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Ostatnie silne kopnigcie sprawia, ze noga Lily praechodzi przez
cigzkie dgbowe drzwi gabinetu, a w powietrze wzbija sig tu-
man kurzu i drzazg.

— Do trzech razy sztuka — szepcze z usmiechem McGlen, wcho-
dzqc za nig do srodka. Jego skorzane buty zostawiajq slady

na popiele, gdy krazy po pokoju. Stare ksiggi, ktdre wezesniej
spocgywaty na pétkach, lezq teraz przy wierzchotkach siedmio-
ramiennej gwiazdy wyrytej w podfodze.

Dostrzegajqc o, Lily zaciska piesci i mowi:
— Spéznilismy sig.

Opalizujgcy blask pada na sciany gabinetu, gdy na nocnym
niebie otwiera si¢ portal, przez kidry wprost na chodnik wydo-

stajq sig okropne, pokryte Sluzem stworzenia.

— Co teraz? — Lily spoglgda ponownie na rytualny symbol na ziemi.

— C62, to chyba oczywiste. Musimy cofnaé dziatanie rytuatu,
ktdry wiasnie odprawiono.

Wprowadzenie

Horror w Arkham: Ostatnia godzina to kooperacyjna gra
planszowa, w ktérej 1 do 4 badaczy stawia czota hordzie po-
twordw, prébujac odwrdcic straszliwy rytuat przywotujacy
Przedwiecznego. Aby tego dokona¢, musza znalezé odpowied-
nie sktadniki do rytuatu, analizujac wskazéwki pozostawione
przez nikczemne hordy kultystéw.

Ostatnia godzina jest gra w petni kooperacyjna. Oznacza to,
ze gracze wspolpracujg jako druzyna, aby razem zwycigzy¢
albo ponie$¢ porazke.
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Podstawowe pojecia Miejsce rytuatu

Podczas przygotowania do gry 1 z obszaréw

zostaje oznaczony zetonem MIEJSCA RYTUAEU. \-j
Jest to miejsce rytuatu, keére odgrywa istot-

ng role¢ w grze — jedli badacze go nie ochronia, ryzykuja

Zbiér podstawowych pojeé, keére kazdy z graczy powinien
sobie przyswoi¢, aby lepiej zrozumie¢ zasady gry.

Plansza przegraniem rozgrywki.

Plansza przedstawia kampus Uniwersytetu Miskatonic
w Arkham i jest podzielona na 15 0BSZAROW, ktére réznia Ol)szary Z brama
si¢ numerem i nazwa. Na kazdym obszarze znajduja si¢
POLA POTWOROW. Ponadto kazdy obszar nalezy do 1 ze stref,
kt6ra mozna rozpozna¢ po kolorze ta.

Podczas przygotowania do gry 3 obszary
zostaja oznaczone zetonami bram i stajg
sic OBSZARAMI Z BRAMA. W trakcie roz-

nazwa i numer obszaru oraz kolor strefy pole porwora grywki wickszos¢ potworéw pojawia sig
na planszy na obszarach z bramami.

Potwory podstawowe i potwory unikatowe

W trakcie rozgrywki na planszy pojawiajg si¢ potwory ozna-
czane zetonami potwordw. Potwory podstawowe to kwadra-
towe zetony z biatymi symbolami, natomiast potwory uni-
katowe to kwadratowe Zetony ze $cigtym rogiem i z6ttymi
symbolami.

Zeton potwora zZeton potwora

podstawowego unikatowego
Obszar numer 13 to obiekty sportowe, ktdre znajdujq sig

w pomarariczowej strefie. Na tym obszarze sq 2 pola potwordw.

Obszary sg potaczone SCIEZKAMI — przedstawiono je za po-
mocg szarych brukowanych przejsé. Jesli 2 obszary sa pota-
czone ze sobg $ciezka, to ze soba sasiaduja. Oznacza to, ze
badacze moga porusza¢ si¢ migdzy nimi. Od obszaréw wy-
chodza takze czerwone i niebieskie strzatki, ktére maja zna-
czenie podczas ruchu potworéw, co zostato opisane w dal-
szej czedel instrukgji.

Audytorium i laboratorium sgsiadujq ze sobg,
poniewaz sq potgczone Sciezkg.



Przygotowanie do gry

Rozgrywke w Horror w Arkham: Ostatnia godzina nalezy
przygotowa¢ wedlug nastgpujacych krokéw. W przypadku
gry 1-osobowej przygotowanie wymaga przeprowadzenia

kilku dodatkowych krokéw (zob. str. 14).

1.  Umieszczenie planszy. Plansz¢ nalezy polozy¢ na
$rodku stotu.

2.  Wybranie badaczy. Kazdy z graczy wybiera znacznik
badacza i bierze wszystkie przypisane mu karty akeji.
Nastepnie tasuje je, tworzy z nich tali¢ i umieszcza ja znacznik badaczki Rity, jej talia kart akcji
przed soba. Gracze wybieraja gtéwnego badacza, ktéry i znacznik glownego badacza
umieszcza znacznik gléwnego badacza obok swojej talii.

*

3. Utworzenie puli potworéw. Wszystkie zetony potwo-
réw podstawowych nalezy umieéci¢ w pojemniku
(np. w pudetku) i doktadnie wymiesza¢ — to puLA
POTWOROW.

4. 'Wybranie Przedwiecznego. Nalezy wybra¢ 1 z Przed-
wiecznych i umiesci¢ jego arkusz obok planszy strona
z opisem przygotowania do géry. Poczatkujacym gra-
czom zalecamy wybra¢ arkusz Cthulhu.

5. Przygotowanie Przedwiecznego. Nalezy wziaé
wszystkie zetony potworéw unikatowych, ktdre sa wy-
mienione w przygotowaniu Przedwiecznego. Nastep- arkusz Przedwiecznego Cthulbu na stronie z przygotowaniem, zetony
nie nalezy wybra¢ poziom trudnosci i przeprowadzié potwordw unikatowych: istot z glebin i gwiezdnych pomiotéw

wszystkie kroki przygotowania tego poziomu. Poczat-

kujacy gracze powinni wybra¢ tatwy poziom. L_

Rézne typy zetonéw umieszcza si¢ wedtug wskazéwek

w opisie przygotowanie Przedwiecznego. Zeton miejsca

rytuatu i zetony bram nalezy umiesci¢ na okragtych m ]
polach obok nazwy obszaru. Zetony potworéw nalezy

umiesci¢ na pustych polach potwordw. Jesli w przy- -)

gotowaniu nie podano konkretnego potwora, nalezy

losowo dobra¢ 1 zeton z puli potwordw. seton micjsca rytuatu i znaczniki

Po wykonaniu wszystkich krokéw przygotowa- zetony bram na wyzna- badaczy w miejscu rytuatu
nia Przedwiecznego arkusz nalezy odwréci¢ na czonych obszarach
drugg strone.

6. Rozmieszczenie badaczy. Kazdy z badaczy umieszcza
swoj znacznik w miejscu rytuatu. Znaczniki badaczy
nalezy umiesci¢ obok nazwy obszaru — nie zajmuja 2 losowo wybrane

pol potwordw. potwory na audytorium




Przygotowanie stosu zetonéw bram. 9 zetonéw bram
nalezy odwréci¢ rewersami do géry i wymieszaé. Na-
stepnie 1 z zetondw odklada si¢ do pudetka bez spraw-
dzania go, a z pozostatych zetonéw nalezy stworzy¢
zakryty stos i umieéci¢ go na okraglym polu w dolne;j
czgdei planszy (na polu znajduje si¢ ten sam symbol

o na rewersie zetonéw).

Przygotowanie zetonéw wskazéwek. 10 czerwo-
nych zetonéw wskazéwek nalezy odwrdcié rewersami
do géry i wymieszaé. 2 losowe zakryte zetony nalezy
umiescié¢ na okraglych polach w dolnej czgéci planszy —
po 1 zetonie na kazdym polu (na tych polach nie ma
zadnych symboléw).

Nastepnie 3 zetony wskazéwek z symbolem klucza na-

lezy odwréci¢ rewersami do géry i wymieszad je z pozo- ) . o o )
Zakryj 10 czerwonych zetondw wskazdwek i je wymieszaj. 2 z nich

poldz zakryte na pustych okraglych polach w dolnej czgsci planszy.

2B

Zakryj 3 Zetony wskazdwek z symbolem klucza i dotoz je
do pozostatych zakrytych zetondw wskazdwek.

¢ —

Umiesé po 1 zakrytym zetonie wskazdéwki na kazdym obszarze,
na ktérym nie ma zetonu bramy albo zetonu miejsca rytuatu.

stalymi 8 zakrytymi zetonami wskazéwek. Nalezy
umiesci¢ po 1 zakrytym zetonie wskazéwki na kazdym
obszarze, na ktérym nie ma zetonu bramy albo zetonu
miejsca rytuatu.

Rozdanie kart pierwszenistwa. Tali¢ kart pierwszenistwa

nalezy potasowac i rozda¢ kazdemu graczowi po 4 karty . .
(gracze mogg widzie¢ tylko swoje karty). Nastepnie talie . /
kart pierwszefistwa nalezy polozy¢ obok planszy. . . /
. Rozdanie zetonéw zycia. Kazdy z graczy umieszcza zeto- — /
ny zycia (czerwong strong do géry) obok swojej talii kart —
akgji. Liczba zetondéw zalezy od liczby graczy. Rita otrzymuje 4 karty pierwszesistwa

« 4 badaczy — po 3 zetony zycia. i 5 Zetondw Zycia w rozgrywce 2-osobowej.

* 3 badaczy — po 4 zetony zycia.

* 2 badaczy — po 5 zetondw zycia.
. Stworzenie puli ogélnej. Tali¢ kart przedmiotéw na-
lezy potasowac i umiesci¢ zakryta obok planszy wraz 7

ze znacznikami uszkodzen i zetonami barier.

pula ogdlna



Rozgrywl(a

Rozgrywka w Horror w Arkham: Ostatniq godzing trwa se-
ri¢ rund. Kazda runda skfada si¢ z 2 faz. Pierwsza polowa
rundy to faza akeji, podczas ktérej badacze poruszajq sie po
planszy, atakuja potwory i analizujg wskazéwki. Potwory
réwniez reaguja w tej fazie.

Druga potowa rundy to faza Przedwiecznego, podczas ktdrej
Przedwieczny dokonuje plugawych czynéw, a na planszy
pojawiajg si¢ nowe potwory.

Badacze maja 8 rund, aby odwrdci¢ efekty rytuatu przywo-
tania i uratowa¢ kampus (i caly planetg) przed Przedwiecz-
nym i jego hordami. Jesli badaczom nie uda si¢ odwréci¢
rytuatu, przegrywaja. Przegrywaja réwniez wtedy, gdy keé-
ry$ z badaczy straci wszystkie punkty zycia albo gdy miejsce
rytuatu zostanie zapetnione potworami. Szczegétowe zasady
zwycigstwa 1 przegranej znajduja si¢ na str. 9.

Faza akji

Podczas tej fazy badacze zagrywaja i rozpatrujg efekey tacz-
nie 4 kart akgji. Karty okreglaja, jakie akcje badacze i po-
twory wykonuja w danej rundzie.

Kazda karta akgji jest podzielona na 2 cz¢dci. Goérny efeke
karty jest zawsze pozytywny — najczegsciej dzigki niemu ba-
dacze moga walczy¢ z potworami lub chroni¢ niektére ob-
szary na planszy. Dolny efekt karty zazwyczaj pozwala bada-
czowi przeszukaé obszar i zdoby¢ informacje potrzebne do
zwycigstwa. Dzigki temu efektowi potwory moga sia¢ znisz-
czenie na planszy.

WIELKA GALA

Wykonaj do 1 ruchu. Nastgpnie
w kolejnosci graczy kazdy badacz
atakuje potwory na tym samym
obszarze co on i zadaje tyle B,
ile wynosi podwojna liczba kart

pierwszenistwa zagranych przez « gg’rny gfékt
tego badacza w tej rundzie.
Zostari na fajerwerkach!

[li’llﬂ * Wykonaj do 1 ruchu.

p 0 le a iu Nastepnie przeszukaj obszar,

na ktorym sie znajdujesz. « dO [71}/ tﬁkl’

Aktywuj wszystkie potwory
wzielonej strefie (obszary 1-5).

Jewy Barnes

Z 4 kart akgji, ktdre badacze zagrywaja w kazdej rundzie,
rozpatruje si¢ gérne efekty z 2 kart i dolne efekty z pozo-
stalych 2. Aby zagra¢ i rozpatrzy¢ efekey kart akgji, badacze
przeprowadzaja 2 kroki.

1. Zagrywanie kart pierwszenstwa

Zaczynajac od GROWNEGO BADACZA (gracza ze znacznikiem
gléwnego badacza) i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, badacze rozgrywaja swoje tury do mo-
mentu, az rozegrane zostang tacznie 4 tury.

Podczas swojej tury badacz dobiera wierzchnig karte ze swojej
talii kart akgji, dyskretnie zapoznaje si¢ z jej trescig i umieszcza
ja zakryta przed soba. Nastepnie zagrywa 1 karte pierwszeristwa
z reki, umieszczajac ja awersem do goéry na tej karcie akji.

Na koniec dobiera 1 karte pierwszedistwa z wierzchu talii
kart pierwszeristwa, aby mie¢ na rece 4 karty. Jedli talia kart
pierwszefistwa jest pusta, nalezy potasowad wszystkie odrzu-
cone karty pierwszeristwa i stworzy¢ z nich nowg talig.

WiELKA 6ALA

Wykonaj do 1 ruch
wkolejnosci graczy

pierwszeristwa 2
tego badacza w tej rundzie.

Zostar na fajerwerkach!

Wykonaj do 1 ruchu.
Nastepnie przeszukaj obszar,
na kidrym si¢ znajdujesz.

Aktywuj wszystkie potwory
w zielonej strefie (obszary 1-5).

Jenwy Barnes

W odpowiedniej kolejnosci kazdy badacz umieszcza przed sobg
swojq zakrytq karte akcji i zagrywa odkrytq karte pierwszen-
stwa na wierzch tej karty akcji.

Karty pierwszeristwa sa oznaczone numerami od 1 do 30.
Podczas kolejnego kroku te numery zdecyduja, czy badacz
rozpatrzy gérny czy dolny efekt swojej karty akeji — im niz-
sza cyfra, tym bardziej prawdopodobne, ze rozpatrzony
zostanie gérny efekt karty.

Na kartach pierwszenistwa moga réwniez wystgpowad sym-
bole OMENOW (), ktére beda miaty negatywny wptyw na
badaczy podczas fazy Przedwiecznego.

numer #

2 symbole omendw

Podczas kroku zagrywania kart pierwszeristwa badacze nie
moga rozmawiad o strategii i dzieli¢ si¢ Zadnymi informa-
¢jami — zagrywane przez nich odkryte karty pierwszenistwa
s3 jedyng forma komunikacji. W zwiazku z tym badacz roz-
grywajacy 4. tur¢ ma najwiecej informadji, z ktérych moze
skorzysta¢ podczas wybierania swojej karty pierwszeristwa.



2. Rozpatrywanie kart akcji

Badacze w okreslonej kolejnosci odkrywaja i rozpatruja
akgje ze swoich kart. Karty akeji odkrywa sig i rozpatruje
w kolejnosci rosnacej na podstawie zagranych na nich kart
pierwszenstwa. Karta akeji, na ktérej znajduje si¢ karta
pierwszenstwa z najnizszym numerem, jest rozpatrywana
jako pierwsza. Karta akcji, na ktdrej znajduje si¢ karta
pierwszefistwa z najwyzszym numerem — jako ostatnia.

Badacze, ktérzy odkryli pierwsze 2 karty akji, rozpa-
truja gérny efekt kart. Natomiast badacze, ktdrzy odkryli
2 ostatnie karty akgji, rozpatruja dolny efekt kart. Szcze-
gblowe zasady dziatania kazdego z efektéw znajduja sie

w sekgji ,,Efekty kart akcji” na str. 10.

Gdy badacz rozpatrzy efeke karty akeji, odrzuca ja awer-
sem do gory na swéj stos kart odrzuconych (jesli odrzuci
ostatnig karte, tasuje stos i tworzy z niego nows talig).

Zaden z badaczy nie odrzuca zagranej karty pierwszetistwa.
Po rozpatrzeniu wszystkich 4 kart akcji badacze przechodza
do fazy Przedwiecznego.

Podczas kroku rozpatrywania kart akgji badacz nie moze kon-
sultowad strategii, zanim nie odkryje swojej karty akcji. Jesli
W rozgrywce uczestniczy mniej niz 4 badaczy, badacz, ktdry
zagrywa wigcej niz 1 karte akeji, moze bra¢ udziat w dyskusji
na temat strategii juz po odkryciu swojej pierwszej karty.

Reéwnoczesny wybor kart

Gdy badacze zrozumieja strukture rundy, moga réwnocze-
$nie dobieraé i oceniaé swoje karty akcji, co znacznie przy-
spiesza rozgrywke. Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej niz
4 badaczy, badacz, kedry musi zagra¢ 2 karty akgji, nie moze
spojrze¢ na swoja druga karte, dopéki nie zagra karty pierw-

Przyllad. Faza akeji

. Martyna, Ola i Rafat graja w rozgrywke 3-osobowa.
Martyna jest gléwnym badaczem, wigc rozpoczyna gre.
Spoglada na wierzchnia karte ze swojej talii kart akeji

i umieszcza ja zakryta przed soba. Nastepnie zagrywa z reki
karte pierwszenistwa z numerem 8, umieszczajac ja odkryta

na tej karcie akji, i dobiera nowa karte pierwszenistwa.

Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara Rafat jest
nastepny w kolejnosci. Umieszcza odkryta karte pierw-
szefistwa z numerem 14 na swojej karcie akeji i dobiera
nowa karte pierwszedstwa.

Pora na turg Oli. Chce sobie zagwarantowad, ze rozpa-
trzy gorny efeke swojej karty akeji, dlatego zagrywa karte
pierwszefistwa z numerem 7, ktdra aktualnie jest najniz-
sza zagrang karta, i dobiera nowg kartg pierwszeristwa.

Poniewaz jest to rozgrywka 3-osobowa, Martyna, bedac
nastgpnym graczem, zagrywa czwart karte pierwszefi-
stwa. Patrzy na kolejng karte akeji, umieszcza ja zakryta
i ktadzie na niej karte pierwszeristwa z numerem 28. Na-
stepnie dobiera kolejna karte pierwszeristwa.

Teraz gracze rozpatrujg karty akgji od najnizszej do naj-
wyzszej liczby pierwszeristwa. Najpierw rozpatruja 2 gor-
ne efekty. Ola zagrata karte pierwszeristwa z najnizszym
numerem (7), wigc odkrywa swojg karte akeji jako pierw-
sza i rozpatruje gérny efekt. Nastepna w kolejnosci jest
Martyna, ktdra zagrata karte pierwszeristwa z numerem 8.
Odkrywa swoja karte akdji i rozpatruje gérny efeke.

W przypadku ostatnich 2 kart akcji rozpatruje si¢ dolny
efekt. Rafat odkrywa swoja karte akgji, na ktdra zagrat
karte pierwszeristwa z numerem 14, i rozpatruje dolny
efekt. Na koniec Martyna robi to samo ze swoja karta ak-
Gji, na ktdra zagrata karte pierwszeristwa z numerem 28.

szefistwa na pierwsza ze swoich kart akgji.

Martyna Ola

Rafat Martyna

DZECKO 2 PRZEPOWIEDN WiELKA GALA

Ola Martyna

Mo McGiex

Rafat

ooy Bues

Martyna



Faza Przedwiecznego

Podczas tej fazy kampus staje si¢ celem ataku Przedwiecz-
nego i jego przerazajacej mocy. Moment, w ktérym zacznie
stapa¢ po ziemi, jest coraz blizej. Badacze rozgrywaja te faze,
wykonujac nastgpujace 3 kroki w opisanej kolejnosci. W fa-
zie Przedwiecznego wszystkie decyzje podejmuje gtéwny
badacz, chyba ze zostalo to sprecyzowane inaczej.

1. Rozracllunel{

Badacze odrzucaja zagrane karty pierwszeristwa na odpo-
wiednie pole na planszy (na tym polu widnieje rewers karty
pierwszefistwa), podliczajac liczbe symboli omenéw () na
wszystkich kartach. Nast¢pnie rozpatrujg efeke przypisany
danej liczbie symboli w arkuszu Przedwiecznego. Jesli kon-
cowa liczba symboli 4 wynosi 0, badacze nie rozpatruja
zadnego efekeu.

1stot z gigbm na kazuym obszarze z Drumq .

{
ISTOTA Z GEEBIN |

3-4 RzuT OKA NA R'LYEH. Gléwny badacz traci 1 punkt
zycia. Podczas nastepnej rundy badacze zagrywaja zakryte
karty pierwszenstwa. Gdy wszystkie karty pierwszenstwa
zostang zagrane, nalezy je odkryc.

umiescic 1 zeton gwiezdn

7+ R'LYEH WYNURZA SIE NA POWIERZCHNIE. Kazdy

z badaczy traci po 2 punkty zycia. GWIEZDNY poM[o‘[J

Badacze odrzucajq karty pierwszerstwa, na ktdrych jest
w sumie 5 symboli &, dlatego rozpatrujq efekt ,5-6.

Koszmar na jawie” z arkusza Przedwiecznego.

2. Brama

Zetony bram przedstawiaja portale do wynaturzonych

i obcych rzeczywistosci, ktdre sa domem dla wielu odrazaja-
cych stworzen. W trakcie rozgrywki te bramy zaczynaja si¢
powigksza¢, doprowadzajac do tego, ze po terenie kampusu
grasuje jeszcze wigcej potwordw.

Podczas tego kroku gtéwny badacz odkrywa wierzchni ze-
ton bramy ze stosu zetonéw bram i umieszcza go na takim
samym zetonie bramy na planszy. Nastgpnie gléwny badacz
wyklada na ten obszar tyle zetonéw potwordw, ile zetonéw
bram si¢ tam znajduje (zob. ,, Wykladanie zetonéw potwo-
réw’ na str. 12).

Glowny badacz odkrywa zeton bramy z symbolem ®
i kladzie go na odkrytym zetonie bramy z symbolem ®
na planszy. Poniewaz na tym obszarze znajdujq si¢ teraz

2 zgetony bram z symbolem ®, gldwny badacz kladzie
tam 2 zZetony potworéw.

3. Przekazanie znacznika gléwnego badacza

Gléwny badacz przekazuje znacznik gtéwnego

badacza graczowi po swojej lewej stronie i roz-

poczyna si¢ kolejna runda. Jesli stos zetonéw

bram si¢ wyczerpal, badacze nie rozgrywaja

kolejnej rundy. Zamiast tego musza podjac si¢ préby od-
wrdcenia rytuatu, co zostalo opisane na nastepnej stronie.

Lwyciestwo i przegrana

Rozgrywka koticzy si¢ na 1 z 3 sposobéw:

e W miejscu rytuatu nie ma zadnych wolnych pél potwo-
6w, a nalezy umiesci¢ tam kolejnego potwora albo znacz-
nik uszkodzenia. W takim wypadku rozgrywka koriczy si¢
przegrang badaczy!



* 1z badaczy stracit wszystkie punkty zycia (wszystkie jego
zetony zycia sa odwrdcone szarg strong do géry). W ta-
kim wypadku rozgrywka konczy si¢ przegrang badaczy!

* Badacze podejmuja si¢ préby odwrécenia rytuatu. Musza
to zrobi¢ do korica rundy, w ktérej ostatni zeton bramy ze
stosu zetondw bram zostat umieszczony na planszy. Jesli
uda im si¢ odwréci¢ rytual, odnosza zwycigstwo, w prze-
ciwnym razie — przegrywaja/

Odwrécenie rytualu

Chociaz kultysci, ktérzy stoja za przywolaniem Przedwiecz-
nego, wyslizgneli si¢ badaczom, pozostawili za sobg wiele
wskazéwek. Jesli badacze je odnajda i poskladajg w catos¢

w odpowiednim czasie, odkryja sposéb na odwrécenie rytu-
atu przywotania, dzi¢ki czemu odeslg potwory z powrotem
do ich wymiaru.

Na kartach pierwszeristwa i na wigkszo$ci zetondw wskazé-
wek znajduje si¢ symbol rytualny. Na 2 zetonach wskazé-
wek, ktore zostaly umieszczone w dolnej czgsci planszy pod-
czas przygotowania do gry, znajduja si¢ symbole potrzebne
do odwrécenia rytuatu.

‘4— symbol
rytualny

Celem badaczy jest posiadanie na rece jak najwickszej liczby

i

kart pierwszefistwa, ktdre beda pasowaé symbolem do zakry-
tych zetonéw wskazdwek. Aby wydedukowad, jakie symbole
znajduja si¢ na zakrytych zetonach, badacze musza przeszu-
ka¢ obszary z zetonami wskazéwek i wyeliminowa¢ niektdre
z mozliwosci. Gdy pierwszy zeton wskazéwki z danym sym-
bolem zostaje odkryty, szansa na to, ze ten symbol bedzie
potrzebny do odwrécenia rytuatu, maleje. Gdy kolejny ze-
ton z takim samym symbolem zostaje odkryty, nie ma moz-
liwosci, aby byt potrzebny do odwrdcenia rytuatu.

y
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Dzighki odkrytym do tej pory zetonom wskazéwek badacze wiedzq,

ze karty z symbolem klepsydry raczej im sig nie przydadzq do od-

wrdcenia rytuatu. Natomiast karty z symbolem krysztatu nie bedg
w ogdle pomocne.

Badacze moga podjaé si¢ proby odwrécenia rytuatu na ko-
niec kazdej rundy, jesli wszyscy wyraza na to zgode. Nalezy
pamigtal, ze préba odwrdcenia rytuatu musi si¢ odby¢ na
koniec rundy, w ktérej zostal umieszczony ostatni zeton
bramy (najczesciej jest to runda 8). Badacze nie moga
dzieli¢ si¢ informacjami dotyczacymi swoich kart pierw-
szefistwa — moga jedynie oglosi¢, ze s3 gotowi (albo nie) do
proby odwrécenia rytuatu.

Podejmujac si¢ préby odwrdcenia rytuatu, badacze musza
wykona¢ nastepujace kroki:

1. Whylozenie i odkrycie karty pierwszefistwa. Kazdy
z badaczy wybiera 3 karty pierwszeristwa z reki i kta-
dzie je rewersami do gory przed soba na st6t. Nastep-
nie wszystkie wylozone karty nalezy odkry¢ w tym
samym momencie.

2. Odkrycie zetonéw wskazéwek. Gléwny badacz od-
krywa 2 zetony wskazéwek, ktdre znajduja si¢ w dolnej
czgéei planszy. Nastepnie badacze podliczaja, ile symbo-
li rytualnych na wylozonych kartach pasuje do symboli
na odkrytych zetonach wskazéwek. Jesli oba zetony
wskazéwek majg ten sam symbol rytualny, kazdy sym-
bol na wytozonych kartach jest liczony podwdjnie.

3.  Okreslenie rezultatu. Jesli liczba pasujacych symboli
na kartach pierwszeristwa jest réwna albo wyzsza od po-
dwodjnej liczby badaczy, badaczom udato si¢ odwrdci¢
rytuat i gra koriczy sig ich zwycigstwem! W przeciwnym
razie rozgrywka koniczy si¢ przegrana badaczy!

oo OO0

karty Martyny karty Rafata

Martyna i Rafat prébujq odwricic¢ rytuat. Aby zwyciezyd
w grze 2-os0bowej, symbole na 4 wytozonych kartach muszq
pasowad do symboli na odkrytych zetonach wskazéwek. Razem
majq 3 karty z symbolem ksigzyca i 1 karte z symbolem gwiaz-
dy — jest to wystarczajqca liczba symboli, aby wygrad!



Efekty kart akeji

Karty akcji wywotuja rézne efekty. W tej sekeji znajduja sig
opisy wszystkich efektéw, ktére wystepuja na kartach akgji.
Niezaleznie od efektu badacz, ktéry rozpatruje dana karte,
podejmuje wszystkie decyzje, chyba ze karta méwi inaczej.

Ruch badaczy

Gdy badacz wykonuje ruch, przesuwa swéj znacznik bada-

cza na sasiedni obszar (polaczony $ciezka z biezacym obsza-
rem). Badacze poruszaja si¢ tyle razy, ile okreslono na karcie
akgji, ale moga zdecydowac si¢ tego nie robié.

Znacznik badacza nalezy umiesci¢ obok nazwy obszaru,
a nie na polu potwora. Na tym samym obszarze moze prze-

bywa¢ dowolna liczba badaczy.

Dzigki karcie akcji Kasia moze wykonaé do 3 ruchéw.
Kasia decyduje si¢ na 2 ruchy: z Auli im. Dorothy Upman
do zrzeszenia studentéw, a nastepnie ze zrzeszenia studentéw

do Auli im. Derbyego.

Atak albo zniszczenie

Gdy badacz atakuje, rozdziela okreslong liczb¢ OBRAZEN (%),
zadajac je dowolnym potworom, ktére znajduja si¢ na
okreslonym obszarze. Kazdy z potworéw ma tyle PUNKTOW
ZYCIA, ile wynosi liczba nadrukowana na zetonie. Jesli po-
tworowi zostaja zadane obrazenia (%) réwne albo wyzsze od
jego punktéw zycia, zostaje zniszczony.

Zetony zniszczonych potworéw podstawowych nalezy odto-
zy¢ obok puli potwordw, a zetony zniszczonych potworéw
unikatowych nalezy odtozy¢ obok arkusza Przedwiecznego.
Jesli potworowi zostaje zadanych mniej obrazer, niz wynosi
jego liczba punktéw zycia, potwér pozostaje przy zyciu
(punkty zycia si¢ nie zmniejszaja).

Niektére efekty moga nakaza¢ badaczowi natychmiast znisz-

czy¢ potwora. W takim przypadku potwér zostaje zniszczo-
ny niezaleznie od jego punktéw zycia.

Rafat znajduje si¢ na tym samym obszarze co 3 potwory:
1 ma 3 punkey zycia, a pozostate 2 majq po 1 punkcie Zycia.
Jego karta akcji pozwala mu zaatakowaé i zadac lycznie 3 ®.
Moze zniszczyé potwora z 3 punktami zycia albo oba potwory,



Przeszukanie obszaru

Gdy badacz przeszukuje dany obszar, odwraca
zeton wskazéwki, ktdry si¢ na nim znajduje,
i rozpatruje go w nastgpujacy sposb.

Przedmiot. Badacz odklada ten zeton wskazéwki
. do pudetka. Nastepnie dobiera wierzchnig kartg

z talii kart przedmiotéw i umieszcza ja odkryta

obok swojej talii kart akgji. Dzigki przedmiotom

badacze zyskuja pot¢zne umiejetnosci — kazda kar-

ta przedmiotu okresla, kiedy i jak mozna jej uzy¢.

Symbol rytualny. Badacz kladzie zeton wskazéw-
. ki w dolnej cz¢sci planszy na pustym okraglym
polu, na ktérym znajduje si¢ taki sam symbol.
Zetony wskazéwek utatwiaja badaczom przygoto-
wanie si¢ do odwrdcenia rytuatu na koniec gry.

Przeszukanie jest bardzo waznym elementem strategicz-
nym — badacze powinni jak najszybciej przeszuka¢ kazdy
obszar, aby wiedzie¢, ktore karty pierwszeristwa zachowad
na rece. Czasami warto zaakceptowaé negatywne skutki dol-
nego efekeu karty akgji, aby badacz miat szansg przeszuka¢
obszar, na ktérym si¢ znajduje.

./'\

Martyna przeszukuje obszar i odkrywa zeton wskazéwki
z symbolem rytualnym ksi¢zyca. Nastgpnie kladzie go na
pustym polu z symbolem ksigzyca.

Bariera

Bariery chronig obszary przed przemieszcza-
jacymi si¢ potworami. Gdy badacz stawia ba-
rier¢ na $ciezce, umieszcza zeton bariery z61tg
strong do gory na wybranej $ciezce. Na ciez-
ce moze si¢ znajdowac tylko 1 zeton bariery.

Jesli potwér wykonuje ruch wzdhuz $ciezki,

na ktdrej zostal umieszczony zeton bariery, zostaje zniszczony.
Nastepnie zeton natychmiast zostaje obrécony szarg strong
do gory. Gdy zeton jest juz na szarej stronie, nalezy go zwrd-
ci¢ do puli ogdlnej.

Bariery znajdujace si¢ na $ciezkach nie maja wplywu na
ruch badaczy.

Utrata i odzyskiwanie punktow zycia

Zaréwno potwory z symbolem ®, jak

i Przedwieczni sprawiaja, ze badacze traca

punkty zycia. Gdy badacz traci punke zycia,

odwraca 1 ze swoich zetondw zycia ze stro-

ny czerwonej na strong szara. Gdy 1 z badaczy odwréci swoj
ostatni zeton zycia na szarg strong, badacze przegrywaja gre!

Niektére karty pozwalaja graczom odzyska¢ punkty zycia.
Gdy badacz odzyskuje punkt zycia, odwraca 1 ze swoich
zetondw Zycia ze strony szarej na strong czerwona.

Uszkodzenia i naprawa

Znaczniki uszkodzen zmniejszaja liczbe pdl po-

twordw na planszy, sprawiajac, Ze potworom jest

tatwiej dotrze¢ do miejsca rytuatu. Obszary moga

zosta¢ uszkodzone przez potwory z symbolem d,
Przedwiecznego i w wyniku dziatania efekeéw niekedrych kart.

Gdy obszar zostaje uszkodzony przez potwora z symbolem
A, nalezy umiesci¢ 1 znacznik uszkodzenia na polu tego po-
twora. Nastepnie zeton potwora zostaje przeniesiony na inne
puste pole potwora na tym obszarze. Jesli na danym obszarze
nie ma juz pustych pél, potwdr przemieszcza si¢ na nowy
obszar (zob. ,Ruch potworéw” na nastgpnej stronie).

Gdy obszar zostaje uszkodzony przez efekt karty lub Przed-
wiecznego (np. ,Umieé¢ 1 znacznik uszkodzenia na obsza-
rze, na ktérym si¢ znajdujesz”), badacz rozpatrujacy ten
efekt umieszcza znacznik uszkodzenia na pustym polu po-
twora na tym obszarze. Jesli nie ma pustych pdl potworédw,
badacz umieszcza znacznik uszkodzenia na dowolnym polu
na obszarze, na ktérym znajduje si¢ zeton potwora. Nastep-
nie przesuwa ten zeton potwora na inny obszar. Jesli na ob-
szarze wszystkie pola s3 zapelnione znacznikami uszkodzen,
badacz nie umieszcza znacznika uszkodzenia.

Gdy badacz naprawia uszkodzenie obszaru, nalezy usunaé

znacznik uszkodzenia i zwrécié go do puli ogdlne;.
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Akcje potwordw
W tej sekeji znajduja si¢ opisy akeji, ktére dotycza potworéw.

Ruch potworéw

Gdy potwér wykonuje ruch, porusza si¢ na obszar wyznaczo-
ny przez 1 z kolorowych strzatek, ktdre wychodza z obszaru,
na ktérym aktualnie si¢ znajduje. Niebieskie potwory (z nie-
bieskim paskiem w dolnej czgéci zetonu) poruszajg si¢ wzdtuz
niebieskich strzatek, kt6re zawsze znajdujg si¢ na $ciezkach.
Czerwone potwory poruszajg si¢ wzdtuz czerwonych strzalek,
ktére czgsto znajduja si¢ na Sciezkach, ale czasami tworza
przejscia miedzy obszarami, ktdre ze sobg nie sasiaduja.

niebieska strzatka i czerwona strzatka przy
Whdziale Humanistycznym

Jesli na nowym obszarze nie ma pustego pola potwora,
potwér wykonuje kolejny ruch. Powtarza ruch tak dtugo,
az trafi na obszar z pustym polem (nawet jesli oznaczatoby
to powrdt na pole, z ktérego zaczat ruch). Jesli potwér nie
moze wykona¢ ruchu na puste pole, natychmiast wykonuje
ruch na miejsce rytuatu.

Jesli potwér powinien zosta¢ umieszczony na miejscu rytu-
atu, ale wszystkie pola na potwory sa zapetnione, rozgrywka
koriczy si¢ przegrang badaczy! Potwory nie opuszczaja
miejsca rytuatu, chyba ze zostang do tego zmuszone przez
dziafanie karty przedmiotu lub gérny efekt karty akji.

Potwor na Wydziale Humanistycznym ma wykonac 1 ruch. Jest
to niebieski potwdr, wigc porusza si¢ wzdfuz nicbieskiej strzatki
i wehodzi do budynku Seminarium Przedwiecznej Wiary.
12

Umieszezanie potworow

Potwory sa umieszczane na planszy na obszarach z bramami
podczas fazy Przedwiecznego, a takze na innych obszarach
okreslonych przez niektdre efekty kart. Gdy potwér zostaje
umieszczony na danym obszarze, gtéwny badacz bierze 1 lo-
sowy zeton potwora z puli potworéw i ktadzie go na pustym
polu potwora na tym obszarze. Jesli nie ma wolnych pél, na
ktérych mozna umieéci¢ zeton potwora, nalezy natychmiast
wykona¢ ruch potworem wedlug opisanych zasad ruchu.

Ola umieszcza potwora na obszarze z bramag & (obiekty spor-
towe). Bierze zeton potwora, ktdry powinna tam potozyc, jed-
nak wszystkie pola na potwory na tym obszarze sq zapetnione.
Oznacza to, ze potwdr wykonuje ruch na nastgpny obszar, po-
dazajqc Sciezkq z czerwong strzathq do budynku bractwa. Pola
na potwory na tym obszarze sq réwniez zapetnione, wigc potwdr
ponownie wykonuje ruch, podazajqc sciezkq z czerwonq strzatkq
do budyntku stowarzyszenia zenskiego.

Potwory nalezy umieszczaé na planszy pojedynczo. Jesli
trzeba umiesci¢ wigkszg liczbe potworéw, badacz losuje
pierwszy zeton potwora, ktadzie go na planszy i dopiero
wtedy losuje kolejny zeton.

Gdy nalezy umiesci¢ potwora, a pula potworéw jest pusta,
badacz musi odnowi¢ pulg. Aby to zrobi¢, bierze wszystkie
potwory, ktére znajdujg si¢ obok puli, umieszcza je w puli
i doktadnie miesza.

Niektére efekty gry powoduja, ze na planszy nalezy umiesci¢
potwory unikatowe — ich nazwa pojawia si¢ w wtedy pole-
ceniu (moga to by¢ na przykiad istoty z glebin). Potwory
unikatowe umieszcza si¢ na planszy w taki sam spos6b jak
potwory podstawowe z ta rdznica, ze nie dobiera si¢ ich z
puli potworéw — zetony potwordw unikatowych znajduja si¢
obok arkusza Przedwiecznego. Jesli wszystkie potwory unika-
towe zostaly umieszczone na planszy, a polecenie méwi, aby
umiesci¢ kolejnego potwora unikatowego, nic si¢ nie dzieje.
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Aktywacja potworéw

Dolny efekt wickszosci kart akeji nakazuje badaczowi akeywo-
waé potwory w wyznaczone;j strefie (grupie obszaréw w tym
samym kolorze). Aby to zrobi¢, rozpatrujacy karte akeji badacz
sprawdza kazdy obszar w tej strefie i aktywuje wszystkie potwory
na danym obszarze, zanim przejdzie do kolejnego. Podczas prze-
chodzenia do obszaréw obowiazuje kolejno$é rosnaca wedtug
numerdw obszaréw (numery s powtérzone na karcie akgji).

Gdy potwdr zostanie aktywowany, nalezy rozpatrzy¢ efekt
kazdego symbolu z jego zetonu.

* Brak symbolu. Nie ma zadnego efektu do rozpatrzenia.

* @ Zabéjca. 1 z badaczy, ktéry znajduje si¢ na tym samym
obszarze co potwdr, traci 1 punke zycia (zob. ,,Utrata i od-
zyskiwanie punktéw zycia” na str. 11).

e & Goniec. Potwdr wykonuje 1 ruch (zob. ,Ruch potwo-
réw” na str. 12).

* A& Niszczyciel. Potwér uszkadza swoje pole 1 raz (zob.
»Uszkodzenia i naprawa” na str. 11).

Jesli na tym samym obszarze nalezy uaktywnié kilka potwo-
réw, badacze okreslaja kolejnos¢, w ktdrej je aktywuja, z 1
wyjatkiem: najpierw nalezy aktywowac wszystkie potwory

z symbolem ®, nastepnie wszystkie potwory z symbolem &
i na koniec wszystkie potwory z symbolem 4.

Jesli na Zzetonie potwora widnieje kilka symboli, kazdy symbol na-
lezy rozpatrzy¢ pojedynczo, zaczynajac od symbolu po lewej stro-
nie. Pierwszy symbol z lewej strony okresla kolejnos¢ aktywacji.
Kazdy z potworéw moze by¢ aktywowany tylko raz na
karte akgji. Jesli potw6r wykona ruch na obszar, na ktérym
sa inne potwory, ktére beda aktywowane podczas rozpatry-
wania tej samej karty akeji, badacz powinien obréci¢ zeton
0 45 stopni, aby pamigta, ze ten potwor zostat juz aktywo-
wany. Gdy badacze skonicza rozpatrywa¢ karte akeji, powin-
ni je z powrotem obréci¢ do standardowego potozenia.

Rozpocznijcie rozgrywl{e!

Badacze sa juz gotowi do gry. Jesli w trakcie rozgrywki poja-
wig si¢ jakie$ pytania lub watpliwosci, zalecamy zerkna¢ do
»Wyjasnien” na stronie 16, gdzie znajduja si¢ szczegdtowe
opisy niektérych zasad i efektéw.

Przyktad. Altywacja potworsw
. Karta akeji Martyny aktywuje potwory w fio-

letowej strefie. Martyna rozpatruje ten efekt,
zaczynajac od miejsca z najnizsza liczba: Aula im.
Derby’ego (6), audytorium (7), laboratorium (8),
administracja i Obserwatorium im. Warrena (10).

. Czerwony potwér z symbolem #, ktdry znajduje
si¢ na Auli im. Derby’ego, wykonuje 1 ruch i poda-
za $ciezky z czerwona strzatka do audytorium. Po-
niewaz Martyna nie aktywowata jeszcze potworéw
na audytorium, obraca czerwonego potwora z sym-
bolem #, aby pamictaé, zeby go ponownie nie ak-
tywowa¢ w trakcie rozpatrywania tej karty akcji.

. Nastepnie s3 aktywowane potwory na audytorium.
Niebieski potwér z symbolem # aktywuje si¢ jako
pierwszy — wykonuje 1 ruch po $ciezce z niebieska
strzatka i wchodzi do Auli im. Derby’ego.

. Czerwony potwér z symbolem A uszkadza audy-
torium 1 raz, wigc Martyna kfadzie znacznik
uszkodzenia na polu tego potwora i wykonuje nim
ruch na inne puste pole na tym obszarze (zajmuje
pole niebieskiego potwora z symbolem &, ktéry
wykonat ruch na inny obszar).

. Martyna przechodzi do kolejnych obszaréw w tej
strefie. Gdy skoriczy rozpatrywa¢ karte akgji, z po-
wrotem obraca zeton czerwonego potwora z sym-
bolem # do normalnego potozenia.

o Buiivacze .45 Jexwy

Wykonaj do 1 ruchu.
Nastepnie przeszukaj obszar,
na ktrym si¢ znajdujesz.

Aktywuj wszystkie potwory
w fioletowej strefie
(obszary 6-10).

Jenwy Barnes
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Lasady do rozgrywl{i 1-osobowej

Gra Horror w Arkham: Ostatnia godzina ma takze wariant
1-osobowej rozgrywki. W grze 1-osobowej obowiazuja zasa-
dy z rozgrywki wieloosobowej z opisanymi zmianami.

Przygotowanie do gry

Podczas przygotowania do gry nalezy uwzgledni¢
ponizsze zasady.

* Gracz kontroluje 2 badaczy zamiast 1. Przygotowuje
2 badaczy, a ich talie i punkty zycia umieszcza osobno

dla kazdego z badaczy.

* Nie rozdaje si¢ kart pierwszefistwa zadnemu z graczy.
Gracz nie ma kart na rece.

* Nie korzysta si¢ ze znacznika gtéwnego badacza.

Faza akeji

Faza akeji z rozgrywki wieloosobowej odbywa si¢ wedlug
opisanych krokéw.

1. Zagrywanie kart pierwszenstwa

Gracz dobiera 5 kart pierwszeristwa, wybiera 1 z nich i kfadzie
ja obok arkusza Przedwiecznego. Ta karta (i wszystkie karty,
ktére potozy w tym miejscu podczas gry) zostana wykorzysta-
ne na koniec rozgrywki podczas proby odwrdcenia rytuatu.

Gracz kladzie na stole w 1 rz¢dzie pozostate 4 karty awer-
sem do géry w kolejnosci od najnizszej do najwyiszej. Sa to
4 karty pierwszefistwa, ktdre zostaly zagrane w tej rundzie.
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2. Rozpatrywanie kart akji

Gracz odkrywa wierzchnia karte z wybranej talii kart ak-

cji badacza i kladzie ja na 1 z odkrytych w rzedzie kart
pierwszenistwa, na ktérej nie znajduje si¢ zadna karta akcji.
Nastepnie natychmiast rozpatruje efeke tej karty. Jesli karta
akcji zostata potozona na 1 z 2 kart o najnizszej wartosci
pierwszenistwa, rozpatruje si¢ gorny efekt. W przeciwnym
razie rozpatruje si¢ dolny efekt.

Gracz powtarza ten proces, dop6ki kazdy z badaczy nie roz-
patrzy dokladnie 2 kart akcji. W kazdej rundzie gracz moze
dowolnie wybiera¢ kolejno$¢ rozpatrywania kart akeji bada-
czy — moze najpierw rozpatrzy¢ 2 karty akeji tego samego ba-
dacza albo rozpatrywac po kolei po 1 karcie kazdego z nich.

Na koniec fazy akgji gracz odrzuca karty akeji kazdego z ba-
daczy na osobne stosy kart odrzuconych.

DIECKO Z PRZEPOWIEDNI Wrwazons siea

PistouEr maszyvowy Thoweson

Ly Cex Ly Cex

Mo MeGisn

Martyna rozpatrzyta 2 karty akcji z talii pierwszego ba-
dacza, wige kolejna karta musi pochodzic z talii drugiego
badacza. Moze zagraé te kartg na karte pierwszerstwa
z numerem 11, aby rogpatrzyé gérny efekt, albo na kartg
z numerem 25, aby rozpatrzyc dolny efekt.




Faza Przedwiecznego

Podczas kroku rozrachunku gracz odrzuca z rzedu 4 karty
pierwszefistwa i rozpatruje efekt z arkusza Przedwiecznego
odpowiadajacy liczbie symboli 4 na tych kartach.

Krok bramy odbywa si¢ tak samo jak w rozgrywce
wieloosobowej.

Krok przekazania znacznika gtéwnego badacza jest
pomijany.

Odwrécenie rytuatu

Zasady odwrdcenia rytuatu sg takie same jak w rozgrywce
wieloosobowej z ponizszymi wyjatkami.

* Gracz nie wyktada 3 kart pierwszeristwa. Zamiast tego
odkrywa wszystkie karty pierwszeristwa, ktdre umiescit
obok arkusza Przedwiecznego podczas gry.

* Aby odwrdci¢ rytual, na co najmniej 3 odkrytych kartach
pierwszefistwa muszg znajdowac si¢ takie same symbole
jak na odkrytych zetonach wskazéwek (w rozgrywce wie-
loosobowej pasujacych symboli na kartach musi by¢
2 razy tyle co badaczy).

zcrsar, Kaidy

Ruverwesunza st s rowes
2badaczy et po 2 punkly 1yci.

Na koniec pigtej rundy Kasia podejmuje prébe odwrd-
cenia rytuatu, dlatego obok arkusza Przedwiecznego
znajduje si¢ 5 kart. Jako ze 3 z nich pasujg symbolem do
symboli na zetonach wskazdwek, Kasia wygrywa!

Rozgrywl{a 1-0sobowa — wyjasnienia

Jesli podczas rozgrywki 1-osobowej pojawia si¢ jakies wat-
pliwosci, nalezy przeczyta¢ ponizsze wyjasnienia.

* Badacze nie wspéldzielg przedmiotéw. Jesli badacz zdoby-
wa kart¢ przedmiotu, tylko on moze jej uzy¢.

* Gdy efekt odwotuje si¢ do gtéwnego badacza, gracz wy-
biera, ktdry z 2 badaczy jest gléwnym badaczem podczas
rozpatrywania tego efektu.

o Jesli efeke jest rozpatrywany w kolejnosci graczy, gracz
wybiera kolejnos¢, w kedrej badacze rozpatrza ten efekt.

* Niektére karty (np. ,Prorocze sny” w talii Pete’a) odwotu-
ja si¢ do kart pierwszefistwa zagranych wraz z karta akji.
Gdy gracz ktadzie karte akeji na karcie pierwszeristwa,
traktuje karte pierwszenistwa tak, jakby zagrat ja wraz
z kartg akji.

* Cthulhu - ,,Rzut oka na R’lyeh”. Ten efekt w rozgrywce
1-osobowej brzmi: ,, Wybrany przez Ciebie badacz traci
1 punke zycia. Nastepnie potéz 2 wierzchnie karty z talii
kart pierwszenstwa awersem do dotu na tym arkuszu.
Podczas kolejnego kroku rozrachunku odrzu¢ te karty
i dodaj wystepujace na nich symbole 4 do tacznej sumy
symboli & na kartach, ktére odrzucites z rzedu”.

* Jenny Barnes — ,,Dusza towarzystwa”. Dzicki tej karcie
gracz moze dobra¢ i odrzucid karty pierwszefistwa pod-
czas kroku rozpatrywania kart akeji. Dobrane karty moga
zastapi¢ karty pierwszeristwa w rzedzie, jednak ich ko-
lejnos¢ si¢ nie zmienia — 2 pierwsze karty pierwszeristwa
w rzedzie uznaje sig za te, ktére majg najnizsza warto$¢,

a 2 kolejne za te, ktére maja najwyzsza wartos¢.

* Jenny Barnes — ,,Wielka gala”. Kazdy badacz jest trakto-
wany tak, jakby zagral 2 karty pierwszeristwa — niezalez-
nie od tego, kiedy ta karta zostaje rozpatrzona.
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Wyjasnienia

W tej sekeji znajduja si¢ opisy sytuacji, ktére moga si¢ wy-
darzy¢ podczas rozgrywki.

Ograniczona liczba elementow

* Wszystkie elementy w grze poza zetonami barier i znacz-
nikami uszkodzeri majg ograniczona liczbe. Jesli badacze
potrzebuja dodatkowych zetonéw barier lub znacznikéw
uszkodzen, moga uzy¢ dowolnych zamiennikéw.

Ukrywanie informacji

* Badacze nie mogg dzieli¢ si¢ informacjami dotyczacymi
zakrytych kart akgji i kart pierwszeristwa na rece.

* Podczas kroku zagrywania kart pierwszeristwa badacze nie
moga dyskutowal o strategii.

¢ Podczas kroku rozpatrywania kart akeji badacz nie moze
konsultowa¢ strategii, dopdki nie odkryje swojej karty
akgji. Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej niz 4 graczy,
badacz, kedry zagrywa dodatkowe karty akeji, moze skon-
sultowad strategi¢ po rozpatrzeniu pierwszej z nich.

* W dowolnym momencie rozgrywki badacze moga prze-
glada¢ swdj stos kart odrzuconych i stos odrzuconych
kart pierwszeristwa.

* W dowolnym momencie rozgrywki badacze mogg pod-
glada¢ zagrane przez siebie zakryte karty akeji.

Przedmioly

* Nie ma limitu kart przedmiotéw, ktére badacz moze
posiadad.

* Przedmiot, ktdry jest wykorzystywany przed tym, jak roz-
patrzysz karte akgji, moze zostaé uzyty po tym, jak badacz
odkryje karte akji, ale zanim jej efekt zostanie rozpatrzony.

¢ Przedmiot, ktdry jest wykorzystywany po tym, jak roz-
patrzysz karte akeji, moze zosta¢ uzyty natychmiast po
rozpatrzeniu akeji, ktéra pozwolita badaczowi dobra¢
wlasnie te karte.

Obszary

* Obszary uznaje si¢ za sasiadujace ze soba, jesli sa potaczone
$ciezka. Zaden obszar nie sasiaduje sam ze soba.

Potwory

* Jesli na zetonie potwora znajduje si¢ kilka symboli,
badacz najpierw rozpatruje efekt pierwszego symbolu,
zanim przejdzie do rozpatrywania kolejnego. Gdy na
przyktad potwér z 2 symbolami A zostanie aktywowany,
najpierw w pelni rozpatruje si¢ pierwszy symbol & (wraz

Plansza w skali szarosci

Ponizej znajduje si¢ plansza w skali szarosci, kt6ra zostata przygotowana z mysla o osobach z zaburzeniem rozpoznawania barw.
Czerwone $ciezki s3 oznaczone biatymi strzatkami, a niebieskie $ciezki — czarnymi.

| e $cieika

—~ czerwona Sciezka

niehieska sciezka

16




z wykonaniem ruchu poza uszkodzone pole), zanim
przejdzie si¢ do nastepnego symbolu .

* Gdy potwdr ma zosta¢ umieszczony na planszy, nalezy
wylosowac zeton z puli potworéw, chyba ze w poleceniu
jest podana nazwa konkretnego potwora.

* Jesli potwér unikatowy nie moze zostaé umieszczony na
planszy, poniewaz skoriczyly si¢ zetony potworéw unika-
towych, ten potwdr nie zostaje umieszczony. Badacze nie
umieszczaja innego potwora w jego miejsce.

 Czasami potwory wykonuja ruch, nie korzystajac ze $cie-
zek (np. czerwone potwory moga wykona¢ ruch z Obser-
watorium im. Warrena do administracji). Podczas takiego
ruchu bariery nie majg zastosowania.

* Jesli w talii badacza znajduja si¢ karty akgji, kedrych efeke
pozwala na wykonanie ruchu potworem (np. gérny efekt
karty z talii Michaela ,,Zréb sceng”), potwér wykonuje
ruch, ignorujac kolory przejs¢, i moze zosta¢ zmuszony
do ruchu wzdtuz $ciezki, na ktérej zostat umieszczony
zeton bariery. Jesli potwér nie moze zakonczy¢ ruchu na
nowym obszarze, kontynuuje swéj ruch wedtug standar-
dowych zasad wykonywania ruchu.

Rozpatrywanie kart

* Gdy badacz rozpatruje efeke karty, podejmuje wszystkie
decyzje, chyba ze efekt karty méwi inaczej.

* Gléwny badacz podejmuje wszystkie decyzje w trakcie
rozpatrywania efektéw podczas fazy Przedwiecznego, chy-
ba ze efekt méwi inacze;j.

o Jesli efekt jest rozpatrywany ,,w kolejnosci graczy”, badacze
po kolei rozpatruja ten efekt, zaczynajac od gléwnego bada-
cza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

* Jesli efekt nie moze by¢ w petni rozpatrzony, badacze
powinni rozpatrzy¢ go na tyle, na ile jest to mozliwe.
Na przyktad, jesli badacz musi 3 razy uszkodzi¢ obszar,
na ktérym si¢ znajduje, ale tylko 1 pole potwora moze
zosta¢ uszkodzone, badacz uszkodzi tylko to pole.

Odwrécenie rytuatu

* Badacze nie musza znajdowac si¢ w miejscu rytuatu, aby
podja¢ si¢ préby odwrécenia rytuatu.

Bariery

* Jesli na $ciezce znajduje sig zeton bariery, nie mozna na
niej potozy¢ kolejnego zetonu bariery, dopéki poprzedni
Zeton nie zostanie usuniety.
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Dyletantka

Jenny Barnes

Jenny i jej siostra Isabelle pochodza z bogatej rodziny, zatem nigdy niczego im nie brakowato. Gdy
Isabelle zagingta w niejasnych okolicznosciach, idealistyczny $wiatopoglad Jenny legt w gruzach,

a ona postawita sobie za punkt honoru odnaleZ¢ siostre i sprowadzi¢ ja do domu. Jedyna wska-
z6wka co do miejsca pobytu Isabelle byt pokryty ztowieszczymi symbolami list z odniesieniami do
wydarzeni z ich wspdlnego dziecifistwa, ktére nigdy nie miaty miejsca. Jenny bardzo zalezato na
odszyfrowaniu listu, wigc postanowita przyjecha¢ na Uniwersytet Miskatonic, by poprosi¢ o pomoc
profesora Warrena Rice’a.

Rita Young

Pewna siebie. Wysportowana. Uparta.

Te cechy idealnie okreslaja Rite. Zrobi wszystko, by osiagnaé sukees, i nie podda si¢ bez walki. Na
Uniwersytecie Miskatonic dzieje si¢ co$ dziwnego, a mrok, ktéry otacza uczelnie, wydaje si¢ bar-
dziej ztowieszczy niz zazwyczaj. Biegajac w nocy po terenie kampusu, pograzona w myslach Rita

Gangster

zaczela czué na sobie czyj$ wzrok. Jedno jest pewne — jest przygotowana do akgji.

Sportowiec

Michael McGlen

Michael McGlen z gangu O’Bannion prowadzit do tej pory proste zycie. Byli ludzie, ktérzy wcho-
dzili mu w drogg, i tacy, ktérzy omijali go szerokim tukiem. Gdy szefowie postanowili przymknaé
oko na to ,,co§”, co wciagnelo jego partnera do rzeki, McGlen zaczat si¢ zastanawia¢ nad tym, kto

i gdzie przynalezy. Ustyszawszy o dziwnych stworzeniach w okolicy Uniwersytetu Miskatonic, po-
myslal, ze to idealna okazja, by pomsci¢ przyjaciela. Jednak gdy tylko wszedt na dziedziniec, poczut
na sobie zaciskajace si¢ kleszcze czyhajacego w mroku zfa i natychmiast zrozumial, ze ma do czynie-
nia z czyms wiecej niz jednym glodnym rzecznym potworem.

Uniwersytet Miskatonic w Arkham

Zatozony w 1690 roku na terenach rozciagajacych si¢ wokét Crane Hill Uniwersytet Mi-
skatonic szczyci si¢ dtuga i bogata historia. Chociaz uczelnia cieszy si¢ §wiatowym uzna-
niem ze wzgledu na prowadzone badania w zakresie historii, archeologii i medycyny, znana
jest réwniez ze zglebiania wiedzy tajemnej. W budynku laboratorium miesci si¢ prawdo-
podobnie jedyny na pétkuli zachodniej Wydziat Alchemiczny, a w Bibliotece im. Orne’a
znajduje si¢ ogromny ksiegozbi6r okultystyczny, tak zwana Kolekcja Rugglesa, do ktorej
dostep maja tylko wybrani. Ostatnio pracownicy nowo wybudowanego obserwatorium
dostrzegli kilka zjawisk astronomicznych przeczacych nauce.

Cthulhu

»W swym domu w Rlyeh czeka w uspieniu martwy Cthulhu”.

Starozytny i przedwieczny Cthulhu, koszmarne potaczenie o$miornicy i smoka, lezy uspiony w za-
topionym miescie R'lyeh na dnie Oceanu Spokojnego. Poruszeni wizjami bezmiernego oceanu

i poddani woli martwego boga, ktéry wplywa na nich, nawiedzajac ich sny, wyznawcy Cthulhu
wspdlpracuja rami¢ w ramig z istotami z glebin i zastgpami gwiezdnych pomiotéw, aby przywotaé
swojego przerazajacego mistrza i przeja¢ wladze nad tym, co zostanie ze $wiata.



w}()czega

Pete ,,Wléczega”

Od momentu, gdy zaczat miewa¢ sny, w ke6rych ludzie z jego otoczenia umierali makabryczna
$miercia, Pete tula si¢ pociagami i wtéczy wzdtuz autostrad ze stara gitarg na plecach i lojalnym
kundlem Dukiem. Wymizerowany wiéczega tapie si¢ dziwnych prac i pomaga ludziom w potrze-
bie, ale ciagle jest w drodze. Nie przywiazuje si¢ do miejsc czy ludzi, poniewaz gdy dtuzej prze-
bywa w jakim$ miejscu, zwiastujace katastrofe wizje, ktére go nawiedzaja, staja si¢ coraz bardziej
przerazajace. Ostatnio miewa koszmarne sny o Uniwersytecie Miskatonic, ktérych tym razem nie
moze zignorowac.

Tommy Muldoon

»Walcz o to, co wazne”. ,Stuz wiernie swojej spolecznosci”. ,Bron stabszych”. Te trzy hasta byly

wpajane Tommy’emu od dziecifistwa. Jako najmtodszy z trzech braci zawsze miat wrazenie, ze nie

jest wystarczajaco dobry. Jego bracia byli policjantami i czul, ze nigdy im nie doréwna. Dlatego

gdy wiadomosci o dziwnych zajsciach na terenie kampusu Uniwersytetu Miskatonic dotarly na

posterunek, pierwszy zglosit si¢ na ochotnika, by sprawdzi¢ teren. Stojac przed starymi ceglanymi

budynkami uczelni, czul, jak uczucie niepewnosci unosi si¢ w nocnym powietrzu. Podnosi gtowe,

Mistrzyni sztuk walki

Shudde Mell

wzrok kieruje przed siebie. Nie ma juz odwrotu. Poczathujacy glina

Lily Chen

Przez cale zycie Lily byta przygotowywana na co$ wielkiego. ,,Gdy nadejdzie odpowiednia chwi-

la — powtarzali mnisi, ktérzy ja trenowali — staniesz przed Wielkim Okiem. Oflepisz je i uchronisz
ludzkos¢ przed jego wzrokiem”. Zakoriczywszy nauke, Lily wyruszyta na poszukiwania Oka i tym
sposobem znalazta si¢ w Arkham. Wierzy, ze co$ tu znalazta — by¢ moze jest to tylko $lad mityczne-
go Oka, ale to jej na razie wystarczy. Gdy zblizata si¢ do Uniwersytetu Miskatonic, jej sz6sty zmyst
potwierdzil jej przeczucia: mrok sig zbliza.

Wieki temu ogromny czerw Shudde M’ell zostal uwigziony pod starozytnym miastem

G’harne, aby zapobiec spetnieniu si¢ mrocznej przepowiedni, wedtug ktérej Kopiacy z Pod-

ziemi i jego pomioty sprawia, ze $wiat peknie na dwie czgsci. Od tego wydarzenia mingty

setki lat. Cywilizacja, ktéra go uwiezita, wymarla, a starozytne magiczne bariery ostabty,

umozliwiajac wielu masywnym czerwiom wydostanie si¢ na powierzchnie. A teraz szaleni

wyznawcy kultu Shudde Mell szukaja sposobu, aby go uwolni¢ i wypusci¢ do niczego nie-
spodziewajacych si¢ mieszkaricéw ziemskich miast.

Umordhoth

Pozeracz z Otchlani to istota o nienasyconym glodzie, bezksztaltna kreatura zrodzona ze $mierci

i mroku. Wtada tajemnicza sfora bestialskich ghuli i grupa oblakanych kultystéw z Arkham. Z po-
zaziemskiego leza entropii ten Bég Smierci zestat swych poddanych do Arkham, aby z miejskich
cmentarzy i kostnic zdobyli dla niego zwloki, ktérymi zaspokoi swéj nieziemski gtéd. Ciata jednak
szybko si¢ skoriczyly, wigc Umordhoth i jego wyglodnieli poddani zwrécili swa uwagg na zywych.
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Skrot zasad

Podczas rozgrywki skrét zasad powinien znajdowad sig

w miejscu dostgpnym dla wszystkich graczy. Jesli pojawia
si¢ jakie$ dodatkowe pytania, gracze powinni przeczytaé
»Wyjasnienia” na str. 16.

Runda

Kazda runda sktada sie z 2 faz.

Faza akeji

1. Zagrywanie kart pierwszenstwa. Zaczynajac od
gléwnego badacza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, badacze rozgrywaja swoje tury do
momentu, az zagraja facznie 4 karty akcji. Podczas swo-
jej tury badacz:

a. Dobiera wierzchnia karte ze swojej talii kart akeji
i czyta jej tres¢ w tajemnicy.
b. Umieszcza zakryta kartg akgji przed soba i zagrywa

na nig odkryta kartg pierwszeristwa.

c. Dobiera wierzchnig kartg z talii kart pierwszeristwa.

2. Rozpatrywanie kart akgji. Karty akcji odkrywa si¢
i rozpatruje w kolejnosci rosnacej na podstawie nume-
ru na znajdujacych si¢ na nich kartach pierwszeristwa.
Najpierw rozpatruje si¢ gérny efekt 2 pierwszych kart
akgji, nastgpnie — dolny efekt 2 pozostalych kart.

Faza Prze(lwiecznego

1. Rozrachunek. Gracz odrzuca 4 karty pierwszeristwa
zagrane w tej rundzie i sumuje znajdujace si¢ na nich
symbole 4. Nastepnie rozpatruje efekt z arkusza Przed-
wiecznego odpowiadajacy catkowitej liczbie symboli 4.

2. Brama. Gléwny badacz odkrywa wierzchni zeton
bramy ze stosu zetonéw bram i umieszcza go na takim
samym Zetonie bramy na planszy. Nastepnie wyktada
na ten obszar tyle zetonéw potworéw, ile zetonéw
bram si¢ tam znajduje.

3. DPrzekazanie znacznika gléwnego badacza. Gtéwny
badacz przekazuje znacznik gtéwnego badacza graczowi
po swojej lewej stronie.

Na koniec rundy badacze moga podja¢ si¢ préby odwréce-
nia rytuatu. Jedli stos zetondéw bram si¢ wyczerpat, badacze
musza podjac si¢ proby odwrdcenia rytuatu.

24

Aktywacja potworéw

Gdy efekt karty aktywuje potwory w danej strefie, rozpatru-
jacy te karte badacz sprawdza wszystkie obszary w tej strefie,
zaczynajac od obszaru z najnizszym numerem, i aktywuje
znajdujace si¢ na nich potwory.

Gdy potwdr zostanie aktywowany, nalezy rozpatrzy¢ efeke
kazdego symbolu z jego zetonu, zaczynajac od symbolu po
lewej stronie.

® Badacz na tym samym obszarze co potwor traci
1 punke zycia.

# Potwér wykonuje 1 ruch.
A Potwér uszkadza swoje pole 1 raz.

* Jedli na tym samym obszarze nalezy uaktywni¢ kilka po-
twordw, najpierw nalezy aktywowad wszystkie potwory
z symbolem ®, nastepnie wszystkie potwory z symbo-
lem # i na koniec wszystkie potwory z symbolem 4.

* Kazdy z potworédw moze by¢ aktywowany tylko raz na
karte akgji.

Lwyciestwo i przegrana

Badacze przegrywajq gre, jesli:

* W miejscu rytuatu nie ma zadnych wolnych pél po-
tworéw, a nalezy umiesci¢ tam kolejnego potwora albo
znacznik uszkodzenia.

* 1z badaczy stracit wszystkie punkty zycia.

* Badaczom nie udato si¢ odwrécié rytuatu.

(Odwrécenie rytuatu

Na koniec rundy badacze moga podjac si¢ préby odwrdce-
nia rytuatu. Jeli stos zetonéw bram si¢ wyczerpat, badacze
musza podjal si¢ préby odwrdcenia rytuatu.

Podejmujac si¢ préby odwrdcenia rytuatu, badacze musza
wykona¢ nastgpujace kroki:

1.  Whlozy¢ i odkryé karty pierwszesistwa. Kazdy z badaczy
wybiera 3 karty pierwszeristwa z reki i wyktada je rewersa-
mi do gory przed soba na stét. Nastepnie wszystkie wyto-
zone karty nalezy odwréci¢ w tym samym momencie.

2. Odkrycie zetonéw wskazéwek. Gtéwny badacz odkry-
wa 2 zetony wskazoéwek. Nastepnie badacze podliczaja,
ile symboli rytualnych na wylozonych kartach pasuje
do symboli na odkrytych zetonach wskazéwek. Jesli oba
zetony wskazéwek maja ten sam symbol rytualny, kazdy
symbol na wylozonych kartach jest liczony podwdjnie.

3. Okreslenie rezultatu. Jedli liczba pasujacych symboli
na kartach pierwszeristwa jest réwna albo wyzsza od
podwdjnej liczby badaczy, badaczom udato si¢ odwré-
ci¢ rytuatl i gra koriczy sig ich zwycigstwem!



