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WITAJCIE W DUNWICH

Terror ponownie zawitat do Nowej Anglii, tym razem rozpo-
Scierajgc sie nad miasteczkiem Dunwich, lezgcym zaledwie
kilkka mil od Arkkham. Okolica ta pelna jest wzgorz, na kto-
rych stojg tajemnicze kamienne kregi lub rozpadajgce sie
domy zamieszkane przez samotnikow. Nocg powietrze wy-
petnia spiew lelkow, a swietliki tariczg nad nawiedzanymi
przez wiedZzmy rozpadlinami. W takich miejscach zawiera
sie mroczne pakty z nieznanymi sitami, a miastowi znikajq
bez Sladu. Jednak mimo olbrzymiej niecheci do obcych
mieszkaricy Dunwich potrzebujg ich pomocy w starciu

z okropnosciami, ktore ukazujq si¢ na farmie Whateley'ow...

Dunwich Horror, dodatek do gry Arkham Horror, roz-
przestrzenia zasigg niestabilnoSci migdzywymiarowej
poza Arkham - do pobliskiego miasteczka Dunwich.
Dodatek zawiera postaci nowych badaczy, Przedwiecz-
nych, potwory oraz nowe karty, ktorych mozna uzywac
takze z podstawowa wersja gry. Dunwich Horror zwiera
rowniez zupetnie nowe elementy, takie jak plansza, talie
Obrazen i Szalefistwa, Zadania i Misje oraz Horror

z Dunwich.

Jak uzywac tej instrukcji

Pierwsza cze$¢ tej instrukeji zawiera zasady opisujace
rozgrywke w Dunwich Horror razem z Arkham Horror.
Druga cz¢$¢ (zaczynajaca si¢ od strony 8) zawiera
objasnienia bardziej zawitych zasad oraz odpowiedzi na
najczesciej zadawane pytania dotyczace Arkham Horror,
a takze kilka zmian w zasadach, ktdre powinny ulepszy¢

rozgrywke.

ELEMENTY

Kazda kopia Dunwich Horror powinna zawierac:

Niniejsza instrukcje
1 plansze dodatku
8 kart Badaczy
8 znacznikéw Badaczy
8 plastikowych podstawek badaczy
152 karty Badaczy
24 karty Obrazen
24 karty Szalefistwa
15 kart Zwykliych Przedmiotow
15 kart Wyjatkowych Przedmiotow
11 kart Umiejetnosci
5 kart Sprzymierzencow
20 kart specjalnych
8 kart czfonkostwa w gangu Sheldona
8 kart Biletow Kolejowych
4 karty Warunkowe
7 zastepczych kart do Arkham Horror
4 karty Przedwiecznych
180 kart Przedwiecznych
63 karty miejsc w Arkham
42 karty miejsc w Dunwich
36 kart Mitow
32 karty Bram
7 kart Horroru z Dunwich
28 znacznikOw Potworow
3 znaczniki Horroru z Dunwich
4 znaczniki Bram
7 znacznikow Zawalen

Wszystkie karty z dodatku Dunwich Horror
'ﬂ oznaczone s3 mafa ikong stodoly, co pozwala
na odroznienie ich od kart z Akrham Horror.

Uwaga dotyczaca zastepczych kart

do Arkham Horror:

Po wydaniu gry kilka kart ulegfo zmianom stuzacym
ulepszeniu rozgrywki. Karty te zostaly dofaczone do
tego dodatku. Zmienione karty to: cztery kopie Flesh
Ward (zaklecie), jedna kopia Healing Stone (wyjatkowy
przedmiot) oraz dwie kopie Lantern (zwykly
przedmiot). Usun stare wersje tych kart z podstawowej
wersji gry i zamien je na nowe wersje z dodatku.

T—
Przeglad elementow

Ponizej zamieszczono przeglad elementéw znajdujacych
sie w dodatku Dunwich Horror, ktory pozwoli graczom
na zapoznanie si¢ z nimi i ich dziataniem.

Plansza

Plansza reprezentuje teren dookofa miasta Dunwich.
Plansza zawiera ulice i miejsca — tak jak mapa Arkham

w podstawowej wersji gry. Jest ona podzielona na trzy
dzielnice. Na gorze planszy znajduje si¢ tor Horroru

z Dunwich, ktory obrazuje postep Horroru. Na planszy sa
takze trzy zawirowania, ktdre opisane zostaly na stronie 7.
Plansza Dunwich zawiera takze dwa dodatkowe Inne
Swiaty (Inny Czas oraz Zagubiona Carcosa), ktore
badacze beda mogli odwiedzi¢ podczas gry.

Nowe karty Badaczy

Wiekszos¢ nowych kart Badaczy mozna wtasowac do talii
z kartami Badaczy z Arkham Horror. S to nowe
przedmioty Zwykle i Wyjatkowe, Zaklecia, UmiejetnoSci
oraz Sprzymierzeficy (nalezy pamigtac¢ o wymienieniu
kart ,,Flesh Ward”, ,Lantern” oraz ,,Healing Stone”).

Do gry wehodzi rowniez nowy rodzaj kart zwyktych
przedmiotow — Zadania, a takze nowe wyjatkowe
przedmioty — Misje. Karty te pozwalaja badaczom

na wyruszenie w krotkie wyprawy, ktdre moga przynies¢
im pokazne korzySci. Karty te zostaly dokfadnie opisane
na stronie 5.

Do gry wehodzg takze dwie nowe talie badaczy.

Talia Obrazen sktada si¢ z kart, ktore
ciggnie si¢, gdy Badacz zostanie bez
zetonow Zycia. Wigcej informacji na temat
tej talii znajduje si¢ w akapicie ,,Obrazenia
i Szalefistwo” na stronie 6.




Talia Szalenstwa sktada si¢ z kart, ktore cia-
gnie si¢, gdy Badacz zostanie bez zetonéw Po-
czytalnosci. Wigcej informacji na temat tej ta-
lii znajduje si¢ w akapicie ,,Obrazenia i Sza-
lefistwo” na stronie 6.

Wsrdd nowych kart specjalnych znajduja sie karty przyna-
leznosci do gangu Sheldona, ktdre mozna zdoby¢ w Wo-
ods; Bilety Kolejowe, ktore mozna naby¢ na Dworcu Ko-
lejowym, oraz cztery karty Warunkowe, ktore zostaly opi-
sane na stronie 6.

Przynalezno$¢ od gangu Sheldona  Bilet Kolejowy

Karty Warunkowe

Karty nowych Badaczy

W dodatku pojawilo si¢ oSmiu
nowych badaczy (karty wraz ze
znacznikami).

Karty nowych
Przedwiecznych

Karty te wprowadzaja do gry czterech
nowych Przedwiecznych, ktdry zostali
doktadniej opisani na stronie 8.

By uzy¢ nowych kart Bram, Mitow i miejsc w Arkham
nalezy je po prostu wtasowa¢ do odpowiednich talii. Karty
miejsc w Dunwich tworza nowe talie miejsc, ktore ktadzie
si¢ obok planszy Dunwich. Talie te dziatajg tak, jak ich
odpowiedniki z Arkham, przy czym odnosza si¢ do spotkan
majacych miejsce w Dunwich.

Karty Horroru z Dunwich

Karty te tworza talie, ktora nalezy potozy¢ obok planszy
Dunwich Horror. Uzywa si¢ ich gdy Badacze probuja
zmierzy¢ si¢ z Horrorem z Dunwich (wigcej na ten temat
na stronach 7 i 8).

Nowe zetony Potworow

W niniejszym dodatku pojawito
si¢ 28 nowych potwordw, w tym
jeden potwdr ,,Maski”.

W dodatku wprowadzono takze

Ozywione Potwory, ktore oznaczone zostaly czerwonym
kotkiem w lewym dolnym rogu karty ze strong ruchu.
Potwory te sg doktadniej opisane na stronie 7.

Dunwich Horror wprowadza takze ruch przesladowcy,
nowy rodzaj ruchu potwora, ktory oznaczony jest
fioletowa ramka. Jest on opisany na stronie 7.

Znaczniki Horroru z Dunwich

Znaczniki te odzwierciedlaja
postep Horroru z Dunwich. Kiedy
tor si¢ zapetni Horror przybywa do
Dunwich i zaczyna je terroryzowac. .
Jezeli Badacze go nie pokonaja, to M cat
ostateczna bitwa rozpocznie si¢ szybciej niz si¢
spodziewali. Zasady dotyczace Horroru z Dunwich
znajduja si¢ na stronach 71 8.

Znaczniki Bram

-

Nalezy doda¢ te znaczniki do znacznikéw Bram z gry
podstawowej. Nowe Inne Swiaty, ktore sie na nich
znajduja, mozna znalez¢ na planszy Dunwich.

Znaczniki Zawales

w &5

Znacznikow tych uzywa si¢ gdy

Przedwiecznym jest Shudde M'ell
by oznaczy¢ miejsca, ktdre zostaly
zniszczone przez trzgsienia ziemi.

PRZYGOTOWANIA DO GRY

Przed rozpoczgciem rozgrywki w Dunwich Horror nalezy
delikatnie wypchna¢ zetony i znaczniki z kartonowych
palet. Nastepnie nalezy wsuna¢ znaczniki nowych Badaczy
w plastikowe podstawki. Nalezy trzymac wszystkie
elementy poza zasiegiem matych dzieci i zwierzat.

Dolaczenie dodatku

do gry podstawowej

Przed pierwsza rozgrywka w Dunwich Horror nalezy
przeprowadzi€ trzy opisane ponizej kroki. Jezeli pozniej
dodatek nie zostanie oddzielony od gry podstawowej, to
nie trzeba przeprowadza¢ tych czynnoSci ponownie.

. Przygotowanie talii

Nalezy wtasowac¢ nowe karty przedmiotéw Zwyktych

i Wyjatkowych, Zakle¢, UmiejetnoSci, Sprzymierzencow,
Miejsc w Arkham, Mitéw oraz Bram do odpowiednich
talii.

2. Przygotowanic znacznikéw Bram
Nalezy doda¢ nowe znaczniki Bram do znacznikow z gry
podstawowe;.

3. Przygotowanie znacznikow Potworow

Nalezy oddzieli¢ potwora ,,Maski” oraz Ozywione
Potwory i potozy¢ je razem z innymi potworami ,,Maski”.
Nastepnie nalezy je doda¢ do potwordw z gry
podstawowe;.




Na rysunku powyzej przedstawiono
elementy Dunwich, ktére dodano
do Arkham Horror.

2. Karty nowych miejsc dla 9 dzielnic

Arkham wtasowano do odpowiednich talii. obok planszy Dunwich.

3. Nowe potwory (ale nie potwor ,,Maski”
i Ozywione Potwory) dodano do pojemnika

L. Plansze Dunwich polozono obok planszy  potwordw.

Arkham. W kazdym niestabilnym miejscu
(czerwone diamenty) Dunwich potozono
zeton wskazowki.

ze znacznikami z gry podstawowe;.

Przygotowanie

do gry z dodatkiem

Przy rozgrywce z dodatkiem Dunwich Horror nalezy prze-
e prowadzi¢ zwykle przygotowanie do gry, ktore zostato omo-
wione w instrukcji do Arkham Horror, ale z ponizszymi
zmianami:

L. Przy%otowanic miejsca

Plansze Dunwich nalezy umiesci¢ obok planszy Arkham,
powyzej obszaru Downtown. Ustaw plansze tak, aby Inne
Swiaty byly po tej samej stronie. Pol6z znacznik potwora
Horroru z Dunwich i znaczniki Horroru z Dunwich obok
planszy dodatku.

2. Umieszczenie poczatkowych wskazowek
Umies$¢ zetony Wskazéwek na niestabilnych lokacjach
(czerwone diamenty), zarwno w Arkham jak i w Dunwich.

6. Rozdziclenie talii

Diagram ,,Przygotowanie do gry” pokazuje umieszczenie
\ nowych kart. Szczegolnie wazne jest, aby karty Warunkowe
> (opisane na stronie 6) polozy¢ zakryte w rzedzie obok in-
& nych kart Badaczy.

4. Trzy talie miejsc w Dunwich pofozono

5. Nowe karty Bram wtasowano do talii
Bram, a nowe znaczniki Bram wymieszano

PRZYGOTOWANIE DO GRY

6. Nowe karty Mitow wtasowano do talii
Mitow.

7. Trzy znaczniki Horroru z Dunwich oraz
znacznik potwora Horroru z Dunwich
potozono obok talii Horroru z Dunwich.

8. 4 karty Warunkowe pofozono zakryte
obok planszy.

9. Nowe karty wtasowano do odpowiednich
talii Badaczy:
Zwykle Przedmioty
Wyjatkowe Przedmioty
Sprzymierzeficy
Umiejetnosci
Zaklecia
Dodano takze dwie nowe talie (Obrazen
i Szalefistwa) oraz dwie nowe talie
specjalne (Biletow Kolejowych oraz
Przynaleznosci do gangu Sheldona).

Okreslanie Sprzymierzencow: nalezy
pamietac, ze w kazdej grze uzywa si¢
tylko 11 Sprzymierzeficow.

Okreslenie Sprzymierzencéw: mimo ze w Dunwich Horror
jest pieciu nowych Sprzymierzencow, to podczas rozgrywki
mozna uzywac tylko 11 z nich. Podczas przygotowan

do rozgrywki przetasuj tali¢ i rozdaj 11 pierwszych kart, na-
tomiast reszte 0dtoz do pudetka. Gracze mogg obejrzec
karty Sprzymierzencow bioracych udziat w tej rozgrywce.
Nastepnie zbierz karty rozdanych Sprzymierzeficow

i utwdrz z nich tali¢ (pamigtaj by ja potasowac). Sprzymie-
rzency przypisani do Badaczy na poczatku rozgrywki beda
losowani z tej talii.

Jezeli ktorys z Badaczy otrzymuje na poczatku rozgrywki
konkretnego Sprzymierzenca, to musi on znajdowac si¢
w talii 11 Sprzymierzeficéw losowanych przed rozgrywka.

II. Utworzenie poiemnika Z potworami

Do pojemnika nie dodajemy ani potworéw ,,Maski” ani
Ozywionych Potwordéw (chyba, ze karta wylosowanego
Przedwiecznego stanowi inaczej).

1. Pociagniccic i wprowadzenic do gry karty Mitu
Jezeli podczas przygotowan pociggni¢ta zostanie karta
Plotki, nalezy ja odrzucic i ciggna¢ kolejne karty do mo-
mentu, az wylosuje si¢ karte inng niz Plotka.

Przy grze w pig¢ lub wigcej 0sob nalezy przy bramie umie-
$ci¢ dwa potwory wskazane przez karte Mitu, a nie jednego.



ZASADY DODATKU

Ponizsze zasady stosuje si¢ razem z zasadami Arkham
Horror przy grze z dodatkiem Dunwich Horror.

Plansza Dunwich
Ponizsze zasady opisuja dziatanie planszy dodatku
z plansza Arkham.

Fraza ,,in Arkham” na kartach

Karty odnoszace si¢ do ,,Arkham”, dziatajg takze

na miejsca i okolice Dunwich. Przyktadowo karta
»Environment” dodajaca +1 do testow walk i odejmujaca -1
od testow Woli w Arkham dziata takze na Badaczy

na ulicach czy w miejscach Dunwich.

Limit Potworow i Skraj

Potwory na planszy Dunwich nie liczba si¢ do limitu
potwordéw i nie ustawia sie ich na Skraju. Zamiast tego ich
liczba utrzymywana jest pod kontrolg za pomoca
zawirowan (wigcej informacji na ten temat na stronie 7).

Niebo

Latajace potwory w Dunwich moga normalnie
przemieszczac sie do Nieba. Co wiecej, ulice Dunwich
traktuje sie tak, jakby sasiadowaly z Niebem. Przez to
latajace potwory przebywajace w Niebie moga przesuwac
si¢ na ulice Dunwich, tak jak przesuwaja si¢ na ulice
Arkham.

Powrot z Zagubienia w Czasie i Przestrzeni
Badacze, ktorzy sa Zagubieni w Czasie i Przestrzeni, moga
wroci¢ na ulice lub miejsca w Dunwich, tak jak moga
powraca¢ na ulice lub miejsca w Arkham.

Podr6z miedzy miastami
Badacz, ktory chee przemiescic si¢ migdzy Arkham
a innym miastem (np. Dunwich), musi znajdowa¢
sie podczas fazy ruchu na Dworcu Kolejowym
w Arkham lub na miejscu Stacja (oznaczonym
ikong pociagu) w innym miescie. Nastepnie Badacz ten
wydaje 18 i jeden punkt ruchu by przenies¢ si¢ na Dworzec
Kolejowy lub na inng Stacje w dowolnym innym miescie. Ruch
ten nie przerywa ruchu Badacza.

Przyklad: Joe Diamond zaczyna swoj ruch na ulicy Northside.
Ma 4 punkty ruchu i 18. Joe chce pojechac do Dunwich, wigc
za 1 punkt ruchu przesuwa si¢ na Dworzec Kolejowy.
Nastepnie tapie pocigg do Dunwich, wydaje 18 i I punkt
ruchu by przesungc sie na Stacje w Dunwich, ktora znajduje
sie przy Bishop's Brook Bridge. Gdy wysigdzie z pociggu wcigz
bedzie mial 2 punkty ruchu, wiec moze udac sie glebiej

w miasto. Nie moze jednakze wrocic¢ do Arkham, poniewaz
nie ma pieniedzy na pocigg.

=,

PRZYKEAD ZADANIA/MIS]I

Fadre Cnmn
L e

rozgrywki.

Zadania i Misje
Zadanie to rodzaj przedmiotu, ktory mozna znalez¢ w talii
Zwyklych Przedmiotow, za$ Misja to przedmiot znajdowa-
ny w talii Wyjatkowych Przedmiotéw. Na obydwu rodzajach
kart wypisano krotka liste miejsc i/lub ulic, ktore trzeba od-
wiedzi¢ w konkretnej kolejnosci. Badacz musi zakonczy¢ ruch
w kazdym z wymienionych miejsc i wykona¢ odpowiednia
akcje (patrz nizej), kladac zeton Wskazdéwki (z banku)
na karcie, by zaznaczy¢, ze zakoficzyt dany etap Zada-
nia/Misji. Nie ma limitu ilosci wykonywanych Zadaf/Misji,
ale jezeli karta taka zostanie odrzucona lub przekazana in-
nemu graczowi, to nalezy zdjac z niej wszystkie zetony
Wskazowek. Po zakonczeniu wszystkich etapow Badacz
otrzymuje Lup (Payoff — za Zadanie) lub wprowadza w zy-
cie Efekt (Efect - za Misje). Karte zakoficzonego Zada-
nia/Misji nalezy odfozy¢ do pudetka, a znajdujace si¢
na niej zetony Wskazéwek oddac z powrotem do banku.

Zadania i Misje to krotkie wyzwania, ktore
Badacze moga podjac, by osiagnac z nich pokazne
korzysci.

W tym przyktadzie Jim Culver otrzymat Misje
,Joining the Winning Team”. Misja ta sklada si¢ z 4
etapow, ktore trzeba po kolei przejs¢ by ja
zakonczy¢. Jim musi poswigci¢ Sprzymierzenca

w kazdym z 4 roznych miejsc w kolejnosci wymienionej na karcie.

Jego pierwszym przystankiem jest St. Mary's Hospital, gdzie poswigca
Profesor Rice. Powigcenie ma miejsce w fazie Utrzymania, wiec Jim
w szpitalu musi przejS¢ przez spotkanie zanim bedzie mogt poswigcié
Sprzymierzenica. Zaktadamy, ze spotkanie to nie przesunie go do innej
lokacji i Jim moze dokonac ofiary. Kiedy karta Profesor Rice zostanie
odrzucona, Jim ktadzie zeton Wskazowki na karcie Misji.

Drugim przystankiem jest Arkham Asylum, gdzie Jim chce po$wieci¢
Ammi Pierce. Pomiedzy ofiarami moze uplyna¢ dowolna liczba tur

i dopdki Jim nie odrzuci karty Misji lub nie przekaze jej innemu graczowi,
wcigz moze zakonczy¢ ta Misje.

Nastgpnie Jim odwiedza trzecie i czwarte miejsce wymienione na karcie
(South Church i Zagubiony w Czasie i Przestrzeni). W South Church
poswieca Earla Sawyera, za$ bedac Zagubiony w Czasie i Przestrzeni
poswieca Corinne Jones. Po poswigceniu Corinny efekt ,, Joining the
Winning Team” wchodzi w Zycie i Jim zostaje jedynym zwyciezca tej

Gdyby Jim wykonywal Zadanie, a nie Misjg, to nie musiatbym dokonywac¢
ofiar, lecz jedynie przebywac w okre$lonych miejscach w fazie Utrzymania.

Uwaga: Nalezy pamigtad, ze jezeli w ktoryms z miejsc znajduje sig otwarta
Brama, to Badacz nie moze odwiedzi¢ tego miejsca. Dlatego jezeli
warunkiem wykonania Zadania lub Misji jest wizyta w Hibb's Roadhouse,
ale znajduje si¢ tam otwarta Brama, to najpierw nalezy ja zamkna¢, by
potem mdc odwiedzi¢ Hibb's Roadhouse.

Podczas wykonywania Zadafi do zaliczenia danego etapu
wystarczy, ze Badacz jest obecny w danym miejscu podczas
Fazy Spotkan w Arkham. Jednakze podczas Misji Badacz
musi odrzuci¢ lub wyda¢ wymieniona ofiar¢ w kazdej loka-
cji podezas rozpoczecia fazy Utrzymania. Badacz moze do-
konac ofiary tylko wtedy, gdy w fazie Utrzymania wciaz
przebywa w miejscu wymienionym na karcie Misji.

Naptyw potworéw (Monster Surges)
Jezeli na poczatku fazy Mitow pierwszy gracz pociagnie
karte Mitu, ktora wskazuje lokacje z juz otwarta Brama
(Wiec na kazdej otwartej bramie pojawia si¢ potwor) to sy-
tuacje taka nazywamy naplywem potworéw. Kilka kart
w Dunwich Horror nawiazuje do ,,monster surge” (naplywu
POtWOrow).
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Jezeli zaden Badacz nie sasiaduje

z prze§ladowca (W miejscu
bezposrednio polaczonym przez
jedng z6ita lini¢ z miejscem gdzie
przebywa prze§ladowca) to
prze$ladowca porusza si¢ tak, jakby
byt potworem z czarng ramka.

Jezeli na sasiednich polach lub przy
niestabilnych miejscach znajduje si¢
wiecej niz jeden Badacz, to przesla-
dowca kieruje si¢ w strone tego,

ktory ma najnizszy poziom umiejet-

R_UCH PRZESLADOWCY
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Jezeli na sasiedniej ulicy lub w niestabilnym miejscu
(oznaczonym czerwonym diamentem) znajduje si¢
Badacz, to przeSladowca ignoruje strzatki ruchu

i porusza si¢ w kierunku Badacza.

By dotrze¢ do Badacza przesladowca moze nawet
przemieszczaé sie przez linie bez strzalek (np. pomigdzy
Maerchant District i Rivertown na mapie Arkham).

Przesladowca nie moze wejs¢ do stabilnych miejsc
(oznaczonych zielonym diamentem), nawet by dopas¢
Badacza. Na powyzszym diagramie Szczurowiec nie
moze wej$¢ na Komisariat Policji za Jimem Culverem,
wiec musi podazac za strzatkami ruchu.

noSci Skradanie. W wypadku remi-
su to pierwszy gracz decyduje, w
czyja strone uda si¢ przesladowca.

Rozerwanie Bramy
~ Na niektorych kartach Mitow

Z lokacja Bramy zaznaczona jest
w kolorze czerwonym. Ozna-
cza to Rozerwanie Bramy. Ro-
zerwanie dziafa tak samo jak
zwykta karta Mitu, chyba ze
Brama na podanej lokacji zo-
stala zapieczgtowana znakiem Starszych. W takim przypad-
ku Brama otwiera si¢ z trzaskiem, a zeton znaku Starszych
zostaje odrzucony z planszy. Rozerwana Brama traktowa-
na jest jak zwykta otwarta Brama i nalezy normalnie ozywi¢
potwory. Jednakze na torze Przedwiecznego nie kiadzie si¢
nowego zetonu Zagtady jezeli zapieczetowana brama zosta-
nie rozerwana, nie powoduje to takze naptywu potworow.
Ponadto wszystkie latajace istoty wykonuja ruch kiedy Brama
zostanie rozerwana, bez wzgledu na ich symbol wymiarowy.

Obrazenia i Szaleristwo

Kiedy Zycie Badacza spadnie do 0 to moze on zdecydowac
si¢ na pociggnigcie karty Obrazen. W takim wypadku nie
traci on przedmiotow ani zetonow Wskazowek, a jego Zycie
wraca do maksymalnego poziomu zamiast do poziomu 1.
Jednakze Badacz wciaz musi si¢ uda¢ do St. Mary's Hospital
lub na pole Zagubionego w Czasie i Przestrzeni (w zalezno-
$ci od tego gdzie przebywal gdy stracit ostatni punkt Zycia).
Pociagnieta karta Obrazen powoduje dtugoterminowe ogra-
niczenia fizyczne Badacza, ktorych bardzo cigzko jest si¢ po-
zbyc (jest mata szansa, ze uda si¢ to zrobié przez spotkanie
w St. Mary's Hospital). Karty Obrazen nie sg przedmiotami,
wiec nie mozna ich odrzuca¢ ani nimi handlowac.

Kiedy poziom Poczytalnosci Badacza spadnie do 0 to moze
on zdecydowac si¢ na pociagniecie karty Szalefistwa. W ta-
kim wypadku nie traci on przedmiotow ani zetonow Wska-
zOwek, a jego Poczytalno$¢ wraca do maksymalnego pozio-

mu zamiast do poziomu 1. Jednakze Badacz wcigz musi si¢
uda¢ do Arkham Asylum lub na pole Zagubionego w Cza-
sie 1 Przestrzeni (w zaleznoSci od tego gdzie przebywat gdy
stracit ostatni punkt Poczytalnosci). Pociagnieta karta Sza-
lefistwa powoduje diugoterminowe ograniczenia psychiczne
Badacza, ktorych bardzo cigzko jest si¢ pozbyc¢ (jest mata
szansa, ze uda si¢ to zrobi¢ przez spotkanie w Arkham Asy-

lum). Karty Obrazei nie s3 przedmiotami, wi¢c nie moz-
na ich odrzuca¢ ani nimi handlowac.

Jezeli maksymalny poziom Zycia lub Poczytalnosci Bada-
cza zostanie sprowadzony do 0, to zostaje on pochtoniety.

Badacze na emeryturze
Gracz moze dobrowolnie zdecydowac, ze jego Badacz, kto-
ry ma dwie lub wigcej kart Obrazefi i/lub Szalenstwa, prze-
chodzi na emeryture. Gracz traci kolejke. W swojej turze
oznajmia, ze jego Badacz odchodzi, po czym losuje nowego
Badacza, tak samo jakby poprzedni zostat pochtonigty. Jed-
nakze przy przejsciu na emeryture nie wehodza w zycie
efekty, ktore towarzysza pozarciu Badacza (np. zdolnos¢
Glakki, ktory podnosi poziom Strachu o 2 gdy Badacz zo-
stanie pochtonigty).

Karty Warunkowe
Karty Warunkowe uzywane s by wskaza¢ dtugoterminowa
sytuacje lub korzys¢. Na poczatku gry karty Warunkowe sg
zakryte, a odkrywa si¢ je poprzez spotkania w miejscach
wskazanych na tytach kart. Kiedy karta Warunkowa zosta-
nie odstonigta to uwazana jest za aktywng do momentu, az
inna karta Warunkowa lub inne spotkanie nie kaze odwro-
ci¢ jej z powrotem. Karta Warunkowa, ktora trzeba wyczer-
paé¢ by mozna bylo jej uzy¢, nie zostaje zakryta, lecz odwro-
cona o 90. Oznacza to, ze wyczerpanie karty Warunkowe;j
nie przywraca jej do nieaktywnego stanu i bedzie mozna jej
uzy¢ ponownie w nastepne;j turze. Wyczerpana karta Wa-
runkowa zostaje odswiezona w fazie Utrzymania.

Przykiad: karta Warunkowa ,,Darke's Blessing” zostaje odkry-
ta przez spotkanie w Darke's Carnival. Jej zasada to: ,, Dowol-
na faza: Badacz moze wyczerpac te karte by powtdrzyc nie-
udany test umiejemosci”. Karta ta na state pozwala Bada-
czom przerzucic jeden nieudany test umiejetnosci na turg gry.
Mozliwos¢ zostanie utracona tylko wtedy, gdy inna karta Wa-
runkowa lub spotkanie kaze ponownie zakry¢ karte Darke's
Blessing.

Wyczerpani Sprzymierzeﬁcy
Wyczerpany Sprzymierzeniec weigz dodaje swoj bonus
(do umiejetnosci lub inny) kontrolujacemu go Badaczowi.
Jednakze nie mozna uzy¢ umiejetnosei, ktore wymagaja wy-
czerpania Sprzymierzefica, gdy jest on juz wyczerpany.
Sprzymierzenicy zostaja odswiezeni w fazie Utrzymania tak
jak inne Karty.
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Bronie nie Wymagajqce uzycia rak

Dodatek ten zawiera kilka broni, ktdre nie wymagaja rak by
ich uzywac. Oznaczono to symbolem X w lewym dolnym roku
karty. Kart tych mozna uzywa¢ dodatkowo do kart broni

i zakle¢ mieszczacych si¢ w limicie dwoch rak.

Ozywione Potwory

Karty Ozywionych Potworéw mozna rozpozna¢ po czerwonym
kotku w lewym dolnym rogu karty po stronie ruchu, obok
symbolu wymiaru. Ozywionych Potworéw nie wrzuca si¢

do pojemnika potworéw, podobnie jak Potwordw ,,Maski”.
Potwory te wchodza do gry na specjalnych zasadach, np.
Horror z Dunwich wehodzi do gry po zapelnieniu toru
Horroru z Dunwich, a Stugi Glaaki wchodza do gry przez
zdolnos¢ Glakki ,,Undead servants”.

Dodatkowo Ozywione Potwory nie licza si¢ do limitu
potworow i nigdy nie trafiaja na Skraj. Nie mozna ich tez
traktowac jako trofedw.

Ruch przesladowe
Dunwich Horror zawiera takze nowy ruch potworéw: ruch
przesladowcy. Ruch ten oznaczony jest fioletowa ramka.
Przesladowcy poruszaja si¢ wedfug normalnych zasad, chyba
ze sasiaduje z nimi Badacz (w miejscu potaczonym przez zoita
strzatke z miejscem, gdzie przebywa obecnie przesladowca).
W takim wypadku prze$ladowca rusza w strone Badacza.
Wiecej informacji o ruchu przeSladowcy znajduje si¢ w ramce
na stronie 6.

Pola Zawirowari
Te specjalne pola znajduja si¢ na planszy Dunwich. Badacze
w zadnych okolicznosciach nie mogg wejs¢ w Zawirowania
(nawet przy pomocy przedmiotow). Kazdy potwor, ktory
wejdzie w Zawirowanie,
natychmiast wraca do pojemnika
potwordw. Za kazdego potwora,
ktory w ten sposob wroci
do pojemnika, nalezy zwigkszy¢
poziom Strachu o 1. Jezeli
_ na torze Horroru z Dunwich
. %% znajduja sic mniej niz trzy
znaczniki to dodatkowo nalezy dodac do toru jeden znacznik
za kazdego potwora, ktory w ten sposob wroci do pojemnika.
Jezeli spowoduje to dodanie trzeciego znacznika Horroru
na tor, oznacza to, ze Horror z Dunwich si¢ przebudzit (czytaj
dalej).

Horror z Dunwich
Wiele lat temu potezny czarnoksieznik Whateley zyjgcy
w Dunwich zawarl pakt z Yog-Sothothem, powolujgc do zycia
Horror z Dunwich. Od tamtego czasu przez wszystkie lata czail
sie on w Dunwich i czekal na swojg szanse by si¢ ujawnic¢
zniszczy¢ miasteczko. Chwila ta prawie nadeszta.

Kiedy na torze Horroru z Dunwich sa 3 zetony (ustawione
tam po wejsciu potwordw w Zawirowania na planszy
Dunwich), Horror wchodzi do gry. W tym momencie nalezy

umiesci¢ znacznik potwora na ulicy Sentinel Hill w Dunwich.

HORROR Z DUNWICH
| ZAWIROWANIA
(PRZYKEAD)

Pola Zawirowan symbolizuja niestabilno§¢
migdzywymiarowa spowodowang przez
czarnoksieznika Whateleya oraz jego
mroczny pakt z Yog-Sothothem. Wejscie
potwordw w Zawirowania powoduje
podniesienie poziomu Strachu oraz moze
przebudzi¢ Horror z Dunwich, co pokazano
na ponizszym przyktadzie:

1. Na poczatku fazy Mitow pociagnieto
karte Mitu, ktora powoduje przesuniecie
Kultysty na Zawirowanie powyzej Blasted
Heath.

2. Kultysta zostaje usuniety z gry i wraca
do pojemnika potwordw.

3. Poziom strachu zostaje zwigkszony o 1.

4. Na tor Horroru z Dunwich nalezy doda¢
jeden zeton.

5. Jezeli na torze sa 3 zetony Horroru

z Dunwich, to wchodzi on do gry. Nalezy
umiesci¢ znacznik potwora na ulicy Sentinel
Hill w Dunwich.

Nalezy pamietaé, ze potwory w Dunwich nie
licza si¢ do limitu potwordw i nie umieszcza
si¢ ich na Skraju.

Horror to straszliwa istota, ktora sita przewyzsza zwykle
potwory, ale nie doréwnuje Przedwiecznym. Jezeli
Horror wejdzie do gry, za kazdym razem kiedy si¢
poruszy jest szansa, ze na torze Przedwiecznego zostanie
dodany kolejny zeton zagtady.

Co gorsza, za kazdym razem, gdy Badacz bedzie walczyt
z Horrorem z Dunwich, musi przetasowac tali¢ Horroru
i pociagnac z niej jedna karte. Pociagnieta karta pokazuje
zdolnoSci potwora oraz wigkszo$¢ jego statystyk (chociaz
wytrzymato$¢ Horroru zawsze wynosi 5). Pociagni¢ta
karta uzywana jest przez cala walke i zostaje odrzucona
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w momencie pokonania potwora, porazki Badacza lub
ucieczki Badacza z walki.

Kiedy Horror z Dunwich zostanie pokonany, nalezy usuna¢
zetony z toru Horroru, a jego znacznik polozy¢ obok
planszy. W chwili gdy tor Horroru z Dunwich ponownie
zapelni si¢ zetonami Badacze znow beda musieli si¢ z nim
zmierzyc!

Kiedy Badacz pokona Horror z Dunwich moze przeszukac
talie Zwyktych Przedmiotow, Wyjatkowych Przedmiotow,
Umiejetnosci, Zakle¢ i Sprzymierzeficow i wzig¢ z nich
jedna karte. Jest to nagroda dla Badacza, ktory pokonat
najwieksze zagrozenie Dunwich.

Nowy Przedwieczni
Ponizej znajduja si¢ zasady dotyczace czterech nowych
Przedwiecznych, ktorzy znalezli sic w tym dodatku.

Abhoth

Kiedy Abhoth atakuje podczas ostatecznej bitwy kazdy
Badacz musi odrzuci¢ w sumie 3 zetony Wskazowek,
trofedw potwordw lub Bram i/lub przedmiot6w, by unikna¢
pochloniecia. Mozna odrzucac karty w dowolne;j
kombinacji, np. jeden Badacz moze odrzuci¢ 3 trofea
potwordw, kiedy inny odrzuca 1 trofeum Bramy, 1 zeton
Wskazowki i 1 przedmiot. Badacze moga walczy¢ dalej
jezeli tylko maja mozliwo$¢ wyrzucenia kombinacji 3 kart

z podanych kategorii.

Glaaki

Stugi Glaaki moga pojawic si¢ w grze — a ich efekt wejs¢
w zycie — nawet podczas finatowej walki, cho¢ oni sami nie
moga w niej uczestniczy¢. Przy koncu gry nalezy zwrcic
uwage, ktorzy Studzy byli w grze. Ci, ktorzy jeszcze nie
pojawili si¢ na planszy, wciaz moga to zrobic, poniewaz
atak Glaaki podwyzsza poziom Strachu, powodujac
odrzucanie Sprzymierzencow. Kiedy juz wszystkie Stugi
wejda do gry, efekt ten juz si¢ nie pojawi.

Przyklad: Na poczqtku bitwy w grze sq 4 Stugi Glaaki, wigc
tylko 1 Sluga jest na karcie Przedwiecznego. Podczas ataku
Glaaki podwyzsza poziom Strachu o 1. W talii
Sprzymierzericow jest jeszcze jedna karta, a poniewaz ponidst
sie poziom Strachu, karte te nalezy odrzucic. Powoduje to
wejscie do gry ostatniego Stugi Glaaki. Ten konkretny Stuga
ma zasadg ,, Kiedy Stuga ten wchodzi do gry, wszyscy Badacze
muszq odrzuci¢ 1 Umiejetnos¢”, wigc wszyscy Badacze tracq
po 1 Umiejetnosci w wyniku wejscia Stugi do gry. Jednakze
Stugi nie mogq uczestniczy¢ w bitwie, mimo ze wszyscy sq grze,
Badacze mogqg wigc zignorowac ich az do korica walki.

Shudde M'ell

Kiedy Shudde M'ell zniszczy dang lokacje za pomoca
zetonow Zawalen, to wszyscy Badacze i potwory tam si¢
znajdujace zostaja przesunigte na ulice (jakby miejsce to
zostalo zamknigte).

Tsathoggua

Specjalne zasady miejsc, ktore sa wymienione w zdolnosci
Tsathoggua ,Malaise”, to specjalne zasady wypisane

na planszy. Przyktadowo kiedy Tsathoggua jest
Przedwiecznym Badacze nie mogg uzywa¢ zdolnosci
Budynku Nauk ,,Dissection” lub zdolnosci Szopy Harneya
Jonesa ,,Hospitability”. Badacze moga uzywac tylko zasad
specjalnych, ktore wymienione sa w zdolnosci ,,Malaise”.

Podliczanie zwycigstwa
Ponizsze dwa modyfikatory wyniku stosuje si¢ razem
z modyfikatorami znajdujacymi si¢ na stronie 12 instrukcji
do Arkham Horror:
+1 za kazde zakoficzone Zadanie lub Misje
-1 za kazdego Badacza, ktory odszedt na emeryture

Uzywanie tylko czesci dodatku
Mimo ze Dunwich Horror zostat przygotowany tak, by
w caloci uzywac go razem z Arkham Horror, to nic nie stoi
na przeszkodzie, aby gracze uzywali tylko czgsci nowych
elementow, np. tylko nowych Badaczy, kart Badaczy czy
Przedwiecznych

ZMIANY ZASAD ARKHAM
HORROR I WY]JASNIENIA

Ponizsze zasady zostaly zmienione lub doprecyzowane dla
ulepszenia rozgrywki.

Przygotowanie do gry

(strona 5 zasad Arkham Horror)

Jezeli w punkcie 14 Przygotowania do gry wyciagnieto karte
Plotki, to nalezy ja odrzuci€ i ciaggna¢ karty do momentu az
pojawi sie karta, ktora Plotkg nie jest.

Akcje Utrzymania

(strona 6 zasad Arkham Horror)

W czasie pierwsze] fazy Utrzymania po zdobyciu przed Ba-
dacza krat Blogostawienstwa, Klatwy, Kredytu Bankowego
oraz Zaliczki nie wymagaja one rzutu utrzymania

Spotkania w Arkham

(strony 8-9 zasad Arkham Horror)

Jezeli Badacz zostanie wceiagniety przez Brame, ktora poja-
wia si¢ jako rezultat spotkania (np. przez karty ,,A gate ap-
pears!” lub ,,A gate and a monter appear!”) to zostaje on
wstrzymany, dokltadnie tak jakby zostal wciagniety przez
Brame w fazie Mitow.

Otwarcie Bramy i Ozywienie Potwora

(strona 9 zasad Arkham Horror)

Jezeli przy grze na pie¢ lub wiecej 0sob w miejscu gdzie nie
ma znaku Starszych oraz nie ma Bramy otwiera si¢ Brama,
to nalezy pociagna¢ dwa potwory zamiast jednego.

Kiedy na poczatku tury Mitow Badacz pociagnie karte
wskazujaca miejsce gdzie jest juz otwarta Brama (co powo-
duje pojawienie si¢ potworéw w kazdym miejscu z otwarta
Brama) to sytuacja taka nazywa jest naplywem potwordw
(monster surge). Podczas naptywu potwordw nalezy pocig-
gnac i umiesci¢ na planszy tyle potwordw, ile jest otwartych
Bram [ub Badaczy w grze — ktorakolwiek z tych wartoSci
jest wieksza. Podczas umieszczania potworéw na planszy
nalezy starac si¢ rozmiescic je rOwnomiernie i w taki spo-
sob, by na zadnej Bramie nie umiesci¢ wiekszej ilosci po-
twordw niz na Bramie, ktora spowodowata w tej turze na-
plyw potwordw. Jezeli na planszy ma si¢ pojawi wigcej po-
twordw niz pozwala na to limit, to gracze decyduja, ktore

z nich umiesci€ na planszy. Gracze musza podjac taka decy-
zje zanim potwory zostana wylosowane z pojemnika. Jezeli
gracze nie moga dojs¢ w tej kwestii do porozumienia, to de-
cyduje pierwszy gracz.

Przyklad: W grze bierze udzial 7 0sob. Na planszy otwarte sq
trzy Bramy (w Black Cave, Science Building i Unvisited Isle).
Na planszy nie ma zadnych potworow. Zostaje pociggnieta
karta Mitu, ktora otwiera Brame w Black Cave, co powoduje
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naplyw potworow. Z pojemnika losuje si¢ 7 potworow

i umieszcza je na otwartych Bramach. Muszg byc rozmiesz-
czone rownomiernie, wiec na kazdej Bramie zostang umiesz-
czone dwa potwory, a brama w Black Cove (miejsce, ktdrego
karte wyciggnieto) otrzyma siodmego potwora. Obecnie

w Black Cove przebywajg 3 potwory, a na pozostalych dwadch
Bramach po dwa.

Limit Broni i Zakle¢

(strona 15 zasad Arkham Horror)

Badacz otrzymuje bonus z Broni lub Zaklgcia (nawet takie-
20, ktdérego zasada glosi, ze dziala do kofica walki) tylko
wtedy, gdy trzyma je w dioniach. Badacz moze zmieniaé
Brof/Zaklecia w pozniejszych rundach walki, ale kiedy
przestanie ,,trzymac” dana karte, to przestaje ona dziatac.
Podobnie jest z od$wiezaniem Zakle¢ (np. na poczatku kaz-
dej rundy walki podczas Ostatecznego Starcia). Przestaja
one dziata i trzeba je ponownie rzucic.

Stan Badaczy

(strona 16 zasad Arkham Horror) )

Jezeli w tym samym momencie zaréwno Zycie jak i Poczy-
talno$¢ Badacza spadng do 0 to zostaje on pochloniety.

Jezeli maksymalny poziom Zycia lub Poczytalnosci Bada-
cza spadnie do 0 to zostaje on pochioniety.

Tor Strachu

(strona 18 zasad Arkham Horror)

Jezeli poziom Strachu juz wynosi 10, a zachodzi sytuacja
powodujaca jego zwickszenie (np. przez zdolnos¢ karty Mi-
tu) to zamiast przesuwac znacznik Zagrozenia na torze
Strachu nalezy dodac jeden zeton Zagtady na torze Przed-
wiecznego za kazdy nowy poziom Strachu.

Przebudzenie Przedwiecznego

(strony 18-19 zasad Arkham Horror)

Przedwieczny budzi si¢ takze w momencie, kiedy nalezy wy-
losowac kolejnego potwora, a pojemnik jest juz pusty.

Przedwieczny budzi si¢ takze w momencie, gdy poziom
Strachu wynosi 10, a w grze znajduje si¢ dwa razy wigcej
potworéw niz wynosi limit (np. 16 potwordw przy grze
na pigc osob).

Ostateczne Starcie

(strona 19 zasad Arkham Horror)

Przed rozpoczgciem walki nalezy odrzuci¢ wszystkie aktyw-
ne karty Mitéw. Po rozpoczeciu walki Badacze nie wykonu-
ja juz rzutéw na Zaliczki i Kredyty Bankowe oraz nie gro-
madza pieniedzy.

Potwory w spotkaniach

(strona 20 zasad Arkham Horror)

Na wielu kartach spotkan pojawia sie tekst ,,A gate and

a monster appear!”, ktore powoduja pojawienie si¢ Bramy

i potwora. W takim przypadku i Brama i potwor pozostaja
na planszy. W grze jest takze wiele kart mowiacych o tym, ze
pojawia sie sam potwor, np. jedno ze spotkan w Black Cove
jest opatrzone tekstem ,,A monster appears!” za$ jedno ze
spotkafi w Hibb's Roadhouse to ,,A horrible monster appe-
ars!”. Jezeli w wyniku spotkania pojawia si¢ potwor, ale nie
Brama, to potwor ten nie pozostaje na planszy. Jezeli potwor
z takiego spotkania zostanie pokonany w walce, to Badacz
moze wzig¢ go jako trofeum (chyba ze karta mowi inaczej).
Jezeli potwor nie zostanie pokonany, to wraca do pojemnika
potworéw bez wzgledu na to, czy Badacz uniknat potwora,
czy stracit przytomno$¢ lub zmysly w walce z nim.

Karty Badaczy

Jenny Barnes powinna zaczynac z 2 Zwyklymi Przedmiota-
mi, a nie z 1 Przedmiotem. Bob Jenkins powinien zaczyna¢
299, a nie 8.

NajczeSciej zadawane pytania

Ponizej znajduja si¢ najczesciej zadawane pytania o zasady
Arkham Horror oraz odpowiedzi na nie.

Niebo i latajace potwory

P: Prosze doktadnie wyjasni€ jak poruszaja si¢ latajace
potwory.

O: Poruszaja si¢ zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Latajace potwory moga si¢ poruszy¢ tylko gdy
na pociagnietej karcie Mitu widnieje ich symbol, czyli tak
jak inne potwory.

2. Latajacy potwor nie wyjdzie z miejsca, w ktorym juz
przebywa Badacz.

3. Latajacy potwor znajdujacy si¢ na ulicy badZ w miejscu
ruszy si¢ albo na sasiednig ulicg, na ktorej znajduje si¢
Badacz, albo — jezeli nie ma takiej mozliwosci — na Niebo.

4. Kiedy latajacy potwor przebywa na Niebie, moze ruszy¢
si¢ na dowolna ulice, na ktdrej jest Badacz. Jezeli wiecej niz
jeden Badacz przybywa na ulicy, to latajacy potwor leci

do tego, ktéry ma nizsza umiejetno$¢ Skradanie.
Zwyczajowo juz jezeli warto$¢ Skradania Badaczy jest taka
sama, to o tym kogo zaatakuje latajacy potwor decyduje
pierwszy gracz. Jezeli na zadnej ulicy nie ma Badacza, to
potwor pozostaje na Niebie.

Skraj i Limit potworow

P: Czy mozna prosic o przyklad jak dzialajg Limit potworéw
i Skraj?

0: Limit potwordw to ilos¢ graczy plus trzy. Jezeli

na planszy miatby si¢ pojawi¢ potwor, ktory przekraczatby
limit, to nalezy go polozy¢ nie na planszy, lecz na Skraju.

.

Kiedy Skraj sie zapelni, nalezy podnies¢ poziom Strachu

o 1, a wszystkie potwory ze Skraju wracaja do pojemnika
potworéw. Maksymalna liczba potworéw na Skraju, ktora
nie podnosi poziomu Strachu, wynosi 8 minus liczba graczy.
Zostato to wyjasnione na stronie 18 zasad Arkham Horror.

Przyklad: W gize na trzy osoby limit potworow wynosi 6,

a maksymalna liczba potworow na Skraju wynosi 5.

Na planszy sq 3 otwarte Bramy, 6 potworow w Arkham i 4
na Skraju. Podczas fazy Mitow zostaje pociggnigta karta,
ktora wskazuje lokacje, gdzie juz znajduje sie otwarta Brama,
co powoduje pojawienie si¢ na planszy 3 nowych potworéw.
Najpierw losuje sie dwa potwory i umieszcza je na Skraju.
Limit Skraju zostalby przekroczony po dolozeniu tam
drugiego potwora, wiec zwigksza si¢ poziom Stachu o 1

i wrzuca szes¢ potworow ze Skraju z powrotem do pojemnika.
Nastepnie losuje sig trzeciego potwora i umieszcza go

na Skraju.

Miejsca

P: Co sig dzieje gdy karta nakazuje czasowe zamknigcie
miejsca, w ktorym znajdujq sie potwory lub Badacze?
O: Nalezy ich natychmiast przenie$¢ na ulicg, tak jak
w przypadku zamknigcia miejsca na state.

P: Jak dokiadnie dzialajg specjalne zasady miejsc?

0: Zamiast ciagna¢ karte Spotkania podczas fazy Spotkan
w Arkham Badacz moze skorzystac z zasady miejsca,

w ktorym si¢ znajduje. Jezeli si¢ na to zdecyduje, to musi
spetni¢ wymogi zasady (mie¢ przynajmniej 1$ by udac sie
na zakupy, zetony Wskazdéwek lub trofea, ktore mogtby
wydac). Innymi stowy gracze nie moga uzy¢ zasady
specjalnej jezeli nie spetniaja jej wymogow.

P: Czy podczas oddawania trofeow potworow nalezy bra¢
pod uwage modyfikatory wytrzymatosci, ktore obecnie sq

w grze?

0: Tak, nalezy. Modyfikatory te dziataja na wszystkie trofea
potworéw, niezaleznie od miejsca oddawania.

P: Czemu Badacze po prostu nie zostang w Curiositie Shoppe
i nie wykupig czterech znakow Starszych?

0: Jezeli Badacz chee zrobi¢ zakupy w Curiositie Shoppe
albo w General Store, to musi kupic jeden z trzech
pociagnietych przedmiotéw — jezeli go na to staé. Pozostatfe
dwa przedmioty nalezy potozy¢ na spodzie talii. Znacznie
utrudnia to wyluskanie konkretnych Wyjatkowych
Przedmiotow z talii.

Spotkania w Arkham

P: Jezeli karta miejsca mowi, ze Badacz moze przeniesc sig

do innego miejsca i tam miec spotkanie, to co dzieje sig, jezeli
w docelowym miejscu jest juz potwor i/lub Brama?

0: Najpierw Badacz musi z powodzeniem unikna¢ lub
pokona¢ znajdujacego si¢ tam potwora. Jezeli mu si¢ to
uda, moze przystapi¢ do fazy Spotkan w Arkham
postepujac zgodnie z instrukeja (,,Brama” lub ,,Brak
Bramy” na stronach 8-9).
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P: Jezeli karta mowi, ze pojawia sig potwor i Brama, to ktora
rzecz dzieje sig najpierw?

0: Brama pojawia si¢ pierwsza, a Badacz, ktory znajduje sie
w tym miejscu, zostaje przez nia weiagniety. Nastepnie
pojawia sie potwor. Potwor pojawiajacy si¢ w ten sposob,
wecigz musi miescic si¢ w limicie potwordw. Jezeli sie nie
miesci nalezy przenie$¢ go na Skraj, jak w przypadku
normalnego potwora.

P: Kiedy karta miejsca mowi, ze pojawia si¢ Brama i potwor,
to czy dodaje si¢ zeton Zagtady do toru Zaglady?
0: Tak.

P: Jezeli w wyniku przegranego spotkania gracz musi zostac
w miejscu przez 2 tury i otrzymuje 2 zetony Wskazowek, ale
przed uplywem tych dwdch tur na jego lokacji pojawia sie
Brama i wcigga Badacza, to czy traci on wspomniane 2
zetony Wskazowek?

0: Nie. Badacz dostaje zetony Wskazowek od razu po tym,
kiedy godzi sie na wymogi spotkania. Jezeli w migdzyczasie
pojawi sie tam Brama, to Badacz zostaje wciagniety

do Innego Swiata i zostaje wstrzymany. Nie musi juz traci¢
drugiej tury jezeli zostat wciagniety w ciggu pierwszej tury
postoju w tym miejscu — w zycie wehodza nowe warunki
(wstrzymanie jako efekt weiagniecia do Innego Swiata).

Bramy i Inne Swiaty

P: Czy Badacz otrzymuje znacznik Odkrycia jezeli wehodzi
na pierwsze pole Innego Swiata, ma tam spotkanie i zostaje
Zagubiony w Czasie i Przestrzeni?

0: Nie.

P: Czy Badacz otrzymuje znacznik Odkrycia jezeli wehodzi
na pierwsze pole Innego Swiata, ma tam spotkanie i zostaje
odestany do Arkham?

0: Tak.

P: Czy Badacz otrzymuje znacznik Odkrycia jezeli wehodzi

na pierwsze pole Innego Swiata, rzuca ,Find Gate” i wraca
do Arkham?

0: Tak. Ogolnie rzecz biorgc kiedy ,,wracasz do Arkham”
Badacz pojawia si¢ przy Bramie, ktora go weiagneta

i otrzymuje znacznik Odkrycia.

P: Czemu Badacz zostaje Wstrzymany jezeli Brama otworzy
sie w miejscu, w ktorym przebywa, ale nie zostaje Wstrzymany
jezeli sam wejdzie w Brame?

0: Jezeli Badacz nie zostatby Wstrzymany przez otwarcie
Bramy w miejscu, gdzie przebywa, to mogiby przejs¢ przez
Inny Swiat majac tylko jedno spotkanie, a nie dwa.

P: Jezeli Badacz jest Wstrzymany i przebywa w Innym Swiecie,
o czym ciggnie spotkanie, dzigki ktoremu wraca do Arkham,
to czy ciggle jest Wstrzymany?

0: Tak. Powr6t do Arkham nie zmienia faktu, ze Badacz
ten jest Wstrzymany.

P: Jezeli zostanie zamknieta Brama z symblem + to czy
potwory z symbolem + znikajq takze ze Skraju?

0: Tak. Wszystkie potwory, nawet te na Skraju, ktore maja
taki sam symbol jak zamknigta lub zapieczetowana wtasnie
Brama, wracaja do pojemnika.

P: Co dzieje sie z potworem, ktdry pojawia sie w miejscu, ktore
jest juz zamkniete? Lub jezeli lokacja ma zostac zamknieta,
a jest tam potwor i Brama? Czy potwor zostaje uwigziony

w zamknietej lokacji?

O: Brama zastgpuje miejsce, wiec dopoki Brama jest
otwarta, nie ma zadnego zamknietego miejsca, w ktorym
potwdr mogtby zosta¢ uwigziony. Nalezy postawi¢ Brame
na znaczniku zamkniecia. Jezeli Brama ta zostanie
zamknigta, to dopiero wtedy nalezy wykorzystac zasady
zamknigtego miejsca, tj. kazdy potwor i Badacz, ktorzy sie
w tym miejscu znajduja, zostajg przeniesieni na ulicg.

Karty Badaczy

P: Jezeli Badacz odrzuca karte jako koszt (np. by odrzucic
Plotke ,, The Stars Are Right”), to czy otrzymuje on takze
korzys¢ za jej odrzucenie (np. odzyskanie maksymalnej liczby
Poczytalnosci po odrzuceniu Sprzymierzerica Duke'a)?

O: Nie. Jezeli Badacz odrzuca karte jako koszt, to nie
otrzymuje zadnych innych korzysci za odrzucenie karty.

P: Czy Zaklecia to Przedmioty? Czy kiedy spotkanie wymaga
odrzucenia Przedmiotu, to Badacz moze odrzuci¢ Zaklecie?
0: Tak. Zaklgcia uwaza si¢ za Przedmioty. Nie zawsze ma
to sens, ale ufatwia rozgrywke.

P: Na karcie Umiejetnosci Skradanie (i kazdej innej karcie
nazwanej Umiejetnoscig) napisano pogrubiong czcionkg ,,+1
Sneak”, a nastepnie podano, ze kiedy Badacz wydaje zeton
Wskazowki by dodac kos¢ do umiejetnosci Skradania, to
otrzymuje jedng dodatkowg kos¢. Czy karta ta daje dwa
bonusy czy raczej tekst normalng czcionkq wyjasnia co znaczy
pogrubione ,,+1 Sneak”?

0: To dwa rozne bonusy. Karta UmiejetnoSci Skradania
daje staly bonus +1, a takze osobng zdolnos¢, dzigki ktorej
Badacz otrzymuje 1 dodatkowa kos¢ do Skradania kiedy
wydaje zeton Wskazowki.

P: Jezeli Badacz uzywa ,,Patrol Wagon”, to czy musi znalez¢
bezpieczng droge bez potworow do punktu docelowego czy
Do prostu si¢ tam przenosi?

0: Badacz po prostu przenosi si¢ do obranego punktu
docelowego i ignoruje potwory, ktdre stojg mu na drodze.
Jezeli jednak rozpoczynasz lub koniczysz ruch na polu,
ktdre zawiera potwora, to wciaz musisz go unikngc.

P: Czy Badacz musi uzywac kart ,, Bullwhip” albo ,,Cross”

w walce by otrzymac ich specjalne zdolnosci?

0: Nie, w przypadku tych dwoch kart nie trzeba uzywac ich
w walce by moc skorzystac z ich drugorzednych zasad.

P: Kiedy dokladnie mozna rzucic ,, Flesh Ward”?

0: Badacz tracacy 1 lub wiecej punktow Zycia moze rzuci¢
,Flash Ward” by unikna¢ ich stracenia, np. ratujac sie
przed straceniem Zycia w jednym nieudanym tescie walki.
Nie powoduje to, ze Badacz jest odporny na zrodio
obrazen przez caly czas. ,,Flesh Ward” chroni Badacza
tylko raz.

P: Postacie w Innych Swiatach nie majg punktéw Ruchu.
Jednak jezeli postac tam sie znajdujgca ma przedmiot, ktory
daje jej dodatkowe punkty ruchu, np. ,,Motorcycle” lub ,, The
Ruby of Rlyeh” to czy moze ona uzywac przedmiotow, ktore
wymagajq wydania punktow Ruchu, np. ,,Necronomicon”?
O: Nie. Badacz nie moze otrzymywac¢ punktow Ruchu ani
uzywac przedmiotow wymagajacych takich punktow kiedy
znajduje si¢ w Innym Swiecie.

Zdolnosci Badaczy

P: Czy zdolnos¢ profesora Harveya Waltersa ,,Strong Mind”
(obniza strate Poczytalnosci o 1) dziala takze podczas
rzucania czarow?

0: Nie. Zdolnos¢ profesora dziata na strate Poczytalnosci,
a nie wydanie tych punktow jako koszt. To samo dotyczy
gangstera Michaela McGlena i jego zdolnosci do obnizania
straty Zycia.

P: Co dzieje sig jezeli postac, ktora ciggnie dodatkowq karte
spotkania (Darrell Simmons w Arkham i Gloria Goldberg
w Innych Swiatach), pociggnie karte, ktdra kaze pociggngc
dwie karty spotkari i wybrac jedng z nich?

0O: Kiedy zajdzie taka sytuacja wzmiankowane postaci
ciggna 3 karty i wybieraja jedna z nich.

Karty Mitow

P: Czy na ,, The Deputy” dziata karta Mitu ,, Curfew
Enforced”? Innymi stowy — jezeli ,, The Deputy” pozostanie
na koricu swojej tury na ulicy, to czy wylgduje w wiezieniu?
O: Nie. Efekty karty ,,Curfew Enforced” na niego nie
dziafa.

P: Czy karty, ktore dziatajg na potwory w Miscatonic
University (takie jak karta Mitu ,, Campus Sceurity Increased”
czy Wyjgtkowy Przedmiot ,,Flute of the Quter Gods”) dzialajg
na potwory ozywione przez ,, The terrible experiment”?

0: Nie. Potwordw tych nie ma nawet na planszy, tylko
walczy si¢ z nimi tak, jakby byly tam obecne.

P: Co robig znaczniki Dzialania? Czy odnoszq si¢ do nich
jakies karty?

0: Znaczniki Dziatania stuza do przypominania

o dziataniach w okolicy. Stuza zazwyczaj do zaznaczania
gdzie jest aktywna Plotka, ale mozna ich takze uzywac

w innych celach, np. przy zdolnosciach wynikajacych z kart
Mitow.




o

Zdolnosci potworow

P: Co dzigje sig kiedy Badacz pociggnie Czarnego Aniola
Nocy (nightgaunt) (zdolnos¢ specjalna: jezeli Badaczowi nie
uda sie test walki, to zostaje wciggniety przez najblizszg
Brame) jako karte Spotkania w Innym Swiecie?

0: Najblizsza Brama jest Brama do Arkham, wiec Badacz
natychmiast wraca do Arkham i otrzymuje znacznik
Odkrycia. Wyglada na to, ze stugi Nodensa czasem
pomagaja Badaczom.

P: Kto okresla gdzie rusza sie Ogar Tindala jezeli dwdch
Badaczy znajduje sie od niego w tej samej odleglosci?

0: Tak jak w przypadku latajacych potwordw, Ogar rusza
sie w kierunku Badacza z nizsza umiejetno$cia Skradania.
W przypadku remisu decyduje pierwszy gracz.

P: Czy fizycznalmagiczna odpornosciniewrazliwosé chroni
przed drugorzednymi efektami Broni fizycznejmagicznej lub
Zakleciem?

0: Nie. Zdolnosci te tylko redukuja/niwelujg bonusy

do testu zapewniane przez brof. Nie maja zadnego wplywu
na inne zasady przedmiotow.

P: Czy zdolnos¢ Cthoniandw polegajgca na stracie Zycia
zamiast ruchu dziata takze w Innych Swiatach?

0: Nie, Cthoniany powoduja trzesienia ziemi, ktore majg
miejsce tylko w Arkham i dotycza Badaczy, ktorzy si¢ tam
znajduja. Jest to jeden z nielicznych przyktadow kiedy
Badacz jest bezpieczniejszy w Innym Swiecie niz

w Arkham.

Moce Przedwiecznych

P: Moc Ithaqua ,,Icy Winds” mowi, ze wszystkie karty Pogody
zostajg odrzucone, a ich efekty nie wchodzg w zycie. Co dzieje
sie, gdy karta Srodowiska nie zwigzana z pogody jest juz

w grze i zostanie pociggnigta karta Mitu z efektem Pogody?

0: Nie nalezy wymienia¢ lub odrzuca¢ karty nie zwigzanej

z pogoda. Nalezy przeprowadzi¢ Utrzymanie nowej
pogodowej karty Mitéw (Bramy, Wskazowki, ruch
potworéw), ale zignorowac jej zasadg specjalna, a nastepnie
odrzucié.

P: Moc Yog-Sothotha ,, The Key and the Gate” powoduje, ze
trudnosc¢ zamkniecia Bramy wzrasta o 1. Czy oznacza to, ze
aby zamkngc Brame potrzeba 6 zetonow Wskazowek?

0: Nie. Oznacza to, ze wymagane sa dwa sukcesy na test
Wiedzy lub Walki by zamkna¢ Brame.

Walka z Przedwiecznymi

P: Czy podczas ostatniej walki z Przedwiecznym Badacze
majq pelng faze Utrzymania czy tylko jakgs jej czes¢?

0: Badacze maja peina faze Utrzymania.

P: Jak podczas walki z Przedwiecznym dziala zbieranie
sukcesow w etapie ataku Badaczy?

0: Aby pokona¢ Przedwiecznego gracze musza uzbieraé
tyle sukcesow, ile wynosi liczba graczy pomnozona przez
ilo§¢ zetonow Zagtady lezacych na karcie Przedwiecznego.

Wigc jezeli 4 Badaczy walczy z Yigiem (10 zetonow
Zagtady) to potrzebuja 40 sukceséw by go pokonac.

Za kazde zebrane 4 sukcesy zdejmuja oni 1 zeton Zagtady.
Jezeli w pierwszej rundzie walki zebraliby az 9 sukcesow, to
zdjeliby 2 zetony zagtady i mieliby 1 sukces na nastgpna
runde.

P: Jak nalezy rzucac za stracone przedmioty na poczqtku
walki z Ithaqua? Czy wybiera si¢ kolejno jeden przedmiot
i rzuca za niego czy rzuca sie wszystkimi kostkami od razu,
a potem wybiera przedmioty?

0: Rzuca si¢ oddzielnie za kazdy przedmiot.

Rozne

P: Kiedy, gdzie i jak Badacze mogg miedzy sobg handlowac?
0: Badacze moga handlowac w dowolnej chwili poza walka
kiedy znajduja si¢ w tym samym miejscu. Moga oni
handlowac¢ przed, po lub w trakcie ruchu, co oznacza, ze
handel nie koficzy ruchu.

Badacze moga wymienia¢ si¢ Zwyklymi Przedmiotami,
Wyjatkowymi Przedmiotami, pieniedzmi oraz Zakleciami.
Nie mogg handlowac zetonami Wskazowek,
Sprzymierzeficami i trofeami.

P: Czy jezeli Badacz traci nastgpng turg, to oznacza to, ze traci
takze faze Utrzymania?

0: Tak. Nalezy zauwazy¢, ze jest to co innego niz ,,zostan tu
przez nastepng runde”, czyli bycie wstrzymanym.

P: Kiedy podczas fazy postacie mogg wykonywac akcje?
Przyktadowo jezeli gracz ze Sprzymierzericem Duke'iem
(zasada ,,odrzuc by odzyskac maksimum Poczytalnosci”)
ciggnie karte spotkania i musi rzucic kostkq by sprawdzi¢
ile stracil Poczytalnosci, to kiedy moze on odrzuci¢
Duke'a by odzyskac¢ Poczytalnos¢: przed rzutem, po rzucie,
czy w ogole nie moze tego zrobic kiedy juz pociggngl karte
spotkania?

0: Akcje moga by¢ wykonywane w dowolnym momencie
faz, do ktdrych sa przypisane, jezeli tylko Badacz spetnia
wszystkie warunki danej akgji. Jednakze kiedy zostanie
pociagnieta karta spotkania, to musi ona zosta¢
zakonczona, by Badacz mogh wykonac kolejna akcje.

W powyzszym przyktadzie Duke'a mozna odrzucié

przed lub po pociagnieciu karty spotkania, ale jezeli
Poczytalno$¢ Badacza spadnie do 0 w wyniku tej karty, to
nie zdazy on odrzuci¢ Duke'a zanim popadnie

w szalefistwo. Jedynym wyjatkiem jest karta ,,Flesh Ward”,
ktora niweluje stratg Zycia i jest przeznaczona jako
odpowiedz na wydarzenia powodujace taka strate.

P: Jak dziala przerzut? Czy Badacz moze przerzucic tylko
kosci wynikajgce z jego umiejetnosci czy tez wszystkie kosci
lgcznie z tymi, ktore otrzymal za odrzucenie zetonu
Wskazowki?

0: Badacz moze przerzuci¢ wszystkie kosci, jakimi rzucat
w danym rzucie, wigc takze te, ktore zyskat przez wydanie
zetonu Wskazowki — jezeli tylko uzyt go przed rzutem.
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INDEKS

Ponizej znajduje si¢ indeks dla Arkham i Dunwich Horror.
Strony z adnotacja ,,AH” odnosza si¢ do zasad Arkham
Horror, zas te z ,DH” do Dunwich Horror.

Aresztowanie: AH16

Blogostawienstwo: AH16

Bramy: zwyciestwo w grze, AH12; powoduja naplyw potwordw,
DHS, DHS; zamykanie, AH12, AH16-17; potwory straznicy,
AH17; otwieranie podczas fazy Mitow, AH9, DHS; otwarcie
przy Badaczach, AH12, AH17; budzace Przedwiecznych,
AH19, AH24

Bron: AH15

Czas wchodzenia kart: AH22

Dzielnica: AH21

Emerytura: DH8

Faza Mitow: AH9-12

Faza Ruchu: AH7-8

Faza Spotkan w Arkham: AHS-9, DHS, DH9

Faza Spotkar w Innych Swiatach: AH9-10

Faza Utrzymania: AH5-6, DHS

Fizyczna niewrazliwo$¢: AH24

Handel sprzetem: AH22

Horror z Dunwich: DH7-8

Karty Mitow: jak rozgrywa¢, AH9, DH10

Karty Warunkowe: DH6

Klatwa: AH16

Koniec gry: AH12, DH9

Koszmarno$¢: AH24

Latajace potwory: AH11, DHS, DH6, DH9

Limit broni i Zakle¢: AH1S, DHY; bron nie wymagajace rak: DH7

Limit potworéw: AH17-18, AH24, DHS5, DH9

Magiczna niewrazliwos¢: AH24

Miejsca: zamknigte, AH18, DH9, DH10; spotkania w, AHS;
specjalne zdolnosci, AH20, DH9

Misje: DHS

Naplyw potworéw: DHS5, DHS

Nieprzytomny: AH16, DH9, DH10

Nieskonczony: AH24

Obted: AH16, DH9, DH10

Obrazenia: DH6

Obrazenia (od potworow): AH15

Odswiezanie: AHS

Ograniczenia kart specjalnych: AH20

Ostateczna walka: AH19-20, DH9, DH11

Ozywione potwory: DH7

Plotka: AH11, DH9

Pochtonigcie: AH16, podczas ostatniej walki, AH19, AH20, DH9

Podréz miedzymiastowa: DHS

Podziat karty Badacza: AH19

Podziat planszy: AH21

Podziat znacznika potwora: AH21

Potwory ,,Maski”: AHS

Przedwieczni: przebudzenie, AH18-20, DH 19; ostateczna walka,
AH19-20, DHY, DH11; nowy Przedwieczni w Dunwich
Horror, DHS; opis karty AH19

Przygotowania: AH4-5, DH3-4, DHS

Przytlaczajacy: AH24

Rozerwanie bramy: DH6

Ruch po Arkham: AH6, AH7

Ruch potwora: AH10-11; przyktad, AH10

Ruch przesladowcy: DH6, DH7

Ruch w Innych Swiatach; AH7, AH8

Rzucanie zakle¢: AH15; przyktad, AH16

Skupienie: AH6, AH21

Skraj: AH17-18, AH24, DH5, DH9

Spostrzegawczosé: AH21

Spotkania: w Innych Swiatach, AH8, AH9; potwory z nich
wynikajace, AH21, DH9; rozwiazywanie, AH8-9

Sprzymierzency: wyczerpani, DH6, opuszczajacy miasto AH18

Szalenistwo: DH6

Srodowisko: AH11, DH9

Tor Strachu: AH19, AH21; podsumowanie poziomow: AH24;
przebudzenie Przedwiecznego, DH9; poziom 10: DH9

Tor Zagtady: AH9, AH18-20, DH9

Trofea z potwordw: zbieranie, AH15; wydawania, AH22, DH9

Ulica: AH21

Umiejetnosci: AH12; ustalanie, AH6; karty, DH10; testy, AH13-
14

Unikanie potworéw: AH6, AH13-14; przyktad AH13

Walka: AH14-15, przyktad, AH14

Walka fizyczna: AH15

Walka magiczna: AH15

Wspdiczynnik walki potwora: AH15

Wstrzymanie: AHS, AH16

Wyczerpany: AHS

Wymiar pochodzenia: AH21

Wytrzymato$¢ (potwordéw): AH1S

Zadania: DHS

Zagubiony w Czasie i Przestrzeni: AH16, DHS

Zasadzka: AH24

Zamkniecie Bram: zwyciestwo w grze, AH12; jak to zrobic,
AH16-17

Zawirowania: DH7

Znacznik Odkrycia: AH8, DH10

Znaki Starszych: AH17

Zwycigstwo, punkty: AH12, DH8

Zetony Wskazowek: zbieranie, AHS; ktadzenie, AH10; uzywanie,
AHI13




