[ Zakleta. Zbroja fowcy zyskuje ceche Relikwia
i zajmuje strefe mistyczng zamiast strefy ciata.
00 Runy ochronne. Zbroi fowcy mozna

| przypisywac obrazenia i/lub punkty przerazenia
zadawane innym badaczom w twojej lokalizacji.
00 Wytrzymala. Zbroja towcy dostaje +2

do wytrzymatosci.

00 Uswiecona. Zbroja lowcy dostaje +2

do poczytalnosci.

00 Lekka. Zbroja fowcy dostaje -1 do

kosztu i zagranie jej nie wywoluje atakow
towarzyszacych.

000 Pochtaniacz urokéw. Po tym, jak do Zbroi
towcy zostanie przypisane 1 lub wigcej obrazen
lub punktow przerazenia z efektu karty podstepu,
mozesz ja wyczerpac, aby dobra¢ 1 karte.

000 Cierniowy pancerz. Po tym, jak do Zbroi
towcy zostanie przypisane 1 lub wigcej obrazen
lub punktéw przerazenia z ataku wroga, mozesz

ja wyczerpac, aby zada¢ 1 obrazenie danemu

[ wrogowi.
Wi
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I _'rnskrypcj ami.

. O Dziedzictwo. Ten atut dostaje —1 do kosztu i zyskuje

ceche Relikwia.
0 Inskrypcja chwaly. Dodaj te inskrypcje:

»< Chwala - Jesli ten atak pokonal wroga, wybierz
jedno: dobierz 1 karte, wylecz 1 obrazenie lub wylecz

1 punkt przerazenia”.

O Inskrypcja Starszych Bogow. Dodaj te inskrypcje:
»<® Starsi Bogowie — Jesli ten atak zakonczyl sie sukcesem
o liczbe punktéw rowna lub wyzsza od wartosci zastony
twojej lokalizacji, odkryj 1 zeton wskazéwki w twojej
lokalizacji”.

O Inskrypcja lowéw. Dodaj te inskrypcje: ,< Eowy —
Natychmiast porusz si¢ do potaczonej lokalizacji

albo wejdz w zwarcie z wrogiem w twojej lokalizacji”.

O Inskrypcja furii. Dodaj te inskrypcje: , & Furia

— Jesli ten atak zakonczy! sie sukcesem, oprécz jego
standardowych obrazen zadaj 1 obrazenie kazdemu
innemu wrogowi bedacemu z tobg w zwarciu”.

000 Starozytna moc. Mozesz wzmocni¢ topor

ta samg inskrypcja maksymalnie 3 razy.

000 Saga. Na poczatku kazdej rundy uzupelnij

2 fadunki Runicznego topora (zamiast tylko 1).

0000 Zdwojona sita. Za kazdy wydany ladunek
mozesz wzmocni¢ topér maksymalnie 2 réznymi
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| [ Szczerbinka celownika. Jesli przy pomocy atutu,
do ktorego dolaczono te karte, wykonujesz atak
przeciwko wrogowi bedacemu w zwarciu

| zinnym badaczem i ten atak zakonczy si¢ porazka,
nie zadajesz zadnych obrazen.

00 Dhuzsza kolba. Kiedy atakujesz przy pomocy
atutu, do ktérego dolaczono te karte, dostajesz +2 €.

00 Przeciwwaga. Po tym, jak do atutu,

do ktérego dolaczono te karte, dotaczysz karte

z cecha Usprawnienie inng niz Wlasne modyfikacje,
dobierz 1 karte.

000 Skoérzana rekojes¢. Wiasne modyfikacje
dostaja —1 do kosztu i zyskuja: ,Szybka. Zagraj
tylko podczas twojej tury”.

000 Wigkszy magazynek. Po tym, jak naboj
zostanie wydany z lub umieszczony na atucie,

do ktorego zostata dolaczona ta karta, przez inng
karte wydarzenia, umie$¢ 1 nab6j na atucie,

do ktérego dotaczono te karte.

0000 Kule z zywego srebra. Jesli podczas

* atakowania przy pomocy atutu, do ktérego
dotaczono te karte, twoj test zakonczy si¢ sukcesem
| 0 3 lub wigcej, ten atak zadaje +1 obrazenie.
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0 Destylat leczniczy. Dodaj te opcje:
| ,® Wylecz 2 obrazenia”
I O Destylat uspokajajacy. Dodaj te opcje:

., Wylecz 2 punkty przerazenia”

0 Destylat o$wiecajacy. Dodaj te opcje:

< Umie$¢ 1 tadunek lub sekret na atucie,

ktéry kontrolujesz”

O Destylat przyspieszajacy. Dodaj te opcje:
»< Porusz si¢ maksymalnie 2 razy”.

00 Udoskonalony. Alchemiczny destylat
wchodzi do gry z 2 dodatkowymi zapasami

na nim.

D000 Wzmocniony. Kiedy inicjujesz ten

test umiejetnodci, mozesz zwigkszyc¢ jego
poziom trudnosci o 2. Jedli to zrobisz, do tego
testu zwieksz warto$¢ efektu zapewnianego
przez kazda opcje o 1.

00000 Perfekcyjny. Jesli test zakoriczy sie
sukcesem o 2 lub wigcej, wybrany badacz

, moze wykonac 2 rézne opcje zamiast jednej.
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| O Stabe perspektywy. Dodaj nastepujacy warunek:
yskoriczyly ci si¢ karty na rece”.
0 Metoda prob i bledéw. Dodaj nastepujacy warunek:
| otrzymujesz obrazenia lub punkty przerazenia”.
0 Niezalezna zmienna. Dodaj nastepujacy warunek:
yodrzucasz karte podstepu lub wroga z gry”.
0 Badania terenowe. Dodaj nastepujacy warunek:
ywchodzisz do lokalizacji o zastonie 3 lub wyzszej”.
00 Recenzja naukowa. Wybrany warunek jest
spekniony, jesli spetnia go dowolny badacz w twojej
lokalizacji, a nie tylko ty. Inni badacze w twojej
lokalizacji mogg aktywowa¢ zdolnosci As—
z Hipotezy empirycznej.
00 Grant badawczy. Hipoteza empiryczna zyskuje:
»M— Wydaj 2 dowody: obniz o 3 koszt nastepnej
karty, jakq zagrasz w tej fazie”.
000 Niepodwazalny dowéd. Hipoteza empiryczna
zyskuje: ,, A#— Wydaj 3 dowody: odkryj 1 Zeton
wskazéwki w twojej lokalizacji”.

0000 Hipoteza alternatywna. Po tym, jak

% wyczerpiesz Hipoteze¢ empiryczng, mozesz rozpatrzy¢
jej efekt Wymuszony, wybierajac warunki, ktérych nie

i wybrales jeszcze w tej turze. Nastepnie przygotuj ja.
©2022 Fm.‘w)}l
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Wybrany atut z cecha Ksigga lub Zaklecie:

. [J Wieczne piéro. Uzywanie zdolnosci 3 z atutu, do ktérego
- dofaczono te karte, nie wywoluje atakéw towarzyszacych.

0 Widmowa obwoluta. Atut, do ktérego dolaczono te karte,
nie zajmuje zadnych stref.

00 Mistyczna choragiewka. Podczas rozpatrywania testéw
z dolaczonego atutu dostajesz +2 do wartosci umiejetnosci.
00 Niekonczacy si¢ atrament. Wybierz 2 kolejne atuty

z cechg Ksigga lub Zaklecie:

00 Przesyl energii. Krucze piéro zyskuje: , A#— Wyczerp
Krucze pi6ro: porusz 1 sekret lub tadunek z atutu, ktory
kontrolujesz, na atut, do ktérego dotaczono te karte”

000 Atramentowy splot. Po tym, jak rozpatrzysz zdolnos¢
»» z atutu, do ktérego dotaczono te karte, mozesz wyczerpaé
Krucze pi6ro, aby przygotowac inny atut, ktory kontrolujesz.

D000 Nadprzyrodzone zapiski. Kiedy zagrasz Krucze
pidro, zamiast dolyczaé go do wymienionego powyzej atutu,
ktory kontrolujesz, mozesz przeszukac twoja talig, stos kart
% odrzuconych i reke w poszukiwaniu kopii wymienionego
atutu i zagra¢ go (placqc jego koszt). Nastepnie dolacz
I do niego Krucze piéro.




0 Nakaz przeszukania. Kiedy badasz przy
uzyciu Obciazajacych zeznan, mozesz zignorowaé
dowolne efekty lub stowa kluczowe badanej

- lokalizacji, ktore by si¢ aktywowaly.

00 Sfabrykowane dowody. Obcigzajace
zeznania wchodza do gry z 2 dodatkowymi
dowodami na nich.

00 Szantaz. Podczas badania lokalizacji przy
pomocy Obciazajacych zeznan dostajesz +2 ®.
000 Wyludzenie. Kiedy przeprowadzisz

z sukcesem badanie przy pomocy Obcigzajacych
zeznan, mozesz wyda¢ 1 dowdd, aby automatycznie
wymkna¢ si¢ wybranemu wrogowi.

000 Obserwacja. Mozesz uzy¢ zdolnosci
Obciazajacych zeznan, aby bada¢ lokalizacje
wybranego wroga zamiast twojej lokalizacji.
0000 Ujawnienie. Kiedy z sukcesem zbadasz
przy pomocy Obciazajacych zeznan, mozesz
wyda¢ X dowodéw, aby odrzuci¢ wybranego
wroga, jesli jest on nie-Elitarny. X to pozostata

,l:mrvytrzymalosc danego wroga.
l oy
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[J Pomocni. Kiedy zagrywasz Przyjaciot
| wszemranych kregach, mozesz wybra¢ innego
badacza w twojej lokalizacji, aby rozpatrzyt ich efekt.

00 Wszechstronni. Wybierz kolejna Ceche:
. Kiedy zagrywasz Przyjaciot

w szemranych kregach, mozesz wybra¢ 1 z podejrza-
nych kart z obiema wybranymi Cechami i doda¢ ja
na twoja reke bez wydawania 1 Zetonu zasobu.
[0 Wspierajacy. Kazda karta dodana na twoja reke
przez Przyjaciol w szemranych kregach do korca fazy
zyskuje symbol ?.
00 Sprytni. Zamiast wtasowywac pozostale
karty do twojej talii mozesz umiesci¢ kazda z nich
na wierzchu twojej talii, w dowolnej kolejnosci.
00 Blyskawiczni. Przyjaciele w szemranych
kregach zyskuja stowo kluczowe Szybka oraz
zagraj podczas dowolnego okna As—".
000 Doswiadczeni. Zwigksz liczbe podejrzanych
* karto 3.

000 Skuteczni. Mozesz zagra¢ 1 z kart dodanych
,l:mlna twoja reke (placqc jej koszt).

L
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0 Reakcja odruchowa. Dodaj nastepujacy
| warunek zagrania: ,< Otrzymujesz obrazenie

lub punkt przerazenia”.
| [ Swiadomos¢ sytuacyjna. Dodaj nastepujacy

warunek zagrania: , & Lokalizacja wchodzi do gry

lub zostaje odkryta”.

O Instynkt zabijania. Dodaj nast¢pujacy warunek

zagrania: ,& Wrég wchodzi z tobg w zwarcie”.

O Instynktowna reakcja. Dodaj nastepujacy

warunek zagrania: ,< Karta podstepu wchodzi

na twoj obszar zagrozenia”.

[ Pamig¢¢ migéniowa. Dodaj nastepujacy warunek

zagrania: ,& Zagrywasz atut”.

00 Rozwiniety talent. Podczas akgji zapewnionej

przez Wy¢wiczony refleks dostajesz +2 do kazdej

twojej umiejetnosci.

000 Kontrola odruchéw. Mozesz zawrzeé

w swojej talii do 3 kopii Wy¢wiczonego refleksu.

Wy¢éwiczony refleks dostaje —1 do kosztu.

00000 Sita przyzwyczajenia. Kiedy zagrywasz

Wy¢wiczony refleks, mozesz wykonac 2 akcje zamiast
| 1 (jedna po drugiej). Nastepnie usun go z gry. I
I ©2022FFG




Wybrana umiejetnoéé

@5 T

- 0 Ruchomy tusz. Mozesz zagra¢ Zywy tusz pod

" kontrole innego badacza w twojej lokalizacji.
O Subtelny wzér. Na poczatku twojej tury mozesz
zdecydowa, ze nie usuwasz 1 ladunku z Zywego
tuszu, i do konica rundy ignorowac jego zdolnos¢.
00 Nasycony tusz. Zywy tusz wchodzi do gry
z 2 dodatkowymi fadunkami i zajmuje strefe
mistyczng zamiast strefy ciata.
00 Nadnaturalny tusz. Zakresl kolejna
umiejetnos¢.
000 Nadnaturalny tusz. Zakre] kolejng
umiejetnosé.
D00 Makabryczny wzér. Zywy tusz zyskuje:
»% Po tym, jak odkryjesz zeton chaosu z
symbolem, wyczerp Zywy tusz: umie$¢ na nim
1 tadunek”.

¥ (100 Jaskrawosé. Zywy tusz zapewnia

dodatkowe +1 do zakreslonych umiejetnosci
J:““i —1 do kazdej innej umiejetnosci.
Ul .




. O Pancerny grzbiet. Przyzwany stuga zyskuje wartogé
wytrzymalosci réwna 3. Moze otrzymywac obrazenia
zadawane dowolnemu badaczowi w jego lokalizacji.
[J Rozdzierajace pazury. Dodaj te akgje:

» Walka. Walczysz z dowolnym wrogiem w tej
lokalizacji z bazowa wartoécia € réwna 4. Do tego ataku
ignorujesz stowa kluczowe Powéciagliwy i Méciwy”.

0 Miazdzace szcze¢ki. Dodaj te akcje: , Wymykanie
sie. Probujesz wymkna¢ sie dowolnemu wrogowi w tej
lokalizacji z bazowa wartoscia $ réwna 4. Do tej proby
wymknigcia si¢ ignorujesz stowo kluczowe Czujny”.

O Plonace oczy. Dodaj te akcje: , < Badanie. Badasz

te lokalizacje z bazowg warto$cia & réwna 4",

0 Skrzydta nocy. Po tym, jak Przyzwany stuga poruszy
sie z twojej lokalizacji do polaczonej lokalizacji, mozesz
réwniez poruszy¢ si¢ do danej lokalizacji.

00 Dominacja. Przyzwany stuga nie zajmuje juz strefy
(zakresl jedno): mistycznej / sprzymierzerica.

000 Senny wrzask. Zamiast odrzucaé inny atut,

ktéry kontrolujesz, aby zagra¢ Przyzwanego stuge,
mozesz cofng¢ dany atut na reke jego whasciciela.
00000 Demoniczne wplywy. Podczas kazdej

twojej tury Przyzwany stuga moze wykona¢ 2 rézne
akc;e zamiast 1.
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[ Zdrada. Dodaj rozkaz: , ,Zdradz”. Zadaj 1 obrazenie
dowolnemu wrogowi w lokalizacji tego wroga o takiej
samej lub nizszej wartosci walki od tego wroga”.
| O Easka. Dodaj rozkaz: ,< ,Okaz taske”. Badacz
w lokalizacji tego wroga leczy obrazenia lub punkty
przerazenia w liczbie rownej wartoéci odpowiednio
obrazeri/przerazenia tego wroga”.
O Wyznanie. Dodaj rozkaz: ,< ,Wyznaj”. Odkryj 1 zeton
wskazowki w lokalizacji tego wroga, jesli jego wytrzymatos¢
jest taka sama lub wyzsza niz wartos¢ zastony tej lokalizacji”.
0 Odwrocenie uwagi. Dodaj rozkaz: e ,Odwréé uwage”.
Automatycznie wymknij si¢ dowolnemu wrogowi
w lokalizacji tego wroga o takiej samej lub nizszej wartoéci
wymykania sie od tego wroga”.
00 Wigksza kontrola. Potega stowa zyskuje:
» A—: Cofnij Potege stowa na twoja reke”.
D00 Powigzany. Mozesz aktywowac zdolnos¢
Pertraktacje z Potegi stowa, znajdujac sie w odlegloéci
1 lokalizacji od wroga, do ktérego dofaczono dana karte
000 Eamacz jezyka. Kiedy pertraktujesz przy pomocy
Potegi stowa, mozesz wyda¢ do 2 réznych rozkazow.

000 Po trzykro¢. Mozesz zawrzeé w swojej talii do 3 kopii

R Potegi stowa. Kiedy wydajesz rozkaz przy pomocy jednej
kopii, wydaj ten sam rozkaz kazdemu innemu wrogowi,

|| do ktorego jest dotaczona 1 z twoich kopii Potegi stowa.




[J Odczepiany. Inni badacze w twojej lokalizacji
| moga uzywac zdolnosci z Kieszonkowego narzedzia
wielofunkcyjnego.

' 0 Eom. Dostajesz dodatkowe +1 do wartosci
umiejetnosci, jesli uzyty podczas rozpatrywania testu
umiejetnosci z karty podstepu.

00 Ostry n6z. Dostajesz dodatkowe +1 do wartosci
umiejetnosci, jesli uzyty podczas ataku.

00 Lusterko sygnalowe. Dostajesz dodatkowe +1
do warto$ci umiejetnosci, jesli uzyty podczas proby
wymkniecia sie.

00 Szklo powigkszajace. Dostajesz dodatkowe +1
do warto$ci umiejetnosci, jesli uzyty podczas badania.
000 Talizman na szczeécie. Po tym, jak twoj

test umiejetnosci zakoriczy sie porazka, przygotuj
Kieszonkowe narzedzie wielofunkcyjne.

0000 Sprezynowy. Zdolnos¢ z Kieszonkowego
narzedzia wielofunkcyjnego jest teraz zdolnosciag

), aktywowang przez: ,Kiedy wykonywany przez
ciebie test umiejetno$ci mialby zakonczy¢ sie porazka,
wyczerp Kieszonkowe narzedzie wielofunkcyjne...”

i

»
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0 Wytrzymala. Kiedy zagrywasz Prowizoryczng
pulapke, mozesz zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ o 1 warto$é
jej stowa kluczowego Zuzywalny.

" O Rozciagniety drut. Wymuszona zdolnos¢
Prowizorycznej pulapki zostaje aktywowana tylko,
jesli w lokalizacji, do ktorej ja dofaczono, znajduje sie
1 lub wiecej wrogow.

00O Prosta. Prowizoryczna putapka zyskuje stowo
kluczowe Szybka oraz ,zagraj podczas dowolnego

okna As—

00 Trujaca. Kiedy usuwasz 1 lub wigcej czasu
z Prowizorycznej putapki, zadaj 1 obrazenie dowolnemu
wrogowi w lokalizacji, do ktérej jest dolyczona.

00 Zdalne sterowanie. Kiedy zagrywasz Prowizoryczng
pulapke, mozesz dofaczy¢ ja do odkrytej polaczonej
lokalizacji.

000 Siatka. Nie-Elitarni wrogowie w lokalizacji,

do ktorej dolaczono te karte, nie moga sie porusza¢

ani wykonywac atakéw towarzyszacych.

0000 Eadunek wybuchowy. Kiedy na Prowizorycz-
nej pulapce nie ma zadnego czasu i zostaje odrzucona,
zadaj 3 obrazenia kazdemu wrogowi i badaczowi

1 |w lokalizacji, do kt6rej byta dolaczona.
i

»
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Wybrane Cechy: )

f 0 Specjalista. Wybierz kolejna ceche:
00 Specjalista. Wybierz kolejng ceche

000 Nemezis. Jesli to test umiejetnosci z wroga
lub przeciw wrogowi z wybrang cechg i zakonczyt sie
on sukcesem, mozesz dolaczy¢ Zaprawionego w boju
do danego wroga. Obniz o 1 trudno$¢ testow z wroga
lub przeciwko wrogowi, do ktérego go dolaczono.

0000 Zahartowany przez Mity. Jesli to test
umiejetnosci z karty podstepu z wybrang cecha
i zakoriczyl si¢ on sukcesem, mozesz doda¢
Zaprawionego w boju oraz dang karte podstepu
do puli zwyciestwa.

00000 Gotowy na wszystko. Po tym, jak
dobierzesz karte spotkania z wybrang cechg, cofnij
1 kopie Zaprawionego w boju z twojego stosu kart
odrzuconych na twoja reke. (Maksymalnie raz
| ma runde).




0 Ciagty ostrzal. Nadnaturalna bron palna posiada

nastepujaca forme: ,Manifestacja — Walka. Walcz przy pomocy
dowolnej umiejetnosci. Ten atak zadaje +1 obrazenie’.
00 Teleskaner. Nadnaturalna bron palna posiada nastepujaca

\ forme: ,Manifestacja — Badanie. Przeprowadz badanie przy

Ll
{

pomocy dowolnej umiejetnosci. Jesli twoj test zakoniczy sie
sukcesem, odkryj zeton wskazowki w dowolnej odkrytej
lokalizacji zamiast w twojej lokalizacji’.

00 Translokator. Nadnaturalna bron palna posiada
nastepujaca forme: ,Manifestacja — Wymykanie sie. Podejmij
probe wymkniecia sie przy pomocy dowolnej umiejetnosci.
Przed lub po tej probie mozesz poruszy¢ badacza lub nie-
Elitarnego wroga znajdujacego si¢ w twojej lokalizacji do
polaczonej lokalizacji (i na odwrét)”.

00 Niszczyciel rzeczywistosci. Nadnaturalna bron palna
posiada nastepujaca forme: ,Manifestacja — Wykonaj test
dowolnej umiejetnosci (3). Jesli twoj test zakoriczy sie
sukcesem, odrzu¢ z gry karte podstepu niebedaca ostabieniem,
ktora nie jest dotaczona do Elitarnego wroga”.
00 Tkacz materii. Nadnaturalna bror palna posiada
nastepujaca forme: ,Manifestacja — Wybierz atut na twojej rece
i wykonaj test dowolnej umiejetnosci (X), gdzie X to koszt
danego atutu. Jesli twoj test zakoriczy sie sukcesem, zagraj
dany atut, nie placac jego kosztu”.
D000 Eteryczna wigz. Nadnaturalna bron palna wehodzi
do gry z2 dodatkowymi eterami.
0000 Wzmocniona konfiguracja. Kiedy uzywasz zdolnosci
,{Vlanifestacju, dostajesz +2 do wartosci umiejetnosci.

Ih.‘
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