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Korzystanie
z Kompendium zasad

Niniejsza broszura to pelny zbiér zasad gry planszowej
Horror w Arkbam: 3. edycja. Nie stuzy ona do nauczenia
nowych graczy podstawowych zasad. Gracze, ktdrzy chca
zagra po raz pierwszy, powinni najpierw si¢gnaé po Zasady
wprowadzajace. Jesli w czasie rozgrywki pojawia si¢ pytania,
odpowiedzi na nie najlepiej szuka¢ w tej broszurze.

Kompendium zasad sklada si¢ z pieciu czgéci: ztotych
zasad, przygotowania, przebiegu rundy, zakonczenia gry
oraz stowniczka zasad. Stowniczek zasad to podzielony na
tematy alfabetyczny zbidr szczegbtowych zasad z calej gry.
Zachecamy, aby gracze korzystali z indeksu zamieszczonego
na stronie 22, ktéry utatwi odnalezienie konkretnej zasady
w stowniczku.

0 Zlote zasady

001 Jesli tekst na
w sprzecznosci z zasadami zawartymi w tej broszurze,

dowolnym elemencie gry stoi
wowczas tekst na elemencie gry ma pierwszedstwo.
Zasada z elementu zastgpuje zasade ogdlna tylko
w odniesieniu do danego elementu.

002 Jesli zasada lub efekt pozwala lub nakazuje wykonanie
jakiej$ czynnosci, ale inna zasada lub efekt méwi, ze ,,nie
mozna’ tego zrobié, wéwczas pierwszeristwo ma zasada
moéwiaca, ze ,nie mozna” wykonaé¢ danej czynnosci.

003 Jedli nie mozna rozpatrzy¢ jakiej$ czgsci efektu, nalezy
ja zignorowac.

004 Jedli jaki$ efekt mozna rozpatrzy¢ na kilka sposobéw,
gracze jako grupa wybierajg jeden z nich. Jesli kilka
efektdw mialoby zostaé rozpatrzonych w tym samym
czasie, gracze jako grupa decyduja o kolejnosci
rozpatrzenia danych efektéw.

005 Ograniczenie liczby elementéw

0051 W grze istnieja dwa rodzaje elementéw: zawierajace
tekst gry oraz go nie zawierajace.

005.2 Elementdéw, kt6re zawieraja tekst gry (takie jak arkusze
badaczy i karty), jest w grze ograniczona ilos¢.

Przyklad: Badacz nie moze zyskaé zaklgcia, jesli talia
zaklgé jest pusta. Gracz nie moze wybrad nowego badacza,
jesli nie ma juz zadnego dostgpnego badacza (kazdy jest
ugywany, pokonany, pochtoniety lub wycofany).

0053 Elementéw, ktére nie zawieraja tekstu gry (wszyst-
kie zetony i kosci), jest w grze nieograniczona ilo$¢.
Jesli gracze z jakiegokolwiek powodu potrzebuja wie-
cej takich elementéw, moga je zastapi¢ dowolnym za-
miennikiem, takim jak guziki czy elementy z innej gry.

Przyktad: Jesli Jenny Barnes posiada 769, a wigc
wszystkie dostgpne w grze Zetony pienigdzy, a inny
gracz  miatby zyskaé dolara, moze oznaczyé to
elementem zamiennym (lub wzigé jeden z zetondw

y.

Jenny i daé jej zamiennik, bo i tak nie potrzeba jej na
raz tylu pienigdzy).

1 Przygotowanie

100 Przed rozgrywka nalezy kolejno wykonaé ponizsze
kroki:

101 1. Wybér scenariusza

101.1  Nalezy wybra¢ (lub wylosowa¢) jeden z dostepnych
arkuszy scenariuszy. Pozostale arkusze scenariuszy
nalezy odtozy¢ z powrotem do pudetka.

102 2. Przygotowanie planszy i talii spotkan

1021 Na odwrocie arkusza scenariusza znajduje si¢ opis
przygotowania planszy. Nalezy umiesci¢ kafelki dziel-
nic i ulic tak, jak pokazano na arkuszu. Wszystkie nie-
wykorzystane kafelki nalezy odtozy¢ do pudetka.

1022 Nalezy umiesci¢ zetony zaglady i karty potworéw we
wskazanych miejscach.

102.3  Nalezy potasowa¢ karty ulic i stworzy¢ z nich talie ulic.

102.4 Nalezy wzia¢ karty dzielnic odpowiadajacych dziel-
nicom na planszy, po czym potasowaé osobno karty
kazdej z danych dzielnic i stworzy¢ z nich osobne talie
dzielnic. Wszystkie karty niewykorzystywanych w da-
nym scenariuszu dzielnic nalezy odtozy¢ do pudetka.

103 3. Przygotowanie talii wydarzen

103.1  Nalezy potasowaé¢ karty wydarzeri odpowiadajace
wybranemu scenariuszowi i utworzy¢ z nich talig
wydarzedd. Talie nalezy umiesci¢ zakryta (strong
z tekstem spotkand do dotu) w podajniku na karty.
Pozostate karty wydarzeri nalezy odlozy¢ do pudetka.

104 4. Przygotowanie talii potworéw

104.1  Nalezy zgromadzi¢ karty potworédw wymienione
na odwrocie arkusza scenariusza i potasowal je,
tworzac w ten sposéb talie potwordw. Te talie nalezy
trzymad przygotowana strona do géry. Pozostate karty
potworéw nalezy odtozy¢ do pudetka.

1042 Karty potworéw znajdujace si¢ na planszy wliczaja si¢
w podana liczbe kart w talii potwordw. (Patrz zasada
102.2).

105 5. Przygotowanie czary mitow

105.1 Nalezy wzia¢ zetony mitéw wedlug instrukeji na
odwrocie arkusza scenariusza i umiesci¢ je w nie-
przezroczystym pojemniku, tworzac w ten sposéb
czar¢ mitéw. Pozostale zetony mitéw nalezy odlozy¢

do pudetka.

106 6. Przygotowanie talii nagléwkow

106.1  Nalezy wzia¢ 13 losowych kart nagléwkéw z puli
dostepnych kart nagtéwkéw i potasowaé je, tworzac
w ten sposéb talic nagléwkéw. Pozostale karty
nagtéwkéw nalezy odtozy¢ do pudetka.



107 7. Przygotowanie atutéw i wystawy

107.1  Nalezy potasowaé osobno karty przedmiotéw, karty
sprzymierzeficéw oraz karty zakle¢ i utworzy¢ z nich
3 talie.

1072 Pie¢ wierzchnich kart z talii przedmiotéw nalezy
umieéci¢ odkryte w rzedzie obok talii przedmiotéw,
tworzac w ten spos6b wystawe.

107.3  Karty specjalne i karty stanéw nalezy posegregowaé
(alfabetycznie lub inny sposdb) i umiesci¢ je z boku
tak, aby byly fatwo dostepne.

108 8. Przygotowanie puli zetonéw

108.1  Zetony nalezy posegregowa¢ wedtug ich typéw i umie-
§ci¢ tak, aby byly tatwo dostgpne.

109 9. Przygotowanie archiwum

109.1  Wszystkie karty archiwum nalezy trzymaé ulozone
wedlug kolejnosci numerdw na kartach tak, aby byly
tatwo dostepne.

110 10. Wybér badaczy

1101 Kazdy gracz wybiera (lub losuje) jeden z dostgpnych
arkuszy badaczy. Nastepnie kazdy gracz bierze
odpowiadajacy jego arkuszowi zeton badacza, jeden
zeton aktywacji oraz jedna karte pomocy.

1102 Jeden z graczy musi wzia¢ zeton aktywacji gléwnego
badacza jako swéj zeton akeywacji.

1103 Wszystkie zbedne arkusze badaczy, zetony badaczy
oraz karty pomocy nalezy odlozy¢ do pudetka.

1104 W zasadach oraz tekstach zwigzanych z mechanika gry
gracze nazywani sa ,badaczami”.

1105 Wyposazenie poczatkowe

110.5a  Badacze otrzymujg karty poczatkowe wymienio-
ne na ich arkuszach badaczy. Na kazdym arku-
szu wymieniono 2 lub wiecej kart poczatkowych,
z ktdrych gracz moze wybieraé. Gracz moze zoba-

czy¢ kazda z tych kart, zanim podejmie decyzje.

1106 Pole poczatkowe

110.6a  Kazdy gracz umieszcza swéj zeton badacza na polu

poczatkowym wskazanym na arkuszu scenariusza.

111 11. Koncowe przygotowania

111.1  Aby zakoriczyé przygotowanie rozgrywki, nalezy
wykonac trzy ponizsze kroki.

1112  Rozstawienie poczatkowych wskazéwek

111.2a  Rozstaw 3 zetony wskazdwek. (Patrz zasada

478.3).

1113 Jednokrotny postep zaglady

11132 Nalezy jednokrotnie spowodowa¢ postep zaglady.

(Patrz zasady 488.2-488.3).

1114 Koncowe przygotowanie scenariusza

111.4a  Nalezy rozpatrzy¢ sekeje ,Koncowe przygotowa-
nie” z arkusza scenariusza.
111.4b  Gracze zostang poproszeni o dodanie do

kodeksu jednej lub wigcej kart archiwum. Przed
rozpoczeciem gry nalezy odczytaé wszystkie karty
znajdujace si¢ w kodeksie.

111.5 W tej sekgji znajduje si¢ informacja, czy (a jesli tak, to
ktére) karty anomalii beda wykorzystywane podczas
danego scenariusza. Dane karty nalezy potasowad,
tworzac w ten sposob tali¢ anomalii, a wszystkie
pozostate karty nalezy odtozy¢ do pudetka.

2 Przebieg rundy

200 Runda sktadasie z czterech faz w nastepujacej kolejnosci:
faza akgji, faza potwordw, faza spotkar i faza mitéw.

201 Faza akgji

2011 Podczas swojej tury badacz moie wykona¢
maksymalnie 2 akcje. (Patrz zasada 401 — ,, Akcja”).

201.2  Badacze wykonujg swoje tury w wybranej przez siebie
kolejnosci. Po wykonaniu tury badacz odwraca swéj
zeton aktywacji na strong nieaktywna.

201.3 Niektére efekty gry pozwalaja badaczowi wykonywaé
akcje podczas innych faz lub wykonywa¢ ,,dodatkowe”
akgje. Takie akcje s3 wykonywane w normalny sposéb
i nie wliczajg si¢ do dwdch akcji, ktére badacz moze
wykona¢ podczas swojej tury w fazie akgji.

2014 Dopdki badacz znajduje si¢ w zwarciu z potworem,
jego mozliwosci wykonywania akcji sa ograniczone.

(Patrz zasada 476.5.)

202 Faza potworow

202.1 Faza potworéw sklada si¢ z trzech etapéw w naste-
pujacej kolejnosci: aktywacja potwordw, atak potwo-
réw, przygotowanie potworéw. (Patrz zasada 458 -
L, Potwér”.)

2022  Aktywacja potworéw

202.2a Podczas kroku aktywacji potworéw kazdy
przygotowany potwodr aktywuje si¢. Badacze
sami wybieraja, w jakiej kolejnosci aktywuja si¢
potwory.

202.2b Aby aktywowaé potwora, nalezy rozpatrzy¢
jego tekst aktywacji, znajdujacy si¢ na jego

przygotowanej stronie. (Patrz zasada 458.3c¢).

202.2c  Jesli w wyniku tekstu aktywacji potwér ma sie
poruszyé, porusza si¢ o liczbe pdl réwng jego

szybkosci. (Patrz zasada 458.3d).

Tekst aktywacji potwora moze wskazywaé na
cel lub ofiare, w ktérej kierunku bedzie sie
poruszat, wchodzit w zwarcie lub na ktéra bedzie
oddziatywal w inny sposéb. (Patrz zasadal 417 -
,Cel” i zasada' 444 — ,Ofiara’).

202.2d



202.2¢ Jesli potwdr poruszy si¢ na pole, na ktérym
znajduje si¢ jeden lub wigcej badaczy, wchodzi
w zwarcie z jednym z tych badaczy i koriczy swoja

aktywacje. (Patrz zasada 493 — , Zwarcie”).

202.2f Aktywuja si¢ tylko przygotowane potwory.
Potwory bedace w zwarciu lub wyczerpane nie

aktywuja sie. (Patrz zasada 458.2).

202.29 Jedli istnieje kilka pdl, odpowiadajacych celowi
potwora, pierwszeristwo ma pole znajdujace
si¢ najblizej niego. Jesli kilka pdl jest w takiej
samej odlegtosci od potwora, gracze jako grupa
decyduja, ktére z tych pdl jest celem potwora.

2023 Atak potworéw

202.3a Podczas kroku ataku potworéw kazdy potwdr
bedacy w zwarciu zadaje obrazenia i punkty
przerazenia badaczowi, z ktérym jest w zwarciu.
Ataki potworéw nalezy zaczal rozpatrywaé od
potwordw znajdujacych si¢ w zwarciu z gléwnym
badaczem, a dalej w kolejnosci graczy.

202.3b Kazdy potwér zadaje obrazenia i punkty
przerazenia réwne liczbie symboli obrazen
i przerazenia na wyczerpanej stronie potwora.

(Patrz zasada 458.8i).

Jesli badacz zostanie pokonany podczas kroku
ataku potworédw, uwalnia si¢ ze zwarcia ze
wszystkimi potworami, z ktdrymi byl w zwarciu,
i wyczerpuje je. (Patrz zasada 415.6.)

202.3c

202.3d  Tylko potwory bedace w zwarciu zadaja obrazenia
i punkty przerazenia. Przygotowane i wyczerpane
potwory nie sa w zwarciu i nie zadaja obrazeri ani

punktdw przerazenia. (Patrz zasada 458.2.)

2024 Przygotowanie potworow

202.4a Podczas kroku przygotowania potworéw kazdy
wyczerpany potwor przygotowuje si¢. (Patrz

zasada 461.2.)

202.4b Jesli na polu przygotowanego potwora znajduje
si¢ jeden lub wiccej badaczy, dany potwér
wchodzi w zwarcie z jednym z tych badaczy.
(Patrz zasady 461.5-461.6).

203 Faza spotkan

2031 Podczas fazy spotkad badacze wykonujg tury,
rozpatrujac spotkania. Podczas swojej tury badacz
dobiera i rozpatruje kartg spotkania odpowiadajaca
polu, na ktérym si¢ znajduje. (Patrz zasada 466 -
»Spotkanie”).

203.2 Badacze wykonujg swoje tury w wybranej przez siebie
kolejnosci. Po wykonaniu tury badacz odwraca swoj
zeton aktywacji na strone aktywna.

2033 Jesli badacz znajduje si¢ w zwarciu z jednym lub
wicksza liczba potworéw, nie rozpatruje spotkania.
Zamiast tego po prostu odwraca swéj zeton aktywagji
na strong aktywna.

204 Faza mitéw

204.1  Podczas fazy mitéw badacze wykonujg tury, dobierajac
zetony z czary mitéw. W swojej turze badacz dobiera
2 zetony z czary mitéw i pojedynczo rozpatruje ich
efekty.

204.2 Badacze wykonuja swoje tury w kolejnosci graczy,
zaczynajac od gléwnego badacza.

204.3 Dobranych zetonéw nie nalezy odktada¢ z powrotem
do czary mitéw, dopéki nie bedzie ona pusta.

2044 Gracz dobiera i rozpatruje zetony mitéw, nawet
jesli jego badacz zostal pokonany, pochfonicty lub

wycofany.

204.5 Jesli badacz ma dobra¢ zetony, ale czara mitéw jest
pusta, nalezy zwrdci¢ wszystkie uzyte w czasie tej
rozgrywki zetony mitéw do czary, a nastgpnie dobra¢
zetony.

204.6 Zasady 204.7-204.13 zawierajg spis Zetonéw mitéw
oraz ich efektéw.

2047 Postep zaglady (zeton mitéw)

204.7a Kiedy badacz dobierze zeton postgpu zagtady,
musi spowodowa¢ jednokrotny postep zaglady.

(Patrz zasady 488.2-488.3).

2048 Rozstawienie potwora (zeton mitéw)

204.8a Kiedy badacz dobierze zeton rozstawienia
potwora, musi rozstawi¢ 1 potwora. (Patrz zasadq

458.5).

2049 Rozstawienie wskazéwki (zeton mitéw)

20492 Kiedy badacz dobierze zeton rozstawienia
wskazéwki, musi rozstawié 1 zeton wskazdwki.

(Patrz zasada 478.3).

20410 Odczytanie nagléwka (zeton mitéw)

204.10a  Kiedy badacz dobierze zeton odczytania nagtéwka,
musi dobra¢ i rozpatrzy¢ wierzchnig karte z talii
nagtéwkéw. (Patrz zasada 436 — , Nagtéwek”).

20411 Otwarcie bramy (zeton mitéw)

204.11a Kiedy badacz dobierze zeton otwarcia bramy,
umieszcza 1 zeton zagtady na kazdym polu dziel-
nicy, ktdérej odpowiada wierzchnia karta talii
wydarzeri. Nastgpnie wtasowuje dana karte do
stosu odrzuconych kart wydarzed i umieszcza je
na spodzie talii wydarzen.

204.12 Zguba (zeton mitéw)

204.12a Kiedy badacz dobierze zeton zguby, badacze mu-
sz3 rozpatrzy¢ efekty zguby z arkusza scenariusza,
wszystkich kart znajdujacych si¢ w kodeksie oraz
wszystkich kart bedacych w wyposazeniu badaczy.

204.12b Efekty zguby to efekty zaznaczone czerwonym
symbolem zguby (M) oraz czerwong ramka.
Efekty zguby s3 rozpatrywane wylacznie wtedy,
gdy z czary mitéw zostanie dobrany zeton zguby.

204.12c Badacze sami wybieraja, w jakiej kolejnosci
rozpatrza efekty zguby.



20413 Pusty zeton (zeton mitéw)

204.13a Kiedy badacz dobierze pusty zeton, nic si¢ nie
dzieje.

205 Koniec rundy

2051 Po zakoniczeniu wszystkich czterech faz badacze
rozpoczynaja kolejna runde, zaczynajac od fazy akeji.

2052 Przed rozpoczeciem nastepnej rundy, jesli badacz
ktérego§ z graczy zostal pokonany, pochtonicty
lub wycofany, dany gracz wybiera nowego badacza
w sposob opisany w zasadzie 415.7.

3 Koniec gry

300 Rozgrywka w Horror w Arkham moze si¢ zakoriczy¢ na
wiele sposobéw. Wiele z nich zalezy od rozgrywanego
scenariusza i kart znajdujacych si¢ w kodeksie.

301 Warunki zwycigstwa

301.1 Nie ma jednego sposobu, aby wygra¢ gre. Badacze
musza realizowal cele na kartach znajdujacych sig
w kodeksie do momentu, az jedna z tych kart powie,
ze badacze wygrali gre. (Patrz zasada 412.5¢).

3012 Aby wygra¢, badacze muszg zazwyczaj zbieraé wska-
zéwki ze spotkai na kartach wydarzen, bada¢ je,
a nastgpnie wydawad je z arkusza scenariusza, aby
rozpatrywa¢ efekty kart znajdujacych si¢ w kodeksie.

302 Przegrana

302.1 Istnieje jeden podstawowy warunek przegrania gry,
ale istnieje wiele mozliwych sposobéw na przegranie
gry, jesli rozpatrzone zostang negatywne efekty karty
w kodeksie. (Patrz zasada 412.5d).

3022 Zazwyczaj badacze przegrywaja, poniewaz na planszy
pojawito si¢ zbyt wiele zetonéw zagtady, co spowodo-
wato umieszczenie zeton6éw zagtady na arkuszu scena-
riusza i tym samym rozpatrzenie negatywnych efektéw
kart znajdujacych si¢ w kodeksie.

302.3 Badacze przegrywaja gre réwniez w sytuacji, gdy
kazdy dostepny dla graczy badacz zostanie pokonany,
pochtoniety lub wycofany. Jesli nie pozostat juz zaden
dostepny badacz, ktérym gracze mogliby konty-
nuowad gre, przegrywaja.

4 Slowniczek zasad

400 W Horrorze w Arkbham wystepuja trzy podstawowe
rodzaje tekstéw: teksty mechaniczne, teksty przypomi-
najace oraz teksty fabularne.

4001 Tekst mechaniczny

400.1a  Tekst mechaniczny to dowolny tekst na elemencie
gry, ktéry ma jaki$ efekc mechaniczny. Tekst
mechaniczny nigdy nie jest zapisany kursywa
i nigdy nie znajduje si¢ wewnatrz nawiasu.
Wickszo$¢ tekstu na elementach gry to tekst
mechaniczny.

400.1b  Cechy to rodzaj tekstu mechanicznego, ktdry nie
ma bezposredniego efektu w grze, ale inne teksty

mechaniczne moga si¢ do niego odnosié.

400.1c  Niektore efekty mechaniczne wystepujg bardzo
czesto lub nie da sie ich opisa¢ bez wchodzenia
w szczegbly. W takich przypadkach na karcie
zapisano jedynie stowo kluczowe (krétka nazwa
danej zdolnosci) oraz tekst przypominajacy, ktory

w skrécie przybliza dana zdolnos$é.

Tekst na karcie moze zawiera¢ koszt oraz efekt
danego dziatania, oddzielone stowem aby”.
W takich przypadkach efekt nastepujacy po stowie
»aby” nalezy rozpatrzy¢ jedynie w przypadku, gdy

koszt zostat zaptacony w catosci.

400.1d

Przyktad: tekst na karcie spotkania méwi: ,mozesz
wydaé 38, aby zyskaé 1 przedmiot powszechny’.
Badacz wybiera, czy chce zaplacic koszt i ,,wydad
387, czy nie. Jesli zaplaci koszt, rozpatruje efekt,
pozwalajgcy ,,otrzymac 1 przedmiot powszechny”. W
przeciwnym praypadieu nie rozgpatruje danego efektu.

4001 Zaréwno koszt, jak i efekt moga by¢ réwniez
tekstem fabularnym. W takim przypadku
wystepujacy dalej tekst mechaniczny méwi, co

dzieje si¢ dale;j.

Przyklad: tekst na karcie spotkania méwi: ,Mozesz
otrzymacd mroczny pakt, aby napisaé krwiq swoje
imig. Jesli to zrobiles, czujesz, jak przeplywa przez
ciebie moc; otrzymujesz blogostawieristwo’. Mozesz
zaptacic koszt i ,otrzymac mroczny pakt’, ale efekr
Lnapisac krwiq swoje imie” jest tekstem fabularnym
i nie ma zadnego efektu mechanicznego. Zamiast
tego w kolejnym zdaniu znajduje sig informacja, ze
badacz ,,otrzymuje blogostawienstwo’, ale tylko jesli
oplacit koszt otrzymania mrocznego paktu.

400.1f  Jesli badacz nie jest w stanie zaplaci¢ pelnego
kosztu, nie placi zadnej czgsci kosztu i nie roz-

patruje efektu znajdujacego si¢ po stowie ,,aby”.

400.1g Nie mozna zostaé wstrzymanym jako czes¢
kosztu, jedli jest si¢ juz wstrzymanym. (Patrz

zasada 479 — ,,Wstrzymany”).

400.1h  Nie mozna otrzymaé stanu jako czesci kosztu,
jesli posiada si¢ juz stan o takiej samej nazwie.

(Patrz zasada 468 — ,,Stan”).

Niektére teksty mechaniczne zaczynaja si¢ od
wyrazenia warunku takiego jak ,jesli zdates” lub
sjesli to zrobite§”. W takich przypadkach, dalsza
cze$¢ zdania jest rozpatrywana tylko, jesli zostat
spelniony dany warunek. Warunek nie dotyczy
tekstu mechanicznego, ktdry nie jest czgécia tego
samego zdania.

400.1i

4002 Tekst przypominajacy

400.2a Tekst przypominajacy to zapisany kursywa
tekst w nawiasie, ktéry podsumowuje zasadg
w odniesieniu do elementu gry, na ktérym si¢
znajduje. Zwykle pojawia si¢ w tej samej linijce,
co tekst mechaniczny, do ktdérego si¢ odnosi, ale
moze tez wystgpowaé samodzielnie, jesli odnosi

5



400.2b

400.2¢c

400.3

400.3a

400.3b

400.3c

400.3d

400.3e

si¢ do innego niz tekst mechaniczny aspektu
danego elementu gry.

Tekst przypominajacy nie ma Zzadnego efektu
mechanicznego, poniewaz jest tylko podsumowa-
niem istniejacych juz zasad.

Tekst przypominajacy nie jest pelnym opisem
danej zasady i moze nie zawieral wszystkich
szczegbléw zasady, kedrej dotyczy.

Tekst fabularny

Wszystkie teksty na elementach gry, ktére nie s
tekstem mechanicznym ani przypominajacym, s
tekstem fabularnym.

Tekst fabularny, tak samo jak ilustracje na
elementach, dodaje do gry warstwe narracyjna
i poglebia histori¢, opowiedziana przez scena-
riusz. Nie ma on zadnego efektu mechanicznego.

Tekst fabularny zazwyczaj zapisany jest kursywa
i nie znajduje si¢ w nawiasie. Jednak tekst fabu-
larny wystepujacy w ramach spotkari nie jest
zapisany kursywa.

Tekst fabularny wystepujacy w ramach spotkan
jest oddzielony od tekstu mechanicznego kropka,
przecinkiem, $rednikiem lub stowem ,,aby”.

Oznaczenia zdolnosci (zapisany kursywa tekst
z pauza) to typ tekstu fabularnego, uzywanego do
nadania nazwy lub warstwy narracyjnej do tekstu
mechanicznego, ktéry wystepuje po pauzie. (Patrz
zasada 445 — ,,Oznaczenia zdolnosci”).

401 Akcja

401.1

401.2

401.3

401.4

401.5

401.6

401.7

Akcja to rodzaj efektu mechanicznego, ktéry moga
wykonywa¢ badacze.

Podczas fazy akeji badacze rozgrywaja tury, w trakcie
keérych wykonuja akcje. Podczas swojej tury badacz
moze wykona¢ maksymalnie dwie akgje. (Patrz zasada
201 — ,Faza akgji”).

Efekty gry moga zezwoli¢ na wykonywanie akgji
w trakcie innych faz jako ,dodatkowe” akcje. Takie
akcje wykonywane sa w normalny sposéb i nie wliczajg
si¢ do limitu dwdch akgji, ktére badacz moze wykona¢
W swojej turze.

Badacz nie moze wykona¢ zadnej akgji wigcej niz raz
na rundg, niezaleznie od Zrédta tej akgji ani aktualnie
trwajacej fazy.

Dopdéki badacz jest w zwarciu z potworem, moze
wykonywaé jedynie akcje ataku, wymykania sie,
wzmocnienia oraz kazda akcje, ktéra wyraznie
wskazuje, ze moze zosta¢ wykonana, kiedy badacz
jest w zwarciu. (Patrz zasada 493 — ,, Zwarcie”).

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ na rozpatrzenie
jakiego$ efektu ,podczas akeji”. Sa to efekty dodat-

kowe, oprécz normalnego efekeu akeji.

Kazda karta pomocy zawiera podsumowanie akgji,
ktére moze wykona¢ badacz.

402 Akcja ataku

402.1

402.2

402.3

402.4

402.5

402.6

402.7

Akcja ataku to akcja, ktdra moga wykonywa¢ badacze.
(Patrz zasada 401 — ,, Akcja”).

Kiedy badacz wykonuje akcje ataku, wybiera jednego
potwora na swoim polu, wchodzi z nim w zwarcie
i wykonuje test sily (4). Za kazdy wyrzucony sukces
badacz zadaje danemu potworowi 1 obrazenie. (Patrz
zasada: 493 — ,Zwarcie” oraz zasady 440.13 i 440.15,

dotyczace zadawania obrazeri potworowi).

Badacz moze zaatakowaé potwora na swoim polu,
kt6ry znajduje si¢ w zwarciu z innym badaczem. Jesli
to zrobil, dany potwdr wchodzi z nim w zwarcie i nie
jest juz dtuzej w zwarciu z innym badaczem.

Kazdy potwér posiada modyfikator ataku wplywajacy
na liczbe kosci, ktérymi rzuca badacz podczas swojego
testu sily. (Patrz zasada 458.8f).

Jesli badacz jest w zwarciu z kilkoma potworami,
moze atakowac tylko jednego z nich i stosuje jedynie
modyfikator atakowanego potwora.

Jesli potwdr, ktdrego atakuje badacz, jest wyczerpany,
badacz nie wchodzi z nim w zwarcie. Potwdr pozostaje
wyczerpany, a badacz zadaje mu obrazenia w normalny
sposéb.

Po tym, jak podczas akcji ataku badacz pokona
potwora, jesli na danym potworze znajduje si¢ symbol
szczatkéw (M%), zyskuje 1 zeton szczatkéw.

403 Akcja badania

403.1

403.2

Akcja badania to akcja, ktéra moga wykonywaé
badacze. (Patrz zasada 401 — ,, Akcja”).

Kiedy badacz wykonuje akcje¢ badania, wykonuje test
spostrzegawczosci (). Za kazdy wyrzucony sukces
moze zbadaé 1 zeton wskazéwki. (Patrz zasada 491.1.)

404 Akcja dobrania zasobéw

404.1

404.2

Akcja dobrania zasobéw to akcja, ktéra moga
wykonywac¢ badacze. (Patrz zasada 401 — ,,Akcja’).

Kiedy badacz wykonuje akcje dobrania zasobéw,
zyskuje 1 dolara. (Patrz zasada 447 — , Pieniadze”).

405 Akcja ochrony

405.1

405.2

405.3

Akcja ochrony to akcja, ktéra moga wykonywaé
badacze. (Patrz zasada 401 — ,, Akcja”).

Kiedy badacz wykonuje akcje ochrony, wykonuje
test wiedzy ("W). Za kazdy wyrzucony sukces badacz
usuwa 1 zeton zaglady ze swojego pola i odktada go
z powrotem do puli zetonéw zagtady.

Jesli podczas akgji ochrony badacz usunie 2 lub wigcej
zetonéw zagtady, zyskuje 1 zeton szczatkéw.

406 Akcja ruchu

406.1

406.2

Akcja ruchu to akgja, ktéra moga wykonywac badacze.
(Patrz zasada 401 — ,,Akgja”.)

Kiedy badacz wykonuje akcje ruchu, porusza swéj
zeton badacza o maksymalnie dwa pola. Badacz moze
wyda¢ maksymalnie 2 dolary, aby poruszy¢ si¢ o jedno
dodatkowe pole za kazdego wydanego w ten sposéb
dolara. (Patrz zasada 455.3.)



406.3

Jesli badacz poruszy si¢ na pole, na ktérym znajduje
si¢ potw6r, dany potwdr natychmiast wchodzi z nim
w zwarcie i ruch tego badacza sig koriczy. (Patrz zasadd

493 — | Zwarcie”).

407 Akcja wymiany

4071

407.2

407.3

407.4

Akcja wymiany to akcja, ktéra moga wykonywac
badacze. (Patrz zasada 401 — ,, Akcja”).

Kiedy badacz wykonuje akcje wymiany, wymienia
si¢ z innym badaczem lub badaczami na swoim polu
dowolng liczbg sprzymierzeicéw, przedmiotéw,
zakled, pieniedzy, wskazéwek i/lub szczatkdw.

Badacz moze wymienia¢ si¢ z innym badaczem, nawet
jesli dany badacz jest w zwarciu z potworem.

Jesli badacz podczas swojej tury uzyje przedmiotu,
sprzymierzerica lub zaklecia, a nastgpnie podczas tej
samej tury wymieni si¢ nim z innym badaczem, dany
badacz nie moze go ponownie uzy¢ az do poczatku
nastepnej fazy akgji.

408 Akcja wymykania si¢

408.1

408.2

408.3

408.4

408.5

Akcja wymykania si¢ to akcja, ktéra moga wykonywaé
badacze. (Patrz zasada 401 — ,, Akcja”).

Kiedy badacz wykonuje akcj¢ wymykania sig, wyko-
nuje test spostrzegawczoéci (). Za kazdy wyrzu-
cony sukces badacz uwalnia si¢ ze zwarcia z jednym
wybranym przez siebie potworem i wyczerpuje go. Jesli
badacz uwolni si¢ ze zwarcia z wszystkim potworami,
z ktorymi byl w zwarciu, moze wykona¢ jedna
dodatkowsa akcje. (Patrz zasada 475 — ,Uwalnianie
si¢ ze zwarcia’, zasada 481 — ,Wyczerpanie” i zasada

401.3 dotyczaca dodatkowych akji).

Kazdy potwér posiada modyfikator wymykania si¢
wplywajacy na liczbe kosci, ktérymi rzuca badacz
podczas swojego testu spostrzegawczosci. (Patrz zasadd

458.8g).

Jesli badacz jest w zwarciu z kilkoma potworami,
stosuje modyfikator tylko jednego z potworéw — ten,
w wyniku ktérego bedzie rzucal najmniejsza liczba
kosci.

Badacz moze wykonaé akcje wymykania sie tylko,
jezeli znajduje si¢ w zwarciu z jednym lub wicksza
liczba, potworéw.

409 Akcja wzmocnienia

4091

409.2

409.3

409.4

Akcja wzmocnienia to akcja, ktéra moga wykonywac
badacze. (Patrz zasada 401 — ,, Akcja”).

Kiedy badacz wykonuje akcj¢ wzmocnienia, wzmacnia
jedna, wybrana przez siebie umiejetnos¢. (Patrz zasadd

487 .4).

Kazda umiejetno$¢ mozna wzmocni¢ maksymalnie
jeden raz.

Po tym, jak badacz wykona akcj¢ wzmocnienia, jesli
posiada zetony wzmocnied w liczbie przekraczajacej
jego limit wzmocnieri, musi odrzuci¢ jeden ze swoich
zetonéw wzmocnien. (Patrz zasada 415.2c).

410 Akcje z elementéw gry

410.1

410.2

410.3

410.4

Teksty mechaniczne z elementéw gry — gléwnie
z arkuszy badaczy i atutéw — zawieraja unikatowe
akgje, ktére moga by¢ wykonywane przez badaczy. Te
akgje sa oznaczone pogrubionym stowem ,,Akcja:”.

Przyklad: na arkuszu Jenny Barnes znajduje si¢ akcja
JAkcja: Jesli posiadasz mniej niz 39, zyskujesz 39.
Badacz moze wykona¢ akcje z elementu tylko ze
swojego arkusza badacza lub z atutéw bedacych w jego
wyposazeniu.

Kazda akcja z elementu gry jest niezalezna od innych
akgji z elementéw. Kazda z akeji z elementu mozesz
wykona¢ maksymalnie raz na runde.

Niektére akcje z komponentu moga by¢ wykonywane
jedynie w okreslonych okolicznosciach, np. bedac
na okreslonym polu. Takie ograniczenia sa opisane
w tekscie akgji.

411 Anomalie

411.1

411.2

411.3

411.3a

411.3b

411.3c

411.3d

Anomalie reprezentujg dziwne zjawiska, ktére
wystepuja w dzielnicy. Anomalie sa reprezentowane
przez zetony anomalii i karty anomalii.

Scenariusz okresla, ktére doktadnie elementy beda
reprezentowa¢ anomalie. W grze istnieje kilka
zestaw6w kart anomalii. Kazdy z nich uzywany jest
pIzez inny scenariusz.

Prayklad: w scenariuszu ,Zastona Switu” wykorzystuje
sig zestaw kart anomalii ,Peknigta rzeczywistos¢”, zas
w scenariuszu ,Nadejscie Azathotha” zestaw ,Szczelina
w czasie”.

Scenariusz moze doda¢ do kodeksu karte archiwum
numer 2 (,Anomalie”). Karta ta dodaje do gry zasady
411.3a—411.3¢. Zasady te sa przedstawione w skrdcie
na karcie archiwum numer 2 i obowigzujg tylko wtedy,
jesli dana karta znajduje si¢ w kodeksie.

Kiedy na dowolnym polu znajdujg si¢ 3 zetony
zaglady lub na dowolnej dzielnicy znajduje sig
facznie 5 zetonéw zagtady, na srodkowym obszarze
danej dzielnicy nalezy umiesci¢ zeton anomalii.
Nie wplywa to na inne zetony znajdujace si¢ na
$rodkowym obszarze dzielnicy.

Jesli na dowolnym polu dzielnicy z zetonem
anomalii mialby zosta¢é umieszczony zeton
zaglady, zamiast tego nalezy umiesci¢ dany zeton
zaglady na arkuszu scenariusza.

Jesli badacz mialby rozpatrzy¢ spotkanie na polu
w dzielnicy z Zetonem anomalii, zamiast tego
rozpatruje spotkanie anomalii.

Aby rozpatrzyé spotkanie anomalii, badacz
dobiera wierzchnia karte z talii anomalii
i odczytuje odpowiednia jej sekcje w zaleznosci
od tego, ile zetonéw zagtady znajduje si¢ na polu
danego badacza.



411.3¢  Kiedy na dzielnicy z zetonem anomalii znajduje
sic 0 zetonéw zaglady, usud zeton anomalii
z danej dzielnicy.
411.4  Kazdy element gry, ktéry dodaje do kodeksu karte

411.5

411.6

archiwum numer 2, nakazuje graczom réwniez dod-
anie do gry talii anomalii. Spotkania przedstawione na
tych kartach to spotkania anomalii.

Kazda karta anomalii jest podzielona na trzy unikalne
spotkania.

Kazde spotkanie anomalii zwiazane jest z liczbg
zetonéw zaglady, ktére moga znajdowac si¢ na polu
badacza rozpatrujacego dane spotkanie anomalii.

412 Archiwum

4121

412.2

412.3

412.4

412.5

412.5a

412.5b

412.5¢c

412.5d

412.5e

Archiwum to zbidr kart, dzigki ktdrym podczas
scenariusza rozwijana jest historia i mechaniki gry.
Sa to ponumerowane karty, ktére wprowadzaja do
gry nowe elementy fabuly, nowe zasady, zapewniaja
warunki zwycigstwa i przegranej oraz inne efekty
niezbedne do rozegrania scenariusza.

Wszystkie nieuzywane karty archiwum nalezy trzyma¢
w archiwum utozone wedtug kolejnosci numeréw.
Karty archiwum sa wykorzystywane do réznych celéw
i maja rézny wyglad.

Kazda karta archiwum posiada numer w lewym
gérnym rogu na awersie i w prawym dolnym rogu
na obu stronach. Jest to jedyny wspdlny wyznacznik,
pozwalajacy odréznic¢ karty archiwum od innych kart.

Tekst mechaniczny (réwniez na kartach archiwum)
moze poleci¢ graczom wzigcie z archiwum konkretnej
karty lub kart. Takie efekty opisuja réwniez, jak uzy¢
danych kart.

Zazwyczaj karty archiwum s3 dodawane do
kodeksu. Karty znajdujace sic w kodeksie
zapewniaja dodatkowe zasady i mechaniczne
efekty tak dlugo, jak dana karta znajduje sig
w kodeksie. (Patrz zasada 429 — , Kodeks”).

Karty archiwum, ktére sa dodawane do kodeksu,
nalezy odczytaé i rozpatrzy¢é zawarte na nich
polecenia.

Tekst mechaniczny na karcie archiwum
poprzedzony symbolem wskazéwki («O) prowadzi
badaczy do wykonania najblizszego celu. Jesli
gracze beda rozpatrywac takie efekty, doprowadzi
ich to do zwycigstwa.

Tekst mechaniczny na karcie archiwum
poprzedzony symbolem zagtady (4¢) wprowadza
okoliczno$ci, ktére przyblizaja badaczy do
przegranej.

Niektére karty archiwum reprezentuja potezne
potwory i rzeczywiscie sg one znacznie wigksze
od zwyktych kart potworéw. Potezne potwory sa
traktowane jak zwykte potwory. Posiadaja wszyst-
kie atrybuty, ktére posiadaja zwykle potwory,
a wszystkie zasady i efekty odnoszace si¢ do po-
tworéw odnosza si¢ takze do poteznych potwo-
réw.

412.5F

412.5g

Tekst mechaniczny moze odnosi¢ si¢ konkretnie
do ,nie-poteznych” potworéw. Takie efekty
odnoszg si¢ do potwordw reprezentowanych przez
normalne karty potwordw, ale nie do potgznych
potworéw.

Kiedy potezny potwdr zostanie pokonany lub
odrzucony, odléz jego karte z powrotem do
archiwum.

413 Atut

413.1

413.2

413.3

413.4

413.5

413.6

413.7

413.8

413.9

yAtut” to wspdlny termin obejmujacy wszystkie karty
zdobywane przez badaczy. W grze istnieje pig¢ typow
atutéw: sprzymierzericy, stany, przedmioty, zaklecia
i talenty.

Atuty reprezentowane sg przez karty sprzymierzeicéw,
karty przedmiotéw, karty zakle¢, karty specjalne oraz
karty poczatkowe. Karty specjalne i karty poczatkowe
mogg reprezentowaé dowolny typ atutéw.

Wszystkie atuty, niezaleznie od ich typu, maja pewne
wspélne atrybuty, chociaz miejsce ich wystepowania
moze si¢ rézni¢ w zaleznosci od rodzaju atutu.

Tytut i ilustracja atutu nie majg zadnego efektu
mechanicznego.

Okreslenie typu atutu nie ma zadnego mechanicznego
efektu, ale wskazuje, jakiego typu atutem jest dana
karta.

Pole tekstowe atutu zawiera jego tekst mechaniczny
i/lub tekst fabularny, jesli jaki$ posiada.

Atutowi  posiadajacemu  warto$¢  wytrzymatosci
wigksza niz 0 mozna przypisywaé obrazenia. Atutowi
posiadajacemu warto$¢ poczytalnosci wigksza niz 0
mozna przypisywaé punkty przerazenia. (Patrz zasady

440.7, 460.7).

Jesli atut otrzymat obrazenia réwne jego wytrzymatosci
lub punkty przerazenia réwne jego poczytalnosci,
nalezy go odrzucié.

Atutowi nie moga zostal przypisane obrazenia ani
punkty przerazenia przekraczajace odpowiednio jego
wytrzymatosé lub poczytalnosé.

414 Kiedy zostaje odrzucona karta sprzymierzenica, przed-

miotu lub zaklecia, nalezy umiesci¢ ja na spodzie odpowied-

niej talii. Kiedy zostaje odrzucona karta specjalna lub karta

poczatkowa, nalezy odtozy¢ ja z powrotem do odpowiedniej

talii.
415 Badacz
4151 Termin ,badacz” odnosi si¢ do gracza oraz
kontrolowanego przez niego arkusza badacza i zetonu
badacza.
4152 Zasady 415.2a—415.2f opisuja atrybuty znajdujace si¢
na przedniej stronie arkusza badacza.
4152a Imie i profesja badacza nie majg zadnego efektu
mechanicznego.
4152b Ilustracja badacza nie ma zadnego efektu

mechanicznego.



415.2c

415.2d

415.2e

415.2f

415.3

415.3a

415.3b

415.3c

415.4

415.5

415.6

415.6a

415.6b

415.6¢

Limit wzmocnied badacza okresla, ile umiejet-
nosci badacz moze mie¢ jednoczes$nie wzmocnio-
nych. (Patrz zasada 487 — ,Wzmocnienie”).

Zdolno$¢ lub zdolnosci badacza to efekty
mechaniczne unikatowe dla danego badacza.

Wytrzymato$¢ i poczytalnos¢ badacza wskazuja,
ile obrazen i punktéw przerazenia moga otrzymad,
zanim zostang pokonani. (Patrz zasada 440 —
: Obrazenie”, i zasada 460 — , Przerazenie”).

Umiejetnosci badacza reprezentuja mocne oraz
stabe strony danej postaci. (Patrz zasada 473 -
., Umiejetnose”).

Zasady 415.3a—415.3¢ opisujg atrybuty znajdujace si¢
na odwrocie arkusza badacza.

Poczatkowe wyposazenie badacza jest wymienione
na odwrocie jego arkusza badacza. (Patrz zasada
110.5 — ,, Wyposazenie poczatkowe”).

Klasa lub klasy badacza sa opisane na odwrocie
jego arkusza badacza. (Patrz zasada 428 — , Klasy
badaczy”).

Historia danego badacza nie ma zadnego efektu
mechanicznego, ale moze poméc graczowi lepiej
weczud sie w postac.

Zetony badaczy stuza do oznaczania pozycji badaczy
na planszy. Kazdy badacz posiada zeton badacza
z ilustracjg odpowiadajaca ilustracji na jego arkuszu
badacza.

Podczas rozgrywki zeton badacza powinien by¢
umieszczony w plastikowej podstawce.

Pokonany badacz

Jesli badacz otrzymal obrazenia réwne lub
przekraczajace jego wytrzymato$¢ albo otrzymat
punkty przerazenia réwne lub przekraczajace jego
poczytalnosé, zostaje pokonany.

Kiedy badacz zostaje pokonany, uwalnia sie ze
zwarcia ze wszystkimi potworami, wyczerpuje je,
odrzuca wszystkie swoje karty i zetony i odklada
do pudetka swdj arkusz badacza i zeton badacza.
Nastepnie umieszcza 1 zeton zaglady na arkuszu
scenariusza.

Jesli badacz zostal pokonany, pochloniety lub
wycofany, na poczatku nastepnej fazy akgji gracz
musi wybra¢ nowego badacza, ktéry dotaczy do
gry. Zasady 415.7a—415.7¢ opisuja etapy wyboru
nowego badacza.

4157 Wybér nowego badacza

415.7a

415.7b

415.7c

Gracz wybiera jeden z arkuszy badaczy, ktéry
nie jest uzywany przez innego gracza i nie zostat
podczas tej rozgrywki pokonany, pochloniety
ani wycofany. Nastepnie bierze zeton danego
badacza.

Gracz zyskuje wyposazenie poczatkowe, wymie-
nione na odwrocie wybranego arkusza badacza.

Gracz umieszcza swoj zeton badacza na polu
poczatkowym, wskazanym na arkuszu scenariusza.

416

416.1

416.2

417

4171

418

418.1

419

419.1

419.2

420

420.1

420.2

420.3

420.4

420.5

421

4211

421.2

421.3

Cecha

Cecha to rodzaj tekstu mechanicznego, ktéry nie
ma zadnego bezposredniego efektu. Inne efekey
mechaniczne moga odnosic si¢ do cech karty.

Cechy wymienione s3 pod nazwa karty, w tej samej
linijce, w ktdrej znajduje si¢ typ karty, i zazwyczaj s3
poprzedzone pauza.

Cel

,»Cel” potwora to okreslone pole lub pola, w ktérych
kierunku porusza si¢ potwdr lub na ktére wplywa.

Przyklad: porwdr Zakapturzona postaé posiada tekst
aktywacji: ,Porusza si¢ w kierunku niestabilnego pola’.
Celem tego potwora jest niestabilne pole (lub niestabilne
pola, jesli jest wigcej niz jedno).

Czara mitéow

Czara mitéw to nieprzezroczysty pojemnik, w ktérym
podczas gry znajduja si¢ zetony mitéw.

Czyhajacy

»Czyhajacy” to oznaczenie zdolnosci pojawiajace
sic w tekscie aktywacji potwora. (Patrz zasada 445 —
»Oznaczenie zdolno$ci”).

Potwory czyhajace zazwyczaj nie poruszaja sig.
Zamiast tego wywoluja rézne negatywne efekty, takie
jak zadawanie obrazen lub punktéw przerazenia albo
umieszczanie zetonéw zagtady.

Dzielnica

Termin ,dzielnica” odnosi sic do kafelka dzielnicy,
pdl w danej dzielnicy oraz §rodkowego obszaru dane;j
dzielnicy.

Kazdy kafelek dzielnicy posiada trzy odrebne pola oraz
srodkowy obszar. Srodkowy obszar dzielnicy nie jest
polem. (Patrz zasada 452 — ,,Pole”).

Kazde pole na kafelku dzielnicy posiada nazwe oraz
symbole wskazujace, jakie moga by¢ najczestsze wyniki
spotkan na danym polu. (Patrz zasada 423.5).

Jesli efeke kaze badaczowi umiesci¢ element gry na
dzielnicy, ale nie wskazuje konkretnego pola, dany
element nalezy umieéci¢ na $rodkowym obszarze
dzielnicy.

Zetony wskazéwek i inne Zetony na obszarze
srodkowym dzielnicy sygnalizuja nietypowe dziatania
w danej dzielnicy.

Elitarny

yElitarny” to stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
potworach.

yElitarny [cyfra]” oznacza , Wytrzymato$¢ tego pot-
wora jest wicksza o [cyfra] za kazdego badacza’.
Przyktad: Podczas gry na pigé 0séb potwdr ze stowem
kluczowym ,elitarny 1” ma 5 dodatkowej wytrzymatosci.
Stowo kluczowe elitarny odnosi si¢ do liczby badaczy,
keérzy rozpoczeli gre. Liczba ta jest stala, nawet
gdy jeden lub wicksza liczba badaczy jest obecnie
pokonana.
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421.4

422

4221

4222

422.3

422.4

423

423.1

423.2

423.3

423.4

423.5

424

424 1

424.2

424.3

Symbol plusa (+) wystepujacy w miejscu wartosci
wytrzymalosci potwora wskazuje, ze wytrzymatosé
potwora jest zwigkszona przez jeden lub wiccej
mechanicznych efektow.

Gléwny badacz

Badacz posiadajacy zeton gléwnego badacza to gléwny
badacz. (Patrz zasada 403.4 — ,Zeton gléwnego
badacza”).

Etap ataku potworéw i faza mitéw rozpatrywane sa w
kolejnosci graczy, rozpoczynajac od gtéwnego badacza.

Tekst mechaniczny moze odnosi¢ si¢ do gtéwnego
badacza lub kaza¢ gléwnemu badaczowi rozpatrzy¢

dodatkowe efekty.

Jesli badacze musza jako grupa podjaé¢ decyzjg, ale
nie moga si¢ co do niej zgodzi¢, w takim przypadku
gléwny badacz ma ostatnie stowo.

Karta dzielnicy

Kazdej dzielnicy odpowiada unikatowy zestaw kart
dzielnicy. Kazdy zestaw takich kart nazywany jest talia
dzielnicy.

Kazda karta dzielnicy zawiera trzy spotkania, po
jednym na kazde pola danej dzielnicy.

W swojej turze podczas fazy spotkan, jesli badacz
znajduje sie na polu dzielnicy, rozpatruje spotkanie
dzielnicy.

Aby rozpatrzy¢ spotkanie dzielnicy, badacz dobiera
wierzchnia karte talii dzielnicy odpowiadajacej kafel-
kowi dzielnicy, na ktérym si¢ znajduje, i odczytuje
spotkanie odpowiadajace jego polu.

Przy kazdym polu dzielnicy znajduja si¢ symbole
okreslajace, jakich efektéw mozna si¢ spodziewad
w spotkaniach danego pola. Symbol lub symbole po
lewej stronie strzatki wskazuja, jaka umiejetnos¢ jest
najczeéciej testowana i/lub jaka oplate bedzie trzeba
najczesciej uisci¢ na danym polu. Symbol lub symbole
po prawej stronie strzatki wskazuja, jakich korzysci
mozna si¢ spodziewac.

Przyklad: na polu Sklep wielobranzowy znajduje
sig symbol pienigdzy (§82) jako wymaganie i symbol
przedmiotu powszechnego (@) jako zysk. Oznacza to,
ze podczas spotkarn w Sklepie wielobranzowym badacz
moze si¢ spodziewad wydawania pienigdzy w zamian za
gyskanie przedmiotéw powszechnych.

Karta poczatkowa

Karty poczatkowe reprezentuja wyjatkowe wyposaze-
nie badaczy.

Karta poczatkowa moze by¢ dowolnym typem atutu:
sprzymierzeficem, stanem, przedmiotem, zakleciem
lub talentem. Wszystkie zasady dotyczace kart atutéw
dotycza réwniez kart poczatkowych. (Patrz zasada 408
~ JAtut”).

Karty poczatkowe powinny byé przechowywane
utozone alfabetyczne lub podzielone wedtug badaczy,
aby tatwiej byto z nich korzystac.
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424 .4

4245

424.6

425

4251

425.2

426

426.1

426.2

426.3

427

4271

427.2

427.3

427.4

427.5

427.6

428

428.1

428.2

Karty poczatkowe mozna zyska¢ jedynie podczas
przygotowania lub wybierania nowego badacza.

Aby zyska¢ karte poczatkowa, badacz wyszukuje
sposrdd kart poczatkowych karte o danym tytule.

Kiedy badacz odrzuca karte¢ poczatkowa, odktada ja
z powrotem do stosu kart poczatkowych.

Karta pomocy

Karty pomocy przypominaja graczom, jak przebiega
runda i jakie akcje moga wykonywac.

Karty pomocy nie sa pelnym opisem wszystkich zasad
dotyczacych danego zagadnienia. Pelnych zasad nalezy
szuka¢ w odpowiednich sekcjach tej broszury.

Karta ulicy

Kazda karta ulicy zawiera trzy spotkania, po jednym
na kazdy typ pola ulicy. (Patrz zasada 494.2).

W swojej turze podczas fazy spotkan, jesli badacz
znajduje si¢ na polu ulicy, rozpatruje spotkanie ulicy.

Aby rozpatrzy¢ spotkanie ulicy, badacz dobiera
wierzchnia kart¢ z talii ulic i odczytuje spotkanie
odpowiadajace typowi ulicy, na ktérej si¢ znajduje.

Karty specjalne
Karta specjalna moze by¢ sprzymierzericem,
przedmiotem, zakleciem lub talentem. Wszystkie

zasady dotyczace kart atutéw dotycza réwniez kart
specjalnych. (Patrz zasada 413 — , Atut”).

Karty specjalne powinny by¢ przechowywane ulozone
alfabetyczne, aby tatwiej byto z nich korzystaé.

Tekst mechaniczny odnoszacy si¢ do karty specjalnej
zawsze odnosi si¢ do jej nazwy. W obrebie tekstu
mechanicznego nazwy kart specjalnych zapisane sa
DRUKOWANYMI LITERAMI.

Tekst mechaniczny moze kaza¢ badaczowi zyskaé karte
specjalng poprzez wyrazenia ,zyskujesz”, ,zostajesz”
lub ,dotacza do ciebie”. Tekst mechaniczny nie
wskazuje typu karty, ktéra badacz ma zyskac.

Prayklad: tekst ,dolgcza do ciebie Ezra Graves” oznacza,
ze badacz zdobywa karte specjalng Ezra Graves.

Aby zyska¢ karte specjalng, badacz wyszukuje sposréd
kart specjalnych karte o danym tytule.

Kiedy badacz odrzuca karte specjalng, odkiada ja
z powrotem do stosu kart specjalnych.

Klasy badaczy

Badacze zostali przyporzadkowani do pieciu klas,
sugerujacych najlepsze strategie grania danymi
badaczami. Sg to: straznik, mistyk, totr, poszukiwacz

i ocalaly.

Kazdy badacz posiada klase podstawowa i moze
posiada¢ réwniez klase dodatkowa. Badacze posiadaja
zdolnosci i wyposazenie poczatkowe odpowiednie dla
ich klasy.



429

4291

429.2

429.3

430

430.1

431

431.1

432

432.1

432.2

432.3

432.4

433
433.1
433.2

433.3

434

4341

434.2

Kodeks

Kodeks to obszar gry, ktory zawiera arkusz scenariusza
i inne karty — gléwnie karty archiwum — ktére gra
kazata graczom doda¢ do kodeksu.

Aby doda¢ karte do kodeksu, nalezy umiesci¢ j3 obok
arkusza scenariusza.

Karty znajdujace si¢ w kodeksie zapewniaja dodatkowe
zasady i efekty tak dtugo, jak znajduja si¢ w kodeksie.

Kolejnosé graczy

Kiedy badacze sa proszeni o rozpatrzenie ciagu
efektéw w kolejnosci graczy”, najpierw gltéwny
badacz rozpatruje swoja cze$¢ danego ciagu efektow,
a nastepnie robi to kazdy kolejny badacz, idac w

kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. (Patrz
zasada 422 — ,,Gléwny badacz”).

Kosci
Podczas gry w Horror w Arkham wykorzystuje si¢
sze$cio$cienne kosci. W pudetku znajduje si¢ 6 kosci,
jednak w grze nie ma limitu liczby kosci, ktérymi
gracz moze rzuca¢ jednoczesnie. Do rozgrywki mozna
uzy¢ dodatkowych kostek szescioéciennych z poza gry.

Kupowanie

,Kupi¢” przedmiot oznacza wyda¢ pieniadze w liczbie
réwnej wartosci danej karty i zyska¢ dang karte.

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ graczowi kupi¢
przedmiot lub zaklecie za ,polowe ceny”. W takim
przypadku zamiast placi¢ normalng cen¢ badacz
wydaje pieniadze w liczbie réwnej polowie wartosci
danej karty (zaokraglajac w gére).

Kilka efektéw pozwalajacych kupi¢ przedmiot lub

zaklecie za polowe ceny nie kumuluje sie.

Po tym, jak efekt pozwoli badaczowi kupi¢ karte
z wystawy, jesli badacz nie moze lub nie chce niczego
kupowa¢, moze odrzuci¢ maksymalnie 2 karty z wy-
stawy. (Patrz zasada 485 — , Wystawa”).

Lotr

SLotr” to klasa badacza. (Patrz zasada 428).

Badacz bedacy totrem posiada wyjatkowy zestaw
umiejetnosci, dzieki ktdremu specjalizuje sie w bardzo
konkretnym zadaniu.

Kazdy fotr posiada specjalizacje, ktora jest wyjatkowa
dla niego jako postaci. Dana specjalizacja moze
czg$ciowo pokrywad si¢ z inng klasa, ale nie musi.
Specjalizacja fotra jest opisana na jego arkuszu badacza.

Masywny

»~Masywny” to stowo kluczowe pojawiajace sie¢ na
potworach.

Potwor ze stowem kluczowym masywny wchodzi w
zwarcie z kazdym badaczem na swoim polu. Wchodzi
w zwarcie z kazdym badaczem, ktdry porusza si¢ na
jego pole, nawet jesli znajduje si¢ juz w jakims zwarciu.

434.3

434.4

434.5

435
435.1

435.2

435.3

436

436.1

436.1a

436.1b

436.1c

436.1d

436.2

436.3

436.4

436.5

436.6

Aby oznaczyé, ze potwér ze stowem kluczowym
masywny znajduje si¢ w zwarciu z jednym lub wigksza
liczba badaczy, nalezy umiescié go na jego polu
przygotowang strong do dotu (tak samo, jak normalnie
zostatby oznaczony wyczerpany potwor).

Podczas kroku ataku potworéw potwér ze stowem
kluczowym masywny zadaje obrazenia i punkty
przerazenia kazdemu badaczowi, z ktérym jest
W Zwarciu.

Potwoér ze stowem kluczowym masywny nie moze
zostaé wyczerpany. Po tym, jak badacz wymknie si¢
potworowi ze stowem kluczowym masywny i wykona
dodatkows akgje, jesli nie opusci danego pola, potwor
ponownie wchodzi z nim w zwarcie.

Mistyk
»Mistyk” to klasa badacza. (Patrz zasada 428).

Jako mistyk znasz sposoby, by chroni¢ siebie i innych
przed zlem. Jego gléwnym zadaniem powinno byé
usuwanie z planszy zetonéw zaglady. Mistyk jest naj-
lepsza obrong przed Przedwiecznymi.

Mistycy majg ponadprzecigtng warto$¢ wiedzy (W),
co pozwala im fatwiej usuwaé Zetony zaglady przy
pomocy akeji ochrony oraz rzucaé zaklecia.

Nagléwek

Nagtowki reprezentuja uplyw czasu i zagrozenia
czyhajace za progiem do naszego $wiata. Zasady
436.1a-#36.1d opisujg atrybuty znajdujace si¢ na
karcie nagtéwka.

Tytul nagléwka nie ma zadnego efektu mecha-
nicznego.

Tekst fabularny nie ma zadnego efektu mecha-
nicznego.

Typ nagtéwka nie ma zadnego efektu mechanicz-
nego.

Tekst mechaniczny karty nagléwka opisuje do-
ktadnie, jak dziata karta, i moze zawieraé tekst

przypominajacy.
Zasady i tekst mechaniczny moga nakazaé badaczowi

dobra¢ i odczyta¢ karte nagléwka. Kiedy to zrobi,
postepuje wedtug poleceri tekstu mechanicznego.

Kiedy tekst mechaniczny nagléwka zwraca sie
bezposrednio do danego badacza (poprzez czasownik
w drugiej osobie liczby pojedynczej), odnosi si¢ tylko
do badacza, ktéry dobrat dana karte nagtéwka, chyba
Ze zaznaczono inaczej.

Po tym, jak badacz rozpatrzy tekst mechaniczny karty
nagtéwka, odrzuca ja.

Kiedy badacz odrzuca karte nagtéwka, umieszcza ja na
odkrytym stosie obok talii nagtéwkow.

Jesli badacz ma dobra¢ kartg nagtéwka, a ralia
nagléwkéw jest pusta, zamiast tego umieszcza 1 zeton
zaglady na arkuszu scenariusza.
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436.7

436.8

437

4371

437.1a

438

438.1

438.2

438.3

439

439.1

439.2

440

440.1

440.2

440.3

440.4

Niektére karty nagléwkéw posiadaja po swoim typie
dodatkowo ceche pogloska, poprzedzong pauza.
Wszystkie nagléwki-pogloski zawieraja polecenie
dodania ich do kodeksu i odrzucenia z kodeksu

wszystkich innych nagtéwkéw-poglosek. (Patrz zasadd
429 —  Kodeks”).

Tekst mechaniczny nagtéwka-pogtoski obowiazuje tak
dtugo, jak dana karta znajduje si¢ w kodeksie.

Narastajaca panika

Scenariusz moze doda¢ do kodeksu karte archiwum
numer 1 (,Narastajaca panika”). Dana karta dodaje
do gry zasade 437.1a. Zasada 437.1a zostala przed-

stawiona na karcie numer 1 i obowigzuje jedynie,
jesli dana karta znajduje si¢ w kodeksie.

Jesli na dowolnym polu znajduja si¢ 4 lub wigcej
zetonéw zaglady, usuii z danego pola 3 zetony
zaglady. Nastgpnie umies¢ po 1 zetonie zaglady
na kazdym innym polu w danej dzielnicy oraz
1 zeton zagtady na arkuszu scenariusza.

Niestabilne pole

Niestabilne pole to pole, ktére zmienia si¢ w czasie
trwania rozgrywki.

Jesli na stosie odrzuconych kart wydarzeri znajduje
si¢ 1 lub wiecej kart, pole oznaczone na wierzchniej
karcie tego stosu symbolem zagtady (#) to niestabilne
pole. Jesli na danej karcie symbolem zagtady zostato
oznaczonych wigcej pdl, kazde z tych pdl jest
niestabilnym polem.

Jesli na stosie odrzuconych kart wydarzed nie ma zad-
nych kart, niestabilnym polem jest pole poczatkowe.

Nieuchwytny

»Nieuchwytny” to stowo kluczowe pojawiajace sie na
potworach.

Przygotowany potwér ze stowem kluczowym
nieuchwytny nie wchodzi w zwarcie z badaczem na
swoim polu, dopéki nie spowoduje tego inny efekt.

Przyklad: badacz porusza si¢ na pole, na kidrym
znajduje si¢ praygotowany porwdr ze stowem kluczowym
nieuchwytny, wigc nie wchodzi on natychmiast w zwarcie
z danym badaczem. Badacz wykonuje akcje ataku, aby
wejs¢ w zwarcie z potworem, i zadaje mu obrazenia.

Obrazenie

Obrazenia moga otrzymywaé badacze, atuty oraz
potwory i s3 one reprezentowane przez zetony obrazen.

Zeton obrazen o wartosci ,3” jest wart tyle samo, co
trzy zetony obrazeri o wartosci ,,1”. Zeton o wartosci
,3” mozna wymieni¢ na trzy zetony o wartosci ,,1”
i odwrotnie.

Kiedy komu$ sg zadawane obrazenia, oznacza to, ie
otrzymuje on obrazenia.

Kiedy badacz otrzymuje obrazenia, nalezy umiesci¢
na jego arkuszu badacza odpowiednig liczbe zetonéw
obrazen.

12

440.5

440.6

440.7

440.8

440.9

440.10

440.11

440.12

440.13

440.14

440.15

Kiedy badacz odzyskuje wytrzymatos¢, usuwa
odpowiednia liczbe zetonéw obrazed ze swojego
arkusza badacza.

Jesli badacz otrzyma obrazenia w liczbie réwnej jego
wytrzymatosci, zostaje pokonany. (Patrz zasada 415.6).

Jesli badacz miatby otrzymad obrazenia, zamiast tego
moze przypisa¢ cze$¢ z nich lub wszystkie do jednego
ze swoich atutéw. (Patrz zasada 413 — , Atut”).

Tekst mechaniczny moze zadawaé ,bezposrednie
obrazenia”. Bezposrednie obrazenia nie moga zostaé
przypisane atutom.

Kiedy atut otrzymuje obrazenia, nalezy umiesci¢ na
danej karcie odpowiednia liczbe zetonéw obrazen.

Kiedy atut odzyskuje wytrzymatos¢, nalezy usunaé
odpowiednig liczbg zetonéw obrazeri z danej karty.
Jesli atut otrzymat obrazenia réwne jego wytrzymat-
oéci, nalezy go odrzucié. (Patrz zasada 413.10).

Atutowi nie moga zostaé przypisane obrazenia
przekraczajace jego wytrzymatosé.

Kiedy potwér otrzymuje obrazenia, nalezy umiesci¢
na danym potworze odpowiednia liczbg zetondéw
obrazeri.

Kiedy potwor odzyskuje wytrzymato$é, nalezy usunaé
odpowiednia liczbe zetonéw obrazeri z danego
potwora.

Jesli potwér otrzymat obrazenia réwne jego wytrzyma-
tosci, nalezy go odrzucié. (Patrz zasada 458.11).

441 Obserwator

4411

441.2

441.3

4414

,Obserwator” to stowo kluczowe pojawiajace sie na
Poj E! g
potworach.

Potwér ze stowem kluczowym obserwator nie
ogranicza akgji, ktére moze wykonywa¢ badacz bedacy
z nim w zwarciu. Ta zasada ma pierwszefistwo przed

zasada 476.5.

Jesli badacz znajduje si¢ w zwarciu réwniez z co
najmniej jednym potworem bez stowa kluczowego
obserwator, w stosunku do danych potworéw nadal
obowigzuje zasada 476.5.

Jesli badacz poruszy sig, bedac w zwarciu z potworem
ze stowem kluczowym obserwator, dany potwér
porusza si¢ razem z badaczem i pozostaje z nim
W ZWarciu.

442 Qcalaly

4421
442.2

442.3

,Ocalaly” to klasa badacza. (Patrz zasada 428).

Badacz bedacy ocalatym potrafi przetrwaé nieustanne
ataki sit mitéw i pomaga w tym innym badaczom.
Wspieranie si¢ nawzajem doprowadzi badaczy do
ZWyciestwa.

Ocalali mogg posiada¢ zdolnosci lub wyposazenie
poczatkowe, ktére pozwoli im tatwiej przetrwaé nie-
bezpieczeristwo. Czgsto majg sposoby na zwigkszenie
swoich lub cudzych szans na sukces w tescie.
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4431

443.2

443.3

444

4441

445

445.1

445.2

445.3

446

446.1

446.2

446.3

447

4471

447.2

447.3

Odlozy¢ na bok

Tekst mechaniczny moze kaza¢ graczom odlozy¢ jakies
elementy gry na bok. Aby to zrobi¢, nalezy po prostu
potozy¢ je w poblizu, aby mie¢ do nich fatwy dostep.
Odtozone na bok eclementy pozostaja tam do
momentu, gdy jakis$ efekt kaze badaczom co$ z nimi
zrobié.

Odlozone na bok elementy lub elementy, ktére
wczesniej byly odlozone na bok, sa traktowane w
taki sam sposéb, jak inne elementy gry tego samego
rodzaju, s3 réwniez odrzucane w normalny sposéb.

Ofiara

»Ofiara” potwora to konkretny badacz (lub badacze),
w ktérego kierunku dany potwor si¢ porusza, z kedrym
wchodzi w zwarcie i/lub do ktérego odnosi si¢ tekst
aktywacji danego potwora.

Przyklad: tekst aktywacji potwora Zakapturzona postaé
brzmi: ,Porusza si¢ w kierunku badacza z najnizszq
W i wehodzi z nim w zwarcie”. Ofiarg potwora jest
badacz o najnizszej sile lub kazdy badacz, ktdry remisuje
w najnizszej sile.

Oznaczenie zdolnosci

W niektérych miejscach tekst mechaniczny poprze-
dzony jest oznaczeniem zdolnosci, czyli tekstem zapi-
sanym kursywa, po ktérym nastepuje pauza. Oznacze-
nie zdolnosci nie ma zadnego efektu mechanicznego.

Oznaczenia zdolno$ci sa uzywane do nazywania
zdolnosci lub tworzenia grup zdolnosci o podobnych
efektach mechanicznych.

Tekst mechaniczny, ktéry nastgpuje po oznaczeniu
zdolnosci, opisuje doktadnie, jak wptywa on na gre.

Padlinozerca

yPadlinozerca” to stowo kluczowe pojawiajace si¢ na
potworach.

Po tym, jak potwor ze stowem kluczowym padlinozerca
zada obrazenia badaczowi lub sprzymierzedcowi,
odzyskuje tyle wytrzymalosci, ile obrazen wiasnie
zadal. (Patrz zasada 440.14).

Obrazenia, ktérym badacz zapobiegt, nie zostajg zadane
i dlatego nie powodujg odzyskania wytrzymatosci
przez potwora.

Pieniadze

Zetony pieniedzy maja dwa nominaly: zetony 1 dolara
i zetony 5 dolaréw.

Zeton 5% jest wart tyle samo, co pie¢ zetonéw 1$.
Badacz moze w dowolnym momencie wymienié¢ zeton
5% na pig¢ zetonéw 1$ i odwrotnie.

Badacze moga wymienia¢ si¢ zetonami pieniedzy
podczas akcji wymiany. (Patrz zasada 407 — ,Akcjd
wymiany”).

448

4481

449

4491

450

450.1

451

451.1

452

452.1

452.2
452.3

453

453.1

453.2

454

4541

454.2

455

455.1

455.2

Plansza

yPlansza” to wspélne okreslenie na wszystkie kafelki
dzielnic oraz kafelki ulic, a takze na wszystkie pola
znajdujace si¢ na tych kafelkach. (Patrz zasada 452 -
' Pole”).

Pochloniety

Tekst mechaniczny moze spowodowaé, ze badacz
zostanie  ,pochloniety”. Badacz, ktéry zostat
»pochfoniety”, zostaje pokonany bez wzgledu na to,
ile otrzymal obrazei i punktéw przerazenia. (Patrz

zasada 415.6.)

Poczytalnosdé

Poczytalno$¢ to atrybut badaczy 1 niektérych
atutéw, ktory wskazuje maksymalna liczbe punktéw
przerazenia, jaka moga otrzymaé. (Patrz zasada 460 -
' Przerazenie”).

Podajnik na karty wydarzen

Podczas rozgrywki talic wydarzen nalezy trzymac
w specjalnym podajniku, aby fatwiej byto dobieraé
karty zaréwno z wierzchu, jak i ze spodu talii, a takze
aby tatwiej umieszczad karty na spodzie tej talii.

Pole

Pole to fragment planszy, gdzie moga by¢ umieszczani
badacze, potwory i inne elementy gry.

Kazde pole reprezentuje nazwang lokalizacje lub ulice.
Pole sasiaduje z kazdym innym polem, z ktérym
dzieli granicg — grubg bialg lini¢. (Patrz zasada 463 —
»Sasiedni”).

Polujacy

»Polujacy” to oznaczenie zdolnosci pojawiajace sig
w tekécie aktywacji potwora. (Patrz zasada 445 -
,,Oznaczenie zdolnosci”).

Potwory polujace poruszaja si¢ w kierunku swojej
ofiary i wchodza z nig w zwarcie. (Patrz zasada 444 -

1, Ofiara”).

Polowa

Tekst mechaniczny moze si¢ odnosi¢ do potowy jakiejs
warto$ci. W takim przypadku nowa wartos¢ zawsze
nalezy zaokragla¢ w gore.

Kilka efektéw pozwalajacych obnizy¢ te sama wartos¢
o potowe nie kumuluje sie.

Poruszanie

Tekst mechaniczny moze kaza¢ badaczom lub elemen-
tom gry poruszaé si¢ pomiedzy obszarami gry. Takie
efekty zazwyczaj powodujg poruszenie badacza lub
potwora z jednego pola na inne.

Tekst mechaniczny, ktéry porusza badacza, porusza
jedynie odpowiadajacym zetonem badacza, chyba ze
tekst wyraznie wskazuje inny element gry.
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455.3

455.4

456
456.1
456.2

456.3

457

457.1

458

458.1

458.2

458.3

458.3a

458.3b

458.3c

458.3d

458.4

458.5

Tekst mechaniczny moze kazaé poruszy¢ elementy gry
o dang liczbe pdl, co odnosi si¢ do pdl na planszy. Po-
ruszony w ten sposéb element porusza si¢ ze swojego
pola na sasiednie pole (po jednym polu na raz), wcho-
dzac na pola, przez ktdre przechodzi, i opuszczajac je.

Teksty mechaniczne mogg kaza¢ poruszy¢ element
bezposrednio na jakie§ pole lub inny obszar gry
poprzez zwrot ,,porusz bezposrednio na” lub po prostu
»porusz na’. Poruszony w ten sposéb element jest
usuwany ze swojego obecnego pola lub obszaru gry
i umieszczany bezposrednio na jego nowym polu lub
obszarze gry. Podczas swojego ruchu nie wchodzi do
ani nie opuszcza zadnych pél ani obszaréw gry.

Poszukiwacz
,Poszukiwacz” to klasa badacza. (Patrz zasada 428).

Badacz bedacy poszukiwaczem jest nieustraszonym
detektywem. Jego gtéwnym zadaniem powinno by¢
zbieranie zetonéw wskazéwek i odnajdywanie ich
glebszego znaczenia. Praca poszukiwacza ma duze zna-
czenie dla powstrzymania intryg sit zta.

Poszukiwacze posiadaja zdolnosci lub wyposazenie
poczatkowe, ktdre pozwalaja im fatwiej bada¢ zetony
wskazdwek, ktére zebrali, lub zapewniajg dodatkowe
korzyéci za zbieranie lub bycie w poblizu zetonéw
wskazéwek na planszy.

Potasowad

»Potasowal” zestaw kart oznacza ulozy¢ je w losowe;j
kolejnosci, tak aby zaden z graczy nie znat ich
polozenia wzgledem siebie.

Potwér

Potwory reprezentuja wrogéw, z ktérymi badacze
musza si¢ zmierzy¢ podczas gry. Karty potworéw maja
wiele atrybutéw umieszczonych po obu stronach karty.

Istnieja trzy gtéwne stany, w jakich moze znajdowac
si¢ potwdr: przygotowany, w zwarciu oraz wyczerpany.
W dowolnym momencie kazdy potwdr znajduje si¢
w dokladnie jednym z tych trzech stanéw. (Patrz
zasada 476 — , W zwarciu’, zasada482 — ,, Wyczerpany”
i zasada 461 — ,,Przygotowany”).

Zasady 458.3a—458.3d opisuja atrybuty znajdujace si¢
na przygotowanej stronie karty potwora.

Ilustracja potwora znajduje si¢ na obu stronach
karty. Nie ma ona zadnego efektu mechanicznego.

Tekst rozstawienia potwora opisuje, jak i gdzie
nalezy rozstawi¢ potwora. (Patrz zasada 458.5.)
Tekst aktywacji potwora opisuje, co potwor
robi, gdy si¢ aktywuje. (Patrz zasada 202.2 -
L, Aktywacja potwordéw”).

Szybko$¢ potwora okresla, o ile pél porusza sig
podczas swojej aktywacji.

Tekst mechaniczny moze nakaza¢ badaczom
rozstawienie jednego lub wickszej liczby potworéw.
Aby rozstawi¢ potwora, nalezy dobra¢ karte ze spodu
talii potworéw i umiesci¢ go na polu okreslonym przez
tekst rozstawienia potwora.
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458.6 Tekst mechaniczny, ktéry kaze rozstawié potwora,
moze zawieraé opis tego, jak lub gdzie rozstawi¢
potwora. Takie instrukcje maja pierwszeristwo przed
tekstem rozstawienia potwora.

458.7 Potwory nalezy rozstawiaé przygotowane, chyba ze
ich tekst rozstawienia lub tekst mechaniczny, ktéry
powoduje ich rozstawienie, nakazuje rozstawi¢ je
w zwarciu lub wyczerpane.

458.8 Zasady 458.8a—458.8] opisujg atrybuty znajdujace si¢
na wyczerpanej stronie karty potwora.

458.8a Nazwa potwora nie ma zadnego efektu mecha-
nicznego, ale tekst mechaniczny moze odnosié si¢
do potwora wedlug jego nazwy.

458.8b Typ potwora nie ma zadnego efektu mechanicz-
nego, jednak tekst mechaniczny moze odnosi¢
si¢ do potwordw z okreslonymi cechami, znajdu-
jacymi sie po jego typie.

458.8c  Niektdre potwory posiadajg symbol szczatkéw
(#%). Oznacza to, ze badacz zyskuje 1 zeton
szczatkéw za pokonanie takiego potwora podczas
swojej akcji ataku. (Patrz zasada 402.7).

458.8d Ilustracja potwora znajduje si¢ na obu stronach
karty. Nie ma ona zadnego efektu mechanicznego.

458.8¢  Wytrzymalto$¢ potwora wskazuje, ile obrazeri
nalezy mu zada¢, aby zostal pokonany. (Patrz
zasada 458.9).

458.8f Modyfikator ataku potwora wplywa jedynie na
testy rozpatrywane podczas akcji ataku. (Patrz
Zasada 471.2b).

45889 Modyfikator wymykania si¢ potwora wplywa
jedynie na testy rozpatrywane podczas akgji
wymykania si¢. (Patrz zasada 471.2b).

458.8n Pole tekstowe potwora zawiera wszystkie
posiadane przez niego zdolnosci oraz moze
zawiera¢ tekst fabularny.

458.8i  Symbole obrazen i przerazenia potwora wskazuja,
ile obrazen i punktéw przerazenia zadaje potwdr
podczas swojego ataku. (Patrz zasada 202.3b).

458.9 Jesli potwér otrzymal obrazenia réwne lub
przewyiszajace jego wytrzymatosé, zostaje pokonany.
Badacze zazwyczaj zadaja potworom obrazenia w
wyniku akgji ataku. (Patrz zasada 402 — ,,Akcja ataku”).

458.10 Tekst mechaniczny moze pozwalaé na pokonanie

potwora bez zadawania mu obrazen.
Przyktad: karta poczqtkowa Kajdanki méwi: ,Raz
na rundg, po tym, jak zadasz obrazenia, wwolnisz sig
ze zwarcia lub otrzymasz obrazenia od nie-poteznego
potwora z cechq Czlowiek, mozesz pokonacé danego
potwora’. Badacz uzywa tego efektu, aby pokonaé
potwora z cechq czlowick, nawet jesli dany potwdr nie
otrzymat jeszcze obrazen réwnych jego wytrzymatosci.

458.11 Kiedy potwér reprezentowany przez kart¢ potwora

zostanie pokonany lub odrzucony, nalezy go umiescié
na wierzchu talii potwordw.



459

4591

459.2

459.3

459.4

459.5

459.6

459.7

459.8

459.9

460

460.1

460.2

460.3

460.4

460.5

Przedmiot

Przedmiot to narzedzie lub inny sprzgt uzywany
przez badacza. Przedmiot to rodzaj karty atutu
reprezentowany w grze przez karty przedmiotéw
i karty specjalne. Wszystkie zasady dotyczace kart
atutéw dotycza réwniez przedmiotéw. (Patrz zasada
413 — Atut”).

Przedmioty reprezentowane przez karty przedmiotéw
posiadaja warto$¢. (Patrz zasada 432 — , Kupowanie”).
Przedmioty reprezentowane przez karty specjalne nie
posiadaja wartosci.

Symbol reki na karcie przedmiotu oznacza, ile rak
potrzeba, aby uzy¢ danego przedmiotu podczas testu.
(Patrz zasada 471.2c).

Wytrzymalo$é i poczytalnos¢ przedmiotu (jesli jakies
posiada) wskazuja, ile obrazen i punktéw przerazenia
mozna mu przypisal. (Patrz zasady 413.7-413.9).

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ badaczowi zyskaé
jaki$ przedmiot. Aby to zrobi¢, badacz bierze wybrany
przedmiot z wystawy albo dobiera wierzchnia karte
z talii przedmiotéw. Zyskana karte¢ nalezy umiesci¢
na swoim obszarze gracza.

Najczesciej tekst mechaniczny pozwoli badaczowi
zyskaé przedmiot z okre$lona cecha, taka jak
»powszechny” lub ,,0sobliwy”. Aby to zrobi¢, badacz
bierze z wystawy wybrany przez siebie przedmiot
z okreslong cecha albo odkrywa karty z wierzchu
talii przedmiotéw tak dtugo, az odkryje przedmiot
z okreSlong cechy. Zyskang karte nalezy umiesci¢ na
swoim obszarze gracza. Wszystkie pozostate odkryte
karty nalezy potasowac i umiesci¢ je na spodzie talii
przedmiotéw.

Tekst mechaniczny moze pozwalaé badaczowi
kupi¢ przedmioty z wystawy. (Patrz zasada 432 -
»Kupowanie”).

Badacze moga wymieniaé si¢ przedmiotami podczas
akcji wymiany. (Patrz zasada 407 — ,,Akcja wymiany”).
Kiedy zostaje odrzucona karta przedmiotu, nalezy
umiesci¢ ja na spodzie talii przedmiotéw. Kiedy zostaje
odrzucona karta specjalna lub karta poczatkowa,
nalezy odlozy¢ ja z powrotem do odpowiedniej talii.

Przerazenie

Przerazenie to trauma psychiczna, ktéra moga odnies¢
badacze oraz atuty, i jest reprezentowana przez zetony
przerazenia.

Zeton przerazenia o wartosci ,3” jest wart tyle samo,
co trzy zetony przerazenia o wartosci ,,17. Badacz moze
w dowolnym momencie wymienié zeton ,,3” punktéw
przerazenia na trzy zetonéw , 1”7 punktu przerazenia
i odwrotnie.

Kiedy komus$ sa zadawane punkty przerazenia, oznacza
to, ze otrzymuje on punkty przerazenia.

Kiedy badacz otrzymuje punkty przerazenia, nalezy
umiesci¢ na jego arkuszu badacza odpowiednig liczbg
zetondw przerazenia.

Kiedy badacz odzyskuje poczytalno$é, usuwa
odpowiednia liczbe zetonéw przerazenia ze swojego
arkusza badacza.

460.6

460.7

460.8

460.9

460.10

460.11

460.12

Jesli badacz otrzyma punkty przerazenia w liczbie
réwnej jego poczytalnosci, zostaje pokonany. (Patrz
zasada 415.6).

Jesli badacz miatby otrzymaé punkty przerazenia,
zamiast tego moze przypisac cz¢$¢ z nich lub wszystkie

do jednego ze swoich atutéw. (Patrz zasada 413 -
HAtut”).

Tekst mechaniczny moze zadawaé ,bezposrednie
punkty przerazenia’. Bezposrednie punkty przerazenia
nie moga zosta¢ przypisane atutom.

Kiedy atut otrzymuje punkty przerazenia, nalezy
umie$ci¢é na nim odpowiednig liczbg zetondw
przerazenia.

Kiedy atut odzyskuje poczytalno$¢, nalezy usunaé
odpowiednig liczbg Zetonéw przerazenia z danej karty.
Jesli atut otrzymat punkty przerazenia réwne lub

przekraczajace jego wytrzymatos¢, nalezy go odrzucié.
(Patrz zasada 413.10).

Atutowi nie moga zosta¢ przypisane punkty przeraze-
nia przekraczajace jego poczytalno$é.

461 Przygotowany

461.1

461.2

461.3

461.4

461.5

461.6

»Przygotowany” to stan w grze, w ktérym moga
znajdowac si¢ potwory. (Patrz zasada 458.2).

Aby przygotowaé potwora, nalezy obréci¢ go
przygotowang strong do géry. Potwdr jest teraz
przygotowany i nie jest ani w zwarciu, ani wyczerpany.
(Patrz zasada 458.2).

Kiedy potwér jest przygotowany, znajduje si¢ na
planszy przygotowang strong do gory.

Podczas kroku aktywacji potworéw w fazie potworédw
kazdy przygotowany potwdr aktywuje si¢. (Patrz
zasada 202.2 — , Aktywacja potwordéw”).

Jesli przygotowany potwér znajduje si¢ na tym samym
polu co badacz (z dowolnego powodu), wchodzi
w zwarcie z danym badaczem. (Patrz zasada 493 -
1 Zwarcie”).

Jesli przygotowany potwér znajduje si¢ na tym samym
polu co jeden lub wicksza liczba badaczy, wchodzi
w zwarcie ze swoja ofiara. Jesli potwér nie ma swojej
ofiary, badacze wybieraja, z ktérym z badaczy potwér
wejdzie w zwarcie. (Patrz zasada 444 — ,Ofiara”).

462 Rzut

462.1

462.2

Ko$émi rzuca si¢ zazwyczaj podczas testu, jednak tekst
mechaniczny moze kaza¢ badaczowi rzuci¢ jedna lub
wieksza liczba kodci, nie kazac jednak wykonywa¢ testu.
Jesli kosci s rzucane poza testem, nie mozna zmieniaé
wyniku rzutu przy pomocy efektéw pozwalajacych
zmienia¢ wyniki na kosciach podczas testu.

Prayktad: mroczny pakt kaze badaczowi ,rzucic 1 koscig”.
Dana kos¢ nie jest czgscig testu. Nie mozna jej przerzucac
przy pomocy efektu, ktdry pozwala przerzucic kosé podczas
testu.
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463

463.1

463.2

463.3

463.4

464

464.1

464.2

464.3

464.3a

464.3b

464.3c

464.4

464.4a

464.4b

464.4c

464.4d

465

465.1

Sasiedni
Jako sasiednie moga by¢ okreslane pola lub elementy
gry znajdujace si¢ na polach.
Dwa pola sg sasiednie, jesli maja wspdlna granice,
oznaczona poprzez gruba bialg linie oddzielajacy pola.
Element gry jest sasiedni dla kazdego pola sasiadujace-
go z polem, na ktérym znajduje si¢ dany element. Sa-
siaduje réwniez z kazdym elementem gry znajdujacym
si¢ na sasiednim polu.
Element gry lub pole nie sasiaduje z samym soba.
Element nie sasiaduje z polem, na ktérym sie znajduje,
ani z innymi elementami na tym samym polu.

Scenariusz

Podczas gry w Horror w Arkham gracze rozgrywaja
jeden ze znajdujacych si¢ w pudetku scenariuszy.
Kazdy scenariusz opowiada inng histori¢ o walce
badaczy z mocami Przedwiecznych.

Kazdy scenariusz posiada wyjatkowe instrukeje przy-
gotowania, ktére wplywaja na przebieg calej rozgryw-
ki. Warstwa fabularna, kafelki mapy, potwory, wyda-
rzenia oraz warunki zwycigstwa i przegranej zaleza od
wybranego scenariusza.

Nastgpujace zasady opisujg atrybuty znajdujace si¢ na
przedniej stronie arkusza scenariusza.

Tytut i ilustracja scenariusza nie maja zadnego
efektu mechanicznego.

Pole poczatkowe scenariusza okresla, gdzie nalezy
umiesci¢ zetony badaczy podczas przygotowania
(patrz zasada 110.6a.). Pole poczatkowe to
domyslnie niestabilne pole (patrz zasada 438.3.).

Efekt zguby scenariusza jest rozpatrywany za
kazdym razem, gdy badacz dobierze zeton zguby
z czary mitéw. (Patrz zasada 204.12).
Nastepujace zasady opisuja atrybuty znajdujace si¢ na
przedniej stronie arkusza scenariusza.

Przygotowanie mapy na odwrocie scenariusza
jest uzywane tylko podczas przygotowania
scenariusza. (Patrz zasada 102.1).

Lista talii potworéw dla scenariusza okresla, ktdre
potwory sa uzywane podczas gry. (Patrz zasada
104 — , Przygotowanie talii potworéw”).

Lista czary mitéw dla scenariusza okregla, ktdre
zetony mitéw s uzywane podczas gry. (Patrz
Zzasada 105 — ,,Przygotowanie czary mitéw”).

Sekcja ,Koricowe przygotowanie” zawiera in-

strukcje ukoniczenia przygotowania scenariusza.
(Patrz zasada 111.4).

Slowo kluczowe

Stowo kluczowe to skrétowa nazwa dla jakiego$ tekstu
mechanicznego, ktdry czgsto pojawia si¢ na kartach,
ale zawiera szczegélowe zasady, ktorych nie da sig
tatwo opisac.
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465.2

465.3

466

466.1

466.2

466.3

466.4

466.5

466.6

466.7

466.8

466.9

Po stowach kluczowych zazwyczaj pojawia si¢ tekst
przypominajacy, ktéry w skrécie przedstawia zasady
danej zdolnosci.

Nastepujace stowa sg stowami kluczowymi: Elitarny,
Masywny, Nieuchwytny, Obserwator, Padlinozerca.

Spotkanie

Spotkanie to krétka historyjka reprezentowana przez
karte — zazwyczaj karte dzielnicy lub ulicy.

Podczas fazy spotkan badacze wykonuja tury,
rozpatrujac spotkania. Podczas swojej tury badacz
dobiera i rozpatruje karte spotkania odpowiadajaca
polu, na ktérym sie znajduje. (Patrz zasada 203 -
,,Faza spotkan”.)

Istnieja rézne typy spotkan, ktére moze rozpatrywacd
badacz w zaleznosci od pola, na ktérym si¢ znajduje,
oraz innych okolicznosci. Czesto dla badacza bedzie
dostepna tylko jedna opcja. Jednak jesli badacz ma do
wyboru kilka opcji, sam wybiera, ktdry typ spotkania

rozpatrzy.

Jesli badacz znajduje si¢ na kafelku dzielnicy, rozpatruje
spotkanie dzielnicy. (Patrz zasada 423.4).

Jesli badacz znajduje si¢ na kafelku ulicy, rozpatruje
spotkanie ulicy. (Patrz zasada 426.3).

Zasady i tekst mechaniczny moga wprowadzi¢ dodat-
kowe opgje spotkan lub tez je ograniczy¢.

Spotkania moga wymagac od badacza wykonania testu.
Takie polecenia wykonania testu sa przedstawione za
pomocg symbolu umiejetnosci w nawiasie, po ktérym
nastepuje tekst fabularny, albo bezposrednio kaza
wykona¢ test umiejetnosci. Zanim badacz bedzie
kontynuowa¢ rozpatrywanie spotkania, wykonuje
dany test. (Patrz zasada 471 — ,, Test”).

Przyktad: karta spotkania méwi , Prébujesz rozszyfrowac
tajemny tekst (\8)”. Spotkanie nakazuje ci wykonad
test wiedzy, co tez czynisz, po czym rozpatrujesz dalej
spotkanie.

Spotkania, ktdre kaza badaczowi wykona¢ test, posia-
daja efekt zdanego testu (rozpoczynajacy si¢ od ,jesli
zdate§”) i/lub efekt niezdanego testu (rozpoczynajacy
si¢ od ,jedli nie zdales”). Przeczytaj tylko tekst odpo-
wiadajacy wynikowi wykonanego testu.

Spotkania moga wymaga¢ od badacza dokonania
wyboru. Takie wybory rozpoczynaja si¢ od stowa
ymozesz lub sa przedstawione jako kilka mozliwych
wyboréw rozdzielonych stowem ,,albo”. Zanim badacz
bedzie kontynuowaé rozpatrywanie spotkania, doko-
nuje wyboru.

Przyklad: tekst na karcie spotkania méwi: , Wykonaj test
P, aby nauczyé wiedzme przepisu, albo wydaj 1 zeton
szczqrkdw, aby dostarczyé jej skladnikéw”. Badacz moze
albo wykonad test wiedzy, albo wydac 1 zeton szczqtkdw.
Musi zdecydowad, zanim przejdzie dalej.



466.10 Gracz moze czerpal jeszcze wieksza przyjemno$é z gry,

466.11

467

4671

467.2

467.3

467.4

467.5

467.6

468

468.1

468.2

468.3

468.4

468.5

jesli poprosi kogo$ innego o odczytanie mu na glos
jego karty spotkania. Osoba czytajaca nie powinna
ujawnia¢ rezultatéw zdanego i niezdanego testu ani
konsekwencji decyzji, dopdki badacz nie wykona
wskazanego testu lub nie podejmie wymaganej decyzji.
Zachgcamy, aby stosowac sig do tej zasady. Dzigki
takiemu rogpatrywaniu spotkar historia staje si¢ bardziej
nieprzewidywalna.

Po tym, jak badacz zakonczy rozpatrywanie efektéw
spotkania, umieszcza dang kart¢ na spodzie talii,
z ktdrej zostata dobrana, chyba ze dana karta jest karta
wydarzenia.

Sprzymierzeniec

Sprzymierzeniec to rodzaj karty atutu reprezentowany
w grze przez karty sprzymierzedcéw i karty specjalne.
Wszystkie zasady dotyczace kart atutéw dotycza
réwniez sprzymierzeicéw. (Patrz zasada 413 — , Acut”).
Wytrzymato$¢ i poczytalno$¢ sprzymierzefica wskazu-
ja, ile obrazen i punktéw przerazenia mozna mu przy-
pisaé. (Patrz zasady 413.7.1413.9).

Tekst mechaniczny moze wskazywad, ze badacz ma
otrzymal sprzymierzefica. Aby to zrobié¢, badacz
dobiera wierzchnia kart¢ z talii sprzymierzedcow
i umieszcza ja na swoim obszarze gracza.

Tekst mechaniczny moze wskazywad, ze sprzymie-
rzeniec ma odzyskaé wytrzymato$¢ lub poczytalno$é.
Odzyskiwanie wytrzymatosci usuwa obrazenia, a od-
zyskiwanie poczytalno$ci usuwa punkty przerazenia.

(Patrz zasady 440.10 i 460.10).

Badacze moga wymienial si¢ sprzymierzericami
podczas akcji wymiany. (Patrz zasada 407 — ,Akcjd
wymiany”).

Kiedy karta sprzymierzerica zostaje odrzucona, nalezy
umiesci¢ ja na spodzie talii sprzymierzenicéw. Kiedy
zostaje odrzucona karta specjalnalub karta poczatkowa,
nalezy odlozy¢ ja z powrotem do odpowiedniej talii.

Stan

Stan to typ atutu, ktéry reprezentuje pozytywny lub
negatywny stan badacza. Wszystkie zasady dotyczace
kart atutéw dotycza réwniez standw. (Patrz zasada 413
= Atut”).

W grze istniejg trzy typy standw: blogostawiedstwo,
klatwa oraz mroczny pakt. Blogostawieristwo i klatwa
to dwie strony tej samej karty.

Tekst mechaniczny odnoszacy si¢ do  stanu
zawsze odnosi si¢ do jego nazwy. W obrebie
tekstu mechanicznego nazwy stanéw zapisane sa
DRUKOWANYMI LITERAMI.

Nie mozna otrzyma¢ stanu, jesli posiada si¢ juz stan
o takiej samej nazwie.

Nie mozna otrzyma¢ stanu jako cze$¢ kosztu, jesli
Y
posiada si¢ juz stan o takiej samej nazwie. (Patrz zasady

400.1d-400.1h).

468.6

468.7

468.8

469

469.1
469.2

469.3

470

470.1

470.2

470.3

471

4711

471.2

471.2a

471.2b

Kazdy stan posiada kilka kopii. Kiedy badacz
otrzymuje stan, bierze losowa kopig stanu i umieszcza
go w swoim obszarze gracza.

Prayklad: istnieje 6 unikalnych kopii karty specjalnej
mroczny pakt. Kiedy badacz ma otrgymac mroczny pakt,
gyskuje jego losowgq kopie.

Gracze nie moga podgladaé rewerséw swoich stanéw,
dopéki tekst mechaniczny wyraznie nie nakaze im
odwrécic karte lub odkry¢ rewers karty.

Kiedy zostaje odrzucona karta specjalna lub karta
poczatkowa, nalezy odlozy¢ ja z powrotem do
odpowiedniej talii.

Straznik
,Straznik” to klasa badacza. (Patrz zasada 428).

Badacz bedacy straznikiem jest odpowiedzialny
za chronienie innych badaczy. Moze to oznaczaé
pomaganie im w leczeniu urazéw lub pozbywaniu si¢
potworéw, zanim stang si¢ zagrozeniem.

Straznicy posiadaja zdolnosci lub wyposazenie poczat-
kowe, ktére pozwalaja im fatwiej pokonywaé potwory,
zapobiegaé obrazeniom lub punktom przerazenia lub
pozwalajg innym badaczom odzyskiwaé wytrzymatos¢
lub poczytalnosé.

Talent

Talent jest wrodzona lub nabyta zdolnoscia, ktéra
przynosi badaczowi korzysci. Talent to rodzaj kart
atutéw reprezentowany w grze przez karty specjalne.
Wszystkie zasady dotyczace kart atutéw dotycza
réwniez talentéw. (Patrz zasada 413 — ,Atut”).
Wytrzymalo$é i poczytalno$é talentu (jesli jakie$ po-
siada) wskazuja, ile obrazed i punktéw przerazenia
mozna mu przypisaé. (Patrz zasady 413.7,1 413.9).

Kiedy zostaje odrzucona karta specjalna lub karta
poczatkowa, nalezy odlozy¢ ja z powrotem do
odpowiedniej talii.

Test

Test symbolizuje prébe przezwyciezenia trudnosci
przez badacza. Aby wykonaé test, nalezy postgpowacd
po kolei wedtug zasad 471.2-471.5¢.

1. Ustalenie puli kosci

Pula kosci badacza to liczba kosci, kt6rymi
bedzie rzucat. Aby obliczy¢ swoja pule kosci,
nalezy najpierw sprawdzi¢ podstawowa warto$é
testowanej umiejetnosci wraz z odpowiadajacym
jej zetonem wzmocnienia (jesli to mozliwe).
Nastepnie nalezy zastosowaé¢ modyfikatory testu
z karty spotkania lub innego elementu gry,
kt6ry nakazat badaczowi wykonanie tego testu.
Pozytywne modyfikatory dodaja kosci do puli
badacza. Negatywne modyfikatory usuwajg kosci
z puli badacza.
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471.2c

471.2d

471.3

471.3a
471.3b

471.3c

471.4

471.4a

471.4b

471.4c

471.4d

471.4e

Badacz moze zmodyfikowa¢ test, wybierajac do-
wolna liczbe swoich atutéw lub innych elemen-
téw gry, ktére posiadaja tacznie 2 lub mniej sym-
boli rak. Jesli test jest czedcia jakiejs akeji, podczas
trwania calej tej akcji mozna uzyé atutéw posia-
dajacych tacznie maksymalnie 2 symbole rak.
Efekty zapewniajace ,dodatkowe kosci” lub
moéwiace, ze badacz zwigksza warto$¢ testowanej
umiejetnoéci, musza by¢ uzyte podczas tego
kroku, zanim jeszcze zostang rzucone kosci.

2. Rzut ko$émi

Badacz rzuca liczba kosci réwna jego puli kosci.

Jesli pula badacza jest mniejsza niz 1, zamiast tego
badacz rzuca 1 koscia.

Liczba kosci, ktérymi moze rzucaé badacz, nie
jest ograniczona przez liczbe kosci zawartych

w pudetku.
3. Modyfikowanie kosci

Badacz moze wydad posiadane przez siebie zetony
wzmocnieri lub zetony wskazéwek, aby za kazdy
taki zeton przerzuci¢ jedna kosé.

Badacz moze uzy¢ dowolnej liczby efektéw ze
swoich elementéw, aby przerzuci¢ kosci lub
zmieni¢ wyniki na kosciach.

Jesli efeke pozwala badaczowi przerzucié¢ liczbe
kosci, ktéra jest wigksza niz liczba kosci w puli
badacza, zamiast tego badacz przerzuca wszystkie
swoje kosci.

Prayktad: w puli kosci badacza znajduje si¢ 1 kos¢
i moze on skorzystal z efektu pozwalajgcego mu
praerzucic ,maksymalnie 2 kosci”. Badacz przerzuca
jeden raz swojq pojedynczq kost.

Efekty, ktére dodaja sukcesy do wyniku, s
uzywane podczas tego kroku, po rzucie ko$é¢mi,
ale przed ustaleniem ostatecznego wyniku testu.
Mozesz w dowolnej kolejnosci wydawad zetony
wskazéwek i zetony wzmocnien lub uzywaé
innych efektéw, aby manipulowaé¢ kos¢mi lub
dodawa¢ sukcesy.

4715 4. Ustalenie wyniku

47152 Kazdy wyrzucony na kosci wynik ,,5” lub ,,6” to
sukces. £aczna liczba sukceséw to ,wynik testu”.
47150 Jesli badacz posiada 1 lub wiecej sukceséw, zdat
test. Jesli badacz nie posiada zadnego sukcesu, nie
zdat testu.
4715c  Konsekwencje zdanego lub niezdanego testu
wynikaja z efektu, ktory kazat badaczowi wykona¢
dany test.
472 Ulica
4721 Termin ,ulica” odnosi si¢ do kafelka ulicy oraz pola

472.2

reprezentowanego przez dany kafelek.

Istnieja trzy typy pol ulic reprezentowanych przez
kafelki ulic. Zasady 472.2a—472.2¢ opisuja te trzy typy.
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472.2a

472.2b

472.2c

472.3

473

473.1

473.2

473.3

473.4

473.5

473.6

473.7

473.8

474

4741

Pola ulic mieszkaniowych sa reprezentowane
przez kafelki ulic, na ktérych znajduje sig
ilustracja doméw.

Pola ulic na moscie s3 reprezentowane przez
kafelki ulic, na ktérych znajduje si¢ ilustracja
mostu.

Pola ulic krajobrazowych sa reprezentowane przez
kafelki ulic, na ktdrych znajduje si¢ ilustracja
obszaréw zalesionych.

Na polach ulic nie mozna umieszczaé zetonéw zagtady.
Jesli z jakiegokolwiek powodu zetony zaglady miatyby
zosta¢ umieszczone na polu ulicy, zamiast tego nalezy
je umiesci¢ na sasiednim polu dzielnicy.

Umiejetnosé
W grze istnieje pie¢ umiejetnosci, ktére razem
reprezentujg mocne i stabe strony badacza jako

postaci: wplyw (€39), wiedza (W), spostrzegawczo$é
(D), sita (4) oraz wola (®).

Kazda umiejgtnos¢ jest reprezentowana przez warto$é.
Im wyzsza warto$¢, tym lepszy jest badacz w zakresie
danej umiejetnosci.

Zasady i teksty mechaniczne moga nakaza¢ badaczowi
wykona¢ test jednej z umiejetnosci. (Patrz zasada 471

— ,Test”).

Wplyw (€39) reprezentuje twoja charyzme i zdolnosci
spofeczne. Mimo ze nie jest kluczowa umiejetnoscia
dla zadnej ze standardowych akgji, wiele lokalizagji
wymaga wykonywania testu wplywu w celu
otrzymania korzysci.

Wiedza (W) reprezentuje akademicka i tajemng wie-
dza, a takze zdolno$¢ postugiwania si¢ magia. Jest to
kluczowa umiejetno$é dla akeji ochrony oraz dla rzu-
cania zakle¢. Kilka lokalizacji wymaga wykonywania
testu wiedzy w celu otrzymania korzysci.
Spostrzegawczos¢ (@) reprezentuje przywiazywa-
nie uwagi do szczegétéw, nadzwyczajng swiadomos¢
i zdolno§¢ rozwiazywania probleméw. Jest to kluczo-
wa umiej¢tnos¢ dla akeji wymykania si¢ oraz badania.
Kilka lokalizacji wymaga wykonywania testu spostrze-
gawczoéci w celu otrzymania korzysci.

Sita (9P) reprezentuje sprawno$¢ fizyczna. Jest to
kluczowa umiejetnos¢ dla akgji ataku, ktdra jest nie-
zb¢dna do pokonywania potworéw. Kilka lokalizacji
wymaga wykonywania testu sily w celu otrzymania
korzysci.

Wola (#) reprezentuje zdyscyplinowanie i determina-
¢je. Mimo ze nie jest kluczowa umiejetnoscia dla zad-
nej ze standardowych akgji, wiele lokalizacji wymaga
wykonywania testu woli w celu otrzymania korzysci.
Dodatkowo badacze czgsto wykonuja test woli, aby
odeprze¢ negatywne efekty kart nagtéwkow.

Umiescic¢
Umiesci¢ element gry oznacza fizycznie polozyé go na

obszarze wskazanym przez efeke, ktéry spowodowat
umieszczenie danego elementu.



475

4751

475.2

476

476.1

476.2

476.3

476.4

476.5

476.6

476.7

476.8

476.9

476.10

476.11

476.12

477

477 1

477.2

Uwalnianie si¢ ze zwarcia

Aby uwolni¢ si¢ ze zwarcia z potworem, z ktérym jest
si¢ w zwarciu, nalezy umiesci¢ go w swoim obszarze
badacza strong przygotowana do géry. Badacz nie jest
juz dtuzej w zwarciu z danym potworem i potwdr
przygotowuje si¢. (Patrz zasada 458.2).

Mozesz uwolni¢ si¢ ze zwarcia z potworem tylko, jesli
jeste$ juz z nim w zwarciu.

W zwarciu

»W zwarciu” to stan w grze, w ktérym moga znajdo-
wac si¢ potwory i badacze. (Patrz zasada 458.2).

Kiedy potwér znajduje si¢ w zwarciu, umieszcza si¢ go
na obszarze gracza badacza, z ktérym jest w zwarciu.

Kiedy potwér znajduje si¢ w zwarciu, powinno si¢ go
trzymaé wyczerpana strona do gory.

Potwoér bedacy w zwarciu nie jest ani przygotowany,
ani wyczerpany.

Dopdki badacz znajduje si¢ w zwarciu z jednym lub
wigksza liczba potworéw, moze wykonywa¢ jedynie
akcje ataku, wymykania si¢, wzmocnienia oraz
dowolne akeje, ktérych wykonywanie podczas bycia
w zwarciu jest wyraznie dozwolone.

Jesli podczas fazy spotkan badacz znajduje si¢ w
zwarciu z jednym lub wigkszg liczbg potwordéw, nie
rozpatruje spotkania.

Podczas kroku ataku potworéw w fazie potworéw
kazdy potwér bedacy w zwarciu zadaje obrazenia
i punkty przerazenia badaczowi, z ktorym jest
w zwarciu. (Patrz zasada 202.3b).

Potwoér bedacy w zwarciu nadal znajduje si¢ na polu
badacza, z ktérym jest w zwarciu.

Potwér moze byé jednoczesnie w zwarciu tylko
z jednym badaczem

Badacz moze znajdowaé si¢ w zwarciu z dowolng
liczba potworéw.

Jesdli badacz znajduje si¢ zwarciu z potworem i inny
badacz wchodzi w zwarcie z danym potworem,
pierwszy badacz nie znajduje si¢ juz dtuzej w zwarciu
z danym potworem, za$ drugi badacz znajduje si¢
w zwarciu z danym potworem.

Jesli badacz znajduje si¢ w zwarciu z potworem,
oznacza to, ze dany potwdr znajduje si¢ w zwarciu
z danym badaczem.

Wedrujacy
»Wedrujacy” to oznaczenie zdolnodci pojawiajace
si¢ w tekscie aktywacji potwora. (Patrz zasada 445 —
»Oznaczenie zdolnosci”).
Potwory wedrujace poruszaja si¢ w kierunku swojego
celu. Tekst aktywacji moze wskazywaé ofiare, z ktdra
potwdr wchodzi w zwarcie. (Patrz zasada 417 — ,,Cel”

i zasada' 444 — ,Ofiara”).

478 Wskazowka
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Wskazowki reprezentuja zebrane przez badaczy
informacje na temat dziwnych wydarzel dziejacych
sic w miescie.

Zasady i teksty mechaniczne mogg nakaza¢ badaczom,
aby rozstawili jeden lub wiecej zetonéw wskazéwek.

Aby rozstawi¢ zeton wskazéwki, nalezy umiesci¢
1 zeton wskazéwki z puli zetonéw na $rodkowym
obszarze dzielnicy odpowiadajacej wierzchniej karcie
talii wydarzeri. Nast¢pnie nalezy dobra¢ 2 wierzchnie
karty z odpowiedniej talii dzielnic, potasowaé je razem
z dang karta wydarzenia i umieéci¢ je na wierzchu
danej talii.

Kazdy zeton wskazéwki w dzielnicy wskazuje, ze
do wierzchnich kart talii danej dzielnicy zostata
wtasowana karta wydarzenia.

Tekst mechaniczny spotkania w dzielnicy z zetonem
wskazéwki moze kaza¢ badaczowi, aby zyskat 1 zeton
wskazéwki z danej dzielnicy. (Patrz zasada 484.6).

Kiedy badacz zyskuje zeton wskazéwki, umieszcza go
swoim obszarze gracza.

Zyskane przez badacza zetony wskazéwek moga zostac
umieszczone na arkuszu scenariusza w wyniku akgji
badania (patrz zasadal 403 — ,jAkcja badania”) lub
wydane, aby przerzuci¢ ko$¢ podczas wykonywania
testu (patrz zasada 471.4a).

Zbieranie i badanie zetonéw wskazéwek jest niezbedne
do zwycigstwa. (Patrz zasada 301.2).

Na odwrocie kazdego zetonu wskazédwki znajduje sig
zeton zaglady. (Patrz zasada 488 — , Zagtada”).
Badacze moga wymieniaé si¢ zetonami wskazéwek
podczas akcji wymiany. (Patrz zasada 407 — |, Akcja
wymiany”).

479 Wstrzymany

4791

479.2

479.3

479.4

479.5

»Wstrzymany” to stan w grze, ktéry dotyka badaczy
i oznacza si¢ go poprzez polozenie zetonu badacza.

Kiedy badacz jest wstrzymany, nie moze wykonywac
akgji. Zamiast tego kolejnym razem, gdy wstrzymany
badacz bedzie mégt wykona¢ akcje, zamiast tego
podnosi swéj zeton badacza; nie jest juz wstrzymany.

Tekst mechaniczny moze nakaza¢ badaczowi zostaé
wstrzymanym lub pozwoli¢ badaczowi zostaé wstrzy-
manym jako cze$¢ kosztu.

Jesli tekst mechaniczny nakazuje juz wstrzymanemu
badaczowi, aby zostal ponownie wstrzymany, nic si¢
nie dzieje. Kilkukrotne polecenia zostania wstrzyma-
nym nie kumulujg sie.

Nie mozna zostaé wstrzymanym jako czg$¢ kosztu,
jesli jest sie juz wstrzymanym. (Patrz zasady

400.1d-400.1h).

480 Wycofany

480.1

Tekst mechaniczny moze spowodowaé, ze badacz
zostanie ,wycofany”. Badacz, ktdry zostanie wycofany,
zostaje na state usuniety z gry.
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480.2 Jesli badacz zostat wycofany, na poczatku nastepnej
fazy akcji gracz musi wybra¢ nowego badacza, ktéry

dotaczy do gry. (Patrz zasada 444.7).

481 Wyczerpanie

481.1 Aby wyczerpal potwora, nalezy obréci¢ go przygo-
towang strong do dotu. Potwdr jest teraz wyczerpany
i nie jest juz przygotowany. (Patrz zasada 458.2).

4812 Jesli potwdr jest w zwarciu z badaczem, kiedy zostaje
wyczerpany, dany badacz uwalnia si¢ ze zwarcia

Z potworem poprzez umieszczenie go na swoim

polu, a nastepnie wyczerpanie go poprzez obrécenie

go przygotowang strong do dotu. Badacz nie jest juz

tuzej w zwarciu z danym potworem i potwér jest

wyczerpany.

482 Wyczerpany

4821 ,Wyczerpany’ to stan w grze, w ktorym moga
znajdowac si¢ potwory (patrz zasada 458.2).

482.2 Kiedy potwdr jest wyczerpany, znajduje si¢ na planszy
przygotowang strong do dotu.

482.3 Wyczerpane potwory nie aktywuja si¢, nie wchodza
w zwarcie z badaczami na ich polu i nie zadaja obrazen
ani punktéw przerazenia.

4824 Podczas kroku przygotowania potwordw w fazie
potworéw kazdy wyczerpany potwér przygotowuje
sie. (Patrz zasada 461.2).

483 Wydawanie

4831 ,Wyda¢” element gry oznacza odrzucié go w ramach
kosztu. (Patrz zasady 400.1d—400.1h).

484 Wydarzenie

484.1  Karty wydarzeni s3 uzywane do powodowania postegpu
zaglady, rozstawiania wskazéwek i rozpatrywania
otwarcia si¢ bramy. Moga réwniez reprezentowad
spotkania.

484.2  Karty spotkar nalezy trzymaé w formie talii wydarzen,
ktora umieszcza si¢ zakryta w podajniku na karty
wydarzedd. Dzigki podajnikowi gracze z tatwoscia
moga dobiera¢ karty zaréwno z wierzchu, jak i ze
spodu talii wydarzeri. (Patrz zasada 451 — ,Podajnik
na karty wydarzer?”).

484.3 Talia wydarzen to jeden z dwéch gléwnych zbioréw
kart, dzieki ktérym podczas scenariusza rozwijana jest
historia i mechaniki gry. Kazdy scenariusz posiada
unikalny zestaw kart wydarzen, ktére s wykorzysty-
wane podczas rozgrywania danego scenariusza.

484.4 Karty wydarzen moga wyglada¢ w rézny sposdb,
jednak wickszo$¢ z nich wyglada jak karty dzielnic.
Zasady 484.42—484.4¢ opisuja atrybuty znajdujace si¢
na karcie wydarzenia.

484.4a  Karty wydarzen posiadaja wszystkie atrybuty kart
dzielnic oraz dodatkowe atrybuty. (Patrz zasada
423 — ,Karta dzielnicy”).

484.4b Karty wydarzedd posiadaja symbol wskazéwki

(#9) w lewym gérnym rogu karty, aby mozna je
bylo z tatwoscig odréznié od kart dzielnic.
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484.4c W lewym dolnym rogu kazdej karty wydarzenia
znajduje si¢ informacja, do ktdrego scenariusza

nalezy dana karta.

484.5 Karty wydarzen sa wykorzystywane podczas rozsta-
wiania wskazéwek, podczas ktérego sa wtasowywane
do jednej z talii dzielnic. (Patrz zasada 478.3).

484.6  Kiedy badacz dobiera kart¢ wydarzen z talii dzielnicy,
rozpatruje ja tak, jakby byta to karta dzielnicy. Dana
karta spotkania pozwoli badaczowi zyskaé zeton
wskazéwki z jego dzielnicy.

4847 Po tym, jak badacz rozpatrzy spotkanie z karty
wydarzenia, jesli zdobyt wskazéwke ze swojej dzielnicy,
odrzuca dang karte. Jesli nie zdobyl wskazéwki ze
swojej dzielnicy, dodaje karte¢ z powrotem do talii
dzielnicy poprzez dobranie dwéch kart z wierzchu
odpowiedniej talii dzielnicy, potasowanie ich z dang
karta wydarzenia i ponowne umieszczenie ich na
wierzchu danej talii.

484.8 Karty wydarzeri sg uzywane réwniez do powodowania
postepu zagtady, po czym sa odrzucane. (Patrz zasady
488.2-488.3).

484.9 Karty wydarzen sa uzywane podczas rozpatrywania
otwarcia si¢ bramy, podczas ktérego sa one tasowane
i umieszczane na spodzie talii wydarzeni. (Patrz zasada

204.11a).

484.10 Kiedy z jakiegokolwiek powodu karta wydarzenia
zostanie odrzucona, nalezy umiesci¢ ja na odkrytym
stosie kart odrzuconych obok talii wydarzer.

485 Wystawa

4851 Wystawa to grupa pieciu odlozonych na bok kart
przedmiotéw.

4852 Tekst mechaniczny moze wskazywad, ze badacz moze
kupic¢ lub zyska¢ przedmioty z wystawy. (Patrz zasada
432 — ,Kupowanie”).

4853 Po tym, jak efekt pozwoli badaczowi kupi¢ karte
z wystawy, jesli badacz nie moze lub nie chce niczego
kupowa¢, moze odrzucié maksymalnie 2 karty
Z wystawy.

4854  Jesli z jakiegokolwiek powodu na wystawie jest mniej
niz 5 kart, odkrywaj i odktadaj na bok kolejne karty
do momentu, gdy bedzie ich na wystawie pigé.

4855  Jesli efeke pozwala badaczowi kupié kilka przedmiotéw
Zz wystawy w tym samym czasie, zakupy te sa
jednoczesne.

486 Wytrzymalo$é

486.1 Wytrzymalo$¢ to atrybut badaczy, potworéw i nieked-
rych atutéw, ktéry wskazuje maksymalng liczbe punk-
téw obrazen, jaka moga otrzymal. (Patrz zasada 440
— ,Obrazenie”).

487 Wzmocnienie

487.1 ,Wzmocnienie” reprezentuje zdolno$¢ badacza do
przygotowywania si¢ na nadchodzace zadanie.

487.2 Istnieje pie¢ rodzajéw zetonéw wzmocnienia — jeden
dla kazdej z pieciu umiejetnosci. (Patrz zasada 473 -
,Umiejetnose”).



487.3

487.4

487.5

487.6

487.7

487.8

487.9

487.10

487.11

487.12

487.13

Zasady i teksty mechaniczne mogg pozwoli¢ badaczom
wzmocni¢ konkretng lub wybrang przez badacza
umiejetnos¢.

Aby wzmocni¢ umiejetnosé, badacz umieszeza 1 zeton
wzmocnienia odpowiadajacy wzmacnianej umiejgtno-
$ci na swoim arkuszu badacza.

Kazda umiejetno$¢ mozna wzmocni¢ maksymalnie
jeden raz.

Kazdy zeton wzmocnienia zwigksza warto$¢ odpowia-
dajacej mu umiejetnosci o 1.

Podczas wykonywania testu badacz moze wyda¢
posiadane przez siebie zetony wzmocnieri, aby za
kazdy taki zeton przerzuci¢ jedng kos¢. (Patrz zasada

471 — [ Test”).

Kazdy badacz posiada limit wzmocnieri, wskazany
na jego arkuszu badacza. Limit wzmocnieri okresla,
ile zetonéw wzmocnied badacz moze posiadaé
jednocze$nie. (Patrz zasada 415.2¢).

Jesli badacz wzmocnit umiejetnos¢, ale robiac to,
przekroczyt swéj limit wzmocnierd, musi odrzuci¢
jeden ze swoich zetonéw wzmocnien.

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ badaczowi
wzmocni¢ jedna lub wiecej umiejetnosei ,nawet je-
§li spowodowatoby to przekroczenie twojego limitu
wzmocnier”. W takim przypadku badacz nie odrzuca
zetonéw wzmocnien. Dane efekty nie pozwalaja ba-
daczowi wzmocnié jednej umiejetnosci wigcej niz raz.
Limit wzmocnieni badacza moze si¢ zmienia¢ w sposéb
naturalny lub w zwiazku z tekstem mechanicznym.
Jesli limit wzmocnied badacza zostanie obnizony po-
nizej liczby posiadanych przez niego zetonéw wzmoc-
nieri, nie odrzuca on automatycznie nadliczbowych
zetonéw wzmocnien.

Zetonami wzmocnien nie mozna si¢ wymieniad.

488 Zaglada

488.1

488.2

488.3

488.4

488.5

488.6

Zagtada reprezentuje zagrozenie, jakim sg czyhajacy
nad $wiatem Przedwieczni. Zasady i teksty mecha-
niczne moga nakaza¢ badaczom, aby rozstawili zetony
zaglady jeden lub wiccej razy.

Aby spowodowac postep zagtady, nalezy odrzuci¢ karte
ze spodu talii wydarzei. Nastepnie nalezy umiescié
1 zeton zaglady na polu odpowiadajacym polu na
danej karcie oznaczonym symbolem zaglady (#¢).
Jesli na karcie wydarzenia znajduje si¢ wiecej niz jeden
symbol zagtady, nalezy umiesci¢ 1 zeton zagtady za
kazdy symbol na wskazanym polu lub polach.

Kazdy scenariusz dodaje do kodeksu jedng lub wiecej
kart, ktére opisuja, w jaki sposéb zetony zagtady
z planszy sa przenoszone na arkusz scenariusza. Zbyt
wiele zetonéw zaglady na arkuszu scenariusza spowo-
duje, ze badacze przegraja gre.

Zetony zaglady z planszy mozna usuwaé przy pomocy
akgji ochrony. (Patrz zasada 405 — ,,Akcja ochrony”).

Na odwrocie kazdego zetonu zaglady znajduje sig
zeton wskazéwki. (Patrz zasada 478 — ,, Wskazéwka”).

489 Zaklecie

489.1

489.2

489.3

489.4

489.5

489.6

489.7

489.8

489.9

489.10

489.11

489.12

Zaklecia reprezentuja tajemnicze i czasami przerazajace
tajemne rytualy, ktérych gracze moga si¢ nauczy¢
i z nich korzystaé. Zaklecie to rodzaj kart atutéw
reprezentowany w grze przez karty zakle¢ i karty
specjalne. Wszystkie zasady dotyczace kart atutéw
dotycza réwniez zakle¢. (Patrz zasada 413 — , Atut”).

Zaklecia reprezentowane przez karty zakle¢ posiadaja
warto$¢. (Patrz zasada 432 — ,Kupowanie”). Zaklecia
reprezentowane przez karty specjalne nie posiadajg
wartosci.

Symbol reki na karcie zaklecia oznacza, ile rak
potrzeba, aby rzuci¢ dane zaklecie albo uzy¢ danego
zaklecia podczas testu. (Patrz zasada 471.2¢).

Symbole przerazenia na zakleciu wskazuja, ile punk-
téw przerazenia otrzymuje badacz podczas rzucania
danego zaklecia. (Patrz zasada 489.7).

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ badaczowi
zyskad jakie§ zaklecie. Aby to zrobi¢, badacz dobiera
wierzchnia karte z talii zakle¢ i umieszcza ja na swoim
obszarze gracza.

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ badaczowi zdoby¢
zaklecie z okreslona cecha, taka jak ,rytual” lub
sinkantacja’. Aby to zrobi¢, badacz odkrywa karty
z wierzchu talii zaklg¢ tak diugo, az odkryje zaklecie
z okreslong cecha. Dang karte nalezy umiesci¢ na swoim
obszarze gracza. Wszystkie pozostate odkryte karty
nalezy potasowa¢ i umiesci¢ na spodzie talii zaklec.

W przeciwiedistwie do innych atutéw zaklecia musza

zostaé ,rzucone’, aby zapewnily wynikajace z nich

korzysci. Rzuci¢ zaklecie oznacza otrzymaé punkty

przerazenia réwne liczbie symboli przerazenia na danej

karcie i rozpatrzy¢ efekty opisane na karcie, ktére
. . . -

zawsze zawieraja test wiedzy (V).

Badacz otrzymuje punkty przerazenia przed wykona-
niem testu. Jesli spowodowatoby to, ze zostatby poko-
nany, w takim przypadku nie moze dokoriczy¢ rzuca-
nia zaklecia.

Badacz moze wyda¢ zetony szczatkéw, aby zapobiec
otrzymaniu punktéw przerazenia wynikajacych z rzu-
cania zaklecia. Za kazdy wydany zeton szczatkéw
badacz zapobiega 1 punktowi przerazenia.

Kiedy badacz rzuca zaklecie z jedng lub dwoma
symbolami r¢ki, symbol z rzucanego zaklecia wlicza
si¢ do limitu dwéch rak podczas testu wiedzy tego
zaklecia. (Patrz zasada 471.2c).

Badacze mogg wymienia¢ si¢ zakleciami podczas akgji
wymiany. (Patrz zasada 407 — ,,Akcja wymiany”).
Kiedy karta zaklecia zostaje odrzucona, nalezy umiesci¢
ja na spodzie talii zaklg¢. Kiedy zostaje odrzucona
karta specjalna lub karta poczatkowa, nalezy odlozy¢
ja z powrotem do odpowiedniej talii.

490 Zapobieganie

490.1

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ badaczom zapobiec
otrzymaniu obrazen lub punktéw przerazenia.
Obrazenia lub punkty przerazenia, ktérym badacz
zapobiegnie, nie sa zadane ani otrzymane. (Patrz zasada
440 — ,,Obrazenie” i zasada 460 — ,,Przerazenie”).
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491

4911

491.2

492

4921

492.2

493

493.1

493.2

494
4941

494.2

494.3

494.4

494 .4a

494.4b

495

495.1

495.2

496

496.1

Zbadanie

,Zbada¢” zeton wskazéwki oznacza umiescié Zeton
wskazéwki ze swojego obszary gracza na arkuszu
scenariusza. Zetony wskazéwek bada sie przede
wszystkim podczas akeji badania.

Badacz moze bada¢ jedynie te zetony wskazéwek,
ktére znajduja si¢ w jego obszarze gracza, chyba ze jakis
efekt wyraznie pozwoli mu bada¢ zetony wskazéwek
z innych zZrédet.

Znaczniki specjalne

Awersy znacznikéw specjalnych réznig si¢ od siebie,
ale rewersy wygladaja wszystkie tak samo.

Znaczniki nie majg ustalonego z géry mechanicznego
efektu ani znaczenia. Umieszcza si¢ je w wyniku
rozpatrywania tekstu mechanicznego kart archiwum i
innych elementéw, tam tez znajduja si¢ informacje, co
reprezentuja dane zetony i jakie jest ich przeznaczenie.

Zwarcie

Aby wej$¢ w zwarcie z potworem, nalezy umiesci¢ go
w swoim obszarze gracza. Badacz znajduje si¢ teraz
w zwarciu z danym potworem, a dany potwér znaj-
duje si¢ w zwarciu z nim. (Patrz zasada 458.2).

Potwér bedacy w zwarciu nie jest ani przygotowany,
ani wyczerpany. Kiedy potw6r znajduje si¢ w zwarciu,
jego kart¢ mozna trzymaé dowolna strona, zaleca sig
jednak, aby trzyma¢ go wyczerpana strona do géry.

Zeton aktywagji
Zetony aktywacji stuza jako przypomnienie, ktory
z badaczy wykonal juz swoja turg podczas fazy akji
i fazy spotkand. Zeton aktywacji ma dwie strony:
aktywna oraz nieaktywna.
Po wykonaniu tury w fazie akgji badacz odwraca swdj
zeton aktywacji na strong nieaktywna.
Po wykonaniu tury w fazie spotkad badacz odwraca
swoj zeton aktywacji na strong aktywna
Zeton gléwnego badacza
Zeton gléwnego badacza to unikatowy zeton
aktywacji. Badacz posiadajacy zeton gléwnego
badacza to gléwny badacz. (Patrz zasada 422 -
,»Gléwny badacz”).

Zetonu gléwnego badacza uzywa si¢ doktadnie
tak samo, jak innych zetonéw aktywacji.

Zeton mitow
Zetony mitéw maja rézny wyglad. Kazdy zeton mitéw
ma unikalny efekt, ktdry rozpatruje sie¢ po dobraniu
g0 Z czary mitow.
Zasady 204.7—204.13 zawieraja spis zetonéw mitéw
oraz ich efektéw.

Zeton szczatkéw

Zetony szczatkéw  reprezentuja fragmenty  cial
potwordw, pozostatosci po rytualach i inne dziwne
rzeczy odkryte przez badaczy.
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496.2

496.3

496.4

496.5

Podczas rzucania zaklecia badacz moze wydaé zetony
szczatkéw, aby zapobiec punktom przerazenia. (Patrz

zasada 489.9).

Tekst mechaniczny moze pozwoli¢ badaczom wyda¢
zetony szczatkéw dla innych korzysci.

Zetony szczatkéw moga zostal zyskane najczeiciej
poprzez pokonywanie potwordw podczas fazy akeji
(patrz zasada 402.7). lub poprzez usuwanie dwéch lub
wigcej zetondw zaglady z pola podczas akcji ochrony

(patrz zasada 405.3).

Badacze moga wymieniaé si¢ zetonami szczatkéw
podczas akcji wymiany. (Patrz zasada 407 — ,Akgja

wymiany”).

Indeks

Ten indeks odnosi si¢ do numeru zasady, a nie do numeréw

stron. Numer po kazdym hasle odpowiada numerowi zasady w tej

broszurze. Informacje powiazane z danym hastem mozna znalezé

w zasadach dzielacych numer z dang zasada lub hastach znajdujacych

si¢ w tym samym gniezdzie znaczeniowym.

A

akcja, 401.0
faza akgji, 201.0
dodatkowa akcja, 401.3
podczas, 401.6

B

badacz, 415.0
pokonany, 415.6
nowy badacz, 415.7
karta poczatkowa, 424.0

raz na rundg, 401.4 klasy, 428.0
spis akgji totr, 433.0
akcja ataku, 402.0 mistyk, 435.0

akcja badania, 403.0

akcja dobierania zasobéw, 404.0

akcja ochrony, 405.0

akcja ruchu, 406.0

akcja wymiany, 407.0

akcja wymykania si¢, 408.0

akcja wzmocnienia, 409.0

akcja z elementu gry, 410.0
wstrzymany, 479.0

ocalaly, 442.0
poszukiwacz, 456.0
straznik, 469.0
wybér nowego, 415.7
bezposredni
bezposrednie obrazenie, 440.8
bezposredni punkt przerazenia, 460.8
porusz bezposrednio do, 455.4
btogostawieristwo, 427.4

akcja ataku, 402.0

modyfikator ataku, 402.4 C
w zwarciu, 476.0 cecha, 416.0
cel, 417.0

wiele potwordw, 402.5
zyskanie zetonu szczatkéw, 402.7
akcja badania, 403.0

czara mitéw, 418.0

czyhajacy, 419.0

akcja dobierania zasobéw, 404.0 D

akcja ochrony, 405.0

akcja ruchu, 406.0
przerwanie ruchu, 406.3

akcja wymykania sie, 409.0
modyfikator wymykania sie, 409.3
uwolnienie si¢ ze zwarcia, 475.0
wiele potworéw, 409.4
wyczerpany, 482.0

akcja wymiany, 407.0

akcja wzmocnienia, 409.0

akcja z elementu gry, 410.0

anomalie, 406.0

dodaj do kodeksu, 429.2
dodatkowa akcja, 401.3
dolar, 447.0
,dolacza do ciebie”, 427.4
dzielnica, 420.1
kafelek dzielnicy, 420.2
obszar $rodkowy, 420.2
symbole, 420.3
karta dzielnicy, 423.0
spotkanie dzielnicy, 466.4
oczekiwane rezultaty, 423.5

usuwanie anomalii, 406.3¢ E

archiwum, 412.0
karta archiwum, 412.3

clitarny, 421.0

numer karty, 412.4 F
kodeks, 412.5a faza
atut, 413.0 faza akcji, 201.0

karta poczatkowa, 424.0
karty specjalne, 427.0
odrzucanie, 413.10
poczytalnos¢, 413.7
przedmiot, 459.0
sprzymierzeniec, 467.0
stan, 468.0

talent, 470.0
wytrzymato$¢, 413.7
zaklecie, 489.0

faza mitéw, 204.0
faza potworéw, 202.0
faza spotkari, 203.0
kolejno$é faz, 200.0
faza akcji, 201.0
faza potworéw
kolejnos¢, 202.1
krok aktywacji potworéw, 202.2
krok ataku potworéw, 202.3
krok przygotowania potworéw, 202.4
faza spotkari, 203.0



G
gtéwny badacz, 422.0
ostatnie stowo, 422.4
zeton gléwnego badacza, 494.3

jesli, 400.1i
K

karta poczatkowa, 424.0
odrzucenie, 424.6
zyskanie, 424.5
karta pomocy, 468.0
karta specjalna, 425.0
atut, 413.0
odrzucenie, 427.6
wiele unikatowych kopii
wedlug nazwy, 427.3
zyskanie, 427.5
karta wydarzenia, 484.4
spotkanie ze wskazéwka, 484.6
odrzucanie wydarzenia, 484.7
odrzucanie, 484.10
talia wydarzen, 484.2
klasa badacza, 428.0
klatwa, 427.4
kodeks, 429.0
kolejnos¢ graczy, 430.0
koniec gry, 300.0
przegrana, 302.0
wygrana, 301.0
koszt, 400.1d
petny koszt, 400.1f
wstrzymanie jako koszt, 400.1g
zyskanie stanu jako koszt,
400.1h
kosci, 431.0
ograniczenie liczby
elementéw, 420.1
rzut dodatkowa koscia, 431.2d
krok aktywacji potworéw, 202.2
krok ataku potworéw, 202.3
kupowanie, 432.0
potowa ceny, 432.2

L
lokalizacja, 452.2

L
fotr, 433.0

M

mapa, 448.0
masywny, 434.0
mistyk, 435.0
mroczny pakt, 427.4

N
nagtéwek, 436.0
odrzucanie, 436.5
pogtoska, 436.7
kodeks, 429.0
pusta talia, 436.6
,Narastajaca panika”, 437.0
nie mozesz
pierwszeristwo ,nie mozesz”
nad ,mozesz”, 002.0
niestabilne pole, 438.0
nieuchwytny, 439.0
niezdany, 471.5b

(0]

obserwator, 441.0

ocalaty, 442.0

obrazenie, 440.0
bezposrednie obrazenie, 440.8
przypisanie do karty, 440.7
odzyskiwanie, 440.5
otrzymywanie, 440.3
zadawanie, 440.3
zapobieganie, 490.0
zetony obrazen, 440.1

nominaly, 440.2

odléz na bok, 443.0
odrzué, 443.3
odrzucanie
karta nagtéwka, 436.5
karta przedmiotu, 459.9
karta poczatkowa, 424.6
karta potwora, 458.11
karta specjalna, 427.6
karta sprzymierzerica, 467.6
karta wydarzenia, 484.10
karta zaklecia, 489.12
potezny potwor, 412.5g
odrzucanie kart z wystawy, 485.3
odzyskiwanie
poczytalnos¢, 460.5
wytrzymato$é, 440.5
ofiara, 444.0
ograniczenie liczby
elementéw, 005.0
ostatnie stowo, 422.4
otrzymanie
obrazenia, 440.3
punkty przerazenia, 460.3
otwarcie si¢ bramy, 204.11
oznaczenie zdolnosci, 445.0

P
padlinozerca, 446.0
pieniadze, 447.0
nominaty, 447.2
plansza, 448.0
plastikowe podstawki, 415.5
pochloniety, 449.0
poczytalnos¢, 450.0
atut odzyskuje
poczytalnos¢, 460.10
badacz odzyskuje
poczytalnos¢, 460.5
podajnik na karty wydarzen, 451.0
podczas akgji, 401.6
pogloska, 436.7
kodeks, 439.0
pokonanie
pokonany badacz, 415.6
potwér, 458.9
pole, 452.0
niestabilne pole, 438.0
pole poczatkowe, 464.3b
domyslne niestabilne pole, 438.3
polujacy, 453.0
poruszanie, 455.0
bezposrednio, 455.4
porusz do, 455.4
poszukiwacz, 456.0
potasowat, 457.0
potezny potwér, 412.5¢
nie-potezny potwor, 412.5f
odrzucanie, 412.5g
potwér, 458.0
cel, 417.0
nie-potezny potwor, 412.5f
odrzué, 458.11
ofiara, 444.0
pokonanie, 458.9
potezny potwér, 412.5¢
odrzucanie, 412.5g
przygotowana strona, 458.3
przygotowanie, 458.2
rozstawienie, 458.5
strona wyczerpana, 458.8
w zwarciu, 458.2
wyczerpany, 458.2
zeton szczatkéw, 458.8¢
przedmiot, 459.0
odrzucenie, 459.9
zyskanie, 459.5
przedmiot osobliwy, 459.6
przedmiot powszechny, 459.6
rece, 459.3
wytrzymato$¢, 459.4
poczytalnos¢, 459.4
przegrana, 302.0

przekroczenie limitu
wzmocnien, 487.10
przerazenie, 460.0
przypisanie do karty, 460.7
zadawanie, 460.3
bezposredni punke
przerazenia, 460.8
zeton przerazenia, 460.1
zapobieganie, 490.0
otrzymanie, 460.3
przerzué, 471.4b
przygotowana strona, 458.3
przygotowanie, 001.0
przygotowany, 461.0

R
remisy
kilka efektéw, 004.0
kilka wynikéw, 004.0
ostatnie stowo, 422.4
rece, 471.2c
rozpatrz
ile si¢ da, 003.0
rozstaw
potwora, 458.5
zeton wskazéwki, 478.3
runda
koniec rundy, 205.0
fazy, 200.0
faza akgji, 201.0
faza mitéw, 204.0
faza potworéw, 202.0
faza spotkan, 203.0
kolejnos¢ faz, 200.0
rzucanie zaklecia, 489.7
rzut, 462.0
nie test, 462.2

S
sasiedni, 463.0
scenariusz, 464.0
sita, 473.7
stowo kluczowe, 465.0
elitarny, 421.0
masywny, 434.0
nieuchwytny, 439.0
obserwator, 441.0
padlinozerca, 446.0
spostrzegawczo$¢, 473.6
spotkanie, 466.0
kto$ inny czyta, 466.10
oczekiwane rezultaty, 423.5
Jjesli” 466.8
ograniczenia w zwarciu, 476.6
testy, 466.7
typy, 466.3
dzielnica, 466.4
inne opgje, 466.6
spotkania ulic, 466.5
wybory, 466.9
sprzymierzeniec, 467.0
odrzucanie, 467.6
zyskiwanie, 467.3
wytrzymato$¢, 467.2
poczytalnos¢, 467.2
stan, 468.0
wiele unikatowych kopii, 468.6
ukryte informacje, 468.7
wedtug nazwy, 468.3
straznik, 469.0
strona w zwarciu, 458.8
sukces, 471.5a
dodaj sukces do testu, 471.4d

T
talent, 470.0
tekst
tekst fabularny, 400.3
tekst mechaniczny, 400.1
tekst przypominajacy, 400.2
tekst fabularny, 400.3
oznaczenie zdolnosci, 401.0

tekst mechaniczny, 400.1
koszt, 400.1d
stowo kluczowe, 400.1¢
tekst przypominajacy, 400.2
test, 471.0
dodaj sukees, 471.4d
dodatkowe kosci, 471.2d
modyfikator, 471.2b
niezdany, 471.5b
przerzuci¢ kosci, 471.4b
przynajmniej jedna
kos¢, 471.3b
rece, 471.2¢
sukces, 471.5a
testy w spotkaniach, 466.7
wynik testu, 471.5a
zdany, 471.5b
tura
faza akcji, 201.2
faza mitéw, 204.2
faza spotkan, 203.2

U

ulica, 472.0
kafelek ulicy, 472.2
karta ulicy, 426.0
pole, 472.2
spotkania ulic, 466.5
zetony zaglady, 472.3

umiejetnodé, 473.0
wzmocnienie, 487.6

umiescié, 474.0

uwalnianie si¢ ze zwarcia, 475.0

\\

w kolejnosci graczy, 430.0
w zwarciu, 476.0
ograniczenia akji, 476.5
ograniczenia spotkan, 476.6
wartoéé, 459.2
wedrujacy, 477.0
wiedza, 473.5
wola, 473.8
wplyw, 473.4
wstrzymany, 479.0
wycofany, 480.0
wyczerpanie, 481.0
wyczerpany, 482.0
strona wyczerpana, 458.8
wydawanie, 483.0
wygrana, 301.0
wykonaj, 401.1
wystawa, 485.0
odrzucanie kart
z wystawy, 485.3
uzupetnianie wystawy, 485.4
wytrzymato$¢, 486.0
atut odzyskuje
wytrzymato$¢, 440.10
badacz odzyskuje
wytrzymato$¢, 440.5
wrog odzyskuje
wytrzymato$¢, 440.14
wzmocnienie, 487.4
limit wzmocnien, 487.8
przekroczenie limitu
wzmocnien, 487.10
Zeton wzmochnienia, 487.2
wydaj, aby
przerzuci¢ kosci, 487.7

Z
zadawanie
obrazen, 440.3
punktéw przerazenia, 460.3
zaklecie, 489.0
odrzué, 489.12
rece, 489.3
rzué, 489.7
zyskaj, 489.5
zaokraglanie
zaokraglajac w gére, 454.1

zapobieganie
obrazenia, 490.0
punkty przerazenia, 490.0
zbadanie, 491.0
zdany, 4.5b
zguba
efeke zguby, 204.12b
zeton zguby, 204.12
zlote zasady
kilka efektéw w tym
samym czasie, 004.0
kilka mozliwych
wynikéw, 004.0
pierwszeristwo ,nie mozesz”
nad ,mozesz”, 002.0
ograniczenie liczby
elementéw, 005.0
pierwszeristwo elementéw
nad zasadami, 001.0
rozpatrz, ile si¢ da, 003.0
znaczniki specjalne, 492.0
zostajesz
wstrzymany, 479.3
szostajesz”, 427 .4
zwarcie, 493.0
zyskanie
drukowane litery, 427.3
karta poczatkowa, 424.5
przedmiot, 459.5
osobliwy, 459.6
powszechny, 459.6
karta specjalna, 427.5
sprzymierzeniec, 467.3
zaklecie, 489.5

Z

zeton aktywacji, 494.0
zeton gléwnego
badacza, 494.3
wykonywanie tur
faza akgji, 201.2
faza spotkan, 203.1
zeton mitéw, 495.0
czara mitéw, 418.0
pusty zeton, 204.13
zeton odczytania
nagtéwka, 204.10
Zeton otwarcia si¢
bramy, 204.11
zeton zguby, 204.12
zeton postepu zaglady, 204.7
Zeton rozstawienia
potwora, 204.8
Zeton rozstawienia
wskazéwki, 204.9
zeton szczatkéw, 496.0
wydaj podczas rzucania
zaklecia, 489.0
zeton wskazéwki, 478.0
badanie, 478.7
rozstawianie, 478.3
wydawanie, aby przerzucié
kosci, 478.7
zyskiwanie zetonu
wskazéwki, 478.5
zeton zaglady, 488.0
anomalie, 411.0
na ulicy, 472.3
,Narastajaca panika”, 437.0
powodowaé postep, 488.2
kilka zetonéw zagtady, 488.3

usuwanie zetonéw zagtady, 488.5
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Skrét zasad

Zetony mitéw

Postep zaglady (#c) — Odrzu¢ karte
yii. ze spodu talii wydarzeri odkryta i umies¢
) 1 zeton zaglady na lokalizacji oznaczonej
na danej karcie symbolem zagtady (¥c).

" Rozstawienie potwora (9)) — Dobierz
4 karte ze spodu talii potworéw i umies¢ jg
/' na planszy zgodnie z jej tekstem rozstawienia.

. Odczytanie nagléwka (¥2) — Dobierz
=W iodczytaj karte z wierzchu talii nagtéwkow.
] Efekty karty dotycza tylko ciebie, chyba ze

7aznaczono inaczej.

 Rozstawienie wskazéwki (.0) — Wez karte

'\ z wierzchu talii wydarzer. Umies¢ 1 zeton wska-
] z6wki w odpowiadajacej dzielnicy i wrasuj te karte
do dwdch wierzchnich kart danej talii dzielnicy.

Otwarcie bramy (3§) — Wez karte z wierzchu
.. talii wydarzed. Umie$¢ 1 zeton zagtady na

N kazdym polu danej dzielnicy. Wtasuj t¢ karte
do stosu odrzuconych kart wydarzed i umies¢
je na spodzie talii.

Zguba (»») — Rozpatrz efekty zguby

'] ze wszystkich elementéw w grze.

Pusty —Brak efekeu.

Karty potworow

Strona przygotowana

Strona wyczerpana
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Symbole spotkan

Test/Koszt Nagroda

5 Wykonaj test wiedzy Odzyskaj wytrzymatos¢

€3y Wykonaj test wplywu Odzyskaj poczytalnos¢

™. Wykonaj test Zyskaj przedmiot
SpOStIzegawczosci powszechny

<40 Wykonaj test sity Zysgffj przedmiot
osobliwy

konaj li
Q Wykonaj test woli Zyskaj zaklecie

@:\% Wydaj pieniadze

Ve 9 8¢

Zyskaj sprzymierzefica

b o Wydaj szczatki o

b

Zyskaj pieniadze

Zyskaj szczatki

$ %

Usun zeton zagtady

Spotkania ulic

@ Ulica

krajobrazowa

TY Ulica

na moscie

Q Ulica

mieszkaniowa

Konczenie spotkania

Po tym, jak badacz rozpatrzy spotkanie z karty wydarzenia,
jesli zdobyl wskazéwke ze swojej dzielnicy, odrzuca dana
karte odkryta na stos odrzuconych kart wydarzen.

Jesli nie zdobyl wskazéwki, dodaje karte z powrotem do
talii dzielnicy poprzez dobranie dwéch kart z wierzchu
odpowiedniej talii dzielnicy, potasowanie ich z dang karta
wydarzenia i ponowne umieszczenie ich na wierzchu danej
talii.

FANTASY FLIGHT SUPPLY'!

E A

Sy

PROTECTIVE
CARD SLEEVES

®



