UNIWERSYTET MISKATONIC

Fragment artykutu z Arkham Advertisera:

Po kilku dniach spedzonych pod okiem doswiadczonych psychiatrow, profesor
Christine Krosnowska zostata oddana pod opieke Szkoly Medycznej Uniwersytetu
Miskatonic. Zarowno studenci jak i pracownicy uczelni byli zszokowani, kiedy
panna Krosnowska wyktadajgca na uniwersytecie poezje i literature, zostata
znaleziona w kampusie pokaleczona i posiniaczona, straszqc wszystkich wokél
nadciggajqcq zagtadq. Dr. Allen Halsey, dziekan szkoly medycznej Miskatonic
oswiadczyl: ,, Sprawa Christine jest nietypowa i wymaga szczegolnego zrozumienia.
Doceniamy doskonalq opieke, jakq zapewnili jej do tej pory lekarze, jednak
uwazam, ze to czego potrzebuje w tej chwili Christine, to stawic czota swoim lgkom
tutaj w obrebie murow Miskatonic.”

W rozszerzeniu UNIWERSYTET MISKATONIC badacze przekonaja sig, ze $wiat
skrywa wigcej mroku i tajemnic, niz kiedykolwiek sadzili! Wyktadowcy
Uniwersytetu Miskatonic mieli do czynienia z prawdziwym szalenstwem i groza.
Zglebiali koszmary skryte w miasteczkach Dunwich, Kingsport i Innsmouth.
Widzieli zto wywotane przez Czarnego Faraona ze starozytnego Egiptu oraz
ohydng sztuke teatralng ,,Krol w Zolci”. Wiedza, ze Kult Czarnej Kozy i dziwna
istota zwana Czyhajacym w Progu naprawdg istniejg i zagrazajg istnieniu
ludzkosci. Wystuchaj uwaznie ich nauk, poniewaz czeka cig test, ktory sprawdzi,
czy jestes w stanie stawic czota ostatecznemu zhu i zachowac przy tym zdrowe
zmysty!

Wigkszos¢ komponentow UNIWERSYTET MISKATONIC, przewidziana jest
jako uzupelnienie innych rozszerzen HORRORU W ARKHAM. Im wigcej
rozszerzen posiadaja gracze, tym wiecej elementéw z tego rozszerzenia
beda mogli wykorzystaé.

Elementy

Ponizej znajduje si¢ szczegotowy przeglad elementow, ktore znajduja si¢
w pudetku z rozszerzeniem UNIWERSYTET MISKATONIC.

7 kart Umiejetnosci

Karty Umiejetnosci przedstawiaja zdolnosci Badaczy. Karty
Umiejetnosci z UNIWERSYTET MISKATONIC zapewniajg
badaczom specjalne zdolnosci powigzane z innymi
rozszerzeniami HORRORU W ARKHAM. Karty Umiejetnosci sa
rzadkie i drogie.
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9 kart Spotkan Muzealnych

Karty Spotkan Muzealnych przedstawiaja wydarzenia zwigzane

z poszukiwaniem przez badaczy skarbow z wystawy ,,Dziedzictwo
faraonow”. Losuje si¢ je podczas Fazy Spotkan w Arkham, kiedy
badacz znajduje si¢ na ulicy ze znacznikiem Pradawnych Szeptow.
Tych kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z rozszerzeniem
KLATWA CZARNEGO FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA).
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5 kart Przedmiotéw Muzealnych

Karty Przedmiotow Muzealnych przedstawiaja starozytne egipskie
artefakty, ktore trafity do Arkham jako czes¢ wystawy muzealnej
,,Dziedzictwo faraonéw”. Te szczegdlne przedmioty sa podobne
do Przedmiotow unikatowych, ale w przeciwienstwie do nich nie
posiadaja warto$ci pieni¢znej, a zdoby¢ je mozna jedynie podczas
spotkan w Arkham, spotkan w Innych Swiatach lub spotkan Muzealnych. Tych
kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z rozszerzeniem KLATWA CZARNEGO
FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA).
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12 kart Ran
Talia Ran sktada si¢ z kart, ktore badacz moze wylosowac, gdy
zostanie sprowadzony do 0 punktéw Wytrzymatosci. Tych kart
uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z rozszerzeniem KOSZMAR
Z DUNWICH.

12 kart Szalenstwa

Talia Szalenstwa sktada si¢ z kart, ktore badacz moze wylosowac,
gdy zostanie sprowadzony do 0 punktéw Poczytalnosci. Tych kart
uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z rozszerzeniem KoszMAR

7 DUNWICH.

7 kart Obtakancow

Te karty przedstawiaja waznych mieszkancow Dunwich,
Kingsport i Innsmouth, ktorzy oszaleli, zobaczywszy ,,Krola

w Zokei”. Kart Oblakancoéw z UNIWERSYTET MISKATONIC uzywa
si¢ tylko podczas rozgrywki, w ktorej Heroldem jest Krol

w Zolci (z rozszerzenia KROL W ZOLCI) i wykorzystywana jest
przynajmniej jedna plansza rozszerzenia (Dunwich, Kingsport lub Innsmouth).

6 kart Blogostawienstw Nodensa

Talia Btogostawienstw Nodensa wykorzystywana jest

w rozgrywkach, w ktorych Nodens (z rozszerzenia MGLY
NAD KINGSPORT) jest Straznikiem. Zapewnia ona dodatkowe
korzysci Pobtogostawionym badaczom.

16 kart Wizji Hypnosa

Talia Wizji Hypnosa wykorzystywana jest w rozgrywkach,

w ktorych Hypnos (z rozszerzenia MGLY NAD KINGSPORT) jest
Straznikiem. Zwigksza ona czgstotliwo$¢ pojawiania si¢ Zetonow
Wskazowek na planszy i szanse na odbycie korzystnych spotkan.

24 ka arty Spotkan Kultu

Talia Spotkan Kultu zawiera specjalne spotkania dla badaczy,
ktorzy posiadaja karte Czlonkostwa w Kulcie ,,Jednego

z Tysigca” i znajduja si¢ na jednym z obszarow dziatalno$ci
nikczemnego kultu. Tych kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki
z rozszerzeniem CZARNA KozA z LASOW.

kart Wiezi

Talia Wigzi zawiera karty, ktore wptywaja jednoczesnie na dwoch
badaczy, przedstawiajac w ten sposob ich wspdlng przesztosé

i wzajemne nastawienie. Tych kart uzywa si¢ tylko podczas
rozgrywki dla co najmniej dwoch graczy, z rozszerzeniem
CZYHAJACY W PROGU.

t Studenta Miskatonic

Karty Studenta Miskatonic wskazuja, ze badacz ksztalci si¢ na
Uniwersytecie Miskatonic. Kiedy badacz otrzyma taka karte,
moze korzysta¢ z premii opisanych na karcie, wymienionych na
stronie ,,Studenta Miskatonic”. W przysztosci moze odwroci¢
karte na strong ,,Absolwenta Miskatonic™ i korzysta¢ z opisanych
tam premii. Tych kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z arkuszem organizacji
Uniwersytet Miskatonic.

56 kart Bram

Karty Bram przedstawiaja spotkania, do ktorych moze dojs¢
w Innych Swiatach. W przeciwienstwie do kart Obszarow,
ktore zostaty podzielone wedtug dzielnic na oddzielne talie,
karty Bram tworza jedna tali¢. Kazda z tych kart posiada jeden
lub wigcej symboli rozszerzenia, wskazujac ktore rozszerzenia
sa niezbedne, aby karta mogta znalez¢ si¢ w grze.

43 karty Mitéow

Karty Mitoéw przedstawiaja wazne wydarzenia podczas
rozgrywki. Co turg, podczas Fazy Mitow, gracze losuja
jedna karte Mitow, ktora wywiera kilka efektow. Karty
Mitéw wskazujg gdzie i kiedy pojawia si¢ nowe bramy
i potwory, okreslaja ruch potworéw i miejsca w ktorych
pojawig si¢ nowe wskazowki. Na kazdej karcie Mitow
opisano rowniez specjalny efekt, ktory moze pomoéc lub
przeszkodzi¢ badaczom.

60 kart Obszaré6w Dunwich

Dziatanie kart Obszaréw Dunwich jest takie samo, jak kart
Obszarow z gry podstawowej, lecz opisuja one spotkania,
majace miejsce na roznych obszarach Dunwich. Tych

kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z rozszerzeniem
KoszMAR z DunwicH. Na niektorych kartach widnieje
drugi symbol rozszerzenia i aby moc z nich skorzystac,
niezbedne jest dodatkowe rozszerzenie.
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6 kart Koszmaru z Dunwich

Karty Koszmaru z Dunwich tworza oddzielna talig,

ktora nalezy umiesci¢ obok planszy Dunwich. Korzysta
si¢ z nich, kiedy badacze probuja walczy¢ z Koszmarem
z Dunwich. Tych kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki
z rozszerzeniem KOSZMAR zZ DUNWICH.

4 karty Aktow

Te cztery karty ukazuja postepujacy upadek Arkham,
spowodowany sztukg teatralng ,,Krol w Zétci”, ktora
wywotuje oblgd wsréd mieszkancow. Kiedy ostatnia karta
Aktu wejdzie do gry, badacze natychmiast przegrywaja.
Kart Aktow z UNIWERSYTET MISKATONIC uzywa si¢ jedynie
podczas rozgrywki z rozszerzeniem KROL W ZOLCI i zastepuja one karty
Aktow, znajdujace sie w rozszerzeniu KROL W ZOLCL.

80 kart Obszarow Kingsport

Dziatanie kart Obszarow Kingsport jest takie samo,

jak kart Obszaréw z gry podstawowej, lecz opisuja

one spotkania, majace miejsce na réznych obszarach
Kingsport. Tych kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki
z rozszerzeniem MGLY NAD KINGSPORT. Na niektorych
kartach widnieje drugi symbol rozszerzenia i aby moc

z nich skorzysta¢, niezbedne jest dodatkowe rozszerzenie.

8 kart Epickiej Bitwy

Te karty maja za zadanie zapewni¢ wigcej dramaturgii

i napigcia podczas walki z Przedwiecznym. UNIWERSYTET
MIisSKATONIC wprowadza dwa nowe typy kart Epickiej
Bitwy (Warunki Bitewne i Wydarzenia Bitewne),

ktore przedstawiaja zewngtrzne zjawiska wplywajace

na ostateczng bitwe. Tych kart uzywa si¢ tylko podczas
rozgrywki z wariantem ,,Epickiej Bitwy” (z rozszerzenia
MGrY NAD KINGSPORT).
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60 kart Obszaréw Innsmouth

Dziatanie kart Obszaréw Innsmouth jest takie samo,

jak kart Obszaréw z gry podstawowej, lecz opisuja

one spotkania, majace miejsce na roznych obszarach
Innsmouth. Tych kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki
z rozszerzeniem WIDMO NAD INNSMOUTH. Na niektorych
kartach widnieje drugi symbol rozszerzenia i aby moc

z nich skorzysta¢, niezb¢dne jest dodatkowe rozszerzenie.
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5 kart Wygladu Innsmouth

Karty Wygladu Innsmouth maja za zadanie ukaza¢

ukryte pochodzenie badaczy, ktorzy zapuscili si¢ do matej
rybackiej wioski i moga przemieni¢ ich w istoty z glebin.
Tych kart uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki

z rozszerzeniem WIDMO NAD INNSMOUTH.

“

14 kartRozrachunku

Karty Rozrachunku przedstawiaja kaprysne i czgsto
okrutne efekty zsytane przez Czyhajacego w Progu

na tych, ktorzy zawarli z nim Mroczny Pakt. Kart
Rozrachunku uzywa si¢ jedynie podczas rozgrywki,

w ktorej Heroldem jest Czyhajacy w Progu (z rozszerzenia
CZYHAJACY W PROGU).

o

1 arkusz Herolda Koszmaru z Dunwich

Ten arkusz przedstawia potgzny, nadnaturalny
byt, ktory dazy do sprowadzenia
Przedwiecznego. Tego arkusza uzywa si¢ tylko
podczas rozgrywki z rozszerzeniem KOSZMAR
7z DuNwICH, w ktorej Heroldem jest Koszmar
z Dunwich.

3 arkusze Organizadji

Te arkusze przedstawiaja organizacje, ktore

za odpowiednig optata moga zapewni¢ pomoc
badaczom. Uzywa si¢ ich tylko podczas
rozgrywki z wariantem ,,Organizacje”, opisanym
w dalszej czgsci tej instrukeji.

4 arkusze pomocy

Kazdy z tych arkuszy zawiera informacje

o tym, jak modyfikowana jest gra w zaleznoS$ci
od liczby graczy, uwzgledniajac rowniez zmiany
przy rozgrywkach z planszami rozszerzef.
Informacje podane na kazdym arkuszu to: liczba
otwartych bram powodujgca natychmiastowe
przebudzenie Przedwiecznego, limit potworow,
maksymalna liczba potworéw na Peryferiach oraz liczba potwordw, ktore
nalezy wylosowac¢, kiedy pojawia si¢ potwor.

38 zetonow Agentéw
Zetony Agentow przedstawiajg cztonkéw Biura Sledczego, ktorzy

obserwuja ulice, aby usuwaé zagrozenie w postaci potworéw. Zetonow
Agentow uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z arkuszem organizacji
Biuro Sledcze.
3 znaczniki Ekspedydji
Znaczniki Ekspedycji przedstawiaja zespoty specjalistow
z Uniwersytetu Miskatonic, ktorzy zostali wystani do innych
miast (Dunwich, Kingsport lub Innsmouth). Prowadzone przez
nich badania, pozwalaja badaczom szybciej przemieszczac si¢
pomigdzy miastami, daja dostgp do rzadkich ksiag z Uniwersytetu i pozwalaja
doksztatcac si¢ dzigki kartom Studenta Miskatonic. Znacznikoéw Ekspedycji

uzywa si¢ tylko podczas rozgrywki z arkuszem organizacji Uniwersytet
Miskatonic.

Symbole rozszerzenia

Wszystkie karty i arkusze z rozszerzenia UNIWERSYTET MISKATONIC zostaly
oznaczone jednym lub kilkoma symbolami, wskazujac jakie rozszerzenia

sa konieczne, aby moc korzysta¢ z danego elementu podczas rozgrywki. Na
elementach z UNIWERSYTET MISKATONIC symbol kazdego rozszerzenia ma
kolor brazowy, aby odrézni¢ je od elementéw z innych rozszerzen (ktérych
symbole sg czarne). Na elementach pojawiaja si¢ nastgpujace symbole
rozszerzen:

Elementy oznaczone symbolem UNIWERSYTETU MISKATONIC mogg by¢
r"',\ ; uzyte podczas rozgrywek w podstawowa wersj¢ gry HORROR
W ARKHAM, oraz podczas rozgrywek z dowolnymi rozszerzeniami.

Aby uzy¢ elementu oznaczonego tym symbolem, niezbgdne jest
rozszerzenie KLATWA CZARNEGO FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA) .

Aby uzy¢ elementu oznaczonego tym symbolem, niezbg¢dne jest
rozszerzenie KOSZMAR zZ DUNWICH.

Aby uzy¢ elementu oznaczonego tym symbolem, niezbg¢dne jest
rozszerzenie KROL W ZOLCI.

rozszerzenie MGLY NAD KINGSPORT.

Aby uzy¢ elementu oznaczonego tym symbolem, niezbgdne jest

o N . A
A3 rozszerzenie CzarNA Koza z LASOW.

Aby uzy¢ elementu oznaczonego tym symbolem, niezbedne jest
rozszerzenie WIDMO NAD INNSMOUTH.

Aby uzy¢ elementu oznaczonego tym symbolem, niezbedne jest
rozszerzenie CZYHAJACY W PROGU.
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L.aczenie rozszerzenia z gra
podstawow3q i innymi rozszerzeniami

Przed rozgrywka z uzyciem rozszerzenia UNIWERSYTET MISKATONIC, nalezy
wykona¢ ponizsze kroki:

1. Nowe karty Mitow nalezy wtasowac do talii Mitow.

Nalezy odtozy¢ do pudetka nowe karty Umiejetnosci, Bram, Obszarow
Dunwich, Obszarow Kingsport i Obszaréw Innsmouth, posiadajace symbole
rozszerzen, ktore nie s3 wykorzystane w rozgrywce. Pozostate karty
Umiejetnosci, Bram, Obszaré6w Dunwich, Obszaréw Kingsport i Obszaréw
Innsmouth, nalezy wtasowa¢ do odpowiednich talii.

2. W rozgrywce z rozszerzeniem KLATWA CZARNEGO FARAONA (EDYCJA
POPRAWIONA), nalezy wtasowa¢ do odpowiednich talii nowe karty Spotkan
Muzealnych i Przedmiotéw Muzealnych. W rozgrywce bez rozszerzenia
KrATWA CZARNEGO FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA), wszystkie nowe karty
Spotkan Muzealnych i Przedmiotéw Muzealnych, nalezy odtozy¢ do pudetka.

Uwaga: UNIWERSYTET MISKATONIC projektowano pod katem poprawionej
edycji KLATWY CZARNEGO FARAONA. Gracze posiadajacy starsza edycje
KLATWA CZARNEGO FARAONA (na pudetku nie ma dopisku ,,Edycja
Poprawiona”), skorzystaja tylko z nowych kart Przedmiotoéw Muzealnych.
W takim przypadku wszystkie inne karty oznaczone symbolem rozszerzenia
KLATWA CZARNEGO FARAONA (EDYCJA POPRAWIONA) “nalezy odtozy¢

do pudetka, w tym karty Spotkan Muzealnych oraz karty Umiej¢tnosci,
Bram, Obszaréw Dunwich, Obszaréw Kingsport i Obszaréw Innsmouth
oznaczone symbolem rozszerzenia KLATWA CZARNEGO FARAONA (EDYCJA
POPRAWIONA).

3. W rozgrywce z rozszerzeniem KOSZMAR Z DUNWICH nalezy wtasowac¢ do
odpowiednich talii nowe karty Ran, Szalenstwa i Koszmaru z Dunwich.
W rozgrywce bez rozszerzenia KOSZMAR zZ DUNWICH, wszystkie nowe
karty Ran, Szalenistwa i Koszmaru z Dunwich nalezy odtozy¢ do pudetka.

4. W rozgrywce z rozszerzeniem KrOl w ZOrcl, nalezy odtozy¢ do pudetka
wszystkie karty Aktow z rozszerzenia KROL w ZOLCI i zastapié je nowymi
kartami Aktow z rozszerzenia UNIWERSYTET MISKATONIC. (Uwaga:

W rozgrywce z nowymi kartami Aktow nie nalezy odktada¢ do pudetka
kart Mitow ,,Rozpoczyna si¢ nowy akt!”)

Jesli w rozgrywee Heroldem jest Krol w Zokei, nalezy odtozyé do pudetka
wszystkie nowe karty Obtakancow posiadajace symbole rozszerzen, ktore
nie sg wykorzystane w rozgrywce. Pozostate karty Obtakancow nalezy
wtasowa¢ do odpowiedniej talii. Jesli Herold Krol w Zotkci nie bierze udziatu
w grze, nowe karty Obtakancoéw nalezy odtozy¢ do pudetka.

W rozgrywce bez rozszerzenia KROL w ZOLCl1, wszystkie nowe karty
Aktow nalezy odtozy¢ do pudetka.

5. Jesli w rozgrywce Straznikiem jest Hypnos z rozszerzenia MGLY NAD
KINGSPORT, nalezy odtozy¢ do pudetka wszystkie nowe karty Wizji
Hypnosa posiadajace symbole rozszerzen, ktore nie sa wykorzystane
w rozgrywce. Pozostate karty Wizji Hypnosa nalezy wtasowac do
odpowiedniej talii. Jesli Straznik Hypnos nie bierze udziatu w grze,
nowe karty Wizji Hypnosa nalezy odtozy¢ do pudetka.

Jesli w rozgrywcee Straznikiem jest Nodens, nalezy wtasowa¢ do
odpowiedniej talii nowe karty Blogostawienstw Nodensa. Jesli Straznik
Nodens nie bierze udzialu w grze, nowe karty Btogostawienstw Nodensa
nalezy odlozy¢ do pudetka.

W rozgrywce z wariantem Epickiej Bitwy, nalezy wtasowa¢ do odpowiednich
talii nowe zielone i czerwone karty Epickiej Bitwy. W rozgrywce bez wariantu
Epickiej Bitwy, nowe karty Epickiej Bitwy nalezy odtozy¢ do pudetka.

6. W rozgrywce z rozszerzeniem CZARNA KozaA z LAsOw, nalezy wtasowac
do odpowiedniej talii nowe karty Spotkan Kultu. W rozgrywce bez
rozszerzenia CZARNA Koza z LasOw, wszystkie nowe karty Spotkan Kultu
nalezy odtozy¢ do pudetka.

7. W rozgrywce z rozszerzeniem WIDMO NAD INNSMOUTH, nalezy wtasowac
do odpowiedniej talii nowe karty Wygladu Innsmouth. W rozgrywce bez
rozszerzenia WIpDMo NAD INNSMOUTH, wszystkie nowe karty Wygladu
Innsmouth nalezy odtozy¢ do pudetka.

8. W rozgrywce z rozszerzeniem CZYHAJACY W PROGU, nalezy wtasowac
do odpowiedniej talii nowe karty Wiezi.

Jesli w rozgrywce Heroldem jest Czyhajacy w Progu, nalezy wtasowac

do odpowiedniej talii nowe karty Rozrachunku. Jesli Herold Czyhajacy

w Progu nie bierze udziatu w grze, nowe karty Rozrachunku nalezy odtozy¢
do pudetka.

W rozgrywce bez rozszerzenia CZYHAJACY W PROGU, wszystkie nowe karty
Wigzi nalezy odlozy¢ do pudetka.

Alternatywne przygotowanie do gry

Zamiast rozdziela¢ wszystkie karty przed kazda rozgrywka, gracze moga
zdecydowac, ze wolg wtasowac wszystkie karty do odpowiednich talii,

z ktorych beda korzysta¢ w trakcie gry (za wyjatkiem nowych kart Aktow,
ktore zastepuja karty Aktow z rozszerzenia KROL w Zorcr). W trakcie
rozgrywki, po wylosowaniu karty z symbolem rozszerzenia, ktérego nie ma
w grze, gracze powinni po prostu odtozy¢ taka karte do pudetka i wylosowac
W jej miejsce nowa karte tego samego rodzaju.

Przygotowanie do gry z rozszerzeniem

W rozgrywce z wykorzystaniem rozszerzenia UNIWERSYTET MISKATONIC
nalezy wykona¢ standardowe przygotowanie do gry HORROR W ARKHAM,
z zastosowaniem ponizszych zmian (numery odnosza si¢ do krokow
przygotowania do gry z instrukcji gry podstawowe;j).

1. Przygotowanie miejsca do gry

Obok planszy nalezy umiesci¢ arkusz pomocy dla odpowiedniej liczby graczy.

6. Rozdzielnie talii

Podczas przygotowania do gry z rozszerzeniem KROL w ZOLcl, w kroku 6¢
z instrukcji tego rozszerzenia, nalezy wzia¢ 4 nowe karty Aktow, stworzy¢
z nich zakryty stos i umiesci¢ obok talii Mitow. Kolejnos¢ kart w stosie
powinna by¢ nastgpujaca (patrzac od gory): Uwertura, Akt I, Akt I1, Akt III.
Nastepnie nalezy odkry¢ karte¢ Uwertury (znajdujaca si¢ na wierzchu talii)

i umiesci¢ obok talii Aktow. Karta Uwertury pozostaje w grze, dopoki nie
zostanie zakryta przez inng karte Aktu.

Zasady rozszerzenia

Z tych zasad korzysta si¢ wspolnie z zasadami HORRORU W ARKHAM
i wszystkich jego rozszerzen.

Rany i Szalenstwo

W rozgrywce z kartami Ran 1 Szalefistwa z rozszerzenia KOSZMAR Z DUNWICH,
jesli gracz otrzyma dwie takie same karty Ran lub Szalenstwa, zostaje
pochloniety. Kazda karta Rany z rozszerzenia UNIWERSYTET MISKATONIC,
powiazana jest z jaka$ karta Szalenstwa z rozszerzenia KOSZMAR Z DUNWICH.
Jesli gracz posiada nowa kartg Rany i powigzang z nig kartg Szalenstwa, jego
badacz zostaje pochlonigty.

Podobnie kazda karta Szalenstwa z rozszerzenia UNIWERSYTET MISKATONIC,
powiazana jest z jaka$ karta Rany z rozszerzenia KOSZMAR zZ DUNWICH. Jesli
gracz posiada nowa kartg Szalenstwa i powiazana z nig kart¢ Rany, jego badacz
zostaje pochloniety.

Nalezy zwroci¢ uwagg, ze Rita Young posiada zdolno$¢, dzigki ktorej nie zostaje
pochlonieta, kiedy posiada nowa kart¢ Rany i powiazana z nig kartg Szalenstwa
ani kiedy posiada nowa karte Szalenstwa i powiazanag z nig kart¢ Rany.

Karty Obtakancow

Kiedy tres¢ spotkania odnosi si¢ do konkretnej postaci, ktora weszta do gry jako
Obtgkaniec, to spotkanie nalezy zignorowac. Przyktadowo, jesli spotkanie w
Sklepie spozywczym First National wspomina o mtodym subiekcie, ale nie podaje
konkretnie, ze jest nim ,,Brian Burnham”, spotkania nie nalezy ignorowac. Ponadto,
jesli w tresci spotkania zostaje wspomniane imi¢ postaci, ktora weszta do gry

jako Oblakaniec, ale nie odnosi si¢ bezposrednio do postaci, spotkania nie nalezy
ignorowac. Przyktadowo, jesli spotkanie wspomina o ustugach przewozowych
Joego Sargenta, ale nie odnosi si¢ do samego Joego Sargenta, spotkania nie nalezy
ignorowac.

Nowy rodzaj kart Epickiej Bitwy

Nowe karty Epickiej Bitwy wprowadzaja dwa nowe rodzaje kart Epickiej Bitwy:
Wydarzenia Bitewne i Warunki Bitewne. Wydarzenia Bitewne przedstawiaja
zewngetrzne incydenty majace miejsce podczas Ostatecznej Bitwy. Ich efekty sa
rozpatrywane natychmiast i od razu losowana jest kolejna karta Epickiej Bitwy.

Warunki Bitewne przedstawiajg dlugotrwale zjawiska oddziatujace na
Ostateczna Bitwe. Kiedy wylosowana zostaje karta Warunku Bitewnego,
nalezy ja umiescic¢ obok talii Epickiej Bitwy, a opisany na niej efekt bedzie
obowigzywat juz do konca gry. Po tym jak karta Warunku Bitewnego wejdzie
do gry, od razu losowana jest kolejna karta Epickiej Bitwy.



Karty Mitow z alternatywnymi bramami

Wiele kart Mitow z rozszerzenia UNIWERSYTET
MISKATONIC posiada alternatywna brame. Kiedy
gracz rozpatruje otwarcie bramy z karty posiadajacej

podanych obszar6éw, a dolny jest ignorowany. Jesli jednak
gorny obszar znajduje si¢ na planszy rozszerzenia, ktorej

z dwoch podanych obszarow.

Karta Mitow

z alternatywnq bramq. ., .
W przypadku kart Mitow z rozszerzenia UNIWERSYTET

MISKATONIC, ktore nakazujg umiesci¢ zeton Wskazowki na planszy
rozszerzenia, ktorej nie ma w grze, nalezy pomina¢ umieszczenie zetonu
Wskazowki. Kiedy karta Mitow nakazuje umiesci¢ zeton Wskazowki na
jednym albo drugim obszarze, jesli to mozliwe zeton nalezy umiescic na
pierwszym obszarze, a drugi zignorowac. Jesli pierwszy obszar znajduje si¢
na planszy rozszerzenia, ktorej nie ma w grze, zamiast tego zeton Wskazowki
nalezy umiesci¢ na drugim obszarze.

Rozerwanie bramy

Na niektorych kartach Mitow obszar, na ktorym pojawia
si¢ brama, zostat opisany na czerwonym tle. Kolor ten
oznacza rozerwanie bramy. Karta z rozerwaniem bramy

alternatywna bramg, brama otwiera si¢ na géornym z dwoch

nie ma w grze, zamiast tego brama otwiera si¢ na dolnym

» Jesli Yog-Sothoth jest Przedwiecznym i przebudzi si¢, gdy na planszy
znajduje si¢ Koszmar z Dunwich, modyfikator walki Yog-Sothotha
poprawia si¢ o 3 (do -8), a na tor zagtady nalezy dotozy¢ 5 dodatkowych
zetonow zagtady (wigc tacznie bedzie ich 17).

Wariant ,,Organizacji”
W tym wariancie potezne stowarzyszenia zwane Organizacjami moga
udzieli¢ badaczom pomocy, w zamian za zasoby zdobywane w trakcie
rozgrywki. Organizacje dziataja podobnie jak Heroldzi i Straznicy, i gracze
moga zdecydowac si¢ na rozgrywke z dowolng kombinacjg Heroldow,
Straznikow i Organizacji. Mimo wszystko, gracze nie powinni wprowadza¢
do gry wigcej niz po jednym arkuszu kazdego rodzaju.

Przygotowanie do gry

Przygotowanie przebiega tak samo jak w grze podstawowej HORROR
W ARKHAM, lecz w kroku 5 nalezy wykona¢ dodatkowe czynnosci.

Sa. Nalezy wylosowac albo po prostu wybrac jeden arkusz organizacji
i umiesci¢ po prawej stronie arkusza Przedwiecznego (lub prawej stronie
arkusza Straznika, jesli jaki$ jest).

Rozgrywka

dziata w taki sam sposob jak normalna karta Mitow. Jesli
jednak na wskazanym obszarze znajduje si¢ zeton Znaku
Starszych Bogdw, brama rozrywa te mistyczne ostony
iusuwa ten zeton z planszy. Nastgpnie na takim

obszarze otwiera si¢ brama i pojawia si¢ potwor. Kiedy
zapieczgtowana brama zostanie rozerwana i otworzy si¢
na nowo, nie umieszcza si¢ zetonu zagtady na torze zagtady Przedwiecznego
inie powoduje to spotegowania potworow. Nalezy zauwazy¢, ze w przypadku
kart Mitow z alternatywnymi bramami, rozerwanie bramy dolnego obszaru
zachodzi tylko w sytuacji, gdy gorny obszar znajduje si¢ na planszy
rozszerzenia, ktorej nie ma w grze. Jesli gorny obszar znajduje si¢ w grze,
rozerwanie bramy nastepuje tylko na tym obszarze.

W tym wariancie obowiazuja standardowe zasady 1 warunki zwycigstwa,
rozszerzone o zasady arkusza Organizacji.
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Alternatywna brama
z rozerwaniem bramy.

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

Wariant ,,Herolda” Koszmar z Dunwich

W tym wariancie pojawia si¢ Koszmar z Dunwich, potgzna, wroga istota,
ktora dazy do sprowadzenia Przedwiecznego. Ten wariant zwigksza poziom
trudnosci gry i wprowadza do rozgrywki arkusz herolda Koszmar

z Dunwich. © 2011 Fantasy Flight Publishing, Inc. Zadna czg$¢ tego produktu nie moze by¢ powielana bez wyraznego,
pisemnego pozwolenia. Zew Cthulhu to znak towarowy Chaosium, Inc., licencjonowany przez Chaosium, Inc.
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Games mie$ci si¢ przy 1995 West County Road B2, Roseville, MN 55113, USA, mozna si¢ z nimi skontaktowaé
pod numerem telefonu 651-639-1905. Proszg zachowac¢ t¢ informacjg. Faktyczne elementy moga rozni¢ si¢ od
przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA I NIE JEST
PRZEZNACZONY DO UZYTKU OSOB W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.

Przygotowanie do gry

Przygotowanie przebiega tak samo jak w grze podstawowej HORROR
W ARKHAM, lecz w kroku 5 nalezy wykona¢ dodatkowe czynnosci.

5a. Arkusz Koszmaru z Dunwich nalezy umieséci¢ po lewej stronie arkusza
Przedwiecznego. Kiedy Koszmar z Dunwich jest Heroldem, na poczatku
gry nalezy umiescic¢ 1 zeton Koszmaru z Dunwich na torze Koszmaru

z Dunwich.

WWW.GALAKTA.PL

Uwaga: Do rozgrywki z tym Heroldem niezbe¢dna jest plansza Dunwich.

Rozgrywka
W tym wariancie obowigzuja standardowe zasady i warunki zwycigstwa,
rozszerzone o zasady arkusza Herolda Koszmar z Dunwich:

» Na poczatku gry na torze Koszmaru z Dunwich znajduje si¢ 1 Zeton.
1 dodatkowy Zeton zostaje dotozony rowniez, kiedy poziom paniki
osiggnie wartos¢ 3, 6 1 9. Normalne zasady umieszczania zetonéw na
torze, nadal obowiazuja.

» Na potrzeby ruchu Koszmar z Dunwich jest traktowany jako potwor
z symbolem ksi¢zyca oraz kota. Nie moze by¢ jednak wygnany ani
usuniety po zamknigciu bramy z takim symbolem.

» Kiedy Koszmar z Dunwich porusza sig, nalezy dotozy¢ Zeton na torze
zagtady Przedwiecznego, jesli na kosci wypadnie 2-6 zamiast 4-6.



