


KoORZYSTANIE Z KOMPLETNEJ KSIEGI ZASAD

W tym dokumencie opisano szczegétowo wszystkie zasady. W przeciwienstwie do Zasad wprowadzajacych, Kompletna Ksigga Zasad nie uczy, jak
graé. Gracze powinni najpierw przeczytaé Zasady wprowadzajace, a z Kompletnej Ksiegi Zasad korzysta¢ w razie potrzeby podczas rozgrywki.

SPIS TRESCI

Kompletna Ksiega Zasad sklada si¢ z szesciu czesci:

PRZYGOTOWANIE DO GRY........... STRONA J

W tej czgsci opisano wszystkie zasady zwiazane z przygotowaniem do
gry w Posiadlos¢ Szalertstwa.

SEOWNICZER ..ovvveeeeeessnneesssssnneessss STRONA 4

Wigkszos¢ tego dokumentu to stowniczek. Zawiera on opisy

wszystkich kluczowych pojeé, utozone w porzadku alfabetycznym.

PoODZIAEL. EKRANU
W APLIKACIT coveiereeessvnneeseessssessss STRONA 20()

W tej czgsci opisano doktadnie kazdy element interfejsu uzytkownika.

OPIS FIGUREK POTWOROW ........STRONA 22

W tej czgéci pokazano, jak dopasowaé zetony potworéw do

odpowiednich figurek.
INDEKS ‘C...‘..‘......‘C......‘......‘C......STRONA- 23

Zawiera pelna liste tematéw i odno$nikéw do stron, utatwiajac szybkie
wyszukanie odpowiedniej zasady w trakcie gry. Jedli gracze nie moga
znalez¢ jakiego$ tematu w stowniczku, powinni sprawdzi¢ indeks.

SZYBKIE PRZYPOMNIENIE........STRONA 24

Na ostatniej stronie znajduje si¢ opis wszystkich faz gry podany
w formie wygodnego streszczenia.

o LIMIT ELEMENTOW

Zetony Wskazéwek, Ciemnosci i Ognia nie sa limitowane.
Jesli zabraknie zetonéw odpowiedniego rodzaju, nalezy uzy¢
dowolnych zamiennikéw, np. monet.

Wszystkie pozostate elementy sa limitowane. W grze moze
znajdowac si¢ naraz tylko tyle elementéw danego rodzaju,

ile zapewnia pudetko z gra.

)

ZELOTE ZASADY

To podstawowe zalozenia, na kedrych opieraja si¢ wszystkie zasady

i efekey gry.

o Kompletna Ksiega Zasad jest ostatecznym zrédtem informaciji
dotyczacym zasad gry. Jesli jakis zapis w tym dokumencie stoi
w sprzecznosci z zapisem w Zasadach wprowadzajacych, wazniejszy
jest zapis w Kompletnej Ksigdze Zasad.

o Czasami efekty elementéw, takich jak karty albo aplikacja, stoja
w sprzecznosci z zasadami opisanymi w Kompletnej Ksigdze Zasad.
W takim przypadku wazniejszy jest efekt elementu.

o Jesli jakis efekt zawiera zwrot ,,nie wolno”, to taki efekt jest
ostateczny, chyba ze jaki$ inny efekt wyraznie zaznaczy, ze tak nie jest.

o W trakcie rozgrywki gracze kontroluja ,.badaczy” i tak tez s3
nazywani. Gracz podejmuje wszelkie decyzje i wykonuje wszelkie
czynnoéci zwiazane z elementami powiazanymi z jego badaczem lub
badaczami.

TERMINOLOGIA

Niektore efekty zawieraja zwroty takie jak ,wolno” i ,,mozesz”.

o Efekt zawierajacy zwrot ,wolno” zapewnia badaczowi mozliwo$¢,
z ktérej moze normalnie korzystaé w trakcie rozgrywki.

Przyktadowo efekt ,,Badaczowi wolno wykona¢ akgje ataku, aby
zaatakowa¢ potwora na swoim polu albo potwora w zasiegu”
zapewnia badaczowi mozliwo$¢ wykonania akeji ataku jako jednej
z dwoch akdji, przystugujacych mu w jego turze.

o Efekt zawierajacy stowo ,,moiesz” pozwala badaczowi natychmiast
rozpatrzy¢ dany efeke, jesli tego chee. Efekty zawierajace stowo
»mozesz” s3 opcjonalne.

Przyktadowo efekt ,Mozesz przemiesci¢ si¢ o 1 pole na odkryty
obszar” pozwala badaczowi na natychmiastowe przemieszczenie si¢
w ramach rozpatrywanego efektu. Jesli badacz zdecyduje si¢ tego nie
robi¢, efeke si¢ konczy i badacz nie moze juz skorzysta¢ z mozliwosci
przemieszczenia sig, chyba ze inny efekt mu na to pozwala.

KONFLIRTY

Niektére efekty gry moga doprowadzi¢ do konfliktéw.

o Mote sie zdarzy¢, ze jaki$ efekt gry da sie rozpatrzy¢ na kilka
sposob6w. W takiej sytuacji badacze wspélnie decyduja, ktéry
ze sposobéw wybrad.

o Mote sie zdarzy¢, ze kilka efektéw gry trzeba rozpatrzyé w tym
samym momencie. W takiej sytuacji badacze wspdlnie decyduja,
w jakiej kolejnosci zostang rozpatrzone takie efekty.

o Mote sie zdarzy¢, ze intencje i cele badaczy beda rozbiezne. Jesli
badacze nie moga dojs¢ do porozumienia odnos$nie do decyzji,
ktéra maja podja¢ wspélnie, nalezy losowo wyznaczy¢ badacza,
ktéry podejmie ostateczna decyzje.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem kazdej gry nalezy wykonaé w podanej kolejnosci ponizsze kroki.

1. PRZYGOTOWANIE TALII

Karty badaczy nalezy odlozy¢ na bok — beda one potrzebne w dalszej
czgsci przygotowania do gry. Pozostate karty nalezy rozdzieli¢ zgodnie
z rodzajami na osobne talie.

o Nalezy potasowaé osobno tali¢ Obrazei i tali¢ Przerazenia, po czym
potozy¢ je zakryte na $rodku obszaru gry.

o Nalezy utoiyé w porzadku alfabetycznym karty w taliach
Przedmiotéw powszechnych, Przedmiotéw unikatowych, Zakleé
i Stanéw. Wszystkie talie nalezy potozy¢ odkryte w takim miejscu,
aby kazdy gracz miat do nich fatwy dostep. Dzigki alfabetycznemu
utozeniu fatwiej bedzie wyszukad konkretna karte, gdy bedzie
potrzebna w trakcie gry.

2. PRZYGOTOWANIE KAFELKOW MAPY

Kafelki nalezy podzieli¢ ze wzgledu na wielkos¢. Dzigki temu fatwiej
bedzie znalez¢ odpowiedni kafelek, kiedy bedzie potrzebny w trakcie gry.

3. PRZYGOTOWANIE POTWOROW

Nalezy si¢ upewni¢, ze kazda figurka potwora ma w podstawce pasujacy
zeton.

4, PRZYGOTOWANIE PULI ZETONOW

Wszystkie zetony w puli nalezy podzieli¢ ze wzgledu na rodzaj na
osobne stosy.

5. AKTUALIZACJA KOLEKCJI

Nalezy uruchomic aplikacj¢ Posiadtosé Szalesistwa. Z gtéwnego

menu nalezy wybra¢ opcje ,,Wiecej”, a nastgpnie ,Moja kolekcja”.
Nalezy si¢ upewnic, ze wszystkie produkty i rozszerzenia, ktére gracze
chcg wykorzystad w grze, sa aktywne. Aby aktywowa¢ produkt lub
rozszerzenie, gracz zaznacza wybrang pozycje na liscie i naciska na
status ,,Nieaktywny”. Nacisnigcie statusu ,,Aktywny” spowoduje jego
dezaktywacje.

6. WYBOR SCENARIUSZA

Z gléwnego menu nalezy wybra¢ opcje ,Nowa gra”. Gracze powinni
wspoélnie zdecydowad, kedry scenariusz cheg rozegrad, i zatwierdzi¢ swoj
wybér w aplikacji.

Gracze moga réwniez wznowi¢ zapisang gre, wybierajac z gtéwnego
menu opcje ,,Kontynuacja”. W takim przypadku aplikacja wezyta stan
gry z chwili ostatniego zapisu (patrz ,,Zapis i wyjécie” na stronie 18).

7. WYBOR BADACZY

Kazdy gracz wybiera jednego badacza i bierze powiazang z nim figurke
i karte badacza. Nastepnie gracze zaznaczaja w aplikacji, ktorych badaczy
wybrali. Od tego momentu gracze beda nazywani ,badaczami”.

& W rozgrywce jednoosobowej gracz powinien wybra¢ dwéch badaczy
i obja¢ kontrol¢ nad oboma.

Niewykorzystane figurki i karty badaczy nalezy odlozy¢ do pudetka.
8. OTRZYMANIE WYPOSAZENIA POCZATRKOWEGO

Zgodnie z poleceniami aplikacji druzyna badaczy otrzymuje Przedmioty
powszechne, Zaklecia i inne wyposazenie.

o Wyposazenie poczatkowe moze byé rozdzielone w dowolny sposéb —
badacze wspélnie decyduja, jak je rozdysponowac.

9. ODCZYTANIE PROLOGU 1 ODKRYCIE WEJSCIA

Aby zakoriczy¢ przygotowanie do gry, nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

A. Nalezy przeczyta¢ na glos prolog scenariusza wyswietlony
w aplikagji. Tre$¢ prologu moze zawieral sugestie na temat
tego, co stanie si¢ dalej.

B. Nalezy wylozy¢ poczatkowy kafelek mapy i ustawi¢ na nim
figurki tak, jak nakazuje aplikacja.

C. Nalezy umiesci¢ na planszy zetony Przeszukiwania, zetony
Eksploracji oraz inne zetony tak, jak nakazuje aplikacja.

D. Nalezy wykona¢ inne, ewentualne czynnosci, zgodnie
z poleceniami aplikagji.

Kiedy przygotowanie do gry zostanie zakoriczone, aplikacja
automatycznie rozpocznie pierwsza runde od fazy badaczy.




SEOWNICZEK

W stowniczku uporzadkowano alfabetycznie i opisano szczegétowo wszystkie zasady, zwroty, akeje i terminologie gry Posiadlos¢ Szalertstwa.

Kazdy ustep rozpoczyna si¢ od podstawowych zasad opisywanego zagadnienia, a nastgpnie skupia na wyjatkach i szczegdtach. Na koricu

kazdego ustgpu podana jest lista tematéw powiazanych z opisywanym zagadnieniem, dzigki ktérej mozna wyszuka¢ dodatkowe informacje.

ARCIA

Podczas swojej tury badacz wykonuje do dwéch akgji.

o Badaczowi wolno wykona¢ te sama akcje wiecej niz raz na runde.

o Akcje specjalne to akcje, ktére badacz moze wykonaé dzieki
niektdrym kartom lub zetonom.

¢ Akgje specjalne kart poprzedzone sa pogrubionym wyrazem
~Akcja”. Badaczowi wolno wykonywac akcje specjalne
z wlasnych kart.
¢ Akgje specjalne zetonéw opisano w instrukgji, przy opisie
danego zetonu.
Powiazane tematy: Akcja ataku, Akcje specjalne, Akcja eksploracji,
Akcja oddziatywania, Faza badaczy, Akcja ruchu, Akcja odepchniccia,
Akcja przeszukiwania, Akcja podpalenia, Akcja kradziezy, Akcja
przekazywania, Tura

AKCJA ATAKU

Badaczowi wolno wykona¢ akeje ataku, aby zaatakowaé potwora na

swoim polu albo potwora w zasiggu. Aby to zrobi¢, badacz wykonuje

ponizsze czynnosci:

1. Wybér rodzaju ataku. Badacz wybiera posiadany Przedmiot albo
Zaklecie, na ktérym widnieje symbol ataku w zwarciu albo symbol
ataku dystansowego.

¢ Badacz moze zaatakowa¢ bez broni (nie uzywajac Przedmiotu
ani Zaklecia).
2. Wybér potwora. Badacz wybiera z zaktadki potworéw potwora,
ktérego chce zaatakowad.

¢ Jedli wybrany Przedmiot albo Zaklecie ma symbol ataku
w zwarciu albo jedli badacz atakuje bez broni, wybierany
potwér musi znajdowac si¢ na tym samym polu co atakujacy

badacz.

e Jedli wybrany Przedmiot albo Zaklecie ma symbol ataku
dystansowego, badaczowi wolno wybra¢ dowolnego potwora
W zasiegu.

3. Potwierdzenie i rozpatrzenie ataku. Badacz naciska przycisk
»Atak”. Nastepnie potwierdza swoja akcjg, wybierajac opgje, ktora
pasuje do rodzaju wykonywanego ataku.

* Przy potwierdzeniu widnieje symbol akcji (W), dlatego badacz
musi po$wieci¢ akgje, aby potwierdzié i rozpatrzy¢ atak.

o Wszelkie efekty wygenerowane wskutek potwierdzenia sg
czgscig akeji ataku badacza. Badacz rozpatruje atak zgodnie
z poleceniami aplikacji.

o Rozpatrzenie ataku zazwyczaj wiaze si¢ z wykonaniem testu
i przyjeciem obrazen przez potwora.
* Jedli potwér przyjmuje obrazenia, badacz zaznacza to
w aplikacji za pomocg przyciskéw ,+7 1 ,~".
* Jesli potwér przyjat ostatecznie liczbg obrazen réwna jego
zdrowiu, zostaje odrzucony. W takim przypadku potwor zostaje
automatycznie usuniety z zakladki potworéw.

Powiazane tematy: Akcja, Symbol akeji, Aplikacja, Odrzuci¢, Potwér,
Zakladka potwordw, Zasigg, Test, Cechy

AKCJA EKSPLORACJI

Badaczowi wolno wykona¢ akeje eksploracji, aby odkry¢ sasiedni

obszar. Aby to zrobi¢, zaznacza w aplikacji zeton eksploragji i wybiera

opcje z symbolem akcji (W).

o Badaczowi wolno wykona¢ akcje eksploracji na zetonie Eksploracji
tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na tym samym polu co zeton albo na
polu, ktére sasiaduje z drzwiami, na ktérych znajduje si¢ zeton.

o Aby wybraé opcje z W, badacz musi poswieci¢ akdje.
* Wszelkie efekty wygenerowane wskutek wybrania tej opcji sa
czescia akeji eksploracji wykonywanej przez badacza.
o Rozpatrywanie akeji eksploracji wiaze si¢ zazwyczaj z wylozeniem
kafelkéw mapy i dodatkowych zetondw.

* Po wylozeniu kafelkéw mapy i zetonéw aplikacja pozwoli
badaczowi przemiesci¢ si¢ przez drzwi na eksplorowany wiasnie
obszar.

Powiazane tematy: Akcja, Aplikacja, Kafelek mapy, Obszar, Symbol
akgji, Umiesci¢, Zeton eksploracji

AKCJA KRADZIEZY

Badaczowi wolno wykona¢ akeje kradziezy, aby zabra¢ wyposazenie
innemu badaczowi, ktéry znajduje si¢ na tym samym polu. Aby to
zrobi¢, wykonuje ponizsze czynnosci:

1. Wybér celu: Aktywny badacz wybiera innego badacza na swoim
polu.

2. Przeciwstawny test: Aktywny badacz wybiera sile (4), zwinnos¢
() albo spostrzegawczos¢ (). Nastepnie obaj badacze wykonuja
test wybranej umiejetnosci.

3. Rozpatrzenie kradziezy: Jesli wynik testu aktywnego badacza
jest wickszy, za kazdy sukces (¥&) przekraczajacy wynik testu
okradanego badacza aktywny badacz moze zabra¢ jedno
wyposazenie od okradanego badacza.

* Jesli wynik testu okradanego badacza jest réwny lub wigkszy
od wyniku testu aktywnego badacza, aktywny badacz

zmarnowal akcje i nie ukrad! zadnego wyposazenia.

Powiazane tematy: Akcja, Badacz, Test, Wyposazenie



AKCJA ODDZIALYWANIA

Badaczowi wolno wykona¢ akcjg oddziatywania, aby wejs¢

w interakcje z jakas osoba lub obiektem. Aby to zrobi¢, zaznacza

w aplikacji zeton Osoby albo zeton Oddzialywania i wybiera opcje¢

z symbolem akji (W).

< Badaczowi wolno wykona¢ akcje oddzialywania na zetonie Osoby
lub zetonie Oddziatywania tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na tym
samym polu co zeton.

o Aby wybra¢ opcje z W, badacz musi poswicci¢ akje.
* Wszelkie efekty wygenerowane wskutek wybrania tej opcji
sa czgscia akeji oddziatywania badacza.
< Rozpatrywanie akcji oddziatywania wiaze sig zazwyczaj
z rozpatrzeniem testu i zyskaniem wyposazenia lub Wskazéwek.

Powiazane tematy: Akcja, Aplikacja, Osoba, Symbol akeji, Test,
Zeton Oddziatywania

AKCJA ODEPCHNIECIA

Badaczowi wolno wykona¢ akcje odepchniecia, aby odepchnaé¢

potwora lub innego badacza. Aby to zrobi¢, wykonuje ponizsze

czynnosci:

1. Wybér celu i miejsca docelowego. Aktywny badacz wybiera
sasiednie pole oraz potwora albo badacza na swoim polu.

2. Ustalenie postawy. Jesli odpychany jest badacz, moze on pozwoli¢
na przesunigcie albo sprzeciwic sie.

* Jesli badacz zdecydowat przesunaé si¢ dobrowolnie, nalezy od
razu przej$¢ do punku 5 ,Rozpatrzenie przemieszczenia”.

3. Ustalenie trudnosci testu. Jesli odpychany jest potwor, trudnogé
testu réwna jest tezyznie potwora. Jesli odpychany jest inny
badacz, wykonuje on test sity (4); trudnoé testu réwna jest
wynikowi testu plus jeden.

4. Rozpatrzenie testu. Akcywny badacz wykonuje test sity (4?).

e Jedli wynik testu jest réwny lub wigkszy od trudnodci testu,
nalezy przej$¢ do punktu 5.

¢ Jedli wynik testu jest mniejszy od trudnosci testu, aktywny
badacz zmarnowat akcje i nie odpycha celu.

5. Rozpatrzenie przemieszczania. Potwdr albo wybrany badacz
przemieszcza si¢ o 1 pole w kierunku wybranego wezesniej pola.
Nastgpnie aktywny badacz moze przemiescié si¢ o 1 pole
w kierunku wybranego wczesniej pola.

o Badaczowi wolno wykona¢ te akcje tylko wtedy, gdy znajduje
si¢ na polu z potworem lub innym badaczem.

Powiazane tematy: Akcja, Przemieszczanie sie, Test

AKCJA PODPALENIA

Badaczowi wolno wykona¢ akeje podpalenia, aby umiesci¢ Ogieri na

swoim albo na sasiednim polu.

o Badaczowi wolno wykona¢ te akcje tylko, jesli posiada Zrédto

Swiatta.
o Ognia nie wolno umieszczaé¢ na polu, na ktérym juz jest Ogieri.
o Kiedy badacz wykonuje akcje podpalenia, a na planszy nie ma
Ognia, powinien wybra¢ w menu gry opcje ,,Podpalenie”.

Powiazane tematy: Akcja, Cechy, Ogient

AKCIJA PRZEKAZYWANIA

Badaczowi wolno wykona¢ akeje przekazywania, aby umozliwié

sobie i innym badaczom na jego polu przekazanie, podniesienie
i upuszczenie dowolnej liczby wyposazenia w obrebie tego pola.

o Wspomniane powyzej efekty mozna rozpatrzyé wielokrotnie
w dowolnej kolejnosci.

Powiazane tematy: Akcja, Podnies¢, Upusci¢, Wyposazenie

AKCJA PRZESZUKIWANIA

Badaczowi wolno wykona¢ akcj¢ przeszukiwania, aby przeszukad

pole, na ktérym si¢ znajduje. Aby to zrobi¢ zaznacza w aplikacji zeton
Przeszukiwania i wybiera opcje z symbolem akgji (W).

o Badaczowi wolno wykonaé akeje przeszukiwania na zetonie
Przeszukiwania tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na tym samym polu
co zeton.

o Aby wybra¢ opcje z W, badacz musi poswieci¢ akdje.
* Wiszelkie efekty wygenerowane wskutek wybrania tej opcji
sg czgéeig akeji przeszukiwania wykonywanej przez badacza.
o Rozpatrywanie akdji przeszukiwania wiaze si¢ zazwyczaj
z rozpatrzeniem testu i zyskaniem wyposazenia lub Wskazéwek.

Powiazane tematy: Akcja, Aplikacja, Symbol akeji, Test, Zeton

Przeszukiwania

AKCJA RUCHU

Akcja ruchu pozwala badaczowi przemiescié sie maksymalnie o dwa
pola.

& W trakcie akcji ruchu badacz moze wykona¢ inna akcje. Po
zakoriczeniu takiej akcji badacz moze dokoriczy¢ akeje ruchu.

o Jesli w ramach akgji ruchu badacz prébuje opuscié pole, na ktérym
znajduje sie potwdr, musi rozpatrzy¢ test uniku przeciwko temu
potworowi.

Powiazane tematy: Akcja, Przemieszczanie sie, Test uniku



AKCJE SPECJALNE

Niektdre elementy lub efekty gry umozliwiaja badaczom wykonanie
akgji specjalnych. Akgje specjalne opisane sa na elementach albo
w tresci efektéw, ktdre pozwalajq taka akcje wykonad.

o Akcja specjalna na karcie poprzedzona jest pogrubionym wyrazem
»Akcja”. Taka akcje wolno wykonaé posiadaczowi danej karty.

o Niektére znaczniki specjalne umozliwiaja badaczowi wykonanie
akgji specjalnych. Opis tych akgji znalez¢é mozna w tematach
konkretnych znacznikéw specjalnych.

o Niektére wyposazenie umozliwia badaczowi wykonanie akeji
specjalnych za pomocy aplikagji.

* Aby wykona¢ taka akeje, badacz wybiera wlasciwe wyposazenie
w zaktadce ekwipunku, a nastgpnie wybiera opcje z symbolem
akdji (W).

¢ Aby wybra¢ opcje z W, badacz musi poswiecié¢ akcje. Wszelkie
efekty wygenerowane wskutek wyboru takiej opcji, sa czeécia
akgji specjalnej.

Powigzane tematy: Akcja, Aplikacja, Ekwipunek, Symbol akgiji,

Znaczniki specjalne, Wyposazenie

APLIKACJA

Aplikacja Posiadtosci Szalerstwa petni w grze rolg Straznika

Tajemnic — ukrytego przeciwnika, ktéry prowadzi graczy przez
kazdy scenariusz. Zadaniem aplikacji jest generowanie mapy,
wydarzent mitéw, aktywacja potwordéw i ustalanie, kiedy badacze
zwycigzyli lub przegrali.

Patrz "Podziat ekranu w aplikacji" na stronie 20.

Powiazane tematy: Akgje specjalne, Cel, Dziennik komunikatéw,
Ekwipunek, Faza mitéw, Lamigléwka, Menedzer kolekeji, Menu gry,
Symbol akeji, Zaktadka potworéw, Zapis i wyjscie

BADACZ

Stowo ,,badacz” to ogdlne okreslenie odnoszace si¢ do postaci, karty
postaci, figurki i gracza kontrolujacego postaé.

o ,Aktywny badacz” to badacz, ktéry aktualnie rozgrywa swoja ture
albo wykonuje akgje.

o Kazdy badacz posiada na swojej karcie zdolno$¢, z ktérej wolno
mu korzysta¢ w trakcie gry.

o Na karcie badacza podane jest jego zdrowie i poczytalno$é¢ oraz
sze$¢ umiejetnosci — sita (), zwinnos¢ (), spostrzegawczosé

(@), wiedza (W), wplyw (€39) i wola (@).
o Na rewersie karty badacza opisana jest historia postaci.

Powiazane tematy: Umiejetnosci, Zdrowie i Poczytalnogé

BARYRKADA

Barykada to znacznik specjalny, uzywany do blokowania drzwi.

o Poswiecajac akeje, badacz na polu zawierajacym Barykade moze
przesunaé Barykade na drzwi lub Tajne przejscie albo przesunaé
Barykadg z drzwi lub Tajnego przejscia z powrotem na pole.

* Badaczowi nie wolno przesuwaé Barykady na inne pole, chyba
ze jakis efekt wyraznie na to pozwala.

o Badaczom nie wolno si¢ przemieszczaé przez zablokowane drzwi
i zablokowane Tajne przejécia.

o Poswiecajac akcje, badacz moze sprébowaé przesunaé Barykade,
ktéra znajduje si¢ po drugiej stronie drzwi lub Tajnego przejscia.
Aby wykona¢ t¢ akcje, badacz musi znajdowac si¢ na polu
sasiadujacym z barykada, ale nie na tym samym obszarze co
Barykada.

* Badacz testuje swoja site (). Jesli uzyskat przynajmniej dwa
sukcesy (¥&), przesuwa Barykade z drzwi lub Tajnego przejscia
z powrotem na pole. Nastgpnie moze si¢ przemiescic o jedno
pole przez drzwi lub Tajne przejécie, ktére whasnie odblokowat.

o Kiedy potwér prébuje przejsé przez zablokowane drzwi lub
zablokowane Tajne przejécie, moze zniszczy¢ Barykadg. Przebiega
to w nastgpujacy sposdb:

1. Ustalenie puli kosci. Nalezy ustali¢ pule kosci, czyli liczbe kosci,
ktérymi potwér bedzie rzucal.

* Podstawa puli kosci jest warto$¢ tgzyzny potwora — czerwona
cyfra w prawym dolnym rogu, na rewersie zetonu potwora.

* Nastgpnie nalezy uwzgledni¢ inne efekty dodajace lub
odejmujace kosci (np. zdolnoséci potwora).

2. Rzut kosémi. Badacz rzuca za potwora tyloma kos$émi, ile wynosi
pula kosci potwora.

* Badaczowi nie wolno korzysta¢ z zadnych efektéw, aby
przerzucaé kosci albo zmienia¢ ich wyniki, chyba ze jaki$ efekt
wyraznie pozwala wplywaé na taki rzut.

3. Ustalenie rezultatu. Jesli potwdr uzyskat przynajmniej dwa sukcesy
(), Barykada zostaje zniszczona i potwor przemieszcza si¢

normalnie. W przeciwnym razie jego ruch zostaje zmarnowany.

Powiazane tematy: Akcje specjalne, Potw6r, Znaczniki specjalne

CecHy

Karty Przedmiotéw, Obrazesi, Przerazenia i inne posiadaja rézne
cechy, takie jak: Bro#i palna, Zrédlo swiatla czy Dowdd.

o Cechy pisane s3 kursywa.
o Cechy same z siebie nie wywotuja zadnych efektéw.

o Niektdre efekty moga odnosié si¢ do cech kart. Przykladowo:
»Motesz eksplorowaé tylko, jesli masz Zrédto swiatta”.



CEL

W trakcie rozgrywki badacze moga sprawdza¢ cel, wchodzac do menu

gry w aplikagji.
o Cel informuje badaczy, co powinni zrobi¢, aby zwycigzy¢.

o Aplikacja §ledzi jedynie podstawowe cele, ktére badacze musza
osiagnad, aby ukonczy¢ scenariusz. Warto, aby gracze prowadzili
dodatkowo wiasne notatki na temat rzeczy, ktére udato im si¢
odkry¢ w trakcie Sledztwa.

Powiazane tematy: Aplikacja, Menu gry

CIEMNOS¢

Ciemno$¢ to znacznik specjalny utrudniajacy badaczom rozpatrywanie

testow.

o Badacz na polu z Ciemno$cia nie moze poswiecaé Wskazéwek,
aby zmienia¢ wyniki na kosciach, ani aby wykonywa¢ dodatkowe
kroki tamigtéwki.

o Jesli na polu badacza albo na sasiednim polu znajduje si¢ Zrédto
Swiatta albo Ogien, badacz ignoruje efekt Ciemnosci.

* Na polu znajduje si¢ Zrédto swiatta, jedli znajduje si¢ na nim
badacz ze Zrédiem swiatta albo zostato tam umieszczone lub
upuszczone Zrddio swiatla.

o Ciemnosci nie wolno umieszczaé na polu, na kedrym juz jest
Ciemno$¢.

Powiazane tematy: Cechy, Lamigtéwka, Ogieni, Test, Znaczniki

specjalne

Drzwi

Drzwi to krawedzie pola przedstawione w postaci przerwy w $cianie.
Kazde drzwi oddzielaja od siebie dwa pola.

o Dwa pola oddzielone od siebie drzwiami sasiaduja ze soba.

< Drzwi oddzielaja od siebie sasiadujace obszary.

< Badaczom i potworom wolno przechodzié¢ przez drzwi, chyba
ze drzwi sg zablokowane przez Barykadg albo lezy na nich zeton
eksploracji.

© Sciana zakryta zetonem drzwi traktowana jest pod kazdym
wzgledem jako drzwi.

Powiazane tematy: Kafelek mapy, Obszar, Pole, Przemieszczanie sig,
Sasiedni, Sciana

DWUSTRONNE KARTY

Niektdre karty sa dwustronne. Takie karty zawierajg informacje
zaréwno na awersie, jak i rewersie. Badaczowi wolno w dowolnym
momencie sprawdza¢ rewers dwustronnej karty, chyba ze jakis efeke
moéwi, ze nie wolno mu tego zrobic.

o Badaczowi nie wolno sprawdzaé rewersu karty Zaklecia, chyba
ze jaki$ efekt nakaze mu odwréci¢ karte.

o Badaczowi nie wolno zdradzaé pozostalym badaczom, co znajduje
si¢ na rewersie jego karty stanu ,,Obtakany”, chyba ze jakis efekt
wyraznie mu na to pozwoli.

DZIENNIK KOMUNIKATOW

Wszystkie komunikaty podawane przez aplikacje i decyzje badaczy
podejmowane w trakcie gry zapisywane sa w dzienniku komunikatéw.

Badacz uzyskuje dostep do dziennika komunikatéw przechodzac do
menu gry i wybierajac opcje ,,Dziennik komunikatéw”.
o Drziennik komunikatéw wolno sprawdza¢ w dowolnym momencie.

o Drziennik komunikatéw podzielony jest na strony. Na pojedynczej
stronie znajduja si¢ wszystkie komunikaty z jednej rundy.

Powiazane tematy: Aplikacja, Menu gry

ERWIPUNEK

Ekwipunek to miejsce, w ktérym aplikacja przechowuje informacje

na temat wyposazenia zgromadzonego przez badaczy w trakcie
scenariusza.

o Badacz uzyskuje dostep do ekwipunku, naciskajac przycisk
ekwipunku w lewym dolnym rogu ekranu.

o W ekwipunku wyswietlane jest tylko to wyposazenie, ktérego
da si¢ uzy¢ w aplikagji.

Powiazane tematy: Aplikacja, Wyposazenie

ETAP POTWOROW

Etap potworéw to drugi z trzech etapéw rozpatrywanych podczas fazy

mitéw.
o Podczas tego etapu aplikacja wygeneruje zestaw poleceni, na
podstawie ktérych badacze rozpatrza aktywacje kazdego potwora.

o Kiedy wszystkie potwory zostang aktywowane, aplikacja
automatycznie przejdzie do etapu przerazenia.

Powiazane tematy: Aplikacja, Etap przerazenia, Etap wydarzen,
Faza mitéw, Potwdr, Wydarzenie mitéw

ETAP PRZERAZENIA

Etap przerazenia to trzeci i ostatni etap rozpatrywany podczas kazdej
fazy mitéw.

o Podczas etapu przerazenia kazdy badacz rozpatruje test przerazenia
przeciwko potworowi w zasiegu, zaznaczajac odpowiedniego
potwora w zaktadce potwordw i rozpatrujac efekt wygenerowany
przez aplikacje.

* Jesli w zasiegu badacza jest kilka potwordw, rozpatruje on test
przerazenia tylko przeciwko temu potworowi, ktéry posiada
najwieksza warto$¢ przerazania.

* Jesli w zasiegu badacza nie ma zadnych potworéw, nie
rozpatruje on testu przerazenia.

* Jesli kilku badaczy ma rozpatrzy¢ test przerazenia przeciwko
temu samemu potworowi, wszyscy ci badacze rozpatrujg ten
sam test przerazenia.

o Kiedy wszyscy badacze rozpatrza testy przerazenia, jeden z nich
naciska przycisk zakoriczenia fazy, aby zakonczy¢ faze mitéw
i rozpoczaé kolejna runde od nowej fazy badaczy.
* Jesli nie ma zadnych potwordw, aplikacja automatycznie
zakoriczy faze mitéw i przejdzie do kolejnej rundy.
Powiazane tematy: Aplikacja, Etap potworéw, Etap wydarzen, Faza
mitéw, Test przerazenia, Wydarzenie mitéw, Zaktadka potworéw



ETAP WYDARZEN

Etap wydarzen to pierwszy z trzech etapéw rozpatrywanych podczas

fazy mitow.
o Podczas tego etapu badacze musza rozpatrzy¢ jedno lub wigcej
wydarzelt mitéw wygenerowanych przez aplikacje.

o Po rozpatrzeniu wszystkich wydarzed mitéw aplikacja
automatycznie przejdzie do etapu potwordw.

Powiazane tematy: Aplikacja, Etap potworéw, Etap przerazenia,
Faza mitéw, Wydarzenie mitéw

FAzZA BADACZY

Faza badaczy to pierwsza z dwoch faz rozpatrywanych w kazdej

rundzie.

o Podczas fazy badaczy kazdy badacz wykonuje jedna ture. Badacze
wykonuja swoje tury w dowolnej kolejnosci.

o Podczas swojej tury badacz wykonuje do dwéch akcji.

o Kiedy kazdy badacz wykona swoja ture, jeden z badaczy naciska
w aplikagji przycisk zakoriczenia fazy, znajdujacy si¢ w prawym
dolnym rogu ekranu, koriczac w ten sposéb faz¢ badaczy
i przechodzac do fazy mitéw.

Powiazane tematy: Akcja, Aplikacja, Faza mitéw, Runda, Tura

FazAa mitoOw

Faza mitéw to druga z dwdch faz rozpatrywanych w kazdej rundzie.

o Faza mitéw sktada si¢ z trzech etapéw — etapu wydarzed, etapu
potworéw oraz etapu przerazenia.

o Podczas kazdego z etapéw aplikacja generuje szereg poleceti,
a badacze je wykonuja.

o Po rozpatrzeniu wszystkich efektéw fazy mitéw jeden z badaczy

naciska przycisk zakoriczenia fazy w prawym dolnym rogu ekranu.

Na tym faza mitéw si¢ koriczy i rozpoczyna sig kolejna runda od
nowej fazy badaczy.

Powiazane tematy: Aplikacja, Etap potworéw, Etap przerazenia,
Etap wydarzen, Faza badaczy, Runda

GRANICA

Granice to krawedzie pdl. Przedstawione sg w postaci biatych lub

26ttych ciaglych linii. Kazda granica oddziela od siebie dwa lub
wigcej pol.

o Dwa pola majace wspélna granice sasiadujg ze soba.

o Zblte granice oddzielaja sasiadujace obszary.

o Badaczom i potworom wolno przemieszczad si¢ przez granice.

Powiazane tematy: Kafelek mapy, Nieprzekraczalna granica, Obszar,
Sasiedni, Pole, Przemieszczanie sie

KAFELERK MAPY

Na kazdym kafelku mapy znajduje si¢ przynajmniej jeden obszar.

W trakcie rozgrywki badacze umieszczaja kafelki mapy na obszarze
gry zgodnie z poleceniami aplikacji.
o Kafelek mapy pozostaje w grze, dopéki nie zostanie odrzucony

przez jakis efekt.

* Kiedy kafelek mapy jest odrzucany, wraca do puli dostgpnych
kafelkéw mapy.

Powiazane tematy: Obszar

Kos¢
Badacze korzystaja z kosci podczas rozpatrywania testéw i innych
efektéw.

o W grze Posiadlos¢ Szaleristwa korzysta sig z ko$ci o$mio$ciennych.
Na trzech $ciankach s wyniki sukcesu (¥X), na dwéch wyniki
$ledztwa (Ow), a trzy pozostale Scianki sg puste (nie maja zadnych
symboli).

Powiazane tematy: Test

Losowy

Rezultaty niektdrych efektédw sg okreslane losowo. Jedli jakis efeke

zawiera zwrot ,,losowy”, oznacza to, ze rezultat zaleze¢ bedzie
od przypadku. Kazdy mozliwy rezultat ma taka samg szansg na
wylosowanie.

Ponizej podano przyktady takich sytuacji:

o Aby ustali¢ losowego badacza, gracz moze rzucié¢ koscia,
przypisujac wezesniej kazdemu badaczowi inny wynik.
Ewentualnie wszyscy badacze mogg zagra¢ w kamieri-papier-
nozyce.

o Jesli wskutek jakiegos efektu badacz musi upusci¢ losowy
przedmiot, moze rzuci¢ koscia, przypisujac wezesniej kazdemu
przedmiotowi inny wynik. Ewentualnie moze potasowad wszystkie
swoje karty przedmiotéw i pozwoli¢ innemu graczowi, aby wybral

jedna bez podgladania.



LAMIGEOWEKA

Niekedre efekty w aplikacji umozliwiajg badaczowi podjgcie proby
rozwiazania tamigtéwki. Kazdy z takich efektéw podaje, ktdra

umiejetno$¢ bedzie brana pod uwagg przy rozwigzywaniu tamigtéwki.

Kiedy badacz podejmuje prébe rozwiazania famigtéwki, wykonuje

ponizsze czynnosci:

1. Ustalenie ruchéw tamigléwki. Badacz ustala, ile ruchéw
tamigtéwki wolno mu maksymalnie wykonad. Liczba ta réwna jest
wartosci wskazanej umiejetnosci.

* Niektdre efekty pozwalajg badaczowi wykona¢ dodatkowe
ruchy lamigléwki.

2. Wykonanie ruchéw tamigtéwki. Badacz wykonuje ruchy
tamigtéwki, pamigtajac, aby nie przekroczy¢ maksymalnej liczby
ruchéw, jakie wolno mu wykonad.

* Badacz moze poswigci¢ dowolna liczbe Wskazéwek, aby

wykona¢ dodatkowy ruch tamigtéwki za kazda poswigcong
Wskazdéwke.

3. Ustalenie rezultatu. Efeke, ktdry zainicjowat tamigtéowke,
wyznacza konsekwencje rozwiazania badZ nierozwiazania
tamigtéwki.

e Aplikacja automatycznie wykrywa, czy badacz rozwiazat
tamigtowke.

e Jedli tamigtéwka nie zostata rozwiazana, badacz naciska przycisk
»Zamknij”, koriczac tym samym swoja prdbe.

e Aplikacja zapisuje wszelkie postepy w rozwiazywaniu
tamigtéwki.

o Jest kilka rodzajéw tamigtéwek i réinia si¢ one zasadami, miedzy
innymi rodzajem ruchéw tamigtéwki, jakie moze wykona¢ badacz.

Powiazane tematy: Aplikacja, Lamigtéwka obrazkowa, Lamigtéwka

ryglowa, Lamigtéwka szyfrowa, Ruch tamigtéwki, Umiejgtnosci,
Wskazéwka

EAMIGEOWKA OBRAZKOWA

To rodzaj tamigtéwki w keérym badacz prébuje utozy¢ obraz pociety

na sze$¢ lub wigcej fragmentéw.

Fragmenty famigléwki obrazkowej sa umieszczone na siatce,
a nastgpnie losowo poprzesuwane.

o Krok tamigtéwki pozwala badaczowi zamieni¢ miejscami dwa
sasiadujace fragmenty. Aby to zrobi¢, badacz przeciaga jeden
fragment na drugi (1).

* Fragmenty sasiaduja ze soba, jesli stykaja si¢ krawedziami (2).
o Eamigtéwka zostaje rozwigzana, gdy wszystkie fragmenty znajda
si¢ na wlasciwych pozycjach, tworzac prawidlowy obrazek.

BAMIGEOWKA RYGLOWA

Ten rodzaj tamigtéwki polega na przesuwaniu elementéw po

prowadnicach w taki sposdb, aby usuna¢ jeden kluczowy element
z mechanizmu.
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Kazdy element famigtéwki ryglowej charakteryzuje si¢ dwoma
rzeczami — dhugoscia, ktéra jest dwukrotnie albo trzykrotnie wigksza
od szerokosci elementu, oraz orientacja, ktéra moze by¢ pionowa albo

pozioma.

* Kluczowy element rézni si¢ wygladem od pozostatych
elementéw.

o Ruch tamigléwki polega na przesunieciu jednego z elementéw.

* Element przesuwa si¢ jedynie w kierunkach zgodnych
z orientacja elementu — pionowo albo poziomo (1).
* Elementy nie nakladaja si¢ na siebie. Nie da si¢ przesunaé¢

elementu przez inny element.

o Lamigléwka zostaje rozwiazana, kiedy kluczowy element zostanie
przesuniety do najbardziej wysunietej na prawo krawedzi. (2).



BLAMIGEOWKA SZYFROWA

To rodzaj tamigtéwki, w ktérej badacz prébuje odgadnad szyfr

sktadajacy si¢ z trzech lub wigcej liczb lub symboli, nazywanych
ogniwami.
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Kazda famigléwka szyfrowa charakteryzuje si¢ dwoma atrybutami —
dlugoscia, czyli liczba ogniw w szyfrze, oraz zmiennymi, czyli
warto$ciami, jakie moga przyjmowac ogniwa szyfru.
e Zmienne wyswietlone sg w gérnej czesci ekranu (1). Ta sama
zmienna moze wystapi¢ w szyfrze kilka razy.

o Ruch famigléwki polega na prébie odgadniecia szyfru. Aby to
zrobi¢, badacz przeciaga po jednej dowolnej zmiennej na kazda
pozycje szyfru w aktualnej prébie (2), po czym naciska przycisk
»Sprawdz’.

o Jesli kombinacja jest prawidtowa, tamigtéwka zostaje rozwiazana.

o Jesli kombinacja jest nieprawidtowa, badacz otrzyma informacje
na temat swojej préby (3). Aplikacja za pomocg symboli sukceséw
(%) i wynikéw sledztwa (Ow) poinformuje badacza, jak blisko jest
rozwiazania.

¢ Kazdy ¥ oznacza jedno ogniwo o wiasciwej wartosci na
whadciwej pozydji.

¢ Kaidy Ow oznacza jedno ogniwo o wlasciwej wartosci na
niewtasciwej pozyciji.

MENEDZER KOLERCJI

Menedzer kolekcji umozliwia graczom dodawanie i usuwanie w

aplikacji produktéw oraz rozszerzen do Posiadtosci Szaleristwa.

Menedzera kolekgji uruchamia si¢ poprzez wybranie w gléwnym

menu opcji ,,Wigcej”, a nastepnie ,Moja kolekcja”.

o Przed kazda rozgrywka gracze powinni si¢ upewnié, ze wszystkie
produkty i rozszerzenia, z ktdrych chca korzystaé w trakcie
rozgrywki, sa aktywne w menedzerze kolekgji.

* Gracz moze aktywowac lub dezaktywowa¢ wybrany produkt,
wybierajac go z listy i naciskajac przycisk ,,Aktywny/
Nieaktywny”.

o Aplikacja nie bedzie uwzgledniata elementéw z produktéw
i rozszerzen, ktdre s3 nieaktywne.

MENU GRY

Menu gry zawiera wiele opcji, ktére moga by¢ potrzebne badaczom w

trakcie gry.
o Badacz otwiera menu gry, naciskajac przycisk menu w lewym
dolnym rogu ekranu.
* Menu gry wolno otwiera¢ w dowolnym momencie.

Powiazane tematy: Aplikacja, Cel, Dziennik komunikatéw, Zapis i
wyjécie, Zwycigstwo 1 przegrana

NAJBLIZSZY

Najblizszy, czyli ,oddalony o najmniejsza liczbg pél”. Pole, wzgledem

ktérego sprawdzana jest odleglos¢, réwniez sig liczy.

Powiazane tematy: Najdalszy, Pole

NAJDALSZY

Najdalszy, czyli ,,oddalony o najwicksza liczbg pél”. Pole, wzgledem

ktérego sprawdzana jest odlegtos¢, réwniez sig liczy.

Powiazane tematy: Najblizszy, Pole

NIEPRZEKRACZALNA GRANICA

Nieprzekraczalne granice to krawedzie pdl przedstawione w postaci

bialych lub zéttych przerywanych linii. Kazda nieprzekraczalna granica
oddziela od siebie dwa lub wigcej pdl.

& Badaczom i potworom nie wolno przemieszczaé si¢ przez
nieprzekraczalne granice, chyba ze jaki$ efekt wyraznie na to
pozwoli.

o Dwa pola majace wspélng nieprzekraczalng granice sasiaduja ze
soba.

o Zblte nieprzekraczalne granice oddzielaja sasiadujace obszary.

Powigzane tematy: Granica, Kafelek mapy, Obszar, Pole,
Przemieszczanie sig, Sasiedni

OBRAZENIA 1 PRZERAZENIE

Wiele efektdw gry sprawia, ze badacze przyjmuja karty Obrazeri lub

Przerazenia. Kiedy ma to miejsce, badacz dobiera wierzchnia kartg
odpowiednio z talii Obrazen albo z talii Przerazenia.

o Wszystkie karty Obrazeri i Przerazenia dobiera si¢ odkryte, chyba
ze efekt powodujacy przyjecie Obrazen lub Przerazenia méwi
inaczej.

o Kiedy jakis efekt nakazuje badaczowi odkry¢ karte Obrazenia lub
Przerazenia, badacz odkrywa losowa kartg ze swoich zakrytych kart
wskazanego rodzaju.

o Kazda karta Obrazenia i Przerazenia posiada jedng z dwéch cech
— Rozpatrz natychmiast albo Zatrzymaj odkryry.

* Kiedy badacz dobierze albo odkryje kart¢ Obrazenia lub
Przerazenia z cecha Rozpatrz natychmiast, od razu rozpatruje
efekt opisany na karcie. Taki efekt zwykle nakazuje réwniez
zakry¢ kartg po rozpatrzeniu.
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* Karta Obrazenia lub Przerazenia z cecha Zatrzymaj odkryrg
wywiera na badaczu dlugotrwaly efekt. Kazda taka karta
pozostaje odkryta, dopdki jakis efekt nie spowoduje jej
zakrycia.

o Badaczom nie wolno sprawdzaé¢ awerséw zakrytych kart Obrazeri
i Przerazenia, chyba ze jaki$ efekt wyraznie na to pozwala.

o Kiedy jakis efekt pozwala badaczowi odrzuci¢ karte Obrazenia albo
Przerazenia, moze on odrzuci¢ wybrang odkryta kartg albo losows,
zakryta kart¢ wskazanego rodzaju.

¢ Kiedy badacz odrzuca karty Obrazen lub Przerazenia,
wtasowuje odrzucane karty odpowiednio do talii Obrazeri
albo do talii Przerazenia.

o Talia Obrazen i talia Przerazenia sa zawsze zakryte. Badaczom nie
wolno sprawdza¢, jakie karty znajduja sie w tych taliach, chyba
ze jakis efekt wyraznie na to pozwala.

RANNY

Jesli liczba zgromadzonych przez badacza kart Obrazert (odkrytych
plus zakrytych) jest réwna lub wyzsza od jego zdrowia, badacz
otrzymuje stan Ranny.

o Kiedy badacz zostaje otrzymuje stan Ranny, bierze karte stanu
»Ranny” i odrzuca wszystkie zakryte karty Obrazen.

e Jesli wskutek jakiego$ efektu badacz przyjmuje karty Obrazen,
ktére przekrocza jego zdrowie, najpierw przyjmuje wszystkie
karty Obrazen z tego efektu, a dopiero po tym otrzymuje stan
»Ranny” i odrzuca zakryte karty Obrazen.

o Jedli liczba zgromadzonych przez Rannego badacza kart
Obrazen zrédwna si¢ lub przewyiszy jego zdrowie, badacz
zostaje wyeliminowany.

OBLAKANY

Jesli liczba zgromadzonego przez badacza kart Przerazenia (odkrytych
plus zakrytych) jest réwna lub wyzsza od jego poczytalnosci, badacz
otrzymuje stan Oblakany.

o Kiedy badacz otrzymuje stan Oblakany, bierze karte Stanu
»Oblakany” i odrzuca wszystkie zakryte karty Przerazenia.

e Jedli wskutek jakiego$ efektu badacz przyjmuje karty
Przerazenia, ktére przekrocza jego poczytalnosé, najpierw
przyjmuje wszystkie karty Przerazenia z tego efektu, a dopiero
po tym otrzymuje stan Obtakany i odrzuca zakryte karty
Przerazenia.

e Kazdy stan Oblakany posiada na rewersie w prawym dolnym
rogu wymagania zwigzane z liczba graczy. Jesli po dobraniu
karty Obtakany okazuje sig, ze liczba graczy jest mniejsza od
wymagan na karcie, kartg nalezy odrzuci¢ i dobra¢ kolejna,
az do skutku.

¢ Badaczowi nie wolno zdradza¢ pozostalym badaczom, co
znajduje si¢ na rewersie (strona bez ilustragji) jego karty stanu
Obtakany, chyba ze jaki$ efekt wyraznie mu na to pozwoli.

e Stan Obtakany moze zmieni¢ warunki zwycigstwa i przegranej
dla badacza. W takiej sytuacji badaczowi czasem oplaca sig
wykonanie rzadziej uzywanych akeji (patrz ,,Rzadko uzywane
akcje” na ostatniej stronie Kompletnej Ksiggi Zasad).

o Jedli liczba kart Przerazenia zgromadzonych przez badacza
posiadajacego stan Oblakany zréwna si¢ lub przewyzszy jego
poczytalno$¢, badacz zostaje wyeliminowany.

Powiazane tematy: Badacz, Cechy, Wyeliminowany

OBSZAR

Obszar to grupa pdl oddzielonych od innych obszaréw $cianami,

26ttymi granicami, z6ttymi nieprzekraczalnymi granicami lub
krawedziami kafelkéw mapy.

o Kazdy obszar ma nazwe, ktéra odnosi si¢ do wszystkich pél, z
ktérych sktada sig obszar.

o Kazdy obszar ma okreslony rodzaj: zewnetrzny albo wewngtrzny.
Wszystkie pola obszaru sg tego samego rodzaju.

Powiazane tematy: Drzwi, Granica, Kafelek mapy, Nieprzekraczalna
granica, Pole, Sciana, Wewnetrzny, Zewngtrzny

ODDALIC SIE OD

Ilekro¢ jaki$ element oddala si¢ od innego elementu lub pola, kazde

pole, na ktére sie przemieszcza, musi zwieksza¢ dystans pomiedzy
elementem, a tym, od czego si¢ oddala.

Powiazane tematy: Pole, Przemieszczanie sig, W kierunku

ODRrzUCI¢

o Kiedy odrzucany jest Przedmiot powszechny, Przedmiot
unikatowy, Zaklecie albo stan, karta odkladana jest z powrotem
do odpowiedniej talii.

o Kiedy odrzucana jest karta Obrazenia lub Przerazenia, karta
zostaje wtasowana do odpowiedniej talii.

o Kiedy odrzucany jest zeton, wraca on do odpowiedniej puli
zetonow.

Powiazane tematy: Poswicci¢

ODWROCIC

Niektére efekty powodujg odwrécenie karty - odkrycie albo zakrycie.
Karta pozostaje zakryta albo odkryta, dopdki jakis efekt jej nie

odwrdci.

o Kiedy badacz odwraca Zaklecie, natychmiast rozpatruje efeke
opisany na rewersie odwracanej karty.

o Kiedy badacz odkrywa karte Obrazenia lub Przerazenia i odkryta
karta ma ceche¢ Rozpatrz natychmiast, natychmiast rozpatruje efekt
opisany na takiej karcie.

Powiazane tematy: Dwustronne karty, Obrazenia i Przerazenie,

Zaklecie
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OGIEXN

Ogieni to znacznik specjalny, ktéry rani badaczy i potwory.

o Ilekro¢ badacz przemiesci si¢ na pole zawierajace Ogieti, przyjmuje
jedna zakryta kart¢ Obrazenia.

< Kiedy badacz na polu zawierajacym Ogiei wykonat akcje inng niz
ruch i na jego polu nadal jest Ogien, przyjmuje jedng zakryta karte
Obrazenia.

e llekro¢ badacz zmarnuje akcj¢ na polu zawierajacym Ogien,
przyjmuje jedng zakryta kart¢ Obrazenia.

o Poswiecajac akeje, badacz moze podja¢ prébe ugaszenia plomieni.
Aby to zrobi¢, wykonuje test zwinnosci (§). Za kazdy uzyskany
sukces (W) moze odrzuci¢ jeden Ogient. Ogieri moze odrzucaé ze
swojego pola oraz kazdego pola, na ktére si¢ przemiesci do korica
biezacej rundy.

* Badacz nie przyjmuje obrazeri za Ogieni usuwany wskutek tego

efekrtu.

o Ilekro¢ potwér rozpocznie swoja aktywacje na polu zawierajacym
Ogien albo przemiesci si¢ na pole zawierajace Ogien, przyjmuje
jedno obrazenie.

o Na poczatku kazdej fazy mitéw, przed rozpatrzeniem wydarzesi
mitdw, ogieri sie¢ rozprzestrzenia.

¢ Jesdli choé jedno pole zawiera Ogieri, nalezy umiesci¢ zeton
Ognia na jednym, dowolnym polu, sasiadujacym z polem
zawierajacym Ogien.

e Aplikacja przypomni o rozpatrzeniu tego efektu. Kiedy Ogient
jest umieszczany wskutek akeji podpalenia albo efektu karty,
badacz wybiera w menu gry opcje ,,Podpalenie”.

o Za pomocg akcji podpalenia badaczowi wolno umiesci¢ Ogiet na
swoim albo na sasiednim polu.

< Ognia nie wolno umieszczaé na polu, ktdre zawiera juz Ogieri.

Powiazane tematy: Akcja podpalenia, Akcje specjalne, Test, Znaczniki
specjalne

OsoBA

Zetony Oséb na planszy sa odpowiednikami zetonéw Oséb

w aplikagji.

o Badaczowi wolno wykonaé akcje oddzialywania na zetonie Osoby
tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na tym samym polu co zeton Osoby.

o Kaidy 7eton Osoby ma inna ilustracje, aby badaczom tatwo byto je
rozréznié.

o Rozrézniamy dwa rodzaje zetonéw Oséb — zetony Oséb
powszechnych oraz zetony Os6b unikatowych.

e Zeton Osoby powszechnej ma na ilustracji sylwetke. Te zetony
sa dwustronne i oznaczaja nienazwane postaci.

e Zeton Osoby unikatowej ma na ilustracji kolorowy rysunek.
Kazdy taki zeton to inna, nazwana postaé, ktdrej imie znajduje
si¢ na rewersie zetonu.

Powiazane tematy: Akcja oddzialywania

PLANSZA

Plansza to kafelki mapy wytozone na obszar gry przez badaczy.
Powiazane tematy: Kafelek mapy, Usuniccie z planszy

PoczyTALNOSC¢

Patrz "Zdrowie i Poczytalno$¢" na stronie 18.

PoDNIESC

Kiedy badacz podnosi wyposazenie, bierze podnoszony element

i umieszcza odkryty na swoim obszarze gry.

& Badaczowi wolno podnosi¢ wyposazenie ze swojego pola, kiedy
wykonuje akcje przekazywania.

Powiazane tematy: Akcja przekazywania, Upusci¢, Wyposazenie

PoLE

Pole to fragment kafelka mapy, oddzielony od innych pdl granicami,

nieprzekraczalnymi granicami, $cianami i drzwiami.
o Na polach mogg sie znajdowa¢ badacze, potwory oraz zetony.

Powiazane tematy: Drzwi, Granica, Kafelek mapy, Nieprzekraczalna
granica, Obszar, Sasiedni, Sciana, Wewnetrzny, Zewnetrzny

Poswieci¢

Niektére efekty pozwalajg badaczowi poswigci¢ Wskazéwki albo inne

elementy jako koszt umozliwiajacy skorzystanie z efekeu.

o Kiedy badacz poswieca element, odrzuca go jako koszt, dzigki
ktéremu moze rozpatrzy¢ efekt.

o Badaczowi nie wolno poswigcié¢ elementu, jesli go nie posiada.
o Kazdy efekt pozwalajacy badaczowi poswigcié jaki$ element jest
opcjonalny.

Powiazane tematy: Odrzuci¢

PoTtwoOr

»Potwér” to okreslenie odnoszace si¢ do zetonu potwora, jego figurki,

jego zetonu identyfikacyjnego oraz wirtualnego odpowiednika

w aplikagji.

o Kiedy jakis efekt wystawia potwora, nalezy umiescié na planszy
kopie potwora wskazanego przez efeke.

* Jesli na planszy znajduje si¢ juz potwdr tego samego rodzaju,
aplikacja przypisze zeton identyfikacyjny wystawianemu
potworowi. Zeton identyfikacyjny nalezy umiescié¢ na
podstawce figurki potwora.

o Potwory aktywuja si¢ w etapie potworéw podczas fazy mitéw.
Kiedy potwér sie aktywuje, przesuwa sie w kierunku badaczy
i atakuje.

o Niektére potwory posiadaja zdolnosci opisane na rewersie swojego
zetonu — np. wodny albo latajacy.

o W etapie przerazenia podczas fazy mitéw, kazdy badacz musi
rozpatrzy¢ test przerazenia przeciwko jednemu potworowi
W zasiegu.
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* Jedli w zasiegu badacza jest kilka potwordw, rozpatruje test
przerazania tylko przeciwko temu potworowi, ktéry posiada
najwieksza warto$¢ przerazenia — niebieska warto$¢ w prawym
dolnym rogu na awersie zetonu potwora.

o Akcja ataku pozwala badaczowi zaatakowaé potwora.

o Jesli badacz znajduje sie na polu z potworem i zamierza
dobrowolnie przemiesci¢ sig z takiego pola albo wykona¢ na nim
akcje inng niz atak lub ruch, musi najpierw rozpatrzy¢ test uniku
przeciwko potworowi na swoim polu.

* Jesli na polu badacza jest kilka potwordw, rozpatruje test uniku
tylko przeciwko temu potworowi, ktdry posiada najwigksza
czujno$¢ — zielona warto$¢ w prawym gérnym rogu na awersie
zetonu potwora.

o Niektére efekty zaleza od tezyzny potwora — czerwona wartosé
w prawym dolnym rogu na rewersie zetonu potwora.

o Jedli liczba obrazeri zgromadzonych przez potwora zréwna sig

z jego zdrowiem — warto$¢ wyswietlona w gérnym rogu menu

potwora — potwor zostaje pokonany i odrzucony.

* Kiedy potwdr jest odrzucany, nalezy go odtozy¢ z powrotem do
puli.

Powigzane tematy: Akcja ataku, Aplikacja, Etap potwordéw, Etap
przerazenia, Przemieszczanie sig, Test przerazenia, Test uniku,
Zakiadka potworéw

PRZEDMIOT POWSZECHNY

Przedmioty powszechne to rézne rzeczy, ktére badacze znajduja

w trakcie swojego $ledztwa.

o Kiedy badacz zyskuje Przedmiot powszechny, bierze odkryta karte
danego przedmiotu (strong z ilustracja do géry).

o Przedmioty powszechne sg wyposazeniem. Oznacza to, ze
w ramach akgji przekazywania wolno je upuszczaé, podnosi¢
i przekazywad.

< Niektére Przedmioty powszechne to broni. Posiadaja one symbol
ataku oraz warto$¢ obrazen. Takich kart mozna uzywa¢ do
atakowania potwordw.

< Niektére karty Przedmiotéw powszechnych sa dwustronne. Takie
karty posiadaja opis zaréwno na awersie, jak i rewersie.

* Badaczowi wolno w dowolnym momencie sprawdza¢ tres¢ na
rewersie Przedmiotu powszechnego, chyba ze jakis efekt méwi,
ze nie wolno mu tego zrobic.

¢ Kiedy Przedmiot powszechny zostaje odwrécony, jego nazwa,
efekty, symbol ataku i wartos$¢ obrazeni zostaja zastapione

trescia, ktdra aktualnie jest widoczna.

o Kiedy badacz odrzuca Przedmiot powszechny, odktada go
z powrotem do talii Przedmiotéw powszechnych.
o Karty w talii Przedmiotéw powszechnych powinny by¢ utozone
alfabetycznie, aby utatwi¢ ich wyszukiwanie w trakcie gry.
Powiazane tematy: Akcja ataku, Akcja przekazywania, Cechy,
Dwustronne karty, Wyposazenie

PRZEDMIOT UNIKATOWY

Przedmioty unikatowe to rézne rzeczy, ktdére badacze znajduja
w trakcie swojego $ledztwa.

o Kiedy badacz zyskuje Przedmiot unikatowy, bierze odkryta karte
danego przedmiotu (strong z ilustracja do géry).

o Przedmioty unikatowe s3 wyposazeniem. Oznacza to, ze w ramach
akgji przekazywania wolno je upuszczaé, podnosi¢ i przekazywad.

o Niektére Przedmioty unikatowe to brosi. Posiadaja one symbol
ataku oraz warto$¢ obrazen. Takich kart mozna uzywaé do
atakowania potwordw.

o Niektére karty Przedmiotéw unikatowych sa dwustronne. Takie
karty posiadaja opis zaréwno na awersie, jak i rewersie.

* Badaczowi wolno w dowolnym momencie sprawdza¢ tres¢ na
rewersie Przedmiotu unikatowego, chyba ze jakis efekt méwi,
ze nie wolno mu tego zrobid.

* Kiedy Przedmiot unikatowy zostaje odwrdcony, jego nazwa,
efekty, symbol ataku i warto$¢ obrazen zostaja zastapione
trescia, kedra aktualnie jest widoczna.

o Kiedy badacz odrzuca Przedmiot unikatowy, odklada go
z powrotem do talii Przedmiotéw unikatowych.

o Karty w talii Przedmiotéw unikatowych powinny by¢ utozone
alfabetycznie, aby utatwi¢ ich wyszukiwanie w trakcie gry.

Powiazane tematy: Akcja ataku, Akcja przekazywania, Akcje
specjalne, Dwustronne karty, Wyposazenie

PRZEDMIOTY

Stowo ,,Przedmioty” to ogélne okreslenie odnoszace si¢ zaréwno do

Przedmiotéw powszechnych, jak i Przedmiotéw unikatowych.

Powigzane tematy: Przedmiot powszechny, Przedmiot unikatowy

PRZEGRANA

Patrz "Zwycigstwo i przegrana” na stronie 19.

PRZEMIESZCZANIE SIE

W trakcie gry badacze, potwory i zetony przemieszczajg si¢ po planszy.

o Kiedy badacz lub potwdr chce si¢ przemiescié¢ o kilka pél,
przemieszcza si¢ po jednym polu naraz, opuszczajac jedno pole i
przemieszczajac si¢ na sasiednie pole.

* Badaczowi lub potworowi nie wolno przemieszczad si¢ przez
$ciany i nieprzekraczalne granice, chyba ze jaki$ efeke wyraznie
mu na to pozwala.

* Badaczowi lub potworowi nie wolno przemieszczad si¢ przez
drzwi zablokowane Barykada, chyba ze jaki$ efekt pozwala mu
przemieszczad si¢ przez Sciany.

o Kiedy badacz, potwér lub zeton zostaje przemieszczony na
wskazane pole, usuwa si¢ go z planszy i umieszcza na wskazanym
polu. Nie przemieszcza si¢ on przez zadne pola pomiedzy polem
poczatkowym i docelowym.

* Przemieszcza si¢ na wskazane pole, nawet jesli normalny ruch
wymagalby przejscia przez nieprzekraczalne granice, $ciany lub
zablokowane drzwi.
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o Dobrowolne przemieszczanie si¢ ma miejsce, jesli efekt zawiera
zwrot ,mozesz’ lub ,,maksymalnie 0”. Przykladowo: ,, mozesz si¢
przemiesci¢ o 1 pole na eksplorowany obszar” albo ,,przemiesé si¢
maksymalnie o 2 pola”.

* Badacz prébujacy dobrowolnie opusci¢ pole, na ktérym
jest potwdr, musi najpierw rozpatrzy¢ test uniku przeciwko
potworowi na swoim polu.

o Niedobrowolne przemieszczanie si¢ ma miejsce, jesli efekt nie
zawiera zwrotu ,,mozesz” ani ,,maksymalnie 0”. Przyktadowo:

»oddal si¢ o 2 pola od Ducha”.

* Badacz niedobrowolnie opuszczajacy pole, na ktdrym znajduje
si¢ potwor, nie rozpatruje testu uniku.

Powigzane tematy: Akcja odepchniecia, Akcja ruchu, Barykada,
Drzwi, Granica, Nieprzekraczalna granica, Oddali¢ si¢ od, Pole,
Sasiedni, Test uniku, W kierunku

PRZERAZENIE

Patrz "Obrazenia i Przerazenie" na stronie 10.

RucH EAMIGEOWKI

Ruch tamigléwki to pojedynczy krok, przyblizajacy badacza do

rozwiazania tamigtéwki.

o Rodzaj ruchéw famigtéwki, jakie badaczowi wolno wykonaé,
zalezy od rodzaju rozwigzywanej tamigtéwki.

o Kiedy badacz rozwiazuje tamigtéwke, aplikacja zapisuje kazdy
wykonany przez niego ruch famigtéwki.

Ruxpa

Rozgrywka w Posiadtosé Szalesistwa sktada sig z serii rund. Kazda

runda podzielona jest na dwie fazy: faz¢ badaczy i fazg mitéw.

o Po zakoriczeniu fazy mitéw runda sie koriczy i badacze
rozpoczynajg nastgpna rundg od nowej fazy badaczy. Gracze
rozgrywaja w ten sposob kolejne rundy az do momentu zwycigstwa
lub przegranej

Powiazane tematy: Faza badaczy, Faza mitéw, Zwycigstwo i przegrana

S ASIEDNI

o Dwa pola sasiaduja ze soba, jesli maja wspélng granice, drzwi,
nieprzekraczalng granice lub Sciane.

o Dwa obszary sasiaduja ze soba, jesli maja wspdlng granice, drzwi,
nieprzekraczalng granice lub Sciane.

o Drzwi sasiaduja z polem jedli sg czeécia jego krawedzi.
Powiazane tematy: Drzwi, Granica, Nieprzekraczalna granica,
Obszar, Pole, Sciana

SPRZATANIE PLANSZY

Kiedy badacze otrzymuja polecenie ,sprzatniecia planszy”, odrzucajg

z planszy wszystkie kafelki mapy, zetony i potwory.
o Kazdy badacz usuwa swoja figurke z planszy.

Powiazane tematy: Usuniccie z planszy

STAN

Niektdre efekty gry sprawiaja, ze badacze otrzymujg Stany. Efekey

takie zawieraja zwrot ,,otrzymujesz stan”.

o Kiedy badacz otrzymuje stan, bierze karte Stanu o wskazanej
nazwie i kladzie ja odkryta (strong z ilustracja do géry) na swoim
obszarze gry.

* Badaczowi nie wolno posiada¢ kilku kopii tego samego stanu.

* Jesli karta Stanu jest dwustronna, badacz otrzymuje losowa
kopi¢ wskazanego stanu.

o Niektére karty Stanéw sa dwustronne i zawierajg informacje
zarébwno na awersie, jak 1 rewersie.

* Badaczowi nie wolno sprawdzaé rewersu karty Stanu, chyba ze
jakis efekt wyraznie na to pozwala.

e Stan ,Oblakany” pozwala badaczowi sprawdzi¢ informacje na
rewersie karty, jednak badaczowi nie wolno dzieli¢ si¢ tymi
informacjami z reszta badaczy.

o Kiedy badacz odrzuca stan, odktada jego karte z powrotem do talii
Stanéw.

o Badaczom nie wolno sprawdza¢ rewerséw kart w talii Stanéw.

Powiazane tematy: Dwustronne karty

STRONY SWIATA

Niektére opisy w aplikacji odnosza si¢ do kierunkéw $wiata —

pétnocy, wschodu, potudnia i zachodu.

o Pétnoc to kierunek w strone gérnej krawedzi ekranu. Potudnie to
kierunek w strone dolnej krawedzi ekranu.

o Wschéd to kierunek w strone prawej krawedzi ekranu. Zachéd to
kierunek w strone lewej krawedzi ekranu.

Powigzane tematy: Aplikacja

SYMBOL ARCJI

Symbol akeji (W) widnieje przy niektérych opcjach w aplikacji. Jesli

badacz chce wybrad taka opcje, musi w tym celu poswigci¢ akgje.
o Badacz moze bez poswiecania akeji wybraé w aplikacji dowolna
opdje, przy ktérej nie widnieje X.

Powiazane tematy: Akcja, Aplikacja
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SCIANA

Sciany to krawedzie pél, ktére przedstawione sa w postaci brazowych
ciaglych linii. Kazda $ciana oddziela od siebie dwa lub wigcej pdl.

& Badaczom i potworom nie wolno przemieszczac si¢ przez $ciany,
chyba ze jakis efekt wyraznie na to pozwala.

< Dwa pola majace wspélna $ciang sasiaduja ze soba.

S Sciany oddzielaja sasiadujace obszary.

o Zasiegu nie wolno liczy¢ przez $ciany, chyba ze jaki$ efeke wyraznie
na to pozwala.

o Efektom oddzialujacym na sasiednie pola nie wolno oddziatywaé
na pola przez $ciany, chyba ze jaki$ efekt wyraznie na to pozwala.

< Drzwi na kafelku mapy, ktére zakryto zetonem $ciany, traktowane
sg jako $ciana.

Powiazane tematy: Drzwi, Kafelek mapy, Obszar, Pole,

Przemieszczanie sig, Sasiedni

TAJNE PRZEJSCIE

Tajne przejscie to znacznik specjalny, faczacy ze sobg dwa lub wiecej
pol.

o Pole zawierajace Tajne przejécie sasiaduje z kazdym innym polem
zawierajacym Tajne przejscie.
o Zasiggu nie wolno liczy¢ przez Tajne przejscie.

o Badaczom i potworom wolno sie przemieszczaé przez Tajne
przejécie, chyba ze jest ono zablokowane Barykada.

Powiazane tematy: Barykada, Pole, Sasiedni, Zasi¢g, Znaczniki
specjalne

TEST

Przy niekedrych efektach, po krétkim opisie fabularnym widnieje

symbol umiejetnosci ujety w okragle nawiasy. Taki zapis to polecenie

wykonania testu umiejetnosci. Kiedy badacz rozpatruje test, wykonuje

ponizsze czynnosci:

1. Ustalenie puli kosci. Badacz ustala liczbg kosci, ktérymi bedzie
rzucal. Ta liczba nazywana jest pula kosci.

* Na poczatek sprawdza na swojej karcie badacza wartos¢
testowanej umiejgtnosci.

* Nastgpnie dodaje lub odejmuje modyfikator testu. Modyfikator
to cyfra po symbolu umiej¢tnosci, znajdujaca si¢ w tresci
efektu, ktdry nakazal wykonanie testu. Modyfikator jest
poprzedzony znakiem plusa (+) lub minusa (-).

* Badacz dodaje lub odejmuje kosci zgodnie z innymi efektami,
wynikajacymi np. z Przedmiotéw lub stanéw.

2. Rut ko$émi. Badacz rzuca tyloma kosémi, ile wynosi jego pula
kosci.

e Jesli pula kosci jest mniejsza niz jeden, zamiast tego badacz
rzuca jedna koscia.

* Jedli pula kosci jest wigksza od liczby kosci w grze, badacz
rzuca tyloma ko$émi, ile moze, zapisuje wyniki i rzuca ko$émi
ponownie, dopdki nie rzuci w sumie tyloma kosémi, ile wynosi
jego pula kosci.

3. Przerzuty i zmiany kosci. Badacz moze skorzysta¢ z efektéw,
ke6re umozliwiajg mu przerzucenie albo zmiang wynikéw na
kosciach. Przyktadem takiego efektu jest poswigcenie Wskazéwek,
aby zmieni¢ wyniki §ledztwa (O=) na wyniki sukceséw (¥%).

4. Ustalenie wyniku. Faczna liczba uzyskanych ¥& to wynik testu.
Konsekwengje zdania lub niezdania testu wyznaczane sa przez
efekt, kt6ry nakazat wykonanie testu.

* Polecenie wykonania testu moze zawiera¢ réwniez cyfre po
$redniku. Oznacza ona trudnoéé testu. Trudno$¢ testu to liczba
sukceséw wymagana do zdania testu. Jesli wynik testu jest
mniejszy od trudnosci testu, badacz nie zdal testu.

* Polecenie wykonania testu, ktére po symbolu umiejetnosci
zawiera zwrot ,,zapobiega’, daje badaczowi szans¢ na
zmniejszenie liczby przyjmowanych kart Obrazeni lub
Przerazenia. Za kazdy uzyskany sukces ¥& badacz zapobiega
przyjeciu jednej karty Obrazenia lub Przerazenia.

o Efekty zaleine od wyniku testu poprzedzone sa zwrotem jesli
zdate$” albo ,,jesli nie zdates”. Efeke taki jest rozpatrywany
wylacznie wtedy, gdy badacz odpowiednio zdat albo nie zdat
testu. Kazdy efekt opisany po kropce albo w nowym akapicie jest
niezalezny od poprzedzajacych go efektéw.

Powiazane tematy: Aplikacja, Kos¢, Umiejetnosci, Wskazéwka

TEST PRZERAZENIA

W fazie mitéw, w etapie przerazenia, kazdy badacz rozpatruje test

przerazenia przeciwko jednemu potworowi w zasiggu. Aby to zrobi¢,

wykonuje nastgpujace czynnosci:

1. Wytypowanie potwora. Badacz musi wykonac¢ test przerazenia
tylko przeciwko temu potworowi w zasiggu, ktéry posiada
najwicksza warto$¢ przerazania — niebieska warto$¢ w prawym
dolnym rogu zetonu potwora.

* Jedli kilka potworéw w zasi¢gu posiada najwigksza wartosé
przerazania, badacz wybiera jednego z nich.

2. Badacz zaznacza potwora w zakladce potwordw i rozpatruje efekt
zgodnie z poleceniami aplikacji.

* Wiszelkie efekty wygenerowane wskutek wybrania tej opcji sa
czgscia testu przerazenia wykonywanego przez badacza.

o Test przerazenia sprawia zazwyczaj, ze badacz przyjmuje karty
Przerazenia.

Powiazane tematy: Etap przerazenia, Potwér
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TEST UNIKU

Jesli badacz znajduje si¢ na polu z potworem i zamierza dobrowolnie

opusci¢ takie pole albo wykona¢ na nim akejg inng niz atak lub
ruch, musi najpierw unikna¢ potwora na swoim polu. Aby to zrobi¢,
wykonuje nastgpujace czynnosci:
1. Wytypowanie potwora. Badacz musi wykona¢ test uniku
tylko przeciwko temu potworowi na swoim polu, ktéry posiada
najwicksza czujno$¢ — zielona warto$¢ w prawym gérnym rogu
zetonu potwora.
e Jedli kilka potworéw na polu badacza posiada najwicksza
czujnoéé, badacz wybiera jednego z nich.

2. Rozpatrzenie test uniku. Badacz zaznacza potwora w zakfadce
potworéw, a nastgpnie naciska przycisk ,,Unik” i rozpatruje efeke
zgodnie z poleceniami aplikacji.

* Wszelkie efekty wygenerowane wskutek wybrania tej opcji
sa czgscig testu uniku wykonywanego przez badacza.

e Test uniku moze spowodowad zmarnowanie akeji wykonywane;j
przez badacza.

o Badacz, ktéry niedobrowolnie opuszcza pole z potworem, nie
rozpatruje testu uniku.

Powiazane tematy: Potwor, Przemieszczanie si¢, Zmarnowana

TurA

Podczas fazy badaczy, badacze wykonuja swoje tury. Kolejnos¢ tur jest

dowolna.

o Badaczowi wolno wykonaé maksymalnie dwie akcje podczas swojej
tury.

Powigzane tematy: Akcja, Faza badaczy

UMIEJETNOSCI

Badacze posiadajg szes¢ roznych umiejgtnosci, ktére wyznaczaja mocne

i stabe strony kazdego badacza. Te umiejgtnosci to:

o Sita (4P) oznaczajaca tezyzng fizyczna i wytrzymatosé. Badacz
z duza WP lepiej atakuje Cigzkg bronig i jest mniej podatny na
Obrazenia i traumy fizyczne.

o Zwinno$¢ (§€) oznaczajaca fizyczna szybkos¢ i koordynacje. Badacz
z duza ¥ lepiej atakuje Broniq sieczng oraz Bronigq palng i tatwiej
mu unika¢ potwordw.

o Spostrzegawczo$¢ (@) oznaczajaca zdolnoéé do dostrzegania
szczegbléw i $wiadomo$¢é przestrzenna. Badacz z duza @
skuteczniej szuka informacgji i tatwiej otwiera zamki.

o Wiedza (W) oznaczajaca oczytanie i znajomo$¢ arkanéw
magii. Badacz z duzq S lepiej radzi sobie z rzucaniem Zakleé
i analizowaniem duzej liczby informacji.

o Wplyw (€39¥) oznaczajacy charyzme i zmyst towarzyski. Badacze
z duzym €39 skuteczniej oddziatuja na innych ludzi.

o Wola (#) oznaczajaca dyscypling umystowa i determinacje. Badacz
z duza @ jest mniej podatny na Przerazenie i traumy psychiczne.

o Warto$¢ umiejetnosci — cyfra z przedziatu od dwa do pigé —
oznacza liczbg kosci, ktérymi badacz rzuca, wykonujac test dane;j
umiejetnosci.

Powiazane tematy: Badacz, Test

UMIESCIC¢

Niektére efekty nakazujg graczom umiescié jakies elementy na planszy.

o Kiedy umieszczany jest kafelek mapy, gracze wyktadajg go na
$rodku obszaru gry, w miejscu wyznaczonym przez aplikacje.

o Kiedy umieszczany jest inny element, gracze wykladaja go
na §rodku obszaru gry, w miejscu wyznaczonym przez efekt
nakazujacy umiesci¢ element.

Powiazane tematy: Plansza

Uruscié

Kiedy badacz upuszcza wyposazenie, kladzie upuszczany element na

swoim polu.

o W ramach akgji przekazywania badaczowi wolno upusci¢ na swoje
pole dowolng liczbe wyposazenia.

Powiazane tematy: Akcja przekazywania ,Podnies¢

USUNIECIE Z PLANSZY

Niektdre efekty nakazujg graczom usunad jakies elementy z planszy.

o Kiedy jakis element jest usuwany z planszy, gracze odkiadaja go na
bok.

o Element, ktdry zostal usuniety z planszy, nie znajduje si¢ na
zadnym polu ani obszarze.

Powiazane tematy: Plansza

W KIERUNKU

Ilekro¢ jaki$ element przemieszcza si¢ w kierunku innego elementu lub

pola, kazde pole, na ktére si¢ przemieszcza, musi zmniejszaé dystans
pomiedzy elementem a punktem docelowym.

Powiazane tematy: Oddali¢ si¢ od, Pole, Przemieszczanie sig

WEWNETRZNE

Wyrézniamy dwa rodzaje obszaréw: wewngtrzne i zewngtrzne.

Wszystkie pola na danym obszarze sa tego samego rodzaju.
o Jesli obszar jest zadaszony, jest to obszar wewnetrzny.

e Przykladami takich obszaréw sa: Przedsionek, Jadalnia, Hol,
Sypialnia, Podziemie.

* Na kafelkach z drugiej edycji gry obszary wewngtrzne
zostaly dodatkowo oznaczone. Etykiety z nazwami obszaréw
wewngtrznych maja czerwone tlo i ztote ozdobniki.
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WSKAZOWEKA

Niekedre efekty gry sprawiaja, ze badacze zyskujag Wskazéwki.
o Kiedy badacz zyskuje Wskazéwke, bierze zeton Wskazéwki

i ktadzie go na swoim obszarze gry.

o Wskazéwki nie sa wyposazeniem. Wskazéwek nie wolno upuszczaé
ani przekazywaé, chyba ze jakis efeke wyraznie na to pozwala.

o Podczas rozpatrywania testu badacz moze poswigci¢ dowolna liczbe
Wskazéwek, aby zmienié taka sama liczbe wynikéw sledztwa (Ow)
na sukcesy ().

o Podczas rozwiazywania tamigtéwki badacz moze poswigci¢
dowolna liczbe Wskazdwek, aby wykona¢ taka sama liczbe
dodatkowych ruchéw famigtéwki.

o Kiedy badacz poswieca lub odrzuca Wskazéwke, zwraca jej zeton
do puli.

Powiazane tematy: Lamigtéwka, Test

WYDARZENIE MITOW

W etapie wydarzen, podczas fazy mitéw, aplikacja generuje
przynajmniej jedno wydarzenie mitéw, ktére badacze musza

rozpatrzyc.

o Efekty kazdego wydarzenia mitéw sg doktadnie opisane i zazwyczaj
wymagaja od badacza rozpatrzenia testu i przyjecia kart Obrazen
lub Przerazenia.

Powiazane tematy: Aplikacja, Etap wydarzed

WYELIMINOWANY

Kiedy badacz zostaje wyeliminowany, upuszcza cate wyposazenie na

swoje pole i usuwa z planszy figurke swojego badacza.
o Wyeliminowany badacz nie rozpatruje swojej tury i nie wykonuje
zadnych akcji w fazie badaczy.

& Wyeliminowany badacz nie zwycigza, kiedy $ledztwo zostaje
ukoriczone, chyba ze jakis efekt méwi inaczej.

o Kiedy badacz zostaje wyeliminowany, pozostali badacze
przegrywaja na koniec nastgpnej fazy badaczy.

* Jesli wszyscy badacze zostali wyeliminowani, gra natychmiast
si¢ koriczy i wszyscy badacze przegrywaja.

Powiazane tematy: Obrazenia i Przerazenie, Zwycigstwo i przegrana

WTYPOSAZENIE

Wyposazenie to rodzaj elementéw, ktére mozna upuszczaé, podnosié

i przekazywad w ramach akcji przekazywania i innych efektéw.

o Wyposazeniem sa: Przedmioty powszechne, Przedmioty unikatowe
oraz Zaklecia.

o Weszelkie inne elementy nie s3 wyposazeniem.

Powiazane tematy: Akcja przekazywania, Przedmiot powszechny,
Przedmiot unikatowy, Zaklecie

Z AKLECIE

Zaklecia to ksiggi i zwoje z wiedza, ktéra umozliwia okielznanie

niepojetych mocy.

o Kiedy badacz zyskuje Zaklecie, bierze losows kopie karty
wskazanego zaklecia i kladzie odkrytg (strong z ilustracja do géry)
na swoim obszarze gry.

& Zaklecia sa wyposazeniem i moga by¢ upuszczane, podnoszone
i przekazywane w ramach akeji przekazywania.

o Zaklecia sa dwustronne. Takie karty posiadaja opis zaréwno na
awersie, jak i rewersie.

* Badaczowi nie wolno sprawdzaé rewersu Zaklecia, dopdki jakis
efekt nie kaze mu odwrdci¢ karty.

* Kiedy badacz odwraca Zaklecie, natychmiast rozpatruje efekty
opisane na rewersie karty. Wiaze si¢ to zazwyczaj z odrzuceniem
karty i otrzymaniem nowej kopii tego Zaklecia.

o Niektére Zaklecia, zwane zakleciami ataku, posiadaja symbol ataku
oraz warto$¢ obrazen. Za pomoca takich Zakle¢ mozna atakowaé
potwory.

o Kiedy badacz odrzuca Zaklecie, odktada je z powrotem do talii
Zakleé.

o Badaczom nie wolno sprawdza¢ rewerséw Zakle¢, ktére znajduja
sie w talii.

Powiazane tematy: Akcja ataku, Akcja przekazywania, Dwustronne

karty, Wyposazenie
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ZAKEADKA POTWOROW

W zaktadce potwordw aplikacja przechowuje informacje na temat

potworéw wystawionych w trakcie scenariusza.

o Badacz uzyskuje dostep do zaktadki potworéw, naciskajac przycisk
zaktadki potworéw w lewym dolnym rogu ekranu.

Powiazane tematy: Aplikacja, Potwor

ZAPIS 1 WYJSCIE

Gracze moga zapisal swoje postepy w rozgrywanym scenariuszu
i przerwaé gre. Rozgrywke moga kontynuowa¢ przy kolejnym
spotkaniu.

o Gre mozna zapisaé i wylaczyé, wybierajac odpowiednia opcje
w gléwnym menu aplikacji.
o Jesli gracze zamierzajg kontynuowad rozgrywke w przysztosci,
powinni zanotowa¢ posiadane wyposazenie, karty Obrazen,
karty Przerazenia oraz pozycje figurek badaczy, figurek potworéw
i wyposazenia lezacego na planszy.
e Kafelki mapy oraz zetony znajdujace si¢ na planszy s
zapamigtywane przez aplikacje.
o Gracze wznawiaja zapisang gre, wybierajac w gléwnym menu opcje
»=Kontynuuj” podczas przygotowania do gry.
o Aplikacja przechowuje zapis tylko jednej rozgrywki naraz.
* Rozpoczecie nowej gry spowoduje utrate zapisanego wezesniej
stanu gry.

Powiazane tematy: Aplikacja, Menu gry

Z APOBIEGA

Polecenie wykonania testu, ktére po symbolu umiejetnosci zawiera

zwrot ,,zapobiega”, daje badaczowi szans¢ na zmniejszenie liczby
przyjmowanych kart Obrazen lub Przerazenia.

o Za kazdy uzyskany sukces (¥&) badacz zapobiega przyjeciu jednej

karty Obrazenia lub Przerazenia.

Powiazane tematy: Obrazenia i Przerazenie, Test

Z ASIEG

Efekty uzywajace zwrotu ,,w zasiggu” odnosza si¢ do czegos
oddalonego maksymalnie o trzy pola.

o Zasiggu nie wolno liczy¢ przez $ciany i drzwi, chyba ze jakis efekt
wyraznie na to pozwala.

o Zasigg wolno liczy¢ przez nieprzekraczalne granice.

Powiazane tematy: Drzwi, Granica, Nieprzekraczalna granica, Pole,
Sciana

ZDROWIE I POCZYTALNOSC

Zdrowie i poczytalno$¢ badacza podane sg na karcie badacza.

o Wartos¢ zdrowia i poczytalnosci badacza jest stata. Zdrowie
i poczytalno$¢ badacza nie sa zmniejszane, kiedy przyjmuje on
karty Obrazen i Przerazenia.

Powiazane tematy: Obrazenia i Przerazenie

ZEWNETRZNE

Wyrézniamy dwa rodzaje obszaréw: wewngtrzne i zewngtrzne.

Wszystkie pola na danym obszarze s3 tego samego rodzaju.
o Jesli obszar nie jest zadaszony, jest to obszar zewnetrzny.
* Przykladami takich obszaréw sa: Alejka, Ulica, Podwdrze, Dok.

* Na kafelkach z drugiej edycji gry obszary zewngtrzne zostaly
dodatkowo oznaczone. Etykiety z nazwami obszaréw
zewnetrznych majg srebrne tlo i czerwone ozdobniki.

ZMARNOWANA

Niektére efekty — gtéwnie testy unikéw — sprawiaja, ze akcja

badacza zostaje zmarnowana.

o Kiedy akcja zostaje zmarnowana, badacz traci akeje, bez
rozpatrywania jej efektu.

o Jesli w trakcie przemieszczania sig akcja ruchu zostaje zmarnowana,
badacz traci resztg ruchu i nie opuszcza swojego pola.

Powiazane tematy: Akgja, Test uniku

ZNACZNIKI SPECJALNE

Znaczniki specjalne to zetony, ktére mozna rozpoznaé po

kwadratowym ksztalcie.

o Kaidy rodzaj znacznika specjalnego ma wlasne zasady, méwiace,
jak badacz moze wejé¢ w interakcje ze znacznikiem specjalnym.

o Interakeja ze znacznikiem specjalnym nie wymaga aplikacj.

Powiazane tematy: Barykada, Ciemno$¢, Ogien, Tajne przejscie

ZYSKAC

o Kiedy badacz zyskuje Przedmiot powszechny, Przedmiot
unikatowy lub stan, bierze odpowiednia karte i kladzie ja odkryta
na swoim obszarze gry.

o Kiedy badacz zyskuje Zaklecie, bierze losowa kopie odpowiedniej
karty i ktadzie ja odkryta (strona z ilustracja do géry) na swoim
obszarze gry.

o Kiedy badacz zyskuje Wskazéwke, bierze odpowiedni zeton
i ktadzie go na swoim obszarze gry.
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ZWYCIESTWO 1 PRZEGRANA

W trakcie przygotowania do gry, kiedy gracze wybiora scenariusz,

wyznaczane sg warunki zwycigstwa, jednakze na tym etapie nie sa one
jeszcze zdradzane badaczom.

o W trakcie rozgrywki badacze musza rozwikta¢ tajemnice i odkry¢,
co jest ich ostatecznym celem w danej grze. Aby tego dokona,
powinni uwaznie wystucha¢ prologu scenariusza i starannie
sprawdza¢ kazdy trop, na ktéry natrafia w trakcie $ledztwa.

Gdy badacze osiagna wystarczajacy postep w swoim §ledztwie,
cel gry zostanie ujawniony i otrzymajg ostateczne zadanie, dzigki
ktéremu beda mogli ukoriczy¢ §ledztwo. Kiedy $ledztwo zostanie
ukoriczone, badacze zwyciezaja.

o W trakcie trwania scenariusza cel scenariusza moze sie zmienié¢

albo sta¢ trudniejszy do zrealizowania. Jesli badacze zbyt dtugo
zwlekajg ze zrealizowaniem celu, gra si¢ konczy i §ledztwo nie

zostaje ukoriczone. Jeden z badaczy odczytuje wtedy na glos epilog.

Badacze przegrywaja.

o Kiedy jakis$ badacz zostaje wyeliminowany, gra skoriczy si¢ na
koniec nastgpnej fazy badaczy. Jesli w tym czasie badacze nie
zakoricza $ledztwa, jeden z nich wybiera w menu gry opcje
»Wyeliminowano badacza” i odczytuje na glos epilog. Badacze
przegrywaja.

o Niektére efekty gry — gtéwnie karty stanéw Obtakany — moga
zmieni¢ warunki zwycigstwa lub przegranej dla badacza. Szczegéty
dotyczace warunkéw zwycigstwa lub przegranej opisane sg
doktadnie w tresci takiego efekeu.

e Jedli efeke jakie$ karty doprowadzi do korica gry, jeden
z badaczy wybiera z menu gry opcje ,,Koniec gry”.
Powiazane tematy: Aplikacja, Cel, Menu gry, Obtakany,
Wyeliminowany

ZETON ERSPLORACJI

Zetony Eksploracji na planszy sa odpowiednikami zetonéw

Eksploracji w aplikaciji.
o Zetony Eksploracji sa zazwyczaj umieszczane na drzwiach.

o Badaczowi wolno wykonaé akcje eksploracji na zetonie Eksploracji
tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na tym samym polu co zeton albo na
polu, ktére sasiaduje z drzwiami, na ktérych znajduje sie zeton.

o Zeton Eksploragji i zeton Obserwacji to dwie strony tego samego
zetonu.

Powigzane tematy: Akcja eksploracji, Drzwi

ZETON OBSERWACJI

Zetony Obserwacji na planszy sa odpowiednikami zetonéw

Obserwacji w aplikacji.
o Zetony Obserwadji sq zazwyczaj umieszczane na krawedziach pél.

o Badaczowi wolno sprawdzi¢ zeton Obserwacji i rozpatrzy¢
zwiazany z nim efekt zgodnie z poleceniami aplikacji.
Rozpatrywanie efektu zetonu Obserwacji nie wymaga akgji.

o Zeton Eksploracji i zeton Obserwacji to dwie strony tego samego
zetonu.

ZETON ODDZIALYWANIA

Zetony Oddziatywania na planszy sa odpowiednikami zetonéw

Oddziatywania w aplikagji.

& Badaczowi wolno wykonaé akcje oddziatywania na zetonie
Oddziatywania tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na tym samym polu
co zeton.

o Zeton Przeszukiwania i zeton Oddziatywania to dwie strony tego
samego zetonu.

Powiazane tematy: Akcja oddziatywania

7ZETON PRZESZUKIWANIA

Zetony Przeszukiwania na planszy sa odpowiednikami zetonéw

Przeszukiwania w aplikacji.

o Badaczowi wolno wykonaé akeje przeszukiwania na zetonie
Przeszukiwania tylko wtedy, gdy znajduje si¢ na tym samym polu
co zeton.

& Zeton Przeszukiwania i zeton Oddziatywania to dwie strony tego
samego zetonu.

Powiazane tematy: Akcja przeszukiwania
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PODZIAL EKRANU W APLIKACJI

INTERFEJS GRY

/I

1. Mapa. Wickszo$¢ ekranu zajmuje mapa. Kiedy gracze eksploruja

obszary scenariusza i odstaniaja kolejne fragmenty mapy,
odkrywane kafelki i Zetony wy$wietlane sa na srodku ekranu.
Gracze moga oddzialywa¢ za pomoca aplikagji tylko na te zetony,
ktére wida¢ na mapie.

. Przycisk menu gry. Za pomocs tego przycisku gracze moga w
dowolnym momencie przej$¢ do menu. Po jego otwarciu moga
sprawdzi¢ dziennik komunikatéw albo zapisa¢ postep rozgrywki,
aby wréci¢ do niej pdZniej.

. Przycisk zaktadki potworéw. Za pomoca tego przycisku gracze
moga otwiera¢ i zamyka¢ zaktadke potworéw podczas gry.
Wybierajac potwora z zaktadki, mozna otworzy¢ jego menu.
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Podczas rozgrywki gracze beda korzysta¢ gtéwnie z opisanego ponizej interfejsu.

Przycisk ekwipunku. Za pomoca tego przycisku gracze moga
otwiera¢ i zamyka¢ zakladke ekwipunku podczas gry. Kiedy
badacze znajduja przedmioty, ktére moga by¢ uzyte w aplikacij,
pojawiaja si¢ one w ekwipunku.

. Zakladka potworéw/ekwipunku. Kiedy zakltadka potworéw lub

ekwipunku jest otwarta, wida¢ ja w dolnej czeéci ekranu.

. Przycisk zakoriczenia fazy. Za pomoca tego przycisku gracz moze

zakoniczy¢ aktualng fazg i rozpoczaé nastgpng faze lub runde.

Przycisk menu ustawiefi. Za pomoca tego przycisku gracze moga
w dowolnym momencie przej$¢ do menu ustawieri gry.



PODZIAL EKRANU W APLIKACJI CD.

INTERFEJS MENU POTWORA

w trakcie gry.

PR

. Nazwa i wizerunek. Nazwa i wizerunek informuja, ktéry potwor
zostal wybrany. Wszystkie informacje w menu potwora odnosza si¢
do potwora, ktdry zostat wybrany.

. Zdrowie. Warto$¢ zdrowia potwora wyswietlana jest w lewym
gbérnym rogu ekranu.

. Symbol identyfikacyjny. Jesli potw6r posiada symbol
identyfikacyjny, widnieje on przy ilustracji potwora. Symbol
identyfikacyjny powiazany jest z zetonem identyfikacyjnym,
umieszczonym na podstawce figurki potwora.

. Obrazenia. Liczba zgromadzonych przez potwora obrazen
wyswietlana jest pod jego nazwa. Gracz moze uzy¢ przyciskéw
o+ 1,=", aby dodawa¢ albo usuwaé obrazenia.
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Po wybraniu potwora z zaktadki potworéw otwiera si¢ jego menu. Gracze moga korzysta¢ z tego menu, aby oddziatywa¢ na potwory

Przycisk ataku. Nacisniecie tego przycisku pozwala graczowi
zaatakowad potwora.

. Przycisk uniku. Nacisniecie tego przycisku generuje test unikéw,

kiedy gracz prébuje unikna¢ potwora.

Panel efektéw. Efekty powigzane z potworem opisane s3 w panelu
po prawej. Kiedy gracz atakuje potwora, unika potwora albo
potwdr si¢ aktywuje, wszelkie efekty wyswietlaja si¢ wlasnie w tym
miejscu.

. Zakladka potworéw. Gracz moze wybra¢ potwora poprzez

naci$niecie na jego wizerunek w zaktadce potworéw. Menu
potwora mozna zamkna¢, ponownie naciskajac wizerunek
aktualnie wybranego potwora.



OPIs FIGUREK POTWOROW

PRZYGOTOWANIE FIGUREK POTWOROW

Aby zlozy¢ figurke potwora, nalezy wcisna¢ kotki, znajdujace
si¢ na spodzie figurki, w otwory na odpowiedniej podstawce.
Gwiezdne Pomioty nalezy zamocowa¢ na duzych podstawkach,
Straszliwych Lowcéw i Zamieszki na $rednich podstawkach,

a wszystkie pozostate figurki na matych podstawkach.

figurka Dziecigcia Dagona Jfigurka Kultysty

Jigurka Istoty z Glebin Sfigurka Hybrydy Istor z Glebin

Kiedy kazda figurka zostanie zamocowana na odpowiedniej
podstawce, do kazdej podstawki nalezy wsuna¢ zeton potwora
powiazany z figurka. Podstawki zostaty zaprojektowane w taki
sposdb, aby wszystkie kluczowe informacje zawarte na zetonie
potwora byly widoczne bez koniecznosci wyjmowania go

z podstawki.

L [

Sfigurka Ducha figurka Kaptana Dagona

Sfigurka Straszliwego Lowcy Sfigurka Zamieszek

figurka Gwiezdnego Pomiotu
22
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SZYBKIE PRZYPOMNIENIE

Rozgrywka w Posiadtos¢ Szaleristwa sktada sig z serii rund. Kazda runda podzielona jest na dwie fazy: fazg badaczy oraz faze mitéw.

FAzZA BADACZY

Podczas tej fazy kazdy badacz rozgrywa jedna ture. Badacze sami
wybieraja, w jakiej kolejnosci rozegraja swoje tury. W swojej turze
badacz wykonuje do dwéch akgji.

NAJCZESCIEJ UZYWANE AKCJE

o Akcja ruchu: Badacz przemieszcza si¢ maksymalnie o dwa pola.

W trakcie przemieszczania wolno wykonywaé inne akgje.

o Akcja przeszukiwania: Badacz sprawdza zeton Przeszukiwania na
swoim polu. Wykonywane w aplikacji.

o Akcja eksploracji: Badacz sprawdza zeton Eksploracji na swoim
polu. Wykonywane w aplikacji.

o Akcja oddzialywania: Badacz oddziatuje na zeton Osoby albo
zeton Oddzialywania na swoim polu. Wykonywane w aplikacji.

o Akcja ataku: Badacz atakuje potwora na swoim polu za pomoca
broni do walki w zwarciu albo potwora w zasiggu za pomoca broni
dystansowej. Wykonywane w aplikacji.

o Akcja przekazywania: Badacz moze oddawaé i otrzymywaé
wyposazenie od badaczy na swoim polu. Badacz moze podnosi¢
i upuszczad wyposazenie na swoim polu.

RZADRO UZYWANE AKCJE

o Akcja odepchniecia: badacz odpycha potwora albo innego
badacza (patrz ,,Akcja odepchnigcia” na stronie 5).

o Akcja podpalenia: badacz wznieca ogieli na swoim albo na
sasiednim polu (patrz ,Akcja podpalenia” na stronie 5).

o Akcja kradziezy: badacz kradnie wyposazenie od innego badacza
(patrz ,,Akcja kradziezy” na stronie 4).

AKRCJE SPECJALNE

Niekedre elementy i efekty gry umozliwiajg badaczom wykonanie akgji
specjalnych. Akcja specjalna opisana jest na elemencie albo w tresci
efektu, keéry umozliwia wykonanie takiej akgji.
< Barykadowanie drzwi: badacz blokuje drzwi, aby potwory
i badacze nie mogli przez nie przej$¢ (patrz ,,Barykada” na
stronie 6).
< Gaszenie ognia: badacz odrzuca ogieni ze swojego pola oraz z pél,
na ktére przemiesci si¢ podczas swojej tury (patrz ,Ogiedt” na
stronie 12).

Faza mitow

Faza mitéw podzielona jest na trzy czesci: etap wydarzen, etap
potwordw oraz etap przerazenia. W kazdym z etapéw badacze
wykonuja polecenia wygenerowane przez aplikacje.

ETAP WYDARZEN

Podczas tego etapu badacze musza rozpatrzy¢ jedno lub wigcej

wydarzel mitéw wygenerowanych przez aplikacje.

ETAP POTWOROW

Podczas tego etapu badacze musz rozpatrzy¢ zestaw polecent dotyczacy

aktywacji kazdego potwora, wygenerowany przez aplikacje.

o Aktywacja potwora moze sie wiazaé z przemieszczeniem lub
wykonaniem ataku przez potwora. W poleceniach moga pojawi¢
sie zwroty:

* W kierunku: kazde kolejne pole, na ktére przemieszcza sig
potwér, musi zmniejszaé dystans do celu.

* Oddali¢ si¢ od: kazde kolejne pole, na ktdre przemieszcza sig
potwér, musi zwigkszaé dystans pomigdzy potworem
i wyznaczonym elementem lub polem.

* Najblizszy: oddalony o najmniejsza liczbe pél.

* Najdalszy: oddalony o najwicksza liczbe pdl.

ETAP PRZERAZENIA

Podczas tego etapu kazdy badacz rozpatruje test przerazenia przeciwko

potworowi w zasiegu.

o Badacz rozpatruje test przerazenia tylko przeciwko jednemu
potworowi w zasiggu — temu, ktéry ma najwyzsza warto$é
przerazania.

o Jesli w zasiggu nie ma zadnych potworéw, badacz nie rozpatruje
testu przerazenia.

Po zakonczeniu fazy mitéw runda si¢ koriczy i badacze rozpoczynaja
nowg rundg od fazy badaczy. Gracze rozpatruja kolejne rundy, az

zwycigza albo przegraja.
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SPIS SYMBOLI
4 Sila & Wynik sukcesu
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