzi.

2.7Zbytwiele otwartych bram

Jesli badacze pozwola na to zeby zbyt wiele bram byto otwartych
w jednym momencie moze to obudzi¢ Przedwiecznego. Liczba
otwartych bram, ktora spowoduje natychmiastowe obudzenie
Przedwiecznego zalezy od liczby graczy.

Liczbagraczy Liczbaotwartychbram
1-2
3-4
5-6
7-8

W O\ 3 0

3.Brak znacznikow bram

Przedwieczny moze si¢ rowniez obudzi¢ natychmiast w
momencie w ktérym otwiera si¢ nowa brama a nie juz
nieuzytych znacznikow bram w stosie. W zwiazku z tym w
momencie w ktorym znaczniki bram si¢ wyczerpuja badacze
powinni wyda¢ jedno lub wigcej trofeum bramy aby uzupetnic¢
zapas.

Bardzo wazne: Jesli Przedwieczny si¢ budzi a jego tor zaglady
nie jest peten nalezy uzupeli¢ go zetonami zaglady przed
przystapieniem do ostatecznej bitwy.

Ostateczna bitwa

Kiedy Przedwieczny si¢ budzi wszyscy badacze zagubieni w
czasie 1 przestrzeni zostaja natychmiast pochtonigci i
wyeliminowani z dalszej gry. Ci badacze ktorzy przetrwali
musza stawi¢ czota Pradawnemu w ostatecznej bitwie! Walka z
Przedwiecznym zostata podzielona na rundy. W czasie rundy
gracze na poczatek maja okazje do przygotowania badaczy.
Pozniej kazdy badacz atakuje Przedwiecznego. W koncu
Przedwieczny atakuje badaczy. Po rozegraniu tych krokow
rozpoczyna si¢ nowa runda. Struktura kazdej rundy w bitwie z
Przedwiecznym wyglada nastgpujaco:

1. Ods$wiezenie badaczy

Na poczatku rundy walki z Przedwiecznym badacze moga
odswiezy¢ swoje karty uzywajac zdolnos$ci postaci i dostosowac
swoje umiejgtnosci na zasadach obowiazujacych w fazie
utrzymania. Nastgpnie znacznik pierwszego gracza powinien
by¢ przekazany na lewo. W koncu badacze moga handlowaé
migdzy soba przedmiotami tak jakby byli w tym samym miejscu
(patrz ,,Handlowanie wyposazeniem” w dalszej czgsci zasad).

2.Badacze atakuja

Nastepnie, rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara kazdy gracz
ktorego badacz wciaz bierze udziat w walce moze wykonac test
walki przeciwko Pradawnemu uzywajac jego wspotczynnika
walki jako modyfikatora.

W odréznieniu od normalnej walki Przedwieczny nie moze

zosta¢ pokonany jednym atakiem. Zamiast tego nalezy
prowadzi¢ zapis sukcesow jakie uda si¢ osiagna¢ badaczom
przeciwko Pradawnemu (patrz ,,testy umiejetnosci strona 12).
Sukcesy te sa kumulowane i kazdy gracz ktéremu uda sig je
osiagna¢ doktada swoj sukces do puli. Gdy gracze zgromadza
liczbg sukcesow rowna liczbie graczy (wlaczajac graczy
wczesniej wyeliminowanych z gry) usuwaja jeden zeton zagtady
z toru zaglady Przedwiecznego i kasuja swoje skumulowane
sukcesy do zera. W momencie usunigcia ostatniego zetonu
zagltady z toru badacze pokonuja Przedwiecznego! Patrz
,zakonczenie gry” strona 12.

3. Przedwieczny atakuje

Po tym jak wszyscy gracze (poza wyeliminowanymi)
przetestowali swoja walke przeciwko Pradawnemu przypuszcza
on atak na kazdego z badaczy. Rodzaj ataku zalezy od
Przedwiecznego jednak zawsze jest on bardzo §miercionosny.
Na przyktad Hastur zmusza wszystkich badaczy do wykonania
testu woli o rosnacej trudnosci, ktorego nie zdanie powoduje
utratg poczytalnosci.

Kazdy z badaczy ktoérego poczytalnos¢ albo zywotnosé spadnie
do 0 uznawany jest za pochlonigtego. Jesli badacz zostat
pochlonigty podczas ostatecznej bitwy z Przedwiecznym jest
eliminowany z gry (np. gracz nie losuje nowej postaci). Jesli
wszyscy badacze zostali pochlonigci Przedwieczny wydostaje
sig na $wiat i gracze przegrywaja.

Po rozegraniu ataku Przedwiecznego na kazdego badacza
rozpoczyna si¢ nowa runda. Dzieje si¢ tak do momentu
pokonania Przedwiecznego lub pochloniecia wszystkich
badaczy.

Ponizej znajduja si¢ dodatkowe tematy dotyczace zasad, ktore
powinny rozjasni¢ sposob gry w Arkham Horror.

Odrzucanie kart
Jesli odrzucasz kartg odt6z ja zakryta na spod odpowiedniej talii.
Gracze tasuja wigkszos¢ talii jedynie w przypadku gdy nakazuje
im to wyciagnigta karta. Karty miejsc jednak sa tasowane za
kazdym razem gdy gracz ma pociagnac jedna z nich. Gracz ktory
ciagnie kilka kart z talii miejsc w jednym momencie nie moze
tasowac talii migdzy ciagnigciem kolejnych kart.

Specjalne cechy miejsc
Niektére miejsca na planszy maja specjalne cechy. Jesli badacz
wejdzie do takiego miejsca moze rozegra¢ specjalng ceche
miejsca zamiast spotkania w nim. Je§li w tym miejscu znajduje
si¢ otwarta brama badacz nie moze korzystac ze specjalnej cechy
miejsca.

Przyktad: Budynek Naukowy ma ceche specjalnq analizy. Dzieki
niej badacz moze w tym miejscu wymienic trofeum za potwora na
zeton wskazowki. Badacz w Budynku Naukowym moze uzy¢ tej
cechy zamiast losowania spotkania w tym miejscu jednak
badacze nie mogq uzywac cech specjalnych miejsc w ktorych
znajdujq sie otwarte bramy.

Potwory w spotkaniach
Wiele spotkan w miejscach i Innych Swiatach polega na
pojawieniu si¢ potwora. Aby rozegra¢ takie spotkanie gracz
musi wylosowa¢ potwora z pojemnika i rozegra¢ zwykle
spotkanie (np. badacz moze prébowaé uniknac¢ potwora lub z
nim walczy¢). Nie wazne w jaki sposob toczy si¢ rozegranie
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Podzial planszy

®

Plansza gry zostata podzielona na kilka czesci:
Arkham (A), Inne Swiaty (C) Tor strachu (D) i
Granice miasta (E-G).

CzeS¢ stanowiqca Arkham pokazuje miasto
podzielone na 9 dzielnic, kazda z nich ma 2 do 3
waznych miejsc a takze pole ulicy (B). Badacze
poruszajq sie po tej czesci planszy przechodzq
ulicami i odwiedzajq miejsca. Wszystkie miejsca sq
oznaczone roznymi symbolami wskazujqcymi jakiego
typu spotkania najczesciej majq tam miejsce.

Inne Swiaty (C) ta czesé planszy obrazuje inne
wymiary do ktorych badacze mogq wkroczy¢ przez
bramy, ktore otwierajq si¢ w czesci planszy
stanowiqcej Arkham. Badacze przechodzq przez
bramy w celu ich odkrycia i znalezienia jakiejs ich
stabosci, ktora umozliwi badaczowi zamkniecie
bramy po powrocie do Arkham.

Tor strachu (D) ta czes¢ planszy stuzy do Sledzenia
obecnego poziomu strachu wsrod mieszkarncow
Arkham. Jesli badacze pozwolq zeby poziom strachu
wzrést zbyt mocno ludzie zacznq opuszczaé miasto i
coraz cigzej bedzie w nim zdoby¢ sprzymierzencow.
W koncu zamkniete zostanq trzy sklepy znajdujqce
sie w miescie utrudniajqc badaczom zwycigstwo w
grze.

Granice miasta to pola na planszy oznaczajqce Skraj
€, Niebo (F) oraz Zagubionych w czasie i przestrzeni
(G). Gracze cierpiqcy z powodu fatalnych posuniec
przechodzq na krotko na obszar Zagubionych w
czasie i przestrzeni. Potwory ktore przekraczajq limit
potworow w miescie wloczq sie po Skraju gdzie
terroryzujq mieszkancow. W konicu potwory latajqce
przenoszq sie na krotko do nieba zanim zapikujq na
badacza jak tylko zauwazq ruch na ulicach Arkham.

Podzial karty Podzial znacznika potwora

badacza Stroma ruchu

1: Nazwisko i zawéd: nazwisko i zawéd twojej postaci.

2: Maksymalna poczytalnosé: Mowi z jak duzq
poczytalnosciq twoja postac rozpoczyna gre. Nie mozZesz
podnies¢ swojej poczytalnoSci powyzej tego poziomu
(ale mozesz zwigkszy¢ ten poziom).

3: Maksymalna Zywotnosé: Mowi z jak duzq
Zywotnosciq twoja postac rozpoczyna gre. Nie mozesz
podnies¢ swojej ZywotnoSci powyzej tego poziomu (ale
mozesz zwiekszy¢ ten poziom).

4: Dom: jest to miejsce na planszy gdzie twoj badacz
rozpoczyna gre.

5: Wlasnosé: jest ekwipunek z jakim twoj badacz
rozpoczyna gre.

6: Wyjatkowa umiejetnosc: jest to umiejetnosc
specjalna, ktorej umie uzywaé wylqcznie twoja postac.

7: Skupienie: zdolnos¢ twojej postaci do dostosowania
umiejetnosci w kazdej turze. Patrz ,, Dostosowywanie
umiejetnosci na stronie 6.

8: Pary umiejetnosci: Sq to umiejetnosci twojej postaci.
Zostaly polqczone w pary zebys zwiekszajqc poziom
Jjednej z nich jednoczesnie zmniejszal
poziom drugiej.

1: Nazwa: Nazwa potwora.

2: Czujnosé: modyfikator uzywany przy
unikaniu potworow.

3: Ramka ruchu: Kolor ramki oznacza
rodzaj ruchu potwora (czarny normalny,
czerwony szybki, Zolty stojqcy, niebieski
latajqcy, zielony specjalny).

4: Wymiar pochodzenia: jest to wymiar z
ktorego pochodzi potwor. Jesli brama jest
zamknieta i zapieczetowana wszystkie
potwory w grze ktore pochodzq z wymiaru do
ktorego prowadzita powracajq do pojemnika.

Strona walki

1: Zdolnosci: wszystkie specjalne cechy i
zdolnosci ktére posiada potwdr. Patrz
Zdolnosci potworéw na stronie 24 gdzie
zostaly one szczegotowo wyjasnione.

2: Tekst wprowadzajqcy: nie odgrywa roli w
grze jednak tworzy jej atmosfere.

3: Wartos¢ zastraszenia: Jest to modyfikator
uzywany do testow strachu wywolywanego
przez tego potwora.

4: Obrazenia ze strachu: Pokazuje ile
poczytalnosci traci badacz jesli nie zda testu
strachu przed tym potworem.

5: Wytrzymatosé: Jest to trudnos¢ wszystkich
testow walki z tym potworem.

6: Obrazenia: Pokazuje ile Zywotnosci straci
badacz jesli nie zda testu walki z tym
potworem.

7: Wspotczynnik walki: Jest to modyfikator
uzywany w testach walki z tym potworem.

spotkania, potwor nigdy nie pozostaje na planszy. Potwor wraca
do pojemnika niezaleznie od tego czy badacz go uniknal lub
pokonat czy tez stracit przytomnos¢ albo popadt w obted.

Ograniczenia kart specjalnych
W wigkszosci przypadkow gracz nie moze mie¢ wigeej niz jedna
karte specjalna okreslonego rodzaju. Zasada ta odnosi si¢ do
zaliczek, kredytow bankowych cztonkostwa w Srebrnej Lozy i
kart blogostawienstwa/klatwy.

Wydawanie pieniedzy
Czegsto badacze dowiedza sie ze moga kupi¢ przedmioty za
,wymieniong ceng” lub ,,za 1$ powyzej wymienionej ceny”.
Cena wymieniona jest zawsze na kartach przedmiotow w
dolnym prawym rogu. Przedmioty sa kupowane poprzez
odrzucenie zetonow pienigdzy w liczbie (nominatach) zgodnej z

cena przedmiotu.

Zuzywanie trafecw
Jest kilka miejsc na planszy w ktorych badacze moga wydaé
trofea potworow i bram, ktore zebrali w dotychczasowej grze.
Gracz moze np. wymieni¢ trofeum bramy lub potwora w Dokach
na 5$. Wszystkie trofea potworow wydane w ten sposob wracaja
do pojemnika podczas gdy trofea za bramy sa umieszczane
zakryte na spodzie stosu znacznikow bram.

Problemy 2 kolejnosciag
Jesli dwa lub wigcej wydarzen zachodzi w jednym momencie
gracze decyduja w jakiej kolejnosci si¢ one pojawia. Jesli gracze
nie moga doj$¢ do porozumienia decyduje pierwszy gracz.
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Handel wyposazeniem
Jesli badacze znajduja sig na tej samej ulicy, na tym samym polu
Innego Swiata lub w tym samym miejscu moga handlowaé za
pomoca pienigdzy, zwyklych przedmiotow, unikalnych
przedmiotéw i zaklgé. Mozna to robi¢ przed w czasie lub po
ruchu jednak nie w czasie walki.

Symbole miejsc

Nad kazdym miejscem na planszy znajduje si¢ zielony lub
czerwony diament. Diament oznacza jak niebezpieczne jest dane
miejsce.

Miejsca z zielonym diamentem sa stabilne. Potwory i bramy
nigdy si¢ w nich nie pojawiaja jednak mozliwe jest ze potwory
przemieszcza si¢ do nich w okreslonych okoliczno$ciach.

Miejsca z czerwonym diamentem sa niestabilne. Potwory i
bramy moga si¢ pojawia¢ w tych miejscach czasem nawet w
wyniku spotkan. Do tych miejsc powinno si¢ wchodzi¢ z duza
ostrozno$cia.

Kazde miejsce na mapie zawiera rowniez kilka symboli z nim
powiazanych. Symbole te moéwia graczom czego moga si¢
spodziewac¢ udajac si¢ do danego miejsca. Ponizej znajduje si¢
klucz do tych symboli:

@ Sprzymierzency @’ Poczytalnos¢
@ Btogostawienstwa @ Umiejgtnosci
@ Zetony wskazoéwek @ Zaklecia
@ Zwykte przedmioty @ Zywotnoéé

Pieniadze

Dodatkowo kazde niestabilne miejsce daje badaczowi
mozliwo$¢ spotkania sprzymierzenca roéwniez zetony
wskazowek pojawiaja si¢ w tych miejscach jako wynik
rozegrania kart mitow.

Niektére miejsca maja symbole miejsc specjalnych co
oznaczono przez odwrocenie koloru symbolu, np. Poczytalnos¢
w Szpitalu dla obtakanych w Arkham. Symbole te ze w tych
miejscach istnieje pewna metoda zdobycia opisanego tym
symbolem przedmiotu.

Zdolnoscispecjalne potworow
Powszechne zdolnosci specjalne potwordéw zostaly
szczegdlowo opisane ponizej.

Zasadzka: Kiedy walka z tym potworem si¢ juz rozpoczgla,
badacz nie ma juz szansy na ucieczke zamiast tego walka musi
trwac az do zwycigstwa jednego z przeciwnikow.

Nieskonczony: Potwor z ta zdolno$cia nie moze by¢ zebrany
jako trofeum po jego pokonaniu. Kiedy zostanie pokonany jego
znacznik wraca do pojemnika.

Odpornos¢ fizyczna/magiczna: Bron lub zaklgcie ktore daje
bonus do typu obrazen na ktoére potwor jest odporny dostarcza
jedynie potowe swojego zwyklego bonusu (zaokraglone do

gory).

Przyklad: Uzywajqc Thompsona (normalnie +6 bonusu
fizycznego) przeciwko potworowi z odpornosciq fizycznq daje
Jedynie bonus +3.

@ Unikalne przedmioty

Niewrazliwo$¢ fizyczna/magiczna: Bron lub zaklgcie ktore
daje bonus jednego lub drugiego typu nie daje go w tym
przypadku wcale.

Przyktad: Uzywajqc Thompsona (normalnie bonus fizyczny +6)
przeciwko potworowi z niewrazliwosciq fizyczng daje bonus
rowny +0.

Koszmarnos¢ X: Kazdy badacz ktory zda test strachu przed tym
potworem nadal traci X poczytalno$ci. Zdolno$¢ ta nie jest
stosowana jesli badacz nie zda testu strachu.

Przyktad: Mlody Mroczny (Koszmarnosé 1) powoduje utrate 3
punktow poczytalnosci jesli badacz nie zda testu strachu i [
poczytalnosci jesli badacz go zda. Utrata poczytalnosci dzieki
koszmarnosci 1 nie jest stosowana jesli badacz nie zdal testu
strachu.

Przytlaczajacy X: Kazdy badacz, ktéry pokona tego potwora w
walce nadal traci X punktow zywotnosci. Nie stosuje si¢ tej
umiejgtnosci jesli badacz nie zda testu walki przeciwko
potworowi.

Fazy wskrdcie
Kolejnymi fazami tury sa:

Fazal: Utrzymanie

FazaIl: Ruch

FazaIll: Spotkania w Arkham

Faza IV: Spotkania w Innych Swiatach
Faza V: Mity

Podczas fazy utrzymania gracze wszelkie akcje utrzymania
ktére sa od nich wymagane z tury na turg. Obejmuje to
odbieranie ptatno$ci, splacanie kredytow, odswiezanie
ekwipunku i dostosowywanie suwakow umiejgtnosci.

Podczas fazy ruchu badacze w Arkham poruszaja si¢ zgodnie ze
swoja aktualna wartoscia szybkosci. Badacze w Innych
Swiatach przemieszczaja si¢ na nastgpny obszar Innego Swiata
lub wracaja do Arkham jesli juz sa w drugim obszarze Innego
Swiata.

Podczas spotkan w Arkham badacze w miejscach w ktdrych nie
ma bram ciagna jedna kart¢ miejsca z talii miejsc dla danej
dzielnicy i wykonuja wypisane na niej instrukcje. Zazwyczaj
spotkania w Arkham wymagaja testu umiejgtnoscei.

Podczas spotkan w Innych Swiatach kazdy badacz ktory jest w
Innym Swiecie ciagnie karty bramy do momentu wyciagnigcia
takiej na ktorej symbol pasuje do symbolu Innego Swiata w
ktérym badacz si¢ znajduje. Nastgpnie wykonuje instrukcje
wypisane na karcie. Podobnie jak spotkania w Arkham
Spotkania w Innych Swiatach réwniez wymagaja najczesciej
testu umiejetnosci.

Podczas mitow pierwszy gracz ciagnie 1 kart¢ mitow i rozgrywa
ja. Najpierw pojawiaja si¢ potwory w Arkham czasem razem z
nowa brama zazwyczaj tez zostang rozmieszczone nowe zetony
wskazowek. Nastepnie czg$§¢ potwordw na planszy moze sig
przemieszczac po miescie. W koncu ma miejsce efekt specjalny
karty mitow ktory moze spowodowaé zmiang zasad gry na
chwilg lub tez na kilka tur.

Testy umiejetnosci

Badacze czgsto musza wykonywac testy umiejgtnosci w celu
uniknigcia szkody lub zdobycia przewagi. Test umiejgtnosci
mowi jaka umiejgtno$¢ ma zostaé uzyta, co okresla liczbg kostek
ktérymi rzuci gracz; modyfikator testu, ktory moze dostarczy¢
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bonusu lub kary do liczby kostek ktorymi rzuca gracz; oraz
trudnos¢, ktora oznacza ile sukcesdOw musi wyrzucic¢ gracz zeby
zdaé test (rzuty 516 sa sukcesami).

Testy umiejetnoscispecjalnych

Sa cztery typy testow specjalnych, ktore powinni zna¢ gracze:
test unikania, test strachu, test walki i test rzucania zaklecia.
Kazdy z tych testow uzywa wartosci jednej z szeSciu
podstawowych umiejgtnosci. Bonusy do umiejgtnosci na ktdrej
bazuje test specjalny stosowane sa rowniez do niego. Bonusy do
testow specjalnych nie moga by¢ jednak uzywane do zwyktych
testow umiejgtnosci.

Testy unikania bazuja na skradaniu (patrz ,,Unikanie
potworow” strona 13).

Testy walki bazuja na walce (patrz,,Walka” strona 14).
Testy strachu bazuja na woli (patrz ,, Test strachu” strona 14).

Test rzucania zaklecia bazuje na madrosci (patrz ,,Rzucanie
zaklgc” strona 15).

Zbytwielebram
Jesli otwartych jest zbyt wiele bram Przedwieczny natychmiast
si¢ budzi.

Liczbagraczy Liczbaotwartychbram

1-2 8
3-4 7
5-6 6
7-8 5

Bardzo wazne: Jesli Przedwieczny obudzi si¢ w ten sposob
dopelnij jego tor zaglady zetonami zaglady przed
rozpoczeciem ostatecznej bitwy!

Limit potworow

Liczba potworow, ktore moga znajdowaé si¢ w jednym
momencie na planszy jest ograniczona liczbg graczy. Wszystkie
potwory, ktoére powinny by¢ umieszczone na planszy sa stawiane
na Skraju.

Limit potworéow = (liczba graczy) + 3

Wazine: Jesli poziom strachu osiqgnie 10 Arkham zostaje
przejete przez potwory co oznacza ze limit jest usuwany do konca

&y

Potwory naSkraju

Jesli dodanie potwora do planszy spowoduje zwigkszenie
calkowitej liczby potworéw w Arkham powyzej limitu to
potwor zamiast w miescie jest umieszczany na Skraju. Potwory,
ktore trafity na Skraj pozostaja tam az do momentu gdy bedzie
on zbyt pelen.

Liczbagraczy  Maksymalna liczba potwordéw na Skraju

0NN AW~
S —= N Wk U

Jesli liczba potwordw na Skraju Arkham przekroczy limit zwroc
wszystkie z nich do pojemnika i podnie$ poziom strachuo 1.

Paodsumowanie poziomustrachu
Aby podsumowac poziom strachu:

Za kazdy krok o ktory zwigksza si¢ poziom strachu odltéz
jednego losowego sprzymierzenca z talii sprzymierzencow do

pudetka.

Ponadto nastepujqce rzeczy dziejq sie kiedy pewien poziom
strachu zostanie osiqgniety:

Poziom strachu Wydarzenie

3 Glowny sklep zostaje zamknigty

6 Sklep z ciekawostkami zostaje zamknigty
9 Magiczny sklep Ye Olde zostaje zamknigty
10 Arkham zostaje przejete (nie ma limitu

potworow i dodaje si¢ jeden zeton zagtady)

Ttumaczenie dla sklepu REBEL.pl wykonat:
Piotr Batandynowicz

Sktad:
Magdalena Jedlinska

Strona firmowa www.rebel.pl . Strona dla
odbiorcow hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL Centrum gier
ul. Matejki 6,

80-232 Gdansk

tel. (058) 347 02 04

REBEL.rL

Centrum gier

Sprzedaz hurtowa:
tel. 0502 352 454
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Stan w obronie legendarnego Camelot!
Jednak uwazaj, wSrod Rycerzy Okraglego
Stolu czai si¢ zdrajca!

» Cienie nad Camelot to ze wszech miar
niezwykla gra wymagajaca od graczy z
jednej strony petnej wspolpracy 1 wzajem-

nego zaufania, a z drugiej odszukania w
swoim gronie zdrajcy. Zdobadz Excalibur 1
odnajdz Graala, zanim zte sity ukryja je przed

nieustannie nacierajacymi Piktami i Odkryj .
y Saksonami 1 spiesz SIC. nowe gry & £
= "y, planszowe pigknie

S wykonane i
niezwykle miodne.

Liczba graczy: 3 - 7
Wiek graczy: od 10 lat
Wigcej informacji:
www.REBEL .pl/go/SoC

REBEL.pL

Centrum gier

Memoir’44
rzuca Ci¢ w sam $rodek
kluczowych bitew II Wojny Swiatowej,
ktére zawazyty na losach Zachodniej Europy: Omacha
Beach, Pegasus Bridge i wiele innych. Przejmij dowodzenie wojsk
alianckich lub niemieckich, przekonaj si¢, ze mogto by¢ inaczej.
Sprawdz, ze nie zawsze przewaga liczebna moze zagwarantowac
zwycigstwo. Wspaniate wykonanie plastikowych figurek 1 innych
elementdéw gry, ptynna mechanika i zré6znicowane scenariusze
zapewnia Tobie wiele godzin niepowtarzalnej rozrywki. Oto gra, ktora
moze rywalizowaé nawet ze strategicznymi grami komputerowymi!
Takiej gry planszowej jeszcze nie znales!!

Od pierwszych minut
D-Day az po wyzwolenie
Paryza i poznie;j...

e

RECON

Issue an order to 1u
on the Left Flank

Liczba graczy: dla 2 osob
Wiek graczy: od 8 lat
Wigcej informacji:

www.REBEL.pl/go/Memoir g  § )
% www.REBELDI | -
= -~ . - ! Jﬁ::“ 1\u ol
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