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(0s, co nie powinno istniec...

Najwickszym dobrodziejstwem na tym Swiecie jest fakt,
ze umyst ludzki nie jest w stanie skorelowaé calej swej istoty.

— H.P. Lovecraft, Zew Cthulhu

Stop!

Najpierw nalezy zapoznac¢ si¢ z broszura Zasady wprowadzajgce.
Jesli podczas rozgrywki pojawia sie jakie$ pytania, nalezy
woweczas skorzystac ze stowniczka znajdujacego sie w niniejszej
ksiazeczce. Zachecamy, aby po zakoniczeniu rozgrywki
wprowadzajacej gracze zapoznali si¢ z suplementami
rozpoczynajacymi sie od strony 22.

Niniejszy dokument ma petnic role ostatecznego Zrédta informacji
na temat zasad gry, jednak nie uczy on, jak gra¢. Gracze powinni
najpierw w calosci przeczytaé Zasady wprowadzajqce, a z niniejszej
Kompletnej ksiggi zasad powinni korzysta¢ podczas samej rozgrywki.

Najwigksza cze$¢ niniejszej ksigzeczki stanowi stowniczek, zawierajacy
uszeregowane alfabetycznie pojecia i sytuacje, z ktérymi gracze moga
sie spotka¢ podczas rozgrywki. To wlaénie on powinien by¢ pierwszym
miejscem, do ktérego kierujg si¢ gracze w momencie pojawienia sie
pytaniazwiazanego z zasadami.

W drugiej czeéci niniejszej Ksiggi znajduja sie cztery suplementy.
Pierwszy z nich opisuje proces zagrywania kart oraz inicjowania
zdolno$ci aktywowanych. Drugi prezentuje diagramy kolejnosci,
objasniajace strukture rundy oraz w szczegélowy sposob wyjasniajace,
jak nalezy rozpatrzy¢ kroki gry w nich zaprezentowane. Trzeci
suplement zawiera kompletne zasady przygotowania rozgrywki

w Horror w Arkham: Gre karciang. Czwarty suplement to szczegétowe
opisy kart poszczegélnych rodzajow.

Z1ote zasady

Jesli tre§¢ niniejszej Kompletnej ksiegi zasad stoi w sprzecznosci
z tre$cia Zasad wprowadzajqgcych, to pierwszenistwo maja zasady
opisane w Kompletnej ksigdze zasad.

Jesli tre§¢ karty stoi w sprzecznoéci z tre$ciag Kompletnej ksiegi zasad
lub Zasad wprowadzajqcych, to pierwszenstwo maja zasady opisane
nakarcie.

Ponura zasada

Jesli gracze nie moga znalezé w Kompletnej ksiedze zasad odpowiedzi

na swoje pytanie lub wyja$nienia konfliktu kolejnosci, wéwczas powinni
rozwigzad zaistniala sytuacje w sposéb, ktéry w danym momencie
wydaje im si¢ najgorszy z perspektywy zwyciestwa. Nastepnie powinni
dalej kontynuowac gre.

Stowniczek

W tej czesci znajdujq sie uszeregowane alfabetycznie zasady gry,
pojecia oraz sytuacje, ktére moga wystapi¢ podczas rozgrywki.

Akgja

Podczas swojej tury badacz moze wykona¢ maksymalnie trzy akcje.
Podczas wykonywania akeji nalezy najpierw zaplaci¢ wszelkie koszty
zwigzane z dang akcja. Dopiero potem mozna rozpatrzy¢ konsekwencje
danej akgji.

< Jesli polecenie nakazuje badaczowi straci¢ 1 lub wiecej akeji,
woéwczas w danej rundzie ma on odpowiednio mniej akeji.

Petna lista dostepnych akcji znajduje si¢ w opisie kroku ,,2.2.1 Badacz
wykonuje akgje, jesli jest w stanie to zrobi¢” na stronie 24.

Akty (talia) i Tajemnice (talia)

Talia aktoéw reprezentuje postep spowodowany przez badaczy podczas

rozgrywania scenariusza. Talia tajemnic reprezentuje postep oraz cele
osiagniete przez mroczne sity, stawiajace czota badaczom podczas
rozgrywania scenariusza. Na ogol postep talii aktow jest korzystny
dlabadaczy, a postep talii tajemnic jest dla nich niekorzystny.

< Talia aktéw postepuje, jeéli badacze, jako grupa, wydadza
wymagana liczbe zetonéw wskazéwek (zgodnie z tym, co
wskazano na karcie aktu). Karta aktu moze wskazywaé wartosé
stala (np. ,4”) lub zalezng od liczby badaczy (co jest oznaczone
przy pomocy symbolu #). Na ogél wykonywane jest to jako
zdolnos$¢ gracza A#—. Kazdy z badaczy moze zapewni¢ dowolng
liczbe zeton6w wskazdwek na potrzeby catkowitej wymaganej
liczby wskazdéwek niezbednych do spowodowania postepu aktu.
Jesliakt posiada polecenie ,Cel -”, wowczas zastepuje ono lub
dodaje dodatkowe wymogi dotyczace wydawania wskazéwek.

< Talia tajemnic postepuje, jesli w grze znajduje si¢ okre$lona
liczba zetonéw zagtady (obecnych na karcie tajemnic i na innych
kartach w grze), wskazana na karcie tajemnicy. Karta tajemnicy
moze wskazywaé wartos¢ stala lub zalezng od liczby badaczy.
Jeéli tajemnica posiada polecenie ,Cel -7, wéwczas zastepuje ona
lub dodaje dodatkowe wymogi dotyczace zrealizowania wymogu
zaglady.

< Karta aktu/tajemnicy znajdujaca sie na wierzchu talii aktow/
tajemnic jest okreslana jako ,obecny akt”/,obecna tajemnica”.

W celu spowodowania postepu talii aktow lub talii tajemnic nalezy
wykonac kolejno ponizsze kroki:

1. ZKkarty, ktérej postep gracze chcg spowodowad, nalezy usungé
wszystkie zetony. Jesli postepuje talia tajemnic, nalezy usunaé
zetony zaglady ze wszystkich kart w grze.

2. Wierzchnia karte talii, ktéra postepuje, nalezy odwrécié na druga
strone, a nastepnie postapi¢ zgodnie z instrukcjami opisanymi
po drugiej stronie (,b”).

< Jesli po drugiej stronie karty aktu lub tajemnicy znajduje sie
karta spotkania, wéwczas nalezy postepowac zgodnie z zasadami
dobierania kart spotkania danego rodzaju. W przeciwnym
wypadku nalezy postapi¢ zgodnie z instrukcjami zawartymi
nakarcie.

3. Czasamidanakarta aktu/tajemnicy wskazuje karte, ktora bedzie
nowym aktem/nowga tajemnica. Jeéli tak nie jest, nowym obecnym
aktem/obecng tajemnicy staje si¢ kolejna karta w odpowiedniej talii.
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Kiedy nowa karta zostaje obecnym aktem/obecna tajemnica, karta,
ktora zostata odwrécona w wyniku postepu talii, jest usuwana z gry.

< Niektore polecenia zawarte w talii aktéw i tajemnic (oraz
wystepujace na kartach spotkania réznych rodzajéw) zawieraja
punkty zakoriczen, zapisane w postaci ,(3Z#).” Jedli gracze dotra
do punktu zakoriczenia, scenariusz si¢ koniczy. W Ksigdze kampanii
nalezy odczytac¢ wskazane zakonczenie.

Patrz takze: ,Wskazéwki” na stronie 17, ,Zaglada” na stronie 19.

Aktywadja (akcja)

»Aktywacja” to akcja, ktorg badacz moze wykona¢ podczas swojej tury,
w fazie badaczy.

Kiedy taka akcja jest wykonywana, badacz inicjuje zdolno$¢, ktéra

w swoim koszcie posiada co najmniej jeden symbol 3. Liczba symboli
»» w koszcie zdolno$ci wskazuje liczbe akeji, ktore badacz musi

zuzy¢, aby wykona¢ dang akeje aktywacji. Podczas wykonywania

akeji aktywacji wszystkie koszty danej akeji sa ptacone réwnoczesnie.
Dopiero potem mozna rozpatrzy¢ konsekwencje danej akgji.

Badacz moze aktywowa¢ zdolno$ci pochodzace z nastepujacych zrédel:

< kart przez niego kontrolowanych, w tym takze jego karty
badacza;

< karty scenariusza znajdujacej si¢ w grze, w tej samej lokalizacji
co badacz. Dotyczy to kart lokalizacji, kart spotkan znajdujacych
sie w danej lokalizacji oraz wszystkich kart spotkan w obszarze
zagrozenia dowolnego badacza, znajdujacego si¢ w danej
lokalizaciji;

< obecnej karty aktu lub karty tajemnicy.

Aktywny gracz

Aktywnym graczem jest gracz wykonujacy swoja ture podczas fazy
badaczy.

Anulowanie

Zdolno$ci niektorych kart mogg ,anulowa¢” inne karty lub efekty gry.
Zdolnoéci anulujace przerywaja inicjacje efektu i zapobiegaja mu.
< W dowolnym momencie, kiedy efekty zdolno$ci zostaja
anulowane, zdolnos¢ (poza jej efektami) nadal jest uznawana
za zainicjowana, a wszelkie koszty za oplacone. Jednak efekty
zdolno$ci nie zostaja zainicjowane i nie rozpatruje sie ich.

< Je$lianulowane zostang efekty karty wydarzenia, karte
nadal uznaje si¢ za zagrana i nadal odklada sie ja na stos kart
odrzuconych jej wlasciciela.

< Jeslianulowane zostang efekty karty podstepu, karta nadal
uznawana jest za dobrang i nadal odklada sie ja na stos
odrzuconych kart spotkan.

Atak towarzyszacy

Zakazdym razem, kiedy bedacy w zwarciu z co najmniej jednym
przygotowanym wrogiem badacz wykona akcje inng niz walka,
wymykanie si¢ lub aktywowanie zdolnosci pertraktacje lub
rezygnacja, kazdy z tych wrogéw wykonuje przeciwko niemu atak
towarzyszacy. Wrogowie atakuja w kolejno$ci wybranej przez badacza.
Kazdy atak zadaje badaczowi obrazenia i punkty przerazenia.

< Atak towarzyszacy nastepuje natychmiast po tym, jak wszystkie
koszty inicjujace akcje wywolujaca ten atak zostang zaplacone,
ale zanim efekt tej akcji wplynie na stan gry.

< Zdolnos¢, ktora kosztuje wigcej niz jedng akcje, wywoluje tylko
jeden atak towarzyszacy na kazdego wroga bedacego w zwarciu.

< Wrdg nie wyczerpuje sie, wykonujac atak towarzyszacy.

< Po tym, jak wszystkie ataki towarzyszace zostana wykonane,
nalezy kontynuowaé rozpatrywanie akeji, ktora doprowadzita
do tego ataku.

< Napotrzeby zdolnosci kart ataki towarzyszace liczg sig jako ataki

wrogow.

Atakujacy, zaatakowany

»Atakujacy” to jednostka (na ogét wrég lub badacz), ktéra rozgrywa
swoj atak przeciwko innej jednostce. Zaatakowana jednostka jest
okreslana jako ,zaatakowany wrég” lub ,zaatakowany badacz”.

Atuty (karty)

Karty atutéw reprezentujg przedmioty, sprzymierzenicéw, talenty,
zaklecia i inne rezerwy, ktore moga pomagac badaczowi lub zosta¢é
przez niego uzyte w trakcie scenariusza.

< Kiedy gracz zagrywa karte atutu, umieszcza ja na swoim obszarze
gry. Na ogot atuty pozostaja w grze dop6ty, dopoki nie zostang
odrzucone przez zdolnos¢ karty lub krok gry.

< Niektore atuty maja warto$§¢ wytrzymatoscii poczytalnoscei.
Kiedy badacz otrzymuje obrazenia lub punkty przerazenia,
woéwczas moze cze$é, a nawet wszystkie z otrzymywanych
obrazeri lub punktéw przerazenia przypisa¢ do dozwolonych kart
atutéw, ktére kontroluje (patrz ,Zadawanie obrazer/punktéw
przerazenia” na stronie 18).

< Wigkszos¢ zasobow zajmuje w grze jedna lub kilka stref
(patrz ,Strefy” na stronie 14).

< Na niektorych kartach atutéw wystepuja symbole zestawow
oraz nie wystepuje oznaczenie poziomu. Takie zasoby s3 zwane
zasobami fabularnymi. Atuty fabularne nie s3 cze$cia zestawu
spotkari i nie moga by¢ umieszczane w taliach graczy, chyba ze
zakonczenie lub przygotowanie scenariusza na to pozwala.

Automatyczna porazka/sukces

Zdolno$ci niektorych kart lub Zetonéw moga sprawi¢, ze test
automatycznie korczy sie porazka lub sukcesem. Jesli test umiejetnosci
automatycznie koriczy sie porazka lub sukcesem, dzieje sie to w kroku
»KR.6” procesu ,Przebiegu testu umiejetnosci”, przedstawionego

na stronie 26.

< Jedli test umiejetnosci automatycznie zakoriczy sie porazka,
uznaje sie, ze catkowita warto$¢ umiejetnosci badacza w tym
te$cie wynosita 0.

< Jesli test umiejetnosci automatycznie zakonczy sie sukcesem,
uznaje sie, ze catkowita trudno$¢ tego testu wynosita 0.

Badanie (akgja)

»Badanie” to akgja, ktéra badacz moze wykonaé podczas swojej tury,
w fazie badaczy.

Zakazdym razem, kiedy badacz wykonuje te akcje, musi wykonad test
intelektu przeciwko warto$ci zastony danej lokalizacji (patrz , Testy
umiejetno$ci” na stronie 14).

Jesli test zakonczy sie sukcesem, badaczowi udaje si¢ zbada¢ dana
lokalizacje i odkrywa on jedng ze znajdujacych si¢ tam wskazdéwek.
Nastepuje to w kroku 7 testu umiejetnosci, tak jak to opisano

w ,KR.7 Zastosowanie wynikéw testu umiejetnoséci” na stronie 27).
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Zakazdym razem, kiedy badacz odkryje wskazéwke w lokalizacji, gracz
bierze znajdujacy sie tam zZeton wskaz6éwki i umieszcza go na karcie
swojego badacza, pod swoja kontrola.

Jesli test zakonczy sie porazka, badaczowi nie udaje sie zbada¢ danej
lokalizacji. Podczas kroku 7 tego testu umiejetnosci nie zostajg odkryte
zadne wskazowki.

Bezposrednie obrazenia, bezposrednie punkty przerazenia

Jeslizdolno$¢ sprawia, ze karta otrzymuje bezposrednie obrazenia lub
bezposrednie punkty przerazenia, dane obrazenia/punkty przerazenia
muszg zostaé przypisane bezpoérednio do wskazanej karty i nie moga
by¢ przypisane ani przepisane nigdzie indziej.

Cechy

Na wigkszosci kart znajduje si¢ jedna lub wiecej cech. Sg one zapisane
pogrubiona kursywa u gory pola tekstowego karty.

< Cechy nie maja same z siebie wplywu na gre, jednak zdolnosci
niektérych kart odnoszg sie do innych kart, posiadajacych
okreslone cechy.

(el (wskazanie celu)

Okreslenie ,wybierz” oznacza, ze do rozpatrzenia danej zdolnosci

musi zosta¢ wskazany jeden lub wiecej celéw. Gracz rozpatrujacy dang
zdolno§¢ musi wybraé element gry (na ogét karte), ktéra spelnia wymogi
celu zdolnosci.

< Jeslizdolno$¢ wymaga wybrania celu, a nie ma dostepnego
zadnego dozwolonego celu (albo nie ma ich wystarczajaco),
taka zdolnos¢ nie moze zosta¢ zainicjowana.

< Jesli gracz musi wybrac kilka celéw, to s3 one wybierane
réwnoczesnie.

< Efekt, ktéry wybiera ,dowolna liczbe” cel6w nie zostaje
rozpatrzony (iwzwiazkuz tym nie moze zmieni¢ stanu gry),
jesli wybranych zostalo zero celow.

< Karta nie jest dozwolonym celem zdolnosci, jedli rozpatrzenie
efektu danej zdolnosci nie zmienia stanu celu. (Na przyklad
wyczerpany wrég nie mgtby zostaé wybrany jako cel efektu,

”

ktéry brzmi ,wybierz i wyczerp wroga”)

yDobranie” to akcja, ktéra badacz moze wykona¢ podczas swojej tury,
w fazie badaczy.

Aby wykona¢ te akcje, gracz dobiera jedna karte ze swojej talii.

Dobranie kart

Kiedy gracz zostanie poinstruowany, aby dobra¢ jedng lub wigcej kart,
to dobiera je z wierzchu swojej talii badacza i doklada do kart na swojej
rece.

Kiedy gracz zostanie poinstruowany, aby dobra¢ jedna lub wiecej kart
spotkarn, to karty te s3 dobierane z wierzchu talii spotkar, a nastepnie
rozpatrywane zgodnie z zasadami dobierana kart spotkan, opisanymi
w kroku ramowym , 1.4 Kazdy badacz dobiera po 1 karcie spotkania”
na stronie 24.

< Jesliw wyniku pojedynczej zdolnosci gracz dobiera dwie lub
wigcej kart, karty te s3 dobierane réwnoczesnie. Jesli talia
ulegnie wyczerpaniu w trakcie dobierania, nalezy odnowi¢ talie
ikontynuowa¢ dobieranie kart.

< Nie ma limitu liczby kart, ktore gracz moze dobra¢ w kazdej
rundzie.

< Jeslibadacz musi dobra¢ karte, a jego talia badacza jest pusta,
wowczas wtasowuje do swojej talii swoj stos kart odrzuconych,
nastepnie dobiera karte, a po zakonczeniu calego dobierania
otrzymuje 1 punkt przerazenia.

Dotacz do

Jeslikarta uzywa zwrotu ,dotgcz do”, to w momencie wejécia do gry
musi zosta¢ dolaczona do wskazanego elementu gry (tzn. umieszczona
pod nim i cze$ciowo przez niego zaslonieta). Do dolaczeniu taka karta
jest okre$lana jako dodatek.

< Sprawdzenie, czy efekt wynikajacy z okreslenia ,dotacz do” jest
dozwolony ma miejsce za kazdym razem, kiedy karta mogtaby
zosta¢ dotaczona do elementu gry, ale nie jest juz sprawdzana
ponownie po tym, jak dojdzie do dolaczenia. Jesli okaze sie,
ze dolaczenie danej karty jest niedozwolone, pozostaje ona
w swoim wczeéniejszym stanie lub obszarze gry. Jesli taka karta
nie moze pozosta¢ w swoim wczesniejszym stanie
lub na obszarze gry, nalezy ja odrzucic.

< Po tym, jak znajdzie si¢ w grze, karta dodatku pozostaje
dolgczona, dopoki ten dodatek lub element gry, do ktérego
jest dotaczony, nie opusci gry (w takim wypadku dodatek jest
odrzucany) lub dop6ki zdolno§é karty wyraznie nie odlaczy
tego dodatku.

< Dodatek jest wyczerpywany i przygotowywany niezaleznie
od elementu gry, do ktérego jest dotaczony.

Doswiadczenie

Patrz ,Kampania” na stronie S.

Efekty

Efekt karty to dowolny efekt wystepujacy w wyniku rozpatrzenia
zdolno$ci wydrukowanej na karcie lub przez nig zyskanej. Efekt ramowy
to dowolny efekt wystepujacy w wyniku rozegrania wydarzenia ramowego
(patrz ,Wydarzenia ramowe — opis szczegolowy” na stronie 24).

< Efekty kart moga by¢ poprzedzone kosztami, warunkami
aktywacji, ograniczeniami zagrania i/lub zezwoleniami
na zagranie; takie elementy nie s uznawane za efekty
(patrz ,Zdolnosci” na stronie 19).

< Po tym, jak efekt zostanie zainicjowany, gracze musza rozpatrzy¢
go w stopniu maksymalnym, chyba ze efekt uzywa stowa ,moze”
lub jakiej$ jego formy (patrz ,Moze” na stronie 8).

< Kiedy efekt niewskazujacy celu probuje wejé¢ w interakcje
zkilkoma elementami (np. ,dobierz 3 karty” albo , przeszukaj
S wierzchnich kart ze swojej talii”), ale liczba tych elementéw
przekracza liczbe dostepnych w danym momencie elementéw
wystepujacych na wskazanym obszarze gry, efekt ten wchodzi
w interakcje ze wszystkimi dostepnymi elementami.

< Wyczerpanie si¢ efektu dlugotrwalego (lub zakoriczenie trwalej
zdolnosci) nie jest uznawane za spowodowang przez efekt karty
zmiang stanu gry.

< Wszystkie aspekty efektu maja pierwszeristwo przed wszystkimi
warunkami aktywacji ,po tym, jak...”, ktore moga pojawi¢ sie
wwyniku zagrania danego efektu. (Na przyklad, jesli tres¢ efektu
brzmi , Zyskujesz 3 zasoby i dobierasz 3 karty” to nalezy rozpatrzyé
oba aspekty tego efektu (pozyskanie surowcéw i dobranie kart),
zanim zostanq zainicjowane wszelkie efekty o tresci , Po tym,
jak dobierzesz kartg...).

Patrz takze: ,Efekty dtugotrwale” po prawej, , Efekty opdznione” po prawej,
yPriorytety w rozstrzyganiu efektéw réwnoczesnych” na stronie 12.

KOMPLETNA KSIEGA ZASAD



Efekty dtugotrwate

Zdolnoéci niektorych kart tworzg efekty, ktore wplywaja na stan gry
przez okreslony czas (na przyklad ,do kotica fazy” lub ,do tego testu
umiejetnosci”). Takie efekty nazywane sa efektami dtugotrwalymi.

< Efekt dlugotrwaly dziala przez okres wskazany przez dany efekt,
anie przez czas rozpatrywania zdolnosci, ktéra go wywotala,
Efekt dziata na stan gry przez okreslony czas niezaleznie od tego,
czy karta, ktéra wywotala efekt dtugotrwaly, jest nadal obecna
w grze.

< Jesli dlugotrwaly efekt dziala na karty bedace w grze (lub
nakarty na okreslonym obszarze), to stosuje si¢ go jedynie
w odniesieniu do kart bedacych w grze (lub na okreslonym
obszarze) w momencie jego wystapienia. Karty, ktére wejda
do gry (lub na okreslone obszary) po jego ustanowieniu, nie s3
przedmiotami dziatania takiego efektu dlugotrwalego.

< Efekt dlugotrwaty konczy sie, gdy nastapi moment okreslony
jako koniec jego dzialania. Oznacza to, ze efekt dtugotrwaty
ydo korica fazy” zakoriczy sie przed zainicjowaniem zdolnosci
ynakoniec fazy” lub efektu opdznionego.

< Dlugotrwaly efekt, ktory koriczy sie¢ na koniec wskazanego czasu,
moze by¢ zainicjowany jedynie podczas danego czasu.

Efekty opdznione

Niektore zdolno$ci powoduja efekty opdznione. Takie zdolno$ci
wskazuja wyraznie moment w przyszloscilub przyszty warunek, ktory
moze wystapi¢, oraz opisujg efekt, ktéry w danym momencie wystapi.

< Kazdy efekt op6Zniony jest inicjowany automatycznie
inatychmiast (tak jak zdolno$¢ wymuszona), kiedy jego przyszty
moment aktywacji lub przyszty warunek zostanie spelniony.

< Efekt opézniony wplywa na wszystkie wskazane elementy,
ktore znajduja sie na obszarze gry i sa dozwolone w momencie
wystapienia efektu opéznionego.

Eliminacja

Gracz zostaje wyeliminowany ze scenariusza za kazdym razem, gdy jego
badacz zostanie pokonany lub zrezygnuje. Wyeliminowani badacze
wplywaja na gre jedynie poprzez wliczanie ich do wartosci ,na badacza”
(patrz strona 9). Za kazdym razem, gdy gracz zostanie wyeliminowany:

0. Do celéw rozpatrywania kart ostabieri uznaje sig, ze dla
wyeliminowanego badacza gra zakonczyla sie. Nalezy aktywowa¢
wszystkie zdolnosci ,kiedy gra sie konczy” z kazdego oslabienia,
ktore wyeliminowany badacz posiada w grze. Nastepnie usuri dane
oslabienia z gry.

1. Karty, ktore kontroluje w grze, i wszystkie karty znajdujace
sie wjego obszarach poza gra (na rece, w talii, w stosie kart
odrzuconych) zostaja usuniete z gry.

< Weszelkie znajdujace sie w grze karty, ktérych gracz jest
wlascicielem, ale ich nie kontroluje, pozostaja w grze, ale jesli
taka karta opuszcza gre, to zostaje usunieta z gry.

2. Wszystkie zetony wskazéwek posiadane przez tego gracza
sa umieszczane w lokalizacji, w ktérej badacz znajdowat sie
w momencie, gdy zostal wyeliminowany, a wszystkie jego zetony
zasobow s odkladane do pulizetonow.

3. Wszyscy wrogowie znajdujacy sie w zwarciu z tym graczem
sa umieszczani w lokalizacji, w ktorej badacz znajdowat sie
w momencie, gdy zostal wyeliminowany. Sg tam odkladani poza
zwarciem, ale poza tym zachowuja swéj obecny stan w grze.

4. Wszystkie pozostale karty z obszaru zagrozenia wyeliminowanego
gracza sa odkladane na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

S.  Jesli glowny badacz zostanie wyeliminowany, pozostali gracze
(jesli s3) wybieraja nowego gléwnego badacza.

6. Je$liw grze nie pozostali zadni gracze, scenariusz si¢ konczy.
W takim wypadku nalezy odnie$¢ si¢ do sekwencji ,Nie udalo sie
osiagna¢ zadnego zakoriczenia” danego scenariusza, zapisanej

w Ksigdze kampanii.

Fabularny (tekst)

Tekst fabularny to tre$¢ wprowadzajaca kontekst fabularny dla kart
i/lub ich zdolnosci. Tekst fabularny w zaden sposéb nie wchodzi
winterakcje z sama gra.

Faza badaczy

Patrz ,II. Faza badaczy” na stronie 24.

Faza Mitéw

Patrz 1. Faza Mitéw” na stronie 24.

Faza utrzymania

Patrz ,IV. Faza utrzymania” na stronie 25.
Faza wrogow

Patrz ,III. ,Faza wrogdw” na stronie 25.

Giéwny badacz

Gléwny badacz musi czasem, w trakcie scenariusza, podejmowac wazne
decyzje. Na poczatku scenariusza badacze wybieraja gléwnego badacza.
Jesli nie moga w tej kwestii doj$¢ do porozumienia, gléwny badacz
zostaje wyloniony w sposéb losowy.

< Ilekro¢ bedzie kilka dozwolonych opcji wyboru lub bedzie trzeba
podja¢ decyzje (na przyklad wrég ze stowem kluczowym Eowca
moze poruszyc sigw dwdch réznych kierunkach), decyzja w sprawie
wyboru jednej z tych mozliwoéci nalezy do gléwnego badacza.

< Jesli glowny badacz zostanie wyeliminowany, pozostali gracze

(jesli sa) wybieraja nowego gtéwnego badacza.

Kampania

Kampania to seria polaczonych ze soba scenariuszy, w ktérych kazdy
gracz uzywa tego samego badacza. Wraz z postepem kampanii badacze
zdobywaja punkty do$wiadczenia oraz traumy, co jest odzwierciedlane
za pomocg zmian w ich taliach. Kazda decyzja podjeta w trakcie
kampanii moze mie¢ wplyw na to, co zdarzy si¢ w pdzniejszym
scenariuszu.

Rozpoczynajac kampanie, nalezy postepowac zgodnie z zapisanymi

w Ksigdze kampanii instrukcjami przygotowania danej kampanii.

Po rozegraniu scenariusza wchodzacego w sktad kampanii nalezy
odnotowa¢ w Dzienniku kampanii odpowiednie wyniki z nim zwigzane.

Doswiadczenie

Po zanotowaniu wynikéw scenariusza badacze sa gotowi,
aby wykorzystaé zdobyte do§wiadczenie i zakupi¢ do swoich talii
nowe karty. W tym celu nalezy kolejno wykona¢ ponizsze kroki:

1. Podliczenie do§wiadczenia. Kazdy badacz zdobywa punkty
dos$wiadczenia w liczbie réwnej lacznej warto$ci zwyciestwa
wszystkich kart znajdujacych sie w puli zwyciestwa, powigkszonych
lub pomniejszonych o premie i kary oznaczone w Ksigdze kampanii
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dla danego zakonczenia. Suma ta jest dodawana do wszelkich
niewykorzystanych punktéw do$wiadczenia, ktére badacz ma
odnotowane z poprzednich scenariuszy w danej kampanii.

2. Zakup nowych kart. Poprzez wydanie punktéw do$wiadczenia
wliczbie odpowiadajacej poziomowi nowej karty (oznaczonemu
wlewym gérnym rogu karty) mozna zakupi¢ nowe karty i doda¢
je do talii gracza. W czasie zakupu nowych kart nalezy przestrzega¢
nastepujacych zasad:

< Kiedy badacz kupuje do swojej talii nowe karty, musi przy tym
przestrzegaé wymogéw tworzenia talii (opisanych po drugiej
stronie jego karty badacza). Mozna zakupié jedynie karty,
do ktérych badacz ma dostep. Ponadto nalezy przy tym zachowa¢
limit rozmiaru talii, dlatego za kazda zakupiona i dolozong
do talii (nietrwala) karte nalezy z danej talii usunaé inna karte.
Karty ostabienia oraz karty, ktére musza znalez¢ sie w talii
badacza, nie moga zosta¢ usuniete, gdy badacz kupuje do swojej
talii nowe karty.

< Koszt karty w punktach zwyciestwa jest rowny poziomowi
danej karty i wynosi minimum 1 (zakup karty o poziomie zero
nadal kosztuje 1 punkt do§wiadczenia). Liczba biatych kropek
wyszczegolnionych ponizej kosztu karty wskazuje jej poziom.

< Dokonujac zakupu karty, ktéra ma wyzszy poziom niz znajdujaca
sie juz w talii badacza karta o tej samej nazwie, badacz moze
zdecydowac sig ,ulepszy¢” te karte, placacjedynie réznice
w punktach doswiadczenia (minimum 1) pomiedzy dwiema
kartamiiusuwajac ze swojej talii wersje karty o nizszym
poziomie.

< Nowe karty sa kupowane (lub ulepszane) pojedynczo. Jesli
badacz chce zakupié wiecej niz 1 kopie nowej karty, za kazda
z tych kopii musi zaplaci¢ osobno, a ze swojej talii musi usungé
po jednej karcie za kazda zakupiona kopie.

< Opisane powyzej procesy oraz konkretne instrukcje zawarte
w Ksigdze kampanii sa jedynymi dozwolonymi metodami,
za pomoca ktérych gracze moga modyfikowad swoje talie
w trakcie kampanii.

3. Odnotowanie niewydanych punktéw do$wiadczenia. Dla kazdego
badacza nalezy w Dzienniku kampanii odnotowa¢ niewydane
przez niego punkty do$wiadczenia. Mogg one zosta¢ wydane
w po6Zniejszym etapie danej kampanii.

Trauma

Trauma reprezentuje trwale urazy, ktorych doznato cialo lub psychika
badacza.

Jeslibadacz zostanie pokonany w trakcie scenariusza, wowczas zostaje
wyeliminowany z tego scenariusza, ale niekoniecznie z calej kampanii.

Jeslibadacz zostanie pokonany poprzez otrzymanie obrazeri w liczbie
réwnej jego warto$ci wytrzymaloéci, to otrzymuje 1 punkt traumy
fizycznej (co oznacza si¢ w Dzienniku kampanii). Zakazdy posiadany
punkt traumy fizycznej badacz rozpoczyna kolejny scenariusz danej
kampaniiz 1 obrazeniem. Je$li badacz posiada punkty traumy fizycznej
wliczbie odpowiadajacej jego wydrukowanej wytrzymalosci, wéwczas
taki badacz zostaje zabity.

Jeslibadacz zostanie pokonany poprzez otrzymanie punktéw
przerazenia w liczbie réwnej jego wartosci poczytalnoéci, to otrzymuje

1 punkt traumy psychicznej (co oznacza si¢ w Dzienniku kampanii).
Zakazdy posiadany punkt traumy psychicznej badacz rozpoczyna
kolejny scenariusz danej kampanii z 1 punktem przerazenia. Jesli badacz
posiada punkty traumy psychicznej w liczbie odpowiadajacej jego
wydrukowanej poczytalnosci, woéwczas taki badacz popada w obled.

Jeslibadacz zostanie pokonany poprzez réwnoczesne otrzymanie
obrazen w liczbie réwnej jego warto$ci wytrzymatosci oraz otrzymanie
punktéw przerazenia w liczbie réwnej jego wartosci poczytalnosci,

to sam wybiera, ktéry rodzaj traumy otrzyma.

Jesli badacz zostanie zabity albo popadnie w obled, wéwczas gracz musi
wybraé¢ nowego badacza, ktérego uzyje w kolejnym scenariuszu, i musi
dla niego przygotowac nowg talie. Badacze, ktorzy zostana zabici lub
popadna w obled, nie moga by¢ wykorzystywani do konica obecnej
kampanii (patrz ,Zabici/oblakani badacze” na stronie 18).

Jesli gracz podejmie probe wybrania nowego badacza, a w puli nie ma
juz zadnych dostepnych badaczy, gracze przegrywaja, a kampania si¢
konczy.

Pokonanie przez zdolnos¢ karty

Badacz moze zosta¢ pokonany przez zdolno$¢ karty. Pokonany badacz
zostaje wyeliminowany z gry (patrz ,Eliminacja” na stronie S). Jesli tak
sie stanie, nalezy postapic¢ zgodnie z instrukcjami zdolnosci karty,

aby ustali¢, czy w zwiazku z tym pokonaniem zachodzg jakie$
dhugofalowe skutki.

Przejécie do kolejnego scenariusza

Po zakoriczeniu scenariusza, rozpatrzeniu jego zakoriczenia,
uzupelnieniu Dziennika kampanii i ewentualnym zakupie nowych

kart nalezy przej$¢ do nastepnego (w kolejnosci) scenariusza, chyba ze
zakonczenie scenariusza wyraznie wskazuje, ze badacze powinni przej$¢
do innego scenariusza.

Przylaczanie si¢ lub opuszczanie kampanii

Po rozpoczeciu kampanii gracze moga swobodnie przylacza¢ sie
do kampanii lub ja opuszczaé pomiedzy kolejnymi scenariuszami.

Jesli gracz opusci kampanie, nie nalezy usuwacé z Dziennika kampanii
powigzanych z nim informacji, poniewaz ma on mozliwo$¢ ponownego
przylaczenia si¢ pomiedzy scenariuszami.

Jesli do kampanii przyltaczy sie nowy gracz, to musi wybraé badacza,
ktéry nie byl wezesniej wykorzystywany podczas danej kampanii. Taki
gracz rozpoczyna, jakby to byljego pierwszy scenariusz w kampanii -
nie ma zadnych punktéw do$wiadczenia ani traumy.

Kiedy

Stowo ,kiedy” odnosi si¢ do chwili nastepujacej natychmiast

po wskazanym momencie lub po zainicjowaniu warunku aktywacji,
ale przed rozpatrzeniem jego wplywu na stan gry. Rozpatrywanie
zdolnosci ,kiedy” przerywa rozpatrywanie momentu lub warunku
aktywacji. (Na przyklad zdolnos¢, ktéra brzmi , Kiedy dobierzesz karte
wroga”, zostaje zainicjowana natychmiast po tym, jak gracz dobierze karte
wroga, ale zanim zostanie rozpatrzony efekt odkrycia danego wroga, jego
rozstawienie itd.).

Patrz takze: ,Priorytety w rozstrzyganiu efektéw réwnoczesnych”
na stronie 12,,Zdolnos$¢” na stronie 19.

Kolekgja kart

Jeslizdolno$¢ odnosi sie do kolekeji kart gracza (na przyklad ,przeszukaj
kolekcje kart”), chodzi o kolekcje kart, ktéra zostala uzyta w celu
przygotowania talii gracza.

Przyktad: Szymon i Elzbieta uzywajq kart z kolekcji Szymona.
Jesli Elzbieta zostanie poproszona o ,przeszukanie kolekcji kart”,
to przeszukuje kolekcje kart Szymona.

Kontrola

Patrz ,Wtlasno$¢ikontrola” na stronie 16.
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Kopia

Kopia karty jest definiowana wedtug jej nazwy. Druga kopia karty jest
dowolna inna karta o tej samej nazwie, niezaleznie od jej rodzaju, tresci,
ilustracji lub wszelkich innych cech, ktérymi réznia si¢ obie karty.

Koszty

W grze wystepuja dwa rodzaje kosztow: koszty w zasobach oraz koszty
zdolnosci.

Koszt karty w zasobach to warto$¢ liczbowa, ktéra nalezy oplaci¢
(zetonami zasobéw), aby zagra¢ dana karte z reki. W celu oplacenia
kosztu w zasobach badacz bierze wskazana liczbe zetondéw zasobow
ze swojej puli zasob6éw i odkladaje do puli zetondw.

Niektore zdolnosci aktywowane kart zostaly zapisane w postaci , koszt:
efekt”. Wystepujaca w takim zapisie tre§¢ poprzedzajaca dwukropek
oznacza koszt zdolnosci, ktéry musi zostac optacony, oraz wszelkie
warunki aktywacji, ktére musza by¢ spetnione, aby mozna bylo
aktywowa¢ dang zdolnog¢. Treé¢ nastepujaca po dwukropku to efekt.

< Jeslinalezy oplaci¢ kilka kosztéw z jednej karty, to koszty
te musza zostac oplacone réwnoczesnie.

< Tylko gracz kontrolujacy karte lub zdolnos¢ moze zaplacié jej
koszt. Elementy gry kontrolowane przez innego gracza nie moga
by¢ wykorzystane do zaptacenia kosztu.

< Do wyczerpywania, po$wigcania lub innego wykorzystywania
kart w celu optacenia kosztu gracz moze uzywac jedynie kart,
ktore znajduja sie w grze i sa pod kontrola danego gracza, chyba
ze koszt wyraznie wskazuje stan poza gra.

< Jeslikoszt wymaga elementu gry, ktory nie znajduje sie w grze,
gracz placacy taki koszt moze do zaplaty uzywac jedynie
elementdw gry, ktére znajduja sie w jego obszarach gry
(np. najego rece lub w talii).

< Jeslibadacze zostana poinstruowani, aby zaplaci¢ koszt jako
grupa, wéwczas kazdy badacz (lub kazdy badacz w grupie
okreglonej przez zdolno$¢) moze wnieé¢ wklad w zaplate takiego
kosztu.

< Zdolnos$¢ karty nie moze by¢ zainicjowana, a tym samym
nie mozna zaplacié jej kosztu, jesli rozpatrzenie jej efektu
nie zmieniloby stanu gry.

< Jeslibadacz otrzyma obrazenia lub punkty przerazenia jako koszt
i przepisze dowolne z nich na karty atutu, nadal uznaje sie,
ze koszt zostal oplacony.

Kwalifikatory

Jesli tekst karty zawiera kwalifikator, po ktérym nastepuje kilka
pojeé, to dany kwalifikator odnosi sie do wszystkich poje¢ na liscie.
(Na przyklad: w okresleniu ,kazdy unikatowy sprzymierzeniec

i przedmiot"stowo ,unikatowy” odnosi si¢ zaréwno do ,sprzymierzetica’,
jak ,przedmiotu”).

Litera , X~

Warto$é¢ litery X jest definiowana przez zdolnosé karty lub wybér
umozliwiony graczowi. Jesli X nie jest zdefiniowane, to jego warto§¢
wynosi 0.

< W przypadku kosztow z literg X, X jest definiowane przez
zdolnos$¢ karty lub wyb6r dokonany przez gracza. Nastepnie
oplacony koszt moze by¢ zmodyfikowany przez efekty
(bez zmieniania wartosci X).

Limit zetondw
W grze nie ma limitu zetonéw (2adnego rodzaju), ktére w dowolnym
momencie moga zosta¢ uzyte na obszarze gry. Jesli graczom skonczg sie

zetony, wowczas moga uzy¢ dowolnych innych zetonéw lub monet,
aby kontynuowac zaznaczanie obecnego stanu gry.

Limity i wartosci maksymalne

»Limit X na [okres]” to limit wystepujacy na kartach, ktére pozostaja
w grze na czas rozpatrywania efektu zdolnosci. Kazda zdolnos¢ z takim
limitem moze by¢ zainicjowana X razy podczas wskazanego okresu.
Jeslikarta opusci gre i wejdzie do gry ponownie w trakcie tego samego
okresu, to dana karta jest uznawana za wprowadzajaca do gry nowe
uzycie danej zdolnosci.

»Limit X na [karte/element gry]” to limit wystepujacy na kartach
dodatkéw. Ogranicza on liczbe kopii danej karty (wedlug nazwy), ktére
moga zosta¢ dotaczone do kazdej wskazanej karty lub elementu gry.

< Jeslinie zaznaczono inaczej, limity odnosza si¢ do gracza.

< Jednakze ,limit grupowy” dziata na cala grupe badaczy.
(Na przykiad, jesli badacz aktywuje zdolnos¢, ktéra ma ,limit
grupowy raz na gre’, to zaden inny badacz nie moze aktywowac
juz tej zdolnosci podczas danej gry).

»Maksymalnie X na [okres]” narzuca maksymalna liczbe wszystkich
kopii karty (wedlug nazwy) dla wszystkich graczy. Na ogét zwrot

ten okre$la maksymalna liczbe razy zagrania kolejnych kopii danej
karty podczas wskazanego czasu. Je$li warto§¢ maksymalna zawiera
slowo ,przeznaczony” (na przyklad ,Na kazdy test umiejetnosci mozna
przeznaczyé maksymalnie 1 takg karte”), to narzuca ona maksymalng
liczbe kopii karty, ktére moga by¢ przeznaczone na rzecz testow
umiejetno$ci we wskazanym okresie. Je$li warto§¢ maksymalna jest
cze$cia zdolnosci, to narzuca ona maksymalna liczbe inicjacji danej
umiejetnosci ze wszystkich kopii (wedlug nazwy) kart zawierajacych
dang zdolno$¢ (z nig sama wlgcznie) we wskazanym okresie.

Jesli efekty na karcie lub zdolno$ci z limitem lub warto$ciag maksymalna
zostang anulowane, nadal wlicza si¢ je do limitu/wartosci maksymalnej,

poniewaz dana zdolno§¢ zostala juz zainicjowana.

Lokalizacje (karty)

Karty lokalizacji reprezentuja miejsca, ktére badacze mogg eksplorowa¢
w trakcie rozgrywania scenariusza.

< Matych kart badaczy nalezy uzywa¢ do oznaczenia lokalizacji,
w ktorej badacz sie znajduje.

< Kiedy badacz znajduje sie w lokalizacji, oznacza to, ze w tej
lokalizacji znajduje si¢ sam badacz, wszystkie jego atuty oraz
wszelkie karty znajdujace si¢ na jego obszarze zagrozenia.

< Lokalizacje wchodza do gry strong ,nieodkryta” do gory
(nie wida¢ ich wartosci zastony i/lub warto$ci wskazéwek).
W tym momencie nie nalezy odczytywac ,odkrytej” strony.

< Za pierwszym razem, kiedy badacz porusza si¢ do lokalizacji,
danalokalizacja zostaje odkryta (odwrdcona na strong odkryta)
iumieszcza si¢ na niej wskazéwki w liczbie rownej jej wartosci
wskazéwek (moze to nastapi¢ takze podczas przygotowania).
Wigkszo$¢ warto$ci wskazdwek jest podana w postaci wartoéci

ynabadacza” ().

< Lokalizacja, na ktérej wida¢ warto$¢ zastony/wskazowek,
znajduje sie¢ w stanie ,odkrytym”.
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Fowca

Lowca to stowo kluczowe.

Podczas fazy wrogéw (ramowy krok 3.2) kazdy przygotowany,
niebedacy w zwarciu wrég ze stowem kluczowym Eowca porusza sie
do polaczonejlokalizacji, najkrétszg trasa w kierunku najblizszego
badacza. Wrogowie znajdujacy si¢ w lokalizacjach z co najmniej jednym
badaczem nie poruszajg sie.
< Jesli w takiej samej odleglosci znajduje sie kilku badaczy, ktorzy
spelniaja warunek ,najblizszego badacza”, wrég porusza sie
w strone tego z nich, ktéry najlepiej spelnia polecenie polowania
danego wroga. Jesli zaden nie spelnia tych polecen albo wrog
nie posiada polecen dotyczacych polowania, gtéwny badacz
moze wybra¢ badacza, w ktérego strone wrég si¢ poruszy.
< Jesliwrog ze stowem kluczowym Eowca bylby zmuszony do
poruszenia sie do lokalizacji, do ktérej ruch jest zablokowany
przez zdolno$¢ karty, to dany wrog sie nie porusza.

Patrz takze: ,Polowanie” na stronie 11.
Masywny

Masywny to stowo kluczowe.

Przygotowany wrdg ze stowem kluczowym Masywny jest uznawany
za bedacego w zwarciu ze wszystkimi badaczami znajdujacymi sie w tej
samej lokalizacji co on.

< Wyczerpany wrég ze stowem kluczowym Masywny nie jest
uznawany za bedacego w zwarciu z jakimkolwiek badaczem.

< Wrég ze stowem kluczowym Masywny nie moze by¢
umieszczany na obszarze zagrozenia zadnego badacza.

< Kiedy wrog ze stowem kluczowym Masywny atakuje podczas
fazy wrogéw, jego (pelny) atak nalezy rozpatrzy¢ w odniesieniu
do kazdego badacza, z ktérym jest w zwarciu, robiac to
pojedynczo dlakazdego z badaczy. Gléwny badacz wybiera
kolejno$¢, w ktérej te ataki sa rozpatrywane. Masywny wrég
nie wyczerpuje si¢, dopdki nie zostanie rozpatrzony ostatni atak
w danej fazie.

< Kiedy wrog ze stowem kluczowym Masywny wykonuje atak
towarzyszacy, to atak ten jest rozpatrywany tylko w odniesieniu
do gracza, ktéry go wywolal.

< Masywny wrdg nie porusza si¢ wraz z badaczem, z ktérym jest
w zwarciu, kiedy ten porusza si¢ poza lokalizacje z masywnym
wrogiem.

< Jesliwykonywany przez badacza test walki przeciwko
masywnemu wrogowi zakoriczy si¢ porazka, pozostalym
badaczom znajdujacym si¢ z nim w zwarciu nie sa zadawane
zadne obrazenia.

Modyfikatory

Niektore zdolnosci sprawiajg, ze wartosci lub liczby okre$lonych
elementéw moga by¢ modyfikowane. Stan gry ciagle sprawdza wartosci
wszystkich zmiennych wartoéci i liczb, ktore s3 modyfikowane

i (jesli zajdzie taka potrzeba) odpowiednio je aktualizuje.

Ilekro¢ zastosowany (lub usuniety) zostaje nowy modyfikator,
nalezy od poczatku policzy¢ dang warto$¢, biorac pod uwage
niezmodyfikowana warto$¢ podstawowa oraz wszystkie aktywne
modyfikatory.

< Podczasliczenia wartosci nalezy traktowac wszystkie modyfikatory
jako stosowane réwnocze$nie. Wszelkie modyfikatory dodajace
i odejmujace nalezy jednak uwzgledni¢, zanim pod uwage wziete
zostang modyfikatory mnozace i/lub dzielace.

< Niepelne wartosci sa zaokraglane w gére po tym, jak wszystkie
modyfikatory zostang zastosowane.

< Wartoé¢ dostepna na karcie (taka jak statystyka, symbol,
liczba cech lub stéw kluczowych) nie moze by¢ zredukowana
do wartosci ponizej zera. Ujemne modyfikatory przewyzszajace
warto$¢ karty moga by¢ wobec niej zastosowane, ale po
uwzglednieniu wszystkich aktywnych modyfikatoréw
wyniki ponizej zera s3 uznawane za zero. (Przyklad: Daniel
testuje zwinnos¢ i odkrywa zeton chaosu o wartosci —8. Kiedy
zostanie on zastosowany do wartosci zwinnosci 4, zaowocuje
to wartosciq zwinnosci —4. Jednak zwinno$¢ Daniela nie moze
zostaé zredukowana ponizej 0. Dopéki obecny jest modyfikator
-8, zwinno$¢ Daniela wynosi 0. Gdyby Daniel zagrat , Eut
szczescia”, aby otrzymacé do testu premig +2, ta premia nie zostataby
zastosowana do obecnej wartosci wynoszgcej zero. Zamiast tego
zostatby zastosowany w polgczeniu ze wszystkimi aktywnymi
modyfikatorami. Wéwczas zwinnos¢ Daniela zostalaby podliczona
nastepujgco: bazowa umiejetnosé 4, —8 z zetonu chaosu, +2 z ,Lutu
szczgscia”. Daje to tgcznie -2, co nadal jest traktowane jako zero).

Moze

Stowo ,moze” (w dowolnej formie) wskazuje, ze konkretny gracz

ma mozliwo$¢ wykonania tego, na co stowo to pozwala. Jesli nie jest
wyraznie wskazany konkretny gracz, mozliwo$¢ ta jest zapewniona
graczowi kontrolujgcemu karte ze zdolnoscig zapewniajaca takg opcje.

Mroczna fala

Mroczna fala to stowo kluczowe.

Po dobraniu i rozpatrzeniu spotkania ze stowem kluczowym Mroczna
fala badacz musi dobra¢ kolejna karte z talii spotkar.

< Jeslikarta ze stowem kluczowym Mroczna fala zostanie dobrana
podczas przygotowania, nalezy rozpatrywaé Mroczna fale.

Msciwy
Msciwy to stowo kluczowe.

Zakazdym razem, kiedy podczas atakowania przygotowanego wroga
ze stowem kluczowym Miciwy test umiejetnosci zakonczy sie porazka,
po zastosowaniu wszystkich wynikéw danego testu dany wrog
wykonuje atak skierowany przeciwko atakujacemu badaczowi.
Misciwy wrég nie wyczerpuje sie, wykonujac atak.
< Ten atak wystepuje niezaleznie od tego, czy wrog znajduje sie
w zwarciu z atakujacym, czy tez nie.

Musi

Jesli badacz zostanie poinstruowany, ze ,musi” wybra¢ jedna z kilku
opcji, to zmuszony jest wybra¢ opcje, ktéra moze wplynaé na zmiane
stanu gry.

< W przypadku braku stowa ,musi” (lub dowolnej jego formy),
w ramach rozpatrywania efektu mozna dokona¢ wyboru
dowolnej sposréd mozliwosci, nawet takiej, ktéra nie zmieni
stanu gry.

Na badacza (%)

Jesli obok warto$ci wystepuje symbol &, to dana warto$¢ jest mnozona
przezliczbe badaczy, ktérzy rozpoczeli dany scenariusz.
< Mnozenie wartosci ,na badacza” jest dokonywane przed
wszystkimi innymi modyfikatorami, a wynik tego mnozenia jest
traktowany jak wydrukowana warto$¢ na karcie.
< Tekst, ktory uzywa okreélenia ,na badacza”, réwniez bierze pod
uwage liczbe badaczy, ktérzy rozpoczeli dany scenariusz, i stosuje
sie go przed jakimikolwiek innymi modyfikatorami.
< Jeslibadacze zostali wyeliminowani z danego scenariusza,
to nadal wlicza si¢ ich do warto$ci ,na badacza”.
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Najblizszy

Zdolnosci niektérych kart odnosza sie do ,najblizszej” jednostki.
Okre$lenie najblizszy odnosi sie do jednostki okreslonego rodzaju
wlokalizacji, do ktérej mozna dotrze¢ najmniejsza liczba polaczen,
nawet jesli jedno lub kilka z takich polaczen jest zablokowanych przez
zdolnoéé innej karty. Sciezka prowadzaca do najblizszej jednostki

to ,najkrétsza” droga do danej jednostki.

Nastepnie

Jesli efekt zdolnosci zawiera stowo ,nastepnie”, to tekst je poprzedzajacy
musi zosta¢ skutecznie rozpatrzony w calo$ci, zanim pozostala cze$é
efektu, opisana po stowie ,nastepnie”, bedzie mogta zosta¢ rozpatrzona.

< Jesli wystepujaca przed stowem ,nastepnie” czes¢ efektu bedzie
skutecznie rozpatrzona w calosci, wowczas cze$¢ wystepujaca po
tym slowie takze musi zostac rozpatrzona.

< Wystepujaca po stowie ,nastepnie” czeé¢ efektu ma
pierwszenstwo w kolejno$ci przed innymi niebezpo$rednimi
konsekwencjami rozpatrzenia czesci przed stowem ,nastepnie”.
(Na przyklad, jesli efekt brzmi ,Dobierz karte spotkania.
Nastepnie otrzymujesz 1 punkt przerazenia’, a gracz kontroluje
zdolno$é méwiqcq ,Po tym, jak dobierzesz karte spotkania’,
efekt po ,Otrzymujesz 1 punkt przerazenia” wystepuje przed tym,
jak bedzie moglo zostac zainicjowane , Po tym, jak dobierzesz karte
spotkania”).

< Jedlinie uda sie skutecznie rozpatrzy¢ w catoéci czesci przed
slowem ,nastepnie”, wowczas cze$¢ wystepujaca po tym stowie
takze nie jest rozpatrywana.

Nie moze

Okreslenie ,nie moze” jest ostateczne i nie moze zostac zniesione przez
inne zdolnosci.

Obszar zagrozenia

Obszar zagrozenia badacza to obszar gry, w ktérym umieszcza si¢ karty
spotkar aktualnie bedace w zwarciu z danym badaczem i/lub na niego
wplywajace.
< Karty znajdujace si¢ na obszarze zagrozenia badacza znajduja sie
w tej samej lokalizacji co dany badacz.

Odkrycie

Zdolnos¢ odkrycia moze wystapic na kartach spotkari lub na kartach
ostabienia.

< Kiedy badacz dobiera karte spotkania, to musi rozpatrzy¢
wszystkie zdolnoéci ,Odkrycie -” wystepujace na danej karcie.
Ma to miejsce, zanim ta karta wejdzie do gry lub, w przypadku
karty podstepu, zanim zostanie ona odlozona na stos kart
odrzuconych.

< Kiedy karta ostabienia wchodzi na reke badacza, dany badacz
musi natychmiast rozpatrzy¢ wszystkie zdolnosci odkrycia
z takiej karty tak, jakby ja wlasnie dobrat.

Odtozenie na bok

Niektore scenariusze nakazuja graczom odlozy¢ na bok okreslone
karty. Odlozone na bok karty nie wchodza w interakcje z gra, dopoki
nie odniosg si¢ do nich instrukcje scenariusza lub zdolnosci kart.

Odporny

Jeslikarta jest odporna na okreslona grupe efektéw (na przyktad
sodporny na efekty kart podstepsw” lub ,,odporny na efekty kart graczy”),
to nie moga na nig dziala¢ ani wybiera¢ za cel jej efekty przynalezace

do tej grupy. Chroniona jest jedynie sama odporna karta, natomiast
elementy wobec niej zewnetrzne (takie jak dolaczone atuty,
umieszczone na niej zetony lub zdolnosci pochodzace z odpornej karty)
nie s3 odporne.

< Jeslikarta zyska odporno$¢ w wyniku dziatania efektu,
wystepujace wezeéniej efekty dlugotrwate, ktére zostaty
wobec niej zastosowane, nie zostaja usuniete. Jesli karta utraci
odporno$¢ w wyniku dzialania efektu, wystepujace wezeséniej
efekty dtugotrwate nie zostaja wobec niej zastosowane.

Odporno$¢ chroni karte tylko przed efektami kart. Nie chroni jednak
przed kosztami.

Ograniczenia, zezwolenia i polecenia

Wiele kart i zdolno$ci zawiera okre$lone polecenia dotyczace tego,
kiedy i jak mozna lub nie mozna ich uzy¢, albo okre§lone warunki,
ktore musza zostaé spetnione, aby mozna byto to zrobi¢. W celu uzycia
takiej zdolnosci lub zagrania takiej karty, nalezy spetni¢ zawarte na niej
ograniczenia zagrania.

Zezwolenie pozwala graczowi zagraé karte lub uzy¢ zdolnosci poza
wskazaniami kolejnosci zapewnionymi przez zasady gry.

Ograniczenie zagrania opisuje moment, w ktérym i/lub okres podczas
ktorego karta wydarzenia moze zosta¢ zagrana.

Opuszczanie gry

Okreélenie ,opuszcza gre” odnosi si¢ do dowolnego momentu, w ktérym
karta przechodzi ze stanu w grze do stanu poza gra (patrz ,W grze i poza
gra” nastronie 16).

Jeslikarta opuszcza gre, ponizsze konsekwencje nastepuja rownoczesnie
do opuszczenia przez nig gry:

< Wszystkie zetony znajdujace sie¢ na danej karcie s3 zwracane
do puli zetondéw.

< Wszystkie dodatki dolaczone do danej karty zostaja odrzucone.

< Wszystkie dlugotrwale i/lub opdznione efekty dzialajace
na karte, dopoki byta ona w grze, koncza sie w odniesieniu
do danej karty.

Ostabienie

Ostabienie to podrodzaj karty. Karty te reprezentuja wady, klatwy,
szalenistwa, rany, zadania, wrogéw lub elementy fabularne, ktére sa
czg$cia historii bohatera lub ktére zostaly zdobyte w toku kampanii.
Karty osltabienia s3 rozpatrywane w rézny spos6b w zaleznosci od
rodzaju.

< Kiedy badacz dobierze oslabienie z rodzaju spotkania (na przyktad
ostabienie wroga lub podstepu), taka karte nalezy rozpatrzy¢ tak,
jakby zostata wlagnie dobrana z talii spotkar.

< Kiedy badacz dobierze ostabienie z rodzaju gracza (na przyklad
oslabienie atutu, wydarzenia lub umiejetnosci), nalezy
rozpatrzy¢ wszelkie efekty odkrycia takiej karty, a nastepnie
dodac ja nareke badacza. Taka karta moze zosta¢ uzyta jak kazda
inna karta gracza tego rodzaju.
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< Jesli oslabienie wejdzie na reke gracza w sposob, ktéry nie wigzal
sie z dobraniem karty, wowczas badacz musi rozpatrzy¢ karte
(w tym wszelkie zdolnosci odkrycia) tak, jakby ja wlasnie dobral.

< Posiadaczem oslabienia jest badacz, ktory rozpoczal gre z danym
ostabieniem w swojej talii lub na swoim obszarze gry.

< Jesli podczas scenariusza karta oslabienia zostanie dodana
do talii, reki lub obszaru zagrozenia gracza, to dane ostabienie
pozostaje do korica kampanii cze$cia talii danego badacza
(chyba ze zostanie usunigte z kampanii przez zdolnosé karty
lub zakoniczenie scenariusza).

< Gracz nie moze opcjonalnie zdecydowac sie odrzuci¢ oslabienia
ze swojej reki, chyba ze karta wyraZnie na to pozwala.

< Oslabienia spotkania nie sa, tak jak inne karty spotkan,
kontrolowane przez zadnego z graczy. Ostabienia gracza sa
kontrolowane przez posiadacza.

< Niektore karty i tekst gry odnosza sie do ,podstawowych
ostabiert”. Podstawowe oslabienie mozna pozna¢ po
wystepujacych na nim stowach ,podstawowe ostabienie”

oraz po symbolu pokazanym ponizej.

Otrzymywanie obrazen/punktow przerazenia

,Otrzymujesz X obrazen” to skrécona wersja zapisu ,Zadaj swojemu
badaczowi X obrazen”. ,Otrzymujesz X punktéw przerazenia”

to skrécona wersja zapisu ,Zadaj swojemu badaczowi X punktéw
przerazenia”.

Patrz ,Zadawanie obrazer/punktow przerazenia” na stronie 18.

Pertraktacje

Niektore zdolnosci zostaly opatrzone oznaczeniem akeji
yPertraktacje”. Takie zdolnosci sa inicjowane poprzez uzycie
akcji aktywacji (patrz , Aktywacja (akcja)” na stronie 3).

Po

Stowo ,po” odnosi si¢ do momentu nastepujacego natychmiast po tym,
jak okreslony moment lub warunek aktywacji zostanie w petni rozpatrzony.

(Na przykiad zdolnos¢ ,Po tym, jak dobierzesz kartg wroga” jest inicjowana
natychmiast po rozpatrzeniu wszystkich krokéw dobrania wroga —
ropatrzeniu jego zdolnosci odkrycia, rozstawienia go, itd.).

Patrz takze: ,Priorytety w rozstrzyganiu efektéw réwnoczesnych”
na stronie 12, ,Zdolno$¢” na stronie 19.

Poczytalnos¢ i przerazenie

Poczytalno$¢ reprezentuje psychiczng odpornosé oraz stabilno$é
emocjonalng. Przerazenie stuzy do oznaczania psychicznych urazéw,
ktérych karta doznata w wyniku wystawienia jej na dzialanie Mitéw.

< Kiedy karta otrzymuje przerazenie, nalezy umie$ci¢ na niej
zetony przerazenia w liczbie odpowiadajacej liczbie otrzymanego
wlagnie przerazenia (patrz ,Zadawanie obrazen/punktéw
przerazenia” na stronie 18).

< Jesli nabadaczu znajduja si¢ punkty przerazenia w liczbie réwnej
jego wartosci poczytalnosci lub wyzszej, to zostaje on pokonany.
Kiedy badacz zostaje pokonany, to zostaje wyeliminowany
ze scenariusza (patrz ,Eliminacja” na stronie S).

< W czasie kampanii badacz, ktéry zostanie pokonany poprzez
otrzymanie przerazenia w liczbie réwnej jego poczytalnosci,
otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej. Otrzymanie traumy
psychicznej moze sprawic, ze badacz popadnie w obled
(wigcej informacji - patrz ,Kampania” na stronie 5).

< Jeslina atucie posiadajacym warto$¢ poczytalnosci znajduje sie
przerazenie w liczbie réwnej jego wartosci poczytalnosci
lub wyzszej, dany atut zostaje pokonany i nalezy odlozy¢ go
na stos kart odrzuconych wiasciciela.

< ,Pozostala poczytalnos¢” karty to bazowa wartosé jej
poczytalnoéci pomniejszona o liczbe znajdujacego si¢ na niej
przerazenia, powigkszona lub pomniejszona o wszelkie aktywne
modyfikatory poczytalnosci.

< Uznaje sig, ze karta atutu bez wartosci poczytalnoéci ma
poczytalno$¢ réwng 0, nie moze zyskiwaé poczytalnosci
inie mozna do niej przypisywa¢ punktéw przerazenia.
Patrz takze: ,Bezposrednie obrazenia, bezpo$rednie przerazenie”
na stronie 4.

Podstawowa wartos¢

Podstawowa warto$¢ to warto$¢ elementu przed zastosowaniem
jakichkolwiek modyfikatoréw. Jesli nie zaznaczono inaczej, podstawowa
warto$¢ elementu z karty to warto$¢ wydrukowana na danej karcie.

Podstepy (karty)

Karty podstepu reprezentuja klatwy, przypadtosci, szalenstwa,
przeszkody, katastrofy lub inne niespodziewane wypadki, ktére badacze
moga napotkaé podczas rozgrywania scenariusza.

Kiedy badacz dobierze karte podstepu, musi rozpatrzy¢ jej efekty.
Nastepnie karta jest odkladana na odpowiedni stos kart odrzuconych,
pod warunkiem ze jej zdolno$¢ nie méwi inaczej.

Patrz 1.4 Kazdy badacz dobiera 1 karte spotkania” na stronie 24.

Pokonany

Otrzymywanie obrazer i/lub punktoéw przerazenia moze sprawic,
ze badacz, wrég lub atut zostang pokonani.

< Jeslibadacz posiada obrazenia w liczbie réwnej swojej
wytrzymalosci lub wyzszej (lub posiada punkty przerazenia
w liczbie réwnej swojej poczytalnosci lub wyzszej), wéwezas
zostaje pokonany. Badacz moze zosta¢ pokonany takze przez
zdolnos¢ karty. Kiedy badacz zostaje pokonany, zostaje on
wyeliminowany ze scenariusza (patrz ,Eliminacja” na stronie S).

< Podczas kampanii badacz, ktéry zostanie pokonany poprzez
otrzymanie obrazen w liczbie réwnej jego wytrzymatodci,
otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej. Badacz, ktéry zostanie
pokonany poprzez otrzymanie punktoéw przerazenia w liczbie
réwnej jego poczytalnoéci, otrzymuje 1 punkt traumy
psychicznej. Otrzymanie traumy moze sprawic¢, ze badacz
zostanie zabity lub popadnie w obled (wigcej informacji — patrz
,2Kampania” na stronie S).

< Jesli wrdg posiada obrazenia w liczbie réwnej swojej
wytrzymatoéci lub wyzszej, wéwczas zostaje pokonany i nalezy
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umiegcié go na stosie odrzuconych kart spotkan (lub na stosie
kart odrzuconych wiadciciela, jesli to ostabienie).

< Jedli atut z warto$ciag wytrzymalosci posiada obrazenia w liczbie
réwnej swojej wytrzymaloéci lub wyzszej, wowczas zostaje
pokonany. Jedli atut z wartoscia poczytalnosci posiada punkty
przerazenia w liczbie réwnej swojej poczytalno$ci lub wyzszej,
wowczas zostaje pokonany. Pokonany atut jest odkladany na stos
kart odrzuconych wlasciciela.

Polowanie

Jes$linadarzy si¢ stosowna okazja, niektorzy wrogowie zaczynajg $cigaé
wskazanych badaczy. Takich wrogéw mozna pozna¢ po wyttuszczonym
stowie , Polowanie”, bedacym czescig ich pola tekstowego, po ktérym
nastepuje polecenie opisujace, z kim powinni wej$¢ w zwarcie.

< Jeéli wrog majacy automatycznie wej$¢ w zwarcie z badaczem
w swojej lokalizacji ma kilka opcji zwarcia, wéwczas wchodzi
w zwarcie z badaczem, ktory najlepiej spetnia jego warunki
polowania (jesli kilku badaczy spelnienia te warunki w takim
samym stopniu, gléwny badacz moze wybra¢ jednego z nich —
patrz ,Zwarcie z wrogiem” na stronie 21).

< Jesliwrog poruszajacy sie w kierunku najblizszego badacza moze
wybra¢ sposréd kilku badaczy w takiej samej odlegtosci, woéwczas
musi wybrac¢ tego z badaczy, ktory najlepiej spetnia jego warunki
polowania (jesli kilku badaczy w tej samej odleglosci spelnia
kryterium polowania, gléwny badacz wybiera jednego z nich -
patrz ,Lowca” na stronie 8).

< Jesli w poleceniu polowania wroga znajduje si¢ stowo ,tylko”,
to dany wrég porusza sie i wchodzi w zwarcie jedynie z danym
badaczem (tak jakby byt on jedynym badaczem w grze) i podczas
poruszania si¢ i wchodzenia w zwarcie ignoruje wszystkich
pozostalych badaczy. Pozostali badacze moga uzywac akeji
zwarcia lub zdolno$ci kart, aby wejs¢ w zwarcie z takim wrogiem.

< Polowanie nie ma zadnego natychmiastowego efektu
dotyczacego rozstawiania wroga (patrz ,Rozstawienie”
na stronie 13).

Poruszanie sie

Ilekro¢ jednostka (badacz lub wrég) porusza sig, nalezy przemiesci¢
karte danego wroga lub malg karte danego badacza z jego obecnej
lokalizacji do innej lokalizacj.

< Jeslinie zaznaczono inaczej w efekcie lub zdolno$ci poruszenia,
poruszajaca si¢ jednostka musi poruszy¢ si¢ do polaczonej
lokalizacji. Polaczone lokalizacje s3 oznaczone na karcie
lokalizacji tak, jak to pokazano ponizej.

< Ilekro¢ jednostka sie poruszy, uznaje sie, ze jednoczesénie
opuszcza swoja poprzednig lokalizacje i wchodzi do nowej
lokalizacji.

< Jeélijednostka jest ,poruszana do...” okreslonej lokalizacji, to jest
poruszana bezposrednio do niej i nie przechodzi na swej drodze
przez inne lokalizacje.

< Jeslibadacz poruszy sie do nieodkrytej lokalizacji, dana
lokalizacja zostaje odkryta (jej karta jest odwracana na druga
strone i umieszcza si¢ na niej wskazéwki w liczbie réwnej
wartosci wskazéwek). Wigkszo$¢é wartosci wskazéwek zostata
wyrazona jako warto$¢ ,na badacza (#)”.

< Jesliwrog poruszy sie do nieodkrytej lokalizacji, to pozostaje
onanieodkryta.

< Elementy gry (zetony lub karty) takze moga by¢ poruszane
przez zdolnosci kart pomiedzy lokalizacjami lub obszarami gry.

< Kiedy jednostka lub element gry jest poruszany, nie moze
poruszyc¢ sie do swojego obecnego miejsca. Jesli nie ma
dozwolonego miejsca na poruszenie sig, nie mozna podja¢
proby poruszenia sie.

@ Uniwersytet Miskatonic

Badacz moze poruszy¢
si¢ z Rivertown
do Uniwersytetu
Miskatonic.

Poruszanie sie (akgja)

yPoruszenie si¢” to akcja, ktora badacz moze wykonaé podczas swojej
tury, w fazie badaczy.

Kiedy badacz wykonuje te akcje, nalezy go poruszy¢ (wykorzystujac

w tym celu jego malg karte) do dowolnej innej lokalizacji, ktéra jest
oznaczona jako polaczona z jego obecna lokalizacja (patrz ,Poruszanie
si¢” po lewej).

Posiadacz

Posiadaczem oslabienia jest badacz, ktéry rozpoczat gre z danym
ostabieniem w swojej talii lub na swoim obszarze gry.

Patrz ,Ostabienie” na stronie 9.
Powsciagliwy

Powsciagliwy to stowo kluczowe. Wrég ze stowem kluczowym
Powsciagliwy nie wchodzi automatycznie w zwarcie z badaczami
w swojej lokalizacji.

< Kiedy powsciagliwy wrdg jest rozstawiany, nie jest rozstawiany
W zwarciu.

< Badacz moze uzy¢ akeji zwarcia lub zdolno$ci karty, aby wejs¢
w zwarcie z pow$ciggliwym wrogiem.

< Badacz nie moze zaatakowa¢ powsciagliwego wroga, dopdki

dany wrég nie znajduje si¢ w zwarciu z badaczem.

Poziom trudnosci (rozgrywka)

W Horror w Arkham: Grze karcianej wystepuja cztery poziomy
trudnodci: latwy, standardowy, trudny i ekspercki. Na poczatku
kampanii lub samodzielnego scenariusza gracze wybierajg poziom
trudnosci rozgrywki. Przygotowanie kampanii lub odpowiednia cze$¢
Ksiggi kampanii w przypadku scenariusza wskazujg, ktére zetony chaosu
powinny by¢ umieszczone w worku chaosu podczas rozgrywki

na danym poziomie trudnosci.

< Podczas rozgrywki na tatwym lub standardowym poziomie
trudno$ci nalezy uzywac karty pomocy scenariusza po stronie
yEatwy/standardowy”. Podczas rozgrywki na trudnym lub
eksperckim poziomie trudno$ci nalezy zamiast tego uzywaé
karty pomocy scenariusza po stronie ,Trudny/ekspercki”.

KOMPLETNA KSIEGA ZASAD
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Poziom trudnosci (testy umiejetnosci)

Poziom trudno$ci testu umiejetnosci to wskazana wartosé¢ liczbowa,
ktora badacz stara sie osiagna¢ lub przewyzszy¢ swoja zmodyfikowana
warto$cig umiejetnosci, aby zda¢ dany test.
< W przypadku atakowania wroga, podstawowym poziomem
trudnosci testu umiejetnosci jest warto§¢ walki danego wroga.

< W przypadku badania lokalizacji, podstawowym poziomem
trudnosci testu umiejetnosci jest wartos$¢ zastony danej
lokalizacji.
< W przypadku proby wymknigcia sie wrogowi, podstawowym
poziomem trudnosci testu umiejetnosci jest warto§¢ wymykania
sie danego wroga.
< W przypadku rozgrywania testu umiejetnosci wywolanego przez
zdolnos¢ karty, podstawowym poziomem trudno$ci jest zapisana
w nawiasie wartos$¢ liczbowa, obok ktérej znajduje si¢ oznaczenie
testowanej umiejetnosci. Na przyktad: Intelekt (3).
Pelne zasady zwigzane z testami umiejetnosci — patrz , Testy
umiejetnosciikolejnos¢ efektéw” na stronie 26.

Priorytety w rozstrzyganiu efektéw rownoczesnych

Jesli efekt dziata réwnocze$nie na kilku graczy, ale gracze musza
indywidualnie podja¢ decyzje w zakresie rozpatrzenia danego efektu,
wowczas decyzje te s podejmowane w kolejnosci graczy. Po tym, jak
wszystkie niezbedne wybory zostang dokonane, efekt rozpatruje sie
réwnoczeénie dla wszystkich jednostek, na ktére dziata.

< Jesli dwie lub wigcej zdolno$ci wymuszonych (w tym efekty
opéznione) mialoby zostaé rozpatrzonych w tym samym czasie,
glowny badacz decyduje, w jakiej kolejnosci zdolnosci te zostana
rozpatrzone.

< Jesli dwie lub wigcej zdolnosci statych i/lub efektow
dlugotrwalych nie moze by¢ zastosowanych réwnoczesénie,
glowny badacz decyduje, w jakiej kolejnoéci sie je stosuje.

Przeszukanie

Kiedy gracz zostanie poinstruowany, aby przeszuka¢ jaki$ obszar
w poszukiwaniu karty, to gracz ten moze podejrze¢ wszystkie karty
w przeszukiwanym obszarze bez ujawniania ich pozostalym graczom.

< Jesli efekt nakazuje przeszukac calg talig, talia ta musi zostac
potasowana po zakoriczeniu przeszukiwania.

< Podczas rozpatrywania efektu przeszukiwania gracz jest
zmuszony do odnalezienia celu przeszukiwania, jeéli
w przeszukiwanym obszarze znajduje si¢ jedna lub wigcej
dozwolonych opcji.

< Kiedy karty sg czescia procesu przeszukiwania, nie uznaje sie,
ze opuscily obszar, zktérego pochodza.
Przygotowana

Karta ulozona w pozycji prostej, ktéra pozwala graczowi kontrolujacemu
te karte na przeczytanie jej tekstu od lewej do prawej, jest uznawana
za przygotowana.

< Domyélnie karty wchodza do gry przygotowane.

< Kiedy wyczerpana karta jest przygotowywana, nalezy ja
odwréci¢ do pozycji prostej. Wéwczas méwi sie, ze jest ona
przygotowana.

< Przygotowana karta nie moze zosta¢ przygotowana ponownie
(najpierw musi zostaé wyczerpana, na ogél przez krok gry albo
zdolno$¢ karty).

12

Pula zwyciestwa, punkty zwyciestwa

Niektore karty spotkan posiadaja warto$¢ w punktach zwyciestwa.
Tekst Zwycigstwo X oznacza, ze karta warta jest X punktow
Zwycigstwa.

Pokonana przez badaczy karta spotkania z punktami zwycigstwa

jest przechowywana do konica scenariusza w puli zwyciestwa. Pula
zwyciestwa to znajdujacy sie poza gra obszar wspdlny dla wszystkich
graczy. Po zakonczeniu scenariusza karty z puli zwycigstwa zapewniajg
do$wiadczenie, ktore moze zosta¢ wykorzystane do ulepszenia talii
badaczy (patrz ,Kampania” na stronie S).

< Kiedy wrég z punktami zwyciestwa zostanie pokonany, nalezy
umiesci¢ go w puli zwyciestwa, a nie na stosie kart odrzuconych.

< Nakoniec scenariusza wszystkie lokalizacje z punktami
zwyciestwa, ktére spelniajg jednoczesnie trzy warunki: sa w grze,
s3 odkryte i nie leza na nich zadne zetony wskazéwek, nalezy
umiesci¢ w puli zwycigstwa.

< Kiedy zakoriczy si¢ rozpatrywanie karty podstepu z punktami
zwycigstwa, nalezy umiescic¢ ja w puli zwyciestwa, a nie na stosie
kart odrzuconych.

° Strych Pozeracz ciat
4 4 1

Humanoid. Potwér. Ghoul.
Rozstawienie - Strych.

Potworna istota pozerala na strychu gniaca padling.

Zwycigstwo 1.

Zwyciestwo 1.

SRR

Kazdaztychkartwartajest
1 punkt zwyciestwa.

Pusta lokalizacja

Pusta lokalizacja to lokalizacja, w ktérej nie ma zadnych wrogéw
ani badaczy.

Puste

Je$liwydrukowane pole tekstowe jest przez zdolno§¢ uznawane

za ,puste”, dane pole tekstowe traktuje sie tak, jakby nie byto tam
wydrukowanej zadnej tresci. Tekst i/lub symbole zdobyte z innych
zrddel nie stajg sie puste.

< W polu tekstowym karty znajduja si¢: cechy, stowa kluczowe,
tekst karty i zdolno$ci.

Rezygnowanie

Niektore zdolno$ci zostaly opatrzone oznaczeniem akgji ,Rezygnacja”.
Takie zdolno$ci s inicjowane poprzez uzycie akcji aktywaciji (patrz
,Aktywacja (akcja)” na stronie 3).

< Kiedy badacz rezygnuje, zostaje on wyeliminowany poprzez

rezygnacje (patrz ,Eliminacja” na stronie S). Badacz, ktéry
zrezygnuje, nie jest uznawany za pokonanego.
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Rodzaje kart

Rodzaje kart dostepnych w grze zostaly zaprezentowane w Suplemencie
IV, ktéry szczegélowo prezentuje ich opisy (patrz ,Suplement IV: Opis

kart” na stronie 28).
< Jesli zdolno$¢ sprawi, ze rodzaj karty ulegnie zmianie,
wowczas traci ona wszystkie pozostale rodzaje, ktére posiada,
i funkcjonuje tak, jak kazda inna karta nowego rodzaju.

Patrz takze: ,Atuty (karty)” na stronie 3, , Lokalizacje (karty)”

na stronie 7, ,Podstepy (karty)” na stronie 10, ,Umiejetnosci (karty)”
nastronie 15, ,Wrogowie (karty)” na stronie 17, ,Wydarzenia (karty)”
na stronie 17.

Rozgrywka

»Rozgrywka” sklada sie z pojedynczego scenariusza, a nie z calej
kampanii. W trakcie rozgrywania kampanii poczatek nowego
scenariusza wyznacza poczatek nowej rozgrywki.

Rozstawienie

Niekt6rzy wrogowie w momencie dobrania ich z talii spotkan zostaja
rozstawieni w okre$lonej lokalizacji, co zostalo oznaczone za pomoca
wytluszczonego polecenia ,Rozstawienie” znajdujacej sie wich polu
tekstowym.

< Polecenie rozstawienia wroga jest rozpatrywane, kiedy wrog
wchodzi do gry, niezaleznie od tego, jak sig to stalo.

< Jesli wrog nie posiada polecenia rozstawienia, to zostaje
rozstawiony w zwarciu z badaczem, ktéry go dobral.

< Jesli nie ma dozwolonej lokalizacji, w ktorej wrog moglby zosta¢

rozstawiony (na przyklad jesli jego instrukcja rozstawienia
wskazuje konkretng lokalizacje, ktéra nie znajduje sie w grze,

albo w grze nie ma zadnej lokalizacji spelniajacej jego polecenie

rozstawienia), to taki wrég nie jest rozstawiany i zamiast tego
nalezy go odrzucié.

< Jeéliinstrukcja rozstawienia wroga wskazuje wiele dozwolonych

lokalizacji, badacz rozstawiajacy danego wroga wybiera jedna
z tych lokalizacji.

< Jesli zdolno$¢ karty nakazuje graczom rozstawic wroga
w okreslonej lokalizacji (na przyklad: , Przeszukaj talig spotkari
w poszukiwaniu Akolity i rozstaw go w Southside”), nalezy

traktowad taka zdolnos¢, powodujaca wejécie karty do gry, jako

polecenie rozstawienia wroga, nadpisujac przy tym wszystkie
inne polecenia rozstawienia.

Stowa Kluczowe

Stowo kluczowe to zdolno$¢ karty, przypisujaca jej okreslone zasady.
Z kazdym stowem kluczowym wiaza sie okreélone zasady, ktére
mozna znalez¢ w niniejszej Kompletnej ksigdze zasad we fragmentach
poswieconych poszczegdlnym stowom kluczowym. Stowa kluczowe
wystepujace w grze to: Eowca, Masywny, Mroczna fala, Msciwy,
Powsciagliwy, Szybka, Zagrozenie, Zuzywalny.

< Ponadto w grze wystepuja dwa stowa kluczowe zwigzane
z tworzeniem talii: Wyjatkowa i Trwala. Stowa kluczowe

zwiazane z tworzeniem talii wplywaja na tworzenie talii w czasie

przygotowania i/lub rozbudowywania talii. Nie wywieraja
natomiast zadnego efektu podczas rozgrywki. W zestawie
podstawowym nie ma zadnych wyjatkowych ani stalych

kart — te stowa kluczowe zostang zaprezentowane w przysztych
dodatkach.

< Pojedyncza karta, ktéra mai/lub zyskuje to samo stowo kluczowe
zkilku Zrédel, funkcjonuje tak, jakby posiadata to stowo
kluczowe jeden raz.

< Inicjacja stowa kluczowego uzywajacego odmiany stowa ,moze”
jest opcjonalna. Uzycie wszystkich pozostatych stow kluczowych
jest obowigzkowe.

Patrz ,Zdolnosci” na stronie 19.
Spotkania (talia)

W talii spotkan znajduja si¢ karty spotkan (wrogowie, podstepy
oraz karty atutéw fabularnych), ktére badacze mogg spotka¢ podczas
rozgrywania scenariusza.

< Jesli wtalii spotkan nie ma zadnych kart, nalezy potasowac stos
odrzuconych kart spotkan, aby w ten spos6b stworzy¢ nowa talie
spotkan.

Spotkania (zestaw)

Zestaw spotkan to zbior kart spotkari oznaczonych wsp6lnym
symbolem zestawu spotkari, znajdujacym si¢ obok oznaczenia rodzaju

karty.
Stosy kart odrzuconych

Ilekro¢ karta jest odrzucana, nalezy ja odlozy¢ odkryta na wierzchu
stosu kart odrzuconych jej wlasciciela. Karty spotkan nalezg do talii
spotkarn.

< Kazdy stos kart odrzuconych to obszar poza gra.

< Kazdy badacz ma swoj wlasny stos kart odrzuconych, a talia
spotkari ma wlasny stos kart odrzuconych.

< Zawarto$¢ kazdego stosu kart odrzuconych jest jawna i moze by¢
sprawdzona przez kazdego z graczy w dowolnym momencie.

< Kolejnoéé kart w stosie kart odrzuconych nie moze by¢
zmieniana, chyba ze zdolno$¢ karty wyraznie poinstruuje gracza,

aby to zrobit.

< Jedlikilka kart jest odrzucanych réwnoczesnie, whasciciel kart
moze fizycznie umiescic je na wierzchu swojego stosu kart
odrzuconych w dowolnej kolejnosci. Jesli kilka kart spotkari jest
odrzucanych réwnocze$nie, to wszystkie je umieszcza sie
na wierzchu stosu odrzuconych kart spotkan w dowolnej
kolejnosci (wyznaczonej przez gléwnego badacza).

< Jesliwwyniku dowolnej zdolnosci do talii nalezaloby wtasowa¢
stos nie zawierajacy zadnych kart, nie nalezy tasowac talii.

Strefy

Kazdy badacz posiada okreglona liczbe stref, ktore w dowolnym
momencie mogg zosta¢ zapelnione. Kazdy atut znajdujacy sie

na obszarze gry lub na obszarze zagrozenia badacza i posiadajacy
symbol strefy jest przechowywany w strefie danego rodzaju. Strefy
ograniczaja liczbe kart atutéw, ktore badacz moze mie¢ w grze
réwnoczesnie.

Strefy, ktére normalnie sg dostepne dla badacza, to:
< 1 strefa drobiazgu
< 1 strefa ciala
< 1strefa sprzymierzenca
< 2strefyrak

< 2 strefy mistyczne
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Jesli atut nie posiada zadnych symboli stref, to nie zajmuje zadne;j

z powyzszych stref. W grze nie ma limitu atutéw bez symboli stref, ktore
badacz moze mie¢ w grze. Nastepujace symbole (obecne na karcie atutu)
wskazuja strefy zajmowane przez dany atut:

Jesli zagranie lub uzyskanie kontroli nad nowym atutem sprawitoby,

ze gracz przekroczy limit kart w swoich strefach danego typu, musi on
wybra¢ i odrzuci¢ inny atut znajdujacy sie pod jego kontrola, kiedy nowy
atut wchodzi do danej strefy (dzieje sie to rownoczesnie).

1 strefa drobiazgu

1 strefa ciala 1 strefa sprzymierzefica

1 strefa rqk 2 strefy rak

1 strefa mistyczna 2 strefy mistyczne

Szybka

Szybka to stowo kluczowe. Zagranie szybkiej karty nie kosztuje akcji,
akarta nie jest zagrywana przy pomocy akeji , Zagranie”.

< Szybka karta wydarzenia moze zosta¢ zagrana z reki gracza
w dowolnym momencie okreslonym przez jej polecenie zagrania.
Jesli wskazuje ona moment ,kiedy”/ ,po tym, jak”, karta moze
zosta¢ zagrana tak, jakby wskazany moment wywotywal warunek
zagrania karty. Jesli polecenie wskazuje czas trwania lub okres,
dana karta moze zosta¢ zagrana w dowolnym oknie gracza
wystepujacym w ramach tego okresu. Jesli instrukcja wskazuje
zaréwno moment ,kiedy”/ ,po tym, jak” oraz czas trwania
lub okres, to dana karta moze zosta¢ zagrana w odniesieniu
do dowolnego z tych warunkéw zagrania, mieszczacych sie
w ramach wskazanego okresu.

< Badacz moze zagra¢ szybki atut w dowolnym oknie gracza swojej
tury.

< Wzwiazku z tym, ze zagranie szybkich kart nie kosztuje akgj,
nie wywoluje to atakéw towarzyszacych (patrz ,Atak
towarzyszacy” na stronie 3).

Tajemnice (talia)
Patrz ,Akty (talia) i Tajemnice (talia)” na stronie 2.

Talia

W grze wystepuja 4 gléwne rodzaje talii: talia badacza, talia spotkan,
talia aktow oraz talia tajemnic.
< Kolejnosé¢ kart w talii nie moze by¢ zmieniana, chyba ze zdolno$é¢
karty nie poinstruuje gracza, aby to zrobil.
Patrz takze: ,Akty (talia) i Tajemnice (talia)” na stronie 2, , Spotkania
(talia)” na stronie 13, , Talie badaczy” na stronie 14.

Talie badaczy

Nalezace do graczy ,talie badaczy” to talie, w ktérych znajduja sie
nalezace do danych graczy karty atutéw, wydarzen, umiejetnosci
oraz oslabienia. Zwrot ,twoja talia” odnosi si¢ do talii badacza
pod kontrolg gracza.

Tekst kart odnoszacych sie do samych siebie

Kiedy tekst zdolnosci karty odnosi si¢ do nazwy tej karty, odnosi sig
tylko do siebie, a nie do innych kopii (wedlug tytulu) danej karty.
Tekst zdolnosci odnoszacych sie do samych siebie uzywa odmiany stowa

4ta” (np. ,te karte”) tylko w odniesieniu do karty, na ktérej zdolno$¢ sie
znajduje, a nie do innych kopii danej karty.

Testy umiejetnosci

W wielu sytuacjach gra wymaga od badacza wykonania testu jednej
zjego czterech umiejetnosci: woli (@), intelektu (), walki (%)

lub zwinnosci ( ). Test umiejetnosci poréwnuje wartoé¢ danej
umiejetnoéci badacza z wartoécig poziomu trudnosci wyznaczong
przez zdolno$¢ lub krok gry, ktére zainicjowaty dany test. Badacz
podejmuje probe wyréwnania lub przekroczenia tej wartoéci poziomu
trudnosci, aby w ten sposob zda¢ dany test.

Test umiejetnodci jest czesto okreslany jako test konkretnej
umiejetnosci. (Na przyklad: ,test zwinnosci’, , test walki”, ,test woli”

lub ,test intelektu”).

Patrz ,Testy umiejetnosci i kolejnos¢ efektéw” na stronie 26.
Trauma
Patrz ,Kampania” na stronie S.

Trwata

Trwala to stowo kluczowe zwigzane z tworzeniem talii.

< Karta ze stowem kluczowym Trwala nie wlicza si¢ do limitu kart
wtalii badacza.

< Karta ze stowem kluczowym Trwala jest czescia talii gracza
iwzwiazku z tym musi przestrzega¢ wszystkich pozostatych
ograniczen dotyczacych tworzenia talii.

< Karta ze stowem kluczowym Trwata na poczatku kazdej
rozgrywki znajduje sie w grze i podczas przygotowania nie
wtasowuje si¢ jej do talii badacza.

< Karta ze stowem kluczowym Trwala nie moze opusci¢ gry
(chyba ze przez eliminacje).

Tryb samodzielnej rozgrywki

Podczas rozgrywania samodzielnej partii (rozgrywajac pojedynczy
scenariusz jako jedna, wydzielona z kampanii przygode) nalezy
stosowacd ponizsze zasady:

< Podczas tworzenia talii do samodzielnej rozgrywki badacz moze
uzyé w swojej talii kart o wyzszym poziomie (pod warunkiem,
ze przestrzegaja one ograniczen zwigzanych z tworzeniem
talii dla danego badacza) — wéwczas podlicza catkowity koszt
w punktach do$wiadczenia wszystkich wykorzystywanych przez
siebie kart o wyzszym poziomie i w oparciu o niego otrzymuje
losowe podstawowe oslabienia zgodnie z ponizszg tabelg:

0-9 punktéw doswiadczenia: 0 dodatkowych losowych
podstawowych ostabien

10-19 punktéw doswiadczenia: 1 dodatkowe losowe podstawowe
ostabienie

20-29 punktéw do$wiadczenia: 2 dodatkowe losowe podstawowe
ostabienia

30-39 punktéw doé$wiadczenia: 3 dodatkowe losowe podstawowe
ostabienia

40-49 punktéw do$wiadczenia: 4 dodatkowe losowe
podstawowe ostabienia
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Gracz nie moze posiadaé w swojej talii dla samodzielnej
rozgrywkikart o SO (lub wiecej) punktach dogwiadczenia.

< Powybraniu rozgrywanego scenariusza nalezy w Ksigdze
kampanii kampanii, ktorej dany scenariusz jest cze$cig, sprawdzic¢
poczatkowe przygotowanie danej kampanii i kontynuowa¢ do
pierwszego jej scenariusza. Nalezy przeczytac wstep, nastepnie
przej$¢ bezposrednio do zakonczenia i wybra¢ takie, ktére pasuje
graczom. Moga oni wybra¢ zakoriczenie, ktére tylko zechca.
(Chcac zwigkszy¢ wyzwanie, nalezy wybraé zakoniczenie, ktore
stawia badaczy w mniej korzystnej sytuacji). Jesli gracze nie
s3 pewni, ktére zakonczenie powinni wybra¢, albo nie ma to
dla nich znaczenia, powinni wybra¢ Zakonczenie 1. Wyniki
wybranego zakonczenia nalezy odnotowaé w Dzienniku kampanii
tak, jakby gracze rozegrali kampanig, jednak z ta r6znica, ze nie
otrzymuja oni punktéw doswiadczenia.

< Proces ten nalezy powtarza¢ tak dtugo, dopdki gracze nie dojda
do scenariusza, ktory chea rozegraé. Wéwczas normalnie
przygotowuja dany scenariusz.

< Jesli podczas rozgrywki bedzie trzeba podja¢ decyzje fabularna,
nalezy to zrobi¢ i odnotowaé w Dzienniku kampanii.

< Nie nalezy odnotowywac¢ traumy za pokonanie podczas
rozgrywki, ale jesli w trakcie rozgrywania scenariusza badacz
otrzyma traume, nalezy ja zastosowac.

< Jesli gracze maja otrzymac ostabienie lub atut pochodzacy
z dodatku, ktérego nie posiadaja, powinni kontynuowa¢
bez danej karty.

Tworzenie talii

Podczas tworzenia wlasnej talii nalezy przestrzega¢ ponizszych
wytycznych:

< Gracz musi wybra¢ dokladnie 1 karte badacza.

< Talia badacza musi zawiera¢ w sobie wskazang liczbe kart gracza,
wymieniong na drugiej stronie karty badacza w sekcji ,Rozmiar
talii”. Oslabienia, konkretne karty powigzane z badaczem oraz
karty scenariusza, ktére s3 dodawane do talii gracza, nie wliczaja
sie do tej liczby.

< W talii badacza nie mogg znajdowac¢ sie wigcej niz 2 kopie
(wedlug nazwy) zadnej karty gracza.

< Kazda standardowa karta gracza, znajdujaca sie w talii badacza,
musi zosta¢ wybrana wedtug ,Opcji tworzenia talii” opisanych
na drugiej stronie karty badacza.

< Napoczatku kampanii wiekszo$¢ badaczy nie posiada punktéow
do$wiadczenia, ktére mogliby wyda¢, co oznacza, ze w swoich
taliach moga posiadaé jedynie karty z poziomu 0. Niektorzy
badacze i/lub niekt6ére kampanie moga na poczatku kampanii
zapewnia¢ graczom dodatkowe punkty do$wiadczenia, ktore
moga zosta¢ natychmiast uzyte do zakupu kart o wyzszym
poziomie (patrz ,Kampania” na stronie S).

< Wszystkie pozostale ,Wymogi tworzenia talii” wymienione
na drugiej stronie karty badacza muszg zosta¢ spetnione.

< Kazde wymagane podstawowe ostabienie jest dodawane do talii
gracza na koniec procesu tworzenia talii.

< Atuty fabularne nie moga by¢ umieszczane w talii gracza, chyba
ze pozwala na to graczowi instrukcja przygotowania scenariusza
lub jego zakonczenie. Takie atuty sa oznaczone poprzez brak
poziomu oraz obecno$¢ symbolu zestawu spotkari (patrz , Atuty
(karty)” na stronie 3).

< W czasie kampanii gracze tworza talie przed rozegraniem
pierwszego scenariusza. Pomiedzy scenariuszami gracze moga
kupowa¢ nowe karty lub ulepszaé karty w swoich taliach,
postepujac zgodnie z zasadami opisanymi w punkcie , Kampania”
na stronie S.

Klasy

Wiekszo$¢ kart graczy, w tym badacze, przynalezy do jednej z 5 klas.
Do kazdej klasy przypisana jest okreslona charakterystyka i tozsamos¢
zgodnie z tym, co opisano ponizej.

Straznicy (%)) ruszaja do walki z sitami Mitéw, poniewaz czujq sie
zobowigzani chroni¢ ludzkos¢. Odznaczajq sie silnym poczuciem
obowiazku i bezinteresowno$cia, ktéra pcha ich do dzialania w obronie
innych oraz polowania na potwory.

Mistykow (&) przyciagaja mistyczne sily Mitéw, ktére jednoczesnie
wywieraja na nich wplyw. Posiadaja doskonate umiejetnosci z zakresu
rzucania zakle¢, a dzieki talentom magicznym sa w stanie manipulowa¢
sitami wszech$wiata.

Lotrzy () dzialaja przede wszystkim dla swojego wlasnego dobra.
Sa przebieglii oportunistyczni, zawsze chetnie skorzystaja z okazji
na poprawienie swojej obecnej sytuacji.

Poszukiwacze (8) skupiaja si¢ przede wszystkim na poznaniu $wiata
i Mitéw. Chca zglebi¢ zaginiona wiedze, mapy niezbadanych ziem oraz
dziwne, nieznane istoty.

Ocalali (¥) to zwyczajni ludzie, ktorzy staraja sig przetrwaé po tym,
jak znalezli sie w ztym miejscu o ztym czasie. Cho¢ sa nieprzygotowani
iniewyposazeni, zrobia, co bedzie trzeba, gdy stang oko w oko

z niebezpieczeristwem.

Niektore karty nie s powiazane z zadna klasg: to karty neutralne.

Na ogé6t badacze maja dostep jedynie do kart swojej klasy. Niekt6rzy
badacze maja jednak dostep do kart innych klas. Podczas ustalania kart,
do ktérych badacz ma dostep podczas tworzenia talii, nalezy sprawdzi¢
»Opcje tworzenia talii” opisane po drugiej stronie jego karty badacza.

Ty (bezposredni zwrot do czytelnika)

< Zdolnos¢ karty w grze zwracajaca si¢ bezposrednio
do czytelnika odnosi si¢ do badacza, ktory kontroluje karte,
jest z nig w zwarciu lub obecnie wchodzi z nig w interakcje.

< Zdolnos¢ odkrycia zwracajaca si¢ bezposrednio do czytelnika
odnosi si¢ do badacza, ktéry dobrat karte i rozpatruje jej
zdolnos¢.

< Podczas rozpatrywania zdolnoéci zainicjowanej przez akcje
aktywacji bezposredni zwrot do czytelnika odnosi si¢ do badacza
wykonujacego akgje.

Umiejetnosci (karty)

Karty umiejetnosci reprezentujg wrodzone lub nabyte atrybuty
lub cechy postaci, ktére pozytywnie wplywaja na testy umiejetnosci

badaczy.

Karty umiejetnosci nie s3 zagrywane z reki gracza. Aby rozpatrzy¢ ich
zdolnosci, karty umiejetnoéci musza zostac przeznaczone narzecz testu
umiejetnosci.

Jeslikarta umiejetnos$ci zostanie przeznaczona narzecz testu
umiejetnosci, jej zdolno$¢ moze zosta¢ uzyta podczas rozpatrywania
danego testu umiejetnosci zgodnie z tym, co zapisano na karcie.

Patrz ,Testy umiejetnosci i kolejnos¢ efektéw” na stronie 26.
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Umieszczenie w grze

Niektore zdolnosci kart sprawiaja, ze karta jest ,umieszczana w grze”.
Zdolno$ci te umieszczaja karte bezposrednio w grze ze stanu poza gra.
< Koszt w zasobach karty umieszczanej w grze nie jest placony.
< Jesli zdolno$¢ umieszczajaca w grze nie méwi inaczej, karty, ktore
wchodzg do gry w ten spos6b, musz to zrobi¢ na obszarze gry,
ktory spetnia standardowe zasady gry powiazane z zagrywaniem
lub dobieraniem (w przypadku kart spotkari) danej karty.
< Uznaje sig, ze karta, ktéra zostata umieszczona w grze, nie zostata
zagrana ani dobrana.

Unikatowa (x)

Karta, ktora przed swoja nazwa posiada symbol *, to karta unikatowa.
W danym momencie nie moze by¢ w grze wiecej niz jeden egzemplarz
kazdej unikatowej karty (wedtug nazwy).
< Gracz nie moze wprowadzi¢ do gry karty unikatowej, jesli jej
kopia (wedlug tytulu) juz znajduje sie w grze.
< Jesli do gry miataby wejs¢ unikatowa karta spotkania o takiej
samej nazwie jak karta gracza, nalezy odrzuci¢ karte gracza
wraz z wejsciem do gry tej karty spotkania.

Usuniecie z gry

Karta, ktora zostala usunieta z gry, jest umieszczana z dala od obszaru
gry inie wchodzi juz w zadng interakeje z gra, dopoki pozostaje
usunieta.

Jeslinie zostal sprecyzowany czas trwania, karta, ktora zostala usunieta
z gry, jest uznawana za usunieta do korica rozgrywki.

W grze i poza gra
Uznaje sig, ze karty, ktore gracz kontroluje na swoim obszarze gry,
znajduja sie w grze.
Uznaje sig, ze obecny akt, obecna tajemnica, kazda lokalizacja na
obszarze gry oraz wszystkie karty spotkan na obszarach zagrozenia
badaczy lub wlokalizacjach znajduja si¢ w grze.
Okreslenie ,poza gra” odnosi si¢ do kart na rekach graczy, w dowolnej
talii, na dowolnym stosie kart odrzuconych, w puli zwycigstwa oraz kart,
ktore zostaty odtozone na boki/lub usuniete z gry.
< Karta wchodzi do gry, kiedy przechodzi z obszaru poza gra
do obszaru w grze.
< Karta opuszcza gre, kiedy przechodzi z obszaru w grze
do obszaru poza gra.
< Uznaje sig, ze zetony na kartach znajduja si¢ w grze. Zasoby
znajdujace si¢ w pulach zasobéw badaczy takze s3 uznawane
za obecne w grze.

W Kolejnosci graczy

Jesli gracze otrzymaja polecenie, aby wykona¢ okre$lona sekwencje

»w kolejnosci graczy”, to gléwny badacz jako pierwszy wykonuje swoja
cze$¢ danej sekwencji, a po nim robig to pozostali, w kolejnosci zgodnej
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Okre§lenie ,nastepny gracz” jest
uzywane w odniesieniu do nastepnego gracza (zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara) w kolejnoéci graczy.

Walka (akgja)
»Walka” to akcja, ktora badacz moze wykona¢ podczas swojej tury,

w fazie badaczy.

Aby walczy¢ z wrogiem w swojej lokalizacji, badacz rozpatruje atak
skierowany przeciwko danemu wrogowi, czyli wykonuje test walki

w stosunku do wartosci walki danego wroga (patrz , Testy umiejetnosci”
nastronie 14).

Jeéli test zakonczy si¢ sukcesem, atak sie udaje, a zaatakowanemu
wrogowi zadawane s obrazenia. Domys$lnie podstawowa liczba
zadawanych obrazen wynosi 1. Niektore bronie, zaklecia i inne specjalne
efekty moga modyfikowac te liczbe. Nastepuje to w kroku 7 testu
umiejetnodci, tak jak to opisano w ,KR.7 Zastosowanie wynikéw testu
umiejetnosci” na stronie 26).

Jesli test zakoriczy sie niepowodzeniem, zaatakowany wrog nie
otrzymuje zadnych obrazen. Jednakze, jesli badaczowi nie powiedzie
sie test skierowany przeciwko wrogowi bedacemu w zwarciu z innym
badaczem, obrazenia z ataku zadawane s3 badaczowi, ktéry znajduje sie
wzwarciu z danym wrogiem.

< Badacz moze walczy¢ z wrogiem w swojej lokalizacji: z wrogiem,
zktorym jest w zwarciu, z niebedacym w zwarciu wrogiem
w danej lokalizacji lub z wrogiem bedacym w zwarciu z innym
badaczem znajdujacym sie w tej samej lokalizacji.

Warunek aktywagji

Warunek aktywacji wskazuje moment, w ktérym zdolno$¢ moze zostaé
aktywowana. Wigkszo$¢ warunkéw aktywacji uzywa stowa ,kiedy”
lub ,po tym”, aby wskaza¢ ich powiazanie z okre§lonym momentem.

< Kazda dozwolona zdolno$¢, ktéra zostaje aktywowana
w odniesieniu do okre§lonego momentu, moze zosta¢ uzytaraz
po kazdym wystapieniu tego momentu.

< Jesli mozna zainicjowa¢ kilka form tej samej zdolno$ci, to kazda
znich moze zostaé uzytajedenraz.

Patrz takze: ,Kiedy” na stronie 6, ,Po” na stronie 10, ,Zdolno$ci”
na stronie 19.

Wchodzi do gry

Zwrot ,wchodzi do gry” odnosi si¢ do dowolnego momentu, w ktérym
karta przechodzi z obszaru poza gra do obszaru w grze (patrz ,W grze
ipoza gra” na stronie 16).
< Jeslizdolno$¢ (na samej karcie lub na innej karcie) sprawia,
ze karta wchodzi do gry w stanie innym niz ten wskazany
wzasadach, wowczas nie nastepuje przejécie do danego stanu.
Karta po prostu wchodzi w danym stanie do gry.

Wielkos¢ reki
Patrz ,IV. Faza utrzymania” na stronie 25.

Wtasnos¢ i kontrola

Wrhaicicielem karty jest gracz, ktéry mial dang karte w swojej tali
(lub na swoim obszarze gry) na poczatku rozgrywki.

Gracz kontroluje karty znajdujace si¢ w jego obszarach poza gra
(na rece, wtalii, na stosie kart odrzuconych).

Scenariusz kontroluje karty w jego obszarach poza gra (takich jak talia
spotkan, aktéw, tajemnic oraz stos odrzuconych kart spotkan).

< Karty domyslnie wchodza do gry pod kontrola whasciciela.
Niektore zdolnoéci mogg sprawic, ze kontrola nad kartg ulegnie
zmianie w trakcie gry.

< Jesli karta miataby wejé¢ na obszar poza gra, ktéry nie nalezy
do wlasciciela, to zamiast tego dana karta jest fizycznie
umieszczana na analogicznym obszarze poza gra wlasciciela.
Uznaje sig, ze taka karta weszla na obszar poza gra gracza
kontrolujacego, a tylko jej fizyczne ulokowanie uleglo zmianie.
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Wrogowie (karty)

Karty wrogéw przedstawiaja ztoczyricéw, kultystow, niebezpieczne
osoby, przerazajace potwory oraz niezglebione byty z innych wymiaréw.

Kiedy badacz dobierze karte wroga, musi ja rozstawi¢, przestrzegajac
polecenia rozstawienia zapisanego na karcie (patrz ,Rozstawianie”

na stronie 13). Jesli spotkany wrég nie posiada polecenia rozstawienia,
wowczas rozstawia sig go w zwarciu z badaczem, ktéry spotkat jego
karte. W zwiazku z tym umieszcza si¢ go na obszarze zagrozenia danego
badacza.

Patrz 1.4 Kazdy badacz dobiera 1 karte spotkania” na stronie 24.

< Przygotowany, niebedacy z nikim w zwarciu wrég wchodzi
w zwarcie z badaczem, ilekro¢ ten znajdzie si¢ w tej same;j
lokalizacji (patrz ,Zwarcie z wrogiem” na stronie 21).

< Jesli badacz znajdujacy w zwarciu z przygotowanym wrogiem
wykona akcje inng niz walka, wymykanie si¢ lub aktywowanie
zdolnosci pertraktacje lub rezygnacja, to dany wrég wykonuje
atak towarzyszacy (patrz ,Atak towarzyszacy” na stronie 3).

< Wrogowie ze stowem kluczowym Eowca poruszaja sie w fazie
wrogéw (patrz ,111. Faza wrogéw” na stronie 25).

< Wrogowie bedacy w zwarciu atakuja w fazie wrogéw (patrz
,111. Faza wrogéw” na stronie 25).

Wskazowki

Wskazéwki reprezentuja postep spowodowany przez badaczy podczas
rozwiazywania zagadki, odkrywania spisku i/lub powodowania postepu
scenariusza.

< Kiedy badacz po raz pierwszy porusza si¢ do danej lokalizacj,
nalezy odwrdci¢ te lokalizacje na strone odkryta i umiesci¢
na niej zetony wskazoéwek w liczbie réwnej wartosci wskazéwek
(zetony nalezy pobra¢ z puli zetonéw). Wigkszo$¢ wartosci
wskazéwek okreslona jest jako wartoé¢ ,na badacza (#)”.
Moze to nastapic takze podczas przygotowania.

< Wskazowka znajdujaca si¢ w danej lokalizacji moze zosta¢ odkryta
poprzez udane (zakoriczone sukcesem) badanie danej lokalizacji
(parz ,Badanie (akcja)” na stronie 3) lub poprzez zdolno§¢ karty.
Jeslibadacz odkryje wskazowke, bierze zeton wskazéwki z danej
lokalizacji i umieszcza go na karcie swojego badacza, pod swoja
kontrolg.

< Jesli nakarcie obecnego aktu nie ma wymogdéw postepu w postaci
»Cel =", wéwczas badacze moga, jako grupa, podczas tury
dowolnego badacza wyda¢ wymagana liczbe wskazéwek
(na ogél wyrazona w postaci ,na badacza”) pochodzacych zich
kart badaczy, aby spowodowac postep talii aktéw. Na ogét
wykonywane jest to jako zdolno$¢ A#—. Kazdy z badaczy moze
zapewni¢ dowolna liczbe wskazéwek na potrzeby catkowitej
wymaganej liczby wskazéwek niezbednych do spowodowania
postepu aktu.

< Zdolno$¢ karty odnoszacej sie do wskazdwek ,w lokalizacji”
odnosi sie do nieodkrytych wskazowek znajdujacych sie obecnie
na danej lokalizacji.
Patrz takze: ,Akty (talia) i Tajemnice (talia)” na stronie 2, ,Limit
zeton6w” na stronie 7.

Wyczerpana, wyczerpanie

Czasami zdolno$¢ karty lub krok gry sprawiajg, ze karta zostaje
wyczerpana w celu zaznaczenia, ze zostata uzyta do wykonania
okre$lonej funkcji. Kiedy karta jest wyczerpywana, nalezy ja obrocic¢
090 stopni. M6wi sig, Ze karta w tym stanie jest wyczerpana.

< Wyczerpana karta nie moze zosta¢ wyczerpana ponownie, dopoki
nie zostanie przygotowana (na ogél nastepuje to w okreslonym
kroku gry lub w wyniku dzialania zdolnosci karty).

Whydarzenia (karty)

Karty wydarzen reprezentujq dzialania taktyczne, manewry, zaklecia,
sztuczkiiinne natychmiastowe efekty, ktére gracz ma do swojej
dyspozycji.
< Jesli karta wydarzenia nie posiada stowa kluczowego Szybka,
mozna ja zagra¢ z reki gracza jedynie poprzez wykonanie akcji
»Zagranie” w czasie tury danego gracza. Gracz musi przy tym
przestrzegac wszelkich warunkéw zezwolenia/ograniczeri
zwiagzanych z dana kartg.

< Szybka karta wydarzenia moze zosta¢ zagrana z reki gracza
w dowolnym momencie wskazanym przez polecenia na niej
zawarte (patrz ,Szybka” na stronie 14).

< Ilekro¢ gracz zagrywa karte wydarzenia, jej koszty zostaja
oplacone, jej efekty rozpatrzone (lub anulowane), a sama karta
jest umieszczana na stosie kart odrzuconych wiasciciela po tym,
jak efekty te zostana rozpatrzone (lub anulowane).

< Jeslianulowane zostang efekty karty wydarzenia, karta nadal
uznawana jest za zagrana, a jej koszty pozostaja oplacone — tylko
jej efekty zostaja anulowane.

< Zagranie karty wydarzenia z reki (lub jej nie zagranie) zawsze
jest dla gracza opcjonalne, chyba ze wydarzenie uzywa w swoich
poleceniach zagrania stowa ,musi” lub jakiej$ jego formy.

< Karta wydarzenia nie moze zosta¢ zagrana, jesli rozpatrzenie jej
efektu nie zmieniloby stanu gry.

Wydrukowany

Stowo ,wydrukowany” odnosi si¢ do tekstu, tresci, symboli lub warto$ci,
ktore sa fizycznie wydrukowane na karcie.

Wyjatkowa

Wryjatkowa to stowo kluczowe zwigzane z tworzeniem talii.

< Koszt zakupu karty ze stowem kluczowym Wyjatkowa
jest dwukrotnie wyzszy niz wydrukowany na niej koszt
do$wiadczenia.

< W talii badacza nie moze znajdowac si¢ wiecej niz 1 kopia
(wedlug nazwy) zadnej wyjatkowej karty.

Wylecz

»Wylecz” to polecenie nakazujace usuniecie z karty wskazanej liczby
obrazeri lub wskazanej liczby punktéw przerazenia.

< Jeslizkarty nalezy wyleczy¢ wiecej obrazen lub punktow
przerazenia, niz obecnie posiada, nalezy z niej usuna¢ ich tyle,
ile maksymalnie si¢ da.

Wymiana

Po tym, jak gracz podczas przygotowania dobierze swoje poczatkowe
karty na reke, ma jednorazowa mozliwo$¢ wymiany dowolnej

liczby dobranych kart, ktorych nie chce zatrzyma¢ w ramach swojej
poczatkowej reki. Gracz odklada te karty na bok i dobiera ze swojej talii
tyle samo kart, po czym dodaje je do swoich poczatkowych kart na rece.
Nastepnie karty odlozone na bok zostaja wtasowane do talii gracza.

< Gracze decydujg, czy dokonuja wymiany, w kolejnosci graczy.
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Wymykanie sie (akgja)

»Wymykanie si¢” to akcja, ktéra badacz moze wykonad podczas swojej
tury, w fazie badaczy.

Aby wymkna¢ sie wrogowi znajdujacemu sie z badaczem w zwarciu,
dany badacz musi wykonac¢ test zwinnosci przeciwko wartosci
wymykania sie danego wroga (patrz , Testy umiejetnoéci” na stronie 14).

Jesli test zakoriczy sie sukcesem, badaczowi udaje si¢ wymkna¢é wrogowi
(patrz nizej). Nastepuje to w kroku 7 testu umiejetnosci, tak jak to
opisano w ,KR.7 Zastosowanie wynikow testu umiejetnosci” na stronie
26).

Jesli test zakoniczy sie porazka, badacz nie wymyka si¢ wrogowi
ipozostaje z nim w zwarciu.

< Jeslizdolno$¢ pozwala ,automatycznie” wymkna¢ sie 1 lub
wiekszej liczbie wrogéw, dla danej proby wymykania sie nie
wykonuje sie testu umiejetnosci.

< llekro¢ wrogowi uda si¢ wymkna¢ (w wyniku akeji wymykania
sie lub zdolnosci karty), dany wrég zostaje wyczerpany (jesli byt
przygotowany), a zwarcie zostaje przerwane. Karte wroga nalezy
poruszy¢ z obszaru zagrozenia badacza do lokalizacji, w ktorej
dany badacz si¢ znajduje, aby w ten spos6b zaznaczy¢, ze wrog
ten nie znajduje si¢ juz w zwarciu z danym badaczem.

< W przeciwienstwie do akcji walki lub zwarcia, badacz moze
wykona¢ akcje wymykania sie jedynie w stosunku do wroga,
zktorym sam jest zwarty.

Wytrzymatos¢ i obrazenia

Wytrzymalo$¢ reprezentuje fizyczng odporno$é karty. Obrazenia
stuza do oznaczania fizycznych urazéw, ktérych karta doznata w czasie
rozgrywania scenariusza.

< Zakazdym razem, gdy karta otrzymuje obrazenia, nalezy
na niej umiescic¢ zetony obrazen w liczbie rownej wlasnie
otrzymanym obrazeniom (patrz ,Zadawanie obrazer/punktéw
przerazenia” na stronie 18).

< Jeélina badaczu znajduja sie obrazenia w liczbie réwnej jego
warto$ci wytrzymato$ci lub wyzszej, to zostaje on pokonany.
Kiedy badacz zostaje pokonany, zostaje wyeliminowany
ze scenariusza (patrz ,Eliminacja” na stronie S).

< Podczas kampanii badacz, ktéry zostanie pokonany poprzez
otrzymanie obrazen w liczbie réwnej jego wytrzymatoci,
otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej. Otrzymanie traumy
fizycznej moze sprawié, ze badacz zostanie zabity (wiecej
informacji - patrz ,Kampania” na stronie S).

< Jeslina wrogu znajduja si¢ obrazenia w liczbie réwnej jego
wartoéci wytrzymaloscilub wyzszej, dany wrog zostaje
pokonany i nalezy go odlozy¢ na stos odrzuconych kart spotkan.

< Jedli na atucie posiadajacym warto$¢ wytrzymalosci znajduja sie
obrazenia w liczbie réwnej jego warto$ci wytrzymatosci
lub wigkszej, dany atut zostaje pokonany i nalezy odlozy¢ go
na stos kart odrzuconych wiasciciela.

< Uznaje sig, ze karta atutu bez wartosci wytrzymalo$ci ma
wytrzymato$é réwna 0, nie moze zyskiwaé wytrzymalo$ci
inie mozna do niej przypisywac obrazen.

< ,Pozostala wytrzymato$¢” karty to bazowa wartosé jej
wytrzymalo$ci pomniejszona o liczbe znajdujacych sie na niej
obrazen, powigkszona lub pomniejszona o wszelkie aktywne
modyfikatory wytrzymalosci.

Patrz takze: ,Bezposrednie obrazenia, bezposrednie przerazenie”
na stronie 4.

Zabici/obtakani badacze

Podczas kampanii badacze, ktérzy zostang zabici lub popadna w obled,
muszg zosta¢ odnotowani w Dzienniku kampanii i nie moga by¢
wykorzystywani do korica danej kampanii.

< Badacz posiadajacy punkty traumy fizycznej w liczbie réwnej
jego wydrukowanej wytrzymalosci lub wyzszej zostaje zabity.

< Badacz posiadajacy punkty traumy psychicznej w liczbie réwnej
jego wydrukowanej poczytalnoscilub wyzszej popada w obled.

< Badacz moze takze zosta¢ zabity lub doprowadzony do obledu
przez zdolno$¢ karty lub przez zakonczenie scenariusza.

< Podczas rozgrywania samodzielnego scenariusza nie ma
zadnej réznicy pomiedzy $miercig, popadnieciem w obled
apokonaniem.

Patrz ,Kampania” na stronie S.

Zadawanie obrazen/punktow przerazenia

W grze wystepuja dwa rodzaje efektéw, ktére moga ostabiaé badaczy:
obrazeniaiprzerazenie. Obrazenie wplywa na wytrzymalo$¢ badacza,
aprzerazenie najego poczytalnos¢.

Kiedy badacz lub wrég otrzymuje obrazenia i/lub punkty przerazenia,
nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

1. Przypisanie obrazen/punktow przerazenia: nalezy wyznaczy¢
liczbe zadawanych obrazer i/lub punktdéw przerazenia. Obok
kart, ktére majq otrzyma¢ obrazenia/punkty przerazenia, nalezy
umiesci¢ zetony obrazeri/przerazenia w liczbie odpowiadajacej
liczbie zadawanych im obrazen i punktéw przerazenia.

< Kiedy obrazenie lub przerazenie otrzymuje badacz, woéwczas
moze on przypisa¢ je do dozwolonych kart atutéw, ktore
kontroluje. Karta atutu jest dozwolona, jesli posiada
wytrzymalo§¢ (aby mozna bylo do niej przypisaé obrazenia)
lub poczytalno$¢ (aby mozna bylo do niej przypisa¢ punkty
przeraienia).

< Do atutu nie mozna przypisa¢ obrazen i punktéw przerazenia
w liczbie przekraczajacej liczbe wymagang do pokonania karty.

< Wszystkie obrazenia/punkty przerazenia, ktére nie moga zostaé
przypisane do atutu, muszg zosta¢ przypisane do badacza.

2. Przyznanie obrazen/punktéw przerazenia: wszystkie przypisane
obrazenia/punkty przerazenia, ktérym nie udalo si¢ zapobiec, sa
w tym momencie réwnocze$nie umieszczane na kartach, do ktérych
zostaly przypisane. Jesli w tym kroku nie przyznaje sie zadnych
obrazen/punktéw przerazenia, wowczas nie udalo si¢ zada¢
zadnych obrazen/punktéw przerazenia.

< Zdolnosci, ktére zapobiegaja, redukuja lub przepisuja obrazenia
i/lub punkty przerazenia, ktére sa zadawane, nalezy rozpatrzy¢
pomiedzy krokiem 1 a krokiem 2.

< Po przyznaniu obrazeri/punktow przerazenia, jesli badacz
posiada obrazenia w liczbie réwnej lub wyzszej od jego
wytrzymatoécilub punkty przerazenia w liczbie réwnej
lub wyzszej od jego poczytalnosci, zostaje on pokonany.
Kiedy badacz zostaje pokonany, to zostaje wyeliminowany
ze scenariusza (patrz ,Eliminacja” na stronie S).

< Po przyznaniu obrazen/punktéw przerazenia, jesli wrég posiada
obrazenia w liczbie réwnej lub wyzszej od jego wytrzymatosci,
zostaje pokonany. Nalezy odlozy¢ go na stos odrzuconych kart
spotkan (lub na stos kart odrzuconych wiagciciela, jesli jest
ostabieniem).
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< Po przyznaniu obrazeri/punktow przerazenia, jesli atut posiada
obrazenia réwne lub wyzsze od jego wytrzymatoécilub punkty
przerazenia w liczbie réwnej lub wyzszej od jego poczytalnosci,
zostaje pokonany. Nalezy go odlozy¢ na stos odrzuconych kart
wlagciciela.

Zagtada

Zagtada reprezentuje dokonany przez sity Mitéw postep w zakresie
ukonczenia rytualéw, przyzwania kosmicznych istot i/lub postep
tajemnic scenariusza.

< Podczas kazdej fazy Mitéw na obecnej tajemnicy umieszcza sie
1 zeton zaglady (patrz , 1. Faza Mitéw” na stronie 24).

< Jeslinakarcie obecnej tajemnicy nie ma wymogow postepu
w postaci ,,Cel -”, a wymagana liczba zetonéw zagtady jest
w grze (na tajemnicy oraz wszystkich kartach w grze), podczas
kroku , Sprawdzenie progu zaglady” fazy Mitéw talia tajemnic
postepuje. Jesli karta nie wskazuje w inny sposéb,
ze moze spowodowacé postep tajemnicy, to jest to jedyny
moment, w ktérym moze si¢ nastapic postep tajemnicy.

< Zetony zaglady na kartach innych niz karty tajemnicy (takie
jak wrogowie, sprzymierzericy, lokalizacje itd.) wliczaja sie
do zaglady obecnejw grze.

Patrz takze: ,Akty (talia) i Tajemnice (talia)” na stronie 2, ,Limit
zeton6w” na stronie 7.

Zagranie

Aby zagra¢ karte, badacz musi zaplacié jej koszt w zasobach oraz spelni¢
wszelkie ograniczenia i warunki zagrania. Wiekszo$¢ kart mozna zagra¢
tylko poprzez wykonanie akcji ,zagranie” (patrz ,Zagranie (akcja)”
nastronie 19).

Karta ze stowem kluczowym Szybka nie jest zagrywana podczas akeji
zagrania. Taka karta moze zosta¢ zagrana w dowolnym momencie
spelnienia jej warunku aktywacji lub, je$li nie posiada ona warunku
aktywacji, podczas okna odpowiedniego gracza (patrz ,Szybka”
nastronie 14).

Zakazdym razem, kiedy zagrywana jest karta wydarzenia, jej efekty
sa rozpatrywane, a nastepnie odktada sig ja na stos odrzuconych kart
whasciciela.

Zakazdym razem, kiedy zagrywany jest atut, umieszczany jest na
obszarze gry badacza i pozostaje tam, dopoki zdolnos¢ lub efekt gry
nie spowoduja, ze opusci on gre. Wiekszo$¢ zasobéw bedacych w grze
zajmuje jedna lub kilka stref (patrz , Strefy” na stronie 14).

Karty umiejetno$ci nie s ,zagrywane”. Karty te s przeznaczane na rzecz

testow umiejetnosci z reki gracza, aby mozna bylo uzy¢ ich zdolnosci.

Patrz takze: ,Ograniczenia, zezwolenia i instrukcje” na stronie 9,
»Suplement I: Kolejno$¢ inicjowania efektéw” na stronie 22.

Zagranie (akgja)
»Zagranie” to akcja, ktéra badacz moze wykonaé podczas swojej tury,
w fazie badaczy.
Kiedy badacz wykonuje te akcje, wybiera karte atutu lub wydarzenia
ze swojej reki, placi jej koszt w zasobach i zagrywa ja (patrz ,Zagranie”
powyzej).

< Karty ze stowem kluczowym Szybka nie s3 zagrywane przy

pomocy tej akeji (patrz , Szybka” na stronie 14).

< Karty umiejetnosci nie sa ,zagrywane”. Karty te sa przeznaczane
narzecz testow umiejetnosci z reki gracza, aby mozna bylto uzy¢
ich zdolnosci.

Zagrozenie
Zagrozenie to stowo kluczowe.

Podczas rozpatrywania dobierania karty spotkania ze stowem
kluczowym Zagrozenie badacz nie moze naradza¢ si¢ z innymi
graczami. Inni gracze nie moga zagrywac kart, aktywowa¢ zdolnosci
ani przekazywac kart na rzecz testu umiejetnoéci danego badacza,
dopdki rozpatruje on spotkanie z zagrozeniem.

Zamjiast

Stowo ,zamiast” stanowi oznaczenie efektu zastepujacego. Efekt
zastepujacy to efekt, ktory zastepuje rozpatrywanie warunku aktywacji
innymi sposobami rozpatrywania.

< Jesli jeden warunek aktywacji zainicjuje kilka efektow
zastepujacych i powstanie konflikt w zakresie tego, jak nalezy
rozpatrzy¢ dany warunek aktywacji, do rozpatrzenia warunku
aktywacji uzywa si¢ ostatniego (najmlodszego) efektu
zastepujacego.

< Okreslenie ,kiedy miatby/mialby$” jest uzywane do
zdefiniowania warunku aktywacji niekt6rych zdolnosci
iustanawia wyzszy priorytet dla tych zdolno$ci w poréwnaniu
ze zdolno$ciami odnoszacymi si¢ do tego samego warunku
aktywacji, ale nieposiadajacych tego okreslenia. (Na przyktad
»Kiedy X mialoby wystapi¢” jest rozpatrywane przed ,Kiedy X
wystapi”).

< Jesli efekt zastepujacy, uzywajacy stow ,miatby/miatbys”, zmieni
nature warunku aktywacji, oryginalny warunek aktywacji zostaje
zastapiony nowym warunkiem aktywacji. Zadne pozostate
zdolnosci odnoszace si¢ do warunku aktywacji nie moga by¢ juz
wykorzystywane.

Zasoby

Zasoby reprezentuja rozne sposoby pozyskiwania nowych kart do
dyspozycji badacza — zapasy, pieniadze, narzedzia, wiedze, skfadniki
zakleéitd.

< Aby zagrac karte lub uzy¢ zdolnoéci, ktéra ma koszt w zasobach,
badacz musi zaptaci¢ wyrazony w zasobach kosz zdolno$ci danej
karty, biorac wskazana liczbe zasobow ze swojej puli zasobow
i odkladajac je do puli zetonéw (patrz ,Koszty” na stronie 7).

< Zasoby moga by¢ zyskiwane poprzez wykonanie akeji zyskania
zasobow (patrz , Zyskanie zasobéw (akcja)” na stronie 22).

< Badacze zdobywaja po jednym zasobie podczas fazy utrzymania
(patrz ,4.4 Kazdy badacz dobiera po 1 karcie i otrzymuje po 1
zasobie” na stronie 25).

Zdolnosci

Zdolnos¢ jest to specjalny tekst wskazujacy sposob, w ktory karta
wplywanagre.
< Zdolnosci kart wchodza w interakcje z gra tylko wtedy, gdy karta
z odpowiednig zdolnoscia znajduje si¢ w grze, chyba ze zdolnos¢
(badzzasady dlakart danego rodzaju) wyraznie odnosza sie
dojejuzyciaspozagry.
< Zdolnosci kart wchodza w interakcje tylko z innymi kartami,
ktore s3 w grze, chyba ze zdolno$¢ wyraznie wskazuje, ze wchodzi
ona w interakcje z kartami, ktére znajduja si¢ poza gra.
< Jesliw grze znajduje si¢ kilka kopii tej samej zdolnosci, kazda
znich wchodzi winterakcje (lub moze wejs¢ winterakcje)
z odpowiednim stanem gry osobno.
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Rodzaje zdolno$ci kart dostepnych w grze to: zdolnosci stale, zdolnosci
wymuszone, zdolnosci odkrycia, zdolnoéci aktywowane, stowa
kluczowe oraz polecenia z wrogéw (Rozstawienie i Polowanie).

Kazdy z tych rodzajow zostal dokladnie opisany ponize;.

Patrz takze: ,Efekty” na stronie 4, ,Koszty” na stronie 7, , Kwalifikatory”
na stronie 7, , Tekst kart odnoszacych si¢ do samych siebie” na stronie 14.

Zdolnosci stale

Zdolnoéci state zapisane sa na kartach bez zadnego specjalnego
oznaczenia. Zdolno$ci stale zawsze wchodza w interakcje ze stanem gry
tak diugo, jak karta jest w grze. (Niektére zdolnosci stale zapewniaja
okreslony warunek oznaczony stowami takimi jak ,podczas” lub
»dopoki”. Efekty takich zdolnosci sg aktywne zawsze, kiedy spetniony
jest wskazany warunek). Zdolnoci stale nie maja punktu rozpoczecia.

Zdolnosci wymuszone

Zdolno$¢ wymuszona jest oznaczona wytluszczonym poleceniem
»Wymuszony -”. Zdolno$ci wymuszone s3 inicjowane i wchodza

w interakcje ze stanem gry automatycznie we wskazanym momencie gry.
Taki moment jest na og6t okreslony stowami takimi jak ,kiedy”, ,po”,
yjesli” lub ,w”.

< Jeélirozpatrzenie wymuszonej zdolnosci nie zmienitoby stanu
gry, zdolno$¢ nie jest inicjowana.

< Zainicjowanie wymuszonej zdolno$ci, ktéra wptywa na zmiane
stanu gry, jest obowigzkowe za kazdym razem, kiedy nastepuje
okre$lony przez niag moment.

< Zdolno$¢ wymuszona z momentem rozpoczecia opisanym
stowem ,kiedy...” jest inicjowana automatycznie, jak tylko nastapi
wskazany moment, ale zanim zostanie rozpatrzony jej wplyw
nastan gry zostanie.

< Zdolno$¢ wymuszona z momentem rozpoczecia opisanym
slowem ,po...” jest inicjowana automatycznie natychmiast po
tym, jak zostanie rozpatrzony wplyw tego momentu na stan gry.

< W kazdym momencie wszystkie wymuszone zdolno$ci
odnoszace si¢ do danego momentu musza zosta¢ rozpatrzone,
zanim jakiekolwiek zdolnosci R (patrz nizej), odnoszace sie
do tego samego momentu, beda mogly zosta¢ zainicjowane
na tej samej zasadzie.

Patrz ,Priorytety w rozstrzyganiu efektéw réwnoczesnych” na stronie 12.
Zdolnosci odkrycia

Wystepujace na kartach spotkan oraz ostabienia zdolnosci odkrycia,
oznaczone wytluszczonym poleceniem ,Odkrycie - zostaja
zainicjowane, kiedy odpowiednia karta zostanie dobrana przez badacza
(patrz ,Odkrycie” na stronie 9).

Zdolnosci aktywowane

Zdolno$¢ aktywowana to zdolno$¢, ktora poprzedza symbol As—, D
lub . Jesli zdolnos¢ posiada jeden lub wiecej wymogéw wstepnych
(kosztéw i/lub warunkéw), to s3 one wymienione w postaci tekstu
zaraz za odpowiednim symbolem. Gracz zawsze musi spetni¢ wymogi
zdolnoéci aktywowanej, aby méc aktywowac taka zdolno$¢. W grze
wystepuja trzy rodzaje zdolno$ci aktywowanych:

Darmowe zdolnosci aktywowane ( A#—) — zdolno$¢ aktywowana
M— moze zostac aktywowana jako zdolno$¢ gracza w dowolnym
oknie gracza. (Wiecej informacji na temat okien graczy - patrz
,Suplement I1: Kolejno$¢ i przebieg rozgrywki” na stronie 22).

Zdolnosci aktywowane w reakcji () — zdolnosci aktywowane
z okre$lonym warunkiem aktywacji moga by¢ aktywowane w dowolnym

momencie, kiedy dany warunek aktywacji jest spetniony. Na przyktad:
» ¥ po tym, jak pokonasz wroga”.

< Zdolno$¢ R z warunkiem aktywacji zawierajacym stowo
ykiedy...” moze by¢ uzyta po tym, jak wskazany warunek
aktywacji zostanie zainicjowany, ale zanim zostanie rozpatrzony
jego wplyw nastan gry.

< Zdolno$¢ R z warunkiem aktywacji zawierajacym stowo ,po...”

moze by¢ uzyta natychmiast po tym, jak zostanie rozpatrzony
wplyw danego warunku aktywacji na stan gry.

< Kazda zdolno$¢ ® moze by¢ aktywowana jednokrotnie
zakazdym razem, gdy spelniony zostanie wskazany warunek.
Na przyktad zdolnos¢ aktywowana , Po tym, jak wystqpi X" moze
by¢ uzyta jednokrotnie za kazdym razem, gdy wystapi ,X".

Zdolnosci aktywowane akcja () — zdolnosé aktywowana 3 moze
by¢ aktywowana podczas tury gracza w fazie badaczy poprzez uzycie
akcji aktywacji, pod warunkiem ze gracz uzyje jednej akcji za kazdy
symbol 3 wskazany w koszcie danej zdolnosci.

Wszystkie zdolnosci aktywowane podlegaja nastepujacym zasadom:

< Zdolnosci aktywowane wystepujace na kartach kontrolowanych
przez gracza s3 opcjonalnie aktywowane (lub nie) przez danego
gracza w odpowiednim momencie, zgodnie ze wskazaniami
samej zdolnosci.

< Zdolno$¢ aktywowana moze by¢ zainicjowana tylko wtedy,
gdy jej efekt ma mozliwo$¢ zmiany stanu gry, ajej koszt (jesli
wystepuje) moze zostaé oplacony w calogci, biorac pod uwage
wszystkie aktywne modyfikatory kosztu. To, czy efekt ma
mozliwo$¢ zmiany stanu gry, jest sprawdzane bez uwzgledniania
konsekwencji zaplaty lub innych interakcji migedzy zdolno$ciami.

< Po tym, jak zdolnos¢ zostanie zainicjowana, gracze musza
rozpatrzy¢ jej efekt tak bardzo, jak moga, chyba ze efekt uzywa
dowolnej odmiany stowa ,moze” (patrz ,Moze” na stronie 8).

Stowa kluczowe

Stowo kluczowe to zdolno$¢ karty, zapewniajaca karcie, na ktorej
wystepuje, okreslone zasady (patrz ,Stowa kluczowe” na stronie 13).

Polecenia ,Rozstawienie” i ,Polowanie”

Polecenia rozstawienia wskazuja, gdzie nalezy rozstawic¢ wroga,
kiedy wchodzi on do gry (patrz ,Rozstawienie” na stronie 12).

Polecenia polowania wskazuja badacza, ktérego wrog $ciga
i/lub z ktérym wchodzi w zwarcie, kiedy ma mozliwos¢ wyboru
(patrz ,Polowanie” na stronie 11).

Oznaczenia akcji

Niektore zdolnosci posiadaja pogrubione oznaczenia akiji (takie jak
walka, wymykanie si¢, badanie lub poruszanie si¢). Aktywowanie takiej
zdolnosci wykonuje wskazang akcje tak, jak to opisano w zasadach,

ale w sposob zmodyfikowany przez dang zdolnos¢.

ZdoInosci aktywowane

Zdolno$¢ aktywowana to zdolno$¢, ktéra moze by¢ opcjonalnie
aktywowana przez gracza. Zdolnos$¢ aktywowana mozna pozna¢
po jednym z ponizszych symboli:
< Symbol 3 oznacza zdolno$¢ aktywowana o koszcie w postaci
akeiji.
< Symbol A#— oznacza darmowa zdolno$¢ aktywowana,
ktoéra nie wymaga akeji do aktywowania i moze by¢
wykorzystana podczas okna dowolnego gracza.
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< Symbol R oznacza zdolno$¢ aktywowana w reakgji,
ktora nie wymaga akeji do aktywowania i moze by¢
wykorzystana w dowolnym momencie spelnienia jej
warunku aktywacji.

Patrz takze: ,Zdolnosci” na stronie 19, ,Suplement I: Kolejnos¢
inicjowania” na stronie 22.

Zdolnosci state

Patrz ,Zdolnosci” na stronie 19.

ZdoInosci wymuszone

Patrz ,Zdolno$ci” na stronie 19.

Zuzywalny (X rodzaj)

Zuzywalny to stowo kluczowe.

Kiedy karta posiadajaca to stowo kluczowe wchodzi do gry, nalezy

z puli Zetonéw pobraé zetony zasobéw w liczbie réwnej wartosci (X)
iumiesci¢ je na danej karcie. Stowo wystepujace po wartosci wskazuje
oraz identyfikuje rodzaj zuzywalnych zetonéw, ktére znajduja sie na
danej karcie. Zetony zasobéw na niej umieszczone s uznawane za
mozliwe do zuzycia zetony okreélonego rodzaju i nie sa dluzej uznawane
za zetony zasobow.

< Kazda karta posiadajaca to stowo kluczowe posiada takze
zdolnos¢, ktéra, w ramach kosztu, odnosi si¢ do uzycia zetondéw
wprowadzonych przez dane stowo kluczowe. Kiedy taka
zdolnos¢ jest uzywana, zeton danego rodzaju musi zostaé
usuniety z obecnej w grze karty z dang zdolnoscia.

< Inne karty moga odnosic¢ si¢ i wchodzi¢ w interakeje ze
zuzywalnymi zetonami okre$lonego rodzaju, na ogét dodajac
je nakarte lub zuzywajac je w innym celu.

< Karta nie moze posiada¢ innych zuzywalnych zetonéw niz
te wskazane przez jej wlasne stowo kluczowe ,Zuzywalny
(X rodzaj)”. (Na przyklad karta ze stowem kluczowym , Zuzywalny
(4 naboje)” nie moze otrzymywac tadunkéw).

< Niektore karty z tym stowem kluczowym posiadajg tekst, ktory
sprawia, ze karta musi zosta¢ odrzucona, kiedy nie posiada juz
zuzywalnych zeton6w. Jesli na karcie nie ma takiego tekstu,
pozostaje w grze nawet wtedy, gdy nie ma na niej zuzywalnych
zetonow.

Zwarcie sie (akgja)

»Zwarcie sie” to akcja, ktérg badacz moze wykonaé podczas swojej tury,
w fazie badaczy.

Aby wejs¢ w zwarcie z wrogiem znajdujacym si¢ w tej samej lokalizacji
(na przyklad mozna to zrobié, aby wejs¢ w zwarcie z wyczerpanym wrogiem,
powsciggliwym wrogiem lub wrogiem zwartym z innym badaczem), badacz
umieszcza wybranego wroga na swoim obszarze zagrozenia. Badacz oraz
wrog znajduja sie teraz w zwarciu.

< Badacz moze wykona¢ akcje zwarcia, aby wej$¢ w zwarcie
zwrogiem, ktéry zwarty jest zinnym badaczem w tej samej
lokalizacji. Dany wrég réwnocze$nie wychodzi ze zwarcia
z poprzednim badaczem i wchodzi w zwarcie z badaczem
wykonujacym te akcje.

< Badacz nie moze uzy¢ akcji zwarcia, aby wej$¢ w zwarcie
zwrogiem, zktérym juz jest zwarty.

Zwarcie z wrogiem

Dopoki karta wroga znajduje sie w grze, znajduje si¢ w zwarciu
zbadaczem (umieszcza sie j3 na obszarze zagrozenia danego badacza)
albo znajduje si¢ w lokalizacji, bez zwarcia (umieszcza si¢ ja w danej
lokalizacji). Uznaje sig, ze kazdy wrdg znajdujacy si¢ na obszarze
zagrozenia badacza znajduje si¢ w tej samej lokalizacji co badacz.
Jesli badacz sie poruszy, wrég nadal pozostaje z nim w zwarciu

i porusza si¢ wraz z badaczem do nowej lokalizacji.

Jesliniebedacy w zwarciu wrég znajduje si¢ w tej samej lokalizacji

co badacz, wchodzi w zwarcie z danym badaczem i jest umieszczany
na obszarze zagrozenia danego badacza. Jesli w danej lokalizacji

z przygotowanym, niebedgcym w zwarciu wrogiem znajduje si¢ kilku
badaczy, nalezy postepowa¢ zgodnie z poleceniem polowania tego
wroga, aby ustali¢, zktérym badaczem wchodzi on w zwarcie. W grze
nie ma limitu wrogéw, ktérzy moga znajdowad si¢ w zwarciu z jednym
badaczem.

Na przyktad przygotowany, niebedgcy w zwarciu wrég natychmiast wchodzi
w zwarcie, gdy:

< zostanie rozstawiony w lokalizacji z badaczem,
< poruszy si¢ do lokalizacji z badaczem,
< badacz poruszy si¢ do lokalizacji, w ktérej ten si¢ znajduje.

Wyczerpany, niebedacy w zwarciu wrég nie wchodzi w zwarcie,
ale jesli wyczerpany wrég znajdujacy sie w tej samej lokalizacji co badacz
zostanie przygotowany, to jak tylko to nastapi, wchodzi on w zwarcie.
< Uwaga: Wrdg ze stowem kluczowym Powsciggliwy nie wchodzi
w zwarcie w spos6b opisany powyzej.

Zwyciestwo i przegrana

Kazdy scenariusz posiada kilka réznych mozliwych zakoriczen.

Talia aktow reprezentuje postep powodowany przez badaczy podczas
rozgrywania scenariusza. Niektore polecenia zawarte w talii aktow
(oraz wystepujace na kartach spotkan réznych rodzajéw) zawieraja
punkty zakoriczen, zapisane w postaci ,(+Z#).” Gléwnym celem graczy
jest powodowanie postepu talii aktéw, dopdki nie uda im sie osiagnaé
(oby pozytywnego) zakoriczenia. Jesli talia aktéw odnosi sie do
zakoriczenia, to gracze zakonczyli scenariusz (moze nawet udalo im sie
go ,wygraé!”). Instrukcje rozpatrywania danego zakoriczenia znajduja
sie w Ksigdze kampanii, w czesci ,Nie czytajcie tego fragmentu przed
zakonczeniem scenariusza”.

Talia tajemnicy reprezentuje postep oraz cele osiggniete przez mroczne
sily stawiajace czota badaczom podczas rozgrywania scenariusza.
Niektére polecenia zawarte wtalii tajemnic (oraz wystepujace

na kartach spotkar réznych rodzajéw) zawieraja punkty zakoriczen,
zapisane w postaci ,(+Z#).” Jeéli talia tajemnic odnosi si¢ do

(na ogo6t mroczniejszego) zakoniczenia, to gracze przegrali scenariusz.
Instrukeje rozpatrywania danego zakonczenia znajduja sie w Ksiedze
kampanii, w czesci ,Nie czytajcie tego fragmentu przed zakonczeniem
scenariusza”.

Jesli scenariusz zakonczy sie bez osiagniecia jakiegokolwiek zakonczenia
(na przyktad wszyscy badacze zostang wyeliminowani lub zrezygnujq),
instrukcje dotyczace rozpatrzenia zakonczenia scenariusza znajduja

sie w Ksigdze kampanii, w cz¢sci ,Nie czytajcie tego fragmentu przez
zakonczeniem scenariusza”.

< W czasie kampanii gracze przechodzg do kolejnego scenariusza,
niezaleznie od wyniku scenariusza. Nawet jeli gracze ,przegraja”
scenariusz, to kontynuuja kampanie (choé z ich porazka wiaza¢
sie beda pewne negatywne konsekwencije).
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< Podczas rozgrywania samodzielnego scenariusza gracze moga
wygra¢ albo przegra¢. Wygrywaja, jesli uda im si¢ dotrze¢ do
zakonczenia z talii aktéw. Wszelkie pozostale zakoriczenia sa
uznawane za przegrang (patrz , Tryb samodzielnej rozgrywki”
na stronie 14).

Patrz takze , Akty (talia) i Tajemnice (talia)” na stronie 2.

Zyskanie zasobow (akcja)

Zyskanie zasobow to akcja, ktérg badacz moze wykonaé podczas swojej
tury, w fazie badaczy.

Kiedy badacz wykonuje te akcje, zyskuje jeden zeton zasobéw poprzez
wziecie go z puli zetonéw i dodanie go do swojej puli zasobow.

Zyskiwanie
Stowo ,zyskujesz” jest uzywane w réznych kontekstach.

< Jesli gracz zyskuje jeden lub kilka surowcdw, to bierze z puli
zetonéw odpowiednig liczbe zetondw i dodaje je do swojej puli
zetondw.

< Jesli badacz zyskuje akcjeg, to w wyznaczonym okresie moze
wyda¢ jedna dodatkows akeje.

< Jesli karta zyskuje tres¢ (symbol, ceche, stowo kluczowe lub tekst
zdolnosci), to funkcjonuje tak, jakby posiadata zyskana tres¢.

< ,Zyskana” tre§¢ nie jest uznawana za ,wydrukowana” na karcie.
Jeslizdolno$¢ odnosi sig do tresci wydrukowanych na karcie,
to nie odnosi si¢ do zyskanych elementow.

Patrz takze: ,Limit zetonéw” na stronie 7.

Zetony chaosu

Zetony chaosu sa wyciggane z worka chaosu podczas testow
umiejetnoéci w celu zmodyfikowania wyniku danego testu.

® A ¥ W - Jesli ktérys z tych zetonéw zostanie odkryty podczas testu
umiejetnosci, nalezy rozpatrzy¢ efekt danego symbolu zgodnie z tym,
co opisano na karcie pomocy obecnego scenariusza.

2 - Zeton automatycznej porazki. Jesli podczas testu umiejetnosci
zostanie odkryty ten symbol, oznacza to, ze dla badacza test koniczy sie
automatyczng porazkg (patrz ,Automatyczna porazka/sukces”

na stronie 3).

¥& - Zeton Znaku Starszych Bogéw. Jesli podczas testu umiejetnosci
zostanie odkryty ten symbol, nalezy rozpatrzy¢ efekt ¥ opisany

na karcie badacza nalezacej do gracza wykonujacego dany test
umiejetnosci.

Jesli odkryty zeton chaosu (lub efekt, do ktérego odnosi sig Zeton
chaosu) posiada wartos¢ liczbowa, dany modyfikator nalezy zastosowaé
do testowanej obecnie warto$ci umiejetnosci badacza.

Patrz ,KR.3 Odkrycie zetonu chaosu” na stronie 26.

° T 4
Suplement 1: Kolejnosc
inicjowania
Kiedy gracz chce zainicjowa¢ zdolno$¢ aktywowang lub zagra¢ karte,
to najpierw deklaruje, ze chce to zrobi¢. W grze wystepuja dwa wstepne

potwierdzenia, ktore nalezy wykona¢, zanim moze rozpoczad sig proces
inicjowania zdolnosci lub zagrywania karty. Sg nimi:

< Sprawdzenie ograniczen zagrania: nalezy ustali¢, czy w danym
momencie karta moze zosta¢ zagrana, a zdolno$¢ zainicjowana.
(Dotyczy to takze sprawdzenia, czy rozpatrzenie efektu niesie
ze soba mozliwo$¢ zmiany stanu gry). Jesli ograniczenia zagrania
nie s3 spetnione, nalezy zatrzymac ten proces.
< Ustalenie kosztu (lub kosztéw, jesli wymaganych jest kilka
kosztéw) zagrania karty lub zainicjowania zdolnosci. Jesli
zostanie ustalone, ze koszt (biorac pod uwage modyfikatory)
moze zosta¢ zaplacony, nalezy przej$¢ do kolejnych krokéw
kolejnosci.
Po tym, jak oba powyzsze potwierdzenia zostang zrealizowane, nalezy
kolejno wykona¢ nastepujace kroki:

1. Do kosztu (kosztéw) nalezy zastosowaé modyfikatory.

2. Nalezy zaplaci¢ koszt (koszty). Jesli gracz dojdzie do tego kroku,
akosz (koszty) nie moze by¢ zaplacony, nalezy przerwaé proces
bez placenia jakichkolwiek kosztow.

3. Pozakonczeniu tego kroku nalezy rozpatrzy¢ ataki towarzyszace,
jesliwystepuja.

4. Kartazaczyna by¢ zagrywana, a efekty zdolno$ci zaczynaja by¢
inicjowane.

S.  Efektyzdolnosci (jedli nie zostaly anulowane wkroku 3) koricza
swoja inicjacje i s rozpatrywane. Réwnoczesénie z ukoniczeniem
tego kroku karta jest uznawana za zagrana (i umieszczona w grze
lub na stosie kart odrzuconych wlasciciela, jesli jest karta
wydarzenia), a zdolno$¢ jest uznawana za rozpatrzona.

< Jeéliinicjowana zdolno§¢ pochodzi z karty w grze, to niniejsza
sekwencja nie koriczy sie, jesli w trakcie jej trwania karta opusci
gre.

Suplement II: Kolejnos¢
i przebieg rozgrywki

»Tabela kolejnoéci faz” przedstawia poszczegolne fazy oraz kroki rundy.
Zakazdym razem, kiedy badacz wykonuje test umiejetnosci, nalezy
zastosowac szczegolowy przebieg testu umiejetnosci przedstawiony

w tabeli ,Przebiegu testu umiejetnosci”.

Ponumerowane elementy w szarych ramkach s okreslane jako
wydarzenia ramowe. Wydarzenia ramowe s3 obowigzkowymi
elementami, podyktowanymi przez strukture gry.

Czerwone ramki to okna graczy. W tych oknach gracze moga uzywac
zdolnoéci aktywowanych As—.

Szczegoly kazdego z tych krokéw zostaty wyjasnione na stronie 24
idalszych.
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I. Faza Mitéw (pomijana podczas pierwszej rundy)

1.1 Runda sie rozpoczyna. Faza Mitow sie rozpoczyna.

1.2 Na obecnej tajemnicy nalezy umieséci¢ 1 zeton zagtady.

1.3 Sprawdzenie progu zagtady.

1.4 Kazdy badacz dobiera po 1 karcie spotkania.

A— OKNO GRACZA

1.5 Faza Mit6w sie koriczy.

Nalezy przejsc do fazy badaczy.

II. Faza badaczy

2.1 Faza badaczy si¢ rozpoczyna.

M— OKNO GRACZA

2.2 Rozpoczyna si¢ tura nastepnego badacza.

A— OKNO GRACZA

2.2.1 Aktywny badacz moze wykona¢ akgje, jesli
jest w stanie to zrobic. Jesli akcja zostata wykonana,
nalezy wréci¢ do poprzedniego okna gracza. Jesli
nie wykonano zadnej akcji, nalezy przejs¢ do 2.2.2.

2.2.2 Tura badacza si¢ koniczy. Jesli jaki$ badacz

nie wykonywal jeszcze swojej tury w tej fazie, nalezy
wroci¢ do 2.2. Jeéli kazdy badacz wykonat swoja ture
w tej fazie, nalezy przej$¢ do 2.3.

2.3 Faza badaczy sie konczy.

Nalezy przejsc do fazy wrogiw.

I1I. Faza wrogéw

3.1 Faza wrogdéw sie rozpoczyna.

3.2 Wrogowie ze stowem kluczowym Eowca poruszaja sie.

M— OKNO GRACZA

3.3 Nastepny badacz rozpatruje ataki wrogéw,
zktorymi jest w zwarciu. Jesli jakis badacz nie
rozpatrzyljeszcze atakdw wrogéw w tej fazie, nalezy
wroci¢ do poprzedniego okna gracza. Po tym, jak
ostatni badacz rozpatrzy ataki wrogéw, z ktérymi jest
w zwarciu, nalezy przej$¢ do kolejnego okna gracza.

M— OKNO GRACZA

3.4 Faza wrogéw sie konczy.

Nalezy przejsc do fazy utrzymania.

IV. Faza utrzymania

4.1 Faza utrzymania si¢ rozpoczyna.

M— OKNO GRACZA

4.2 Nalezy odnowi¢ akgje.

4.3 Nalezy przygotowa¢ wszystkie wyczerpane karty.

4.4 Kazdy badacz dobiera po 1 karcie i otrzymuje
po 1 zasobie.

4.5 Kazdy badacz sprawdza liczbe kart na rece.

4.6 Faza utrzymania si¢ koniczy. Runda si¢ konczy.

Nalezy przejsc do fazy Mitow kolejnej rundy.
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Wydarzenia ramowe - opis
szczegotowy

W tej czesci znajduje sie szczegblowe wyjasnienie tego, jak nalezy
traktowac kazde wydarzenie ramowe zaprezentowane w schemacie
przebiegu gry. Wydarzenia ramowe zostaly opisane w kolejnosci,

w ktdrej wystepuja w czasie rundy.

I. Faza Mitow

Podczas pierwszej rundy gry nalezy pomina¢ faze Mitow.
1.1 Faza Mitéw si¢ rozpoczyna.

Ten krok formalizuje poczatek fazy Mitéw. W zwigzku z tym, ze jest to
pierwsze wydarzenie ramowe w trakcie rundy, formalizuje ono takze
poczatek nowej rundy.

Poczatek fazy jest niezwykle istotnym wyznacznikiem, do ktérego moze
odnosi¢ sie tekst karty — w kontekécie momentu, w ktérym zdolnos¢
moze lub musi zosta¢ rozpatrzona, badZ momentu, w ktérym efekt
opoiniony zostaje rozpatrzony lub efekt dlugotrwaly sie wyczerpuje.

1.2 Na obecnej tajemnicy nalezy umiesci¢ 1 zeton zaglady.

Z puli zetonéw nalezy wzig¢ 1 zeton zagtady i umiesci¢ go na karcie
obecnej tajemnicy.

1.3 Sprawdzenie progu zaglady.

Calkowita liczbe zZetonéw zaglady w grze (na obecnej tajemnicy oraz
wszystkich pozostalych kartach w grze) nalezy poréwna¢ z progiem
zaglady obecnej tajemnicy. Jesli warto$¢ zaglady jest réwna lub wyzsza
od progu zagtady obecnej tajemnicy, talia tajemnic postepuje.

Kiedy talia tajemnic postepuje, nalezy usung¢ z gry wszystkie zetony
zaglady i odlozy¢ je do puli zetonéw. Obecng tajemnice nalezy odwréci¢
na drugg strone, odczytac tekst fabularny, a nastepnie postepowac
zgodnie z instrukcjami postepu. Jesli instrukcje postepu nie nakazuja
inaczej, przednia strona nastepnej w kolejnosci karty tajemnicy

staje sie nowq aktualng tajemnica, a tajemnica, ktéra postepuje, jest
réwnoczesnie usuwana z gry.

Uwaga: Jesli karta w inny sposéb nie wskazuje, Ze moze spowodowac
postep tajemnicy, to jest to jedyny moment, w ktérym moze nastqpic postep
tajemnicy.

1.4 Kazdy badacz dobiera po 1 karcie spotkania.

W kolejnoéci graczy kazdy badacz dobiera wierzchnia karte z talii
spotkar, rozpatruje wszelkie zdolno$ci odkrycia z takiej karty
i postepuje zgodnie z ponizszymi instrukcjami odpowiednio do rodzaju

odkrytej karty.

Ilekro¢ badacz dobierze karte spotkania, musi kolejno wykona¢
ponizsze kroki:

1. Dobranie karty z talii spotkan.

2. Sprawdzenie, czy dobrana karta posiada stowo kluczowe
Zagrozenie. (Jeli karta posiada stowo kluczowe Zagrozenie,
badacz, ktory ja dobral, nie moze naradza¢ sie z innymi graczami.
Inni gracze nie moga zagrywac kart, aktywowa¢ zdolno$ci ani
przekazywad kart na rzecz testu (testéw) umiejetnosci danego
badacza, dopdki rozpatruje on spotkanie z Zagrozeniem).

Nalezy rozpatrzy¢ zdolno$¢ odkrycia dobranej karty.

4. Je$lidobranakarta to wrég, nalezy rozstawi¢ go zgodnie
z poleceniami rozstawienia zawartymi na samej karcie. (Polecenie
rozstawienia to tekst poprzedzony stowem ,Rozstawienie”).

Jesli spotkany wrég nie posiada polecenia rozstawienia, wowczas
rozstawia si¢ go w zwarciu z badaczem, ktéry spotkat jego karte,
w zwigzku z tym umieszcza si¢ go na obszarze zagrozenia danego
badacza.

Jesli dobrana karta to podstep, nalezy umiesci¢ ja na stosie
odrzuconych kart spotkarj, jesli jej zdolno$¢ nie nakazuje inaczej.

S. Jesli dobrana karta posiada stowo kluczowe Mroczna fala, badacz
musi dobra¢ nowa karte. Nalezy ponownie rozpoczaé proces
od punktu 1.

1.5 Faza Mitow si¢ konczy.
Ten krok formalizuje zakonczenie fazy Mitow.

Koniec fazy jest niezwykle istotnym wyznacznikiem, do ktérego moze
odnosic¢ sie tekst karty — w kontekécie momentu, w ktérym zdolnos¢
moze lub musi zostaé rozpatrzona, badZ momentu, w ktérym efekt
opdzniony zostaje rozpatrzony lub efekt dlugotrwaly sie wyczerpuje.

II. Faza badaczy

2.1 Fazabadaczy si¢ rozpoczyna.

Ten krok formalizuje poczatek fazy badaczy.
2.2 Rozpoczynassi¢ tura nastepnego badacza.

Badacze moga wykonywac swoje tury w dowolnej kolejno$ci. Badacze
sami wybieraja, kto sposrdd nich wykona te ture, a dokonanie tej decyzji
rozpoczyna ture danego badacza. Badacz wykonujacy swojg ture
okreslany jest mianem ,aktywnego badacza”.

Badacz, ktéry rozpoczat swoja ture, musi ja skoniczy¢, zanim kolejny
badacz bedzie mogt wykonad swojg ture. W kazdej rundzie kazdy badacz
wykonuje jedng ture.

2.2.1 Badacz wykonuje akgcje, jesli jest w stanie to zrobic.

Podczas swojej tury badacz moze wykona¢ trzy akcje. Akcja moze by¢
wykorzystana do wykonania jednej z nastepujacych czynnosci:

< Zbadanie swojej lokalizacji.

< Poruszenie si¢ do polaczonejlokalizacji.
< Dobranie 1 karty.

< Zyskanie 1 zasobu.

< Zagranie z reki karty atutu lub wydarzenia.

< Aktywowanie zdolnosci o koszcie 3 z karty pod kontrolg
gracza, spotkania w grze wjego lokalizacji, karty na jego obszarze
zagrozenia, obecnej karty aktu lub obecnej karty tajemnicy.

< Walka z wrogiem w swojej lokalizacji.
< Zwarcie si¢ z wrogiem w swojej lokalizacji.

< Podjecie proby wymkniecia si¢ wrogowi, z ktérym jest sie
W zZwarciu.

Badacz wykonuje w dowolnej kolejnoéci trzy akcje, wybrane dowolnie
z powyzszej listy. Badacz moze wykona¢ nawet trzy razy te sama akcje.

Uwaga: Za kazdym razem, kiedy badacz bedacy w zwarciu z co
najmniej jednym przygotowanym wrogiem wykona akcje inna niz
walka, wymykanie si¢ lub aktywowanie zdolnosci pertraktacje lub
rezygnacja, kazdy z tych wrogéw wykonuje przeciwko niemu atak
towarzyszacy. Wrogowie atakuja w kolejno$ci wybranej przez badacza.

Po tym, jak badacz wykona akcje, nalezy wréci¢ do poprzedniego okna
gracza. Badacz moze zakoniczy¢ swoja ture wezesniej, jesli nie ma juz
zadnych akeji, ktore chcialby wykonad. Jesli badacz nie moze lub nie
chce wykonaé¢ akeji, nalezy przejs¢ do 2.2.2.
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2.2.2 Turabadacza si¢ konczy.

Matq karte aktywnego badacza nalezy odwrécié na czarno-bialg strone,
aby zaznaczy¢, ze tura danego badacza si¢ zakonczyta. Jesli w grze jest
obecny badacz, ktéry w tej rundzie nie wykonal jeszcze swojej akgji,
nalezy wréci¢ do 2.2. Jesli w tej rundzie kazdy badacz wykonal swoja
ture, nalezy przej$¢ do 2.3.

2.3 Faza badaczy si¢ konczy.

Ten krok formalizuje koniec fazy badaczy.

III. Faza wrogow

3.1 Fazawrogé6w si¢ rozpoczyna.

Ten krok formalizuje poczatek fazy wrogow.
3.2 Wrogowie ze stowem kluczowym Lowca poruszaja si¢.

Nalezy rozpatrzy¢ stowo kluczowe Lowca za kazdego przygotowanego,
niebedacego w zwarciu wroga posiadajacego stowo kluczowe Eowca
(patrz ,Lowca” na stronie 8).

3.3 Nastepny badacz rozpatruje ataki wrogow, z ktorymi jest
wzwarciu.

Ataki znajdujacych sie w zwarciu wrogéw nalezy rozpatrzy¢ w kolejnosci
graczy. Kazdy gracz rozpatruje ataki wszystkich bedacych z nim
w zwarciu wrogéw, zanim bedzie mozna przej$¢ do kolejnego gracza.

Kazdy przygotowany, bedacy w zwarciu wrég wykonuje atak skierowany
przeciwko badaczowi, z ktérym jest zwarty. Kiedy wrog atakuje,

jego atak (réwnoczesnie zaréwno obrazenia i punkty przerazenia)
nalezy zada¢ badaczowi, z ktérym jest w zwarciu. Po zakoriczeniu
rozpatrywania ataku (oraz wszystkich zdolno$ci aktywowanych przez
dany atak), nalezy wyczerpa¢ danego wroga. Jeéli badacz znajduje sie

w zwarciu z kilkoma wrogami, ich ataki nalezy rozpatrzy¢ w kolejnosci
wybranej przez atakowanego badacza.

Po tym, jak badacz rozpatrzy ataki wrogéw, z ktérymi jest w zwarciu,
nalezy wréci¢ do wezesniejszego okna gracza. Po tym, jak ostatni
badacz rozpatrzy ataki wrogdw, z ktérymijest w zwarciu, nalezy
przejs¢ do kolejnego okna gracza.

3.4 Faza wrogéw sie konczy.

Ten krok formalizuje koniec fazy wrogéw.

IV. Faza utrzymania

4.1 Faza utrzymania si¢ rozpoczyna.

Ten krok formalizuje poczatek fazy utrzymania.
4.2 Nalezy odnowi¢ akcje.

Matq karte kazdego badacza nalezy odwrécié na kolorowa strone.
Oznacza to, ze akcje gracza zostaly odnowione.

4.3 Nalezy przygotowaé wyczerpane karty.
Réwnoczeénie nalezy przygotowad wszystkie wyczerpane karty.
4.4 Kazdybadacz dobiera po 1 karcie i otrzymuje po 1 zasobie.

W kolejnoéci graczy kazdy badacz dobiera po 1 karcie. Po tym,
jak karty te zostang dobrane, kazdy badacz zyskuje 1 zeton zasobu.

4.5 Kazdy badacz sprawdza liczb¢ kart narece.

W kolejnosci graczy kazdy badacz, ktéry ma na rece wigcej
niz 8 kart, wybiera i odrzuca ze swojej reki karty, dopoki
nie zostanie mu ich 8 narece.

4.6 Faza utrzymania si¢ konczy.
Ten krok formalizuje koniec fazy utrzymania.

W zwigzku z tym, ze faza utrzymania jest ostatnia faza w trakcie rundy,
krok ten formalizuje takze koniec rundy. Wszystkie dtugotrwale efekty
trwajace ,do korica rundy” wyczerpuja si¢ w tym momencie.

Po zakoniczeniu tego kroku rozgrywka przechodzi do poczatku fazy
Mit6w kolejnej rundy.




Przebieg testu umiejetnosci

KR.1 Ustalenie testowanej umiejetnosci. Rozpoczyna
sie test danej umiejetnosci.

M— OKNO GRACZA

KR.2 Przeznaczenie kart z reki na potrzeby testu umiejetnosci.

— OKNO GRACZA

KR.3 Odkrycie zetonu chaosu.

KR. 4 Rozpatrzenie efektu (efektow) symbolu chaosu.

KR.5 Wyznaczenie zmodyfikowanej wartoéci umiejetnosci
badacza.

KR.6 Ustalenie, czy test zakoriczyl sie sukcesem, czy porazka.

KR.7 Zastosowanie wynikow testu umiejetnosci.

KR.8 Test umiejetnosci si¢ konczy.

Testy umiejetnosci
i kolejnos¢ efektow

KR.1 Ustalenie testowanej umiejetnosci. Rozpoczyna sie test danej
umiejetnosci.

Ten krok formalizuje poczatek testu umiejetnosci. W grze wystepuja
cztery rodzaje testow umiejetnosci: testy woli, intelektu, walki

oraz zwinnos$ci. Zdolno$¢ karty lub zasady gry determinuja rodzaj
wymaganego testuiw tym momencie dany test si¢ rozpoczyna.

KR.2 Przeznaczenie kart z r¢ki na potrzeby testu umiejetnosci.

Badacz wykonujacy test umiejetno$ci moze na potrzeby testu
przeznaczy¢ dowolng liczbe kart z odpowiednim symbolem ze swojej
reki.

Kazdy inny badacz znajdujacy sie w tej samej lokalizacji co badacz
wykonujgcy test moze przeznaczy¢ na potrzeby testu jedna karte

z odpowiednim symbolem ze swojej reki.

Odpowiedni symbol to taki, ktory jest identyczny jak symbol testowanej
umiejetnosci, lub joker. Badacz wykonujacy test dostaje +1 do swojej
warto$ci umiejetnosci za kazdy odpowiedni symbol przeznaczony

na potrzeby testu.

Karty, ktore nie posiadajg odpowiedniego symbolu, nie moga by¢
przeznaczane na potrzeby testu umiejetnosci. Podczas przeznaczania
karty na potrzeby testu nie trzeba placi¢ jej kosztu w zasobach.

KR.3 Odkrycie Zetonu chaosu.

Badacz wykonujacy test umiejetnosci odkrywa jeden losowy zeton
chaosu z worka chaosu.

KR. 4 Rozpatrzenie efektu (efektéw) symbolu chaosu.

Nalezy rozpatrzy¢ wszelkie efekty zainicjowane przez symbol
widniejacy na odkrytym zetonie chaosu. Kazdy z nastepujacych symboli
oznacza, ze musi zosta¢ zainicjowana zdolnoé¢ przedstawiona na karcie
pomocy scenariusza: 8, &, S lub ¥:.

Symbol X oznacza, ze nalezy zainicjowa¢ zdolno$¢ ¥ z karty badacza
nalezacej do badacza wykonujacego test.

Jesli zaden z powyzszych symboli nie zostanie odkryty albo dla symbolu
nie ma odpowiadajacej mu zdolnosci, ten krok koriczy sie bez zadnego
efektu.

KR.5 Wyznaczenie zmodyfikowanej warto$ci umiejetnosci
badacza.

Nalezy zacza¢ od podstawowej umiejetnoéci (umiejetnosci, ktéra
odpowiada rodzajem rozpatrywanemu testowi) badacza wykonujacego
testizastosowa¢ do niej wszystkie aktywne modyfikatory, w tym
odpowiednie symbole z kart przeznaczonych na rzecz testu, efekty
odkrytego zetonu (zetonéw) chaosu i wszystkich aktywnych zdolnosci
kart, ktore modyfikuja warto$¢ umiejetnosci badacza.

KR.6 Ustalenie, czy test zakonczyl si¢ sukcesem, czy porazka.

Nalezy poréwna¢ zmodyfikowang warto$¢ umiejetnosci badacza
z poziomem trudnosci danego testu umiejetnosci.

Jesli warto$¢ umiejetnoséci badacza jest réwna lub wyzsza od
poziomu trudnosci testu (zgodnie z tym, co wskazano na karcie,
lub z mechanizmem gry, ktéry wywolal test), to test badacza
koriczy sie sukcesem.

< Jesli badacz automatycznie zakonczy test sukcesem w wyniku
zdolnosci karty, uznaje sig, ze catkowity poziom trudnosci
danego testu wynosit 0.



Je$liwarto$¢ umiejetnoéci badacza jest nizsza od poziomu trudnosci
testu, to test badacza koriczy sie porazka.

< Jesli badacz automatycznie zakonczy test porazka w wyniku
zdolnosci karty lub poprzez odkrycie symbolu §, uznaje sig,

ze catkowita warto$¢ jego testowanej umiejetnosci wynosita 0.

KR.7 Zastosowanie wynikéw testu umiejetnosci.

Zdolnos¢ karty lub zasada gry, ktéra zainicjowala test umiejetnosci,
na og6t wskazuja konsekwencje zwiazane z sukcesemi/lub porazka
w danym tescie. (Ponadto niektore zdolnoéci kart moga w tym
momencie zapewnia¢ dodatkowe konsekwencje lub modyfikowa¢
istniejace). W tym momencie nalezy rozpatrzy¢ odpowiednie
konsekwencje (w oparciu o sukces lub porazke zgodnie z tym,
cowyznaczono w KR.6).

Je$liw tym kroku nalezy zastosowa¢ kilka wynikéw, badacz wykonujacy

test stosuje te wyniki w wybranej przez siebie kolejnosci.
KR.8 Test umiejetnosci si¢ konczy.

Ten krok formalizuje koniec testu umiejetnosci. Nalezy odrzuci¢

wszystkie karty po$wiecone na rzecz danego testu, a wszystkie odkryte

zetony chaosu wrzuci¢ z powrotem do worka chaosu.

Suplement III:
Przygotowanie gry

W celu przygotowania gry nalezy kolejno wykona¢ ponizsze kroki:

1.

>

10.

11.

12.

13.

Wybér badaczy. Kazdy gracz wybiera innego badacza i umieszcza
jego karte badacza na swoim obszarze gry.

Otrzymanie obrazen/punktéw przerazenia za traume. W czasie
kampanii kazdy gracz umieszcza na karcie swojego badacza zetony
obrazen wliczbie réwnej jego traumie fizycznej i zetony przerazenia
w liczbie réwnej jego traumie psychiczne;j.

Wybranie glownego badacza na czas danej rozgrywki.
Przygotowanie i potasowanie tali badaczy.

Przygotowanie puli zetonéw. Zetony obrazen, przerazenia,
wskazowek/zagtady oraz zasob6éw nalezy umie$ci¢ w miejscu tatwo
dostepnym dla wszystkich graczy.

Przygotowanie worka chaosu. Zetony chaosu wyszczegélnione
w instrukgji przygotowania scenariusza nalezy wrzuci¢ do worka,
apozostale zetony chaosu nalezy odtozy¢ do pudetka.

< W czasie kampanii nalezy uzy¢ worka chaosu w takiej postaci,
wjakiej byl po zakoriczeniu poprzedniego scenariusza.

Otrzymanie poczatkowych zasobow. Kazdy badacz zyskuje
5 zetondw zasobdw z puli zasobdw.

Dobranie poczatkowych kart. Kazdy gracz dobiera S kart. Kazdy
gracz, w kolejnoéci graczy, moze w tym momencie dokona¢ wymiany.

< Kazda dobrana w czasie tego kroku karta ostabienia zostaje
zignorowana, odlozona na bok (bez rozpatrywania) i zastapiona
nowa karta dobrana z talii. Po zakoriczeniu tego kroku nalezy
wszystkie takie karty ostabien wtasowa¢ do talii wladciciela.

Odczytanie z Ksiggi kampanii wstepu do scenariusza.

Przygotowania scenariusza zgodnie z tym, co zapisano

w Ksigdze kampanii. Polega to na: zgromadzeniu wymienionych

w Ksigdze kampanii zestawéw spotkan; roztozeniu lokalizacji;
umieszczeniu matych kart badaczy w lokalizacji, w ktérej kazdy
znich rozpoczyna gre; odlozeniu na bok wskazanych kart;
potasowaniu razem pozostatych kart spotkan w celu przygotowania
talii spotkan.

Przygotowanie talii tajemnic. Tali¢ tajemnic nalezy przygotowa¢
poprzez utozenie w kolejnosci kart tajemnic strona z grafika ku
gorze tak, aby ,Tajemnica 1a” znalazla si¢ na wierzchu. Nalezy
odczytaé tekst fabularny z tajemnicy la.

Przygotowanie talii aktéw. Tali¢ aktéw nalezy przygotowa¢
poprzez utozenie w kolejnosci kart aktow strona z grafikq ku gorze
tak, aby , Akt 1a” znalazl si¢ na wierzchu. Nalezy odczytac tekst
fabularny z aktu la.

Obok talii tajemnic nalezy umiesci¢ karte pomocy scenariusza.

Podczas przygotowania nie ma zadnych okien akgcji. Podczas
przygotowania gracze moga aktywowac tylko zdolnosci kart lub

zagrywac karty ze swojej reki, jesli spelniony jest warunek aktywacji
danej karty lub zdolnosci.
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Suplement IV: Opis kart

W tej czesci znajduje sie szczegdlowy opis kart wszystkich rodzajow.

Na stronach 28-29 szczegélowo opisane zostaly karty scenariuszy,
anastronach 30-31 karty badaczy/graczy.

Posréd kart scenariuszy wystepuja karty aktow, karty tajemnic,

karty lokalizacji, karty podstepéw, karty wrogéw oraz karty pomocy

scenariuszy.

Posréd kart graczy znajduja si¢ karty badaczy, male karty badaczy,
karty atutéw, karty wydarzen oraz karty umiejetnosci.

Nieodkryta lokalizacja

Opis karty scenariusza

Symbol zestawu
spotkan: oznacza zestaw
spotkan, z ktorego karta
pochodzi.

Rodzaj: wskazuje, jak
karta si¢ zachowuje

oraz jak mozna jejuzy¢
podczas gry.

Tytul: nazwa danej karty.

Cechy: fabularne
atrybuty, do ktérych
moga sie odnosi¢
zdolno§ci innych kart.

Zdolnos¢:
charakterystyczne dla
danej karty sposoby na
wchodzenie w interakcje
7gra.

Wartosé¢ walki wroga:
wyznacza poziom
trudnosci testu
umiejetnosci podczas
atakowania danego
wroga.

Wartos$¢ wytrzymalosci
wroga: to wytrzymato$é
wroga, czylijego
odpornos¢ fizyczna.
Wartos$¢ wymykania
si¢ wroga: wyznacza
poziom trudnosci testu
umiejetnosci podczas
wymykania si¢ temu
Wrogowi.

Obrazenia: liczba
obrazer zadawanych

przez danego wroga
w czasie ataku.

. Przerazenie: liczba

punktéw przerazenia

11.

127

13.

14.

1S.

16.

17.

18.

zadawanych przez danego
wroga w czasie ataku.

Zaslona: wyznacza
poziom trudnosci testu
umiejetnosci podczas

badania danej lokalizacji. Kiedy zblizasz sie do schodow na strych, zapach gnijacego
miesa uderza w twoje nozdrza.

Wartosé wskazowek:
liczba wskazowek
umieszczanych na danej o

lokalizacji w momencie /
jej pierwszego odkrycia. /
Symbole polaczen:

Wskazujg polaczenia

pomiedzy lokalizacjami
na potrzeby poruszania
sie.

Kolejnosé aktu/ o Strych
tajemnicy: uzywana do
ulozenia kart tajemnic/
aktu w odpowiedniej
kolejnosci w talii.

Lokalizacja

Prog wskazéwek: liczba
wskazdéwek, ktore nalezy
wydag, aby dokona¢
postepu danego aktu.

R

» ﬂ LOKALIZACJA 28 1

Prog zaglady: liczba

zetonéw zaglady Wymuszony - Po tym, jak wejd?ies; na
Strych: otrzymujesz 1 punkt przerazenia.

w grze wymaganych, aby

& i Na haku pod stropem wiszq krwawe szczqtki jakiejs
dokonac POStgPu dane] zdeformowanej bestii. Krew kapie z nich powoli, gromadzgc
tajemnicy. sie w malej beczce stojqcej na podiodze.

Informacja o produkcie: Zwycigstwo 1.

wskazujaca produkt, o
zktérego pochodzi dana y
karta. /

Numer zestawu

spotkan: oznacza liczbe

kart znajdujacych sie

w zestawie spotkan oraz /
miejsce karty w danym

zestawie.

KOMPLETNA KSIEGA ZASAD



Tajemnica (Strona ,,a")

Akt (strona ,,a")

Tajemnica 2a

Sledztwo trwa, a kolejne n.

niepostrzezenie.

»p: Zrezygnuj. Nie chceci\ryzykowac
utraty czasu, dlatego udajeciysie
w bezpieczne miejsce z infonicjami,

ktére zgromadziliscie.

=

Macie jedng no
kultu i ustaleni)

v -

0 planujq. Im wigcej

iecie i przestuchacie przed
iej.

daja, jako grupa, 2 wskazéwki
bierz wierzchnig karte 7 talii

2 mozliwie najwiecej unikatowych
cha Kultysta i dodaj ich do puli

odnalezienie czlonkéw

Tajemnica (strona ,b") @

TAJEMNICA-
b

for

———

ci si¢ wyciggnac od znalezionych kultystéw.
(>22)

2\

Zegar wybija péinoc

|

W miasteczku rozlega si¢ dwanascie uderzeri dzwonu.
Wybita péinoc. Nie ma juz czasu na przeszukiwanie
Arkham, musisz polega¢ na informacjach, ktére udato

AKT1b

Q|

Ujawnione tajemnice

Akt (strona ,b")

Udalo ci si¢ odkry¢ tozsamosé wszystkich wysoko
postawionych czlonkéw kultu, kryjacych sie w Arkham.
Osoba, ktdra dledzita cig po calym miescie, byla niezwykle
oddana sprawie, tak samo jak Herman, przedsigbiorca
pogrzebowy z miejscowego cmentarza. Wyglada na to,

ze pozostali pomagali kultowi z przymusu. Pracujgcej

w kostnicy Ruth zagrozono, ze jesli nie zapewni ghoulom
Swiezych zwlok, zabijq jej rodzing. Cale szczescie pomogles
jej bezpiecznie uciec ze szpitala. Profesora Petera trzeba
bylo przekonac, ze wspélpracujqc z kultem, wyrzqdza
wigcej szkdd niz dobrego. Przez swojq obsesje na punkcie
okultystycznych artefaktow Victoria sama wepchnela
sigw szpony kultu. Kiedy znalazles Drew w przytulku,
zaatakowat cig, jednak co ciekawe, zrobit to tylko dlatego,
ze wzigl cig za jednego z kultystéw. Im wigcej dowiadujesz
si¢ na temat tego spisku, tym wyraZniej widzisz, jak wielu

ludziom zniszczyl Zycie.
(>21)

Podstep

-8

PODSTEP

Pradawne zio

Omen.

feeé na obecnej tajemnicy

Cie —
zeton ~aglady. Ten efekt moze spowodowaé

4

1 %
pos, fktualnej tajemnicy.
roczne sily spiskujq przeciw tobie. Jesli szybko czegos
nie zrobisz, ich zlowieszczy plan si zisci. /
—

v
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Wrog

Kaptan ghouli
4

ca. Msciwy.

Postaé w czerwonych szatach miala na twarzy kosciang
maske. Belkotala cos i warczala, po czym skoczyla
do przodu, atakujgc.
Zwycigstwo 2.
R g
WROG

Tlus. Chun Lo ©2016 FFG
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Opis karty gracza

Koszt: wyrazony 9.
w zasobach koszt zagrania

karty.

Poziom: liczba punktow
do$wiadczenia wymaganych
do zakupu karty przed
umieszczeniem jej w talii.

10.

Rodzaj: wskazuje, jak karta
zachowuje sie oraz jak
mozna jej uzy¢ podczas gry.
Symbol klasy: klasa, do
ktorej nalezy karta. Karty
neutralne nie posiadaja
symbolu klasy.

Tytul: nazwa danej karty.

Podtytul: drugi
identyfikator karty.

Umiejetnosci: Warto$é
umiejetnoéci danego
badacza, wymienione
wkolejnosci: Wola (@),
Intelekt (W), Walka (%)
i Zrecznosé ().

13.

Cechy: fabularne atrybuty,
do ktérych mogg sie odnosié
zdolnosciinnych kart.

14.

. Wytrzymalosé: warto$é

. Poczytalnos¢: wartos¢

Zdolnos¢:
charakterystyczne dla
danej karty sposoby na
wchodzenie w interakcje

Mata karta badacza

Zgra.
Zdolnos$¢ Znaku Starszych
Bogéw: charakterystyczna
dla danego badacza
zdolno$¢ dla zetonu Znaku
Starszych Bogow.

wytrzymato$ci danej karty,
wyrazajaca jej fizyczng
odpornosé.

poczytalno$ci danej karty,
wyrazajaca jej psychiczna
odpornosé.

Symbole testow
umiejetnosci: modyfikator
warto$ci umiejetnosci
dziatajacy w momencie
przeznaczenia karty na
potrzeby testu umiejetnosci.

Informacja o produkcie:
wskazujaca produkt,
zktérego pochodzi dana
karta.

Badacz

/,f
3 & 2

»Daisy Walker 9 |
Bibliotekarka
Miskatonic. =
Podczas twojej tury mozesz >
wykona¢ dodatkows akeje,  pr—
ktéra moze by¢ zuzyta tylko

na potrzeby zdolno$ci 3 kart
z cechg Ksigga.

Efekt $: +0. Jesli test zakor'lczm
sie sukcesem, dobierz 1 karte

za kazda kontrolowang przez
ciebie karte z cechy Ksigga.

N

»Znam ksiegi tak potezne, ze
potrafig zmieniaé rzeczywistos¢”.

B 9
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Sprzymierzem’e Przestepca.
W swojej turze mozesz wykona¢ dodatkowg akeje.

»Urodzitem si¢ w Missisipi. Luizjana po prostu brzmi lepiej”.

2 2
W\

Wydarzenie

\N\'DARZ,

_—

Jak ¢ma do ptomienia
Informacja. % /

Dobierz wierzchnig karte z talii spotkan.
Nastepnie odkryj 2 wskazowki w twojej
lokalizacji.

,Zyjemy na spokojnej wyspie ignorancji posréd czarnych
morz nieskoriczonosci i weale nie jest powiedziane,
zew swej podrozy zawedrujemy daleko”.

— H.P. Lovecraft, Zew Cthulhu

KOMPLETNA KSIEGA ZASAD

& UMIEJET.
—

Jedli ten test umiejetnosci zakonczy

si¢ sukcesem podczas wymykania sie,
= wymykajacy sie badacz moze natychmiast
uwolni¢ sie ze zwarcia ze wszystkimi

Umiejetnos¢ / y

Instynkt przetrwaﬁx

Wrodzona.

pozostalymi wrogami bedacymi z nim
w zwarciu i moze poruszy¢ sie do polaczonej

lokalizacji.
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Indeks

Limit grupowy (patrz Limity

Poruszanie si¢

0

. iwarto$ci maksymalne).......occcoens 7 Poruszanie si¢ (akcja Ulepszenie kart
ﬁlliqa ; i Limit X na... (patrz Limity Posiadacz.... 11 (pat]i'z KampaniZ)
Ak:y (t:cl:)(akca) ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 3 i warto$ci maksymalne).. Postep talii aktéw/tajemnic (patrz Umiejetnoéci (karty)
Aktywn ) racz} 3 Limit zetonéw ... Akty , TaJemnice) weeeeeoeereeeeesesreees 2 Umieszezenie w grze.
ywnyg Limity i warto$ci maksymalne.. Poszukiwacz ik .
Anulowanie . .3 . ‘e tali Unikatowa (*)......
Atak przeciwko wrogowi (patrs Lokalizacje (karty) (patrz Tworzenie ta Usuniecie zgry ...
8 Powsciagliwy....
Walka) 16 3 Poza gra 7
Atak LOWAIZYSZACY... 3 Ladunki (patrz Zui}{waln}f) """" 2 (patrz W grze i poza gra) ... 16 Wgrzeipozagra
Atakujacy, Zaatakowany. Lotr (patrz Tworzenie talii) ........ 1S . . W kolejnosci graczy.
Poziom karty (patrz Kampania) .. 7
Atuty (karty) Lowca 8 Poziom trudnosci (i ka)..11 Wartosci maksymalne (patrz
Atuty fabularne (patrz Atuty).....3 oziom trudnosci {rozgrywka).. Limity i wartosci maksymalne)....7
; M Poziom trudnosci y Y
Automatyczna porazka/sukees....3 . o Walka (akcja)
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