Dobrodosli u Arkham!

Godina je 1926, vrhunac burnih dvadesetih. Siparice
plesu do jutra u zadimljenim «bunkerimay. To je
slavije svih slavlja posljedica Rata koji je prekinuo
sve Ratove.

Ipak tamna sjena raste u gradu Arkhamu.
Vanzemaljsko bice poznato kao Drevni zvjera iz
praznine izmedu prostora i vremena grcevito se drzi
za vrata izmedu svjetova. Vrata se pocinju otvarati i
moraju se zatvoriti prije nego Sto Drevni nas svijet
ucini svojim porusenim vlasnistvom.

Jedino Sacica istrazitelja stoji protiv arkhamskog
hororae. Tko ce previadati?

Arkham Horror je igra za 1 do 8 igraca
(preporuceno 3 — 5), igriva za 2 do 4 sata. Igra je
smjestena u izmisljenom gradu Arkhamu,
Massachusetts, poznatom po slavnom H. P.
Lovecraftu i njegovim djelima o mitoloskom
Cthulhu.

Cilj igre

U igri Arkham Horror uZzasno bice izvan vremena
i prostora se budi, izazvano otvaranjem
dimenzionalnih vrata po cijelom gradu. Igraci se
moraju udruziti kako bi zatvorili sva vrata prije nego
se Drevni probudi. Ako Drevni pobijedi igrace,
Arkham je osuden na propast.

Igra¢i moraju suradivati kao tim istrazitelja kako bi
zatvorili dimenzionalna vrata, trajno ih zapecatili ili,

ako to propadne, pobijedili Drevnoga kad se probudi.

Pregled igre

U igri Arkham Horror , istrazitelji pretrazuju grad,
nalaze mjesta, susrecu ljude i bi¢a oboje normalna i
svjetovna. Kroz te avanture nadaju se pronalasku
tragova i sredstava potrebnih za sukob i zavr$no
uniStenje mitoloske prijetnje.

Rano u igri istrazitelji izbjegavaju moéna ¢udovista
dok se krecu gradom i sakupljaju oruzja, Carolije,
tragove i ostale predmete koji ¢e im trebati.

Kasnije, istrazitelji pokusavaju zatvoriti neka vrata i
zapecatiti ona koje su najvise aktivna.

Naposljetku, kad je nekoliko vrata zapecaceno i kad
su istrazitelji prikupili vrijedno oruzje, Carolije i
saveznike, u zavr$nom ocajnickom napadu na

mythos, u pokusaju zatvaranja ili pecacenja
zadnjih vrata. Uspjet Ce i svijet ¢e prezZivjeti ili ¢e
propasti i Drevni ¢e se probuditi za nezaustavljivu
bitku.

Pazite: ako se Drevni probudi istrazitelji se bore
za svoje zivote!

Pregled dijelova i priprema
U kutiji Arkham Horror naci Cete:
e 1 Pravila
e 1 Plocazaigru
e 1 Oznaka prvog igraca
* 5 Kockica
e 16 Istraziteljski listovi
e 16 Istraziteljskih portreta
* 196 oznaka istraZiteljevog stanja:
» 56 novcanica
» 34 oznake razuma
» 34 oznake izdrzljivosti
» 48 oznake informacija
» 24 oznake vjeStina
e 189 Istraziteljskih kartica
44 obi¢na predmeta
39 jedinstvena predmeta
40 carolija
20 vjestina
11 saveznika
35 specijalnih karata
8 sluga
8 Silver Lodge ¢lanstvo
8 kredita
8 blagoslov/prokletstvo
3 karte Pomo¢nik Serifa
e 8list Drevnog
* 20 oznake usuda
e 179 karata Drevnih
» 63 karte lokacija
» 67 Mythos karte
» 49 karte Vrata
* 60 oznaka cudovista
* 16 oznake Vrata
* 3 oznake aktivnosti
* 3 oznake istrazenog
* 1 oznaka horora
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e 6 oznaka zatvoreno
Prije prvog igranja Arkham Horror, pazljivo
izvadite sve kartonske dijelove kako se ne bi potrgali.
Umetnite 16 oznaka istrazitelja u plasti¢ne drzace.
Drzite sve dijelove dalje od dohvata male djece i
zivotinja.

Pregled dijelova

Slijedece je uvodni sazetak raznih dijelova koji su
ukljuceni u Arkham Horror. Ovaj sazetak bi trebao
pomoci u prepoznavanju i upotrebi raznih dijelova
igre.

PLOCA ZA IGRU

P 5 I°

Ploca prikazuje grad Arkham i «Onostrane Svjetove»
u koje istrazitelji mogu otputovati tijekom igre.
Pogledajte «Opis plo¢e za igru» na strani 21.

OZNAKA PRVOG IGRACA
Oznaku dobiva igra¢
koji djeluje prvi u
danom krugu.
Pocetkom svakog
kruga oznaka se
prosljeduje slijede¢em
igracu s lijeve strane

KOCKE
= Igraci koriste kocke za
e %\\ provjeru vjestina, borbu i
\\5&‘/ odredivanje ostalih
L nasumicnih rezultata.



Istraziteljski listovi i portreti

: Svaki igra¢ dobiva
jedan istraziteljski
list koji opisuje
vjestine i poCetnu
opremu istrazitelja
kojeg kontrolira.
Igraci takoder
dobivaju i portret
istrazitelja kojim ¢e
oznaditi svoju
poziciju na ploci.
Pogledajte «Opis
istraziteljskog lista»
na strani 21.

Oznake istraziteljevog stanja
Ove oznake koriste se za praéenje trenuta¢nog stanja
istraziteljevih vjestina, razuma, izdrzljivosti, novaca i
informacija.
®  Okuviri prate trenutacne razine
istraziteljevih vjestina.

Oznake razuma predstavljaju
istraziteljevo mentalno
zdravlje. (plava oznaka sa
nacrtanim mozgom).

predstavljaju fizicko zdravlje
(crvena oznaka u obliku srca).

*  Oznake informacija
predstavljaju vazne uvide i
informacije koje je istrazitelj
prikupio prije ili tijekom igre.
Istrazitelji ih mogu potrositi
kako bi dobili bonuse kada
bacaju vjestine ili da bi
zapecatili vrata. (zelena
oznaka s povecalom).

J e  Oznake izdrzljivosti
L

h‘:‘v *  Novcanice predstavljaju
sl 8 plateznu moc istraZitelja.
Koriste se za kupovanje
opreme, placanje globa, itd.

Istraziteljske karte

Male karte koje su uklju€ene u igru zovu se
istraziteljske karte. Predstavljaju korisne
saveznike i predmete na koje istrazitelji mogu
naici tijekom igre. Postoji Sest vrsta istraziteljskih
kartica:

Obicni predmeti su uobicajeni,
ali korisni predmeti koji mogu
pomodi istrazitelju (zelene, sa
pistoljem na poledini kartice)

Jedinstveni predmeti su
neuobicajeni, katkad bizarni,
moguce magicni predmeti koji
mogu pruziti veliku pomo¢
istrazitelju (crvene, sa elder sign
ikonom na poledini kartice)

Vjestine predstavljaju sposobnosti
istrazitelja. Ove kartice daju
bonuse na odredenu vjestinu ili
vam omogucuju ponovno bacanje
kockica ako ne uspijete iz prve.
Kartice vjestina su rijetke i skupe.
(zute, sa poveljom na poledini
kartice)

Carolije su magiéni rituali koje
istrazitelj moze izvesti koristeci
vjestinu Nauke. (sa knjigom na
poledini kartice)

Saveznici su ljudi koji pomazu
istraziteljima. Saveznici su
najmocnije istraziteljske kartice, a
mozete ih na¢i u Ma's Boarding
House (lokacija na plo¢i) ili kroz
susrete na opasnijim i nestabilnim
lokacijama Arkhama.
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Posebne kartice predstavljaju jedinstvene privilegije

ili obveze.
N

Silver Krediti  Sluga Zamjenik Blagoslov
Twilight Serifa Prokletstvo
¢lanstvo

LIST DREVNOGA

Na pocetku svake igre,
nasumce odaberite
Drevnoga koji se budi.
Ovaj list vam objasnjava
njegove moci, borbene
sposobnosti 1 sljedbenike
povezane sa svakim od
ovih drevnih bica.

OZNAKE USUDA

Stavljaju se na ljestvicu usuda na listu Drevnoga
svaki put kada se nova vrata otvore u Arkhamu.
Kada je cijela ljestvica popunjena oznakama
usuda, Drevni se budi!

Na poledini svake oznake usuda je elder sign
ikona. Kada istrazitelj uspje$no odigra elder sign
kako bi zapecatio vrata, oznaka usuda mice se sa
ljestvice usuda, okrece na elder sign stranu i
postavlja na zapecacenu lokaciju. Ako zapecatite
lokaciju pomocu oznake informacije nemojte
smanyjiti broj oznaka usuda na ljestvici usuda. Za
viSe informacija o pe¢acenju Vrata oznakama
pogledajte stranu 17.

oznaka usuda elder oznaka



KARTE DREVNIH

Uz igru dolaze i velike karte koje se zovu Karte
Drevnih. One predstavljaju dogadaje u Arkhamu iu
Onostranim Svjetovima. Postoje tri vrste karata
Drevnih: Karte lokacija, Karte Vrata, i Mythos
karte.

Location

Lokacija Vrata Mythos

Karte lokacija predstavljaju dogadaje na razlicitim
lokacijama unutar Arkhama. Svaki od devet dijelova
grada ima kup od sedam karata, a svaka karta sadrzi
po jedan dogadaj za svaku lokaciju u tom dijelu
grada. Za viSe informacija o lokacijama i susjedstvu
pogledajte str. 2.1

Karte vrata predstavljaju dogadaje u Onostranim
Svjetovima. Ove karte se sve zajedno nalaze u
jednom kupu. Za vise informacija o Onostranim
Svjetovima pogledajte stranice 8-9, 21.

Mythos karte docaravaju znacajnije dogadaje u
Arkhamu. Po jedna se vuce u svakom krugu tijekom
Mythos faze. Svaka Mythos karta utjece na igru na
nekoliko na¢ina. Upucuje na lokaciju na kojoj se
otvore Vrata, odreduje kamo ¢e se i koja cudovista
kretati unutar Arkhama, i predstavlja dogadaj koji bi
mogao utjecati na istrazitelje. Vec¢ina ovih kartica
pokazuje i na kojoj ¢e se lokaciji pojaviti oznaka
informacija.

OZNAKE CUDOVISTA

kretanje borba

Ove oznake predstavljaju cudovista koja lutaju
Arkhamom. Svaka oznaka ima dvije strane: kretanje
i borba. Okrenite cudoviste na stranu za kretanje (sa
slikom) dok luta po plo¢i. Kada se istraZitelj bori sa
¢udovistem, okrenite ga na borbenu stranu. Igraci u

bilo kojem trenutku smiju pogledati obje strane bilo
koje oznake cudovista. Za vise informacija
pogledajte opis oznake ¢udovista na str. 21.

OZNAKE VRATA

Ove oznake postavite na ploc¢u kako bi ukazali na
lokaciju gdje su se Vrata otvorila. Svaka oznaka
Vrata pokazuje u koji Onostrani Svijet vodi i
ukljucuje modifikator bacanja kockica koji morate
primijeniti kada vas istrazitelj pokuSava zatvoriti
Vrata.

OZNAKE AKTIVNOSTI I ISTRAZENOG

oznaka aktivnosti oznaka istrazenog

Oznake aktivnosti (sa rimskim brojevima) upucéuju
mjesto na ploci na kojem se nesto neuobicajeno
dogada. Oznaka istrazenog postavlja se ispod
istrazitelja nakon $to se iz Onostranog Svijeta vratio
u Arkham.

OZNAKA HORORA
Ovu oznaku postavite na ljestvicu horora kako bi
oznacili mentalno stanje i moral stanovnika
Arkhama. Kako se razina horora podize, ducani se
zatvaraju, a ljudi napustaju grad, sve dok cudovista
u potpunosti ne ovladaju gradom.

OZNAKA ZATVORENO
Ove oznake postavite na lokacije koje su zatvorene,
ili zbog razine horora ili posebnog dogadaja tijekom
igre. Istrazitelji i cudovista ne mogu uéi u zatvorene
lokacije.

Postavljanje igre

Pripremite se za igu Arkham Horror.

1. PRIPREMITE PROSTOR ZA IGRU

Rastvorite plocu i postavite je na sredinu prostora za

igru. Ostavite dovoljno mjesta uz rubove ploce za

listove istrazitelja i Spilove kartica. Stavite oznake 1

kocke u blizini ploce kao §to je prikazano na

dijagramu na str. 4. Oznaka horora mora biti na

poziciji «0» na ljestvici horora

2. POSTAVITE POCETNE OZNAKE
INFORMACIJA

Postavite jednu oznaku informacije na svaku

lokaciju iznad koje je crveni romb. Ove lokacije su

nestabilne i predstavljaju mjesta na kojima se mogu

otvoriti dimenzionalna Vrata i pojaviti se cudovista.

Lokacije mozete prepoznati po ilustracijama ( npr.:

Silver Twilight Lodge i Ma's Boarding House).

3. ODABERITE PRVOG IGRACA

Nasumce odaberite jednog igraca i dajte mu oznaku

za prvog igraca.

4. ODABERITE ISTRAZITELJE

Prvi igra¢ promijesa 16 istraziteljskih listova. Zatim

nasumce podijeli jedan svakom igracu, ukljucujuéi i

sebe.

Mozete i birati svoje istrazitelje, po¢evsi od prvog

igraca i nastavljajuci u smjeru kazaljke na satu.

5. OTKRIJTE DREVNOG

Prvi igra¢ promijesa osam listova Drevnih. Nasumce

odabere jednoga od njih i postavi ga licem prema

gore uz plocu. To je Drevni koji prijeti Arkhamu u

toj igri. Ako pod sposobnostima Drevnoga ima

akcija koje se izvode na pocetku igre, (kao



Nyarlathotep-ova «Thousand Masks»), rijesite ih
sada.

Ako Zele, igra¢i mogu sami odabrati koji ¢e im
Drevni biti protivnik. To je posebno korisno ako

imate vremensko ili neka druga ogranicenja. (Npr.

Yig skrac¢uje igru dok je Cthulhu ¢ini prilicno

izazovnom.)

6. ODVOJITE SPILOVE / KUPOVE
KARATA

Razdvojite razlicite istrazitelje i kartice Drevnog u
pripadajuée kupove i stavite ih kraj ploce kao §to je
prikazano na dijagramu.

7. PODIJELITE STALNU IMOVINU
Na svako istraziteljskom listu neki predmeti mogu
biti navedeni kao stalna imovina. Svaki igrac,
pocevsi od prvog igraca i nastavljajuci u smjeru
kazaljke na satu, sad dobija predmete koji su
navedeni u njegovom istraziteljskom listu kao
Imetak. Prvi igra¢ bi trebao pronaéi odgovarajuce
kartice i raspodjeliti ih ostalim igrac¢ima, kao §to je
napisano u njihovim istraziteljskim listovima.

8. PROMIJESAJTE ISTRAZITELJSKE
KARTICE
Promijesajte kupove Obiénih predmeta, Jedinstvenih
predmeta, Vjestina i Carolija. Potom ih postavite uz
ploc¢u okrenute licem prema dolje. Kada igraci vuku
karte sa tih kupova, uvijek uzimaju kartu sa vrha.
9. PODIJELITE PREOSTALU IMOVINU
Provjerite na vasem istraziteljskom listu trebate li
dobiti nasumce odabranu imovinu. Svaki igrac,
pocevsi od prvoga i nastavljajuéi u smjeru kazaljke
na satu, vuce odredeni broj karata iz odgovarajucih
kupova.



POSTAYLJANE IGRE

Stavite sve mythos predmete na
jednu stran plode. To wkljuduje:

- Kup lokacija

- Kup Vrata

- Mythos kup

- Listu Drevnog i oznake usuda
- Dznake Vrata

- Ozniake fudovista (U neprozitno
posud]

- Oznake informacya

- Cznake Aktivnosti Zatvoreno i
Istrafenn

Satigrac uame istrazitelev st 1 oznak, zatim uzme oznake
Razumai [zdrEliivost jednako svojem maksimatnom kapacitet,
Svakiigrad dobije 1 predmete koje 1strafitel] posjedue. Zavrino
svakiigrad stavi svog istraZitelja na plodu na mjesto koje je

oznfeno fiaistrafiteljevom listu (home - kaca).

Napomena: Sposobnosti koje utjeu na povlacenje
karata iz kupova, kao Monterey Jackova Archacology
sposobnost, rade i kad nasumce vucete imovinu na
pocetku igre.

10. DOVRSITE POSTAV ISTRAZITELJA
Svaki igra¢ dobiva oznake razuma u koli¢ini jednakoj
vrijednosti Razuma i oznake izdrzljivosti jednake
vrijednosti Izdrzljivosti istrazitelja. Ti brojevi su
napisani na svakom istraziteljskom listu. Postavite te
oznake na odgovarajuée mjesto na istraziteljskom
listu.

T8 AE

Svaki igra¢ dobiva i tri okvira i postavlja po jedan
na svaku od tri ljestvice vjestine. Moze ih
postaviti na bilo koju od Cetiri pozicije.
Pogledajte Prilagodavanje vjeStina na str. 6 za
vise informacija.
11. PRIPREMITE POSUDU ZA
CUDOVISTA
Stavite oznake ¢udovista u neprozirnu posudu i
promijesajte ih. Salica, plastiéna kutija ili vrecica
mogu posluziti.U ovim pravilima to mjesto ¢emo
nazivati posuda za ¢udovista. Kada se pojavi
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Stavite jedm Oznalos informacya na
svakn od 11 nestabilnih lokacija na
plofifoznadenih s crvenim rombom
iznad lokacije )

Stavite sve istrafiteljske predmete
tia jedm stran ploce. To
ukdjudue:

- Kupovi: Saveznict Obicnd
Eredmet.i, Teditstverd predmeti,
Carolije i Vie#tine

- Kup jedinstvenog istrafrvada
- Oznake Razima 1 Izdrzhivost

- NowEanice

Igrad za kojeg ste odiudili da je prvi
dobija oznaku Preog Ierada, Ma kraju
svakog kuga oznaka se potmife na
lijewo.

¢udoviste ili ude u igru, prvi igra¢ nasumce izvuce
Cudoviste 1 postavlja ga na plocu slijedeci upute u
ovim pravilima ili u tekstu kartice.
Iznimka: Ne postavljajte pet «Mask» cudovista u
posudu ako Nyarlathotep nije Drevni. Ako je otvoren
bilo koji drugi Drevni, maknite Mask ¢udovista iz
igre (jednostavno ih vratite u kutiju). Mask ¢udovista
mozete prepoznati po rije¢i Mask otisnutoj na
borbenoj strani oznake cudovista.
12. PROMIJESAJTE KARTICE DREVNIH
I OZNAKE VRATA



Promijesajte Mythos kartice i kartice Vrata i postavite

ih kraj ploce. Nakon toga promijesajte 16 oznaka

Vrata i postavite ih licem prema dolje na kup pokraj

ploce.

13. POSTAVITE PORTRETE
ISTRAZITELJA

Svaki igra¢ uzima portret sa likom svojeg istrazitelja i

postavlja ga na lokaciju oznac¢enu sa «Home- Kucay

na istraziteljskom listu. Preostale istraziteljske

listove, portrete i listove Drevnih mozete vratiti u

kutiju.

14. POVUCITE I RIJESITE MYTHOS
KARTU

Naposlijetku, prvi igra¢ vuce kartu sa vrha Mythos

kupa i slijedi upute, kao $to je opisano u pravilima

pod Mythos Fazom. Ako povucete Glasinu, odbacite
je 1 vucite ponovno dok ne povucete karticu koja nije

Glasina. Mythos karta ¢e pokazati nestabilnu
lokaciju na kojoj ¢e se pojaviti Vrata i ¢udoviste.
Upamtite, nestabilne lokacije oznacene su na ploci
crvenim rombom.

Za vise informacija pogledajte Rjesavanje Mythos
faze na str. 9.

Vazno: Sjetite se postaviti oznaku usuda na ljestvicu

usuda na listu Drevnoga nakon §to se prva Vrata
otvore.

Nakon $to do kraja rijeSite Mythos karticu, prvi krug

pocinje, pocevsi od prvog igraca.

Krug Igre

Svaki krug igre Arkham Horror podijeljen je na pet

faza. Tijekom svake faze, svaki igrac¢, pocevsi od
prvog igraca i nastavljajuéi u smjeru kazaljke na
satu, izvodi akcije koje se odigravaju u toj fazi..
Nova faza pocinje kada svi igraci dovrse trenuta¢nu
fazu. Na kraju zadnje faze svakoga kruga oznaka
prvog igraca daje se igracu na lijevo i novi krug
pocinje.

Faze svakog kruga su:

Faza I: OdrZavanje

Faza II: Kretanje

Faza III: Arkham

Faza IV: Onostrani Svjetovi

Faza V: Mythos

Tijekom svake faze, svaki igrac, pocevsi od prvog
igraca i nastavljajuci u smjeru kazaljke na satu,

| izvodi akcije koje se odigravaju u toj fazi.

Faza I: Odrzavanje

Tijekom ove faze, svaki igra¢ odigrava redom:

1. Okrenite iskoriStene kartice

Neke kartice morate okrenuti licem prema dolje
nakon $to ih iskoristite. U tom poloZaju moraju
ostati do kraja kruga. Na pocetku faze odrzavanja
svi igraci okrecu takve karte licem prema gore.
Zapamtite da karte okrenute licem prema gore
mozete koristiti, dok karte okrenute licem prema
dolje ne mozete koristiti dok ih ponovno ne
okrenete u slijede¢oj fazi odrzavanja.

Primjer: Richard (koji igra Havey Waltersa) je
odigrao Wither caroliju prosli krug, morao je
okrenuti iskoristenu kartu licem prema dolje.
Tijekom faze Odrzavanja , Richard okrece karticu
Wither carolije licem prema gore. Sad je ta
Carolija opet spremna za odigravanje.

2. Izvedite akcije odrzavanja

Nakon okretanja iskoriStenih kartica svaki igra¢
mora provjeriti svoj istraziteljski list kako bi
provjerio ima li neku akciju koja se odigrava u
fazi Odrzavanja. Svaki igra¢ mora izvesti sve
akcije odrzavanja naznaéene na svojim karticama
svaki krug. Akcije odrzavanja mozete izvesti
redoslijedom kojim Zzelite. Blagoslov, Prokletstvo,
Kredit i Sluga ne zahtijevaju bacanje kocaka
tijekom prve faze odrzavanja nakon §to ih
nabavite.

Primjer: Provjeravajuci svoje karte Richard je
pronasao karticu Sluge koja zahtijeva akciju u
fazi Odrzavanje. Richard prvo dobija $2 za
Slugu. Uzima novcéanice iz hrpe novcanica iz
prostora za igru. Nakon toga mora baciti kockicu
da vidi hoce li zadrzati Slugu. Richard ima srece i
zadrzava Slugu i slijedeci krug.

3. Prilagodavanje vjeStina

Svaki igra¢ moze promijeniti vrijednosti vjestina
koriste¢i se okvirima na istraziteljskom listu. Ovaj
proces i prosiren opis kako pravilno prilagoditi
vjestine opisan je u dijagramu «Prilagodavanje
vjestinay.

Iznimka: Tijekom postavljanja igre igra¢i mogu
postaviti svoja tri okvira na bilo koju od Cetiri
pozicije na ljestvici vjestina. PoCetno postavljanje
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nije podlozno normalnom pravilu koje ogranicava
broj pomaka u svakom krugu.

PRILAGOPAVANJE VJESTINA
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Tijekom faze OdrZavanja mozete prilagoditi
vjestine svojek lika kako bi bolje reagirale na
istraziteljevu situaciju. Fokus predtavlja
istraziteljevu sposobnost obavljanja razlicitih
zadataka. Odreduje ukupan broj pozicija za koje
mozete promijeniti vrijednosti svojih vjestina
svaki krug

Primjer 1: Iznad, Amanda ima fokus 3. To joj
omogucava pomak od ukupno 3 pozicije svaki
krug. Ovaj krug odlucila je pomaknuti
Brzina/Suljanje na desno za 2 pomaka. Nakon
toga ostao joj je jos jedan pomak i odlucila je
pomaknuti Nauka/Srecéa za 1 pomak u lijevo.
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Primjer 2: Ovaj krug Amanda odlucuje iskoristiti
sav svoj fokus kako bi pomaknula oznaku
Borba/Volja 3 pomaka u desno. Nije joj ostalo
vise pomaka pa ostale vjestine ostaju
nepromijenjene.

Budite pazljivi kod prilagodavanja vjestina
pogotovo ako vas lik ima nizak fokus. MoZete biti
uhvaéeni bez obrane u presudnom trenutku
ukoliko svoje vjestine napravite jednostranima.

Faza II: Kretanje

Tijekom ove faze svaki igra¢ odabire jednu od
slijedece dvije akcije, zavisno od lokacije na kojoj se
nalazi (u Arkhamu ili u Onostranim Svjetovima):
Arkham kretanje

ili

kretanje u Onostranim Svjetovima

Opisi slijede.

Arkham kretanje

Ako se istrazitelj nalazi u Arkhamu (tj. njegov
portret nalazi se na dijelu ploce koji predstavlja
grad) dobiva bodova za kretanje u vrijednosti
jednakoj svojoj vjestini Brzina prikazanoj na
istraziteljskoj kartici. Igra¢ moze potrositi jedan
bod kretanja kako bi pomakao portret svojeg
istrazitelja sa jedne pozicije na plo¢i na drugu,
ako su te pozicije povezane zutom linijjom. Jedan
bod kretanja dopusta istrazitelju da se pomakne sa
neke lokacije na ulicu, sa jedne ulice na dugu
ulicu, ili sa ulice na lokaciju.

Lokacije su oznacene okruglim slikama na dijelu
ploce koji predstavlja Arkham. Ulice su na istom
dijelu ploce predstavljene pravokutnicima, po
jedna za svako podruéje Arkhama (npr.,
Miskatonic U. i Rivertown).

Izbjegavanje ¢udovista

Lokacije 1 ulice na kojima su ¢udovi$ta mogu
utjecati na kretanje istrazitelja. Svaki put kada
istrazitelj pokusa napustiti 1okaciju ili ulicu na
kojoj se nalazi jedno ili vise ¢udovista, istrazitelj
pravilo vrijedi i za istrazitelje koji se zaustave na
polju sa jednim ili viSe cudovista.

Ako istrazitelj ne uspije izbjeéi cudoviste,
cudoviste mu automatski nanese borbenu Stetu i
nakon toga odmah otpocinje borbu sa njim.
Nakon $to istrazitelj iz bilo kojeg razloga zapocne
borbu sa ¢udovistem, to je kraj njegovom
kretanju. Bez obzira na ishod bitke, istrazitelj gubi
ostatak bodova kretanja i mora ostati na mjestu.
Skupljanje informacija

Svaki put kada istraZitelj zavrsi kretanje na
lokaciji na kojoj se nalaze oznake informacija
moze ih uzeti koliko Zeli. Istrazitelj ne moze uzeti
oznake informacije ako samo prolazi preko
lokacije. Mora zavrsiti kretanje na lokaciji na
kojoj se nalaze oznake informacije.

KRETANJE ARKHAMOM

Amanda Sharpe pocinje svoj krug na Groblju

(Graveyard) u Rivertownu. Njezina Brzina je

trenutno 4, to joj daje 4 pokreta za ovaj krug.

Odlucila se pomaknuti u Administraciju pa opis

njezina kretanja izgleda ovako:

1) 1 kretanje za micanje s Groblja na ulice
Rivertowna.

2) 1 kretanje za micanje s ulica Rivertowna na
ulice French Hilla.

3) 1 kretanje za micanje s ulica French Hilla na
ulice Miskatonic Universitya.

4) 1 kretanje za micanje s ulica Miskatonic
Universitya u Administraciju.

Kretanje u Onostranim Svjetovima

Onostrani Svjetovi predstavljeni su na ploci velikim
kruznim pozicijama uz rub ploce. Ove pozicije
predstavljaju bizarne lokacije, cudne dimenzije i
alternativne svjetove koji igraju veliku ulogu u
Mythosu. Igraci obi¢no ulaze u ove svjetove
istrazujuéi Vrata (vidi poglavlje Vrata na str. 8).
Svaka pozicija koja predstavlja Onostrani Svijet
prepolovljena je vidljivom linijom: lijevo i desno od
ove linije su dva podruc¢ja Onostranog Svijeta.




KRETANJE U ONOSTANIM SVJETOVIMA

Primjer: Amanda Sharp je u prvom podrucju
Dreamlandsa. Za vrijeme svog kretanja pomice se
prema drugom podrucju Dreamlandsa. U
slijedecem krugu vraca se u Arkham na lokaciju
koja ima otvorena vrata prema Dreamlandsima i
stavlja oznaku Istrazeno ispod svog portreta
istrazitelja.

POVRATAK U ARKHAM

Primjer: Amanda Sharp se vraca u Arkham iz
Dreamlandsa. Moze izabrati povratak na bilo koju
lokaciju koja ima otvorena Vrata prema
Dreamlandsima. Pri povratku stavlja oznaku
Istrazeno ispod svog portreta istrazitelja.

Ako je istrazitelj u Onostranom Svijetu na pocetku
Faze Kretanja, ne dobiva bodove kretanja. Umjesto
toga njegovo kretnje zavisi o njegovoj poziciji u
Onostranom Svijetu: prvo (lijevo) ili drugo (desno)
podrucje.

*  Ako se istrazitelj nalazi u prvom podrucju,
premjesta se u drugo.

. Ako se nalazi u drugom podrucju, vraca se
u Arkham. Igra¢ mora odabrati lokaciju na kojoj
se nalaze Vrata u Onostrani Svijet koji upravo
napusta. Nakon toga postavlja portret svojeg
istrazitelja na tu lokaciju. Potom postavlja oznaku
istrazenog ispod istrazitelja, Sto pokazuje da je
istrazio Vrata. Oznaka ostaje na tom mjestu sve
dok se istrazitelj ne makne s te lokacije. Ako
nema otvorenih vrata u Onostrani Svijet u kojem
se istrazitelj nalazi, istrazitelj je izgubljen u
vremenu i prostoru (vidi str. 15).

ZadrZani istrazitelji

Tijekom igre neki efekti mogu zadrzati
istrazitelja. Kada se to dogodi, polegnite portret
svojeg istrazitelja. Zadrzani istraZzitelji ne
dobivaju bodove kretanja i ne krecu se tijekom
Faze Kretanja. Umjesto toga, na svojem redu
tijekom Faze Kretanja podignite portret i tako
pokazite da istrazitelj nije viSe zadrzan. Igrac ¢e
se ponovno mo¢i kretati sljedeci krug.

Faza III: Arkhamski susreti

Tijekom ove faze, svaki igra¢ ¢iji istrazitelj se
nalazi na lokaciji (ne na ulici ili u Onostranom
Svijetu) mora odabrati jednu od sljede¢ih akcija.
Akcija koju ¢e poduzeti ovisi ima li na lokaciji
otvorenih vrata.

1. Nema Vrata

Ako na lokaciji nema vrata, istrazitelj ¢e imati
susret na toj lokaciji.. Igra¢ promijesa kup
lokacija koje odgovara podrucju grada u kojem se
nalazi i povuce jednu karticu. Na njoj potrazi
lokaciju svojeg istrazitelja, procita tekst na glas te
izvrsi sve $to tekst zadaje. Pripazite, u tekstu
moze pisati «pojavi se cudovistey, Sto znaci da
istrazitelj mora ili izbje¢i ¢udoviste (vidi
«izbjegavanje cudovista» str. 13.) ili se boriti
protiv njega (vidi «borbay, str. 14). Kada igrac¢
izvrsi sve $to mu tekst nalaze, vraca karticu natrag
u kup lokacija.

Cudovista i Vrata ne mogu se pojaviti na
zapeCacenim lokacijama, ¢ak i ako to traZi tekst
kartice.
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Cudovista koja se pojave zbog kartice Lokacije ili
Onostranog Svijeta nikad ne ostaju na ploci nakon $to
se susret rijesi. Ako istrazitelj izbjegne takvo
¢udoviste, vratite ga u posudu sa ¢cudovistima. (vidi
«Cudovista u susretimay str 22).

SUSRET NA LOKACLJI
(NEMA VRATA)

Primjer: Amanda Sharp nalazi se u Povijesnom
Drustvu (Historical Society) u Southsideu i vuce
Jjednu kartu iz kupa lokacija i ¢ita zapis o
Povijesnom Drustvu. Prema karti podvornik joj
nudi prijevoz do Sume. Ukoliko prihvati odlazi do
Sume i tamo ima slijedeci susret

2. Vrata

Ako se na lokaciji nalaze Vrata, ona uvlace
istrazitelja. Pomaknite ga na prvo podrucje (lijevo)
Onostranog Svijeta oznacenog na oznaci Vrata.
Iznimka: Nakon §to je istrazitelj prosao kroz vrata i
vratio se u Arkham, postavite oznaku istraZzenog
ispod njegovog portreta. Dok god se ne mice sa
lokacije na kojoj su vrata ona ga viSe ne uvlace, i
moze pokusati zatvoriti ili zapecatiti vrata. Ako
istrazitelj napusti lokaciju prije nego §to su vrata
zatvorena ili zapecacena, maknite oznaku istrazenog.
Ako se kasnije tijekom igre vrati na tu lokaciju,
ponovno ¢e biti uvucen. Mora ponovno proci kroz
Fazu Onostranog Svijeta prije povrtka na lokaciju i
pokusaja zatvaranja ili pecacenja vrata.

Vazino: Ako istrazitelja uvuku Vrata koja su se
pojavila kao rezultat dogadaja (kao $to su «Vrata se
pojave!» ili «Pojave se vrata i cudoviste!»), on je
zadrZan.

Faza IV: Susreti u Onostranim Svjetovima
Tijekom faze Susreta u Onostranim Svjetovima
istrazitelji koji se nalaze u Onostranim Svjetovima
imaju susrete. Polja Onostranih Svjetova oznacena su
malim kruzi¢ima razli¢itih boja, ti kruzi¢i nazivaju se



simboli susreta. Kada rjesava dogadaj u
Onostranom Svijetu igra¢ vuce kartice Vrata iz kupa,
jednu po jednu, dok ne povuce onu

koja bojom odgovara jednom od gore navedenih
kruzi¢a. Kartice Vrata koje bojom ne odgovaraju
vratite licem prema dolje na dno kupa.

Great Race. Nema posebnu napomenu pa gleda pod
Ostali susreti i prati upute.

SUSRET NA LOKACIJI
(VRATA POSTOJE)

Primjer: Amanda Sharp nalazi se u Crnoj Pecini
(Black Cave), ali tamo se nalaze Vrata koja vode u
Dreamlands. PoSto nema oznaku istrazenog ispod
sebe uvucena je kroz vrata u prvi prostor
Dreamlandsa.

Kada igra¢ povuce odgovarajuc¢u karticu, mora
provjeriti postoji li na njoj poseban tekst za Onostrani
Svijet u kojem se nalazi. Ako postoji, igra¢ ga Cita na
glas, i izvrSava sve §to mu tekst nalaze. Ako ne
postoji poseban tekst za tu lokaciju, igrac ¢ita Ostali
susreti (others) i prati upute.

Ako se zbog teksta pojavi cudoviste, istrazitelj ga
mora ili izbjeéi (vidi «Izbjegavanje ¢udovistay str
13) ili se boriti protiv njega (vidi Borba, str 14.
Kad je susret izvrSen, igra¢ vraca kartu licem
prema dolje na dno kupa.

Cudovista koja se pojave zbog karte Lokacije ili
Onostranog Svijeta nikad ne ostaju na plo¢i nakon
Sto se susret rijesi. Ako istrazitelj izbjegne takvo
cudoviste, vratite ga u posudu sa ¢udovistima
(vidi «Susreti s cudovistimay str 21).

Faza V: Mythos

Prvi igra¢ povlaci mythos kartu i obavlja redom:
1. Postavite Vrata i Cudoviste

2. Postavite oznaku informacije

3. Pomaknite ¢udovista

4. Aktivirajte Mythos dogadaj

1. Postavite Vrata i udovista

Prvi igra¢ pocinje gledanjem u donji lijevi kut
mythos karte koju je povukao kako bi saznao gdje
dimenzionalne sile napadaju Arkham u ovom
krugu. Dogada se jedna od tri moguce stvari,

SUSRET NA ONOSTRANOM SVIJETU

zavisno od situacije na plo¢i.
: RJESAVANJE
MYTHOS KARTE

1. Postavite Vrata i
Cudoviste

2. Postavite oznaku
informacije

3. Pomaknite
cudovista

4. Aktivirajte
specijalne
sposobnosti s karte

Primjer: Amanda Sharp nalazi se u City of the
Great Race, koji ima zuti i zeleni simbol susreta.
Ona povlaci karte iz kupa Vrata. Prva karta je
crvena i ne moze se susresti u City of the Great
Race. Igrac odbacuje tu kartu i vuce ponovno.
Povukla je plavu kartu, odbacuje ju i vuce ponovno.
Napokon povukla je zelenu kartu i provjerava ima li
ta karta posebnu napomenu za susret u City of the

Svaka Mythos karta ima podnaslov odmah
ispod naziva koja govori koje je podvrste.
Mythos karte mogu biti Naslovnica, Okolina
ili Glasina. Svaki podnaslov ima male razlike i
sva su objasnjene u ovim pravilima.

a) na lokaciji je Elder Sign
Ako se na lokaciji nalazi Elder Sign, nista se ne
desava. Ne otvaraju se Vrata i ne pojavljuje se
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cudoviste. Elder Sign zauvijek je zapecatio vrata na
ovoj lokaciji i nova Vrata ovdje se ne mogu otvoriti.
b) na lokaciji se ve¢ nalaze Vrata
Ako se na lokaciji ve¢ nalaze Vrata, pojavljuje se
novo ¢udoviste na svim lokacijama na kojima se
nalaze Vrata. Ta situacija naziva se navala
¢udovista. Kada se dogodi navala ¢udovista, broj
¢udovista koje izvlacite i postavljate na ploc¢u jednak
je broju Vrata u igri ili broju igraca, koji god je veéi.
Prvi igra¢ izvlaéi cudovista iz posude i postavlja ih na
svaku lokaciju sa Vratima. Potrudite se da ¢udovista
budu podjednako rasporedena izmedu Vrata u igri.
Pritom pripazite da se na ostalim Vratima ne moze
pojaviti vise ¢udovista nego na Vratima koja su
izazvala navalu. Ako je potrebno postaviti vise
¢udovista nego $to to ograni¢enje dopusta (vidi
«Ogranicenje broja ¢udovista i Predgrade» na str.
17), igraci odlucuju gdje ¢e cudovista biti
postavljena. Odluka mora biti donesena prije nego §to
se ¢udovista izvuku iz posude. Ako se igraci ne mogu
dogovoriti, odlucuje prvi igrac.
Primjer: Otvorena su 3 Vrata (Black Cave, Science
Building i Unvisited Isle), 7 igraca , nema cudovista
u igri i povucena je mythos karta koja otvara vrata
na Black Caveu. To izaziva navalu cudovista: 7
Cudovista se izvlaci iz posude s cudovistima i
postavlja na otvorena vrata
¢) nema Elder Sign oznake ili Vrata
Ako nema niti Elder Sign oznake niti Vrata na
lokaciji, otvaraju se nova Vrata i na njima se pojavi
¢udoviste. To znaci da se dogada sljedece:

1. Pomak na ljestvici usuda
Prvi igra¢ postavlja oznaku usuda sa simbolom oka
okrenutim prema gore na ljestvicu usuda na listi
Drevnog. Ako je oznaka postavljena na zadnju
mogucu poziciju, Drevni se probudio i po€inje kraj
igre. Ako se Drevni probudio ne morate dovrsiti
ostatak Mythos Faze — prijedite odmah na zavr$nu
bitku.
Drevni se takoder moze probuditi zbog prevelikog
broja postojecih otvorenih Vrata u Arkhamu.
(Vidi "Drevni se budi! na str. 19.)

2. Postavite Vrata
Prvi igra¢ uzima oznaku Vrata sa kupa i postavlja je
licem prema gore na lokaciju. Maknite sve oznake



informacije koji su bili na toj lokaciji: istrazitelji su
propustili priliku.

3. Cudoviste se pojavi
Prvi igra¢ nasumce izvuce ¢udoviste iz posude i
postavi ga na lokaciju. Ako bi to dovelo do
prekoracenja ogranicenja, igra¢ cudoviste umjesto
toga stavlja u Predgrade.
Iznimka: Ako u igri sudjeluje pet ili viSe igraca,
izvucite i postavite dva ¢udovista umjesto jednog.
Vazno: Za razliku od istrazitelja, Vrata nikada ne
uvuku cudovista.
Vrata koja se pojave na lokaciji istraZitelja
Ako se ovo dogodi Vrata odmah uvuku istrazitelja na
prvo podrucje odgovarajuc¢eg Onostranog Svijeta.
Kao rezultat dezorijentacije uzrokovane iznenadnim
odlaskom u Onostrani Svijet istrazitelj je zadrZan.
Polegnite njegov portret. Istrazitelj se nece kretati
tijekom sljedece faze kretanja.
Prvi igra¢ nasumce izvuce cudoviste iz posude i
postavi ga na lokaciju. Ako bi to dovelo do
prekoracenja ogranicenja, igra¢ cudoviSte umjesto
toga stavlja u Predgrade.
Iznimka: Ako u igri sudjeluje pet ili viSe igraca,
izvucite i postavite dva ¢udovista umjesto jednog.
Vazno: Za razliku od istrazitelja, Vrata nikada ne
uvuku ¢udovista.
Vrata koja se pojave na lokaciji istrazitelja
Ako se ovo dogodi Vrata odmah uvuku istrazitelja na
prvo podrucje odgovaraju¢eg Onostranog Svijeta.
Kao rezultat dezorijentacije uzrokovane iznenadnim
odlaskom u Onostrani Svijet istrazitelj je zadrZan.
Polegnite njegov portret. Istrazitelj se nece kretati
tijekom sljedece faze kretanja.
2. Postavite oznaku informacije
Vecéina mythos kartica upucuju na lokaciju na kojoj
se pojavljuje oznaka informacije. Postavite oznaku na
tu poziciju ako se na njoj ne nalaze Vrata. Ako se na
toj lokaciji nalazi jedan ili viSe istrazitelja, jedan od
njih (neka se sami dogovore) moze odmah uzeti tu
oznaku informacije. Ako se igra¢i ne mogu
dogovoriti kome oznaka treba pripasti, prvi igra¢
odlucuje.
3. Pomaknite ¢udovista
Iako se cudovista stvaraju na lokacijama kada izadu
kroz Vrata, vrlo brzo ih napuste i lutaju ulicama

Arkhama. Kako bi odredili kamo se ¢udovista
krecu, pogledajte donji desni ugao izvucene
mythos karte. Ovo podrucje opisuje kamo i koja
cudovista se kre¢u ovaj krug.

Svaka mythos kartica sadrzi dva podrucja
kretanja, predstavljena bijelim i crnim
pravokutnikom. Svaka lokacija i ulica na ploci
takoder sadrzi crnu ili bijelu strelicu (ponekad i
obje, objasnjeno u daljnjem tekstu).

Svaki od pravokutnika na mythos kartici sadrzi
jedan ili viSe dimenzionalnih simbola. Svaka
oznaka cudovista takoder sadrzi takav
dimenzionalni simbol na svojoj strani za kretanje.
Cudovista koja su na ploéi, ¢iji se dimenzionalni
simbol moze na¢i u bilo kojem pravokutniku na
mythos kartici mice se na povezanu lokaciju ili
ulicu kako slijedi:

e Ako je simbol ¢udovista jednak jednom od
simbola u bijelom pravokutniku, ono slijedi bijelu
strelicu sa svoje trenutacne pozicije.

¢ Ako je simbol ¢udovista jednak jednom od
simbola u crnom pravokutniku, ono slijedi cnu
strelicu sa svoje trenutacne pozicije.

Vaino: Strelice koje vode sa nekih lokacija crne
su s jedne strane, a bijele s druge. Takve strelice
racunaju se i kao bijele i kao crne, pa ih slijede
cudovista naznacena i u jednom i u drugom
pravokutniku mythos kartice.

Kretanje cudovista i istraZitelji

Cudoviste koje se veé nalazi na lokaciji ili ulici sa
jednim ili viSe istrazitelja ne mice se. Neka
cudovista krecu se nekoliko puta (vidi opis
«Brzih» ¢udovista); Ako takvo ¢udoviste dode na
poziciju na kojoj se nalazi barem jedan istrazitel]
mora odmabh stati. Nikakav susret sa cudovistima
ne odigrava se tijekom ove faze, ali istrazitelji ¢e
biti primorani izbjegavati ili boriti se protiv
cudovista u sljedecoj Fazi Kretanja.

Posebni nacini kretanja cudovista

Vecina cudovista krece se na gore navedeni nacin,
ali ima iznimaka. Postoji pet razli¢itih nacina
kretanja ¢udovista u Arkhamu. Nacin kretanja
mozete prepoznati po boji rubova na oslikanoj
strani oznake cudovista:

Uobicajeno (crni rub): Ova ¢udovista kreéu se
po gore navedenim pravilima.
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Stati¢no (Zuti rub): Stati¢na ¢udovista nikada se ne
kre¢u. Uvijek ostaju na lokaciji na kojoj su usli u
igru.

Brzo (crveni rub): Brza ¢udovista kre¢u se dva puta.
Pri oba pokreta slijede odgovarajuce strelice. Brza
cudovista isti trenutak se zaustavljaju ako se nadu na
polju sa istraziteljem.

Jedinstveno (zeleni rub): Cudovista sa jedinstvenim
nacinom kretanja ( kao Sto je Hound of Tindalos)
imaju posebna pravila otisnuta na borbenoj strani
oznake. Okrenite takvo ¢udoviste na borbenu stranu i
slijedite uputstva.

KRETANJE CUDOVISTA

Primjer 1: Prikazana mythos karta lijevo povucena
Jje. Cudoviste koje ima prikazane simbole iz bijelog
prostora (kosa crta, trokut i zvijezda) mice se
prateci bijele strelice. Cudoviste koje ima prikazane
simbole iz crnog podrucja (heksagon) takoder se
krece, prateci crne strelice.

U ovom primjeru:

1. Gug, ima simbol kose crte, prati crne i bijele
strelice koje vode van iz njegove trenutne lokacije.
B. Dark Young se ne mice iako ima oznaku
heksagona, njegov rub na karti je zut koji pokazuje
da je to cudoviste koje stoji, tj. nikad se ne mice.




LETECA
CUDOVISTA

Letec¢a cudovista su
oznacena plavim
okvirom. Kada se lete¢a
cudovista krecu tijekom
mythos faze moraju
postivati slijedeca
pravila:

A) Ako je letece
cudoviste na lokaciji ili
ulici s jednim ili vise

Primjer 2: Povucena je prikazana mythos karta
Cudoviste koje ima prikazane simbole iz bijelog
prostora (kvadrat i romb) mice se prateci bijele
strelice. Cudoviste koje ima simbol iz crnog
prostora(krug) takoder se mice, prateci crne
strelice. U ovom primjeru:

1. Dimensional Shambler ima simbol kvadrata,
prati bijele strelice koje vode van iz njegove
trenutne lokacije. Zatim, rati toga Sto ima crveni
rub koji oznacava brzo cudoviste, mice se jos
Jednom (2), ponovno prateci bijele strelice.

A. Dhole se ne mice. lako ima simbol kruga, posto
dijeli lokaciju s Amandom Sharpe, ostaje tamo
umjesto micanja.

istrazitelja, ostaje tamo.

|L.___ o -C.,__‘_

Letece (plavi rub): Leteca cudovista se uglavnom
krec¢u direktno prema najbliZzem istrazitelju na ulici,

ili se premjeste na Nebo (polje na ploc¢i) ako ne mogu

dose¢i niti jednog istrazitelja ovaj krug.

B) Ako se lete¢e cudoviste nalazi na lokaciji ili ulici
bez istrazitelja, a u susjednoj (linijjom povezanoj)
ulici se nalazi jedan ili viSe istrazitelja, ono se
pomakne u tu ulicu. Ako postoji vise od jedne
povezane ulice na kojima su istrazitelji, pomakne se
prema istraZitelju sa najnizom trenuta¢nom
vrijednoséu vjestine Suljanje/Sneak (ukljuéujuéi bilo
koje povezanu opremu ili karticu vjestine; ako su
vrijednosti dvoje igraca jednake, prvi igra¢ odlucuje
prema kojem ¢e se ¢udoviste pomaknuti).

C) Ako je lete¢e cudoviste na lokaciji ili ulici gdje
nema istrazitelja, a nema ih niti u povezanoj
lokaciji, mice se u nebo (viti nebo ispod).

NEBO

Nebo je mjesto koje se smatra povezanim sa
svakom ulicom u Arkhamu. Leteca cudovista
mogu se obrusiti na istrazitelje u bilo kojoj ulici
Arkhama. Pazite, ¢udovis$ta u Nebu racunaju se u
svrhu ogranicenja ¢udovista (vidi «Ogranicenje
broja ¢udovista i Predgrade» na str. 17)
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4. Aktivirajte Mythos dogadaj

Na kraju, prvi igra¢ ¢ita posebni tekst na mythos
kartici, provjeravajuéi vrstu dogadaja navedenu na
vrhu kartice. Razli¢ite vrste mythos dogadaja
rjesavaju se svaka na svoj nacin, prema sljede¢im
uputama.

Naslovnica: Prvi igra¢ odmabh rjeSava posebni tekst
ove mythos kartice. Nakon toga odlaze ju licem
prema dolje na dno mythos kupa.




Okolina: Tekst ove mythos kartice ostaje u igri
nekoliko krugova, mozda ¢ak i do kraja igre. Prvi
igra¢ postavlja ovu kartu licem prema gore uz plocu.
Odlozite prijasnju kartu okoline licem prema dolje na
dno mythos kupa. To znaci da u igri smije biti samo
jedna ovakva kartica.

Glasina: Tekst ove kartice ostaje u igri dok se ne
ispune uvjeti ili pod Prolaz ili Pad, nakon cega se
kartica rijesi i odlozi licem prema dolje na dno
mythos kupa.

U igri ne smije biti vise od jedne Glasine u isto
vrijeme. Ako u igri ve¢ postoji Glasina, zanemarite
poseban tekst nove Glasine i odlozite je licem prema
dolje na dno mythos kupa nakon $to izvrSite njezine
ostale efekte (kao $to su postavljanje vrata i micanje
Cudovista).

Drugi efekti: Uz sve gore navedeno, mythos kartica
moze traZiti postavljanje oznaka aktivnosti ili oznake
Zatvoreno na odredene lokacije. Samo postavite
odgovarajuce oznake na odredenu lokaciju. Ako
karticu uklanjate iz igre, uklonite i oznake sa

lokacija .

Kraj poteza

Nakon §to je prvi igra¢ proSao sve korake Mythos
Faze, daje oznaku prvog igraca igracu na svojoj
lijevoj strani. Time je krug zavrSen, a novi pocinje sa
Fazom Odrzavanja. Igra se tako nastavlja do kraja.
Kraj igre

Igra zavrSava na jedan od dva nacina: ili istrazitelji
eliminiraju prijetnju, ili su porazeni.

POBJEDA

Igraci mogu pobijediti na jedan od tri sljede¢a nacina:

A. Zatvorite Vrata

Za ovakvu pobjedu, igra¢i moraju ispuniti dva uvjeta:

o Istrazitelj mora zatvoriti zadnja Vrata na ploci,
tako da na njoj viSe ne bude otvorenih Vrata.

» Kada su zadnja vrata zatvorena, igraci moraju
imati Trofeja Vrata vise ili jednako broju igraca.
Zbroj ukljucuje i upravo dobiveni trofej za
zatvaranje zadnjih vrata, ali ne ukljucuje trofeje
koje su igraci potrosili.

Ako su ova dva uvjeta ispunjena, igra¢i pobjeduju.

Mir se vra¢a u Arkham, dok se Drevni vraca u dubok

san na jos$ nekoliko tisu¢ljeca.

B. Zapecatite Vrata

Ako se na ploci, u bilo kojem trenutku, nalazi Sest
ili viSe oznaka Elder Sign, igraci pobjeduju.
Drevni je otjeran i mir se vraca u Arkham.

C. Protjerajte Drevnoga

Ako se Drevni probudi (vidi "Drevni se budi" str.
19) a istrazitelji ga uspjesno pobijede, igraci
pobjeduju. Drevni je protjeran izvan granica
vremena i prostora.

BODOVANIJE POBJEDNIKA

Ako su igraci ispunili neki od gornjih uvjeta ,
pobijedili su mythos i spasili Arkham. Igrac s
najvise trofeja vrata je nagraden pocasnom
titulom Prvi Gradanin Arkhama. Ako je
neodluceno titula ide igracu s najvise trofeja
cudovista.

Mozete ocijeniti svoju pobjedu slijede¢im
bodovnim sistemom. Poc¢nite od njaviseg
otisnutog broja na traci usuda Drevnog. Oduzmite
nivo terora na kraju igre od tog broja. Primjenite
slijede¢e modifikatore

-1 za nepladeni kredit

-1 za odigrani elder znak tijekom igre

+1 za svaki nepotroseni trofej vrata na kraju igre
+1 za svaka tri nepotroSena trofeja cudovista na
kraju igre

+1 za razumnog, prezivjelog istrazivaa na kraju
igre

Primjer: Hrabri istrazitelji zatvorili su zadnja
vrata, vratili Azathotha na drijemanje dok se nivo
terora popeo na 6. Oduzmite nivo terora (6) od
najviseg broja otisnutog na Azazothovoj karti
(14) sto daje osnovni rezultad od 8. Grupa ima
dva neplacena kredita (-2), odigrali su tri elder
oznake (-3), imaju 8 nepotrosSenih trofeja vrata
(+8), 17 nepotrosenih trofeja cudovista (+5) i 5
razumnih, zZivih istrazitelja na kraju igre. Ukupno
21 bod.

PORAZ

Ako se Drevni probudi i pobijedi sve istrazitelje u
borbi, prostorno-vremenski kontinuum se
raspadne, i cijeli ljudski rod strada zbog poraza
istrazitelja. U ovom nesretnom slucaju svi igraci
su izgubili.

Ostala pravila
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Citajuéi ova pravila do sad trebali bi biti upoznati s
ukupnim tijekom igre i §to se treba posti¢i za
pobjedu. Ostatak pravila nudi sve §to trebate znati
kako bi ispunili zadatke: kako testirati vjestinu svog
istrazitelja, pobjeci ili boriti se protiv cudovista,
izvesti Caroliju, zatvoriti ili zapecatiti vrata.

Vjestine

Ovo su osnovne sposobnosti istrazitelja pomocu kojih
rjeSavaju sukobe u igri. Svaki istrazitelj posjeduje
Sest vjestina, od kojih svaka ima svoju vrijednost,
zavisno od toga kako su igraci postavili svoje okvire.
Vrijednost vjeStine predstavlja broj kockica koje
istraZitelj baca za test povezan s odgovarajuc¢om
vjeStinom.

Sukob (Fight): Koristi se za aktivnosti vezane uz
snagu i izdrzljivost. Takoder se koristi u borbi.
Ucenost (Lore): Koristi se za testiranje misticnog
znanja. Takoder se provjerava pri izvodenju Carolija.
Sreéa (Luck): Koristi se pri odredivanju hira
sudbine. Vjestina koja se najcesce testira u susretima.
Suljanje (Sneak): Koristi se kad istrazitelj Zeli proéi
nezamijeceno i za lopovske vjestine. Takoder se
koristi za izbjegavanje ¢udovista.

Brzina (Speed): Koristi se za testove brzine i
spretnosti. Takoder odreduje bodove kretanja.

Volja (Will): Koristi kao pokazatelj istraziteljeve
ustrajnosti i karizme. Koristi se i za Horor test prije
borbe.

PROVJERAVANIJE VJESTINA

Istrazitelji Cesto moraju pro¢i provjeravanje vjestina
kako bi izbjegli ozljede ili uspjeli u neCemu tijekom
igre. Kada igra zahtjeva provjeru vjestine, ona koristi
stalan format koji pruza sljedece informacije:

e Vjestina koju morate koristiti da bi izveli test

e Modifikator vrijednosti (nagrada ili kazna) za
potrebe testa

¢ Tezina testa (ako je tezina jedan, nista ne pise)

Primjer 1: Testirajte Suljanje/Sneak (-1). U ovom
primjeru testira se vjestina Suljanja istrazitelj.
Modifikator je -1, kazna u ovom slucaju. Posto nije
posebno naznaceno teZina je 1.

Primjer 2: Testirajte Srecu/Luck (+2)[+2]. U ovom
primjeru testira se sreca istrazitelja. Modifikator je
+2, nagrada. Tezina je 2.



Kada testirate vjestinu, uvijek bacate broj kockica
koji odgovara vrijednosti pripadajuce vjestine.
Modifikatori i tezine se vise opisuju u daljnjem
tekstu.

MODIFIKATORI

Predstavljaju broj koji se dodaje ili oduzima sa
vrijednosti Vjestine prije nego Sto bacite kockice.
Rezultat je broj kockica koje bacate za potrebe ovog
testa. Modifikator uvijek utjeCe na broj kockica za
bacanje, nikad na rezultat kockica.

Primjer: Michael McGlen mora proci dva testa
navedena u primjerima iznad. Njegovo Suljanje je 3,
a Sreéa 2. U prvom primjeru oduzima jedan od
svojeg Suljanja 3 (zbog —1 modifikatora) i baca dvije
kocke. U drugom primjeru dodaje dvije kocke na
svoju Srecu 2 (zbog +2 modifikatora) i baca cetiri
kocke.

Vazno: Ako promjena dovede vjeStinu na 0 ili manje
kockica, istrazitelj automatski pada na testu.. Igrac i
dalje smije troSiti oznake informacije kako bi ipak
bacao kockice (vidi «TroSenje oznaka informacije na
testove vjestina ispod»).

TEZINA

Tezina predstavlja broj uspjeha koje istrazitelj mora
baciti da bi test bio uspjesan. Svaka kockica koja
pokaze 5 ili 6 ra¢una se kao jedan uspjeh. Zapamtite,
ako test nema ispisanu tezinu, racuna se da je ona 1.
Primjer 1: Michael McGlen baca dvije kockice za
testiranje Suljanja. Bacio je 2 i 5. Uspjeh je jedna
bacena kockica s vrijednoscu 5. Posto testiranje
Suljanja nije imalo naznacenu teZinu pretpostavija se
da je tezina 1. Michael ima dovoljno uspjeha i
prosao je test Suljanja.

Primjer 2: Michael sad baca kockice za test Srece.
Bacio je 2, 5, 3, 6, ima dva uspjeha (kockice 5 i 6 su
bile uspjesi). Posto je tezina bila 2 Michael je prosao
test Srece.

Postoji 4 vrste posebnih testova vjeStine za koje bi
igraci trebali znati: test Izbjegavanja, test Terora,
test Borbe, i test Caranja. Svaki od ovih posebnih
testova koristi jednu od 6 gore navedenih vjestina i
pomnije je opisan kasnije. Ako istrazitelj ima bonus
na neku vjestinu, svi posebni testovi vezani uz nju
takoder imaju isti bonus. Ali ako istrazitelj dobiva
bonus samo za posebni test, on se ne prenosi na
ostale testove vezane uz tu vjestinu.

Na primjer, test Izbjegavanja je poseban test
Suljanja. Kartica vjestine koja daje +1 Suljanje
koristi se i za test Suljanja i za test Izbjegavanja.
No predmet koji daje +2 na testove Izbjegavanja
ne koristi pri testovima Suljanja.

TROSENJE OZNAKA INFORMACIJA NA
PROVJERAVANJE VIESTINA

Oznake Informacije predstavljaju saznanja o
mythos prijetnji do kojih istrazitelj moze do¢i.
Igra¢ moze trositi oznake Informacije, jednu po
jednou , nakon provjeravanje vjeStine (uspje$nog
ili neuspjesnog). Svaka potroSena oznaka
Informacije daje igracu pravo na bacanje dodatne
kocke; ako je rezultat uspjeh, dodaje se rezultatu
testa.

Primjer: Igrac ne uspije na provjeriUcenosti (-1)
[3], ali dobije 2 uspjeha. Igrac zbilja zeli proci tu
provjeru pa odbacuje jednu oznaku Informacije i
baca dodatnu kocku, na kojoj dobije 3. Jos uvijek
bez uspjeha, igrac trosi i drugu oznaku
Informacije, nakon ¢ega baca 6. Ovaj dodatni
uspjeh povecava broj uspjeha na provjeri na 3,
Sto je dovoljno da ga prode.

Vazno: TroSenje oznake Informacije vam uvijek
daje dodatnu kocku, ¢ak i ako je modifikator
spustio broj kockica koje mozete baciti ispod 0.
IZBJEGAVANJE CUDOVISTA

Kada se istrazitelj pokusa maknuti iz podrucja na
kojemu je cudoviste, ili zavrsi svoje kretanje u
cudoviste.

Istrazitelj moze pokusati izbjeci susret ako baci
test Izbjegavanja. Test Izbjegavanja je test
vjestine koji koristi vrijednost istraziteljevog
Suljanja. Test je modificiran vrijednos¢u
Pozornosti ¢udovista, koja je otisnuta u gornjem
desnom uglu oznake ¢udovista na strani za
kretanje. TeZina testa Izbjegavanja je uvijek 1 ako
cudoviste nema posebnu sposobnost koja to
mijenja.

Ako istrazitelj uspjesno prode test Izbjegavanja,
pobjegao je ¢udovistu i moZe nastaviti svoj potez
po pravilima, nastaviti kretanje ili obaviti akciju
koju moze na tom podrucju. Ako ne uspije proci
test, cudovis§te mu zadaje borbenu Stetu i
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zapocinje borba (vidi poglavlje Borba, dalje u ovim
pravilima).

Primjer: Ashcan Pete se krece iz Merchant Districta
prema Northsideu gdje ga ceka Star Spawn. Pete se
zeli nastaviti kretati prema Curiositie Shoppe i zato
mora izbjeci Star Spawna. Peteovo trenutno Suljanje
je 4, Star Spawnova Pozornost je -1 pa Pete baca tri
kockice i nada se bar jednom uspjehu. Ukoliko prode
test izbjegao je Star Spawna i moze se nastaviti

IZBJEGAVANJE CUDOVISTA

Primjer 1: Amanda se krece iz Woodsa prema
ulicama Uptowna, tamo ju ceka Dhole. Amanda se
zeli nastaviti kretati prema ulicama Southsidea i
zato treba testirati Izbjegavanje. Njezino Suljanje je
trenutno 2, a Dholova Pozornost je -1 pa Amanda
baca jednu kocku nadajuci se uspjehu.




Primjer 1A: Ukoliko Amanda padne na testu
Izbjegavanja Dhole joj odmah podijeli borbenu
Stetu i ona gubi 4 Izdrzljivosti. Ukoliko je jos uvijek
svjesna mora testirati Horor i ako to prezivi mora
odluciti hoce li se boriti s Dholeom ili ¢e ponovno
pokusati pobjeéi. Cak i ako ga uspije nekako
pobijediti njezino kretanje je zavrsilo.

Primjer 1B: Ukoliko Amanda prode na testu
Izbjegavanja, uspjesno se prosulja kraj Dholea i
njezino se kretanje nastavlja kao i normalno. U
ilustraciji sa strane ona nastavlja svoj put prema
ulicama Southsidea.

kretati. Ako padne, Star Spawn ga ostecuje za 3
Izdrzljivosti i ulazi u borbu.

Istrazitelj smije ostati u istom podrucju u kojem je i
cudoviste koje je izbjegao. Jednostavno ostaje gdje je
i ne mora se boriti sa cudovistem. Zbog toga
istrazitelji mogu pro¢i kroz Vrata na istoj lokaciji na
kojoj se nalazi i ¢udoviste. U tom slucaju bi istrazitel]
koji je u Fazi Kretanja izbjegao ¢udovista mogao
pro¢i kroz vrata u Fazi Arkhamskih susreta.
Primjer: U primjeru iznad, ako je Pete uspjesno
izbjegao Star Spawna mogao bi odluciti ostati u
Northsideu bez trenutne borbe . Ali ako pocne
slijedeca Faza Kretanja morat ¢e se ponovno
obracunati sa Star Spawnom (bilo izbjegavanjem ili
borbom s njim)

Ako se na podrucju nalazi vise od jednog ¢udovista,
istrazitelj mora izbje¢i svakoga od njih, redom kojim
zeli. Ako ne uspije izbje¢i cudoviste, ono mu nanese

borbenu Stetu i pocinje borba. Ako pobijedi
cudoviste, i dalje se mora boriti protiv ili izbjeci
sva preostala ¢udovista koja jo$ nije izbjegao ili se
s njima nije borio. Bez obzira da li preostali
testovi Izbjegavanja uspiju, kretanje istrazitelja je
zavr$eno ¢im ne uspije u jednom testu
Izbjegavanja.

Primjer: Ako Star Spawn u primjeru iznad je u
drustvu Shoggotha, Pete ce trebati izbjeci obojicu
ako se zZeli nastaviti kretati prema Curiositie
Shoppeu. ako Pete odluci izbjeci Star Spawna i
padne provjeru vise se ne moze kretati.
Pretpostavijajuci da je pobijedio borbi sa Star
Spawnom jos uvijek mora se mora ili boriti ili
izbjeci Shoggotha.

Ponekad se ¢udovista pojavljuju kao rezultat
dogadaja na lokaciji ili unutar Onostranog Svijeta.
Istrazitelj moze izbjeci ta cudovista kao i svako
drugo. No takva ¢udovista ne ostaju na ploci
nakon §to se susret razrijesi. Ako istrazitelj
izbjegne takvo ¢udoviste, odmah vratite oznaku
natrag u posudu.

BORBA

S vremenom, svi istrazitelji moraju se suociti sa
svojim strahovima i boriti se sa mythos
¢udovistima. Kada istrazitelj zapo¢ne borbu sa
¢udovistem, slijedite sljedece korake.

1. Horor test

Nepojmljiva priroda mythosa prijeti
preopterec¢enjem istraziteljevog uma. Taj osjecaj
docarava horor test.

Horor test je test vjestine koji koristi vrijednost
istraziteljeve Volje. Ta vrijednost mijenja se
prema razini horora ¢udovista (mozete je pronaci
u donjem lijevom kutu borbene strane). TeZina
ovog testa je uvijek 1 ako cudoviste nema
posebnu sposobnost koja to mijenja.

Ako istrazitelj uspjesno prode test, niSta se ne
desava. Ako ne prode test, istrazitelj gubi Razum
u koli¢ini prikazanoj na oznaci horora ¢udovista.
Igra¢ odlaze odgovaraju¢i broj oznaka Razuma sa
svojeg istraziteljskog lista. Istrazitelj koji ostane
bez oznaka Razuma je poludio (vidi str. 15).
Primjer: Ashcan Pete je pao pri izbjegavanju
Star Spawna i sad mora napraviti horor tes.
Peteova Volja je trenutno 3, ali Star Spawnova
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oznaka horora je -3 i Pete ne baca kockice za test i
automatski pada. Gubi 2 razuma, kao sto je
prikazano na Star Spawnovoj oznaci horora. Pete
mice dvije oznake razuma sa Istraziteljskog lista. Da
Jje nekako uspio proci test nista mu se ne bi dogodilo.
Bez obzira na uspjesnost testa, istrazitelj baca test
samo jednom po borbi sa cudovistem. Ako odmah
uspjesno izbjegne ¢udoviste, ne mora niti bacati test
Uzasa.

2. Borba ili bijeg

Sada istrazitelj mora odabrati izmedu bijega i borbe
sa Cudovistem.

A. Bijeg

Istrazitelj pokuSava izbjec¢i cudoviste koriste¢i pravila
pod «Izbjegavanje cudovistay». Ako uspjesno prode
test, pobjegao je Cudovistu i borba je zavrSena. Ako
ne uspije na testu, cudoviste mu nanese borbenu Stetu
i borba se nastavlja (vidi «borbena Steta» ispod).

B. Borba

Ako se istrazitelj bori s Cudovistem, baca test Borbe.
Test Borbe je test vjestine koji koristi vrijednost
istraziteljevog Sukoba. Ta vrijednost mijenja se
borbenom razinom cudovista (otisnutoj u donjem
desnom rubu borbene strane). Tezina je jednaka
Otpornosti ¢udovista, koja je predstavljena brojem
«kapljica krvi» otisnutih dolje u sredini na borbenoj
strani oznake ¢udovista.

Ako istrazitelj uspjesno prode test Borbe, pobijedio je
¢udoviste. Igra¢ uzima oznaku sa ploce i stavlja je
ispred sebe kao trofej cudovista. Ako ne prode test,
¢udoviste mu nanosi borbenu stetu (vidi «borbena
Stetay ispod).

Primjer: Nakon pada na horor testu, Ashcan Pete
odlucio se boriti protiv Star Spawna radije nego
bjezati. Peteova vjestina Sukoba je 6, a Star
Spawnova borbena razina je -3, dakle Pete baca 3
kockice. Star Spawnova Otpornost je 3 (teZina testa) i
Pete mora uspjesno baciti sve tri kockice kako bi
pobijedio cudoviste. Ako uspije uzet ée oznaku Star
Spawna i staviti je ispred sebe kao trofej cudovista.
Ako padne, Star Spawn ¢e mu podijeliti borbenu
Stetu.

Vazno: Ako je otpornost ¢udovista veca od 1,
djelomi¢an uspjeh nema nikakav u¢inak. Cudoviste
mora biti pobijedeno u potpunosti u jednom testu



Borbe. U suprotnom ignorira sve uspjehe koje je
istrazitelj bacio.

3. Borbena Steta

Svaki put kada istrazitelj ne uspije izbjeci ili
pobijediti cudoviste, ono mu nanosi borbenu Stetu.
Koli¢ina stete koju nanosi otisnuta je ispod borbene
razine Cudovista. Istrazitelj gubi Izdrzljivost u
navedenoj koli¢ini. Igra¢ odlaze odgovarajuéi broj
oznaka IzdrZljivosti sa istraziteljskog lista. Istrazitelj
koji ostane bez oznaka Izdrzljivosti je onesvijeSten
(vidi str. 15).

Neka ¢udovista imaju sposobnosti dodati posebne
efekte na borbenu Stetu. Na primjer, Nightgaunt ubaci
istrazitelja kroz najbliza otvorena Vrata umjesto da
mu nanese borbenu Stetu.

Ako istrazitelj ostane pri svijesti, zdravog razuma i na
istom polju kao i cudoviste nakon ovog koraka, borba
se nastavlja. Vratite se na korak 2, Bijeg ili Borba, i
nastavite sa borbom dok se ne razrijesi.

Primjer: Pete je pao na testu Borbe i Star Spawn mu
Jje podijelio borbenu stetu. Star Spawnova borbena
Steta je 3 i Pete gubi tri Izdrzljivosti. Izmucen,
prebijen ivise nego malo lud Pete se priprema za
slijedeci krug borbe.

BORBA

Primjer: Ovdje se Amanda odlucila boriti protvi
Elder Thinga. Prvo mora provjeriti horor test.
Njezina Volja je 2, provjeravajuci oznaku horora
na Elder Thingu (A) uvida da je njegov
modifikator -3 (ukupno je -1) Sto znaci da
automatski gubi. Rezultat toga je gubitak 2
Razuma kao Sto je njaznaceno na oznaci horora
Elder Thinga.

Pretpostavit cemo da Amanda nije poludjela

gubitkom Razuma, sad moze testirati Sukob i
pokusati pobijediti Elder Thinga. Njezina vjestina
Sukoba je 3, provjeravajuci borbeni procjenu na
Elder Thingu vidi da je njegov modifikator +0,
ukupno ima 3 kockice za provjeru. Cudoviste ima
otpornost 2, dakle treba 2 uspjeha kako bi ga
pobijedila. Baca kockice i dobiva rezultat:

1516 suuspjesi (ukupno 2 uspjeha) koliko joj je
trebalo za pobjedu nad Elder Thingom. Zadrzala
ga je kao trofej ¢udovista.

Da nije uspjela Elder Thing bi joj podijelio svoju
borbenu Stetu i natjerao je na gubitak 1
Izdrzljivosti i 1 oruZzja ili carolije po izboru. Tad
bi trebala odluéiti hoce li pobjeci li se opet boriti s
njim. Ipak ne bi trebala bazati za provjeru horora
jer ga je ve¢ bacala u ovoj borbi.

KORISTENJE ORUZJA 1 CAROLIJA U BORBI
Istrazitelji mogu dobiti prednost u borbi ako
koriste oruzja i ¢arolije. Najveca prednost oruzja
je Sto automatski daju bonuse na test Borbe — nisu
potrebni dodatni testovi vjestina da bi ih koristili.
No vecina oruzja daje Fizi¢ki Borbeni bonus, §to
nema nikakav u¢inak protiv mnogih mythos
cudovista.

Carolije, s druge strane, daju Magiéni Borbeni
bonus. U¢inkovite su protiv gotovo svakog
cudovista u Arkhamu. Istrazitelj mora uspjesno
izvesti ¢aroliju da bi iskoristio njen ucinak. (vidi
«izvodenje carolija»). Ako istrazitelj ne uspije
izvesti Caroliju, ona ne pruza nikakvu pomo¢ u
borbi. Drugim rijecima, ¢arolije su moc¢nije i
svestranije od oruzja, ali su nepouzdane.

Ogranicenja oruZja i ¢arolija

Postoji ogranic¢enje na koli¢inu oruzja i Carolija
koje istrazitelj moze koristiti odjednom. To
ogranicenje je prikazano sli¢icom «ruke»
otisnutom u donjem lijevom uglu svake karte
oruzja ili ¢arolije. Svaki istrazitelj moze koristiti
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bilo koju kombinaciju oruzja i ¢arolija i dodavati
nagrade na vjeStine, dok god njihova zajedni¢ki broj
ruku ne prelazi dva. Primjetite da ¢arolija zahtijeva
odreden broj ruku Cak i kad istrazitelj ne uspije u
izvodenju Carolije.

Carolija ili oruzje koje vam daje nagradu (¢ak i oni
koji kazu da traju do kraja kruga) daju vam nagradu
samo dok im posvetite odreden broj ruku. Mozete ih
odluciti promijeniti u kasnijim krugovima borbe, ali
¢im “pustite” oruzje ili aroliju prestaju raditi za vas.
Sli¢no tome, ¢arolije koje se obnavljaju (recimo
pocetkom svakog kruga borbe u zavr$noj bitci)
prestaju raditi i moraju se ponovno izvoditi.
Primjer: Ashcan Pete je dobio neku opremu i
caroliju prije nego se suocio sa Star Spawnom.
Odlucio je koristiti .5 Automatic (oruzje koje mu daje
+4 fizickog borbenog bonusa i koristi jednu ruku) i
Caroliju Shrivelling (carolija koja mu daje +6
magicnog borbenog bonusa ako se uspjesno izvede i
koristi samo jednu ruku). Pete je uspjesno izveo
caroliju Shrivelling. Zajedno sa .45 Automaticom i
uspjesno bacenom carolijom ima ukupni bonus od
+10 (+4 od oruzjai +6 od carolije). Dodaje i svoju
vjeStinu Sukoba +6. Ukupna vjestina za ovaj test
borbe je 16. Nakon toga uracunava Star Spawnovu
borbenu procjenu (-3) Sto mu ostavija 13 kockica od
kojih 3 moraju biti uspjeh (jer je Star Spawnova
otpornost 3).

Izvodenje Carolija

Istrazitelj mora uspjesno izvesti caroliju kako bi
dobio njezine u¢inke. Svaka carolija ima modifikator
izvodenja i mora imati cijenu Razuma. Da bi izveo
caroliju istrazitelj mora platiti cijenu Razuma i pro¢i
test Carolije.

Da bi platio cijenu Razuma igrac¢ jednostavno makne
jednak broj oznaka Razuma kolika je cijena Carolije.
Igrac uvijek mora platiti cijenu Razuma carolije, bilo
da istrazitelj padne ili prode na testiranju Carolije.
Testiranje Carolije je provjera vjestine koja koristi
vrijednost istraziteljeve Uéenosti/Lore modificirane
za tezinu Carolije. Ako test carolije propadne Carolija
nema ucinak, ako provjera uspije Carolija ima ucinak.
Primjer: Harvey Walters pokusava baciti Heal,
caroliju s modifikatorom izvodenja +1 i cijenom
Razuma 1. Prvo Harvey placa cijenu Razuma, zatim
baca kockice za testiranje Ucenosti (+1). Njegova



Ucenost je trenutno 4 i zato baca 5 kockica i dobija 2
uspjeha. Carolija Heal je uspjesno izvedena. Efekt
carolije dozvoljava Harveyu oporavak Izdrzljivosti
Jjednak uspjehu koje je bacio na testiranju carolije,
zato Harvey oporavija 2 Izdrzljivosti.

Istraziteljev status

Ova sekcija pravila opisuje razli¢ite uvjete koji mogu
pogoditi istrazitelja tijekom igre.

RAZUM I IZDRZLJIVOST

Istrazitelj pocinje igru s odredenim brojem oznaka za
Razum i Izdrzljivost kao §to je oznaceno na
istraziteljskom listu. Te dvije vrijednosti su
istraziteljevi maksimalni Razum i maksimalna
Razum ili IzdrZljivost tijekom igre istraziteljev
trenutni Razum ili Izdrzljivost nikad ne moze biti visa
od maksimalne vrijednosti.

Lud u Arkhamu

Ako je istrazitelj ikad smanjen na 0 Razuma dok je u
Arkhamu, istrazitelj je privremeno lud. Odmah mora
izabrati i odbaciti polovicu svojih predmeta i
polovicu svojih oznaka informacija (zaokruzeno
prema dolje), zajedno sa svim svojim slugama (ako ih
ima). Nakon toga odmah pomice svojeg istrazitelja u
Arkham Asylum. Istrazitelj odmah dobiva 1 oznaku
Razuma i nema vise susrete u ovom krugu. Slijedeci
krug moze normalno odigrati.

Onesvjesten u Arkhamu

Ako je istrazitelj ikad smanjen na 0 Izdrzljivosti dok
je u Arkhamu, istrazitelj je privremeno onesvjesten.
Odmah mora izabrati i odbaciti polovicu svojih
predmeta i polovicu svojih oznaka informacija
(zaokruzeno prema dolje), zajedno sa svim svojim
slugama (ako ih ima). Nakon toga odmah pomice
svojeg istrazitelja u St. Mary’s Hospital. Istrazitelj
odmah dobiva 1 oznaku Izdrzljivosti i nema vise
susrete u ovom krugu. Slijede¢i krug moze normalno
odigrati.

Lud ili onesvjeSten u Onostranim Svjetovima

Ako je istrazitelj smanjen na 0 Razuma ili
Izdrzljivosti dok je u Onostranim Svjetovima,
istrazitelj je izgubljen u vremenu i prostoru.
Odmah mora izabrati i odbaciti polovicu svojih
predmeta i polovicu svojih oznaka informacija
(zaokruzeno prema dolje), zajedno sa svim svojim
slugama (ako ih ima). Nakon toga njegov Razum ili

Izdrzljivost se vra¢a na minimum od 1. Igrac
odmah pomice svojeg istrazitelja na dio ploce
“Izvan prostora i vremena” i polegne portret
istrazitelja kako bi naznacio da je zadrzan (vidi
“izgubljen u vremenu i prostoru” dalje u
pravilima).

Vazno: kad se zbrajaju predmeti prije
odbacivanja, zbrojite sve obi¢ne predmete,
posebne predmete i ¢arolije. Kao dodatak zbrajaju
se 1 Revolver zamjenika Serifa i Patrol Wagon.
Pomoénici, Vjestine i ostale karte se ne zbrajaju.
ZADRZANI ISTRAZITELJI

zadrzani. Zadrzani istrazitelji se ne mi¢u u Fazi
kretanja i ne dobijaju bodove za kretanje. Umjesto
toga, kad je na redu igra¢ koji ima zadrzanog
istrazitelja, u fazi kretanja podize svog istrazitelja
u normalan polozaj i nakon toga istrazitelj nije
vise zadrzan.

ZATVORENI ISTRAZITELJI

Neki susreti se rjeSavaju hapSenjem istrazitelja i
odvozenjem u Policijsku Stanicu (Police Station).
Kad se to dogodi igrac stavlja svog istrazitelja u
Zatvor (Jail Cell) (umjesto u glavnu Policijsku
Stanicu).

Zatvoreni igraci gube polovicu svog novca
(zaokruzeno prema dolje) i zadrZani su. Igrac¢
potpuno preskace slijedec¢i krug, jednostavno
usprave svog istrazitelja i stave ga na glavno
podrucje Policijske Stanice tijekom faze kretanja.
Slijedeci krug moze normalno odigrati.
IZGUBLJENI U VREMENU I PROSTORU

Svi istrazitelji koji su izgubljeni u vremenu i
prostoru se odmah micu u prostor na ploci
oznacen kao «izgubljeni u vremenu i prostoru».
Istrazitelj je zadrzan i igrac treba polegnuti
portret. Istrazitelj gubi slijede¢i krug ostajuci
Izgubljen u vremenu i prostoru. Igra¢ jedino moze
podi¢i portret istrazitelja u fazi kretanja. U
slijede¢em krugu na pocetku faze Odrzavanja
moze pomaknuti svog istrazitelja na bilo koju
lokaciju ili ulicu u Arkhamu.

PROGUTANI ISTRAZITELJI

U rijetkim slucajevima istrazitelji mogu biti
progutani. Igra¢ odmah odbacuje sve svoje karte
(osim nepotroSenih trofeja) i zamijesa list
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istrazitelja s ostalim nepotro$enim listovima. Nakon
toga povuce novog istrazitelja i postavi ga kao da je
pocetak igre (kao Sto je opisano u “Postavkama igre’
ranije u ovim pravilima).
Ako je istrazitelj spusten u obje kategorije na 0
Razuma i 0 Izdrzljivosti istovremeno on je progutan.
Ako je istraziteljev maksimalni Razum ili
Maksimalna IzdrZljivost spusten na 0 on je progutan.
BLAGOSLOVLIJENI I PROKLETI ISTRAZITELJI
Blagoslovi i Prokletstva predstavljaju pomo¢ ili
upletanje visih sila i istrazitelji mogudobiti ove karte
u susretima ili glasinama.
* Dok je igra¢ Blagoslovljen svako bacanje
kockice pri rezultatu 4 ili vise je uspjeh.
* Dok je igra¢ Proklet samo kockice s rezultatom 6
su uspjesi.

bl

Istrazitelj ne moze biti istovremeno i Blagoslovljen i
Proklet. Ako je Blagoslovljen istrazitelj proklet
jednostavno odbacite Blagoslov. Ako je Prokleti
istraZitelj blagoslovljen jednostavno odbacite
Prokletstvo. Sli¢no tome igra¢ nikad ne moze
istovremeno imati viSe od jedne karte Blagoslova ili
Prokletstva.

Zatvaranje ili Pecadenje Vrata

Dimenzijska vrata se otvaraju na lokacijama
Arkhama, istrazitelji moraju raditi kako bi ih zatovrili
ili zapecatili.

ZATVARANIJE VRATA

Prije nego Sto moZze zatvoriti vrata istrazitelj mora
pro¢i kroz vrata, istraziti Onostrani Svijet i vratiti se u
Arkham.

Kad se istrazitelj vrati iz Onostranog Svijeta kao §to
je opisano maloprije, igra¢ mora staviti oznaku
istrazeno ispod svojeg istrazitelja. To omogucuje
istrazitelju uniStenje ili zatvaranje vrata tijekom
slijede¢eg Arkhamskog susreta

Ako je tijekom faze Arkhamskog susreta istrazitelj na
lokaciji koja ima otvorena vrata i posjeduje oznaku
istrazenog moze pokusati zatvoriti vrata. Istrazitelj
mora odluciti hoce li testirati Uéenost ili Sukob (Lore
ili Fight), modifikator je broj otisnut na oznaci vrata.
Ako je istrazitelj proSao test zatvara vrata i uzime
oznaku vrata kao trofej. Ako istrazitelj ne prode test
vrata ostaju otvorena. Istrazitelj ih mozeonovo
pokusati zatvoriti tijekom slijedeceg Arkhamskog



susreta (sve dok ne napusti lokaciju na kojoj se nalaze
vrata.

PECACENJE VRATA

Ako je istrazitelj uspjesno zatvorio vrata moze odmah
potrositi pet oznaka informacija kako bi ih trajno
zapecatio. Igra¢ uzme oznaku usuda s hrpe
neiskoristenih oznaka usuda, okrene je kao elder
oznaku 1 stavi ju na mjesto oznake vrata. Igrac i dalje
dobija trofej vrata. Sad su vrata zapecacena: ubuduce
se ne mogu otvarati vrata niti se mogu pojavljivati
¢udovista na toj lokaciji do kraja igre

PECACENJE VRATA

A. KORISTENJEM OZNAKE INFORMACIJA

Kako bi zapecatio vrata koristenjem oznake
informacije, igra¢ mora:

1. Uspjeti u bacanju za zatvaranje vrata.

2. Potrositi 5 oznaka informacija.

3. Uzeti oznaku vrata kao trofej vrata.

4.  Uzeti jednu elder oznaku iz nepotrosene hrpe
elder oznaka i staviti je na lokaciju gdje su
zapecacena vrata.

Kako bi zapecatio vrata koristenjem elder oznake,
igra¢ mora:

1. Vratititi kartu elder oznake u kutiju (nije
potrebno bacanje kocke).

2. Uzeti oznaku vrata kao trofej vrata.

3. Uzeti jedanu oznaku usuda s trake usuda
Drevnog, okrenuti je na elder oznaku i staviti je na
lokaciju gdje su zapecacena vrata. To uspjesno
smanjuje trenutno nivo trake usuda za jedan.

B. KORISTECI ELDER OZNAKU

CUDOVISTA 1 ZATVARANJE VRATA
Kad se vrata zatvore sva vrata iz Arkhama, Neba 1
Predgrada koja imaju isti dimenzionalni simbol
(vidi "Kretanje cudovista" str. 10) kao zatvorena
ili zapecacena vrata micu se s ploCe i vracaju u
posudu. Oznaka dimenzije nalazi se donjem
lijevom kutu oznake ¢udovista na strani kretanja.
ELDER OZNAKA
Elder oznake su odredena vrta Jedinstvenog
predmeta koeg istrazitelji koriste za pec¢acenje
vrata. Postoji nekoliko karata s elder oznakom u
kupu karata Jedinstvenih predmeta. Kako bi
iskoristio elder oznaku istrazitelj mora biti na
lokaciji s otvorenim vratima i mora imati oznaku
istrazenog, bas kao da pokusSava zatvoriti vrata.
Istrazitelj ne treba testirati Uéenost ili Borbu
(Lore/Fight) niti potroSiti oznake informacija
kako bi upotrijebio elder oznaku.
Da bi upotrijebili elder oznaku napravite
slijedece:
® Igra¢ mice 1 oznaku Razuma i 1 oznaku
Izdrzljivosti sa svojeg lista istrazitelja. To
moze onesvijestiti istrazitelja ili ga otjerati u
ludilo ali elder oznaka ¢e ipak proraditi.
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e Igra¢ uzme oznaku usuda s trake usuda
Drevnoga (ne iz hrpe neiskoristenih oznaka
usuda), okrece ga na elder stranu i stavlja ga na
lokaciju koju Zeli zapecatiti. To uspje$no smanjje
trenutni nivo sudbine / usuda za 1 i to je jedini
nacin za to.

® Igrac vraca kartu elder oznake u kutiju. Ta karta
se ne moze vise iskoristiti u ovoj igri.

Jednom kad su ove akcije provedene vrata su
zapecacena: ubuduce se ne mogu otvarati vrata niti se
mogu pojavljivati cudovista na toj lokaciji do kraja
igre

CUDOVISTA CUVARI VRATA

Tijekom kruga u kojem se vraca iz Onostranih
Svjetova u Arkham, istrazitelj ne mora bjezati niti se
boriti s cudovistima koja se nalaze na lokaciji gdje su
i vrata. Ovo pravilo primjenjuje se samo za vrijeme
kruga kad se vra¢a u Arkham; u slijede¢im
krugovima istrazitelj koji ostaje na lokaciji moza
izbje¢i ili se boriti s cudovistima

OGRANICENJE BROJA CUDOVISTA I
PREDGRADE

Postoji ograni¢enje na broj cudovista koja mogu biti
u Arkhamu. To ograni¢enje je jednako broju igraca
plus 3.

Ogranicenje se odnosi samo na cudovista koja se
kreéu Arkhamom ili su smjestena na Nebu. Cudovista
koja se pojavljuju na odredenim lokacijama i nakon
toga se micu s ploce ne racunaju se, ne racunaju se ni
¢udovista koja su u Predgradu.

Vazno: Ako se nivo terora popne na 10 Arkham je
preplavljen ¢udoviStima i ogranicenje Cudovista se
mice do kraja igre. Vidi oznaka terora ispod.

Ako bi dodavanje ¢udovista na plo¢u podiglo broj
¢udovista u arkhamu iznad ogranicenja, cudoviste se
smjesta u Predgrade. Cudovista iz Predgrada tamo i
ostaju dok ne postane prepunjeno.

Broj igraca Maksimalan broj
cudovista u Predgradu
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Kad broj ¢udovista u Predgradu nadmasi ogranicenje
vratite sva cudovista iz Predgrada u posudu i povisite
nivo terora za 1. Nivo terora je opisan dolje.

NIVO TERORA

Nivo terora pokazuje trenutni nivo terora u Arkhamu
— trenutno mentalno stanje stanovnika grada. Razne
stvari mogu podiéi nivo terora, kao previse cudovista
u Predgradu ili efekt nekih mythos karata. Nivo terora
nikad se ne spusta i zato igraci trebaju biti pazljivi
koliko ¢e dozvoliti podizanje.

Kad se podize nivo terora pomicite oznaku terora
kako je prikazano. Oznaka nivoa terora ne moze ici
iznad 10.

Jednom kad nivo terora dosegne 10 ako se ikad
ponovno podigne (recimo pomocu posebne
sposobnosti na mythos karti) umjesto da ga
ponovno dizete dodajte jednu oznaku usuda na
traku usuda Drevnog za svaki bod koliko se
trebao podiéi nivo terora.

“Margie, pakiraj svoje torbe!”

Najoditiji efekt kod visokog nivoa terora je taj §to
se ljudi pakiraju i odlaze iz grada. Za svako
podizanje nivoa terora izaberite nasumice jednog
Saveznika iz kupa i vratite ga u kutiju do kraja
igre.

Ako nivo terora dosegne 3, stavite oznaku

zatvoreno na General Store. Zatvoren je do kraja
igre i nitko ne moze do¢i na tu lokaciju. Sve
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istrazitelje i cudovista koji se zateknu u General
Storeu odmah pomaknite na ulice Rivertowna.

Ako nivo terora dosegne 6 stavite oznaku zatvoreno
na Curiositie Shoppe. Zatvoren je do kraja igre i nitko
ne moze do¢i na tu lokaciju. Sve istrazitelje i
¢udovista koji se zateknu u Curiositie Shoppeu
odmah pomaknite na ulice Northsidea.

Ako nivo terora dosegne 9 stavite oznaku zatvoreno
na Ye Olde Magick Shoppe. Zatvoren je do kraja igre
i nitko ne moZe do¢i na tu lokaciju. Sve istrazitelje i
¢udovista koji se nalaze u Ye Olde Magick Shoppeu
pomaknite na ulice Uptowna.

“Pogledaj sva ta Cudovista.”

Ako nivo terora dosegne 10, grad Arkham je
preplavljen cudovistima i ne postoji viSe ogranicenje
broja ¢udovista. Vise ne postoji ogranicenje koliko
cudovista moze lutati gradom.
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'bnos;_ ilikai r11ag0d1t1 VJestme kao da je
) i aognaku prvog
.uh]evo Na kraju mogu sg
) gegCa kao da su na
M i3
% redmeta dalje u

normalne borbe Drevm se ne"moze pobijediti
jednim napadom. Umjesto toga pratite koliko su
uspjeha istrazitelji imali protiv Drevnog

*BITK A'PROTFV DR EVROE s 12) Ti uspiesi e

zb rajaju i svaki uspjesan 1grac svopm napadom

Na podet dodals £Y0 {Ee Qﬁ%{@ﬁg‘h Eu ukupan
oznaka (fm'aﬂsﬁl BRISREE Eu t&)ram
' bi Drevnl vz gr mice se jedna oznaka vsu

01 SU 17

Take usulgafbrevnog i resetiraju se ukupni uspjesi na
nulu
Ako je i1 zadnja oznaka usuda maknuta s trake usuda
Drevnog istrazitelji su ga uspjeli pobijediti. Vidi
"Kraj igre" na str 11.

3. Drevni napada
Nakon $§to su svi igraci (osim izbacenih iz igre)

ne napravili jednu borbenu procjenu protiv Drevnog,
Dreann da S, ak0§ tra21te.1 . Ti napadi variraj u
Svaki krug %{‘ac1 azu d.rzavan atim $e izmjen
Qsu na

TSVNnO 1 SV1.S SI I'IOHO 11, it
ﬁm i lstr?gvgf?s%z%%%%k& iy

koje su ucjni grupa umu 1raJ enu
koli¢inu Lgeléha edn broju igraca na jer 4 uspjeha u
ko1 Su s%?(anﬁe d a@ zumag{
a5 trake,us

.1 tr z1te
igri za 4 1¥raca micu
D V4 leostl su progutam o je 1strazitel)
revnog.

progutan tljekom zavrSne bitke s drenim taj 1graé je

o naga baceliizigreia iaras ne Vﬁce POVO%cléké‘ ko su

morati tes ts?%‘% xh‘e“s% g4t 1pa13tl ra‘%i‘lJne%e ne‘s’geeé‘e a5

Sto je o 1%11 1$tu Drevno
o6 ﬁon Sto je napa 121 Brevnog razrjeSen za svakog

istraZitelja pocinje novi krug. To se nastavlja sve
dok istrazitelji ne pobijede Drevnog ili su svi
progutani.

ZAVR%F%T BITKE

Drevni je g aelg;gdkad o S e

usuda Drev i aina &r)av
Ako su sv gg spjeli u zaustavljanju
Droviog S E&ﬁﬂk‘

ad ¢ §11)1acul'%te kartu vratite je licem prema dolje na
dno odgovarajuceg kupa. Igraci jedino mijeSaju
kupove kad im to naredi odredena karta. Kup
lokacija, medutim, se mijeSa svaki put prije
povlacenja lokacije. Igra¢ koji vuce vise karata
lokacije odjednom, vuce ih sve odjednom, jednu za
drugom, bez zamijesavanja izmedu vucenja.
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OPIS PLOCE ZA IGRU
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Ploca je podijeljena u nekoliko dijelova: Arkham (A), Drugi Svjetovi (C), Oznaka terora (D)
i Granice Grada (E-G).

Dio grada Arkhama (A) pokazuje grad Arkham podijeljen u 9 Cetvrti, a svaka ima izmedu 2 i
3 vazne lokacije i ulice (B). Istrazitelji se kre¢u tim dijelovima ploce, prolaze ulicama kako bi
posjetili razne lokacije. Svaka lokacija je oznacena odredenim brojem ikona koje predstavljaju
uobicajene dogadaje na toj lokaciji.

Dio Drugi Svjetovi (C) pokazuje nekoliko alternativnih dimenzija u koje istrazitelji mogu uéi
kroz vrata koja se otvaraju na Arkham dijelu ploce. Istrazitelji mogu pro¢i kroz vrata kako bi
ih istrazili i pronasli slabosti koje ¢e im omoguciti zatvaranje vrata jednom kad se vrate u
Arkham.

Dio Oznaka terora (D) prati trenutni nivo terora kod stanovnika grada Arkhama. Ukoliko
istrazitelji dozvole previsok nivo terora ljudi ¢e poceti napustati grad i tako otezati pridobivanje
Saveznika. Naposlijetku,zatvorit ¢e se i tri gradska du¢ana (The General Store, The Curisitie
Shoppe i1 Ye Olde Magick Shope) i time jo§ viSe otezati igra¢ima pobjedu.

Dio Granice Grada (E-G) sadrzi tri posebna dijela: Predgrade (E), Nebo (F) i Izgubljeni u
vremenu i prostoru (G). Istrazitelji pogodeni uzasnom sudbinom neke vrste na kratko se mi¢u u
dio Izgubljeni u vremenu i prostoru. Prekobrojna ¢udovista iz grada lutaju Predgradem i
teroriziraju stanovnike. Letec¢a ¢udovista nastanjuju Nebo prije obrusavanja na slijedeceg
istrazitelja kojeg primjete na ulicama Arkhama.

OPIS ISTRAZITELJSKOG LISTA

Any Phase;
ane ormore exrds. fron the Sill deck.
she draws; e exizs cand and then

1. Ime i zanimanje: Ime vaseg lika i
njegov zanimanje.

2. Maksimalni Razum: Koli¢ina
Razuma s kojom pocinje vas lik. Ne
moze se povecati vise od ovog broja
(iako se moZe povisti taj broj).

3. Maksimalna Izdrljivost: Koli¢ina
Izdrzljivosti s kojom pocinje vas lik.
Ne moze se povecati vise od ovog
broja (iako se moZe povisti taj broj).

4. Kuéa: Mjesto na karti na kojem vas
istrazitelj poCinje igru.

5. Imetak: Oprema s kojom vas lik
pocinje igru.

6. Jedinstvena sposobnost: Posebna
sposobnost koju jedino vas lik ima.

7. Fokus: Moguénost prilagodavanja
vjestina svaki krug. Vidi
Prilagodavanje VjeStina na strani 6.
za vise informacija.

8. Parovi vjetina: Ovo su parovi
vjestina koje posjeduje vas lik.
Nalaze se u paru pa kad povisujete
jednu vjestinu smanjujete drugu.

OPIS OZNAKE CUDOVISTA
STRANA KRETANJA

1. Ime: Ime ¢udovista.

2. Pozornost: Modifikator koji se koristi kod
izbjegavanja ovog cudovista.

3. Granice kretanja: Boja granice oznacava
nacin kretanja ¢udovisa (crno — normalno, crveno —
brzo, Zuto — stati¢an, plavo — leteci, zeleno —
specijalan).

4. Potetna dimenzija: Dimenzija iz koje
¢udoviste dolazi. Kad su vrata zatvorena ili
zapeCacéena sva ¢udovista iz te dimenzije vracaju se
u posudu.

CoMBAT SIDE

STRANA BORBE

1. Sposobnosti: Specijalna obiljezja ili
sposobnosti ¢udovista. Vidi Sposobnosti Cudovista
na strani 21 - 22 za potpuno objasnjenje obiljezja.
2. Flavor tekst: Ovaj tekst nema utjecaja na igru.
Nalazi se da bi do¢arao atmosferu.

3. Horor procjena: Modifikator koji se koristi u
horor provjerama protiv tog cudovista.

4. Horor iteta: Pokazuje koliko ée istrazitelj
izgubiti Razuma ukoliko padne na horor provjeri
protiv ovog ¢udovista.

5. Otpornost: Tezina bilo koje borbene
provjere protiv ovog ¢udovista.

6. Borbena §teta: Pokazuje koliko ée istrazitelj
izgubiti Izdrzljivosti ukoliko padne na borbenoj
provjeri protiv ovog ¢udovista.

7. Borbena procjena: Modifikator koji se koristi
u borbenim provjerama protiv ovog cudovista.
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JEDINSTVENE SPOSOBNOSTI LOKACIJA

Neke lokacije na plo¢i imaju jedinstvene sposobnosti.
Kad igra¢ ude na takvu lokaciju igra¢ moze
upotrijebiti jedinstvenu sposobnost lokacije umjesto
odigravanja susreta. Ako su na lokaciji otvorena vrata
, istrazitelji ne mogu koristiti jedinstvenu sposobnost
lokacije.

Primjer: Science Building ima sposobnost
Dissection. Ta sposobnost omogucava istraziteljima
trosenje trofeja cudovista ili trofeja vrata u zamjenu
za oznake informacija. Istrazitelj koji se nalazi na
lokaciji Science Building moze aktivirati tu
sposobnost umjesto odigravanja susreta, ali ne moze
koristiti tu sposobnost ako se tamo nalaze otvorena
vrata.

SUSRETI S CUDOVISTIMA

Pri raznim susretima na Arkhamskim lokacijama ili
Onostranim svjetovima naznacuju pojavljivanje
¢udovista. Kako bi se razrjesio takav susret igra¢
mora izvuci jedno ¢udoviste iz posude i nakon toga
uobiCajeno razrjesiti susret (npr. istrazitelj moze
pobjeéi ili boriti se). Svejedno kako se susret razrjesi
to ¢udoviste ne ostaje na plo¢i. Cudoviste se vraéa u
posudu bilo da ga je istrazitelj izbjegao ili pobijedio,
ili je ostao onesvjesten ili lud.

Mnogi susreti zapo¢inju s “Pojavljuju se vrata i
Cudoviste!” Za te susrete i Cudoviste i vrata ostaju na
ploc¢i. Mnogi drugi susreti samo napominju
pojavljivanje cudovista. Na primjer jedan od susreta
kod Black Cavea napominje “Pojavljuje se
¢udoviste!”, a susret kod Hibb’s Roadhousea
napominje “Pojavljuje se strasno ¢udoviste!” Kad se
u susretu pojavljuje ¢udoviste ali ne i vrata to
Cudoviste ne ostaje na plo€i. Ako je takvo ¢udoviste
pobijedeno igra¢ ga moze uzeti kao trofej (osim ako
jedinstvena sposobnost ¢udovista ne odredi
drugacije). Ako ¢udoviste nije pobijedeno vraca se u
posudu, bez obzira je li istrazitelj izbjegao cudoviste
ili je ostao onesvjesten ili lud.

OGRANICENJA POSEBNIH KARATA

U vedini slucajeva igra¢ moze imati samo jednu
kopiju svake posebne karte u isto vrijeme. Ovo
pravilo se primjenjuje na Sluge, Kredite, Clanstvo u
Sliver Twilightu i karte Blagoslov/Prokletstvo.
TROSENJE NOVACA

Cesto istraziteljime ¢e biti re¢eno da mogu kupiti
predmet “prema napisanoj cijeni” ili “za $1 vise
od napisane cijene”. Cijena se moze naci u
donjem desnom kutu karte. Predmeti se kupuju
jednostavno odbacujuéi nov¢anice kolika je cijena
predmeta.

TROSENJE TROFEJA

Postoji nekoliko lokacija na ploci gdje igraci
mogu potrositi svoje trofeje (Cudovista i vrata)
koja su prikupili. Na primjer igra¢ moze potrositi
trofej na River Docku i dobiti 5 dolara. Svi trofeji
cudovista se vracaju u posudu s cudovistima, a
trofeji vrata se stavljaju na dno hrpe s vratima
licem prema dolje.

PROBLEM USKLADIVANJA

Ako se istovremeno dogode dva ili vise efekta ,
igraci odlucuju kojim ¢e se redoslijedom
razrjesiti. Ako se igraci ne mogu dogovoriti prvi
igra¢ odlucuje.

RAZMIJENA PREDMETA

Istrazitelji koji se sretnu na istom podrucu,
Onostranom Svijetu ili lokaciji mogu
razmjenjivati novac, predmete, jedinstvene
predmete i Carolije. To se moZe napraviti prije, za

vrijeme ili nakon kretanja, ali ne za vrijeme borbe.

OZNAKE LOKACIJA

Iznad svake lokacije na plo¢i se nalazi zeleni ili
crveni romb. taj romb oznacava relativiu
opasnost lokacije.

Lokacije sa zelenim rombom su stabilne.
Cudovista i vrata nikad se neée pojaviti na ovim
lokacijama, iako je moguce da ¢e se Cudovista
tamo kretati pod odredenim okolnostima.
Lokacije s crvenim rombom su nestabilne. Na
tim lokacijama mogu se pojaviti cudovista ili
vrata, ponekad kao rezultat susreta. Tim
lokacijama treba pristupiti oprezno.

Svaka lokacija na karti takoder ima nekoliko
povezanih oznaka. Te oznake govore igracu koji
nadu na toj lokaciji. Slijede kljucne oznake koje
mozete pronaci na raznim lokacijama na ploci:

@ Blagoslov @ Vjestine
Oznaka Carolije
@ informacija @
@ Obican IzdrZljivost
predmet @
Novac Jedinstveni
@ predmeti

@ Saveznici @ Razum
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Dodatno svaka nestabilna lokacija daje igracu
moguénost susreta sa Saveznicima ili dobivanje
oznake informacija kao rezultat rjeSavanja mythos
karte.

Neke lokacije imaju jedinstvenu oznaku lokacije na
kojima je njihova boja suprotna, kao $to je oznaka
Razuma na Arkham Asylumu. te oznake pokazuju da
je to siguran nacin dobivanja opisanog predmeta na
toj lokaciji.

POSEBNE SPOSOBNOSTI CUDOVISTA

Obic¢na ¢udovista imaju posebne sposobnosti kao §to
je opisano dolje:

Zasjeda / Ambush: Jednom kad zapocne borba s
ovim ¢udoviStem istrazitelj viSe nema moguénost
pobjeéi ve¢ se mora boriti dok jedan ili drugi nisu
porazeni.

Vjecni / endless: Cudovista sa ovom sposobnoséu
ne mogu biti uzeta kao trofej. Svaki put, kad

su porazena, vracaju se u posudu

Fizicka/magi¢na otpornost / Phyical/Magical
Resistance: Oruzje ili Carolija koji imaju bonus
otpornog tipa dodaju samo polovicu bonusa
(zaokruzeno prema gore).

Primjer: Kod koristenja Tommy Guna (uobicajeno
daje +6 na fizicki bonus) protiv cudovista koja imaju
fizi¢ku otpornost daje samo +3 bonus.
Fizi¢ki/magi¢ni imunitet / Phyical/Magical
Immunity: Oruzje ili Carolija koji imaju bonus
otpornog tipa ne dodaju bonus uopce.

Primjer: Kod koristenja Tommy Guna (uobicajeno
daje +6 na fizicki bonus) protiv cudovista koja imaju
fizi¢ki imunitet daje +0 bonus.

UZasan X / Nightmarish X: Svaki istrazitelj koji
prode Horor provjeru kod ovog ¢udovista ipak gubi X



Razuma. Ova sposobnost se ne primjenjuje ako
istrazitelj padne na Horor provjeri.

Primjer: Dark Young (Nightmarish 1) tiera
istrazitelja na gubitak 3 Razuma ako padne na Horor
provjeri ili na gubitak 1 Razuma ako prode. Gubitak
Razuma od sposobnosti Nightmarish 1 ne
primjenjuje se ako je istrazitelj ve¢ pao na Horor
provjeri.

Nadmo¢énost X / Overwhelming X: Svaki istrazitelj
koji je pobijedio ¢udoviste u borbi i dalje gubi X
Izdrzljivosti. Ova sposobnost se ne primjenjuje kad je
istrazitelj pao na borbenoj provjeri protiv tog
Cudovista.

OPIS FAZA

Faze svakog kruga su:

Faza I: OdrZavanje

Faza II: Kretanje

Faza III: Arkham

Faza IV: Onostrani Svjetovi

Faza V: Mythos

Tijekom faze Odrzavanja igraci izvode svoje akcije
odrzavanja. Te akcije ukljucuju uzimanje novca iz
banke, placanje kredita, osvjezavanje opreme i
podesavanje vjestina.

Tijekom faze Kretanja istrazitelji se krecu
Arkhamom onoliko brzo koliko im je trenutna brzina.
Istrazitelji u Onostranim Svjetovima se krecu prema
slijede¢em podrucju i vracaju se u Arkham ako su
vec bili u drugom podruc¢ju Onostranog Svijeta.
Tijekom Arkhamskih susreta svaki istrazitelj na
lokaciji bez Vrata vuce jednu lokacijsku kartu iz kupa
s lokacijskim kartama za svoje susjedstvo i prati
upute na njoj. Obi¢no susret ima provjeru vjestine.
Kada rjesSava susret u Onostranom Svijetu svaki
istrazitelj vuce karte Vrata iz kupa, jednu po jednu,
dok ne povuce onu koja bojom odgovara jednom od
kruzic¢a. Nakon toga prati upute na njoj. Kao i
Arkhamski susreti takoder Cesto imaju provjeru
vjestine.

Tijekom Mythos faze igra¢ povlaci kartu i rjesava je.
Prvo se pojavljuje jedno ili vise ¢udovista u
Arkhamu, ponekad s novim vratima, nekad se
pojavljuje i nova oznaka informacija. Nakon toga
neka ¢udovista se kre¢u gradom. Na kraju se dogada
posebano djelovanje mythos karte §to moze dovesti

do mijenjanja pravila igre, trenutno ili za vise
krugova.

PROVJERA VJESTINA

Istrazitelje Cesto pouzivaju na provjeru vjeStina
kako bi izbjegli ozljede ili kako bi dobili neke
prednosti. Provjeravaju se vjestine koje odreduju
broj kockica koje ¢e igra¢ bacati, modificira se
provjera, to moze biti nagradno ili kazneno u
odnosu na broj kockica koje ¢e igrac bacati; a
tezina je odredena brojem uspjeha koje igra¢ mora
baciti da bi prosao na testu (rezultat od 51 6 se
broji kao uspjeh).

POSEBNE PROVJERE VJESTINA

Postoje Cetiri osnovna tipa provjera vjestina:
provjera izbjegavanja, provjera horora,
provjera borbe i provjera ¢aranja. Svaka
rovjera koristi vrijednosti jedne od Sest osnovnih
vjestina. Bonus na vjestinu koju provjerava
posebna provjera dodaje se i na posebnu provjeru.
Ali bonus na specijalnu vjestinu ne moze se
koristiti na uobicajenu provjeru-

Provjera izbjegavanja bazirana je na vjestini
Suljanje (vidi «Izbjegavanje Cudovista» na str
13).

Provjera Borbe bazirana je na vjestini
Borbenosti (vidi «Borbay na str 13).

Horor test baziran je na vjestini Volje (vidi
«Horor test» na str 13).

Provjera Caranja bazirana je na vjestini
Ucenosti (vidi «Izvodenje Carolija» na str 15).
PREVISE VRATA

Ako je otvoreno previse vrata istovremeno,
Drevni se odmah budi.

Broj igraca Koli¢ina otvorenih Vrata
1-2 8
3-4 7
5-6 6
7-8 5

Jako vazno: Ako se Drevni probudio i njegova
traka usuda nije do kraja puna, popunite je
oznakama usuda prije nego $to krenete u
zavr$nu bitku!

OGRANICENJE CUDOVISTA
Koli¢ina ¢udovista na ploc¢i ogranic¢ena je brojem
igraca. Svako ¢udoviste koje bi bilo stavljeno na
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borbu preko tog ograni¢enja umjesto toga se stavlja u
Predgrade.

Ogranicenje broja ¢udovista=(Broj igraca) + 3
VaZno: Ako nivo terora dosegne 10 Arkham je
preplavljen cudovistima i ogranicenje se vise ne
primjenjuje do kraja igre.

CUDOVISTA U PREDGRADU

Kad bi dodavanje ¢udovista na plo¢u podiglo broj
¢udovista u Arkhamu iznad ogranicenja tada se to
¢udoviste stavlja u Predgrade. Cudovista u
Predgradu ostaju tamo dok se Predgrade ne prepuni
kao Sto je prikazano dolje:

Broj igraca

Maksimalan broj
Cudovista u Predgradu
7

<[ (N[ [W o |—
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8 0

Kad broj ¢udovista u Predgradu nadmasi
ogranicenje vratite sva ¢udovista iz Predgrada u
posudu i povisite nivo terora za 1.

NIVO TERORA UKRATKO

Za svaki korak koji se nivo terora podigne vratite
jednog Saveznika slu¢ajnim odabirom u kutiju.
Dodatno, dogada se slijedece kad se dosegne
odredeni nivo terora.

Nivo Dogadaj
terora
3 The General Store je zatvoren.
6 The CuriositieShoppe je zatvoren.
9 Ye Olde Magick Shoppe je
zatvoren.
10 Arkham je preplavljen cudovistima
(viSe nema ogranic¢enja ¢udovista i
dodajte jednu oznaku usuda).




