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WITAMY
W DUNWICH

Terror raz jeszcze zawitat do Nowej Anglii — tym

razem gniezdzqc sie w malutkim miasteczku Dunwich,
tylko kilka mil od Arkham. Okolica pelna jest falistych
wzgorz, na ktorych wierzchotkach stojq tajemnicze
kamienne kregi i rudery odludkow, mieszkajgcych na
peryferiach miesciny. Nocami gwizdy lelkow wypelniajq
cisze, a swietliki tanczq nad przekletymi przez wiedz-
my zapadliskami. To mroczne miejsce, gdzie dobija sie
ztowieszczych targow z nieznanymi sitami i gdzie mia-
stowi ging bez sladu. Miejscowi z calego serca nie ufajg
obcym, ale tylko pomoc obcych moze ich ocalic¢ przed
Koszmarem, ktory obudzit si¢ na farmie Whateleyow...

Koszmar z Dunwich to rozszerzenie do gry planszowej
Horror w Arkham. Za jego sprawa niestabilny obcy
wymiar nekajacy Arkham ogarnie rowniez sasiednie
miasteczko Dunwich. W pudetku znajdziecie nowych
Badaczy, nowych Przedwiecznych, nowe potwory i nowe
karty, ktore bedzie mozna wykorzysta¢ w podstawowej
grze Horror w Arkham. Znajdziecie tu rowniez zupel-
nie nowe elementy, w tym nowa planszg, talie Ran

i Szalenstwa, Zadania i Misje oraz, oczywiscie, Koszmar
z Dunwich.

Korzystanie z tej instrukcji

Pierwsza czes$¢ tej instrukcji zawiera zasady pozwalajace
rozegra¢ gre w Horror w Arkham wraz z rozszerze-
niem Koszmar z Dunwich. Druga czes$¢ (poczynajac od
strony 8) zawiera wyjasnienia i czesto zadawane pytania
dotyczace podstawowej gry Horror w Arkham.
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ELEMENTY

W pudetku do gry Koszmar z Dunwich znajduja si¢
nastgpujace elementy:

1 instrukcja (trzymasz ja w rekach)
1 plansza
8 kart postaci Badaczy
8 znacznikow Badaczy
8 plastikowych podstawek pod znaczniki Badaczy
152 karty Badaczy
24 karty Ran
24 karty Szalenstwa
15 Przedmiotéw powszechnych
25 Przedmiotéw unikatowych
21 Zakle¢
11 Umiejetnoscei
5 Sprzymierzencow
20 kart Specjalnych
8 Biletow na Pociag
8 kart Cztonkostwa w Gangu Sheldona
4 karty Stanow
7 zapasowych kart do Horroru w Arkham
4 arkusze Przedwiecznych
180 kart Przedwiecznych
63 karty Obszaréw Arkham
42 karty Obszarow Dunwich
36 kart Mitow
32 karty Bram
7 kart Koszmaru z Dunwich
28 zetondw potworow
3 zetony Koszmaru z Dunwich
4 zetony Bram
7 znacznikow Gruzow

Wszystkie karty z rozszerzenia Koszmar

z Dunwich zostaly oznaczone na awersach
'ﬁ niewielkim symbolem stodoty, tak aby mozna

je byto tatwo oddzieli¢ od kart z Horroru

w Arkham.

Uwaga dotyczaca 7 zapasowych kart do

Horroru w Arkham

W tym rozszerzeniu, pos$rod kart Badaczy znajudje si¢
7 zapasowych kart do podstawowej wersji gry.

W polskim wydaniu gry Horror w Arkham karty te
zostaly juz zamienione na prawidtowe. Jednak wzgledy
produkcyjne zmusity nas do ponownego wydrukowania
ich w Koszmarze z Dunwich.

Prosze potraktowac je jako karty zapasowe, stuzace do
zastapienia zniszczonych lub uszkodzonych kart.

Zapasowe karty to:

4 x Ochrona ciala (zaklecie)

1 x Leczniczy kamien (przedmiot unikatowy)
2 x Latarnia (przedmiot powszechny)

Opis elementow

Ponizej znajduje si¢ szczegolowy przeglad elementow,
ktore znajduja si¢ w pudetku gry Koszmar z Dunwich.
Przeglad pomoze graczom zidentyfikowaé¢ poszczegolne
elementy i poznac ich przeznaczenie.

Plansza
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Plansza przedstawia obszar otaczajacy miasteczko
Dunwich. Tak jak pierwotna plansza Horroru

w Arkham, tak i plansza Dunwich sktada si¢ z ulic

i obszarow (podzielono je na trzy dzielnice). Na gorze
planszy miesci si¢ tor Koszmaru z Dunwich, stuzacy do
sledzenia postepoéw Koszmaru z Dunwich. Na planszy
Dunwich znajduja si¢ tez trzy worteksy, opisane na stro-
nie 7. Wreszcie, plansza Dunwich dodaje dwa nowe Inne
Swiaty (Inny Czas i Zaginiong Carcose), do ktorych

w trakcie gry moga podrozowaé Badacze.

Nowe karty Badaczy

Wigkszos¢ nowych kart Badaczy po prostu wtasowuje
si¢ do odpowiednich talii. Takie karty to nowe karty
Przedmiotow powszechnych, Przedmiotéw unikato-
wych, Zakle¢ i UmiejetnoSci.

Pojawia si¢ nowy rodzaj kart Przedmiotow powszechnych
— Zadania — a takze nowy rodzaj kart Przedmiotow uni-
katowych — Misje. Te karty pozwalaja Badaczom podja¢
si¢ krotkoterminowych zadan, za ktore otrzymaja sowite
nagrody. Zostaty one doktadnie opisane na stronie 5.

W Koszmarze z Dunwich pojawiaja si¢ rowniez dwie
zupelnie nowe talie kart Badaczy.

Talia Ran sktada si¢ z kart, ktére Badacz

| moze wylosowa¢, gdy zostanie sprowadzo-
ny do 0 punktow Wytrzymatosci. Wigcej
szczegotow mozna znalez¢ w akapicie
,»Rany i szalenstwo’ na stronie 6.




Talia Szalenstwa sktada si¢ z kart, ktore
Badacz moze wylosowac, gdy zostanie

Wigcej szczegotow mozna znalez¢ w aka-
picie ,,Rany i szalenstwo” na stronie 6.

Wsroéd nowych kart Specjalnych znalez¢ mozna:
Czlonkostwo w Gangu Sheldona, ktére mozna uzy-
ska¢ w Lesie; Bilety na Pociag, ktéore mozna zdoby¢ na
Dworcu; oraz cztery karty Stanéw, ktore zostaty szcze-
gotowo opisane na stronie 6.

Cztonkostwo w Gangu Bilet na Pociag
Sheldona

W

Karty Stanow

Nowe karty postaci

i znaczniki Badaczy
Te karty 1 znaczniki przedstawiaja
osmiu nowych Badaczy.
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Nowe arkusze

Przedwiecznych

Te arkusze przedstawiaja czterech
nowych Przedwiecznych. Nowi
Przedwieczni zostali szczegétowo
opisani na stronie 8.

Aby zacza¢ korzysta¢ z nowych kart Bram, Mitow

i Obszarow Arkham nalezy je po prostu wtasowac do
odpowiednich talii. Karty Obszarow Dunwich tworzg trzy
nowe talie Obszarow, ktore nalezy umiesci¢ obok planszy
Koszmaru z Dunwich. Te karty dziataja doktadnie w ten
sam sposob, co pierwotne karty Obszarow Arkham, ale
opisuja wydarzenia majace miejsce w roznych zakatkach
Dunwich.

sprowadzony do 0 punktow Poczytalnosci.

Karty Koszmaru z Dunwich

Karty Koszmaru z Dunwich tworza oddzielng talig,
ktora nalezy umiesci¢ obok planszy Koszmaru

z Dunwich. Z tych kart korzysta si¢, kiedy Badacze
probuja walczy¢ z Koszmarem z Dunwich (szczegétowe
informacje mozna znalez¢ na stronach 7-8).

Nowe zetony potworéw
W tym rozszerzeniu znajduje
si¢ 28 nowych zetonéw potwo-
row, w tym jeden nowy potwor
o typie ,,Maska”.

W tym rozszerzeniu po raz

pierwszy pojawiaja si¢ potwory legowe (9). Takie
potwory zostaly zaznaczone czerwonym kotem

w lewym, dolnym rogu na ich stronie ruchu, a szczego-
towo opisane na stronie 7.

W tym rozszerzeniu po raz pierwszy pojawia si¢ row-
niez nowy rodzaj ruchu potworow, ,,ruch drapiezcy”,
oznaczony na zetonach potworow fioletowa obwodka.
Ruch drapiezcy zostat szczegdtowo opisany na stronie 7.

Zetony Koszmaru z Dunwich
Te zetony wskazujg na postep na torze Koszmaru
z Dunwich. Kiedy tor si¢ wypetni,
pojawi sie¢ Koszmar z Dunwich
1 zacznie terroryzowaé miastecz-
ko. Jesli Badacze szybko go nie ' v, !
pokonaja, do ostatecznej bitwy ‘, L
dojdzie szybciej, niz mogliby si¢
spodziewac. Na stronach 7-8 szczegdtowo opisano zasa-
dy rzadzace Koszmarem z Dunwich.

Zetony Bram

Nowe zetony Bram nalezy po prostu doda¢ do zetonow
Bram z gry podstawowej. Przedstawione na nich Inne
Swiaty — Inny Czas oraz Zaginiona Carcosa — znajduja
sie na planszy Koszmaru z Dunwich.

Znaczniki Gruzéw
Te znaczniki wykorzystu-
je si¢ tylko w grze, w ktorej
Przedwiecznym jest Shudde
M’ell. Znaczniki Gruzow stuza
do zaznaczania obszaréw zniszczonych przez trzgsienia
ziemi.

PRZYGOTOWANIE

DO GRY

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki nalezy ostroz-
nie wypchna¢ kartonowe zetony z wyprasek, tak aby ich
nie podrze¢. Nastepnie nalezy nasung¢ 8 plastikowych
podstawek na znaczniki Badaczy. Drobne elementy nale-
zy trzymac z dala od matych dzieci i zwierzat.

Y.aczenie rozszerzenia

Z gra podstawowq

Przed pierwsza rozgrywka w Koszmar z Dunwich nale-
zy wykonac¢ ponizsze czynnos$ci. Zaktadajac, ze w poz-
niejszym czasie gracze nie oddzielg juz elementow

z Koszmaru z Dunwich od gry podstawowe;j, te czyn-
nosci bedzie trzeba wykona¢ tylko raz.

1. Przygotowanie talii

Do odpowiednich talii nalezy wtasowac nowe karty
Przedmiotow powszechnych, Przedmiotéw unika-
towych, Zakle¢, Umiejetnosci, Sprzymierzencow,
Obszarow Arkham, Mitow i Bram.

2. Przygotowanie zetonéw Bram
Nowe zetony Bram nalezy wymiesza¢ ze starymi zeto-
nami Bram.

3. Przygotowanie zetonéw potworéw
Od nowych zetonow potworow nalezy oddzieli€ te

o typie ,,Maska” i legowym (nalezy je umiesci¢ z pozo-
statymi zetonami ,,Maska” z gry podstawowej).
Nastepnie, nalezy wymiesza¢ nowe zetony potworow

z pozostalymi zetonami potworéw z gry podstawowe;j.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Na powyzszym rysunku pokazano, ktore
elementy z rozszerzenia Koszmar

z Dunwich nalezy doda¢ podczas przygoto-
wywania gry.

1. Plansz¢ Dunwich nalezy umiesci¢ obok
planszy Arkham. Dodatkowo, na kazdym
niestabilnym obszarze Dunwich (oznaczo-
no je czerwonym rombem znajdujacym Si¢

talii.

Przygotowanie rozszerzenia

Grajac z rozszerzeniem Koszmar z Dunwich, gracze
wykonuja normalne kroki przygotowania do gry, zgod-
nie z instrukcja Horroru w Arkham, z ponizszymi
zmianami i uzupetnieniami:

o

nad rysunkiem obszaru) nalezy umiesci¢ po
jednym zetonie Wskazowki.

2. Nowe karty Obszaroéw dla 9 dzielnic
Arkham nalezy wtasowa¢ do odpowiednich
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ze starymi zetonami Bram.

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

I. Przygotowanie miejsca do gry
Plansz¢ Dunwich nalezy umiesci¢ obok planszy
Arkham, nad dzielnica Downtown. Plansze z rozsze-
rzenia nalezy umiescié w ten sposob, aby Inne Swiaty
z obu plansz znajdowaty si¢ po tej samej stronie.
Nastepnie nalezy umiescic¢ zeton potwora Koszmaru
z Dunwich i zetony Koszmaru z Dunwich na jednym
stosie obok nowej planszy.

2. Rozmieszczenie poczatkowych

Wskazéwek

Na kazdym niestabilnym obszarze (takim, nad ktorego
rysunkiem widnieje czerwony romb) Dunwich
i Arkham nalezy umiesci¢ zeton Wskazowki.

6. Rozdzielenie talii

Nowe karty z Koszmaru z Dunwich nalezy umiesci¢
zgodnie z powyzszym rysunkiem. W szczegolnosci karty
Stanow (patrz strona 6) nalezy umiesci¢ w zakrytym rze-
dzie obok innych kart Badaczy.

Ustalanie Sprzymierzencéw: W tym rozszerzeniu znajdu-
je sie pieciu nowych Sprzymierzencow, jednak w kazdej
grze gracze powinni korzysta¢ jedynie z 11 kart Sprzymie
rzencow. Przygotowujac talie Sprzymierzencow, nalezy
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4. Trzy nowe talie Obszaréw Dunwich
nalezy umiesci¢ obok planszy Dunwich.

5. Nowe karty Bram nalezy wtasowa¢ do
talii Bram, a nowe zetony Bram wymiesza¢

6. Nowe karty Mitow nalezy wtasowa¢ do
talii Mitow.

7. Trzy zetony Koszmaru z Dunwich oraz
zeton potwora Koszmaru z Dunwich nalezy
umiescic¢ obok talii Koszmaru z Dunwich.

8. Cztery karty Stanoéw nalezy umiesci¢
zakryte obok plansz.

9. Karty Badaczy z rozszerzenia nalezy
wtasowa¢ do odpowiednich talii:

Przedmiotéw powszechnych
Przedmiotéw unikatowych
Sprzymierzencow
Umiejetnosci
Zakleé

Dodatkowo, nalezy stworzy¢ 2 zupetnie
nowe talie Badaczy (talic Ran i Szalen-
stwa) oraz 2 talie specjalne Badaczy (talie
Biletéw na Pociag i Czlonkostwa

w Gangu Sheldona).

Ustalanie Sprzymierzencéw: Nalezy
pamigtac, ze w kazdej grze bierze udziat
tylko 11 Sprzymierzencow.

wigc potasowac wszystkie karty, a nastgpnie wylosowaé
11 z nich 1 umiescic€ je na odkrytym stosie, za$ pozostate
karty odlozy¢ do pudetka. Gracze moga przejrzec talie,
aby sprawdzi¢, ktorzy Sprzymierzency moga si¢ pojawic.
Nastepnie karty Sprzymierzencoéw nalezy zakry¢ i ponow-
nie potasowac. Sprzymierzency, ktorych gracze pobieraja
w ramach startowego ekwipunku podczas kroku 9, wli-
czaja si¢ do limitu 11 kart. Jesli jacy$ gracze wzieli juz
jakichs Sprzymierzencow, limit ten nalezy odpowiednio
zmniejszyc.

11. Pula potworow

Podobnie jak w przypadku zetonéw potworow
,»Maska” z Horroru w Arkham, potworow legowych
nie umieszcza si¢ w puli potworow (chyba ze arkusz
Przedwiecznego nakazuje co innego).

14. Losowanie karty Mitow

Jesli gracz wylosuje karte Pogloski, powinien j3 odrzu-
ci¢ i losowac kolejne karty, az nie trafi na taka, ktora nie
bylaby karta Pogloski.

Jesli w grze bierze udziat pigciu lub wigcej graczy, na
wskazanej przez karte Mitow bramie nalezy umiesci¢
dwa potwory (a nie jednego).
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ROZSZERZENIA

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

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

Wyrazenie ,,w Arkham” na kartach

Karty, ktére odnosza si¢ do ,,Arkham” wplywaja rowniez
na obszary i dzielnice Dunwich. Na przyktad, Warunki,
ktére dodaja +1 do testow walki, a odejmuja -1 od testow
Woli w Arkham, wplywaja rowniez na Badaczy znajduja-
cych si¢ na ulicach lub obszarach Dunwich.

Limit potworow i Peryferia

Potworéw na planszy Dunwich nie bierze sie pod
uwage podczas sprawdzania limitu potworéw, nigdy
nie trafia réwniez na Peryferia. Zamiast tego ich
liczbe ograniczaja worteksy (patrz strona 7).

Przestworza

Latajace potwory w Dunwich moga przesuna¢ si¢ na
Przestworza w normalny sposob. Dodatkowo, ulice
Dunwich sa uwazane za sasiadujace z Przestworzami.
Oznacza to, ze latajace potwory w Przestworzach moga
przesunac¢ si¢ na ulice Dunwich w taki sam sposob,

w jaki przesuwaja si¢ na ulice Arkham.

Powrot z bycia zagubionym w czasie i przestrzeni
Badacze, ktorzy zagubia si¢ w czasie 1 przestrzeni, moga
powrécié¢ na ulice lub obszary Dunwich w taki sam spo-
sob, w jaki powrociliby na ulice lub obszary Arkham.

Podréz miedzy miastami

Aby podrozowa¢ pomiedzy Arkham a inny-

mi miastami (takimi jak Dunwich), Badacz

musi podczas swojego ruchu znalez¢ si¢ na

Dworcu w Arkham lub na obszarze ze stacja
(zaznaczonym symbolem pociggu) w innym miescie.
Nastepnie wydaje 18 i jeden punkt ruchu i przesuwa si¢
ze swojego obecnego obszaru na Dworzec w Arkham
albo inny obszar ze stacjag w innym miescie. Ten ruch
nie przerywa normalnego ruchu Badacza.

Przyklad: Joe Diamond rozpoczyna swoj ruch na uli-
cach Northside. Posiada 4 punkty ruchu i 18. Chce
podrozowaé do Dunwich, przesuwa sie wiec za I punkt
ruchu na Dworzec. Nastepnie, tapie pocigg do Dunwich,
wydaje 18 i 1 punkt ruchu i przesuwa si¢ na obszar

ze stacjqg w Dunwich, to jest na Most nad Biskupim
Potokiem. Wciqgz posiadajqc 2 punkty ruchu, moze prze-
sungc sie stamtqd na inny obszar Dunwich. Nie moze
Jjednak wroci¢ do Arkham, poniewaz nie ma juz zadnych
pienigdzy, ktorymi mogtby optaci¢ podroz.
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PRZYKLAD ZADANIA/MISJI

Zadania i Misje to krotkoterminowe eskapady,
ktorych Badacze moga si¢ podjac, aby zyskac
pokazne korzysci.

W tym przyktadzie Jim Culver posiada Misj¢
,Przytacz si¢ do zwyciezcy”. Ta Misja posiada
4 polecenia, ktore gracz musi wykona¢ w poda-
nej kolejnosci, aby ja wypehic¢. Gracz musi
poswigci¢ Sprzymierzefica na kazdym z 4 obsza-

réw wskazanych na liscie z karty.

Pierwszym przystankiem jest Szpital Sw. Marii, gdzie w pogoni za

moca po$wigca Profesora Rice’a. Poswigcenie odbywa si¢ podczas

fazy Utrzymania, wigc Jim musi najpierw odby¢ spotkanie w szpitalu.
Zaktadajac, ze spotkanie nie przesunie go na inny obszar, gracz moze
poswieci¢ Sprzymierzenca. Kiedy odrzuci jego kartg, umieszcza na karcie
,Przylacz si¢ do zwycigzcy” zeton Wskazowki.

Drugim przystankiem jest Przytulek w Arkham, gdzie Jim po$wigca

Ammi Pierce. Pomigdzy poswigceniem jednego a drugiego Sprzymie-
—— rzenca moglo mina¢ wiele tur, o ile gracz nie odrzucit karty ,,Przytacz si¢
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Zadania i Misje
Zadania to rodzaj przedmiotéw, ktére mozna znalez¢ w
talii Przedmiotow powszechnych, a Misje to rodzaj przed-
miotow, ktore mozna znalez¢ w talii Przedmiotow unikato-
wych. Zardwno Zadania, jak i Misje sktadaja sie z krotkiej
listy obszarow i/lub ulic, ktore gracz musi odwiedzi¢
w podanej kolejnosci. Badacz musi zakonczy¢ swdj ruch na
kazdym z wymienionych obszaréw i wykona¢ odpowied-
nig akcje (patrz ponizej), a nastgpnie umiesci¢ na karcie
Zadania/Misji zeton Wskazowki (z puli), aby zaznaczy¢
wykonanie tego polecenia. Wykonanie Zadania/Misji nie
jest ograniczone limitem czasowym, ale jesli gracz odrzuci
lub przekaze jego kart¢ innemu Badaczowi, nalezy usunaé
z tej karty wszystkie zetony Wskazowek. Kiedy wszystkie
polecenia z listy zostang wykonane, Badacz otrzymuje
Nagrode (za Zadanie) lub ma miejsce odpowiedni Efekt
(w przypadku Misji) i odktada karte Zadania/Misji do
pudetka oraz odrzuca z niej wszystkie zetony Wskazowek.

do zwycigzcy” lub nie przekazat jej innemu graczowi.

Wreszcie Jim dociera do trzeciego i czwartego obszaru z listy, odpowied-
nio do Potudniowego Kosciota i na obszar Zagubienia w Czasie

i Przestrzeni. W Potudniowym Kosciele poswigca Earla Sawyera, a bedac
zagubionym w Czasie i Przestrzeni, po§wigca Corinng Jones. Kiedy
poswieci Corinng, efekty karty ,,Przylacz si¢ do zwyciezcy” natychmiast
si¢ aktywuja — gracz prowadzacy Jima zostaje jedynym zwycig¢zca gry.

i Gdyby gracz wykonywat Zadanie, a nie Misj¢, nie musiatby nikogo
poswiecaé na wskazanych obszarach — wystarczytoby, zeby podczas
swojej fazy Utrzymania przebywat na nich.

Wazne: Nalezy pamigtaé, ze obecno$¢ bramy na danym obszarze
uniemozliwia Badaczowi odwiedzenie wlasciwego obszaru. Na przyktad,
jesli gracz w ramach Zadania lub Misji musiatby odwiedzi¢ Zajazd
Hibba, ale znajdowataby si¢ tam juz otwarta brama, ta brama musiataby
zosta¢ najpierw zamknigta.

Aby wypetni¢ polecenie z Zadania, wystarczy, by gracz
spedzit na wskazanych na liscie obszarach faz¢ Spotkan
w Arkham. Jednakze, w przypadku Misji, na poczatku
fazy Utrzymania na kazdym obszarze z listy Badacz
musi dodatkowo poswieci¢ (odrzuci¢ lub wydac) wska-
zane elementy. Badacz moze po$wigci¢ wskazane na
liscie elementy tylko, jesli podczas fazy Utrzymania
wcigz znajduje si¢ na wskazanym obszarze.

Spotqgowanie pOtWOI‘éW
Kiedy na poczatku fazy Mitow pierwszy gracz wylosuje
karte Mitéw z rysunkiem obszaru, na ktorym znajduje
si¢ juz otwarta brama (i w zwigzku z tym na kazdym
obszarze z otwarta bramg umieszcza si¢ potwora), takie
zdarzenie nazywa si¢ spotegowaniem potworéw. Kilka
kart z tego rozszerzenia odnosi si¢ do ,,spotegowania
potworow”.
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Jesli zaden Badacz nie sgsiaduje

z drapieznym potworem (nie znaj-
duje si¢ na obszarze bezposrednio
potaczonym z obszarem drapieznego
potwora pojedynczg z6ttg linig), dra-
piezny potwor porusza si¢ zgodnie
ze strzatkami, tak jakby byt zwyklym
potworem (o czarnej ramce).

T iy
Jesli na sasiednich ulicach lub niestabilnych
obszarach przebywa wiecej niz jeden Badacz,
drapiezny potwor przesuwa si¢ na obszar lub
ulice, na ktorych przebywa Badacz o obecnie
najnizszej wartosci Skradania si¢ (wliczajac
w to odpowiedni ekwipunek 1 umiejgtnosci).
W przypadku remisu o ruchu drapieznego
potwora decyduje pierwszy gracz.

Rozerwanie bram

% Na niektorych kartach Mitow

g obszar, na ktorym pojawia sie
brama, zostat opisany na czer-
wonym tle. Rozerwanie bramy
dziata w taki sam sposob jak
normalna karta Mitow, jednakze,
jesli na wskazanym obszarze
znajduje si¢ zeton Znaku Starszych Bogow, brama rozrywa
te mistyczne ostony i usuwa ten zeton z planszy. Nastepnie
na takim obszarze otwiera si¢ brama i pojawia si¢ potwor.
Jednakze, kiedy zapieczgtowana brama zostanie rozerwana
1 otworzy si¢ na nowo, nie umieszcza si¢ zetonu zagtady
na torze zaglady Przedwiecznego. Podobnie, rozerwanie
bramy nie powoduje spotegowania potworow.

Dodatkowo, za kazdym razem, kiedy zostanie wylosowa-
na karta Mitow z rozerwaniem bramy, wszystkie latajace
potwory poruszaja si¢ (bez wzgledu na ich symbol wymia-
).

Jesli na sasiednich ulicach lub niestabilnych obsza-
rach (ktdre sa oznaczone czerwonym rombem)
przebywa Badacz, drapiezny potwor ignoruje
strzatki 1 przesuwa si¢ w kierunku Badacza.

Aby dopas¢ Badacza, drapiezne potwory moga

si¢ nawet przesuwac po liniach, na ktorych nie

ma strzalek (na przyktad po linii faczacej Dzielnice

Handlowa z ulicami Rivertown na planszy Arkham).
B g

Aby dopas¢ Badacza, drapiezne potwory nie
mogg wkroczy¢ na stabilne obszary (te obszar
sg oznaczone zielonym rombem). Na rysun-

ku powyzej Szczurowiec nie moze wejs¢ na
Posterunek Policji, aby goni¢ Jima Culvera,
wiec zamiast tego poruszy si¢ zgodnie z normal-
nymi zasadami ruchu (w kierunku wskazanym
przez strzatke).

Rany i szalefistwo
Kiedy punkty Wytrzymatosci Badacza spadng do 0, moze
on zdecydowac si¢ otrzymac karte Rany. Jesli tak zrobi, nie
traci wszystkich swoich przedmiotow ani zetonow z powo-
du ogluszenia, a jego punkty Wytrzymatosci zostaja przy-
wrocone do maksymalnej wartosci (zamiast do 1). Jednakze,
Badacz nadal musi przesuna¢ si¢ (zaleznie od sytuacji) do
Szpitala Sw. Marii lub na obszar Zagubienia w Czasie i
Przestrzeni. Dodatkowo, musi wylosowac jedng karte Rany.
Karty Ran to dtugotrwate kary natury fizycznej, ktorych
nietatwo si¢ pozby¢ (istnieje na to niewielka szansa podczas
spotkan w Szpitalu Sw. Marii). Karty Ran nie sg przedmio-
tami, nie mozna ich wiec odrzuci¢ ani przehandlowac.

Kiedy punkty Poczytalnosci Badacza spadng do 0, moze
on zdecydowac si¢ otrzymac karte Szalenstwa. Jesli

tak zrobi, nie traci wszystkich swoich przedmiotow ani
zetonow Wskazowek z powodu obfakania, a jego punkty
Poczytalnosci zostaja przywrocone do maksymalnej war-
tosci (zamiast do 1). Jednakze, Badacz nadal musi przesu-

nac si¢ (zaleznie od sytuacji) do Przytutku w Arkham lub
na obszar Zagubienia w Czasie 1 Przestrzeni. Dodatkowo,
musi wylosowa¢ jedng karte Szalenstwa. Karty Szalenstwa
to dtugotrwate kary natury psychicznej, ktorych nietatwo
si¢ pozby¢ (istnieje na to niewielka szansa podczas spotkan
w Przytutku w Arkham). Karty Szalenstwa nie sg przed-
miotami, nie mozna ich wigc odrzuci¢ ani przehandlowac.

Jesli maksymalna warto$¢ Poczytalnosci lub
Wytrzymatosci Badacza zostanie zredukowana do 0, taki
Badacz zostanie pochloniety.

Przejscie na emeryture
Gracz moze dobrowolnie wysta¢ na emerytur¢ Badacza,
ktory posiada dwie lub wigcej kart Ran i/lub Szalenstwa.
Gracz po prostu pomija swoja turg, oglaszajac, ze jego
Badacz przechodzi na emeryturg, a nastgpnie losuje nowego
Badacza, tak jakby jego poprzedni Badacz zostat pochtonig-
ty. Jednakze, efekty aktywujace si¢ w chwili, kiedy Badacz
zostanie pochtoniety (np. zdolnos¢ Glaaki do podnoszenia
poziomu paniki o 2 za kazdym razem, kiedy jakis Badacz
zostanie pochlonigty), nie aktywuja sie, kiedy Badacz prze-
chodzi na emeryture.

Karty Stanéw
Karty Stanéw shuza do zaznaczania dtugotrwatych sytu-
acji lub korzysci. Karty Stanow rozpoczynaja gre zakryte.
Odwraca si¢ je podczas rozgrywki, kiedy wyniknie to
z polecania spotkania odbytego na obszarze wskazanym
na rewersie karty. Kiedy karta Stanow zostanie odwroco-
na, pozostaje aktywna, dopoki inne spotkanie lub karta
nie zmusi graczy do jej zakrycia — wtedy karta na powrot
stanie si¢ nicaktywna. Stan, ktory po uzyciu zostaje
wyczerpany, nalezy odwroci¢ na bok (a nie zakry¢).
To oznacza, ze uzycie karty Stanu nie sprawia, ze stanie
si¢ ona na powrot nieaktywna (a jedynie, ze kartg Stanu,
ktora wymaga wyczerpania, mozna uzy¢ tylko raz na ture).
Wyczerpana karta Stanu zostanie przywrocona podczas
fazy Utrzymania.

bl

Przyklad: Karta Stanu ,, Blogostawienstwo Darke’a” zostaje
odkryta w wyniku spotkania na Karnawale Darke’a. Tresc jej
zdolnosci brzmi: ,, Dowolna faza: Kazdy Badacz moze wyczer-
pac te karte, aby ponowic test umiejetnosci, ktory mu sie

nie udat.” Od tej pory Blogostawienstwo Darke’a zapewnia
Badaczom trwalg zdolnos¢ przerzucenia jednego nieudanego
testu umiejetnosci na ture gry. Badacze stracq te zdolnos¢
Jedynie, jesli pozniejsza karta lub spotkanie wyraznie nakaze
im ponownie zakry¢ Blogostawienstwo Darke a.

Wyczerpani Sprzymierzeficy

Wyczerpany Sprzymierzeniec nadal zapewnia
Badaczowi premie (do umiejgtnosci lub inng). Jednakze
zdolnosci, ktore wymagaja od Sprzymierzenca wyczer-
pania, nie moga zosta¢ uzyte, kiedy jest on juz wyczer-
pany. Wyczerpani Sprzymierzency zostang odwroceni
podczas fazy Utrzymania, tak jak inne karty.

.



Bron nie wymagajgca dioni

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ kilka egzemplarzy
broni, do ktdérej uzywania nie potrzeba dtoni. Takie karty
zostaty oznaczone symbolem X w lewym, dolnym rogu.
Gracz moze skorzysta¢ z tych kart w potaczeniu z bronig
czy zakleciami, wykorzystujagcymi limit obu dtoni.

Potwory legowe
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Potwory legowe zostaty oznaczone czerwonym kotem

w lewym, dolnym rogu strony ruchu potwora, obok
symbolu wymiaru. Tak jak potworéw typu ,,Maska”,
potworow legowych nie umieszcza si¢ w puli potworow.
Zamiast tego, takie potwory wchodza do gry w wyniku
specjalnych zasad. Na przyktad, Koszmar z Dunwich
wchodzi do gry, kiedy tor Koszmaru z Dunwich na plan-
szy Dunwich si¢ wypelni, a Studzy Glaaki wchodza do
gry dzigki zdolnosci Glaaki ,,Nieumarli studzy”.

Co wigcej, potworow legowych nie bierze si¢ pod uwage
podczas ustalania limitu potwor6w, takie potwory nigdy
nie trafig na Peryferia ani nie moga by¢ wzigte jako trofea.

Ruch drapiezcy
Koszmar z Dunwich wprowadza do gry nowy rodzaj
ruchu potworéw: ruch drapiezcy. Ruch drapiezcy zostat
oznaczony fioletowa obwodka. Drapiezne potwory poru-
szaja si¢ w taki sam sposob, jak zwykte potwory, chyba ze
w ich sasiedztwie znajduje si¢ Badacz (bedzie przebywat
na obszarze bezposrednio potaczonym z obszarem potwo-
ra pojedyncza zoMa linig). W takim wypadku przesunie si¢
on w kierunku Badacza. Pefen opis ruchu drapiezcy znaj-
duje sie¢ w ramce ,,Ruch drapiezcy” na stronie 6.

Obszary wortekséw

_— . Te specjalne obszary znajdu-
; .+ ja si¢ na planszy Dunwich.
- L j ‘Badacze w Zaden sposob nie
A £ 4//moga przesunac si¢ na obszar
- worteksu (nawet za sprawa
jakiegos przedmiotu). Kazdy
_potwor, ktory wejdzie w wor-
: teks, natychmiast powraca do
puli potworow. Za kazdego
potwora, ktory trafi w ten sposob z powrotem do puli
potworéw, poziom paniki wzrasta o 1. Dodatkowo,
jesli na torze Koszmaru z Dunwich znajduja si¢ mniej
niz 3 zetony, nalezy umiesci¢ na nim jeden zeton. Jesli
w ten sposob liczba zetondw wzrosnie do 3, pojawia si¢
Koszmar z Dunwich (patrz obok).

e i o

PRZYKEAD KOSZMARU Z DUNWICH I WORTEKSU

Koszmar z Dunwich
Wiele lat temu czarownik Whateley, potgzny czarnoksigz-
nik zyjgcy w Dunwich, zawart pakt z Yog-Sothothem
— wtedy stworzono Koszmar z Dunwich. Przez caly ten
czas Koszmar czaitl sie w Dunwich, czekajqc na czas,
kiedy mogtby powstac i zniszczy¢ miasteczko. Ta chwila
juz prawie nadeszta.

Kiedy tor Koszmaru z Dunwich zostanie wypetiony
trzema zetonami (zeton nalezy umiesci¢ na torze za kaz-
dym razem, kiedy jaki$ potwor opusci plansze Dunwich
przez jeden z wortekséw), do gry wehodzi Koszmar z

Obszary worteksow przedstawiaja
mi¢dzywymiarowa niestabilno$¢ Dunwich
spowodowang przez mroczny pakt
czarownika Whateleya z Yog-Sothothem.
Kiedy potwory trafiaja do worteksow,
wzrasta poziom paniki, rosnie rowniez
szansa na pojawienie si¢ Koszmaru

z Dunwich, co zademonstrowano ponize;.

1. Na poczatku fazy Mitow wylosowano
karte Mitow, ktora sprawila, ze Kultysta
przesunat si¢ z Jalowych Wrzosowisk do
worteksu powyzej.

2. Kultyste nalezy usuna¢ z planszy
i odlozy¢ do puli potwordw.

3. Poziom paniki wzrasta o 1.

4. Na torze Koszmaru z Dunwich nalezy
umiesci¢ jeden zeton Koszmaru
z Dunwich.

5. Jesli na torze znajda si¢ 3 Zetony, do
gry wchodzi Koszmar z Dunwich. Jego
zeton potwora nalezy umiesci¢ na ulicach
Wzgorza Straznika w Dunwich.

Nalezy pamigtac, ze potworéw w Dunwich

. nie bierze si¢ pod uwage sprawdzajac limit

potwordw, nigdy tez nie trafig na Peryferia.

Dunwich. Gdy do tego dojdzie, jego zeton potwora
nalezy umiesci¢ na centralnych ulicach Dunwich, na
Wzgbrzu Straznika.

Koszmar z Dunwich to straszliwa istota, pot¢zniejsza od
kazdego z normalnych potwordw, ale ustepujaca moca
Przedwiecznym. Dopoki pozostaje w grze, za kazdym
razem, kiedy si¢ poruszy, istnieje szansa, ze na tor zagta-
dy Przedwiecznego trafi kolejny Zeton.

Co gorsza, za kazdym razem, kiedy Badacz wdaje si¢
w walke z Koszmarem z Dunwich, jego gracz tasuje
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taliec Koszmaru z Dunwich, a nastepnie losuje z niej
jedna karte. Wylosowana karta wskazuje wigkszos$¢ cech
1 zdolno$ci Koszmaru podczas tej walki (aczkolwiek
zywotno$¢ Koszmaru z Dunwich zawsze wynosi 5). Z tej
karty nalezy korzysta¢ podczas calej walki. Gracz odrzu-
ci ja dopiero, kiedy pokona Koszmar lub kiedy Koszmar
pokona jego Badacza albo jego Badacz ucieknie z walki.

Jesli Koszmar z Dunwich zostanie pokonany, nalezy
usung¢ wszystkie zetony z jego toru i znéw potozy¢ je
obok planszy. Jesli w przysztosci tor znodw si¢ wypetni,
Koszmar z Dunwich pojawi si¢ ponownie!

Dodatkowo, kiedy Badacz pokona Koszmar z Dunwich,
jego gracz moze przeszukac tali¢ Przedmiotow
powszechnych, Przedmiotow unikatowych, Umiejetnosci,
Zakle¢ lub Sprzymierzencow i wybrac dla siebie jedna
karte. Ta karta to nagroda za pokonanie jednego z naj-
wigkszych zagrozen dla Dunwich.

Nowi Przedwieczni
Ponizsze wyjasnienia dotycza czterech nowych
Przedwiecznych znajdujacych si¢ w tym rozszerzeniu.

Abhoth

Kiedy Abhoth atakuje podczas ostatecznej bitwy, kazdy
Badacz musi odrzuci¢ sumg 3 zetondéw Wskazowek,
trofedw za potwory, trofedw za bramy i/lub przedmio-
tow, aby unikna¢ pochtoniecia. To moze by¢ dowolna
kombinacja tych elementow. Na przyktad, jeden Badacz
mobglby odrzuci¢ 3 trofea za potwory, a inny 1 trofeum
za brame, 1 zeton Wskazowki i 1 przedmiot. Dopoki
gracz odrzuci jaka$ kombinacje 3 elementow z powyz-
szej listy, jego Badacz bedzie zyt i walczyt dale;.

Glaaki

Studzy Glaaki moga wejs¢ do gry — a ich specjalne zdol-
nosci zaczng dziata¢ — nawet podczas ostatecznej bitwy,
aczkolwiek Studzy nie wezma w niej bezposredniego
udziatu. Na koniec gry nalezy zaznaczy¢, ktorzy Studzy
byli w tym momencie w grze. Ci Studzy, ktorzy nie byli
w grze, nadal moga wejs¢ do gry, bowiem atak Glaaki
podnosi poziom paniki i sprawia, ze Sprzymierzency

podlegaja odrzuceniu. Kiedy wszyscy Studzy ,,wejda do
gry”’, nie wywieraja juz pozniejszych efektow na roz-
grywke.

Przyklad: Na poczqgtku ostatecznej bitwy w grze znaj-
dujq si¢ czterej Studzy Glaaki, wiec na arkuszu Glaaki
znajduje sig tylko 1 Stuga. Kiedy Glaaki atakuje, podno-
si poziom paniki o 1. W talii Sprzymierzencow pozostat
1 Sprzymierzeniec, a poniewaz poziom paniki wzrost,
nalezy go odrzuci¢, co powoduje, ze ostatni Stuga
Glaaki wejdzie do gry. Tres¢ tego konkretnego Stugi
stanowi, ze ,,Kiedy Stuga Glaaki wchodzi do gry, wszy-
scy Badacze muszq odrzuci¢ po 1 Umiejetnosci.” Tak
wiec, kazdy Badacz traci po 1 Umiejetnosci w wyniku
wejscia do gry ostatniego Stugi. Jednakze, Studzy nie
wezmgq bezposredniego udziatu w ostatecznej bitwie, a ze
wszyscy znajdujq sie juz w grze, gracze mogq ich od tej
chwili ignorowac.

Shudde M’ell

Kiedy Shudde M’ell zniszczy obszar swoim znaczni-
kiem Gruzéw, wszyscy Badacze i potwory przebywaja-
Cy na tym obszarze przesuwaja si¢ na ulice (tak jakby
obszar zostat zamknigty).

Tsathoggua

Specjalne wtasciwosci obszarow, do ktorych odnosi si¢
tre$¢ zdolnosci ,,Niepokoj” Tsathogguy, zostaty wydru-
kowane na planszy. Na przyktad, gdy Tsathoggua jest
Przedwiecznym, Badacze nie moga korzysta¢ ze zdol-
nosci ,,Autopsja” Budynku Naukowego albo zdolnosci
,»,Goscinnos$¢” Chaty Harneya Jonesa. Badacze moga
korzystac jedynie z tych zdolnosci obszarow, ktore zosta-
ty wymienione w zdolnosci ,,Niepokoj”.

Punkty zwyciestwa
Do modyfikatorow punktowych zawartych w instrukcji
Horroru w Arkham na stronie 12 nalezy dodaé:

+1 za wykonane podczas rozgrywki Zadanie lub Misje

—1 za kazdego Badacza postanego podczas rozgrywki na
emeryture

Wykorzystywanie tylko

cze$ci rozszerzenia
Koszmar z Dunwich zostat tak zaprojektowany, aby
korzysta¢ z niego w calosci, niemniej jednak gracze
moga gra¢ w Horror w Arkham korzystajac tylko z cze-
Sci elementow tego rozszerzenia, na przyktad z nowych
Badaczy, kart Badaczy czy Przedwiecznych.

CZESTO ZADAWANE
PYTANIA

Przestworza i latajace potwory
P: Prosze wyjasni¢, jak poruszaja si¢ potwory latajace.

O: Potwory latajgce poruszajq sie zgodnie z ponizszymi
zasadami.

1. Potwory latajgce poruszajq sie tylko wtedy, kiedy
w fazie Mitow pojawi sie ich symbol wymiaru, czyli tak,
Jjak inne potwory.

2. Latajgce potwory nie opuszczq obszaru zajmowanego
juz przez jakiegos Badacza.

3. Kiedy latajgcy potwor znajdujqcy sie na ulicy lub
obszarze porusza sig, przesuwa sie na sgsiednie ulice,
na ktorych przebywa jakis Badacz, a jesli to nie jest
mozliwe, przesuwa si¢ na Przestworza.

4. Kiedy latajgcy potwor znajdujqcy si¢ w Przestwo-
rzach porusza sie, przesuwa si¢ na dowolng ulice na
planszy, na ktorej przebywa jakis Badacz. Jesli takich
ulic jest wigcej niz jedna, potwor przesunie si¢ na

ulice z Badaczem, ktory posiada najnizszq wartos¢
Skradania sie. Jesli Badacze posiadajq takq samg war-
tos¢ Skradania sie, pierwszy gracz wybiera, do ktorego
z Badaczy przesunie si¢ potwor. Jesli na ulicach nie ma
zadnych Badaczy, potwor pozostanie w Przestworzach.

P: Jesli liczba potworow w Arkham osiagneta swoj
limit, a latajacy potwor z Dunwich przesuwa si¢ na
Przestworza, to co dzieje si¢ z tym potworem? Wydaje
si¢, ze powinien trafi¢ na Peryferia, ale co z zasadami,
ze ,,potwory na planszy Dunwich nigdy nie sg brane pod
uwage podczas sprawdzania limitu potworéw ani nie
trafiaja na Peryferia.”

O: Potwor przesuwa si¢ na Peryferia. Przestworza sq
uwazane za czeS¢ Arkham (poniewaz znajduje si¢ na
planszy Arkham), dlatego potwor przesuwajqgcy sie

z Dunwich na Przestworza nie jest juz uwazany za
potwora przebywajgcego w Dunwich. Potwor, ktory
pojawiajqc si¢ w Arkham, przekracza limit potworow,
trafia na Peryferia.

Peryferia i limit potworow
P: Prosze¢ poda¢ przyktad funkcjonowania limitu potwo-
réw 1 Peryferii?

O: Limit potworow jest rowny liczbie graczy biorg-
cych udzial w grze plus trzy. Jesli umieszczenie na
planszy potwora spowodowatoby przekroczenie tego
limitu, potwor trafia na Peryferia. Kiedy Peryferia tez
sie¢ wypelniq, poziom paniki wzrosnie o 1, a wszystkie
potwory na Peryferiach powrocg do puli potworow.
Maksymalna liczba potworow na Peryferiach, ktora nie




spowoduje podniesienia poziomu paniki, to 8 minus licz-
ba graczy biorgcych udziatl w grze, tak jak pokazano to
w tabeli w instrukcji gry podstawowej na stronie 18.

Przykiad: W grze 3-osobowej limit potworow wynosi 6,
a maksymalna liczba potworow na Peryferiach 5. Na
planszy znajdujq si¢ 3 otwarte bramy, 6 potworow w
Arkham i 4 potwory na Peryferiach. Podczas fazy Mitow
zostaje wylosowana karta, na ktorej znajduje sie obszar
z juz otwartq bramg. W zwigzku z tym, nalezy umiescic
na planszy 3 potwory. Pierwsze dwa trafiq od razu na
Peryferia. Umieszczenie drugiego z tych potworow
spowoduje, ze limit Peryferii zostanie przekroczony —
wszystkie szes¢ potworow z Peryferii trafiq z powro-
tem do puli potworow, a poziom paniki wzrosnie o 1.
Wreszcie, ostatni z wylosowanych potworow zostaje
umieszczony na Peryferiach.

Obszary

P: Jesli karta sprawia, ze obszar zostanie tymczasowo
zamknigty, to co dzieje si¢ z potworami i Badaczami,
ktorzy przebywaja na tym obszarze?

O: Natychmiast trafiajq na ulice, tak jakby obszar
zostat trwale zamknigty.

P: Jak doktadnie dziataja specjalne wtasciwosci obsza-
row?

O: Podczas fazy Spotkan w Arkham Badacz moze
wykonac wydrukowane na planszy polecenie dla dane-
go obszaru, zamiast losowac karte Obszaru. Kiedy
gracz wykorzystuje specjalng wltasciwos¢ obszaru, musi
spetnic wszystkie wymagania (posiadac przynajmniej
18, aby moc robi¢ zakupy, posiadaé zetony Wskazowek,
trofea za bramy lub potwory, jesli sg wymagane itd.).
Innymi stowy, gracz nie moze wykorzystac specjal-

nej wlasciwosci obszaru, jesli nie moze jej faktycznie
wykonac.

P: Kiedy gracz wydaje trofea za potwory, czy bie-
rze pod uwage dziatajace aktualnie modyfikatory do
Zywotnosci?

O: Tak, powinien wzig¢ pod uwage modyfikatory
zywotnosci. Majg wplyw podczas kazdego wydawania
trofeow za potwory, bez wzgledu na obszar, na ktorym
do niego dojdzie.

P: Czemu Badacze nie mieliby po prostu czatowaé
w Antykwariacie 1 wykupi¢ wszystkie cztery Znaki
Starszych Bogow?

O: Jesli Badacz robi zakupy w Antykwariacie lub
Sklepie wielobranzowym, musi kupic przynajmniej
Jjeden z trzech wylosowanych tam przedmiotow (jesli
go na to stac). Pozostale przedmioty nalezy odtozyc¢
na spod talii. Taki sposob postepowania czyni werto-
wanie talii Przedmiotow unikatowych w poszukiwaniu
Znakow Starszych Bogow zdecydowanie trudniejszym.

Spotkania w Arkham

P: Jesli karta Obszaru nakazuje Badaczowi przesungc
si¢ na inny obszar i odby¢ tam spotkanie, co dzieje sie,
jesli na tym nowym obszarze znajduje si¢ potwor i/lub
brama?

O: Najpierw Badacz musi unikng¢ lub walczy¢ z kazdym
potworem na nowym obszarze. Jesli mu si¢ powiedzie,
moze odbyc¢ tam normalng faze Spotkan w Arkham,
zgodnie z zasadami zawartymi na stronach 8-9 instrukcji
gry podstawowej (baczqc na to, czy na obszarze znajdu-
je sie brama, czy tez nie).

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

O: Brama pojawia sie pierwsza. Wszyscy Badacze
przebywajqcy na tym obszarze zostajq wciggnieci przez
brame. Nastepnie na obszarze pojawia sie potwor.
Potwory, ktore pojawiajq sie w wyniku takich spotkan
pozostajq na planszy i bierze si¢ je pod uwage pod-
czas sprawdzania limitu potworow (mogq tez trafi¢ na

Peryferia).

P: Kiedy karta Obszaru stanowi, ze ,,pojawia si¢ brama
1 potwor”, to czy nalezy umie$ci¢ zeton na torze
zaglady?

0O: Tak.

P: Nieudane spotkanie nakazuje Badaczowi ,,pozosta¢
tutaj przez 2 tury i otrzymac 2 zetony Wskazowek”, ale
zanim te dwie tury uptyna, na danym obszarze pojawia
si¢ brama, ktora wcigga Badacza do ktoregos z Innych
Swiatow. Czy ten Badacz traci wspomniane 2 Zetony
Wskazowek?

O: Nie. Badacz otrzymuje te zetony Wskazowek natych-
miast po spetnieniu wymagan spotkania. Jesli w migdzy-
czasie na jego obszarze pojawi sie brama, Badacz zosta-
nie przez niq wciqggniety, a nastepnie zatrzymany

w Innym Swiecie. Jesli zostal wciggniety podczas pierw-
szej z tych tur, nie musi traci¢ dwoch tur — jego nowy
stan (zatrzymania w Innym Swiecie) zastepuje poprzed-
ni.

Bramy i Inne Swiaty

P: Czy Badacz otrzyma znacznik eksploracji, jesli prze-
sunie sie na pierwszy obszar Innego Swiata, odbedzie
tam spotkanie, a nastepnie zagubi si¢ w czasie i prze-
strzeni?

O: Nie.

P: Czy Badacz otrzyma znacznik eksploracji, jesli prze-
sunie si¢ na pierwszy obszar Innego Swiata, odbedzie
tam spotkanie, a nastgpnie powroci do Arkham?

0: Tak.

P: Czy Badacz otrzyma znacznik eksploracji, jesli
przesunie si¢ na pierwszy obszar Innego Swiata, rzuci

zaklecie ,,Odnalezienie bramy”, a nastgpnie powrdci do
Arkham?

O: Tak. Generalnie, za kazdym razem, kiedy Badacz
,powraca do Arkham”, pojawia sie na bramie, ktorq
dostal sie do danego Innego Swiata, i otrzymuje znacz-
nik eksploracji.

P: Czemu Badacz zostaje zatrzymany, kiedy na jego
obszarze otworzy si¢ brama, ale nie zostaje zatrzymany,
gdy normalnie przez nig przejdzie?

O: Gdyby w pierwszym przypadku Badacz nie zostal
zatrzymany, mogtby przeby¢ Inny Swiat odbywajgc tam
tylko jedno spotkanie, a nie dwa.

P: Jesli Badacz zostanie zatrzymany w Innym Swiecie
1 wyciagnie karte spotkania, dzigki ktorej powrdci do
Arkham, to czy powrdciwszy do Arkham, nadal bedzie
zatrzymany?

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

P: Jesli brama z symbolem ,,+” zostanie zamknigta, to
czy nalezy rowniez odrzuci¢ potwory z symbolem ,,+” ,
ktoére znajduja si¢ na Peryferiach?

O: Tak. Wszystkie potwory posiadajgce ten sam symbol,
co witasnie zamykana lub pieczetowana brama (nawet
te, przebywajqce na Peryferiach) trafiajq z powrotem do
puli potworow.

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

O: Brama zastegpuje obszar, wiec kiedy jest otwarta,

nie bierze si¢ pod uwage zamknietego obszaru. Innymi
stowy, w takiej sytuacji nie ma zadnego zamknigtego
obszaru, ktéry mogthy ,,uwiezi¢” potwora. Zeton Bramy
powinien trafi¢ na znacznik ,, Zamkniete”. Jesli w poz-
niejszym czasie brama zostanie zamknieta, efekt znacz-
nika ,, Zamkniete” znow zaczyna dziatacé — tj. wszystkie
potwory i Badacze znajdujqcy sie na tym obszarze tra-

fiajg na ulice.

Karty Badaczy

P: Jesli gracz odrzuca karte, aby zaptaci¢ jakis koszt

(np. aby pozby¢ si¢ Pogtoski ,,Gwiazdy sa w porzadku”),
to czy otrzymuje rowniez wskazang na odrzucanej karcie
korzys¢ (np. Sprzymierzeniec ,,Diuk” moze zosta¢ odrzu-
cony, aby natychmiast przywrdci¢ Poczytalnos¢ do mak-

symalnej warto$ci)?

O: Nie. Jesli gracz odrzuca karte, aby zaplacic jakis
koszt, nie otrzymuje innych korzysci ptyngcych z odrzuce-
nia takiej karty.
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P: Czy zaklgcia sa uznawane za przedmioty? Czy w sytu-
acji, kiedy spotkanie nakazuje graczowi odrzucic przed-
mioty, moze odrzuci¢ zaklecia?

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

P: Na karcie Umiejetnosci ,,Skradanie si¢” (i inne karty
Umiejetnosci nazwane tak jak umiejetnosci Badaczy)
widnieje wytluszczony tekst ,,+1 Skradanie si¢”, a poni-
zej, normalng czcionka, napisano: ,,Kiedy wydajesz zeton
Wskazowki, aby wspomoc test Skradania sig, otrzymujesz
jedng dodatkowsg ko$¢.” Czy ta karta zapewnia dwie rozne
premie, czy tez tekst ponizej wyjasnia, co oznacza

1 Skradanie si¢”?

O: To dwie rozne premie. Karta ,,Skradanie si¢” zapew-
nia trwalq premie +1 do umiejetnosci Skradania sig,

a takze zupelnie odrebng zdolnos¢ dodawania kosci
podczas testow Skradania sig, kiedy gracz wydaje zeton
Wskazowki.

P: Kiedy Badacz korzysta z Wozu Patrolowego, czy musi
przeby¢ bezpieczng droge (wolng od potworéw) pomie-
dzy jego obecnym miejscem pobytu, a miejscem docelo-
wym? Czy tez po prostu przemieszczam swojego Badacza
na wybrany obszar lub ulicg?

O: Po prostu przemieszcza si¢ na wybrany obszar lub
ulice, ignorujqc mijane potwory. Jednakze, jesli zakonczy
ruch na obszarze z potworami, nadal musi ich unikac (lub
walczyc).

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

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

P: Kiedy doktadnie gracz moze rzuci¢ zaklgcie ,,Ochrona
Ciata”?

O: ,,Ochrong Ciala” gracz moze rzucic¢, kiedy traci 1 lub
wigcej punktow Wytrzymatosci, aby zapobiec tej utracie.
Na przyktad, zaklecie zadziata na utrate Wytrzymatosci
spowodowang pojedynczym nieudanym testem walki.
Uzycie zaklecia nie czyni Badacza odpornym na dalszq
utrate zadang przez dane Zrodlo, po prostu powstrzymuje
Ja jednorazowo.

P: Badacze w Innych Swiatach nie otrzymuja punktow
ruchu. Jesli jednak Badacz w Innym Swiecie posiada
przedmiot, ktory daje mu dodatkowe punkty ruchu

(np. Motocykl albo Rubin z R’lyeh), to czy moze wyko-
rzysta¢ przedmiot, ktory wymaga wydania punktow ruchu
(np. Necronomicon)?

O: Nie. W Innym Swiecie Badacz nie moze otrzyma¢
punktow ruchu z zadnego zZrodia, nie moze tez uzy¢ przed-
miotu wymagajgcego takich punktow.

Zdolnosci Badaczy

P: Czy zdolno$¢ Silna psychika profesora Harveya
Waltersa (zmniejsza wszystkie straty Poczytalnosci o 1)
dziata réwniez podczas rzucania zaklgc?

O: Nie. Zdolnosc profesora dziala, kiedy gracz traci
punkty Poczytalnosci, a nie gdy sq jego kosztem. To
samo rozroznienie dotyczy zdolnosci gangstera Michaela
McGlena, zmniejszajqcej straty punktow Wytrzymatosci.

P: Co si¢ dzieje, kiedy Badacze, ktorzy podczas spotkan
na obszarach losuja dodatkowe karty (Darrell Simmons
w Arkham i Gloria Goldberg w Innych Swiatach) i jedna
z kart nakazuje im wylosowac 2 karty i wybra¢ 1, ktora
napotkajg?

O: Kiedy tacy Badacze muszg wylosowac 2 karty
i wybrac 1, losujq jedng dodatkowq karte — oznacza to,
ze losujq 3 karty i wybierajq 1, ktorq napotkajq.

Karty Mitow

P: Czy karta Mitow ,,Godzina policyjna” dziata na
Zastepce Szeryfa? Innymi stowy — czy Zastepca Szeryfa
pozostaje na ulicach pod koniec swojej tury, czy tez
zostanie postany do wieziennej celi?

O: Nie. Zastepca Szeryfa nie staje si¢ celem kary za
przebywanie na ulicach, gdy obowigzuje Godzina poli-
cyjna.

P: Czy karty, ktore wptywaja na potwory na
Uniwersytecie Miskatonic (takie jak Przedmiot unika-
towy ,,Flet Bogow Zewngtrznych” albo karta Mitow
»Wzmocniono ochrone kampusu!”), wptywaja rowniez
na potwory powstate podczas ,,Straszliwego ekspery-
mentu”?

O: Nie. Te potwory nie znajdujq sie tak naprawde na
planszy; mozna jedynie z nimi walczy¢, tak jakby tam
byty.

P: Do czego stuza znaczniki aktywnos$ci?

0: Znaczniki aktywnosci stuzg do zaznaczania jakiejs
aktywnosci, ktora ma miejsce na danym obszarze.
Zazwyczaj zaznacza Sig nimi miejsce dziatania Pogloski,
ale mogq rowniez stuzy¢ do zaznaczania innych efektow
kart Mitow.

Zdolnosci potworow

P: Co sig¢ stanie, kiedy gracz wylosuje Skrzydlate
Dzieci¢ Nocy (specjalna zdolnosc¢: kiedy nie powiedzie
ci sig test walki przeciwko Skrzydlatemu Dziecigciu
Novcy, zostajesz przeciggniety przez najblizsza bramg)
podczas spotkania w Innym Swiecie?

O: Najblizsza brama to brama prowadzqca z powrotem
do Arkham, wigc gracz natychmiast powroci do Arkham
i otrzyma znacznik eksploracji. Fabularnie mozna tiu-

.

maczy¢ to w ten sposob, ze Skrzydlate Dzieciecia Nocy,
Jjako stugi Nodensa, czasem pomagaly Badaczom.

P: Kto ustala, gdzie poruszy si¢ Ogar z Tindalos, jesli
dwodch Badaczy znajduje si¢ od niego w rownej odlegto-
sci?

0O: Tak jak w przypadku zasad rzqdzqcych latajgcymi
potworami, Ogar poruszy za tym Badaczem, ktory posia-
da nizszq wartos¢ Skradania sie. W przypadku remisu,
wybiera pierwszy gracz.

P: Czy Fizyczna/Magiczna odporno$¢/niewrazliwosce
zapobiega dziataniu drugorzednego efektu Fizycznej/
Magicznej broni lub zaklecia?

O: Nie. Te zdolnosci potworow jedynie redukujq lub eli-
minujq premie do testow walki zapewniang przez bron.
Nie wywierajq zadnego efektu na inne zdolnosci przed-
miotow.

P: Czy zdolno$¢ chthonianina do powodowania utraty
punktow Wytrzymatosci wptywa na Badaczy w Innych
Swiatach?

O: Nie, chthonianin tworzy trzesienie ziemi, ktore wply-
wa tylko na Arkham i znajdujqcych sie w nim Badaczy.
10 jedna z nielicznych sytuacji, podczas ktorych Badacz
jest bezpieczniejszy w Innym Swiecie.

Moce Przedwiecznych

P: Moc Ithaquy ,,Mrozne wiatry” stanowi, ze:
,,Wszystkie karty Pogody ulegaja odrzuceniu, zanim
w gre wejda ich specjalne efekty.” Co si¢ sta-

nie, jesli podczas rozgrywki, w ktorej Ithaqua jest
Przedwiecznym, w grze znajduje si¢ juz karta
Warunkow nie-Pogody, a nowo wylosowana karta
Mitoéw to karta Warunkow Pogody?

O: Nie nalezy podmienia¢ ani odrzucac¢ obecnej karty
Warunkow nie-Pogody. Nalezy zastosowaé si¢ do pod-
stawowych elementow nowej karty Mitow (brama,
Wskazowka, ruch potworow), ale catkowicie zignorowac
Jej specjalng zdolnos¢, a nastepnie jq odrzucic.

P: Moc Yog-Sothotha ,,Klucz i Brama” stanowi, ze:

,» Trudno$¢ zamknigcia lub zapieczgtowania bram wzra-
sta o 1.” Czy to oznacza, ze do zapieczgtowania bram
wymagane jest 6 zetonow Wskazowek?

O: Nie. To oznacza, ze w tescie Wiedzy lub Walecznosci
wymaganym, aby zamkng¢ brame, gracz musi uzyskac 2
sukcesy.

Walka z Przedwiecznym

P: Czy podczas walki z Przedwiecznym Badacze otrzy-
muja pelng faze Utrzymania, czy tez jest ona w jakis$
sposob ograniczona podczas ostatecznej bitwy?

O: Badacze otrzymujq petng faze Utrzymania.




-——

P: W trakcie walki z Przedwiecznym, w jaki sposob
dziatajg skumulowane sukcesy podczas ataku Badaczy?

0O: Aby pokonaé Przedwiecznego, gracze muszq uzy-
skac¢ liczbe sukcesow rowngq liczbie graczy pomno-
zong przez liczbe zetonow zaglady na torze zaglady
Przedwiecznego. Na przyklad, jesli 4 graczy mierzy sig¢
z Yigiem (tor zaglady 10), potrzebujg 40 sukcesow, aby
wygrac. Za kazde 4 sukcesy usuwajq po jednym zetonie
zaglady, aby sledzic swoje postepy. Jesli gracze uzyska-
liby w pierwszej rundzie 9 sukcesow, usuneliby 2 zetony
zagtady, a pozostaly 1 sukces przeszediby do nastgpnej
rundy walki.

P: W jaki sposob nalezy wykonac rzut za utratg przed-
miotow na poczatku walki z Ithaqua? Czy nalezy wybie-
ra¢ po jednym przedmiocie na raz i rzuca¢ za kazdy z
nich, czy tez nalezy wykonac jeden wspolny rzut odpo-
wiednig liczbg kosci, a nastepnie wybraé, ktore z przed-
miotéw odrzucié?

O: Za kazdy przedmiot nalezy rzucac oddzielnie.

Inne
P: Doktadnie kiedy, gdzie i co Badacze mogg wymie-
niaé?

O: Badacze mogq wymieniac si¢ w dowolnej chwili

(z wyjgtkiem walki), na polu, na ktorym wspolnie prze-
bywajq. Mogq si¢ wymieniac przed, w trakcie lub po
ruchu, co oznacza, ze wymiana nie konczy ruchu.

Gracze mogg wymieniac¢ Przedmioty powszechne,
Przedmioty unikatowe, Pienigdze i Zaklecia. Nie
mogq natomiast wymieniac zetonow Wskazowek,
Sprzymierzencow oraz trofeow za potwory i bramy.

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

O: Tak. Nalezy zwroci¢ uwage, ze jest to inny efekt niz
,,pozostan tutaj przez nastepng ture”’, ktory oznacza, ze
gracz zostal zatrzymany.

P: Kiedy w trakcie fazy Badacz moze wykona¢ swoje
akcje? Na przyktad, jesli Badacz posiadajacy za
sprzymierzenca Diuka (odrzugé, aby przywroci¢ swoja
Poczytalnos¢ do maksymalnego poziomu) wylosuje
spotkanie, ktore nakaze mu rzuci¢ koscig i straci¢ tyle
punktow Poczytalnosci, to w ktorym momencie moze

on odrzuci¢ Diuka, aby odzyska¢ Poczytalnos¢: przed
rzutem, po rzucie, czy moze wcale, jesli juz wylosowano
karte Obszaru?

0O: Gracz moze wykonywac swoje akcje w dowolnej
chwili, o ile dzieje sig to we wskazanej fazie i wszystkie
inne warunki zostanq spetnione. Jednakze, kiedy karta
Obszaru zostanie wylosowana, musi zostac rozpatrzona,
zanim gracz bedzie mogt wykonac inne akcje.

W powyzszym przyktadzie, gracz mogtby odrzucié Diuka
przed lub po wylosowaniu karty Obszaru, ale jesli

spotkanie z karty obnizy liczbe punktow Poczytalnosci
Badacza do 0, stanie si¢ on oblgkany, zanim bedzie
mogt skorzystac z Diuka. Wyjgtkiem jest tutaj zaklecie
,,Ochrona Ciala”, ktore stuzy zapobieganiu utracie
punktow Wytrzymatosci i jest przeznaczone do wykorzy-
stania podczas takich sytuacii.

P: Jak dziata ponowny rzut? Czy gracz moze przerzucic
tylko te kosci umiejetnosci, ktore posiadat przed wyda-
niem zetondw Wskazowek, czy tez moze przerzucic¢
wszystkie kosci biorgce udziat w danym tescie, w tym
dodatkowe kosci otrzymane w wyniku wydania zetonow
Wskazowek?

0: Gracz moze przerzucic wszystkie kosci, ktorymi do tej
pory rzucat w danym tescie umiejetnosci. 1o oznacza, ze
podczas ponownych rzutow gracz rzuca rowniez koscmi,
ktore otrzymat w wyniku wydania Zetonow Wskazowek
(o ile jakies wydal).

P: Jedno ze spotkan na Opuszczonej Wyspie naka-
zuje graczowi ,,wylosowac tyle zakle¢, ile wynosi
twoje skupienie”, rowniez jedno ze spotkan w Innych
Swiatach powoduje, ze gracz ,,otrzymuije tyle Zetondow
Wskazowek, ile wynosi twoje skupienie”. Co zrobic¢

w przypadku Wilsona Richardsa, nowego Badacza

z Koszmaru z Dunwich, ktory posiada nieograniczone
skupienie?

O: Podczas tych spotkan nalezy traktowac Richarda tak,
Jjakby posiadat skupienie rowne 4.
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INDEKS

Ponizej znajduje si¢ indeks pierwotnej instrukcji do
Horroru w Arkham oraz do instrukcji Koszmaru

z Dunwich. Strony poprzedzone literami ,,HA” ozna-
czaja instrukcje Horroru w Arkham, a strony poprze-
dzone literami ,,KD” oznaczaja instrukcje Koszmaru
z Dunwich.

aresztowany: HA 16

bramy: i zwycigstwo, HA 12; zamykanie, HA 12,
HA 17; potwory strzegace: HA 18;
powodujace spotggowanie potworow, KD5, KD8;
otwieranie podczas Fazy Mitow, HA 9, KD 8§

broni i zakleé¢, limity: HA 16, KD 9

bron: HA 16, niewymagajaca dtoni, KD 7

Czujnos¢: HA 21

dzielnice: HA 21

eksploracji, znaczniki: AH 8, KD 10

emerytura Badaczy: KD 8

fizyczna, niewrazliwos¢: HA 24

fizyczna, walka: HA 16

Koszmar z Dunwich: KD 7-8

Inne Swiaty, ruch: HA 8

kart specjalnych, limity: HA 23

karty badacza, opis: HA 19

koniec gry: HA 12, KD 9

konflikty kolejnosci: HA 23

Koszmarny: HA 24

latajace potwory: HA 11, KD 5, KD 6, KD 9

Limity potworow: HA 18, HA 24, KD 5, KD 9

magiczna, niewrazliwos¢: HA 24

magiczna, walka: HA 16

Maska: potwory o podtypie: HA 5

Misje: KD 5

Mitow, faza: HA 9-12
Mitow, rozpatrywanie karty: HA 9, KD 10
nieprzytomny: HA 16, KD 9, KD 10
obtakany: HA 16, KD 9, KD 10
obrazenia (zadawane przez potwory): HA 15, HA 21
obszary: zamknigte, HA 20, KD 9, KD 10;
spotkania na, HA 8-9;
specjalne wlasciwosci, HA 22, KD 9
ostateczna bitwa: HA 22, KD 9, KD 11
otwarcie na obszarze z Badaczami, HA 10;
pieczetowanie, HA 12, HA 17,
przebudzenie Przedwiecznego, HA 20, HA 24
Peryferia: HA 18, HA 24, KD 5, KD 9
pieczetowanie bram: i zwyciestwo, HA 12;
sposob, HA 18
planszy, opis: HA 21
Pobtogostawiony: HA 17
pochtoniety: HA 17;
podczas Ostatecznej Bitwy, HA 22, KD 9
podrézowanie pomigdzy miastami, KD 5
Pogtoska: HA 12, KD 9
potworéw, ruch: HA 10-11; przyktad, HA 10
potwory, trofea za: zbieranie, HA 15;
wydawanie, HA 23, KD 9
potwory legowe: KD 7
Przedwieczny: nowi Przedwieczni w Koszmarze
z Dunwich, KD 8; przebudzenie, HA 20, KD 9;
ostatnia bitwa z, HA 22, KD 9, KD 11;
opis arkusza, HA 19
Przeklety: HA 17
przygotowanie do gry: AH 4-5, KD 3-4, KD 8
Przyttaczajacy: HA 24
Rany: KD 6
rdzenny wymiar: HA 21
rozerwanie bramy: KD 6
ruch drapiezcy: KD 6, KD 7
Ruch w Arkham: HA 6-8
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Ruchu, faza: HA 6, HA 8

skupienie: HA 6, HA 21

spotkania: w Innych Swiatach, HA 8, HA 9;
pojawianie si¢ potworow z powodu: HA 22, KD 9;
rozpatrywanie HA 8-9

spotegowanie potworow: KD 5, KD 8

Spotkan w Arkham, faza: HA 8-9, KD 8, KD 9

Spotkan w Innych Swiatach, faza: HA 9

Sprzymierzency: opuszczaja miasto, HA 20;
wyczerpywanie, KD 6;

Stanéw, karty: KD 6

Szalenstwo: KD 6

testy umiejetnosci: HA 13

tor paniki: HA 20, HA 21 opis poziomow: HA 24

tor zagtady: HA 9, HA 19, HA 20, HA 22, KD 9

ulica: HA 21

umiejetnosci: HA 12-13; dostosowywanie, HA 6;
karty Umiejetnosci, KD 10; testy, HA 13

Unikanie potworéw: HA 6, HA 8 HA 14;
przyktad, HA 14

Utrzymania, faza: HA 6, KD 8

walka: HA 14-16; przyktad, HA 15

warto$¢ walki (potwordéw): HA 15, HA 21

Warunki: HA 12, KD 9

Wieczny: HA 24

worteksy: KD 7

wyczerpany: HA 6

wyczerpanych kart, odwracanie: HA 6

Zadania: KD 5

zagubiony w czasie 1 przestrzeni: HA 16, KD 5

zwyciestwa, punktowanie: HA 12, KD 8




