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Objasnienia, errata i najczesciej zadawane pytania
W.1.41 Styczeri 2019 — Wersja Czeluscie Yoth

Niniejszy dokument zawiera objasnienia kart, errate, wyjasnienie zasad i najczesciej zadawane pytania dotyczace gry karcianej Horror
w Arkham LCG. Najnowsza wersje tego dokumentu uznaje si¢ za uzupelnienie Kompletnej ksiegi zasad gry karcianej Horror w Arkham.
Wszystkie zmiany wzgledem poprzedniej wersji tego dokumentu zostaly zaznaczone na czerwono.

Nowa zawarto$¢ (w. 1.41): errata Ksiegi kampanii (Czeluscie Yoth, ,Wprowadzenie 8”), errata kart




Rzeczywistos¢ w ciagtym ruchu

Nauki — a kazda z nich dgzy we wltasnym kierunku — nie wy-
rzqdzily nam jak dotqd wigkszej szkody; jednakze pewnego dnia,
gdy polaczymy rozproszonqg wiedze, otworzq si¢ przed nami tak
przerazajqce perspektywy rzeczywistosci, a réwnoczesnie naszej
strasznej sytuacji, ze albo oszalejemy z powodu tego odkrycia,
albo uciekniemy od tego Smiercionosnego swiatta, przenoszqc sie
w spokdj i bezpieczeristwo nowego mrocznego wieku.

— H. P. Lovecraft, Zew Cthulhu

Objasnienia i errata

Ta cze$¢ zawiera objasnienia i errate dotyczace konkretnych kart i fragmen-
tow instrukeji. Kazdy fragment, w ktérym zostala wprowadzona zmiana,
zostal dodatkowo oznaczony numerem wersji niniejszego dokumentu,
w ktérej dana zmiana zostata wprowadzona.

Teksty zamieszczone w erracie zastepuja wydrukowang na danej karcie tres¢,
do ktorej sie odnosza. Jesli karta nie zostata wyszczegélniona ponizej wraz
z jej erratg, w przypadku jakichkolwiek watpliwosci obowiazuje jej tresé
wystepujaca na karcie oryginalnej (w angielskiej wersji jezykowej) i jest
wazniejsza od innych wersji danej karty. Mowa tu m.in. o kartach w innych
wersjach jezykowych, kartach promocyjnych oraz kartach mogacych sie
pojawi¢ w innych produktach.

Instrukgje

(w.1.0) Zasady wprowadzajqce, strona 11, kolumna 2, ,Walka”
Pierwsze zdanie podrozdzialu Walka powinno brzmie¢: ,Badacz uzywajacy
tej akcji atakuje jednego wroga w swojej lokalizacji”.

(w.1.0) Kompletna ksi¢ga zasad, strona S, kolumna 1, , Eliminacja”
Przed punktem 1 powinien znajdowac¢ si¢ nastepujacy punkt: ,0. Do celow
rozpatrywania kart ostabien uznaje sie, ze dla wyeliminowanego badacza
gra zakonczyla sie. Nalezy aktywowaé wszystkie zdolnosci ,kiedy gra
sie konczy” z kazdego ostabienia, ktére wyeliminowany badacz posiada
w grze. Nastepnie usun dane ostabienia z gry”.

(w.1.0) Kompletna ksi¢ga zasad, strona 7, kolumna 1, , Koszty”

Trzeci punkt powinien brzmieé: ,Do wyczerpywania, po$wiecania lub
innego wykorzystywania kart w celu optacenia kosztu gracz moze uzywac
jedynie kart, ktore znajdujq sie w grze i s3 pod kontrola danego gracza...”

(w.1.0) Kompletna ksi¢ga zasad, strona 10, kolumna 2, ,,Oslabienie”
Piagty punkt powinien brzmie¢: ,Jeéli podczas scenariusza karta ostabienia
zostanie dodana do talii, reki gracza lub obszaru zagrozenia, to dane
oslabienie pozostaje do kofica kampanii czgécia talii danego badacza (chyba
ze zostanie usuniete z kampanii przez zdolno$¢ karty lub zakoriczenie
scenariusza)”.

(w.1.0) Kompletna ksi¢ga zasad, strona 12, kolumna 2, ,Pulazwyciestwa,
punkty zwyciestwa”

Drugi punkt powinien brzmie¢: ,Na koniec scenariusza wszystkie
lokalizacje z punktami zwyciestwa, ktére spelniaja jednoczesénie trzy
warunki: sa w grze, sa odkryte i nie leza na nich zadne zetony wskazéwek,
nalezy umie$ci¢ w puli zwyciestwa”.

(w.1.1) Kompletna ksigga zasad, strona 13, kolumna 2, , Stala”

W nagléwku i calym punkcie stowo ,Stata” powinno brzmie¢ , Trwata”.

Czwarty punkt powinien brzmieé: ,Karta ze stowem kluczowym Trwala
nie moze opuscié gry (chyba ze przez eliminacje)”.
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(w.1.3) Kompletna ksi¢ga zasad, strona 14, kolumna 1, ,, Strefy”

Ostatni akapit powinien brzmie¢: “Jesli zagranie lub uzyskanie kontroli
nad nowym atutem sprawiloby, ze gracz przekroczy limit kart w swoich
strefach danego typu, musi on wybra¢ i odrzuci¢ inny atut znajdujacy sie
pod jego kontrola, kiedy nowy atut wchodzi do danej strefy (dzieje sie to
réwnoczeénie)”.

(w.1.41) Kompletna ksi¢ga zasad, strona 20, kolumna 2, ,,Zdolnosci”
Drugie podpunkt opisu zasad zdolno$ci aktywowanych powinien brzmie¢:
»Zdolno$¢ aktywowana moze by¢ zainicjowana tylko wtedy, gdy jej efekt
ma mozliwo$¢ zmiany stanu gry, a jej koszt (jeéli wystepuje) moze zostaé
oplacony w calosci, biorac pod uwage wszystkie aktywne modyfikatory
kosztu. To, czy efekt ma mozliwo$¢ zmiany stanu gry, jest sprawdzane
bez uwzgledniania konsekwencji zaplaty lub innych interakcji miedzy
zdolno$ciami”.

Ksiegi kampanii i scenariuszy

(w.1.1) Noc fanatyka, scenariusz ,Zgromadzenie”, sekcja zakonczen

W tekécie zakonczenia ,Nie udalo si¢ osiaggnaé zadnego zakoriczenia”,
zakonczenia 1 oraz zakonczenia 2 ostatnie zdanie ostatniego efektu powinno
brzmie¢: ,Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe punkty doswiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje na temat ukrytych §wiatéw rodem z Mitéw”.

(w.1.0) Dziedzictwo Dunwich, scenariusz ,Zajecia pozalekcyjne”,
Przygotowanie

Pierwszy akapit powinien brzmie¢: ,Nalezy zebra¢ wszystkie karty
z nastepujacych zestawow spotkani: Zajecia pozalekcyjne, Czarnoksiestwo,
Otchlan, Niewolnicy Bishopa, Lelki kozodoje, Pradawne zlo, Zamkniete
drzwi oraz Agenci Yog-Sothotha”.

(w.1.0) Dziedzictwo Dunwich, scenariusz ,Kasyno zawsze wygrywa”,
Przygotowanie

Trzeci akapit powinien brzmie¢: ,Nastepnie umie$¢ w grze nastepujace
lokalizacje: Salon w Clover Club, Sala gier karcianych w Clover Club,
Bar w Clover Club oraz La Bella Luna. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre
w La Bella Lunie”.

(w.1.1) Krew na oltarzu, sekcja zakonczen

W tek$cie zakonczenia ,Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia’,
pomiedzy punktem trzecim a czwartym powinien znajdowac si¢ nastepujacy
punkt: ,Jesli Dr Henry Armitage nie jest wymieniony w sekcji «Zlozeni
w ofierze Yog-Sothothowi» w Ksiedze kampanii, zanotuj, ze Dr Henry
Armitage przetrwal dziedzictwo Dunwich”.

(w.1.1) Krew na oltarzu, sekcja zakonczen

Ostatnie zdanie przedostatniego punktu kazdego z zakoriczen powinno
brzmie¢: ,Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe punkty do§wiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje na temat ukrytych §wiatéw rodem z Mitéw”.

(w.1.2) Echa przeszlosci, sekcja zakonczen
Ostatni podpunkt Zakoriczenia 2 powinien brzmieé: ,Nastepnie dodaj
2 zetony v§f do worka chaosu”.

(w.1.2.) Nieopisywalna przysiega, sekcja ,, Antrakt I1: Zagubiona dusza”
Pierwsza cze$¢ tego antraktu powinna brzmieé:

»Jesli dowolny badacz zrezygnowal, majac pod kontrolg wersje Daniela
Chesterfielda bedaca atutem, nalezy przejs¢ do Daniel ocalat.
Jesliwmomencie zakoriczenia scenariusza w grze znajdowata si¢ wersja Daniela
Chesterfielda bedaca wrogiem, nalezy przejs¢ do Daniel zostal opetany.
Jeslizadne zpowyzszychnie jest prawda, nalezy przejé¢ do Daniel nie przezyl.

(v1.41) Czeluscie Yoth, sekcja ,Wprowadzenie 8”

W tekscie tego wprowadzenia powinno znalez¢ si¢ zdanie: ,W Dzienniku
kampanii skresl zapis badacze odnalezli zaginiony relikt i zanotuj, ze relikt
zagingl”.




(v1.41) Czeluscie Yoth, Przygotowanie

Punkt dotyczacy przygotowania talii eksploracji powinna brzmie¢: ,Stworz
talie eksploracji. W tym celu nalezy potasowac¢ odlozone na bok Schody Yoth
z 4 z pozostalych jednostronnych lokalizacji”.

Karty

(w.1.2.) Agnes Baker (X 4)

Zdolno$¢ O powinna brzmie¢: ,Po tym, jak na Agnes Baker zostanie
umieszczony 1 lub wiecej zetondw przerazenia: zadaj 1 obrazenie wrogowi
w twojej lokalizacji”.

(w.1.0) Specjalna .38 Rolanda (VX 6)

Torebka Daisy (X 8)

Zbieg (VX 10)

Dziedzictwo z Hyperborei (X 12)

Amulet Wendy (7 14)

Dane karty nie posiadaja zadnego poziomu (zamiast by¢ kartami na
poziomie 0).

(w.1.0) Automatyczna .45 (VX 16)
Tekst zdolnosci powinien brzmie¢: ,3» Wydaj 1 naboj: Walka. Do tego
ataku dostajesz +1 €. Ten atak zadaje +1 obrazenie”.

(w.1.4) Lita Chantler (X 117)

Zdolnos¢ ‘ tej karty powinna brzmie¢: ,Kiedy badaczowi w twojej
lokalizacji uda sie zaatakowa¢ (sukces) wroga z cecha Potwdr: dany badacz
zadaje +1 obrazenie”.

(w.1.0) Na skrzydtach ciemnosci (< 173)
Tekst zdolnosci Odkrycie powinien brzmie¢: ,Wykonaj test 3¢ 4...".

(w.1.2) Rex Murphy (@ 2)

Zdolnos¢ R tej karty powinna brzmieé: ,Po tym, jak podczas badania
zakornczysz test umiejetnoéci z sukcesem o 2 lub wiecej: odkryj 1 zeton
wskazdwki w twojej lokalizacji”.

(w.1.0) Ukara¢ niegodziwcow (@l 7)

Zdolnos¢ Wymuszona tej karty powinna brzmieé: ,Kiedy gra si¢ konczy,
jesli potwor, do ktérego dolaczono te karte, znajduje si¢ w grze: Zoey
Samaras otrzymuje 1 punkt traumy psychiczne;j”.

(w.1.0) Blizniacze .45 Jenny (@l 10)
Tekst zdolnosci powinien brzmie¢: , 3» Wydaj 1 nabdj: Walka. Do tego ataku
dostajesz +2 4. Ten atak zadaje +1 obrazenie.”

(w.1.0) Poszukiwanie Izzie (@& 11)

Zdolnos¢ Wymuszona tej karty powinna brzmieé: ,Kiedy gra si¢ koriczy,
jesli Poszukiwanie Izzie znajduje si¢ w grze: Jenny Barnes otrzymuje 1 punkt
traumy psychiczne;j”.

(w.1.3) Dr Henry Armitage (@l 40)
Zdolnos$¢ R tej karty powinna brzmieé: ,Po tym, jak dobierzesz karte
niebedacy ostabieniem, odrzué dang karte...”.

(w.1.0) Budynek administracyjny (@ 53)

Tekst zdolnosci Wymuszony powinien brzmieé: ,Na koniec twojej tury,
jesli znajdujesz si¢ w Budynku administracyjnym: odrzu¢ wierzchnia karte
z twojej talii”.

(w.1.0) Niespodziewany zamet (rewers tajemnicy 2c) (@l 64)
Drugie zdanie karty powinno brzmie¢:
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(w.1.0) Los dr. Morgana (rewers aktu 2c) (al67)
Pierwsze zdanie sekcji ,Jesli gracze ukonczyli Zajecia pozalekcyjne”
powinno brzmieé:
“*BI9A0[D)
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(w.1.2) Kierownik kasyna Clover Club (@l 78)
Cechy tego wroga powinny brzmie¢: , Humanoid. Przestepca. Elitarny.”.

(w.1.2) Peter Clover (gl 79)

Zbir O’Bannionéw (8l 97)

Gangster (ﬁl 98)

Cecha ,Czlowiek” na kazdej z tych kart powinna zamiast tego brzmieé
,2Humanoid”.

(w.1.1) Spalone ruiny (odkryta) (@l 205)

Pierwsza zdolno§¢ tej karty powinna brzmieé: ,Wymuszony — Po tym, jak
podczas badania Spalonych ruin twdj test umiejetnosci zakonczy sie porazka:
odwrd¢ na strone zaglady 1 zeton wskazéwki znajdujacy sie na Spalonych
ruinach.”

(w.1.2.) Porwany! (@l 220)

Zdolnos¢ Wymuszony powinna brzmieé: ,Kiedy talia tajemnic, do ktérej
zostala dolaczona ta karta, postepuje: wybierz losowa potencjalna ofiare
i umies¢ ja pod talig tajemnic”

(w.1.1) Szczesliwe kosci (Al 230)

Zdolno$¢ R tej karty powinna brzmieé: ,Kiedy odkryjesz zeton chaosu
inny niz §2, wydaj 2 zetony zasobéw: zignoruj dany zeton chaosu i odkryj
nowy, ktéry rozpatrzysz. Jesli dany zeton posiada symbol §2, usun Szczesliwe
kosciz gry (tego efektu nie mozna zignorowacé/ anulowaé).”

(w.1.2) Dr William T. Maleson (@ 302)
Zdolno$¢ ‘W tej karty powinna brzmie¢: ,Kiedy dobierasz karte spotkania
z talii spotkan...”.

(w.1.2) Zloty zegarek kieszonkowy (al305)
Kazdy symbol A#— powinien zamiast tego by¢ symbolem .

(w.1.2) Yithian, poszukiwacz gwiazd (@l 330)

Zdolnos¢ Wymuszony powinna brzmieé: ,Kiedy Yithian, poszukiwacz
gwiazd atakuje badacza, ktéry ma wiecej niz 10 kart na swoim stosie kart
odrzuconych: umie$¢ 1 zeton zaglady na Yithianie, poszukiwaczu gwiazd”.

(w.1.2) Korozja (Q 102)
Zdolnos¢ Odkrycie tej karty powinna brzmieé: ,Odrzué z twojego obszaru
gryi/lub z twojej reki atuty z cecha Przedmiot...”.

(w.1.2) Tajemnica 1a — Prawda jestukryta (§ 121)

Tajemnica 2a — Przeszukiwanie posiadlosci (§ 122)

Tajemnica 3a — Tajemnice trzeba chroni¢ (§ 123)

Pierwsza zdolno$¢ na kazdej z tych tajemnic powinna brzmieé: ,Podczas
fazy Mitéw pomin krok «Na obecnej tajemnicy nalezy umieéci¢ 1 Zeton
zaglady>".

(w.1.2) Stowarzyszenie Historyczne (Muzeum historyczne) (9 130i132)
Zdolnos¢ tej lokalizacji powinna brzmieé: ,Dopdki badasz te lokalizacje,
twoja ® nie moze zosta¢ podniesiona”.

(w.1.2) Separatka (§ 178-181)
Zadna z tych lokalizacji nie powinna mieé cechy , Przytutek w Arkham”.

(w.1.4) Skrét (poziom 2) (§ 232)
Zdolnos¢ A— tej lokalizacji powinna brzmie¢: ,,...Dowolny badacz w tej
lokalizacji moze aktywowac te zdolnos¢”.

(w.1.4) Trzymaij sie planu (§ 264)

Zdolno§¢ O tej karty powinna brzmieé: ,Zanim dobierzesz twoje
poczatkowe karty: przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu maksymalnie 3
réznych kart wydarzen z cecha Taktyka i/lub Zapasy, i dolacz je do Trzymaj
sie planu. Potasuj twoja talie”.
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(v1.4) Zagigcie czasu (§ 311)

Druga czes$¢ zdolnosci tej karty powinna brzmieé: ,Uniewaznij dang akcje
(cofnij stan gry do dokladnie takiego stanu, jaki byl przed wykonaniem
danej akcji, z wyjatkiem zagrania Zagiecia czasu ijego kosztu)”.

(w.1.3) Tajemnica 3a — Szaleristwo umiera (v 319)
Ostatnie zdanie powinno brzmie¢: ,Hastur nie moze zosta¢ pokonany,
dopoki dowolny badacz nie «poznal sekretu>”.

(w.1.4) Wymiar szalenstwa(§ 338)
Zdolnos¢ Odkrycie tej karty powinna brzmie¢: ,Odrzu¢ karty z twojego
obszaru gryi/lub z twojej reki...”

(w.1.3) Czelusé¢é trucizny (rewers aktu 2a — Grupa B) (¢ 12)
Druga cze$¢ karty powinna brzmieé: ,Jeéli zaden badacz nie aktywowat
zdolno$ci 3 na Komnacie trucizny:...”.

(w.1.4) Ojciec Mateo @®4)
Zdolno$¢ R tej karty powinna brzmieé: ,Kiedy dowolny badacz odkryje
zeton chaosu §2...”

(w.1.3) Pradawny kamien (( 22)
Podtytul ,Niezbadany” powinien brzmie¢ ,Niezidentyfikowany”.

(w.1.41) Pradawny kamien () 230i231)

Pierwsze zdanie karty powinno brzmieé: ,Mozesz zawrze ten atut
w twojej talii tylko poprzez ulepszenie go z Pradawnego kamienia
(Niezidentyfikowany) i tylko jesli «zbadaliécie kamieri» (patrz Dziennik
kampanii)”.

(w.1.4) Yaotl (( 35)
Zdolnos¢ As— tej karty powinna brzmieé: ,Odrzué karte z wierzchu twojej
talii. (Limit raz na faze)”.

(w.1.41) Henry Deveau (rewers aktu 2¢)(() 130b)

Zdolnos¢ Odkrycie- tej karty powinna brzmie¢: ,Zamien te karte z
wersja Henry’ego Deveau z cecha Gap, usuwajac dang wersje z gry. Dolacz
odlozonego nabok Alejandra Vele do Henry’ego Deveau. Talia postepuje
do Aktu 3c — «Los Alejandrax”.

(w.1.41) Komnata balwochwalstw () 223)

Drugie zdanie zdolnosci tej lokalizacji powinno brzmieé: ,Jeéli w sekeji
yFuria Yiga” znajduje sie S lub wiecej kresek, dobierz wierzchnig karte z talii
spotkan...”.

(w.1.41) Klucz uniwersalny () 270)

Zdolnos¢ »p tej karty powinna brzmie¢: ,Jesli Klucz uniwersalny znajduje
sie w twoim obszarze gry, dofacz go do twojej lokalizacji...”

(w.1.4) Barykada (poziom 3) (D4

Zdolnos¢ tej karty powinna brzmie¢: ,Za kazdym razem, kiedy nie-Elitarny
wrég mialby zostaé rozstawiony w lokalizacji, do ktérej dotaczono te karte,
zamiast tego rozstaw go w polaczonej lokalizacji, jesli to mozliwe”.
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Definicje waznych terminéw

Ta cze$¢ zawiera definicje waznych terminéw gry i objasnia dokladnie ich
dzialanie. Terminy zostaly ulozone alfabetycznie.

Karty osobiste

»Karty osobiste” badacza to karty, ktére sa dostepne jedynie dla danego
badaczainie moga by¢ zawarte w taliiinnego badacza. Dotyczy to kart graczy
zawierajacych tekst ,Tylko talia (imi¢ badacza)” oraz niepodstawowych
ostabienn wymienionych w sekeji ,Wymogi tworzenia talii”, ktore z tego
powodu moga by¢ zawarte tylko w talii danego badacza.

Kart osobistych dotycza nastepujace dodatkowe zasady:

< Liczba kazdej karty osobistej wymienionej w sekcji ,Wymogi
tworzenia talii” kazdego badacza jest dokladna liczba kopii danej
karty, ktére nalezy zawrze¢ w talii danego badacza. Je$li obok nazwy
karty nie pojawia sie zadna cyfra, liczba kopii danej karty wynosi 1.
Przyktad: w sekcji ,Wymogi tworzenia talii” Rolanda Banksa wymienione
sq nastepujqce karty: Specjalna .38 Rolanda, Zacieranie sladow, 1 losowe
podstawowe ostabienie. Roland Banks musi wigc zawrzeé w swojej talii
dokladnie po 1 kopii swoich kart osobistych: Specjalnej .38 Rolanda
i Zacierania $ladéw. Nie wolno mu zawrze¢ w swojej talii wigcej niz
1 kopii Zadnej z tych kart.

< Badacz nie moze kontrolowa¢ karty osobistej innego badacza.
Przyktad: Roland posiada w grze Specjalng .38 Rolanda. Ma réwniez
karte Praca zespotowa, ktéra pozwala badaczom w tej samej lokalizacji
wymieniac si¢ lub przekazywac sobie atuty. Jednak poniewaz Specjalna .38
Rolanda jest jego kartq osobistq, nie moze jej przekazac innemu badaczowi.

»Zanotuj w Dzienniku kampanii...”

Gracze czesto s3 proszeni, aby zanotowa¢ fraze kluczowa w Dzienniku
kampanii. Powinna ona zosta¢ zanotowana w sekgji ,Notatki z kampanii”,
chyba ze gra méwi inaczej. Ze wzgledu na to, Ze gracze moga zostal
poproszeni o sprawdzenie tej frazy w Dzienniku kampanii znacznie pézniej
w trakcie kampanii, nalezy zanotowa¢ jg w takiej formie, w jakiej zostala
podana (bez zmian).

Przyktad: Jesli gracze sq proszeni o zanotowanie w Dzienniku kampanii frazy
ybadacze byli spéznieni 4 godziny”, nie powinni tego zapisywac jako ,badacze
byli mocno spéznieni”, poniewaz doktadna liczba godzin moze mie¢ znaczenie
w dalszej czesci scenariusza.

»Zapamietaj, ze...”

Czasami gracze sg proszeni przez karte scenariusza o ,zapamietanie” frazy
kluczowej, ktéra zazwyczaj wynika z podjetej przez nich decyzji lub akgji.
Ta fraza moze pojawic sie ponownie pézniej w trakcie danego scenariusza
i moze aktywowa¢ dodatkowe lub inne efekty. Nie ma potrzeby notowania
danej frazy w Dzienniku kampanii, poniewaz bedzie ona miala znaczenie
tylko podczas trwania tego scenariusza (lub rozpatrywania jego zakon-
czenia). Gracze nie musza ,zapamigtywaé” takich fraz dtuzej niz do korica
scenariusza, w ktérym sie pojawily.

Jesli efekt brzmi ,zapamietaj”, odnosi sie on wylacznie do tego badacza,
ktéry rozpatruje dany efekt.

Objasnienia zasad

Ta cze$¢ zawiera uzupelnienia i wyjasnienia dotyczace zasad zawartych
w grze podstawowej. Kazda sekcja zostala opatrzona numerem, co ulatwi
graczom odnalezienie odpowiedniego fragmentu, gdy beda potrzebowac
dodatkowego wyjasnienia zasad lub gdy bedzie sie do niego odwolywalinny
fragment.

W czasie ustalania zasad nalezy korzystaé z tej czesci w polaczeniu
z Kompletng ksiega zasad. Jesli tres¢ tego dokumentu stoi w sprzecznos$ci
z tre§cig Kompletnej ksiegi zasad, tre$¢ tego dokumentu ma pierwszernstwo.




1. Rozgrywka

(1.1) Ataki towarzyszace

Ataki towarzyszace s3 aktywowane tylko wtedy, gdy 1 lub wiecej akcji
badacza s3 wydawane lub uzywane do aktywowania zdolnosci lub akgji.
Zdolnosci A#— z pogrubionym wyréznikiem akcji nie wywoluja atakéw
towarzyszacych.

(1.2) Zdolnosci aktywowane

Badacz moze uzy¢ zdolnosci aktywowanych (zdolnosci A%—, D i )
z nastepujacych zrédek:

< Karta, ktéra znajduje si¢ w grze i pod jego kontrola. Dotyczy to
réwniez jego karty badacza.

< Karta scenariusza, ktéra znajduje si¢ w grze i w tej samej lokalizacji
co dany badacz. Dotyczy to samej lokalizacji, kart spotkan umiesz-
czonych na danej lokalizacji i wszystkich kart spotkan w obszarze
zagrozenia dowolnego badacza znajdujacego si¢ w danej lokalizacji.

< Aktualna karta aktu lub tajemnicy.

< Dowolna karta, ktéra wyraznie pozwala badaczowi na uzycie jej
zdolnosci.

(1.3) Mozliwosci reakcji ()

Kiedy jest rozpatrywany warunek aktywacji, badacze maja mozliwoé¢
rozpatrzenia zdolnosci ® w odpowiedzi na dany warunek aktywacji. Gra
postepuje dopiero, gdy kazdy z graczy skorzysta (lub zrezygnuje) ze swojej
mozliwosci reakgji.

Uzycie zdolno$ci & w odpowiedzi na warunek aktywacji nie uniemozliwia
uzycia innych zdolno$ci ® w odpowiedzi na ten sam warunek aktywacji.

Przyktad: Roland wlasnie pokonat wroga i chce aktywowaé swojq zdolnosé :
»Po tym, jak pokonasz wroga: odkryj 1 zZeton wskazéwki w twojej lokalizacji”.
Odkrywa 1 zeton wskazdwki w swojej lokalizacji. Nastepnie moze zagrac
Dowdd! (¥K22) w odpowiedzina pokonanie danego (tego samego) wroga. Obie te
karty majq taki sam warunek aktywacji (,Po tym, jak pokonasz wroga”), jednak
aktywowanie jednej z tych reakcji nie uniemozliwia Rolandowi aktywowania
drugiej.

(1.4) Sekwencje zagniezdzone

Za kazdym razem, gdy pojawia sie¢ warunek aktywacji, nalezy wykona¢
nastepujaca sekwencje: (1) wykonaé efekty ,kiedy”, ktére przerywaja
warunek aktywacji; (2) rozpatrzy¢ warunek aktywacji; nastepnie (3)
wykonac¢ efekty ,po tym, jak” w odpowiedzi na dany warunek aktywacji.

Wewnatrz tej sekwencji, jesli uzycie & lub Wymuszonej zdolnosci
prowadzi do nowego warunku aktywacji, gra zatrzymuje sie i rozpoczyna
sie nowa sekwencja: nalezy (1) wykonaé efekty ,kiedy”, ktére przerywaja
warunek aktywacji; (2) rozpatrzy¢ warunek aktywacji; nastepnie (3)
wykona¢ efekty ,po tym, jak” w odpowiedzi na dany warunek aktywacji.
Nazywa si¢ to sekwencja zagniezdzona. Kiedy ta sekwencja zagniezdzona
dobiegnie konca, gra powraca do momentu, w ktérym sie zatrzymala,
i nalezy kontynuowa¢ sekwencje pierwotnego warunku aktywacji.

Istnieje mozliwos¢, ze sekwencja zagniezdzona wywola kolejne warunki
aktywacji (a tym samym dalsze sekwencje zagniezdzone). Nie ma limitu
sekwencji zagniezdzonych, jednak kazda taka sekwencja musi zostaé
zakonczona, zanim gra powrdci od pierwotnej sekwencji, z ktérej ta pochodzi.
Przyktad: Roland i Agnes sq w trakcie zajadlej walki. Roland posiada w swoim
obszarze gry Psa strazniczego i jest w zwarciu z Kozim pomiotem z 2 obraze-
niami. Agnes jest w zwarciu z Ghoulem stugusem. Roland chce zagraé
Automatyczng .45, co wywoluje atak towarzyszqcy Koziego pomiotu, zadajgc
Rolandowi 1 obrazenie. Roland przypisuje to obrazenie Psu strazniczemu, ktéry
posiada zdolnos¢ ‘: ,Kiedy atak wroga zada obrazenia Psu strazniczemu:
zadaj 1 obrazenie atakujgcemu wrogowi”. Przed rozpatrzeniem zagrania przez
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Rolanda Automatycznej .4S, nalezy rozpatrze¢ zdolno$¢ Psa strazniczego
i zada¢ 1 obrazenie Koziemu pomiotowi, ktéry w wyniku tego obrazenia zostaje
pokonany. Kozi pomiot posiada nastepujgcq zdolnos¢ Wymuszony: ,Kiedy
Kozi pomiot zostanie pokonany: kazdy badacz w tej lokalizacji otrzymuje
1 punkt przerazenia”. Zanim zostanie rozpatrzone zadanie obrazenia Psu
strazniczemu, nalezy zadaé po 1 punkcie przerazenia kazdemu badaczowi
w tej lokalizacji, takze Agnes, ktéra posiada zdolnosé : ,Po tym, jak na
Agnes Baker zostanie umieszczony 1 lub wiecej zeton przerazenia: zadaj
1 obrazenie wrogowi w twojej lokalizacji”. Przed rozpatrzeniem pokonania
Koziego pomiotu Agnes zadaje 1 obrazenie Ghoulowi stugusowi, z ktérym jest
w zwarciu. Teraz, kiedy nie ma juz do aktywowania Zadnych wigcej zdolnosci
‘Y ani Wymuszonych, gracze powracajq do poprzedniego warunku aktywacji
i rozpatrujq pokonanie Koziego pomiotu oraz rozpatrujq wszelkie efekty
»Po tym, jak..”, ktére nalezy rozpatrzyé po pokonaniu Koziego pomiotu.
Nastepnie gracze rozpatrujq obrazenie zadane Psu strazniczemu i rozpatrujg
wszelkie efekty ,Po tym, jak..”, ktére nalezy rozpatrzyé po zadaniu tego
obrazenia. Na koricu gracze powracajq do pierwotnego warunku aktywacji
i Roland moze umiesci¢ swojq Automatyczng 45. w grze.

(1.5) Wybory i ponura zasada

Kiedy badacze sa zmuszeni dokona¢ wyboru i dostepnych jest wiele opcji,
gléwny badacz musi wybra¢ jedna z nich. W tym przypadku ponura zasada
nie obowiazuje.

Przyklad: tekst na Zamknietych drzwiach glosi: ,Dotqcz do lokalizacji z naj-
wiekszq liczbg wskazéwek, do ktérej nie dolgczono jeszcze Zablokowanych
drzwi”. Jesli w grze znajdujq si¢ 3 lokalizacje, na ktérych znajduje si¢ najwigksza
(taka sama) liczba zetonéw wskazéwek, i do zadnej z nich nie sq dolgczone
Zamknigte drzwi, glowny badacz wybiera jedng z tych 3 lokalizacji. Gracze nie
muszq podejmowac decyzji na podstawie tego, ktora z tych 3 opcji bytaby dla nich
obiektywnie najgorsza.

Ponura zasada ma swoje zastosowanie jedynie wtedy, gdy gracze nie s3
w stanie odnalez¢ odpowiedzi na pytanie dotyczace zasad lub kolejnosci
rozpatrywania efektu i z tego powodu nie s3 w stanie kontynuowaé
rozgrywki. Powstala ona, aby nie przedtuza¢ niepotrzebnie rozgrywki, jesli
odszukanie konkretnej odpowiedzi mialoby pochlonaé zbyt wiele czasu
lub by¢ problematyczne dla graczy. Ponurej zasady nie nalezy uznawa¢ za
ostateczng odpowiedz na pytania dotyczace zasad/kolejno$cirozpatrywania
efektow.

(1.6) Dodatkowe koszty

Niektore karty posiadaja dodatkowy koszt, ktéry musi zosta¢ oplacony
w celu wykonania konkretnych akeji lub efektéw, zapisany jako: ,Jako
dodatkowy koszt (okreslony efekt/akcja) musisz (dodatkowy koszt)” lub
»Aby (okreslony efekt/akcja), musisz (dodatkowy koszt)”.

Dodatkowe koszty moga zosta¢ oplacone poza normalnym momentem
oplacania kosztéw (np. podczas rozpatrywania efektu). Jesli mialby zostaé
rozpatrzony efekt, ktéry wymaga oplacenia dodatkowego kosztu, koszt
ten musi zosta¢ optacony w danym momencie. Jeéli gracz nie moze oplacié
dodatkowego kosztu, nie mozna rozpatrzy¢ danego aspektu tego efektu.

Dodatkowe koszty nie musza zosta¢ optacone, kiedy efekt Wymuszony lub
obowiazkowe polecenie (np. ksiega kampanii lub tekst na odwrocie karty
aktu lub tajemnicy) wymagaja od badacza rozpatrzenia efektu.

Przyktad: Pete ,Wliczega” znajduje si¢ na Dziedziticu Miskatonic i aktywuje
drugq zdolnos¢ Diuka, ktéra brzmi: , 3 Wyczerp Diuka: Badanie. Badasz
z wartosciq podstawowq umiejetnosci rownq 4. Mozesz poruszyé si¢ do
potqczonej lokalizacji natychmiast, zanim zbadasz przy pomocy tego efektu”.
Pete oplaca koszt, aby aktywowac te zdolnos¢, ktéry wynosi wydanie 1 akcji
i wyczerpanie Diuka. Nastepnie Pete rozpatruje zdolnos¢, najpierw poruszajqc
si¢ do Biblioteki Orne’a, a nastepnie badajqc. Jednak tekst na Bibliotece Orne’a
brzmi: ,Aby zbada¢é Bibliotek¢ Orne’a, musisz wyda¢ 1 dodatkowq akcje”.
Dodaje to dodatkowy koszt, ktéry musi zostac optacony, aby méc zbadaé
Bibliotek¢ Orne’a. Ten dodatkowy koszt nalezy oplacié, gdy akcja badania
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miataby zostac rozpatrzona, poza normalnym momentem oplacania kosztéw.
Jesli Pete nie moze wydaé dodatkowej akcji, dany aspekt efektu zdolnosci Diuka
nie zostaje rozpatrzony.

(1.7) Rezultaty testu umiejetnosci i zasady kolejnosci efektéw

Podczas 7 kroku , Testéw umiejetnosci i kolejnosci efektow” (, Zastosowanie
wynikéw testu umiejetnosci”) wszystkie efekty udanego testu umiejetnosci
(sukces) s3 okre¢lane i rozpatrywane jednoczesnie. Dotyczy to zaréwno
efektéw samego testu (np. odkrytych podczas badania zetonéw wskazéwek
lub obrazen zadanych podczas ataku), jak i wszelkich efektéw ,Jesli ten
test zakonczyt si¢ sukcesem...” ze zdolnos$ci kart lub z kart umiejetnosci
przeznaczonych do tego testu.

Zdolnosci W lub Wymuszone z warunkiem aktywacji zaleznym od wyniku
testu umiejetnosci (np. ,Po tym, jak udalo ci sie zbadaé lokalizacje (sukces)”
lub ,Po tym, jak twdj test umiejetnosci zakoniczy sie porazka o 2 lub wigcej”)
nie aktywuja si¢ w tym momencie. Te zdolnosci aktywowane sa podczas
kroku 6 — , Ustalenie, czy test zakonczyl sie sukcesem, czy porazka”.

(1.8) Koszt w punktach do$wiadczenia kart o poziomie 0

Kiedy gracz zakupuje nowa karte podczas rozgrywania kampanii, musi
zaplaci¢ co najmniej 1 punkt do§wiadczenia. Oznacza to, ze koszt zakupu
karty o poziomie 0 wynosi 1 punkt do§wiadczenia. To minimum obowiazuje
tylko podczas zakupu nowych kart. Nie wplywa to na stala zmiane poziomu
karty lub kosztu jej zakupu i nie ma wptywu na pézniejsze ulepszanie karty
do jej wyzszej wersji.

(1.9) Symbol umiejetnosci ,Joker” (?)

Symbol umiejetnosci ,Joker” (?) znajdujacy sie na karcie gracza moze by¢
uzyty jako pasujacy do kazdego innego symbolu umiejetnoéci zar6wno
do celéw zdolnosci kart, jak i obliczania liczby pasujacych symboli, ktore
zostaly przeznaczone do testu umiejetnosci. Kiedy gracz uzywa symboléw
Jokera do celu rozpatrzenia zdolno$ci karty, musi okresli¢, ktory symbol jest
zastepowany przez symbol Jokera w momencie uzycia tej karty.

Symbole Jokera przeznaczane do testu umiejetnosci sa uznawane za
ypasujace” do celéw rozpatrywania zdolno$ci kart.

(1.10) Wykonywanie i utrata dodatkowych akcji

Niektére zdolnoséci kart zapewniaja badaczom ,dodatkowe akcje”. Jesli
badacz ma podczas swojej tury jedna lub wiecej dodatkowych akeji,
pierwsza akcja, jaka wykonuje, jest uznawana za dana dodatkows akcje (jesli
wykonywana akcja kwalifikuje si¢ jako dana dodatkowa akcja).

Przyklad: zdolnos¢ Daisy Walker glosi: ,Podczas twojej tury mozesz wykonac
dodatkowq akcje, ktéra moze by¢ zuzyta tylko na potrzeby zdolnosci 3 kart
z cechq Ksiega”. Za pierwszym razem w kazdej turze, gdy Daisy wykonuje
zdolnos¢ W z karty z cechq Ksiega, automatycznie zuzywa na to dang
dodatkowq akcje, a nie jedng z 3 standardowych akcji Daisy.

Jesli akcja kwalifikuje sie jako wiecej niz jedna z dodatkowych akcji badacza,
moze on zdecydowad, ktora dodatkowa akcje zuzywa.

Jesli efekt spowoduje, ze badacz ma straci¢ jedna lub wigcej akcji, dany badacz
posiada tyle mniej standardowych akcji w danej turze (badacz w pierwszej
kolejnosci ,traci” swoje standardowe akcje). Jesli badaczowi pozostaly juz
tylko dodatkowe akcje, wtedy traci dodatkowe akcje (w kolejnosci wybranej
przez tego badacza).

Przyktad: efekt powoduje, Ze Daisy ma straci¢ 2 akcje. Posiada wigc 2 akcje
mniej do wykonania podczas jej tury. Nie moze zdecydowad, ze ,straci” swoje
dodatkowe akcje, chyba ze sq to jedyne akcje, jakie jej pozostaly.

(1.11) Przenoszenie badaczy do nowej kampanii

Ta cze$¢ rozwija zasady przenoszenia badaczy z ukonczonej kampanii
do innej kampanii, opisane oryginalnie w ksiedze kampanii Nocy fanatyka,
w sekeji , To juz koniec... ale czy na pewno?”.

. NAJ(ZESUE]) ZADAWANE PYTANIA

Uwaga: standardowezasady gry méwig, Zegraczerozpoczynajg kazdg kampanie
z,,czystym kontem” (posiadajq nowe talie z 0 punktami doswiadczenia). Opisane
tuzasady sq opcjonalneimogq wplyngé na balans rozgrywki. Tylko nieustraszeni
badacze, ktorzy chcq zaglebic sie w chaosie, powinni korzystac z tego wariantu.

Aby przenie$¢ jednego lub wiecej badaczy z ukoriczonej kampanii do nowej
kampanii, gracze powinni przestrzega¢ nastepujacych zasad:

< Nie wszyscy badacze z ukoriczonej kampanii, ktérzy przetrwali,
muszg zosta¢ przeniesieni. Dozwolone jest przeniesienie tylko czesci
badaczy i jednoczesnie rozpoczecie rozgrywki nowymi.

< Talie badaczy pozostaja niezmienione. Dotyczy to wszystkich atutow
fabularnych i ostabien otrzymanych podczas ukoniczonej kampanii,
jak i zdobytych punktéw do$wiadczenia i otrzymanych traum.
Wszystkie zapisy znajdujace sie w dzienniku kampanii w sekcji
»Otrzymane atuty fabularne/ostabienia” danego badacza powinny
réwniez zosta¢ przeniesione do nowej kampanii.

< Wszystkie pozostale zapisy w dzienniku kampanii powinny zosta¢
wymazane i nie nalezy ich przenosi¢ do nowej kampanii.

< Worek chaosu nalezy przywréci¢ do normalnego stanu. Dotyczy to
wszystkich dodatkowych zetonéw chaosu, ktére zostaty dodane do
worka chaosu w trakcie trwania ukoniczonej kampanii.

< Karty i ksiegi kampanii zostaly napisane z zalozeniem, ze badacze nie
zostali przeniesieni z innej kampanii. Z tego powodu zdarza sie, ze
kampanie s3 czasem nazywane po prostu ,kampania” (np. ,do kofica
kampanii”). Przewaznie, rozpatrujac takie efekty, nalezy traktowaé
kazda kampanie jako niezalezng od innych. Niektére efekty powinny
by¢ jednak traktowane tak, jakby kazda kampania byla czescia jednej
nieprzerwanej kampanii. Dotyczy to zasad, ktére méwia o dziataniu
zdobytych ostabien i atutéw fabularnych, ktérych dany badacz musi
przestrzegaé. (Przykladowo: ,Do kofica kampanii gracz posiadajacy
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ostabienie X musi méwié wylqcznie po francusku”)
(1.12) Oslabienia posiadajace podtyp karty spotkan

Dopéki ostabienia posiadajace podtypkartyspotkania (np. wréglub podstep)
znajduja sie w talii posiadacza, s3 traktowane jak karty gracza. Kiedy takie
karty sa rozpatrywane oraz gdy wchodza do gry, sa one traktowane jak karty
spotkan. Zanim oslabienie posiadajace podtyp karty spotkania zostanie
rozpatrzone, jest ono nadal traktowane jako karta gracza.

(1.13) Wtasowywanie karty do pustej talii gracza/spotkan

Pojedyncza karta nie moze zosta¢ wtasowana do pustej talii gracza lub talii
spotkan w wyniku efektu karty. Jesli takie wtasowanie mialoby nastapic
podczas zagrywania lub odkrywania karty, ktéra normalnie jest odrzucana
po jej rozpatrzeniu (np. wydarzenie lub karta podstepu), nalezy ja odrzucié.
W przeciwnym wypadku karta pozostaje w obecnym obszarze gry.

(1.14) Kontrolowanie dolaczonych kart

Kontrola nad dofaczong karta moze sie zmienia¢ w zaleznos$ci od karty,
do ktorej zostata dotaczona.

< Jesli badacz dolaczy karte gracza do karty gracza kontrolowanej przez
siebie, zachowuje kontrole nad dolaczong karta.

< Jesli badacz dolaczy karte gracza do karty gracza kontrolowanej przez
innego badacza, dany inny badacz przejmuje kontrole nad dotgczona
karta.

< Jesli zmieni sie kontrola nad karta gracza, do ktérej dotaczono 1 lub
wiecej kart, gracz obecnie ja kontrolujacy przejmuje kontrole réwniez
nad danymi dotaczonymi kartami.

< Jesli badacz dofaczy karte gracza do karty spotkania, zachowuje
kontrole nad dolaczong karta (ale nie zyskuje kontroli nad karta
spotkania, do ktérej dolaczono dana karte gracza).




2. Interpretacja zdolnosci kart

(2.1.) , Ty (bezposredni zwrot do czytelnika)” - rozszerzenie

Aby okredli¢, do ktérego badacza odnosza si¢ stowa ,twodj/twoja” oraz
czasowniki zwracajace sie do czytelnika, nalezy uzy¢ nastepujacych wytycznych.

< Zdolnoé¢ Odkrycie, ktora odnosi si¢ do ,ciebie”, odnosi sie do badacza,
ktory dobrat karte i rozpatruje dang zdolnoé¢.

< Kiedy rozpatrywana jest zdolnoé¢ aktywowana (zdolnosé As—,
X lub ), czasowniki zwracajace si¢ do czytelnika odnosza sie
do badacza, kt6ry aktywuje dang zdolnosé.

< Jesli zdolno$¢ zawiera zapis okreslajacy, kto jest jej celem, czasowniki
zwracajace sie do czytelnika w danym przypadku odnosza sie do
badacza bedacego celem zdolnosci. Przykladowo tekst na Upartym
detektywie (WK 103) glosi: ,Dopdki Uparty Detektyw znajduje sig
w twojej lokalizacji...” — w tym przypadku ,twojej” odnosi sig do dowolnego
badacza w jego lokalizacji. Zapis na Mlodej Istocie z Glebin brzmi:
»Po tym, jak Mloda Istota z Glgbin wejdzie z tobg w zwarcie..”, gdzie
»2 tobq” odnosi si¢ do dowolnego badacza, ktéry wejdzie w zwarcie
z Mlodgq Istotq z Glebin.

< W kazdym innym przypadku, gdy nie da si¢ zastosowa¢ zadnej
z powyzszych wytycznych, czasownik zwracajacy sie do czytelnika
lub zaimki ,twdj/twoja” odnosza sie¢ do badacza, ktéry kontroluje
dang karte, posiada ja w swoim obszarze zagrozenia lub ktéry
w danym momencie odbywa z dang karta interakcje.

Karta moze posiada¢ kilka zdolnosci, gdzie zwroty ,ty/twdj” moga byc¢
interpretowane w rézny spos6b. Czasowniki zwracajace sie do czytelniki i zaimki
»twoj/twoja” moga odnosi¢ sie do innego badacza w kazdej z tych zdolnosci.

Przyklad: zdolnos¢ Snéw o R'lyeh brzmi:

»Odkrycie — Umies¢ Sny o R'lyeh w grze, na twoim obszarze zagrozenia.
Dostajesz —1 @ i —1 poczytalnosci.
»: Wykonaj test @ (3). Jesli test zakoriczy sig sukcesem, odrzuc Sny o Rllyeh”.

Czasowniki wystepujgce w tych trzech zdolnosciach odnoszq si¢ do czego
innego. W zdolnosci Odkrycie czasownik ,umies¢” odnosi si¢ do badacza, ktéry
dobrat Sny o R'lyeh i rozpatruje ich zdolnos¢ Odkrycie. W statej zdolnosci karty
czasownik ,otrzymujesz” odnosi si¢ do badacza, ktéry posiada Sny o R'lyeh
w swoim obszarze zagrozenia. W zdolnosci 3 czasowniki ,wykonaj” i ,odrzuc¢”
odnoszq si¢ do badacza, ktéry wykonuje zdolnos¢ 3.

(2.2) Kolejnosé efektéw ,Na poczatku/koniec” i , Jesli”

Niektore zdolnoéci posiadaja warunki aktywacji uzywajace wyrazenn ,Na
poczatku/koniec” lub ,Jesli”, zamiast dokladnego okreslenia ,kiedy” lub ,po
tym, jak”, np. ,Na koniec rundy” lub ,Jesli Kaptan ghouli zostal pokonany”. Te
zdolno$ci zostaja aktywowane pomiedzy wszelkimi zdolnosciami ,kiedy” a ,po
tym, jak”, ktore posiadajg ten sam warunek aktywacji.

(2.3) Limity dotyczace obszaréw gry

Niektore limity moga odnosi¢ sie do konkretnych obszaréw gry, np. ,Limit
1 na tali¢”, ,Limit 1 na pule zwyciestwa” czy ,Limit 1 na gre”. Taki limit
ogranicza liczbe kopii danej karty (wg tytulu), ktére moga znajdowaé sie
w okre§lonym obszarze gry. Kolejna kopia danej karty nie moze wejs¢ do
okreslonego obszaru gry, jesli limit zostal juz osiagniety. Nalezy pamietac,
ze limity odnosza si¢ do konkretnego gracza, chyba ze zaznaczono inaczej.
Przykladowo karta z ograniczeniem ,Limit 1 na talie” moze wystepowac
w dwoch réznych taliach badaczy.

Uwaga: ,Limit X na badacza” to limit, ktory dotyczy obszaru gry kazdego
badacza.
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(2.4) Wchodzenie w zwarcie z wrogiem a wrég wchodzacy w zwarcie

Kiedy badacz wchodzi w zwarcie z wrogiem, dany wrég réwniez wchodzi
w zwarcie z danym badaczem (i na odwrét). Nie ma réznicy, czy wejécie
w zwarcie zainicjuje badacz, czy wrég. Efekty aktywowane ,po tym, jak wrég
wejdzie z tobg w zwarcie” dzialaja w ten sam sposéb, co efekty ,po tym, jak
wejdziesz w zwarcie z wrogiem”.

(2.5) Rozpatrywanie kilku odkrytych zetonéw chaosu

Jesli badacz ma ,rozpatrzy¢” kilka odkrytych zetonéw chaosu, kazdy efekt gry
lub karty odnoszacy si¢ do ,odkrytego zetonu chaosu” w liczbie pojedynczej
powinien zosta¢ zastosowany w stosunku do kazdego z odkrytych zetonow
chaosu. Przykladowo podczas rozpatrywania efektéw symbolu chaosu
podczas kroku 4 testu umiejetnosci lub wyznaczania zmodyfikowanej wartosci
umiejetnosci badacza podczas kroku S testu umiejetnoéci, powinny zostaé
rozpatrzone efekty i modyfikatory ze wszystkich rozpatrywanych zetonéw
chaosu, mimo ze zasady odnoszg si¢ do jednego ,odkrytego zetonu chaosu”
Analogicznie kazdy efekt karty odnoszacy sie do jednego ,odkrytego zetonu
chaosu” odnosi sie do wszystkich odkrytych zetonow.

Przyklad: Badacz zagrywa Przeczucie (® 199), ktérego tekst brzmi: ,Umiesé
Przeczucie w grze, odkryj losowy zeton chaosu z worka chaosu i zapieczetuj go na
Przeczuciu”. Nastgpnie dany badacz uzywa Olive McBride () 197), ktdrej zdolnosé
méwi: ,Odkryj 3 zetony chaosu zamiast 1. Wybierz z nich dwa, ktdre rozpatrzysz,
a pozostaly zignoruj”. W tym przypadku oba rozpatrywane zetony zostang
zapieczgtowane na Przeczuciu, mimo ze Przeczucie odnosi sig do pojedynczego
odkrytego zetonu chaosu. Podobnie gdy Przeczucie nakazuje danemu badaczowi
Jrozpatrzy¢ zapieczetowany tu zeton tak, jakby zostat on wlasnie odkryty z worka
chaosu”, badacz powinien rozpatrzy¢ oba zetony zapieczetowane na tej karcie.

Dodatkowo podczas rozpatrywania kilku zetonéw chaosu kazdy efekt gry lub
karty, ktory aktywuje sie, jesli zostanie odkryty konkretny Zeton chaosu — np.
tekst ,jesli podczas tego testu umiejetnoéci zostanie odkryty wymieniony zeton
chaosu..” na karcie Wspomnienie przeszlosci (@ 158) - zostanie aktywowany,
jesli ktérykolwiek z rozpatrywanych zetonéw chaosu spelni okreslone warunki.
Tego typu efekty nie aktywuja sie¢ dwukrotnie, jesli dwa z rozpatrywanych
zetondw spelniajg warunki.

Nalezy zwr6ci¢ uwage, ze powyzsze zasady odnoszg sie do sytuacji, gdy kilka
zetondéw chaosu jest ,rozpatrywanych”. Jedli kilka zetonéw chaosu zostalo
odkrytych i wszystkie poza 1 zostaly anulowane lub zignorowane, zasady te nie
obowiazuja.
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Najczesciej zadawane pytania

Ta cze$¢ zapewnia odpowiedzi na najczestsze pytania, ktore moga pojawic
sie podczas rozgrywki. Zostaly one zaprezentowane w formie pytania
i odpowiedzi, gdzie najnowsze pytania znajdujg sie na koncu listy.

Czy moge badac lokalizacje, na ktérej nie ma zadnych zetonéw wskazéwek?
Jesli tak, co sie wtedy dzieje?

Tak. Mozesz bada¢ lokalizacje nawet wtedy, gdy nie ma na niej zadnych
zetonéw wskazéwek. Nie bedziesz jednak w stanie odkry¢ tam zadnych
zetonéw wskazéwek, poniewaz na danej lokalizacji nie ma juz zadnych
pozostalych zetonéw wskazéwek do odkrycia. Badanie lokalizacji, na ktérej
nie ma zetonéw lokalizacji, moze mie¢ sens w przypadku aktywowania
zdolnosci z kart takich jak Wlamanie (¥ 45) czy Zbieractwo (¥ 73).

Czy zetony wskazéwek na Zacieraniu sladéw (VK 7) sq uwazane za znajdujgce
si¢ ,w mojej lokalizacji” do celéw rozpatrywania zdolnosci ¥< Rolanda?

Nie. Co do zasady, karty (takie jak badacze, atuty pod twoja kontrola,
wrogowie w twoim obszarze zagrozenia itd.) znajduja si¢ ,w lokalizacji”.
Zetony wskazéwek znajduja sie ,w/na lokalizacji” tylko wtedy, jeéli fizycznie
leza na danej lokalizacji, (,Wskazéwki”, strona 17 Kompletnej ksiegi zasad).

Czy jest jakas réznica migdzy wyrazeniami ,w lokalizacji” a ,na lokalizacji”?

Nie. Oba wyrazenia majg to samo znaczenie i s3 uzywane wymiennie.

Jesli zagram wydarzenie ze zdolnosciq Walka takie jak Cios w plecy (¥ S1),
czy wywola to atak towarzyszgcy?

Nie. Zdolnosci z pogrubionym wyréznikiem (jak Walka, Wymykanie
czy Badanie) s3 uznawane za akcje danego typu. W tym przypadkuy,
poniewaz Cios w plecy liczy sie jako akcja Walki, nie przeprowadza sie
ataku towarzyszacego, poniewaz akcje Walki nie wywoluja takich atakow.
To samo dotyczy zdolnosci Walka znajdujacych sie na atutach takich jak
Automatyczna 45. (V% 16).

Jesli uzyje zdolnosci 3 lub zagram wydarzenie z pogrubionym typem akcji (jak
Walka, Wymykanie lub Badanie), czy musze wydawaé 1 akcje, aby uzy¢ tej
zdolnosci, i kolejng akcje, aby zainicjowaé wymieniong tam akcje? Czy nalezy to
traktowac jako jednq akcje?

Optlacenie kosztu zdolnosci wystarczy, aby zainicjowa¢ wymieniong akcje.
Nie ma potrzeby wydawania dodatkowej akcji.

Czy moge aktywowaé zdolnosci 3 na dwdch kopiach Automatycznej 4S.
(VX 16), aby dostac +2 @ i +2 obrazen?

Nie. Kazda zdolno$¢ 3 jest oddzielng akcja, ktora musi zosta¢ wykonana
w pelni, zanim bedziesz mial mozliwo$¢ wykonac¢ kolejna akeje.

Czy moge aktywowac zdolnos¢ A#— na kartach takich jak Trening fizyczny
(ﬁ 17) wigcej niz raz na test umiejetnosci?

Tak. Jesli zdolno$¢ nie ma wydrukowanego limitu, mozesz uzy¢ jej
wielokrotnie, pod warunkiem, Ze jeste$ w stanie kazdorazowo optaci¢ koszt
danej zdolnosci.

Jesli na nieodkrytej lokalizacji znajdujq si¢ zetony wskazéwek lub karty,
a nastepnie dana lokalizacja zostaje odkryta, co dzieje si¢ z danymi zetonami
wskazowek / kartami?

Wszelkie zetony wskazdéwek i karty znajdujace sie na nieodkrytej lokalizacji
pozostaja na swoim miejscu, gdy lokalizacja zostaje odkryta. Dotyczy
to zetonéw wskazéwek lezacych na danej lokalizacji, znajdujacych sie
na niej wrogéw lub atutéw oraz kart dolaczonej do danej lokalizacji.
Zetony wskazéwek umieszczone na nowo odkrytej lokalizacji w zwiazku
z jej warto$ciag wskazéwek sa po prostu dodawane do zZetonéw wskazéwek
znajdujacych sie na danej lokalizacji, zanim ta zostata odkryta.

Jesli efekt karty méwi, aby wyleczy¢ obrazenia lub punkty przerazenia, ale nie
wskazuje skqd, czy moge go uzyc, aby uleczyé atuty lub badacza innego niz ja?
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Nie. Wyrazenie ,Wylecz X obrazen/punktéw przerazenia” oznacza ,Wylecz

X obrazen/punktéw przerazenia z twojego badacza”. Jesli na karcie widnieje
po prostu zapis ,Wylecz X obrazen” lub ,Wylecz X punktéw przerazenia”,
mozesz jej uzy¢ jedynie do wyleczenia punktéw przerazenia lub obrazen
ze swojego badacza. Karty, ktére pozwalaja na leczenie innych badaczy lub
atutow, maja to wyraznie zaznaczone.

Kto otrzymuje korzysci/efekty karty umiejetnosci przeznaczonej do testu
umiejetnosci innego badacza? Jesli przeznacze Zmiazdzenie (% 91) do testu
umiejetnosci innego badacza, czy wymienionq w tekscie zdolnosci 1 karte
dobieram ja czy badacz wykonujgcy test umiejetnosci?

Moéwigc najogélniej, gracz, ktéry przeznaczyl karte umiejetnosci, otrzymuje
efekty wszelkich zdolnosci z danej karty umiejetnosci. W tym przypadku
ty dociagnalbys 1 karte, a nie gracz wykonujacy test umiejetnosci. Jednak
jesli karta umiejetnosci zmienia lub dodaje co$ do rezultatu samego testu
umiejetnosci, korzy$¢ z danej zdolnosci otrzymuje badacz wykonujacy test.
Przyktadowo, jesli przeznaczyles Dedukcje (X 39) do testu umiejetnosci
innego badacza, to dany badacz bedzie odkrywal dodatkowy zeton
wskazowki (a nie ty), poniewaz zmienile§ efekt jego testu umiejetnosci.

Kiedy uzywam zdolnosci Bezpariskiego kota (Y& 76), czy moge wybraé dowolnego
wroga w mojej lokalizacji, nawet jesli sq oni w zwarciu z innymi badaczami?
Tak. Kiedy wykonujesz standardowg akcje wymykania sie, mozesz jedynie
prébowaé wymkna¢ sie wrogom bedacym z tobg w zwarciu. Jednak efekty
kart (takich jak Bezpanski kot lub Odwrécenie uwagi (7 78)) moga zmienié
lub zastapi¢ to ograniczenie.

Kiedy atakuje, uzywajgc Usmiercenia (¥& 60), i odkrywam symbol @, 8, &b, ¥,
lub 82, w ktérym momencie otrzymuje 1 punkt przerazenia?

Otrzymujesz 1 punkt przerazenia natychmiast, gdy odkrywasz symbol,
podczas kroku 3 ,Odkrycie zetonu chaosu” (,, Testy umiejetnosci i kolejnosé
efektéw”, Kompletna ksiega zasad, strona 26). Jesli posiadasz jakiekolwiek
reakcje na otrzymanie danego punktu przerazenia (takie jak zdolnos$¢ Agnes
Baker), rozpatrzylby$ je w tym momencie, przed rozpatrzeniem dalszej
cze$ci ataku.

Jesli test automatycznie zakoticzy sig porazkq (np. z powodu odkrycia symbolu
82), traktuje wartosé mojej umiejetnosci tak, jakby wynosila 0. Jesli trudnos¢
testu wynosi 0, czy w takim przypadku zakoriczylby si¢ on sukcesem?

Nie. Bez wzgledu na wszystko, jesli twéj test automatycznie koriczy sie
porazka, test zakonczy sie porazka niezaleznie od tego, jaki jest stosunek
warto$ci twojej umiejetnosci do trudnosci testu.

Jak dziata ,przeszukiwanie kolekcji” w poszukiwaniu losowego ostabienia
podstawowego? Czy uzywam tej samej puli ostabieri, ktérej uzywam podczas
tworzenia talii? Czy moze powinienem przeszukaé wszystkie moje ostabienia?

Za kazdym razem, gdy gra nakazuje graczom przeszukaé kolekcje
w poszukiwaniu podstawowego oslabienia - podczas budowy talii,
przygotowywania scenariusza lub juz w jego trakcie — gracze powinni uzy¢
tej samej puli ostabien, ktora sktada sie ze wszystkich ostabien podstawowych
z 1 egzemplarza kazdego produktu z serii, ktéry posiadajg. Jeslikazdy badacz
posiada wlasng kolekcje kart, kazdy z nich powinien uzy¢ skonstruowanej
w powyzszy sposOb wlasnej puli podstawowych oslabien, aby unikngé¢
przypadkowego pomieszania kart graczy.

Przyklad: Tomek i Marta posiadaja talie zbudowane przy uzyciu kolekeji
kart Tomka, ktéra sklada sie z 2 egzemplarzy zestawu podstawowego.
Podczas budowy talii kazde z nich zawarto w swojej talii 1 losowe ostabienie
podstawowe z puli ostabien sktadajacej sie tylko z 10 ostabien znajdujacych
sie w pojedynczym egzemplarzu zestawu podstawowego. Po dobraniu
losowych kart do budowy talii w puli pozostaje 8 ostabien. Jesli pézniej
gracze maja przeszuka¢ kolekcje kart w poszukiwaniu losowego ostabienia
podstawowego, nalezy wzia¢ ostabienia z puli pozostatych 8 ostabien.




Przeznaczylem Podwajam stawke (ol 26) i Percepcje (% 90) do testu
umiejetnosci podczas badania oraz posiadam w grze Dra Milana Christophera
(¥ 33). Jesli mdj test zakoriczy si¢ sukcesem, ktore efekty zostanq rozpatrzone
podwdijnie?

Efekty udanego testu umiejetnosci sa rozpatrywane podczas kroku 7,
a Podwajam stawke powoduje, ze kazdy z tych efektéw bedzie rozpatrzony
dwukrotnie. Zdolno$¢ Dra Milana Christophera jest reakcja na sukces
w tedcie umiejetnosci i z tego powodu jest aktywowana i rozpatrywana
podczas kroku 6, po tym, jak zostanie okreslony sukces. Podczas kroku 7,
ze wzgledu na efekt Podwajam stawke nalezy dwukrotnie rozpatrzy¢ rezultat
badania (odkrycie 1 zetony wskazéwki) oraz efekt ,jeli ten test zakoniczy sie
sukcesem” z Percepcji.

Czy Groza z otchlani (@l 101) moze spowodowac odrzucenie ostabieri z reki
badacza?

Groza z otchlani moze spowodowa¢ odrzucenie oslabieri, nawet jesli to ty
masz dokona¢ wyboru. Groza z otchtani kaze badaczowi wybra¢ typ karty
i wtedy wszyscy badacze sa zmuszeni odrzuci¢ wszystkie karty wybranego
typu. W tym przypadku, nie wybierasz opcjonalnie odrzucenia 1 karty
wiecej; wybierasz kategorie kart, ktore zostang odrzucone i odrzucenie ich
jest obowigzkowe.

Czy moge zagra¢ Ochronny krag (poziom 5) (@l 307), aby anulowaé i odrzucic
wroga znajdujgcego si¢ na rewersie karty aktu lub tajemnicy? Jesli tak, gdzie
nalezy go umiescic?

Nie mozesz. Kiedy odwracasz karte aktu lub tajemnicy na jej strone ,b”
i znajduje si¢ na niej karta spotkania (zazwyczaj podstep, wrég lub lokali-
zacja), powinienes przestrzegaé regul dobierania danejkarty spotkaniajedynie
do celéw okreslenia, wjakisposéb danakarta wchodzido gry, orazrozpatrzenia
odpowiednich efektéw odkrycia. Nie mozesz aktywowac efektéw opartych na
ydobraniu” danej karty, poniewaz w rzeczywistosci nie zostala ona dobrana
inie da sie okresli¢, kto w takiej sytuacji bytby osoba ja dobierajaca.

Jesli uzywam Diuka (@0l 14), aby poruszyé si¢ do lokalizacji, ktéra powoduje, ze
moja tura ,natychmiast si¢ koriczy” w trakcie rozpatrywania zdolnosci Diuka,
czy jego zdolnos¢ jest rozpatrywana do korica?

Tak. Jesli podczas rozpatrywania zdolnoéci twoja tura sie zakonczy
(,natychmiast” lub w inny sposéb), nadal rozpatrujesz pozostala czeéé
danej zdolno$ci. Reszta danej zdolnosci nie zostaje anulowana. Nalezy
jednak pamietaé, ze wszelkie efekty ,do konca twojej tury” koncza sie
w tym momencie, poniewaz twoja tura si¢ zakoniczyla. Nadal jednak mozesz
rozegra¢ pozostala cze$¢ zdolnoéci Diuka.

Co uznaje si¢ za ,test umiejetnosci z karty z cechq Zaklgcie” do celéw rozpatry-
wania kart takich jak Duchowy athame (§ 35) i Spokdj umystu (@ 113)?

»Test umiejetnosci z karty” to dowolna zdolnos$¢, ktéra bezposrednio
wywoluje test umiejetnosci, zaréwno poprzez zapis ,Wykonaj test (X),
jak i poprzez zainicjowanie akgji, ktéra zawiera w sobie test umiejetnosci
(np. karty ze znacznikiem akcji Walka, Wymykanie lub Badanie).

Czy lokalizacja bez zadnej dostepnej drogi do mojej lokalizacji moze byc
ynajblizszq” lub ,najdalszq” od mojej lokalizacji?

Tak, jednak tylko w przypadku, gdy nie ma zadnych innych legalnych
lokalizacji z dostepna droga do twojej lokalizacji. Jesli istnieja inne lokali-
zacje z dostepng droga do twojej lokalizacji, najblizsza lub najdalsza z tych
lokalizacji musi zosta¢ uznana za odpowiednio ,najblizsza” lub ,najdalsza”.

Jesli wrég znajduje si¢ w lokalizacji bez dostgpnej drogi do mojej lokalizacji,
czy nadal jest to ,najblizszy” wrég do celéw rozpatrywania takich kart jak
Tajemnicze piesni (Y& 171) czy Taniec Zéttego Kréla (§ 97)2

Nawet jesli wrég nie ma dostepnej drogi do badacza, nadal moze by¢
uznawany za ,najblizszego” wroga, jesli w grze nie ma zadnego blizszego
wroga. W takim wypadku efekt, ktéry wymaga od wroga poruszania sie
w kierunku badacza (tak jak Taniec Zéltego Kréla), nie spowoduje poru-
szenia sie wroga, jesli nie ma zadnej dostepnej drogi.
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Jak Zagiecie czasu (§ 311) dziata w odniesieniu do kart, ktére majq zostac
zwrdcone do talii?

Jeéli istnieje mozliwo$¢ zwrdcenia karty na miejsce, w ktérym znajdowata
si¢ wczeéniej, nalezy tak zrobi¢. Na przyklad jesli uzyles Wrézenia (VX 61),

aby przeorganizowa¢ 3 wierzchnie karty swojej talii, a nastepnie inny
badacz zagral Zagiecie czasu, powiniene$ utozy¢ 3 wierzchnie karty w takiej
kolejnosci, w jakiej znajdowaly sie wczesniej. Podobnie, jeéli dobrales karte,
a nastepnie zagrales zagiecie czasu, dobrana karta powinna zosta¢ odlozona
z powrotem na wierzch twojej talii. Je$li nie ma mozliwosci przywrdcenia gry
do doktadnie takiego stanu, jaki byl przed wykonaniem danej akcji, efekt nie
dziala.

Jednak jesli talia zostata przeszukana i/lub potasowana, nie ma mozliwosci
odtworzenia dokltadnej kolejnoéci, w jakiej znajdowaly sie wczesniej karty,
wiec talia moze pozosta¢ w takim stanie. Gracz nadal nie wie, w jakiej
kolejnosci sa karty w jego talii, wiec stan gry jest wlasciwie taki sam. Zatéz-
my, ze uzyles Zajrze pod kazdy kamien (@ 26), aby przeszukaé swoja talie
w poszukiwaniu jakiej$ karty, dobrale$ ja, a nastepnie potasowale$ talie. W
tym przypadku, jeslijakis badaczzagra Zagiecie czasu, po prostu wtasowujesz
dobrang karte do swojej talii. Uznaje sig, ze stan twojej talii jest taki sam jak
przed zagraniem karty Zajrze pod kazdy kamien.

Co sig stanie, jesli test umiejetnosci ma jednoczesnie zakoticzyé si¢ automatycz-
nym zwycigstwem i automatyczng porazkq?

Jedli test umiejetnosci ma jednoczesnie zakonczy¢ sie automatycznym
zwyciestwem i automatyczng porazka, automatyczna porazka ma
pierwszenistwo i test automatycznie koriczy sie porazka.

Czy jesli zakupie do swojej talii karte ze stowem kluczowym Trwala, takg jak
Obol Charona ('§ 308), czy moge jg potem usunqc ze swojej talii?

Nie, chyba ze jaki$ efekt wyraznie na to pozwala. Normalnie karty mozna
usuna¢ z talii tylko w momencie, gdy gracz kupuje nowa karte i musi ja
wymieni¢ za inng, aby nie przekroczy¢ limitu kart w talii badacza. Jednak
poniewaz karty ze stowem kluczowym Trwala nie wliczajg si¢ do limitu, nie
moga zostac usuniete z talii poprzez taka zamiane. Nie ma zasady moéwiacej
o tym, ze gracz moze dobrowolnie usuwac karty ze swojej talii.

Czy jesli uzyje zdolnosci Archaicznych glifsw (Proroctwa) (§ 193), aby
yautomatycznie wymkngé si¢ wrogowi”, oznacza to danego

Czy moge uzyé w jednym tescie umiejetnosci dwdch kart, ktére pozwalajg
zastqpic¢ 1 odkryty zeton chaosu kilkoma zetonami, np. Olive McBride (G 197)
i Groteskowa statuetka ($& 71)?

Tak, mozesz. Kiedy uzyjesz kilku efektow, ktore zastepuja ,odkryty zeton
chaosu” czyms§ innym, musisz najpierw zadeklarowac, wjakiej kolejnosciijak
uzywasz danych zdolnosci, poniewaz kazdy z tych efektéw nalezy aktywowaé
przed dobraniem zetonéw z worka.

Je$li zadeklarujesz, ze zamierzasz aktywowal najpierw zdolnos$¢ Olive,
powiniene$ nastepnie zadeklarowaé, ktéry z 3 zetondéw, ktére dopiero
odkryjesz ze zdolnosci Olive, zostanie zamieniony w 2 zetony ze zdolnosci
Groteskowej statuetki (na przyklad: ,Uzywajac zdolnosci Olive, odkryje 3
zetony, ale zamiast pierwszego zetonu, ktéry mam odkry¢, odkryje 2 zetony,
uzywajac zdolnosci Groteskowej statuetki”). Nastepnie musisz zignorowaé
jeden z dwdch zetonéw Groteskowej statuetki, przez co pozostaja ci 3 tacznie
zetony, z ktérych nastepnie ignorujesz jeden. (Uznaje sig, ze wszystkie te
zetony zostaly odkryte jednoczesnie, nie mozesz wiec odkry¢ ze zdolnosci
Olive dwdch pierwszych zetondw, a nastepnie zdecydowaé, czy uzywasz
zdolnoéci Groteskowej statuetki).

Jesli zamiast tego najpierw aktywujesz zdolno$¢ statuetki, w taki sam spos6b
deklarujesz aktywowane zdolnoéci (na przyklad: Uzywajac zdolnogci
statuetki, odkryje 2 Zetony, ale zamiast drugiego zetonu odkryje 3 zetony,
uzywajac zdolnosci Olive”). Nastepnie wybierasz, czy rozpatrujesz pierwszy
zeton, czy 3 zetony Olive. (Moze si¢ to wydawa¢é nieco dziwne, poniewaz
zdolno$¢ Groteskowej statuetki brzmi: ,Wybierz z nich 1, ktéry rozpatrzysz,
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a drugi zignoruj”, co sugeruje, Ze rozpatrujesz 1 zeton i ignorujesz 1 zeton,
jednak dla celéw rozpatrywania efektéw takich jak ten 3 zetony odkryte
ze zdolnosci Olive powinny byé traktowane jako 1 odkryty zeton). Jesli
zdecydujesz si¢ rozpatrzy¢ 3 zetony Olive, musisz w normalny sposéb
wybrac 2 zetony, ktére rozpatrzysz, i zignorowaé pozostaly.

Czy kiedy zastepujg znajdujacy si¢ w mojej talii Mroczny pakt (G 38) kartq
Cena porazki (G 39), Mroczny pakt powraca do puli dostepnych podstawo-
wych ostabiern?

Mroczny pakt nalezy zwréci¢ do kolekeji kart gracza, ale nie powinien on
powréci¢ do puli dostepnych podstawowych ostabient — w ten sposéb nigdy
nie pojawi si¢ problem, ze gracz musi zastapi¢ Cene porazki Mrocznym
paktem, jednak nie jest on dostepny w kolekcji kart. To samo tyczy sie karty
Zgubiony (P 40).

Czy zdolnos¢ Ursuli Downs (@ 2) pozwala mi wykona¢ akcj¢ badanie z karty
atutu lub wydarzenia?

Tak. Reakcja Ursuli pozwala ci wykona¢ dowolng akcje badania, réwniez
taka wykonywang poprzez aktywowanie akgji lub poprzez zwykla akcje gry.

Czy akcja badania wykonywana ze zdolnosci Ursuli Downs (@ 2) wywotuje
ataki towarzyszgce?

Tak. Jesli zdolno$¢ pozwala ci ,wykona¢ akcje”, oznacza to, ze zyskujesz
jedna akcje i natychmiast wydajesz ja, aby wykona¢ dang akcje. Rozni sie to
od reakgji lub aktywowanych za darmo zdolno$ci, ktére po prostu wykonuja
bezposrednio efekty danej akeji, tak jak N6z mysliwski (@ 17).

Czy moge uzy¢ ,Ja si¢ tym zajme” (§ 22) lub , Ty si¢ tym zajmij” (G 28)
na karcie ostabienia?

Nie. Kazda z tych kart zostaje zagrana po tym, jak ty lub inny badacz
dobierzecie karte spotkania nie-Zagrozenie, ale przed rozpatrzeniem
efektéw danej karty. Oslabienia posiadajace podtyp karty spotkania (takijak
wréglub podstep) sa uwazane zakarty spotkari, podczas gdy sa rozpatrywane
ikiedy wejda juz do gry, jednak w momencie ich zagrywania nie s3 uznawane
za karty spotkan. Z tego powodu karty takie w momencie zagrywania nadal
sa kartami gracza i nie sa legalnymi celami powyzszych kart.

Czy wrogowie zostajq wyczerpani po wykonaniu ataku towarzyszgcego,
wynikajqcego ze stowa kluczowego Msciwy lub innych efektow kart?

Nie. Wrogowie zostaja wyczerpani tylko po wykonaniu ataku tylko, jesli
zostanie on wykonany podczas kroku 3.3 fazy wrogéw. Jesli nie zaznaczono
inaczej, wszystkie inne ataki wrogéw nie powoduja wyczerpania wroga.

Krew na ottarzu

Nastepujace pytania zawieraja pewne tajne informacje dotyczace
scenariusza ,Krew na ottarzu”.

Czy ,pula potencjalnych ofiar” znajduje si¢ w grze czy poza grq? Czy sq one pod
kontrolg ktéregos z badaczy? Co z kartami, ktore zostaly umieszczone pod talig
tajemnic?

,Pula potencjalnych ofiar” (oraz karty znajdujace si¢ pod talia tajemnic)
powinny by¢ uznawane za znajdujace sie w grze do celow zasad gry, ale karty
te nie znajduja si¢ pod kontrola zadnego z graczy. (Poniewaz karty sa zakryte,
powiniene§ sprébowal zapamietaé, ktdrzy unikatowi sprzymierzency
zostali porwani i dodani do puli potencjalnych ofiar, bez podgladania ich).
Dodatkowo, na karty znajdujace sie¢ w puli potencjalnych ofiar i pod talia
tajemnic nie mogg oddziatywac efekty kart graczy ani akcje badaczy.

Dlatego, jesli unikatowy atut zostaje Porwany! (@l 220), badacz nie moze
zagra¢ innej kopii danego atutu. Dodatkowo, jesli gracz zrezygnuje lub
zostanie pokonany, wszelkie nalezace do niego karty znajdujace si¢ w puli
potencjalnych ofiar lub pod talig tajemnic pozostaja tam.
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Co sie dzieje, jesli Diuk jest wymieniony w sekcji ,Zlozeni w ofierze Yog-
Sothothowi”? Czy mozna graé Petem ,Widczegq” bez Diuka?

Jesli wymagana karta (taka jak Diuk) zostala na stale usunigta z twojej talii,
usuwa to réwniez wymog zawarcia jej w twojej talii. Jesli z jakiegokolwiek
powodu Diuk nie moze zosta¢ zawarty w talii Pete’a ,Wl6czegi”, dany wymoég
uznaje sie za usuniety i Pete moze kontynuowaé rozgrywke bez Diuka.

Oczywiécie, poniewaz jest to znaczne utrudnienie, mozesz réwniez
zdecydowac¢ sie wycofa¢ Pete’a i kontynuowaé rozgrywke, wykorzystujac
nowego badacza z 0 punktami do§wiadczenia.

Nieopisywalna przysiega

Nastepujace pytania zawieraja pewne tajne informacje dotyczace
scenariusza ,Nieopisywalna przysiega”.

Czy instrukcja w przygotowaniu scenariusza dotyczqca tego, ktérej wersji
Aktu 2 — ,Najcigzsze przypadki” nalezy uzyc, jest poprawna? Czy jestem
w stanie aktywowac zdolnosé Pertraktacje na Danielu Chesterfieldzie (... a raczej
to, co z niego zostalo)?

Tak, instrukcja jest poprawna. Nie, nie ma mozliwoéci aktywowania tej
zdolno$ci (przynajmniej nie w tej rzeczywistosci).

Zapomniana era

Nastepujace pytania zawieraja pewne tajne informacje dotyczace kampanii
yZapomniana era”.

Co si¢ dzieje, jesii wykonujgc akcje ekploracji, dobiore kolejno wszystkie karty
z talii ekploracji, ale nie bedzie pomiedzy nimi zadnej karty podstepu ani
lokalizacji okreslonej przez zdolnos¢ ekploracji?

W takim wypadku eksploracja po prostu sie koniczy. Nie uznaje sie jej ani za
udana, ani za nieudang. Wszystkie dobrane podczas eksploracji lokalizacje
nalezy wtasowac z powrotem do talii eksploracji i akcja badacza konczy sie.

Jesli gra kaze mi ponownie rozegraé jakis scenariusz, czy efekty z poprzednio
uzyskanego zakoriczenia lub antraktu, ktére odnoszq si¢ do ,nastgpnego
scenariusza” obowiqzujq? Co z efektami z wprowadzenia, ktére odnoszq si¢ do
tego scenariusza”?

W obu przypadkach efekty zadzialaja. Jesli poprzednie zakoriczenie lub
antrakt wptywa na ,nastepny scenariusz” lub jesli wprowadzenie scenariusza
wplywa na ,ten scenariusz”, odnosi sie to do kazdej préby rozegrania danego
scenariusza, takze jesli gra zmusi graczy do powtérzenia scenariusza.

Czy jesli zakoriczenie lub antrakt zawiera efekty odnoszqce si¢ do ,nastepnego
scenariusza’, to odnoszq si¢ one réwniez do rozgrywanych historii pobocznych?

Nie, te efekry odnosza sie jedynie do nastepnego scenariusza wedlug
kolejnosci kampanii (przykladowo efekty zakonczenia Scenariusza I:
yDzikie ostepy” beda wplywaé na Scenariusz II: ,Zguba Eztli”). Dodatkowo
dla cel6w rozpatrywania danych efektéw Scenariusza V-A i V-B uznaje sie za
dwa oddzielne scenariusze.

Czy efekt Obola Charona (@ 308) zadziata, jesli zakoriczenie kaze mi ponownie
rozegraé scenariusz? Czy zadziala pomigdzy Scenariuszem V-A i V-B?

Efekt Obola Charona dziala ,Podczas przyznawania punktéw do§wiadczenia
w czasie rozpatrywania scenariusza..” Z tego powodu nie aktywuje sie
on, kiedy gracze s3 proszeni o ponowne rozegranie scenariusza, poniewaz
zakoniczenie wyraznie wskazuje, ze ,Badacze nie otrzymuja punktéw
doswiadczenia za wlasnie rozegrana gre”.

Jednak pomiedzy Scenariuszem V-A i V-B badacze otrzymuja punkty
doswiadczenia, wiec efekt Obola Charona zostanie aktywowany, mimo
ze gracze nie moga wyda¢ danych punktéw doswiadczenia, dopoki nie
rozegraja Scenariusza V-B.




Skrot zasad

Ta cze$é zawiera informacje dotyczace standardowej gry w skréconej formie,
ktére moga by¢ przydatne w wyjasnianiu niektérych czesto wystepujacych
w grze sytuacji.

Rozstawianie wroga

1. Jesliwrdgzostaje rozstawiony w sytuacji, gdy nie dobral go zaden badacz,
efekt rozstawienia danego wroga zazwyczaj wskazuje, gdzie dany wrég
powinien zostaé rozstawiony. Po rozstawieniu wroga w danej lokalizacji
automatycznie wchodzi on w zwarcie ze znajdujacymi sie w niej bada-
czami, wykorzystujac zasady Zwarcia z wrogiem (Kompletna ksiega
zasad, strona 21), chyba ze posiada on stowo kluczowe Powsciagliwy.

2. JeSlibadacz dobierze wroga, nalezy sprawdzi¢, czy posiada on polecenie
,Rozstawienie —”.

< Jesli wrog posiada polecenie ,Rozstawienie -7, zostaje on rozstawiony
we wskazanej lokalizacji. Po rozstawieniu wroga w danej lokalizacji
automatycznie wchodzi on w zwarcie ze znajdujacymi si¢ w niej bada-
czami, wykorzystujac zasady Zwarcia z wrogiem (Kompletna ksiega
zasad, strona 21), chyba ze posiada on stowo kluczowe Powsciagliwy.

< Jesli wrég nie posiada polecenia ,Rozstawienie -7, badacz, ktéry go
dobral, rozstawia go w zwarciu ze soba, chyba ze dany wrég posiada
stowo kluczowe Powséciagliwy.

Polecenie ,Polowanie —” nie ma bezposredniego wplywu na to, w ktorej
lokalizacji zostanie rozstawiony wrég. Jedyny moment, gdy polecenie
yPolowanie -” bedzie mie¢ wplyw na ten proces, to sytuacja, gdy wrég
zostaje rozstawiony nie w zwarciu w lokalizacji, w ktérej znajduje si¢ kilkoro
badaczy, i gracze uzywaja zasad Zwarcia z wrogiem (Kompletna ksiega zasad,
strona 21), aby ustali¢, z ktérym z badaczy powinien automatycznie wejsé
w zwarcie.

Nazwy Zetondw chaosu
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