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WITAJCIE W DUNWICH ELEMENTY

Plansza

Nowe karty Badaczy

Terror ponownie zawita∏ do Nowej Anglii, tym razem rozpo-
Êcierajàc si´ nad miasteczkiem Dunwich, le˝àcym zaledwie
kilka mil od Arkham. Okolica ta pe∏na jest wzgórz, na któ-
rych stojà tajemnicze kamienne kr´gi lub rozpadajàce si´
domy zamieszkane przez samotników. Nocà powietrze wy-
pe∏nia Êpiew lelków, a Êwietliki taƒczà nad nawiedzanymi
przez wiedêmy rozpadlinami. W takich miejscach zawiera
si´ mroczne pakty z nieznanymi si∏ami, a miastowi znikajà
bez Êladu. Jednak mimo olbrzymiej niech´ci do obcych
mieszkaƒcy Dunwich potrzebujà ich pomocy w starciu
z okropnoÊciami, które ukazujà si´ na farmie Whateley'ów...

Dunwich Horror, dodatek do gry Arkham Horror, roz-

przestrzenia zasi´g niestabilnoÊci mi´dzywymiarowej

poza Arkham – do pobliskiego miasteczka Dunwich.

Dodatek zawiera postaci nowych badaczy, Przedwiecz-

nych, potwory oraz nowe karty, których mo˝na u˝ywaç

tak˝e z podstawowà wersjà gry. Dunwich Horror zwiera

równie˝ zupe∏nie nowe elementy, takie jak plansza, talie

Obra˝eƒ i Szaleƒstwa, Zadania i Misje oraz Horror

z Dunwich.

Ka˝da kopia Dunwich Horror powinna zawieraç:

Niniejszà instrukcj´

1 plansz´ dodatku

8 kart Badaczy

8 znaczników Badaczy

8 plastikowych podstawek badaczy

152 karty Badaczy

24 karty Obra˝eƒ

24 karty Szaleƒstwa

15 kart Zwyk∏ych Przedmiotów

15 kart Wyjàtkowych Przedmiotów

11 kart Umiej´tnoÊci

5 kart Sprzymierzeƒców

20 kart specjalnych

8 kart cz∏onkostwa w gangu Sheldona

8 kart Biletów Kolejowych

4 karty Warunkowe

7 zast´pczych kart do Arkham Horror

4 karty Przedwiecznych

180 kart Przedwiecznych

63 karty miejsc w Arkham

42 karty miejsc w Dunwich

36 kart Mitów

32 karty Bram

7 kart Horroru z Dunwich

28 znaczników Potworów

3 znaczniki Horroru z Dunwich

4 znaczniki Bram

7 znaczników Zawaleƒ

Wszystkie karty z dodatku Dunwich Horror

oznaczone sà ma∏à ikonà stodo∏y, co pozwala

na odró˝nienie ich od kart z Akrham Horror.

Uwaga dotyczàca zast´pczych kart
do Arkham Horror:
Po wydaniu gry kilka kart uleg∏o zmianom s∏u˝àcym

ulepszeniu rozgrywki. Karty te zosta∏y do∏àczone do

tego dodatku. Zmienione karty to: cztery kopie Flesh
Ward (zakl´cie), jedna kopia Healing Stone (wyjàtkowy

przedmiot) oraz dwie kopie Lantern (zwyk∏y

przedmiot). Usuƒ stare wersje tych kart z podstawowej

wersji gry i zamieƒ je na nowe wersje z dodatku.

Poni˝ej zamieszczono przeglàd elementów znajdujàcych

si´ w dodatku Dunwich Horror, który pozwoli graczom

na zapoznanie si´ z nimi i ich dzia∏aniem.

Plansza reprezentuje teren dooko∏a miasta Dunwich.

Plansza zawiera ulice i miejsca – tak jak mapa Arkham

w podstawowej wersji gry. Jest ona podzielona na trzy

dzielnice. Na górze planszy znajduje si´ tor Horroru

z Dunwich, który obrazuje post´p Horroru. Na planszy sà

tak˝e trzy zawirowania, które opisane zosta∏y na stronie 7.

Plansza Dunwich zawiera tak˝e dwa dodatkowe Inne

Âwiaty (Inny Czas oraz Zagubiona Carcosa), które

badacze b´dà mogli odwiedziç podczas gry.

Wi´kszoÊç nowych kart Badaczy mo˝na wtasowaç do talii

z kartami Badaczy z Arkham Horror. Sà to nowe

przedmioty Zwyk∏e i Wyjàtkowe, Zakl´cia, Umiej´tnoÊci

oraz Sprzymierzeƒcy (nale˝y pami´taç o wymienieniu

kart „Flesh Ward”, „Lantern” oraz „Healing Stone”).

Do gry wchodzi równie˝ nowy rodzaj kart zwyk∏ych

przedmiotów – Zadania, a tak˝e nowe wyjàtkowe

przedmioty – Misje. Karty te pozwalajà badaczom

na wyruszenie w krótkie wyprawy, które mogà przynieÊç

im pokaêne korzyÊci. Karty te zosta∏y dok∏adnie opisane

na stronie 5.

Do gry wchodzà tak˝e dwie nowe talie badaczy.

Talia Obra˝eƒ sk∏ada si´ z kart, które

ciàgnie si´, gdy Badacz zostanie bez

˝etonów ˚ycia. Wi´cej informacji na temat

tej talii znajduje si´ w akapicie „Obra˝enia

i Szaleƒstwo” na stronie 6.

Pierwsza cz´Êç tej instrukcji zawiera zasady opisujàce

rozgrywk´ w Dunwich Horror razem z Arkham Horror.

Druga cz´Êç (zaczynajàca si´ od strony 8) zawiera

objaÊnienia bardziej zawi∏ych zasad oraz odpowiedzi na

najcz´Êciej zadawane pytania dotyczàce Arkham Horror,
a tak˝e kilka zmian w zasadach, które powinny ulepszyç

rozgrywk´.

Jak u˝ywaç tej instrukcji

Przeglàd elementów



PRZYGOTOWANIA DO GRY

Karty nowych Badaczy

Karty Horroru z Dunwich

Nowe żetony Potworów

Znaczniki Horroru z Dunwich

Znaczniki Bram

Znaczniki Zawaleń

Karty nowych
Przedwiecznych

Nowe karty Przedwiecznych

Talia Szaleƒstwa sk∏ada si´ z kart, które cià-

gnie si´, gdy Badacz zostanie bez ˝etonów Po-

czytalnoÊci. Wi´cej informacji na temat tej ta-

lii znajduje si´ w akapicie „Obra˝enia i Sza-

leƒstwo” na stronie 6.

WÊród nowych kart specjalnych znajdujà si´ karty przyna-
le˝noÊci do gangu Sheldona, które mo˝na zdobyç w Wo-

ods; Bilety Kolejowe, które mo˝na nabyç na Dworcu Ko-

lejowym, oraz cztery karty Warunkowe, które zosta∏y opi-

sane na stronie 6.

Karty te tworzà tali´, którà nale˝y po∏o˝yç obok planszy

Dunwich Horror. U˝ywa si´ ich gdy Badacze próbujà

zmierzyç si´ z Horrorem z Dunwich (wi´cej na ten temat

na stronach 7 i 8).

Przed rozpocz´ciem rozgrywki w Dunwich Horror nale˝y

delikatnie wypchnàç ˝etony i znaczniki z kartonowych

palet. Nast´pnie nale˝y wsunàç znaczniki nowych Badaczy

w plastikowe podstawki. Nale˝y trzymaç wszystkie

elementy poza zasi´giem ma∏ych dzieci i zwierzàt.

Przed pierwszà rozgrywkà w Dunwich Horror nale˝y

przeprowadziç trzy opisane poni˝ej kroki. Je˝eli póêniej

dodatek nie zostanie oddzielony od gry podstawowej, to

nie trzeba przeprowadzaç tych czynnoÊci ponownie.

1. Przygotowanie talii
Nale˝y wtasowaç nowe karty przedmiotów Zwyk∏ych

i Wyjàtkowych, Zakl´ç, Umiej´tnoÊci, Sprzymierzeƒców,

Miejsc w Arkham, Mitów oraz Bram do odpowiednich

talii.

2. Przygotowanie znaczników Bram
Nale˝y dodaç nowe znaczniki Bram do znaczników z gry

podstawowej.

3. Przygotowanie znaczników Potworów
Nale˝y oddzieliç potwora „Maski” oraz O˝ywione

Potwory i po∏o˝yç je razem z innymi potworami „Maski”.

Nast´pnie nale˝y je dodaç do potworów z gry

podstawowej.

W niniejszym dodatku pojawi∏o

si´ 28 nowych potworów, w tym

jeden potwór „Maski”.

W dodatku wprowadzono tak˝e

O˝ywione Potwory, które oznaczone zosta∏y czerwonym

kó∏kiem w lewym dolnym rogu karty ze stronà ruchu.

Potwory te sà dok∏adniej opisane na stronie 7.

Dunwich Horror wprowadza tak˝e ruch przeÊladowcy,

nowy rodzaj ruchu potwora, który oznaczony jest

fioletowà ramkà. Jest on opisany na stronie 7.

Znaczniki te odzwierciedlajà

post´p Horroru z Dunwich. Kiedy

tor si´ zape∏ni Horror przybywa do

Dunwich i zaczyna je terroryzowaç.

Je˝eli Badacze go nie pokonajà, to

ostateczna bitwa rozpocznie si´ szybciej ni˝ si´

spodziewali. Zasady dotyczàce Horroru z Dunwich

znajdujà si´ na stronach 7 i 8.

Nale˝y dodaç te znaczniki do znaczników Bram z gry

podstawowej. Nowe Inne Âwiaty, które si´ na nich

znajdujà, mo˝na znaleêç na planszy Dunwich.

Znaczników tych u˝ywa si´ gdy

Przedwiecznym jest Shudde M'ell

by oznaczyç miejsca, które zosta∏y

zniszczone przez trz´sienia ziemi.

W dodatku pojawi∏o si´ oÊmiu

nowych badaczy (karty wraz ze

znacznikami).

Karty te wprowadzajà do gry czterech

nowych Przedwiecznych, który zostali

dok∏adniej opisani na stronie 8.

By u˝yç nowych kart Bram, Mitów i miejsc w Arkham

nale˝y je po prostu wtasowaç do odpowiednich talii. Karty

miejsc w Dunwich tworzà nowe talie miejsc, które k∏adzie

si´ obok planszy Dunwich. Talie te dzia∏ajà tak, jak ich

odpowiedniki z Arkham, przy czym odnoszà si´ do spotkaƒ

majàcych miejsce w Dunwich.

Przynale˝noÊç od gangu Sheldona

Karty Warunkowe

Bilet Kolejowy

Do∏àczenie dodatku
do gry podstawowej



Na rysunku powy˝ej przedstawiono
elementy Dunwich, które dodano
do Arkham Horror.

1. Plansz´ Dunwich po∏o˝ono obok planszy
Arkham. W ka˝dym niestabilnym miejscu
(czerwone diamenty) Dunwich po∏o˝ono
˝eton wskazówki.

2. Karty nowych miejsc dla 9 dzielnic
Arkham wtasowano do odpowiednich talii.

3. Nowe potwory (ale nie potwór „Maski”
i O˝ywione Potwory) dodano do pojemnika
potworów.

4. Trzy talie miejsc w Dunwich po∏o˝ono
obok planszy Dunwich.

5. Nowe karty Bram wtasowano do talii
Bram, a nowe znaczniki Bram wymieszano
ze znacznikami z gry podstawowej.

6. Nowe karty Mitów wtasowano do talii
Mitów.

7. Trzy znaczniki Horroru z Dunwich oraz
znacznik potwora Horroru z Dunwich
po∏o˝ono obok talii Horroru z Dunwich.

8. 4 karty Warunkowe po∏o˝ono zakryte
obok planszy.

9. Nowe karty wtasowano do odpowiednich
talii Badaczy:

Zwyk∏e Przedmioty

Wyjàtkowe Przedmioty

Sprzymierzeƒcy

Umiej´tnoÊci

Zakl´cia

Dodano tak˝e dwie nowe talie (Obra˝eƒ
i Szaleƒstwa) oraz dwie nowe talie
specjalne (Biletów Kolejowych oraz
Przynale˝noÊci do gangu Sheldona).

OkreÊlanie Sprzymierzeƒców: nale˝y
pami´taç, ˝e w ka˝dej grze u˝ywa si´
tylko 11 Sprzymierzeƒców.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie
do gry z dodatkiem

Przy rozgrywce z dodatkiem Dunwich Horror nale˝y prze-

prowadziç zwyk∏e przygotowanie do gry, które zosta∏o omó-

wione w instrukcji do Arkham Horror, ale z poni˝szymi

zmianami:

1. Przygotowanie miejsca gry
Plansz´ Dunwich nale˝y umieÊciç obok planszy Arkham,

powy˝ej obszaru Downtown. Ustaw plansze tak, aby Inne

Âwiaty by∏y po tej samej stronie. Po∏ó˝ znacznik potwora

Horroru z Dunwich i znaczniki Horroru z Dunwich obok

planszy dodatku.

2. Umieszczenie początkowych wskazówek
UmieÊç ˝etony Wskazówek na niestabilnych lokacjach

(czerwone diamenty), zarówno w Arkham jak i w Dunwich.

6. Rozdzielenie talii
Diagram „Przygotowanie do gry” pokazuje umieszczenie

nowych kart. Szczególnie wa˝ne jest, aby karty Warunkowe

(opisane na stronie 6) po∏o˝yç zakryte w rz´dzie obok in-

nych kart Badaczy.

OkreÊlenie Sprzymierzeƒców: mimo ˝e w Dunwich Horror

jest pi´ciu nowych Sprzymierzeƒców, to podczas rozgrywki

mo˝na u˝ywaç tylko 11 z nich. Podczas przygotowaƒ

do rozgrywki przetasuj tali´ i rozdaj 11 pierwszych kart, na-

tomiast reszt´ od∏ó˝ do pude∏ka. Gracze mogà obejrzeç

karty Sprzymierzeƒców bioràcych udzia∏ w tej rozgrywce.

Nast´pnie zbierz karty rozdanych Sprzymierzeƒców

i utwórz z nich tali´ (pami´taj by jà potasowaç). Sprzymie-

rzeƒcy przypisani do Badaczy na poczàtku rozgrywki b´dà

losowani z tej talii.

Je˝eli któryÊ z Badaczy otrzymuje na poczàtku rozgrywki

konkretnego Sprzymierzeƒca, to musi on znajdowaç si´

w talii 11 Sprzymierzeƒców losowanych przed rozgrywkà.

11. Utworzenie pojemnika z potworami
Do pojemnika nie dodajemy ani potworów „Maski” ani

O˝ywionych Potworów (chyba, ˝e karta wylosowanego

Przedwiecznego stanowi inaczej).

14. Pociągnięcie i wprowadzenie do gry karty Mitu
Je˝eli podczas przygotowaƒ pociàgni´ta zostanie karta

Plotki, nale˝y jà odrzuciç i ciàgnàç kolejne karty do mo-

mentu, a˝ wylosuje si´ kart´ innà ni˝ Plotka.

Przy grze w pi´ç lub wi´cej osób nale˝y przy bramie umie-

Êciç dwa potwory wskazane przez kart´ Mitu, a nie jednego.



PRZYKŁAD ZADANIA/MISJI
Poni˝sze zasady stosuje si´ razem z zasadami Arkham
Horror przy grze z dodatkiem Dunwich Horror.

Plansza Dunwich
Poni˝sze zasady opisujà dzia∏anie planszy dodatku

z planszà Arkham.

Fraza „in Arkham” na kartach
Karty odnoszàce si´ do „Arkham”, dzia∏ajà tak˝e

na miejsca i okolice Dunwich. Przyk∏adowo karta

„Environment” dodajàca +1 do testów walk i odejmujàca -1

od testów Woli w Arkham dzia∏a tak˝e na Badaczy

na ulicach czy w miejscach Dunwich.

Limit Potworów i Skraj
Potwory na planszy Dunwich nie liczbà si´ do limitu
potworów i nie ustawia si´ ich na Skraju. Zamiast tego ich

liczba utrzymywana jest pod kontrolà za pomocà

zawirowaƒ (wi´cej informacji na ten temat na stronie 7).

Niebo
Latajàce potwory w Dunwich mogà normalnie

przemieszczaç si´ do Nieba. Co wi´cej, ulice Dunwich

traktuje si´ tak, jakby sàsiadowa∏y z Niebem. Przez to

latajàce potwory przebywajàce w Niebie mogà przesuwaç

si´ na ulice Dunwich, tak jak przesuwajà si´ na ulice

Arkham.

Powrót z Zagubienia w Czasie i Przestrzeni
Badacze, którzy sà Zagubieni w Czasie i Przestrzeni, mogà

wróciç na ulice lub miejsca w Dunwich, tak jak mogà

powracaç na ulice lub miejsca w Arkham.

Podróż między miastami
Badacz, który chce przemieÊciç si  ́mi´dzy Arkham

a innym miastem (np. Dunwich), musi znajdowaç

si  ́podczas fazy ruchu na Dworcu Kolejowym

w Arkham lub na miejscu Stacja (oznaczonym

ikonà pociàgu) w innym mieÊcie. Nast´pnie Badacz ten

wydaje 1$ i jeden punkt ruchu by przenieÊç si  ́na Dworzec

Kolejowy lub na innà Stacj́  w dowolnym innym mieÊcie. Ruch

ten nie przerywa ruchu Badacza.

Przyk∏ad: Joe Diamond zaczyna swój ruch na ulicy Northside.
Ma 4 punkty ruchu i 1$. Joe chce pojechaç do Dunwich, wi´c
za 1 punkt ruchu przesuwa si´ na Dworzec Kolejowy.
Nast´pnie ∏apie pociàg do Dunwich, wydaje 1$ i 1 punkt
ruchu by przesunàç si´ na Stacj´ w Dunwich, która znajduje
si´ przy Bishop's Brook Bridge. Gdy wysiàdzie z pociàgu wcià˝
b´dzie mia∏ 2 punkty ruchu, wi´c mo˝e udaç si´ g∏´biej
w miasto. Nie mo˝e jednak˝e wróciç do Arkham, poniewa˝
nie ma pieni´dzy na pociàg.

Zadania i Misje
Zadanie to rodzaj przedmiotu, który mo˝na znaleêç w talii

Zwyk∏ych Przedmiotów, zaÊ Misja to przedmiot znajdowa-

ny w talii Wyjàtkowych Przedmiotów. Na obydwu rodzajach

kart wypisano krótkà list´ miejsc i/lub ulic, które trzeba od-

wiedziç w konkretnej kolejnoÊci. Badacz musi zakoƒczyç ruch

w ka˝dym z wymienionych miejsc i wykonaç odpowiednià

akcj´ (patrz ni˝ej), k∏adàc ˝eton Wskazówki (z banku)

na karcie, by zaznaczyç, ˝e zakoƒczy∏ dany etap Zada-

nia/Misji. Nie ma limitu iloÊci wykonywanych Zadaƒ/Misji,

ale je˝eli karta taka zostanie odrzucona lub przekazana in-

nemu graczowi, to nale˝y zdjàç z niej wszystkie ˝etony

Wskazówek. Po zakoƒczeniu wszystkich etapów Badacz

otrzymuje ¸up (Payoff – za Zadanie) lub wprowadza w ˝y-

cie Efekt (Efect – za Misje). Kart´ zakoƒczonego Zada-

nia/Misji nale˝y od∏o˝yç do pude∏ka, a znajdujàce si´

na niej ˝etony Wskazówek oddaç z powrotem do banku.

Zadania i Misje to krótkie wyzwania, które

Badacze mogà podjàç, by osiàgnàç z nich pokaêne

korzyÊci.

W tym przyk∏adzie Jim Culver otrzyma∏ Misj´

„Joining the Winning Team”. Misja ta sk∏ada si´ z 4

etapów, które trzeba po kolei przejÊç by jà

zakoƒczyç. Jim musi poÊwi´ciç Sprzymierzeƒca

w ka˝dym z 4 ró˝nych miejsc w kolejnoÊci wymienionej na karcie.

Jego pierwszym przystankiem jest St. Mary's Hospital, gdzie poÊwi´ca

Profesor Rice. PoÊwi´cenie ma miejsce w fazie Utrzymania, wi´c Jim

w szpitalu musi przejÊç przez spotkanie zanim b´dzie móg∏ poÊwi´ciç

Sprzymierzeƒca. Zak∏adamy, ˝e spotkanie to nie przesunie go do innej

lokacji i Jim mo˝e dokonaç ofiary. Kiedy karta Profesor Rice zostanie

odrzucona, Jim k∏adzie ˝eton Wskazówki na karcie Misji.

Drugim przystankiem jest Arkham Asylum, gdzie Jim chce poÊwi´ciç

Ammi Pierce. Pomi´dzy ofiarami mo˝e up∏ynàç dowolna liczba tur

i dopóki Jim nie odrzuci karty Misji lub nie przeka˝e jej innemu graczowi,

wcià˝ mo˝e zakoƒczyç tà Misj´.

Nast´pnie Jim odwiedza trzecie i czwarte miejsce wymienione na karcie

(South Church i Zagubiony w Czasie i Przestrzeni). W South Church

poÊwi´ca Earla Sawyera, zaÊ b´dàc Zagubiony w Czasie i Przestrzeni

poÊwi´ca Corinn´ Jones. Po poÊwi´ceniu Corinny efekt „Joining the

Winning Team” wchodzi w ˝ycie i Jim zostaje jedynym zwyci´zcà tej

rozgrywki.

Gdyby Jim wykonywa∏ Zadanie, a nie Misj´, to nie musia∏bym dokonywaç

ofiar, lecz jedynie przebywaç w okreÊlonych miejscach w fazie Utrzymania.

Uwaga: Nale˝y pami´taç, ˝e je˝eli w którymÊ z miejsc znajduje si´ otwarta

Brama, to Badacz nie mo˝e odwiedziç tego miejsca. Dlatego je˝eli

warunkiem wykonania Zadania lub Misji jest wizyta w Hibb's Roadhouse,

ale znajduje si´ tam otwarta Brama, to najpierw nale˝y jà zamknàç, by

potem móc odwiedziç Hibb's Roadhouse.

Podczas wykonywania Zadaƒ do zaliczenia danego etapu

wystarczy, ˝e Badacz jest obecny w danym miejscu podczas

Fazy Spotkaƒ w Arkham. Jednak˝e podczas Misji Badacz

musi odrzuciç lub wydaç wymienionà ofiar´ w ka˝dej loka-

cji podczas rozpocz´cia fazy Utrzymania. Badacz mo˝e do-

konaç ofiary tylko wtedy, gdy w fazie Utrzymania wcià˝

przebywa w miejscu wymienionym na karcie Misji.

Napływ potworów (Monster Surges)
Je˝eli na poczàtku fazy Mitów pierwszy gracz pociàgnie

kart´ Mitu, która wskazuje lokacj´ z ju˝ otwartà Bramà

(wi´c na ka˝dej otwartej bramie pojawia si´ potwór) to sy-

tuacj´ takà nazywamy nap∏ywem potworów. Kilka kart

w Dunwich Horror nawiàzuje do „monster surge” (nap∏ywu

potworów).

ZASADY DODATKU



RUCH PRZEŚLADOWCY

Je˝eli ˝aden Badacz nie sàsiaduje

z przeÊladowcà (w miejscu

bezpoÊrednio po∏àczonym przez

jednà ˝ó∏tà lini´ z miejscem gdzie

przebywa przeÊladowca) to

przeÊladowca porusza si´ tak, jakby

by∏ potworem z czarnà ramkà.

Je˝eli na sàsiedniej ulicy lub w niestabilnym miejscu

(oznaczonym czerwonym diamentem) znajduje si´

Badacz, to przeÊladowca ignoruje strza∏ki ruchu

i porusza si´ w kierunku Badacza.

By dotrzeç do Badacza przeÊladowca mo˝e nawet
przemieszczaç si´ przez linie bez strza∏ek (np. pomi´dzy

Maerchant District i Rivertown na mapie Arkham).

Je˝eli na sàsiednich polach lub przy

niestabilnych miejscach znajduje si´

wi´cej ni˝ jeden Badacz, to przeÊla-

dowca kieruje si´ w stron´ tego,

który ma najni˝szy poziom umiej´t-

noÊci Skradanie. W wypadku remi-

su to pierwszy gracz decyduje, w

czyjà stron´ uda si´ przeÊladowca.

PrzeÊladowca nie mo˝e wejÊç do stabilnych miejsc

(oznaczonych zielonym diamentem), nawet by dopaÊç

Badacza. Na powy˝szym diagramie Szczurowiec nie

mo˝e wejÊç na Komisariat Policji za Jimem Culverem,

wi´c musi podà˝aç za strza∏kami ruchu.

Rozerwanie Bramy
Na niektórych kartach Mitów

lokacja Bramy zaznaczona jest

w kolorze czerwonym. Ozna-

cza to Rozerwanie Bramy. Ro-

zerwanie dzia∏a tak samo jak

zwyk∏a karta Mitu, chyba ˝e

Brama na podanej lokacji zo-

sta∏a zapiecz´towana znakiem Starszych. W takim przypad-

ku Brama otwiera si´ z trzaskiem, a ˝eton znaku Starszych

zostaje odrzucony z planszy. Rozerwana Brama traktowa-

na jest jak zwyk∏a otwarta Brama i nale˝y normalnie o˝ywiç

potwory. Jednak˝e na torze Przedwiecznego nie k∏adzie si´

nowego ˝etonu Zag∏ady je˝eli zapiecz´towana brama zosta-

nie rozerwana, nie powoduje to tak˝e nap∏ywu potworów.

Ponadto wszystkie latajàce istoty wykonujà ruch kiedy Brama

zostanie rozerwana, bez wzgl´du na ich symbol wymiarowy.

Obrażenia i Szaleństwo
Kiedy ˚ycie Badacza spadnie do 0 to mo˝e on zdecydowaç

si´ na pociàgni´cie karty Obra˝eƒ. W takim wypadku nie

traci on przedmiotów ani ˝etonów Wskazówek, a jego ˚ycie

wraca do maksymalnego poziomu zamiast do poziomu 1.

Jednak˝e Badacz wcià˝ musi si´ udaç do St. Mary's Hospital

lub na pole Zagubionego w Czasie i Przestrzeni (w zale˝no-

Êci od tego gdzie przebywa∏ gdy straci∏ ostatni punkt ˚ycia).

Pociàgni´ta karta Obra˝eƒ powoduje d∏ugoterminowe ogra-

niczenia fizyczne Badacza, których bardzo ci´˝ko jest si´ po-

zbyç (jest ma∏a szansa, ˝e uda si´ to zrobiç przez spotkanie

w St. Mary's Hospital). Karty Obra˝eƒ nie sà przedmiotami,

wi´c nie mo˝na ich odrzucaç ani nimi handlowaç.

Kiedy poziom PoczytalnoÊci Badacza spadnie do 0 to mo˝e

on zdecydowaç si´ na pociàgni´cie karty Szaleƒstwa. W ta-

kim wypadku nie traci on przedmiotów ani ˝etonów Wska-

zówek, a jego PoczytalnoÊç wraca do maksymalnego pozio-

mu zamiast do poziomu 1. Jednak˝e Badacz wcià˝ musi si´

udaç do Arkham Asylum lub na pole Zagubionego w Cza-

sie i Przestrzeni (w zale˝noÊci od tego gdzie przebywa∏ gdy

straci∏ ostatni punkt PoczytalnoÊci). Pociàgni´ta karta Sza-

leƒstwa powoduje d∏ugoterminowe ograniczenia psychiczne

Badacza, których bardzo ci´˝ko jest si´ pozbyç (jest ma∏a

szansa, ˝e uda si´ to zrobiç przez spotkanie w Arkham Asy-

lum). Karty Obra˝eƒ nie sà przedmiotami, wi´c nie mo˝-

na ich odrzucaç ani nimi handlowaç.

Je˝eli maksymalny poziom ˚ycia lub PoczytalnoÊci Bada-

cza zostanie sprowadzony do 0, to zostaje on poch∏oni´ty.

Badacze na emeryturze
Gracz mo˝e dobrowolnie zdecydowaç, ˝e jego Badacz, któ-

ry ma dwie lub wi´cej kart Obra˝eƒ i/lub Szaleƒstwa, prze-

chodzi na emerytur´. Gracz traci kolejk´. W swojej turze

oznajmia, ˝e jego Badacz odchodzi, po czym losuje nowego

Badacza, tak samo jakby poprzedni zosta∏ poch∏oni´ty. Jed-

nak˝e przy przejÊciu na emerytur´ nie wchodzà w ˝ycie

efekty, które towarzyszà po˝arciu Badacza (np. zdolnoÊç

Glakki, który podnosi poziom Strachu o 2 gdy Badacz zo-

stanie poch∏oni´ty).

Karty Warunkowe
Karty Warunkowe u˝ywane sà by wskazaç d∏ugoterminowà

sytuacj´ lub korzyÊç. Na poczàtku gry karty Warunkowe sà

zakryte, a odkrywa si´ je poprzez spotkania w miejscach

wskazanych na ty∏ach kart. Kiedy karta Warunkowa zosta-

nie ods∏oni´ta to uwa˝ana jest za aktywnà do momentu, a˝

inna karta Warunkowa lub inne spotkanie nie ka˝e odwró-

ciç jej z powrotem. Karta Warunkowa, którà trzeba wyczer-
paç by mo˝na by∏o jej u˝yç, nie zostaje zakryta, lecz odwró-
cona o 90. Oznacza to, ˝e wyczerpanie karty Warunkowej

nie przywraca jej do nieaktywnego stanu i b´dzie mo˝na jej

u˝yç ponownie w nast´pnej turze. Wyczerpana karta Wa-

runkowa zostaje odÊwie˝ona w fazie Utrzymania.

Przyk∏ad: karta Warunkowa „Darke's Blessing” zostaje odkry-
ta przez spotkanie w Darke's Carnival. Jej zasada to: „Dowol-
na faza: Badacz mo˝e wyczerpaç t´ kart´ by powtórzyç nie-
udany test umiej´tnoÊci”. Karta ta na sta∏e pozwala Bada-
czom przerzuciç jeden nieudany test umiej´tnoÊci na tur´ gry.
Mo˝liwoÊç zostanie utracona tylko wtedy, gdy inna karta Wa-
runkowa lub spotkanie ka˝e ponownie zakryç kart´ Darke's
Blessing.

Wyczerpani Sprzymierzeńcy
Wyczerpany Sprzymierzeniec wcià˝ dodaje swój bonus

(do umiej´tnoÊci lub inny) kontrolujàcemu go Badaczowi.

Jednak˝e nie mo˝na u˝yç umiej´tnoÊci, które wymagajà wy-

czerpania Sprzymierzeƒca, gdy jest on ju˝ wyczerpany.

Sprzymierzeƒcy zostajà odÊwie˝eni w fazie Utrzymania tak

jak inne karty.



HORROR Z DUNWICH

I ZAWIROWANIA

(PRZYKŁAD)

Bronie nie wymagające użycia rąk

Dodatek ten zawiera kilka broni, które nie wymagajà ràk by

ich u˝ywaç. Oznaczono to symbolem X w lewym dolnym roku

karty. Kart tych mo˝na u˝ywaç dodatkowo do kart broni

i zakl´ç mieszczàcych si´ w limicie dwóch ràk.

Ożywione Potwory

Karty O˝ywionych Potworów mo˝na rozpoznaç po czerwonym

kó∏ku w lewym dolnym rogu karty po stronie ruchu, obok

symbolu wymiaru. O˝ywionych Potworów nie wrzuca si´

do pojemnika potworów, podobnie jak Potworów „Maski”.

Potwory te wchodzà do gry na specjalnych zasadach, np.

Horror z Dunwich wchodzi do gry po zape∏nieniu toru

Horroru z Dunwich, a S∏ugi Glaaki wchodzà do gry przez

zdolnoÊç Glakki „Undead servants”.

Dodatkowo O˝ywione Potwory nie liczà si´ do limitu

potworów i nigdy nie trafiajà na Skraj. Nie mo˝na ich te˝

traktowaç jako trofeów.

Ruch prześladowcy
Dunwich Horror zawiera tak˝e nowy ruch potworów: ruch

przeÊladowcy. Ruch ten oznaczony jest fioletowà ramkà.

PrzeÊladowcy poruszajà si´ wed∏ug normalnych zasad, chyba

˝e sàsiaduje z nimi Badacz (w miejscu po∏àczonym przez ˝ó∏tà

strza∏k´ z miejscem, gdzie przebywa obecnie przeÊladowca).

W takim wypadku przeÊladowca rusza w stron´ Badacza.

Wi´cej informacji o ruchu przeÊladowcy znajduje si´ w ramce

na stronie 6.

Pola Zawirowań
Te specjalne pola znajdujà si´ na planszy Dunwich. Badacze

w ˝adnych okolicznoÊciach nie mogà wejÊç w Zawirowania

(nawet przy pomocy przedmiotów). Ka˝dy potwór, który

wejdzie w Zawirowanie,

natychmiast wraca do pojemnika

potworów. Za ka˝dego potwora,

który w ten sposób wróci

do pojemnika, nale˝y zwi´kszyç

poziom Strachu o 1. Je˝eli

na torze Horroru z Dunwich

znajdujà si´ mniej ni˝ trzy

znaczniki to dodatkowo nale˝y dodaç do toru jeden znacznik

za ka˝dego potwora, który w ten sposób wróci do pojemnika.

Je˝eli spowoduje to dodanie trzeciego znacznika Horroru

na tor, oznacza to, ˝e Horror z Dunwich si´ przebudzi∏ (czytaj

dalej).

Horror z Dunwich
Wiele lat temu pot´˝ny czarnoksi´˝nik Whateley ˝yjàcy
w Dunwich zawar∏ pakt z Yog-Sothothem, powo∏ujàc do ˝ycia
Horror z Dunwich. Od tamtego czasu przez wszystkie lata czai∏
si´ on w Dunwich i czeka∏ na swojà szans´ by si´ ujawniç
zniszczyç miasteczko. Chwila ta prawie nadesz∏a.

Kiedy na torze Horroru z Dunwich sà 3 ˝etony (ustawione

tam po wejÊciu potworów w Zawirowania na planszy

Dunwich), Horror wchodzi do gry. W tym momencie nale˝y

umieÊciç znacznik potwora na ulicy Sentinel Hill w Dunwich.

Horror to straszliwa istota, która si∏à przewy˝sza zwyk∏e

potwory, ale nie dorównuje Przedwiecznym. Je˝eli

Horror wejdzie do gry, za ka˝dym razem kiedy si´

poruszy jest szansa, ˝e na torze Przedwiecznego zostanie

dodany kolejny ˝eton zag∏ady.

Co gorsza, za ka˝dym razem, gdy Badacz b´dzie walczy∏

z Horrorem z Dunwich, musi przetasowaç tali´ Horroru

i pociàgnàç z niej jednà kart´. Pociàgni´ta karta pokazuje

zdolnoÊci potwora oraz wi´kszoÊç jego statystyk (chocia˝

wytrzyma∏oÊç Horroru zawsze wynosi 5). Pociàgni´ta

karta u˝ywana jest przez ca∏à walk´ i zostaj´ odrzucona

Pola Zawirowaƒ symbolizujà niestabilnoÊç

mi´dzywymiarowà spowodowanà przez

czarnoksi´˝nika Whateleya oraz jego

mroczny pakt z Yog-Sothothem. WejÊcie

potworów w Zawirowania powoduje

podniesienie poziomu Strachu oraz mo˝e

przebudziç Horror z Dunwich, co pokazano

na poni˝szym przyk∏adzie:

1. Na poczàtku fazy Mitów pociàgni´to

kart´ Mitu, która powoduje przesuni´cie

Kultysty na Zawirowanie powy˝ej Blasted

Heath.

2. Kultysta zostaje usuni´ty z gry i wraca

do pojemnika potworów.

3. Poziom strachu zostaje zwi´kszony o 1.

4. Na tor Horroru z Dunwich nale˝y dodaç

jeden ˝eton.

5. Je˝eli na torze sà 3 ˝etony Horroru

z Dunwich, to wchodzi on do gry. Nale˝y

umieÊciç znacznik potwora na ulicy Sentinel

Hill w Dunwich.

Nale˝y pami´taç, ˝e potwory w Dunwich nie

liczà si´ do limitu potworów i nie umieszcza

si´ ich na Skraju.



w momencie pokonania potwora, pora˝ki Badacza lub

ucieczki Badacza z walki.

Kiedy Horror z Dunwich zostanie pokonany, nale˝y usunàç

˝etony z toru Horroru, a jego znacznik po∏o˝yç obok

planszy. W chwili gdy tor Horroru z Dunwich ponownie

zape∏ni si´ ˝etonami Badacze znów b´dà musieli si´ z nim

zmierzyç!

Kiedy Badacz pokona Horror z Dunwich mo˝e przeszukaç

talie Zwyk∏ych Przedmiotów, Wyjàtkowych Przedmiotów,

Umiej´tnoÊci, Zakl´ç i Sprzymierzeƒców i wziàç z nich

jednà kart´. Jest to nagroda dla Badacza, który pokona∏

najwi´ksze zagro˝enie Dunwich.

Nowy Przedwieczni
Poni˝ej znajdujà si´ zasady dotyczàce czterech nowych

Przedwiecznych, którzy znaleêli si´ w tym dodatku.

Abhoth
Kiedy Abhoth atakuje podczas ostatecznej bitwy ka˝dy

Badacz musi odrzuciç w sumie 3 ˝etony Wskazówek,

trofeów potworów lub Bram i/lub przedmiotów, by uniknàç

poch∏oni´cia. Mo˝na odrzucaç karty w dowolnej

kombinacji, np. jeden Badacz mo˝e odrzuciç 3 trofea

potworów, kiedy inny odrzuca 1 trofeum Bramy, 1 ˝eton

Wskazówki i 1 przedmiot. Badacze mogà walczyç dalej

je˝eli tylko majà mo˝liwoÊç wyrzucenia kombinacji 3 kart

z podanych kategorii.

Glaaki
S∏ugi Glaaki mogà pojawiç si´ w grze – a ich efekt wejÊç

w ˝ycie – nawet podczas fina∏owej walki, choç oni sami nie

mogà w niej uczestniczyç. Przy koƒcu gry nale˝y zwróciç

uwag´, którzy S∏udzy byli w grze. Ci, którzy jeszcze nie

pojawili si´ na planszy, wcià˝ mogà to zrobiç, poniewa˝

atak Glaaki podwy˝sza poziom Strachu, powodujàc

odrzucanie Sprzymierzeƒców. Kiedy ju˝ wszystkie S∏ugi

wejdà do gry, efekt ten ju˝ si´ nie pojawi.

Przyk∏ad: Na poczàtku bitwy w grze sà 4 S∏ugi Glaaki, wi´c
tylko 1 S∏uga jest na karcie Przedwiecznego. Podczas ataku
Glaaki podwy˝sza poziom Strachu o 1. W talii
Sprzymierzeƒców jest jeszcze jedna karta, a poniewa˝ poniós∏
si´ poziom Strachu, kart´ t´ nale˝y odrzuciç. Powoduje to
wejÊcie do gry ostatniego S∏ugi Glaaki. Ten konkretny S∏uga
ma zasad´ „Kiedy S∏uga ten wchodzi do gry, wszyscy Badacze
muszà odrzuciç 1 Umiej´tnoÊç”, wi´c wszyscy Badacze tracà
po 1 Umiej´tnoÊci w wyniku wejÊcia S∏ugi do gry. Jednak˝e
S∏ugi nie mogà uczestniczyç w bitwie, mimo ˝e wszyscy sà grze,
Badacze mogà wi´c zignorowaç ich a˝ do koƒca walki.

Shudde M'ell
Kiedy Shudde M'ell zniszczy danà lokacj´ za pomocà

˝etonów Zawaleƒ, to wszyscy Badacze i potwory tam si´

znajdujàce zostajà przesuni´te na ulic´ (jakby miejsce to

zosta∏o zamkni´te).

Tsathoggua
Specjalne zasady miejsc, które sà wymienione w zdolnoÊci

Tsathoggua „Malaise”, to specjalne zasady wypisane

na planszy. Przyk∏adowo kiedy Tsathoggua jest

Przedwiecznym Badacze nie mogà u˝ywaç zdolnoÊci

Budynku Nauk „Dissection” lub zdolnoÊci Szopy Harneya

Jonesa „Hospitability”. Badacze mogà u˝ywaç tylko zasad

specjalnych, które wymienione sà w zdolnoÊci „Malaise”.

Podliczanie zwycięstwa
Poni˝sze dwa modyfikatory wyniku stosuje si´ razem

z modyfikatorami znajdujàcymi si´ na stronie 12 instrukcji

do Arkham Horror:

+1 za ka˝de zakoƒczone Zadanie lub Misj´

-1 za ka˝dego Badacza, który odszed∏ na emerytur´

Używanie tylko części dodatku
Mimo ˝e Dunwich Horror zosta∏ przygotowany tak, by

w ca∏oÊci u˝ywaç go razem z Arkham Horror, to nic nie stoi

na przeszkodzie, aby gracze u˝ywali tylko cz´Êci nowych

elementów, np. tylko nowych Badaczy, kart Badaczy czy

Przedwiecznych

Poni˝sze zasady zosta∏y zmienione lub doprecyzowane dla

ulepszenia rozgrywki.

Przygotowanie do gry
(strona 5 zasad Arkham Horror)

Je˝eli w punkcie 14 Przygotowania do gry wyciàgni´to kart´

Plotki, to nale˝y jà odrzuciç i ciàgnàç karty do momentu a˝

pojawi si´ karta, która Plotkà nie jest.

Akcje Utrzymania
(strona 6 zasad Arkham Horror)

W czasie pierwszej fazy Utrzymania po zdobyciu przed Ba-

dacza krat B∏ogos∏awieƒstwa, Klàtwy, Kredytu Bankowego

oraz Zaliczki nie wymagajà one rzutu utrzymania

Spotkania w Arkham
(strony 8-9 zasad Arkham Horror)

Je˝eli Badacz zostanie wciàgni´ty przez Bram´, która poja-

wia si´ jako rezultat spotkania (np. przez karty „A gate ap-

pears!” lub „A gate and a monter appear!”) to zostaje on

wstrzymany, dok∏adnie tak jakby zosta∏ wciàgni´ty przez

Bram´ w fazie Mitów.

Otwarcie Bramy i O˝ywienie Potwora
(strona 9 zasad Arkham Horror)

Je˝eli przy grze na pi´ç lub wi´cej osób w miejscu gdzie nie

ma znaku Starszych oraz nie ma Bramy otwiera si´ Brama,

to nale˝y pociàgnàç dwa potwory zamiast jednego.

Kiedy na poczàtku tury Mitów Badacz pociàgnie kart´

wskazujàcà miejsce gdzie jest ju˝ otwarta Brama (co powo-

duje pojawienie si´ potworów w ka˝dym miejscu z otwartà

Bramà) to sytuacja taka nazywa jest nap∏ywem potworów
(monster surge). Podczas nap∏ywu potworów nale˝y pocià-

gnàç i umieÊciç na planszy tyle potworów, ile jest otwartych

Bram lub Badaczy w grze – którakolwiek z tych wartoÊci
jest wi´ksza. Podczas umieszczania potworów na planszy

nale˝y staraç si´ rozmieÊciç je równomiernie i w taki spo-

sób, by na ˝adnej Bramie nie umieÊciç wi´kszej iloÊci po-

tworów ni˝ na Bramie, która spowodowa∏a w tej turze na-

p∏yw potworów. Je˝eli na planszy ma si´ pojawiç wi´cej po-

tworów ni˝ pozwala na to limit, to gracze decydujà, które

z nich umieÊciç na planszy. Gracze muszà podjàç takà decy-

zj´ zanim potwory zostanà wylosowane z pojemnika. Je˝eli

gracze nie mogà dojÊç w tej kwestii do porozumienia, to de-

cyduje pierwszy gracz.

Przyk∏ad: W grze bierze udzia∏ 7 osób. Na planszy otwarte sà
trzy Bramy (w Black Cave, Science Building i Unvisited Isle).
Na planszy nie ma ˝adnych potworów. Zostaje pociàgni´ta
karta Mitu, która otwiera Bram´ w Black Cave, co powoduje
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nap∏yw potworów. Z pojemnika losuje si´ 7 potworów
i umieszcza je na otwartych Bramach. Muszà byç rozmiesz-
czone równomiernie, wi´c na ka˝dej Bramie zostanà umiesz-
czone dwa potwory, a brama w Black Cove (miejsce, którego
kart´ wyciàgni´to) otrzyma siódmego potwora. Obecnie
w Black Cove przebywajà 3 potwory, a na pozosta∏ych dwóch
Bramach po dwa.

Limit Broni i Zakl´ç
(strona 15 zasad Arkham Horror)

Badacz otrzymuje bonus z Broni lub Zakl´cia (nawet takie-

go, którego zasada g∏osi, ˝e dzia∏a do koƒca walki) tylko

wtedy, gdy trzyma je w d∏oniach. Badacz mo˝e zmieniaç

Broƒ/Zakl´cia w póêniejszych rundach walki, ale kiedy

przestanie „trzymaç” danà kart´, to przestaje ona dzia∏aç.

Podobnie jest z odÊwie˝aniem Zakl´ç (np. na poczàtku ka˝-

dej rundy walki podczas Ostatecznego Starcia). Przestajà

one dzia∏aç i trzeba je ponownie rzuciç.

Stan Badaczy
(strona 16 zasad Arkham Horror)

Je˝eli w tym samym momencie zarówno ˚ycie jak i Poczy-

talnoÊç Badacza spadnà do 0 to zostaje on poch∏oni´ty.

Je˝eli maksymalny poziom ˚ycia lub PoczytalnoÊci Bada-

cza spadnie do 0 to zostaje on poch∏oni´ty.

Tor Strachu
(strona 18 zasad Arkham Horror)

Je˝eli poziom Strachu ju˝ wynosi 10, a zachodzi sytuacja

powodujàca jego zwi´kszenie (np. przez zdolnoÊç karty Mi-

tu) to zamiast przesuwaç znacznik Zagro˝enia na torze

Strachu nale˝y dodaç jeden ˝eton Zag∏ady na torze Przed-

wiecznego za ka˝dy nowy poziom Strachu.

Przebudzenie Przedwiecznego
(strony 18-19 zasad Arkham Horror)

Przedwieczny budzi si´ tak˝e w momencie, kiedy nale˝y wy-

losowaç kolejnego potwora, a pojemnik jest ju˝ pusty.

Przedwieczny budzi si´ tak˝e w momencie, gdy poziom

Strachu wynosi 10, a w grze znajduje si´ dwa razy wi´cej

potworów ni˝ wynosi limit (np. 16 potworów przy grze

na pi´ç osób).

Ostateczne Starcie
(strona 19 zasad Arkham Horror)

Przed rozpocz´ciem walki nale˝y odrzuciç wszystkie aktyw-

ne karty Mitów. Po rozpocz´ciu walki Badacze nie wykonu-

jà ju˝ rzutów na Zaliczki i Kredyty Bankowe oraz nie gro-

madzà pieni´dzy.

Potwory w spotkaniach
(strona 20 zasad Arkham Horror)

Na wielu kartach spotkaƒ pojawia si´ tekst „A gate and

a monster appear!”, które powodujà pojawienie si´ Bramy

i potwora. W takim przypadku i Brama i potwór pozostajà

na planszy. W grze jest tak˝e wiele kart mówiàcych o tym, ˝e

pojawia si´ sam potwór, np. jedno ze spotkaƒ w Black Cove

jest opatrzone tekstem „A monster appears!” zaÊ jedno ze

spotkaƒ w Hibb's Roadhouse to „A horrible monster appe-

ars!”. Je˝eli w wyniku spotkania pojawia si´ potwór, ale nie

Brama, to potwór ten nie pozostaje na planszy. Je˝eli potwór

z takiego spotkania zostanie pokonany w walce, to Badacz

mo˝e wziàç go jako trofeum (chyba ˝e karta mówi inaczej).

Je˝eli potwór nie zostanie pokonany, to wraca do pojemnika

potworów bez wzgl´du na to, czy Badacz uniknà∏ potwora,

czy straci∏ przytomnoÊç lub zmys∏y w walce z nim.

Karty Badaczy
Jenny Barnes powinna zaczynaç z 2 Zwyk∏ymi Przedmiota-

mi, a nie z 1 Przedmiotem. Bob Jenkins powinien zaczynaç

z 9$, a nie 8$.

Poni˝ej znajdujà si´ najcz´Êciej zadawane pytania o zasady

Arkham Horror oraz odpowiedzi na nie.

Niebo i latajàce potwory
P: Prosz´ dok∏adnie wyjaÊniç jak poruszajà si´ latajàce

potwory.

O: Poruszajà si´ zgodnie z poni˝szymi zasadami:

1. Latajàce potwory mogà si´ poruszyç tylko gdy

na pociàgni´tej karcie Mitu widnieje ich symbol, czyli tak

jak inne potwory.

2. Latajàcy potwór nie wyjdzie z miejsca, w którym ju˝

przebywa Badacz.

3. Latajàcy potwór znajdujàcy si´ na ulicy bàdê w miejscu

ruszy si´ albo na sàsiednià ulic´, na której znajduje si´

Badacz, albo – je˝eli nie ma takiej mo˝liwoÊci – na Niebo.

4. Kiedy latajàcy potwór przebywa na Niebie, mo˝e ruszyç

si´ na dowolnà ulic´, na której jest Badacz. Je˝eli wi´cej ni˝

jeden Badacz przybywa na ulicy, to latajàcy potwór leci

do tego, który ma ni˝szà umiej´tnoÊç Skradanie.

Zwyczajowo ju˝ je˝eli wartoÊç Skradania Badaczy jest taka

sama, to o tym kogo zaatakuje latajàcy potwór decyduje

pierwszy gracz. Je˝eli na ˝adnej ulicy nie ma Badacza, to

potwór pozostaje na Niebie.

Skraj i Limit potworów
P: Czy mo˝na prosiç o przyk∏ad jak dzia∏ajà Limit potworów
i Skraj?
O: Limit potworów to iloÊç graczy plus trzy. Je˝eli

na planszy mia∏by si´ pojawiç potwór, który przekracza∏by

limit, to nale˝y go po∏o˝yç nie na planszy, lecz na Skraju.

Kiedy Skraj si´ zape∏ni, nale˝y podnieÊç poziom Strachu

o 1, a wszystkie potwory ze Skraju wracajà do pojemnika

potworów. Maksymalna liczba potworów na Skraju, która

nie podnosi poziomu Strachu, wynosi 8 minus liczba graczy.

Zosta∏o to wyjaÊnione na stronie 18 zasad Arkham Horror.

Przyk∏ad: W grze na trzy osoby limit potworów wynosi 6,
a maksymalna liczba potworów na Skraju wynosi 5.
Na planszy sà 3 otwarte Bramy, 6 potworów w Arkham i 4
na Skraju. Podczas fazy Mitów zostaje pociàgni´ta karta,
która wskazuje lokacj´, gdzie ju˝ znajduje si´ otwarta Brama,
co powoduje pojawienie si´ na planszy 3 nowych potworów.
Najpierw losuje si´ dwa potwory i umieszcza je na Skraju.
Limit Skraju zosta∏by przekroczony po do∏o˝eniu tam
drugiego potwora, wi´c zwi´ksza si´ poziom Stachu o 1
i wrzuca szeÊç potworów ze Skraju z powrotem do pojemnika.
Nast´pnie losuje si´ trzeciego potwora i umieszcza go
na Skraju.

Miejsca
P: Co si´ dzieje gdy karta nakazuje czasowe zamkni´cie
miejsca, w którym znajdujà si´ potwory lub Badacze?
O: Nale˝y ich natychmiast przenieÊç na ulic´, tak jak

w przypadku zamkni´cia miejsca na sta∏e.

P: Jak dok∏adnie dzia∏ajà specjalne zasady miejsc?
O: Zamiast ciàgnàç kart´ Spotkania podczas fazy Spotkaƒ

w Arkham Badacz mo˝e skorzystaç z zasady miejsca,

w którym si´ znajduje. Je˝eli si´ na to zdecyduje, to musi

spe∏niç wymogi zasady (mieç przynajmniej 1$ by udaç si´

na zakupy, ˝etony Wskazówek lub trofea, które móg∏by

wydaç). Innymi s∏owy gracze nie mogà u˝yç zasady

specjalnej je˝eli nie spe∏niajà jej wymogów.

P: Czy podczas oddawania trofeów potworów nale˝y braç
pod uwag´ modyfikatory wytrzyma∏oÊci, które obecnie sà
w grze?
O: Tak, nale˝y. Modyfikatory te dzia∏ajà na wszystkie trofea

potworów, niezale˝nie od miejsca oddawania.

P: Czemu Badacze po prostu nie zostanà w Curiositie Shoppe
i nie wykupià czterech znaków Starszych?
O: Je˝eli Badacz chce zrobiç zakupy w Curiositie Shoppe

albo w General Store, to musi kupiç jeden z trzech

pociàgni´tych przedmiotów – je˝eli go na to staç. Pozosta∏e

dwa przedmioty nale˝y po∏o˝yç na spodzie talii. Znacznie

utrudnia to wy∏uskanie konkretnych Wyjàtkowych

Przedmiotów z talii.

Spotkania w Arkham
P: Je˝eli karta miejsca mówi, ˝e Badacz mo˝e przenieÊç si´
do innego miejsca i tam mieç spotkanie, to co dzieje si´, je˝eli

w docelowym miejscu jest ju˝ potwór i/lub Brama?

O: Najpierw Badacz musi z powodzeniem uniknàç lub

pokonaç znajdujàcego si´ tam potwora. Je˝eli mu si´ to

uda, mo˝e przystàpiç do fazy Spotkaƒ w Arkham

post´pujàc zgodnie z instrukcjà („Brama” lub „Brak

Bramy” na stronach 8-9).

Najcz´Êciej zadawane pytania



P: Je˝eli karta mówi, ˝e pojawia si´ potwór i Brama, to która
rzecz dzieje si´ najpierw?
O: Brama pojawia si´ pierwsza, a Badacz, który znajduje si´

w tym miejscu, zostaje przez nià wciàgni´ty. Nast´pnie

pojawia si´ potwór. Potwór pojawiajàcy si´ w ten sposób,

wcià˝ musi mieÊciç si´ w limicie potworów. Je˝eli si´ nie

mieÊci nale˝y przenieÊç go na Skraj, jak w przypadku

normalnego potwora.

P: Kiedy karta miejsca mówi, ˝e pojawia si´ Brama i potwór,

to czy dodaje si´ ˝eton Zag∏ady do toru Zag∏ady?

O: Tak.

P: Je˝eli w wyniku przegranego spotkania gracz musi zostaç
w miejscu przez 2 tury i otrzymuje 2 ˝etony Wskazówek, ale
przed up∏ywem tych dwóch tur na jego lokacji pojawia si´
Brama i wciàga Badacza, to czy traci on wspomniane 2
˝etony Wskazówek?
O: Nie. Badacz dostaje ˝etony Wskazówek od razu po tym,

kiedy godzi si´ na wymogi spotkania. Je˝eli w mi´dzyczasie

pojawi si´ tam Brama, to Badacz zostaje wciàgni´ty

do Innego Âwiata i zostaje wstrzymany. Nie musi ju˝ traciç

drugiej tury je˝eli zosta∏ wciàgni´ty w ciàgu pierwszej tury

postoju w tym miejscu – w ˝ycie wchodzà nowe warunki

(wstrzymanie jako efekt wciàgni´cia do Innego Âwiata).

Bramy i Inne Âwiaty
P: Czy Badacz otrzymuje znacznik Odkrycia je˝eli wchodzi
na pierwsze pole Innego Âwiata, ma tam spotkanie i zostaje
Zagubiony w Czasie i Przestrzeni?
O: Nie.

P: Czy Badacz otrzymuje znacznik Odkrycia je˝eli wchodzi
na pierwsze pole Innego Âwiata, ma tam spotkanie i zostaje
odes∏any do Arkham?
O: Tak.

P: Czy Badacz otrzymuje znacznik Odkrycia je˝eli wchodzi
na pierwsze pole Innego Âwiata, rzuca „Find Gate” i wraca
do Arkham?
O: Tak. Ogólnie rzecz bioràc kiedy „wracasz do Arkham”

Badacz pojawia si´ przy Bramie, która go wciàgn´∏a

i otrzymuje znacznik Odkrycia.

P: Czemu Badacz zostaje Wstrzymany je˝eli Brama otworzy
si´ w miejscu, w którym przebywa, ale nie zostaje Wstrzymany
je˝eli sam wejdzie w Bram´?
O: Je˝eli Badacz nie zosta∏by Wstrzymany przez otwarcie

Bramy w miejscu, gdzie przebywa, to móg∏by przejÊç przez

Inny Âwiat majàc tylko jedno spotkanie, a nie dwa.

P: Je˝eli Badacz jest Wstrzymany i przebywa w Innym Âwiecie,
po czym ciàgnie spotkanie, dzi´ki któremu wraca do Arkham,
to czy ciàgle jest Wstrzymany?
O: Tak. Powrót do Arkham nie zmienia faktu, ˝e Badacz

ten jest Wstrzymany.

P: Je˝eli zostanie zamkni´ta Brama z symblem + to czy
potwory z symbolem + znikajà tak˝e ze Skraju?
O: Tak. Wszystkie potwory, nawet te na Skraju, które majà

taki sam symbol jak zamkni´ta lub zapiecz´towana w∏aÊnie

Brama, wracajà do pojemnika.

P: Co dzieje si´ z potworem, który pojawia si´ w miejscu, które
jest ju˝ zamkni´te? Lub je˝eli lokacja ma zostaç zamkni´ta,
a jest tam potwór i Brama? Czy potwór zostaje uwi´ziony
w zamkni´tej lokacji?
O: Brama zast´puje miejsce, wi´c dopóki Brama jest

otwarta, nie ma ˝adnego zamkni´tego miejsca, w którym

potwór móg∏by zostaç uwi´ziony. Nale˝y postawiç Bram´

na znaczniku zamkni´cia. Je˝eli Brama ta zostanie

zamkni´ta, to dopiero wtedy nale˝y wykorzystaç zasady

zamkni´tego miejsca, tj. ka˝dy potwór i Badacz, którzy si´

w tym miejscu znajdujà, zostajà przeniesieni na ulic´.

Karty Badaczy
P: Je˝eli Badacz odrzuca kart´ jako koszt (np. by odrzuciç
Plotk´ „The Stars Are Right”), to czy otrzymuje on tak˝e
korzyÊç za jej odrzucenie (np. odzyskanie maksymalnej liczby
PoczytalnoÊci po odrzuceniu Sprzymierzeƒca Duke'a)?
O: Nie. Je˝eli Badacz odrzuca kart´ jako koszt, to nie

otrzymuje ˝adnych innych korzyÊci za odrzucenie karty.

P: Czy Zakl´cia to Przedmioty? Czy kiedy spotkanie wymaga
odrzucenia Przedmiotu, to Badacz mo˝e odrzuciç Zakl´cie?
O: Tak. Zakl´cia uwa˝a si´ za Przedmioty. Nie zawsze ma

to sens, ale u∏atwia rozgrywk´.

P: Na karcie Umiej´tnoÊci Skradanie (i ka˝dej innej karcie
nazwanej Umiej´tnoÊcià) napisano pogrubionà czcionkà „+1
Sneak”, a nast´pnie podano, ˝e kiedy Badacz wydaje ˝eton
Wskazówki by dodaç koÊç do umiej´tnoÊci Skradania, to
otrzymuje jednà dodatkowà koÊç. Czy karta ta daje dwa
bonusy czy raczej tekst normalnà czcionkà wyjaÊnia co znaczy
pogrubione „+1 Sneak”?
O: To dwa ró˝ne bonusy. Karta Umiej´tnoÊci Skradania

daje sta∏y bonus +1, a tak˝e osobnà zdolnoÊç, dzi´ki której

Badacz otrzymuje 1 dodatkowà koÊç do Skradania kiedy

wydaje ˝eton Wskazówki.

P: Je˝eli Badacz u˝ywa „Patrol Wagon”, to czy musi znaleêç
bezpiecznà drog´ bez potworów do punktu docelowego czy
po prostu si´ tam przenosi?
O: Badacz po prostu przenosi si´ do obranego punktu

docelowego i ignoruje potwory, które stojà mu na drodze.

Je˝eli jednak rozpoczynasz lub koƒczysz ruch na polu,

które zawiera potwora, to wcià˝ musisz go uniknàç.

P: Czy Badacz musi u˝ywaç kart „Bullwhip” albo „Cross”
w walce by otrzymaç ich specjalne zdolnoÊci?
O: Nie, w przypadku tych dwóch kart nie trzeba u˝ywaç ich

w walce by móc skorzystaç z ich drugorz´dnych zasad.

P: Kiedy dok∏adnie mo˝na rzuciç „Flesh Ward”?
O: Badacz tracàcy 1 lub wi´cej punktów ˚ycia mo˝e rzuciç

„Flash Ward” by uniknàç ich stracenia, np. ratujàc si´

przed straceniem ˚ycia w jednym nieudanym teÊcie walki.

Nie powoduje to, ˝e Badacz jest odporny na êród∏o

obra˝eƒ przez ca∏y czas. „Flesh Ward” chroni Badacza

tylko raz.

P: Postacie w Innych Âwiatach nie majà punktów Ruchu.
Jednak je˝eli postaç tam si´ znajdujàca ma przedmiot, który
daje jej dodatkowe punkty ruchu, np. „Motorcycle” lub „The
Ruby of R'lyeh” to czy mo˝e ona u˝ywaç przedmiotów, które
wymagajà wydania punktów Ruchu, np. „Necronomicon”?
O: Nie. Badacz nie mo˝e otrzymywaç punktów Ruchu ani

u˝ywaç przedmiotów wymagajàcych takich punktów kiedy

znajduje si´ w Innym Âwiecie.

ZdolnoÊci Badaczy
P: Czy zdolnoÊç profesora Harveya Waltersa „Strong Mind”
(obni˝a strat´ PoczytalnoÊci o 1) dzia∏a tak˝e podczas
rzucania czarów?
O: Nie. ZdolnoÊç profesora dzia∏a na strat´ PoczytalnoÊci,

a nie wydanie tych punktów jako koszt. To samo dotyczy

gangstera Michaela McGlena i jego zdolnoÊci do obni˝ania

straty ˚ycia.

P: Co dzieje si´ je˝eli postaç, która ciàgnie dodatkowà kart´
spotkania (Darrell Simmons w Arkham i Gloria Goldberg
w Innych Âwiatach), pociàgnie kart´, która ka˝e pociàgnàç
dwie karty spotkaƒ i wybraç jednà z nich?
O: Kiedy zajdzie taka sytuacja wzmiankowane postaci

ciàgnà 3 karty i wybierajà jednà z nich.

Karty Mitów
P: Czy na „The Deputy” dzia∏a karta Mitu „Curfew
Enforced”? Innymi s∏owy – je˝eli „The Deputy” pozostanie
na koƒcu swojej tury na ulicy, to czy wylàduje w wi´zieniu?
O: Nie. Efekty karty „Curfew Enforced” na niego nie

dzia∏a.

P: Czy karty, które dzia∏ajà na potwory w Miscatonic
University (takie jak karta Mitu „Campus Sceurity Increased”
czy Wyjàtkowy Przedmiot „Flute of the Outer Gods”) dzia∏ajà
na potwory o˝ywione przez „The terrible experiment”?
O: Nie. Potworów tych nie ma nawet na planszy, tylko

walczy si´ z nimi tak, jakby by∏y tam obecne.

P: Co robià znaczniki Dzia∏ania? Czy odnoszà si´ do nich
jakieÊ karty?
O: Znaczniki Dzia∏ania s∏u˝à do przypominania

o dzia∏aniach w okolicy. S∏u˝à zazwyczaj do zaznaczania

gdzie jest aktywna Plotka, ale mo˝na ich tak˝e u˝ywaç

w innych celach, np. przy zdolnoÊciach wynikajàcych z kart

Mitów.



ZdolnoÊci potworów
P: Co dzieje si´ kiedy Badacz pociàgnie Czarnego Anio∏a
Nocy (nightgaunt) (zdolnoÊç specjalna: je˝eli Badaczowi nie
uda si´ test walki, to zostaje wciàgni´ty przez najbli˝szà
Bram´) jako kart´ Spotkania w Innym Âwiecie?
O: Najbli˝szà Bramà jest Brama do Arkham, wi´c Badacz

natychmiast wraca do Arkham i otrzymuje znacznik

Odkrycia. Wyglàda na to, ˝e s∏ugi Nodensa czasem

pomagajà Badaczom.

P: Kto okreÊla gdzie rusza si´ Ogar Tindala je˝eli dwóch
Badaczy znajduje si´ od niego w tej samej odleg∏oÊci?
O: Tak jak w przypadku latajàcych potworów, Ogar rusza

si´ w kierunku Badacza z ni˝szà umiej´tnoÊcià Skradania.

W przypadku remisu decyduje pierwszy gracz.

P: Czy fizyczna/magiczna odpornoÊç/niewra˝liwoÊç chroni
przed drugorz´dnymi efektami Broni fizycznej/magicznej lub
Zakl´ciem?
O: Nie. ZdolnoÊci te tylko redukujà/niwelujà bonusy

do testu zapewniane przez broƒ. Nie majà ˝adnego wp∏ywu

na inne zasady przedmiotów.

P: Czy zdolnoÊç Cthonianów polegajàca na stracie ˚ycia
zamiast ruchu dzia∏a tak˝e w Innych Âwiatach?
O: Nie, Cthoniany powodujà trz´sienia ziemi, które majà

miejsce tylko w Arkham i dotyczà Badaczy, którzy si´ tam

znajdujà. Jest to jeden z nielicznych przyk∏adów kiedy

Badacz jest bezpieczniejszy w Innym Âwiecie ni˝

w Arkham.

Moce Przedwiecznych
P: Moc Ithaqua „Icy Winds” mówi, ˝e wszystkie karty Pogody
zostajà odrzucone, a ich efekty nie wchodzà w ˝ycie. Co dzieje
si´, gdy karta Ârodowiska nie zwiàzana z pogodà jest ju˝
w grze i zostanie pociàgni´ta karta Mitu z efektem Pogody?
O: Nie nale˝y wymieniaç lub odrzucaç karty nie zwiàzanej

z pogodà. Nale˝y przeprowadziç Utrzymanie nowej

pogodowej karty Mitów (Bramy, Wskazówki, ruch

potworów), ale zignorowaç jej zasad´ specjalnà, a nast´pnie

odrzuciç.

P: Moc Yog-Sothotha „The Key and the Gate” powoduje, ˝e
trudnoÊç zamkni´cia Bramy wzrasta o 1. Czy oznacza to, ˝e
aby zamknàç Bram´ potrzeba 6 ˝etonów Wskazówek?
O: Nie. Oznacza to, ˝e wymagane sà dwa sukcesy na test

Wiedzy lub Walki by zamknàç Bram´.

Walka z Przedwiecznymi
P: Czy podczas ostatniej walki z Przedwiecznym Badacze
majà pe∏nà faz´ Utrzymania czy tylko jakàÊ jej cz´Êç?
O: Badacze majà pe∏nà faz´ Utrzymania.

P: Jak podczas walki z Przedwiecznym dzia∏a zbieranie
sukcesów w etapie ataku Badaczy?
O: Aby pokonaç Przedwiecznego gracze muszà uzbieraç

tyle sukcesów, ile wynosi liczba graczy pomno˝ona przez

iloÊç ˝etonów Zag∏ady le˝àcych na karcie Przedwiecznego.

Wi´c je˝eli 4 Badaczy walczy z Yigiem (10 ˝etonów

Zag∏ady) to potrzebujà 40 sukcesów by go pokonaç.

Za ka˝de zebrane 4 sukcesy zdejmujà oni 1 ˝eton Zag∏ady.

Je˝eli w pierwszej rundzie walki zebraliby a˝ 9 sukcesów, to

zdj´liby 2 ˝etony zag∏ady i mieliby 1 sukces na nast´pnà

rund´.

P: Jak nale˝y rzucaç za stracone przedmioty na poczàtku
walki z Ithaqua? Czy wybiera si´ kolejno jeden przedmiot
i rzuca za niego czy rzuca si´ wszystkimi kostkami od razu,
a potem wybiera przedmioty?
O: Rzuca si´ oddzielnie za ka˝dy przedmiot.

Ró˝ne
P: Kiedy, gdzie i jak Badacze mogà mi´dzy sobà handlowaç?
O: Badacze mogà handlowaç w dowolnej chwili poza walkà

kiedy znajdujà si´ w tym samym miejscu. Mogà oni

handlowaç przed, po lub w trakcie ruchu, co oznacza, ˝e

handel nie koƒczy ruchu.

Badacze mogà wymieniaç si´ Zwyk∏ymi Przedmiotami,
Wyjàtkowymi Przedmiotami, pieni´dzmi oraz Zakl´ciami.
Nie mogà handlowaç ˝etonami Wskazówek,

Sprzymierzeƒcami i trofeami.

P: Czy je˝eli Badacz traci nast´pnà tur´, to oznacza to, ˝e traci
tak˝e faz´ Utrzymania?
O: Tak. Nale˝y zauwa˝yç, ˝e jest to co innego ni˝ „zostaƒ tu

przez nast´pnà rund´”, czyli bycie wstrzymanym.

P: Kiedy podczas fazy postacie mogà wykonywaç akcje?
Przyk∏adowo je˝eli gracz ze Sprzymierzeƒcem Duke'iem
(zasada „odrzuç by odzyskaç maksimum PoczytalnoÊci”)
ciàgnie kart´ spotkania i musi rzuciç kostkà by sprawdziç
ile straci∏ PoczytalnoÊci, to kiedy mo˝e on odrzuciç
Duke'a by odzyskaç PoczytalnoÊç: przed rzutem, po rzucie,
czy w ogóle nie mo˝e tego zrobiç kiedy ju˝ pociàgnà∏ kart´
spotkania?
O: Akcje mogà byç wykonywane w dowolnym momencie

faz, do których sà przypisane, je˝eli tylko Badacz spe∏nia

wszystkie warunki danej akcji. Jednak˝e kiedy zostanie

pociàgni´ta karta spotkania, to musi ona zostaç

zakoƒczona, by Badacz móg∏ wykonaç kolejnà akcj´.

W powy˝szym przyk∏adzie Duke'a mo˝na odrzuciç

przed lub po pociàgni´ciu karty spotkania, ale je˝eli

PoczytalnoÊç Badacza spadnie do 0 w wyniku tej karty, to

nie zdà˝y on odrzuciç Duke'a zanim popadnie

w szaleƒstwo. Jedynym wyjàtkiem jest karta „Flesh Ward”,

która niweluje strat´ ˚ycia i jest przeznaczona jako

odpowiedê na wydarzenia powodujàce takà strat´.

P: Jak dzia∏a przerzut? Czy Badacz mo˝e przerzuciç tylko
koÊci wynikajàce z jego umiej´tnoÊci czy te˝ wszystkie koÊci
∏àcznie z tymi, które otrzyma∏ za odrzucenie ˝etonu
Wskazówki?
O: Badacz mo˝e przerzuciç wszystkie koÊci, jakimi rzuca∏

w danym rzucie, wi´c tak˝e te, które zyska∏ przez wydanie

˝etonu Wskazówki – je˝eli tylko u˝y∏ go przed rzutem.
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INDEKS

Poni˝ej znajduje si´ indeks dla Arkham i Dunwich Horror.

Strony z adnotacjà „AH” odnoszà si´ do zasad Arkham
Horror, zaÊ te z „DH” do Dunwich Horror.

Aresztowanie: AH16

B∏ogos∏awieƒstwo: AH16

Bramy: zwyci´stwo w grze, AH12; powodujà nap∏yw potworów,

DH5, DH8; zamykanie, AH12, AH16-17; potwory stra˝nicy,

AH17; otwieranie podczas fazy Mitów, AH9, DH8; otwarcie

przy Badaczach, AH12, AH17; budzàce Przedwiecznych,

AH19, AH24

Broƒ: AH15

Czas wchodzenia kart: AH22

Dzielnica: AH21

Emerytura: DH8

Faza Mitów: AH9-12

Faza Ruchu: AH7-8

Faza Spotkaƒ w Arkham: AH8-9, DH8, DH9

Faza Spotkaƒ w Innych Âwiatach: AH9-10

Faza Utrzymania: AH5-6, DH8

Fizyczna niewra˝liwoÊç: AH24

Handel sprz´tem: AH22

Horror z Dunwich: DH7-8

Karty Mitów: jak rozgrywaç, AH9, DH10

Karty Warunkowe: DH6

Klàtwa: AH16

Koniec gry: AH12, DH9

KoszmarnoÊç: AH24

Latajàce potwory: AH11, DH5, DH6, DH9

Limit broni i Zakl´ç: AH15, DH9; broƒ nie wymagajàce ràk: DH7

Limit potworów: AH17-18, AH24, DH5, DH9

Magiczna niewra˝liwoÊç: AH24

Miejsca: zamkni´te, AH18, DH9, DH10; spotkania w, AH8;

specjalne zdolnoÊci, AH20, DH9

Misje: DH5

Nap∏yw potworów: DH5, DH8

Nieprzytomny: AH16, DH9, DH10

Nieskoƒczony: AH24

Ob∏´d: AH16, DH9, DH10

Obra˝enia: DH6

Obra˝enia (od potworów): AH15

OdÊwie˝anie: AH5

Ograniczenia kart specjalnych: AH20

Ostateczna walka: AH19-20, DH9, DH11

O˝ywione potwory: DH7

Plotka: AH11, DH9

Poch∏oni´cie: AH16, podczas ostatniej walki, AH19, AH20, DH9

Podró˝ mi´dzymiastowa: DH5

Podzia∏ karty Badacza: AH19

Podzia∏ planszy: AH21

Podzia∏ znacznika potwora: AH21

Potwory „Maski”: AH5

Przedwieczni: przebudzenie, AH18-20, DH 19; ostateczna walka,

AH19-20, DH9, DH11; nowy Przedwieczni w Dunwich

Horror, DH8; opis karty AH19

Przygotowania: AH4-5, DH3-4, DH8

Przyt∏aczajàcy: AH24

Rozerwanie bramy: DH6

Ruch po Arkham: AH6, AH7

Ruch potwora: AH10-11; przyk∏ad, AH10

Ruch przeÊladowcy: DH6, DH7

Ruch w Innych Âwiatach: AH7, AH8

Rzucanie zakl´ç: AH15; przyk∏ad, AH16

Skupienie: AH6, AH21

Skraj: AH17-18, AH24, DH5, DH9

SpostrzegawczoÊç: AH21

Spotkania: w Innych Âwiatach, AH8, AH9; potwory z nich

wynikajàce, AH21, DH9; rozwiàzywanie, AH8-9

Sprzymierzeƒcy: wyczerpani, DH6, opuszczajàcy miasto AH18

Szaleƒstwo: DH6

Ârodowisko: AH11, DH9

Tor Strachu: AH19, AH21; podsumowanie poziomów: AH24;

przebudzenie Przedwiecznego, DH9; poziom 10: DH9

Tor Zag∏ady: AH9, AH18-20, DH9

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

Ulica: AH21

Umiej´tnoÊci: AH12; ustalanie, AH6; karty, DH10; testy, AH13-

14

Unikanie potworów: AH6, AH13-14; przyk∏ad AH13

Walka: AH14-15, przyk∏ad, AH14

Walka fizyczna: AH15

Walka magiczna: AH15

Wspó∏czynnik walki potwora: AH15

Wstrzymanie: AH8, AH16

Wyczerpany: AH5

Wymiar pochodzenia: AH21

Wytrzyma∏oÊç (potworów): AH15

Zadania: DH5

Zagubiony w Czasie i Przestrzeni: AH16, DH5

Zasadzka: AH24

Zamkni´cie Bram: zwyci´stwo w grze, AH12; jak to zrobiç,

AH16-17

Zawirowania: DH7

Znacznik Odkrycia: AH8, DH10

Znaki Starszych: AH17

Zwyci´stwo, punkty: AH12, DH8

˚etony Wskazówek: zbieranie, AH8; k∏adzenie, AH10; u˝ywanie,

AH13


