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WYPRAWA NA ANTARKTYDE

Antarktyczna mgla przerzedzita si¢ i nagle wyraznie zobaczyli
ogromny taricuch gorski. Mroczne szczyty siggaly niebywale wysoko,
rozlegte i ztowrdzebne.

» Widziatas juz kiedys tak wielkie gory?” spytat Ropes, probujgc
praekrzyczed wycie silnika samolotu. Ursula pokrecita przeczqco
glowg.

Pray tych szczytach Himalaje wygladatby jak pagdrki. Ursula

byta pewna, ze nikt nie widziat wezesniej tak ogromnych gor.
Praynajmniej nie do ostatniej transmisji profesora Lakea,

kilka dni temu. Poczuta nagte uktucie zalu. Biedny Lake.

»Co wlasciwie stato si¢ w tym obozie?”

Ropes skraywit sig. , Ponura sprawa. Kiedy burza ustata

i w koticu tam dotarlismy, zastalismy wszystko rozgniesione

na stragpy. Wszyscy byli martwi. Nawet psy. Czesé ludzi byta
wypatroszona. Pewnie ktorys z naukowcéw nie wytrgymat stresu,
odbito mu i wymordowat wszystkich. To bylo...” nie potrafit
dokoriczyé. ,,Znatem tych ludzi. Kazdego z nich. Bytem z nimi
na statku, przewozitem przez lodowiec. Wszyscy byli twardzi jak
skata, rozumiesz? Widocznie to odciete od swiata miejsce robi cos
z czlowiekiem. Styszatas kiedykolwiek, zeby ktos si¢ tak zatamat?”

Ursula zacisngta z¢by. Tak, widziata juz koszmarne efekty
ludzkiego szaleristwa. W Indiach, w Ekwadorze, w Chicago.
Mimo wszystko, jak jeden cztowiek zdotat wymordowad tyle 0séb?
A jesli to nie robota szalerica, co odpowiada za t¢ straszliwg rzez?

» Widad juz przeswit.” Ropes wskazat lukg pomigdzy strzelistymi
SZCZytami. ,,Lepl'ej Przygotuj si¢ na to, co jest po drugiej stronie...”
Zawiesit glos dla zwigkszenia dramaturgii. ,, lam jest miasto.”

SYMBOL ROZSZERZENIA
Wszystkie karty z dodatku Géry Szaleristwa

oznaczono symbolem rozszerzenia, aby
utatwi¢ oddzielenie ich od kart z gry
podstawowej i innych rozszerzen serii
Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.
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W rozszerzeniu Gory Szaleristwa badacze wyrusza z ekspedycja |
Uniwersytetu Miskatonic na Antarktydg, aby odkry¢ historie ‘
starszych istot, prastarej rasy, ktdra kiedys rzadzita Ziemia. {3
W pudetku znajdziecie nowych badaczy, Przedwiecznych,
Potwory oraz typy spotkan znane z podstawowej wersji Eldritch
Horror: Przedwieczna Groza. Ponadto, rozszerzenie urozmaica
rozgrywke dodajac nowe zasady, dodatkows plansze, Zasoby
Unikatowe, akcje Skupienia, Zasoby Z4DANIA oraz oczywiscie I§
przygode w Gérach Szaleristwa. A

KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA |}

Grajac z rozszerzeniem Gdry Szaleristwa nalezy dotaczy¢
wszystkie jego elementy do odpowiednich talii i puli zetonéw

T

z podstawowej gry Eldritch Horror: Przedwieczna Groza.

Nowe elementy wykorzystuje si¢ nastgpujaco:

T
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o Karty Opisu Rundy maja przypomina¢ graczom
o dostepnych akcjach, spotkaniach oraz dziataniu efektéw
kart Mitéw.

o Przed rozpoczeciem przygotowania do gry nalezy
dobra¢ jedna losowa karte Preludium. Modyfikuje
ona przygotowanie do gry i urozmaica kazda partie.

o Dodatkows plansze Antarktydy, karty Spotkari w Bazie,
karty Spotkari w Gérach, karty Antarktycznych Spotkan
Badawczych i sze$¢ Wskazéwek oraz trzy Bramy powiazane
z polami dodatkowej planszy Antarktydy wykorzystuje si¢
wylacznie podczas rozgrywki, w kedrej Przedwiecznym jest
Powrdt Starszych Istot albo jesli podczas przygotowania
do gry dobrano kartg Preludium , Prorok zagtady
z Antarktydy”. W kazdym innym wypadku wszystkie
wymienione elementy nalezy odtozy¢ do pudetka.

Opisano je doktadniej na stronie 4.

o Kart Przygdd uzywa si¢ wylacznie, jesli na poczatku
rozgrywki dobrano kartg Preludium ,,Prorok zagtady”.
W przeciwnym razie nalezy odtozy¢ je do pudetka.

Przygody opisano doktadniej na stronie 5.

o Wiszystkie zetony Skupienia oraz zeton Przygody nalezy
doda¢ do ogélnej puli zetonéw. Opisano je doktadniej

na stronie 5.
o> Ka.rty Za§obow Unlkatowch nalezy potasowa tworzac |
z nich tali¢ Zasobéw Unikatowych, a nast¢pnie umiesci¢ '
. ’ 1}
odkryta obok talii Zasobdéw. I
Niektére el i ba $cisl i ||
iektére elementy tego rozszerzenia sa ze soba $cisle powiazane, |
w zwiazku z czym nalezy korzysta¢ z niego w catosci. i
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8 Arkuszy badaczy wraz ze Znacznikami -
1 Dodatkowa Plansza Aﬂﬂll"klyd_}l Badaczy ZP[g;tzkowym; POdStﬂWkﬂmi 2 Arkusze 26 Kart Mitéw |
g Przedwiecznych

KARTY SPOTKAN

e

14 Kart Tajemnic 12 Kart Przygod
(2 rodzaje) (3 rodzaje)

PR e e Pl R - o S B TR R BE g S T OR NN s o J T
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KARTY PRELUDIUM

Przed przygotowaniem do gry z tym rozszerzeniem gracze
dobierajg jedng losows karte Preludium. Modyfikuje ona proces
przygotowania do gry i urozmaica kazda rozgrywke.

Efeke karty rozpatruje si¢ natychmiast po dobraniu, chyba ze
w jej tresci zaznaczono inaczej (np. ,,po zakoriczeniu
przygotowania do gry”).

Karta Preludium ,,Prorok zagtady z Antarktydy” nakazuje
graczom przygotowaé dodatkowa plansze Antarktydy.
Ponizej opisano zasady jej dotyczace.

s,
DoDATKOWA PLANSZA ANTARKTYDY

Dodatkowa plansza Antarktydy z tego rozszerzenia umozliwia
badaczom dostep do niezbadanego regionu $wiata, w ktérym
kryja si¢ tajemnice zamierzchlych dziejéw Ziemi oraz
drogocenne artefakty obcych.

Z dodatkowej planszy korzysta si¢ wytacznie podczas rozgrywki,
w ktdrej Przedwiecznym jest Powr6t Starszych Istot albo jesli
podczas przygotowania do gry dobrano kart¢ Preludium
»Prorok Zagtady z Antarktydy”.

Jesli plansza Antarktydy jest w grze, wszelkie odniesienia do
»planszy” dotycza zaréwno planszy gléwnej z gry podstawowej,
jaki i planszy dodatkowej. Wyrazenie ,,dodatkowa plansza” dotyczy
natomiast wytacznie dodatkowej planszy Antarktydy i nie odnosi
si¢ do planszy gléwne;.

PRZYGOTOWANIE DODATKOWE] PLANSZY
Aby przygotowa¢ dodatkowa planszg¢ Antarkeydy nalezy

wykona¢ ponizsze czynnosci:

1. ROZLOZENIE DODATKOWE] PLANSZY

Dodatkowa plansz¢ nalezy roztozy¢ i umiesci¢ obok planszy
gléwnej, aby kazdy gracz miat do niej fatwy dostep.

2. Dot.ACZENIE NowycH WsKAZOWEK 1 BrRaM

Sze$¢ Wskazéwek i trzy Bramy powiazane z dodatkows plansza
nalezy wtasowa¢ do puli Wskazéwek oraz stosu Bram.

3. ODLOZENIE POTWOROW

Nalezy odltozy¢ na bok nastepujace Potwory z puli: 1 Potwér
Starsza Istota, 1 Potwér Olbrzymi Pingwin, 1 Potwér
Proto-Shoggoth i 1 Potwér Shoggoth.

Jesli kedrykolwiek z nich miatby trafi¢ z powrotem do puli
Potwordw, zamiast tego ponownie odklada si¢ go na bok.
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4. RO_ZDZIELENIE I ROZLOZENIE TALII

Nalezy rozdzieli¢ karty Spotkari w Bazie, Spotkan w Gérach
i Antarktycznych Spotkan Badawczych, potasowad z osobna
kazda tali¢ i umiesci¢ je obok dodatkowej planszy.

Z.ASADY DODATKOWEJ PLANSZY
Dodatkows plansza Antarktydy rzadza nastgpujace zasady.

PRZEMIESZCZANIE SIE NA DODATKOWA PLANSZE

Podréz na Antarktydg jest nie lada wyzwaniem. Ponizej opisano
dwa sposoby umozliwiajace badaczom dotarcie na miejsce.

o Pole ,Antarktyda” na gléwnej planszy oraz pole ,Baza
Miskatonic” na dodatkowej planszy sa potaczone szlakiem
Lokalnym. W Fazie Akcji badacz moze przemiesci¢ si¢ z pola

HAntarktyda” na pole ,,Baza Miskatonic” albo odwrotnie.
* Kazdy badacz moze wykona¢ taki ruch tylko raz na runde.

o Taki ruch nie wymaga akgji, ale nie moze go wykona¢
badacz Wstrzymany.

o Ewentualnie, kiedy badacz wykonuje akcje Pozyskania
Zasobéw, moze poswigci¢ dwa sukcesy, aby przemiescié sig
na pole ,,Baza Miskatonic”.

Z.DOLNOSCI OBSZAROW

Kazde pole na dodatkowej planszy Antarktydy posiada jedna
lub wigcej zdolnosci obszaru, ktére oddziatuja na znajdujacego
si¢ tam badacza. ,Akcje Lokalna” danego pola moze wykonaé
wylacznie badacza znajdujacy si¢ na tym polu. Kazdy badacz
moze wykona¢ ,,Akcje Lokalng” danego pola tylko raz na runde.

SPOTKANIA Z OBSZAROW

Na dodatkowej planszy Antarktydy badacze maja dostep do
spotkan tematycznie powiazanych z antarktyczna przygoda.

o Podczas Fazy Spotkan badacz znajdujacy si¢ na polu ,,Baza
Miskatonic”, ,Obdz Lake’a” albo ,,Zamarznigte pustkowie”,
moze odby¢ tam spotkanie dobierajac karte z talii Spotkan
w Bazie i rozpatrujac efeke dotyczacy pola, na ktérym sie
znajduje.

o Podczas Fazy Spotkan badacz znajdujacy si¢ na polu ,Sniezne
géry”, ,Miasto Starszych Istot” albo ,,Plaskowyz Leng”,
moze odby¢ tam spotkanie, dobierajac kartg z talii Spotkan
w Gorach i rozpatrujac efekt dotyczacy pola, na ktérym si¢
znajduje.

SPOTKANIA BADAWCZE

Kiedy znajdujacy si¢ na dodatkowej planszy Antarktydy badacz
wykonuje spotkanie z zetonu Wskazéwki, nie rozpatruje
Spotkania Badawczego powiazanego z Przedwiecznym.
Zamiast tego dobiera i rozpatruje kart¢ Antarktycznych
Spotkari Badawczych.

Na potrzeby wszystkich efektéw w grze Antarktyczne Spotkania
Badawcze traktowane s3 jak zwykle Spotkania Badawcze.
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PrzvGopy

Karty Przygody z tego rozszerzenia reprezentuja wyprawe
antarktyczna, w ktdrej badacze moga wzia¢ udziat, aby zyska¢
réznorakie korzysci, takie jak cofnigcie Zagtady lub postep
aktywnej Tajemnicy. Kart Przygdd ANTARKTYDY uzywa si¢
wylacznie, jesli na poczatku rozgrywki dobrana zostata karta
Preludium ,,Prorok zaglady z Antarktydy”. Przygody podzielone
sa na trzy etapy, co oznaczono na awersie kart (Z, 17, III)

i opowiadaja historie ekspedycji antarktycznej Uniwersytetu
Miskatonic, ktdra odkryta historie¢ Starszych Istot.

Kiedy dobierana jest karta Przygody, aktywny badacz ktadzie
ja odkryta na obszarze gry i rozpatruje efeke ,kiedy ta karta
wchodzi do gry”.

Na kazdej Przygodzie opisano, jak badacze moga ja ukoriczy¢.
Kiedy to nastapi, aktywny badacz rozpatruje efeke ,kiedy ta
Przygoda zostaje ukoriczona” opisany na karcie, co czgsto wiaze
si¢ z dobraniem kolejnej karty Przygody z nast¢pnego rozdziatu
opowiesci. Nastepnie aktywny badacz odrzuca karte Przygody,
wszystkie znajdujace si¢ na niej zZetony oraz wszystkie zetony
umieszczone przez jej efekty.
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AKcJA SKUPIENIA

W tym rozszerzeniu pojawia si¢ nowy rodzaj akcji. Badacz moze
wykona¢ ja na dowolnym polu, by otrzyma¢ 1 zeton Skupienia.

o Podczas testu badacz moze poswiecié zeton Skupienia, aby
przerzucic jedng ko$¢. Nie ma limitu zetonéw Skupienia,
ktére gracz moze poswiccié, aby przerzucaé kosci.

o Badacz moze posiada¢ najwyzej dwa zetony Skupienia.

W0

Z.AsoBY UNIKATOWE

Niektére spotkania z tego rozszerzenia nagradzaja badaczy
réznymi Zasobami Unikatowymi. Podobnie jak w przypadku
Zakle¢ lub Stanéw, karty Zasobéw Unikatowych sa dwustronne.
Badaczowi nie wolno sprawdza¢ opisu na rewersie karty Zasobu
Unikatowego, chyba ze jaki$ efekt mu to umozliwi.

o Zasoby Unikatowe sa wyposazeniem i moga by¢
przekazywane przy pomocy akeji Wymiany. Nie ma limitu
Zasobéw Unikatowych, ktére moze posiada¢ badacz.

o Okreslenie ,,Zaséb” odnosi si¢ zaréwno do Zasobéw jak
i Zasobéw Unikatowych. Okreslenie ,,zwykty Zaséb” odnosi
sie tylko do Zasob6w, nie dotyczy Zasobéw Unikatowych.

o Kiedy Zaséb Unikatowy jest odrzucany, nalezy réwniez
___odrzuci¢ wszystkie znajdujace si¢ na nim zetony.
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ZASADY DODATKOWE

W tej czgde instrukeji opisano dodatkowe zasady dotyczace

Spotkart Walki oraz Tajemnic.

SPOTKANIA W ALKI

W Fazie Spotkari badacz musi rozpatrzy¢ wszystkie spotkania
ze zwykltymi Potworami na swoim polu, zanim bedzie mégt
rozpatrzy¢ spotkanie ze znajdujacym si¢ tam Potgznym
Potworem.

ATTERNATYWNE TESTY W ALKI

Jesli na zetonie Potwora zamiast @ lub 9 znajduje si¢ symbol
innej umieje¢tnosci, gracz musi wykona¢ test tej wiasnie
umiejetnosci zamiast testu @ lub <.

ODPORNOSC MAGICZNA

Niektdre Potwory oraz Potgzne Potwory z tego rozszerzenia
posiadaja zdolnos¢ Odpornosci Magicznej. Rozpatrujac
Spotkanie Walki z Potworem, ktdry ja posiada, badacz nie moze
korzysta¢ z premii zwigkszajacych pulg kosci zapewnianych
przez MAGICZNE wyposazenie oraz Zaklecia.

Odpornos¢ Magiczna nie ma wplywu na efekty pozwalajace
przerzucaé kosci lub manipulowa¢ wynikiem rzutu.

ODPORNOSC FizyczNa

Niektére Potwory oraz Potgzne Potwory z tego rozszerzenia
posiadaja zdolno$¢ Odpornosci Fizycznej. Rozpatrujac
Spotkanie Walki z Potworem, ktdry ja posiada, badacz moze
korzysta¢ wylacznie z premii zwiekszajacych pule kosci,
zapewnianych przez MAGICZNE wyposazenie oraz Zaklecia.

Odpornos¢ Fizyczna nie ma wplywu na efekty pozwalajace
przerzucaé kosci lub manipulowa¢ wynikiem rzutu.
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T AJEMNICE

W tym rozszerzeniu wprowadzono nowa mechanike , postepu
aktywnej Tajemnicy”. Ze wzgledu na zréznicowanie Tajemnic,
bedzie ona wywiera¢ rézne efekty. Kiedy ma nastapi¢ postep
aktywnej Tajemnicy, aktywny badacz wykonuje jedna

z ponizszych czynnosci, zaleznie do sytuagji:

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga umieszczania na karcie
zetondw, umies$¢ na niej jeden zeton odpowiedniego rodzaju.

e Wskazéwki, Bramy i Potwory, umieszczane wéwczas na

Aktywnej Tajemnicy losuje si¢ z odpowiedniej puli.

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga pokonania Poteznego
Potwora, umies¢ na karcie dwa zetony Zdrowia.
Wytrzymato$¢ Poteznego Potwora zmniejsza si¢ o 1 za kazdy
zeton Zdrowia, znajdujacy si¢ na aktywnej Tajemnicy.

o Jesli Aktywna Tajemnica wymaga od badacza poswiecania
Wskazéwek, umies¢ na karcie jedna Wskazéwke z puli.
Dowolny badacz moze wydawa¢ Wskazéwki z karty
aktywnej Tajemnicy, kiedy rozpatruje opisany na niej efekt.

oW,
Z.ASADY OPCIONALNE

Niektdrzy gracze moga zechcie¢ zmienié poziom trudnosci gry.
Ta cz¢$¢ zawiera zasady opcjonalne, pozwalajace dostosowacd
trudnosé.

IDOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI GRY

Jesli podczas przygotowania do gry wszyscy gracze wyraza
zgode, mozna zastosowal ponizsze zasady opcjonalne, aby
dostosowaé poziom trudnosci gry.

ZROZNICOWANIE TRUDNOSCI ETAPOW

Gracze moga sprawi¢, ze poziom trudnosci bedzie wzrastaé
wraz z postgpem rozgrywki. W tym celu tali¢ Mitéw Etapu I
nalezy stworzy¢ wylacznie z fatwych kart Mitéw, tali¢ Etapu II
wylacznie z normalnych kart Mit6w, a tali¢ Etapu III wytacznie
z trudnych kart Mitéw.

oAby jeszcze bardziej zwiekszy¢ poziom trudnosci tego
wariantu, gracze moga uzy¢ normalnych niebieskich kart
Mitéw w Etapie I i trudnych niebieskich kart Mitéw
w Etapie II. Moga réwniez podczas przygotowania od razu
wprowadzi¢ do gry fatwa niebieska karte Mitéw, zgodnie
z zasadami ,,Poczatkowej Pogloski”, opisanymi w
Almanachu gry podstawowe;.

WYBIERZ SWOJ 1.OS

Zamiast losowac kartg Preludium podczas przygotowania do
gry, gracze moga wspoélnie wybra¢ jedna z kart Preludium
i rozpatrzy¢ jej efekt zgodnie z zasadami.

Ewentualnie gracze moga zdecydowa, ze beda grali bez kart
Preludium.
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P Czy badacz moze posiadad kilka kopii tego samego Zasobu
Unikatowego?

I ‘ P Do jakiego typu nalezq pola na dodatkowej planszy Antarktydy?

O. Pola Antarktydy nie maja przypisanego typu. Kiedy na
¢l dodatkowej planszy Antarktydy badacz wykonuje spotkanie
¢, zzetonu Wskazéwki, dobiera i rozpatruje karte Antarktycznych
| Spotkan Badawczych.

O. Tak. Co wigcej, liczba Zasobéw Unikatowych, jakie moze

B BT T ol

posiada¢ badacz, nie jest w zaden spos6b ograniczona.

P Jesli badacz ma otraymac losowy Zaséb, moze wzigcé losowy
Wl P Czydwapola potgczone szlakiem Lokalnym wwaza si¢ za Zaséb Unikatowy?

V. sgsiadujqce?

O. Tak. Dwa pola potaczone szlakiem Lokalnym sasiaduja ze
soba.

P Jak dziata zdolnosé aktywna Finna Edwardsa?

O. Kiedy Finn Edwards korzysta ze swojej zdolnosci akeywnej,
wybiera siebie albo innego badacza na swoim polu albo
zaréwno siebie jak i innego badacza na swoim polu.

Jesli Finn wybierze tylko siebie, przemieszcza si¢ na sasiednie
pole wzdtuz szlaku Morskiego albo Kolejowego.

Jesli Finn wybierze tylko innego badacza na swoim polu, ten
badacz moze si¢ przemiesci¢ na sasiednie pole wzdtuz szlaku
Morskiego albo Kolejowego.

Jesli Finn wybierze zaréwno siebie jak i innego badacza na
swoim polu, Finn przemieszcza si¢ na sasiednie pole wzdtuz
szlaku Morskiego albo Kolejowego, a nast¢pnie wybrany badacz
réwniez moze przemiesci¢ si¢ na to samo pole. Finn i wybrany
badacz nie moga przemiesci¢ si¢ na rézne pola.

P Jak dziata zdolnosé pasywna Ursuli Downs?

O. Raz na rundg Ursula albo badacz na jej polu moze poswigci¢
o0 1 zeton Skupienia mniej, aby optaci¢ jakis efekt, Dotyczy to
réwniez poswigcania zetonéw Skupienia, aby przerzuci¢ kosci

O. Nie. Jedli efekt brzmi ,otrzymujesz 1 losowy Zaséb z talii”,
badacz otrzymuje Zaséb z talii Zasobdéw, a nie z talii Zasobéw
Unikatowych. Badacz otrzymuje Zaséb Unikatowy wylacznie,
kiedy efekt wyraznie méwi o Zasobie Unikatowym.

P Czy badacze mogg wymieniad si¢ Zasobami Zadaniami?

O. Tak. Zasoby Zapan, tak jak inne Zasoby, mozna
przekazywad podczas akcji Wymiany. Jesli na Zasobie Zapaniu
znajduja si¢ jakie$ zetony, pozostaja one na karcie i nie traci si¢
ich podczas wymiany.

P Cosig stanie, jesli badacz otrzyma Zaséb Unikatowy Zlecenie
kurierskie, a w puli nie ma juz zadnych Wskazdwek z polem
Miasta?

O. Badacz powinien odrzuci¢ Wskazéwke z najblizszego pola
Miasta zawierajacego Wskazéwke i umiescic ja odkryta na
swoim Zleceniu kurierskim.

P Czy badacz moze korzystac jednoczesnie z Zaklecia Nawatnica
Dusz oraz z Zasobu Broni?

O. Nie. Zaklecie Nawatnica Dusz pozwala podczas Spotkania
Walki wykona¢ test S zamiast testu <. Jesli badacz to zrobi,
premie do 9P nie beda sig liczyly w tescie §. Jednakze

w takiej sytuacji badacz bedzie mégt korzystac z premii do @
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podczas testu. Ta zdolno$¢ moze zredukowa¢ koszt efektu do

zera zetonéw Skupienia. P Kiedy badacz moze przy pomocy Stanu Fundusze odrzucic Stan

wEm

Dtug? i
2 ' Czy zdolnosé pasywa Wilsona Richardsa pozwala mu przerzuci¢ Jedli badacz ma otrzgmaé Stan Dlug, a posiaddjuz Stan Ti‘
pojedynczq kosé dwa razy? Fundusze, moze odrzuci¢ Stan Fundusze zamiast otrzymywaé I
O. Nie. Co wigcej, jesli Wilson albo badacz na jego polu Stan Dtug. (¥
poswicca zeton Skupienia, aby uzyska¢ przerzut, a w puli Jesli badacz posiada zaréwno Stan Dtug jak i Stan Fundusze, (8

kosci jest tylko jedna ko$¢, nie mozna skorzysta¢ ze zdolnosci

e moze odrzuci¢ obie karty w dowolnym momencie.
pasywnej Wilsona.
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P Czy badacz odzyskuje dodatkowe Zdrowie wskutek efeketow

Wk doriadnie dedala Zasbh Garlacs? takich jak Zaséb Unikatowy Zaopatrzenie, jesli posiada Stan | 5

. O. Podobnie jak w przypadku Dubeltéwki, badacz wykonujacy — Hipotermig albo Stan Infekcje? |

| R cp podczas Spotkania Walki i uiywaj?tcy G;iriacza, O. Nie. Badacz posiadajacy Stan Hipotermig albo Stan Infekeje |
L]l uzyskuje dwa sukcesy za kaidy rzut o wyniku ,6”. nie moze odzyskiwa¢ Zdrowia w akcji Odpoczynku, ani !!
i Jednakie kazdy rzut o wyniku ,1” neguje podczas tego testu odzyskiwa¢ dodatkowego Zdrowia za pomoca zadnych efektéw 1
| jeden sukces. Oznacza to, ze podliczajac ostateczna liczbe podczas akeji Odpoczynku. 1§
ij: sukcesdw, nalezy Odja‘f’: j.eden od wyniku testu za kaida Natomiast efekty pozwalajace odzyskaé¢ Zdrowie bez !
RHS icona 1 (do minimum 0 sukces6w). wykonywania akcji Odpoczynku (np. Zaséb Prywatna opleka) !
’ dziataja na badacza normalnie. .
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