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Opis rozszerzenia

Witamy w Zewie Dziczy, rozszerzeniu, ktore przenosi akcje
Posiadlosci Szalenstwa w nieznane, mroczne i dzikie ostgpy.

Najwazniejsza czescig dodatku jest pie¢ niezwyktych historii.
Kazda z nich zapewnia jedyne w swoim rodzaju przezycia

— znajduja si¢ tu i dochodzenie w sprawie tajemniczych
morderstw, ktorych dokonano w zagubionej wsrdd laséw wiosce,
jak i zaskakujacy scenariusz, odwracajacy role - to Straznik
Tajemnic bedzie prowadzit w nim poszukiwania i rozwigzywat
zagadki. Kazda historia catkowicie zburzy przyzwyczajenia,
ktore gracze wyniesli z Posiadtosci Szalenstwa.

Rozszerzenie Zew Dziczy zawiera rowniez nowe potwory,
badaczy oraz mnostwo kart, ktore wzbogaca Posiadlosc
Szalenstwa.

Korzystanie z tego rozszerzenia

Rozszerzenie Zew Dziczy zawiera pi¢c historii, rozgrywajacych
si¢ w dzikich lasach. Kazda z tych historii zapewnia odmienne
doswiadczenia.

Gracze moga uzy¢ nowych badaczy, kart Traumy oraz

kart Walki podczas rozgrywania dowolnej historii, nawet
pochodzacej spoza tego rozszerzenia. Wystarczy, ze dotacza
nowe elementy do podstawowej wersji gry Posiadlos¢
Szalenstwa.

Wszystkie pozostate elementy rozszerzenia, wykorzystywane
sg jedynie podczas rozgrywek w Zew Dziczy. Szczegdtowy opis
ich zastosowania zawiera Przewodnik Badaczy i1 Podrecznik
Straznika Tajemnic.

Przed pierwsza rozgrywka nalezy zamocowac figurki potworow
na ich podstawkach. W celu pewniejszego zamocowania
niektorych figurek, mozna uzy¢ odrobiny kleju. Nastepnie
nalezy wsuna¢ zetony potworéw do odpowiednich podstawek
(zasady dotyczace zetonow potwora ,,Koszmar z Dunwich”
znajduja si¢ na stronie 10).

"Podreczniku Straznika Tajemnic opisano specjalne

zasady, ktorych nie zawarto w tej instrukcji i ktore

' dotycza tylko jego osoby. Zasady te okreslajg miedzy

~ innymi, jak nalezy korzystaé z kart Akcji Straznika

Tajemnic oraz LAMIGEOWEK RYTUALU, nowego i

. rodzaju tamiglowki, ktéra moze by¢ rozwiazywana é
]

jedynie przez Straznika Tajemnic.

Lista elementow

1 Instrukcja/Przewodnik Badaczy
1 Podrecznik Straznika Tajemnic
105 duzych kart:

34 karty Akcji Straznika Tajemnic

31 kart Wydarzen

24 karty Walki (8 dla kazdej z 3 talii)
7 kart Celu

5 kart Postaci Sprzymierzencow

4 karty Postaci Badaczy
190 matych kart:

42 karty Przeszukiwania

31 kart Historii sprzymierzencow

24 karty Mitow (4 talie po 6 kart)

20 kart Wskazowek

16 kart Cech

12 kart Zakle¢

10 kart Urojen

9 kart Traumy (6 umystowych, 3 fizyczne)
8 kart Szlaku

7 kart Wyposazenia Poczatkowego

6 kart Manii

4 karty Zamkow

1 karta Przeszkod

5 arkuszy z kartonowymi elementami:

13 Zetondéw potworow

11 zeton6w zagrozenia

11 kafelkow planszy (2 duze, 3 $rednie, 6 matych)
11 zeton6w obrazen

10 specjalnych znacznikéw wyboru historii
10 zetonow przerazenia

8 zetonow klatwy

6 znacznikoéw dotow

6 elementow famiglowki rytuatu

6 zetonow wskazowek rytuatu

5 zetondw Sprzymierzencow

1 bazowa ptlytka rytuatu

1 znacznik todzi

4 plastikowe figurki badaczy

11 podstawek i plastikowych figurek potworow:
2 Mrocznych druidow
2 Dziecigcia Kozy
2 Kozie Pomioty
2 Skrzydlate Dziecigcia Nocy
1 Koszmar z Dunwich
1 Mroczne Mtode
1 Czarownik



Nie opisywano w nim ponownie elementow, ktore wystepuja na ktérym obszarze planszy znajduje
w podstawowej wersji Posiadfosci Szalenstwa. si¢ dany sprzymierzeniec.

Opis elementow Zetony Sprzymierzericow ~
Ten rozdziat opisuje doktadniej nowe elementy gry. Tych Zetonéw uzywa si¢ aby zaznaczyc,

Zetony Klatwy

Zetony te reprezentuja nadnaturalnego pecha,
spowodowanego przez mroczng magi¢. Badacze

1 sprzymierzency otrzymuja zetony klatwy, wskutek
dziatania réznych efektow podczas gry. Straznik Tajemnic moze
uzywac ich, by zmusi¢ badacza do powtorzenia rzutu koscia
podczas testu umiejetnosci.

Karty Urojen

Karty te reprezentuja zaburzenia
rownowagi umystowej sprzymierzencow.
Korzysta si¢ z nich wyltacznie w ,,Historii 1:
Wotanie o pomoc”, dlatego opisano je
doktadnie w Przewodniku Badaczy,

W czesci zawierajacej zasady specjalne.

Karty Szlaku

Karty te przedstawiaja ukryte miejsca

i niebezpieczenstwa. Korzysta si¢ z nich
wylacznie w ,,Historii 3: Zastona umystu”,
dlatego opisano je doktadnie w Przewodniku
Badaczy, w cze$ci zawierajacej zasady
specjalne.

Zetony wskazowek rytualu
Badacze uzywaja tych zetonow, aby
potajemnie ustali¢ cel Straznika Tajemnic.
Korzysta si¢ z nich wyltacznie w ,,Historii 4:
Koszmar z Dunwich”, dlatego opisano je
doktadnie w Przewodniku Badaczy, w czesci
zawierajacej zasady specjalne.

Bazowa piytka M
oraz elementy

tamigiéwki rytuau ‘
Straznik Tajemnic uzywa tej ptytki

i elementow tamigtowki, kiedy probuje rozwigza¢ famigtowke

rytuatu. W Podrgczniku Straznika Tajemnic opisano doktadniej,
jak korzystac z tych elementow.

Karty Manii

Karty te reprezentuja skutki uboczne,
traumatycznych uszczerbkow na psychice.
Korzysta si¢ z nich jedynie w ,,Historii

5: Kwestia zaufania”, dlatego opisano je
doktadnie w Przewodniku Badaczy,

w czeScl zawierajacej zasady specjalne.

Karty Historii
sprzymierzencow

Karty te reprezentujg pogtoski, informacje
oraz wydarzenia, ktore badacze

mogg odkry¢ podczas rozmowy

ze sprzymierzencami.

Znaczniki doiow i odzi

Znaczniki te reprezentuja jamy, do ktorych moga
wpas¢ figurki, oraz todzie, pozwalajace badaczom
pokona¢ nieprzekraczalng granice.

Spé¢ja1né znaczniki wyboru historii

Zetony te s3 uzywane w niektorych historiach,
by zaznaczy¢ odpowiedzi na pytania poczatkowe,
ktorych udzielit Straznik Tajemnic. Zasady ich
stosowania opisano doktadnie w Podrgczniku
Straznika Tajemnic.

Karty PoStaci
Sprzymierzerncow

Kazdy sprzymierzeniec posiada
karte, na ktorej opisano jego
umiejetnosci oraz poczatkowa
wytrzymato$¢ i poczytalnosé.
Po drugiej stronie kazdej karty . : . '
znajduje si¢ skrocony opis historii rozszerzerlia
sprzymierzenca. Z

ew Dziczy

= 1"
-~ Wszystkie karty w tym rozszerzeniu 0znaczono
~ symbolem rozszerzenia Zew Dziczy, aby ulatwié
oddzielenie ich od kart z podstawowej wersji |
I Posiadlosci Szalenstwa. |

Zetony przerazenia

Zetony te umieszczane sg na kartach postaci,
aby zaznaczy¢ ile punktow przerazenia
otrzymat badacz lub sprzymierzeniec. i
Na niektorych zetonach znajduje si¢ cyfra ,,5”, ;
€0 oznacza, z€ maja one wartos¢ pigciu k-
punktow przerazenia. : = . =N
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Zasady Zewu Dziczy

Na pozostatych stronach instrukcji opisano wszystkie zasady
niezbedne do uzywania elementow rozszerzenia Zew Dziczy.
Nalezy zapozna¢ si¢ z nimi przed rozpoczgciem jakiekolwiek
historii z tego rozszerzenia.

Rozgrywka dwuosobowa

Historie z Zewu Dziczy najlepiej sprawdzaja si¢ w rozgrywkach,
w ktorych uczestniczy 2-4 badaczy.

Podczas rozgrywki dwuosobowej (1 badacz i 1 Straznik
Tajemnic), grajacy po stronie badaczy powinien wybra¢ dwie
postacie. Taka rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi
zasadami, za wyjatkiem tego, ze jeden gracz podejmuje decyzje
za obie postacie badaczy.

Kafelki planszy

Rozszerzenie zawiera 11 nowych kafelkow planszy, ktorych
uzywa si¢ podczas historii z Zewu Dziczy. Dziataja one podobnie
do tych z gry podstawowej, jednak posiadaja kilka nowych
wiasciwosci, ktore opisano ponizej.

Pomieszczenia zewnetrzrne

W rozszerzeniu Zew Dziczy wickszos¢ kafelkow przedstawia
rozlegle, otwarte przestrzenie. Chociaz znajduja si¢ na zewnatrz,
rowniez nazywa si¢ je POMIESZCZENIAMI.

Niektore karty odnosza si¢ do pomieszczen ZEWNETRZNYCH.
Pomieszczenie uwaza si¢ za ZEWNETRZNE, jesli nie wiecej
niz 1 jego krawedz jest w calosci oznaczona gruba, brazowa
Sciang. Scian na sgsiednich kafelkach nie bierze si¢ pod uwage.

., Kryty most” to pomieszczenie wewnetrzne. Pozostale dwa
pomieszczenia na tym kafelku, to pomieszczenia zewnetrzne.

Niéprzékraczalne granice

Niektore kafelki planszy z Zewu Dziczy zawieraja obszary
oddzielone przerywang linig. Oznacza ona granice, ktorej nie
mozna przekroczy¢, na przyktad znaczng réznice wysokosci lub
rwaca rzeke. Badacze i potwory nie moga przechodzi¢ przez
nieprzekraczalne granice, chyba ze pozwola im na to okreslone
efekty gry. Nieprzekraczalna granica nie wptywa jednak

w zaden sposob na pole widzenia.

Zatopione obszary _.‘
Obszar na $rodku ,,Stawu’ oraz obszar na Srodku gL
,»,Mokradel” posiadajg niebieski symbol fali, ktory

oznacza, ze s3 ZATOPIONE.

Jesli figurka znajduje si¢ na zatopionym obszarze, na ktorym nie
ma znacznika todzi, na poczatku swojej tury otrzymuje

2 obrazenia i natychmiast nalezy ja przesunac przez
nieprzekraczalng granice na obszar sasiedni, wybrany przez
gracza kontrolujacego figurke.

Efekt ten nie dziata na potwory latajace (patrz ,,Potwory
latajgce” na stronie 5): nie otrzymujg one obrazen i nie musza
si¢ przesunac, kiedy rozpoczynaja turg na zatopionym obszarze.

Jesli zdolnos¢ lub efekt pozwala przesunac figurke przez
zatopiony obszar, ten nie wptywa na nig w zadnej sposob,
o ile nie rozpocznie ona swojej tury na takim obszarze.

Jezeli jakis efekt pozwala Straznikowi Tajemnic przesunac
badacza na dowolny obszar, nie moze on wybrac obszaru
zatopionego.

Granice pomieszczen

Aby duze kafelki mogly zawiera¢ wigcej pomieszczen, Zew
Dziczy rozdziela je z6tta granicy.

Ten kafelek zawiera dwa rozne pomieszczenia,
oddzielone od siebie zottq linig.

Niektore obszary oddzielone sg linig z6tta (zamiast biata).
Rozdziela ona zawsze dwa pomieszczenia, bez wzgledu na

to, czy jest ciagla, czy przerywana. Przez zo6tte linie mozna
przechodzi¢, strzela¢ nad nimi — w ogdle, traktuje si¢ je jak linie
biate pod kazdym wzgledem, za wyjatkiem tego, ze oddzielaja
od siebie pomieszczenia.

Ta r6znica jest istotna podczas przeszukiwania i rozpatrywania
efektow dotyczacych konkretnego pomieszczenia (albo figurek
w pomieszczeniu). Przyktadowo, gracz znajdujacy si¢ na ,,Skraju
lasu” nie musi wykonywac testu przerazenia, kiedy jaki$ potwor
wchodzi do ,,Starego lasu”, chociaz oba pomieszczenia znajduja
sie na tym samym kafelku planszy.

Po wprowadzeniu nowych granic, definicja POMIESZCZENIA
jest teraz nastgpujaca: ,,Czes$¢ kafelka mapy, ktora posiada nazwe
1jest ograniczona grubymi brgzowymi §cianami, drzwiami,
z6ttymi liniami lub krawedziami kafelka.”

Uwaga: Grafiki na kafelkach planszy nie maja bezposredniego
wplywu na rozgrywke. Przyktadowo, badacze i potwory
moga przechodzi¢ przez nieoznaczone przeszkody, takie jak
ogrodzenie w ,,Zagrodzie dla $win” i ,,Cmentarzu na podworzu”.
To samo tyczy si¢ obszaru na kafelku ,,Miejsce obozowiska”,

L. ktory nie _]CSt traktowany jak obszar ze znaczmklem ognlska



Potwory latajace

POTWORY LATAJACE moga z tatwoscig omijac przeszkody,
utrudniajgce ruch. Potworem latajacym jest kazdy potwor,

na ktorego zetonie znajduje si¢ symbol latania.

(Ponadto, za potwory latajace uznaje si¢ wszystkie Mi-Go
z podstawowej wersji gry).

AN

Symbol latania

Potwory latajace podlegaja wszystkim zasadom dotyczacym
potwordw, z ponizszymi wyjatkami:

* mogg przechodzi¢ przez nieprzekraczalne granice
(patrz ,,Nieprzekraczalne granice” na stronie 4),

e s3 niewrazliwe na efekty znacznikow dotow
(jak wyjasniono po prawej),

* mogg przebywaé na zatopionym obszarze i nie wywiera
to na nich zadnego efektu (patrz ,,Zatopione obszary”
na stronie 4),

* moga porusza¢é si¢ pod ,,Krytym mostem”, zgodnie
z zasadami dotyczacymi ruchu todzig
(patrz przyktad na stronie 6).

Zetony
Zew Dziczy zawiera nowy rodzaj efektow (klatwy) i dwa nowe
znaczniki obiektow specjalnych (todzie i doty). Wszystkie inne

zetony znajdujace si¢ w tym rozszerzeniu zostaty opisane
w instrukcji do podstawowej wersji gry Posiadtos¢ Szalenstwa.

Zetony Klatwy

Badacze i sprzymierzency otrzymuja zetony klatwy
wskutek dziatania rozmaitych efektow. Za kazdym
razem, kiedy efekt gry wywotuje klatwe, badacz lub
sprzymierzeniec otrzymuje 1 zeton klatwy i ktadzie
go na swojej karcie postaci.

Straznik Tajemnic moze odrzucié¢ zeton klatwy z karty postaci
badacza, aby zmusi¢ go do powtorzenia rzutu 1 koscig podczas
testu umiejetnosci. Badacz musi zastosowac si¢ do drugiego
rezultatu. Straznikowi Tajemnic nie wolno odrzuci¢ drugiego
Zetonu, aby zmusi¢ badacza do kolejnego powtoérzenia tego
samego rzutu. Na sprzymierzencow zetony klatwy dziataja
inaczej, co opisano na stronie 10.

Kazdy badacz i sprzymierzeniec moze posiada¢ dowolna
liczbe zetonow klatwy. Pozostaja one na kartach badaczy

1 sprzymierzencow, dopoki nie odrzuci ich Straznik Tajemnic
lub jakis efekt gry.

Zetony Klatwy i punkty umié;jgtnoéci

Jesli badacz zostanie zmuszony do powtorzenia rzutu koscia,
a podczas tego testu wydal punkt umiejetnosci, wydany punkt
dziata rowniez podczas ponownego rzutu.

Kiedy gracz musi powtorzy¢ rzut koscia, moze zdecydowac,
ze chce wydaé punkt umiejetnosci, zanim ponownie wykona
test (nawet jezeli wczesniej tego nie zrobit).

Znaczniki obiektow Spé¢jalnych

Nowe rodzaje znacznikow obiektow specjalnych podlegaja tym
samym zasadom ogolnym, co znaczniki obiektow specjalnych
opisane w instrukcji do podstawowej wersji gry. Ponizej opisano
szczegblne wlasciwos$ci dotu i todzi.

Doly
Ten zeton reprezentuje glebokie, zdradzieckie jamy, ktore ciezko
dostrzec albo trudno si¢ przez nie przedostac. Na poczatku gry

Straznik Tajemnic miesza zetony dotow i uktada je w poblizu
planszy, tworzac zakryta pule.

Za kazdym razem, kiedy badacz, potwor lub sprzymierzeniec
przesunie si¢ albo zostanie przesuniety na obszar zwierajacy
dél, wykonuje si¢ nastepujace czynnosci:

1. Koniec ruchu: Figurka musi zakonczy¢ ruch i w tej turze
nie moze go kontynuowac¢ pod zadnym pozorem.

2. Obrazenia: Gracz odwraca znacznik i zadaje figurce
wskazang liczbg obrazen.

3. Wymiana i/lub odrzucenie znacznika: Jesli
znacznik dotu zawiera obok wartosci obrazen
70lta strzatke, wtasciciel figurki losuje z puli nowy
znacznik dotu i, bez podgladania, ktadzie zakryty
na swoim obszarze.

Bez wzgledu na to, czy znacznik zawierat zotta strzatke,
czy nie, wlasciciel figurki odrzuca odkryty znacznik dotu
ze swojego obszaru. Zakrywa go, odklada do puli zakrytych
znacznikow, a nastgpnie miesza j3.

Uwaga: Potwory latajace ignoruja doty.

Kiedy efekt wymaga umieszczenia na planszy nowego dotu,
gracz losuje znacznik z puli i, bez podgladania, ktadzie zakryty
na odpowiednim obszarze. Jesli w puli nie ma zadnych zetonow,
na planszy nie mozna umiesci¢ nowego znacznika dotu.
Dotyczy to kazdej sytuacji, rowniez wymiany znacznika z z6ita
strzatka (patrz krok 3, powyzej).

Dot aktywuje sie, kiedy figurka przesuwa sie¢ na zawierajacy
go obszar. Jesli figurka jest umieszczana na takim obszarze
(na przyktad w skutek Akcji Straznika Tajemnic ,,Plugawi
Wyznawcy”) albo dot jest umieszczany na obszarze z figurka,
nie wywiera on efektu.

Jezeli na obszar z dotem trafi jednoczes$nie kilka figurek
(na przyktad korzystajac z todzi), kazda z nich otrzymuje
obrazenia podane na znaczniku.

Na danym obszarze moze znajdowac si¢ maksymalnie 1 dot.




Lodz e -

Ten zeton reprezentuje 16dz motorowsa, przy pomocy
ktorej badacze moga przekraczac rzeki, strumienie,
jeziora i bagna.

By skorzystac z tego zetonu, badacz musi posiadac karte
Przeszukiwania ,,Kluczyki do todzi”. Jej posiadacz moze
uzy¢ znacznika todzi, znajdujacego si¢ na jego obszarze, aby
przesung¢ sie na sasiedni obszar, posiadajacy wspolng
nieprzekraczalna granice. Znacznik todzi przesuwa

si¢ na nowy obszar wraz z badaczem.

Obszary po obu stronach ,,Krytego mostu” uwaza si¢ za
sasiadujace ze soba na potrzeby ruchu todzi i latajacych
potwordw (patrz ,,Przyklad korzystania z odzi” ponizej).

Kiedy jakis efekt pozwala badaczowi posiadajagcemu ,,Kluczyki
do todzi” przesunac¢ si¢ (jak na przyktad akcja ,,Bieg” albo
zaklecie ,,Lewitacja’), moze on skorzysta¢ z todzi znajdujace;j
si¢ na jego obszarze.

Kiedy badacz korzysta z todzi, inni badacze znajdujacy

si¢ na tym samym obszarze moga poplyna¢ razem z nim.
Gracz kierujacy todzig moze zabroni¢ innym graczom ptynac
ze soba. Badacz przesuwajacy sie wraz z aktywnym graczem
moze przerwac¢ swoj ruch todzig w dowolnym momencie.

Figurka korzystajaca z fodzi musi wykonywac normalne testy
unikow 1 przerazenia, nawet jesli przesuwa si¢ wraz z innymi
badaczami.

Jesli Straznik Tajemnic przesuwa badacza posiadajacego
,,Kluczyki do todzi”, moze wykorzystac przy tym todz,

nie wolno mu jednak przesuwac innych badaczy przy pomocy
tego ruchu.

Wazne: 1.6dZ zawsze musi znajdowac si¢ na obszarze
posiadajacym nieprzekraczalng granice.

Harvey Walters posiada karte Przeszukiwania ,,Kluczyki do todzi”. Na jego obszarze znajduje

si¢ znacznik todzi, wigc moze z niego skorzystac, aby przesuna¢ si¢ na obszar ,,A”, ,,B” Iub ,,C”.
Decyduje si¢ wykorzysta¢ jedna ze swoich faz ruchu, aby przeptynaé pod mostem, na obszar ,,C”.
Przesuwa na ten obszar swoja figurke oraz znacznik todzi. W ten wiasnie sposob figurki,

ktore nie potrafia lata¢, moga przemieszczaé si¢ pod mostem.




Sprzymierzeficy

Sprzymierzency to specjalne postacie, ktore nie sg ani potworami,
ani badaczami. Nie kontroluje ich zaden gracz, moga jednak
wchodzi¢ w interakcje z graczami na kilka sposobow.

Sprzymierzencow uzywa si¢ jedynie w historiach 1, 3 oraz 4,
zgodnie z opisem ,,Przygotowanie planszy” w Przewodniku
Badaczy.

Kazdego sprzymierzenca reprezentuje na planszy
zeton sprzymierzenca, okreslajac obszar, na
ktorym dany sprzymierzeniec si¢ znajduje.
Sprzymierzency maja rowniez wiasne karty
postaci (ktore ktadzie si¢ obok planszy) oraz

talie kart Historii sprzymierzencow (nalezy je
potasowac i umiesci¢ obok odpowiednich kart postaci).

Wazne: Sprzymierzency nie sa potworami ani badaczami na
potrzeby efektow kart i zdolno$ci. Przyktadowo, jesli badacz
posiada karte Traumy ,,Sam jak palec”, nie musi wykonywac testu
przerazenia, kiedy wchodzi do pomieszczenia, w ktorym jest
sprzymierzeniec.

Kolejne fragmenty instrukeji opisujg zasady dotyczace
Sprzymierzencow.

Faza sprzymierzerica

Zaraz po fazie handlu badaczy nast¢puje faza sprzymierzenca,
w ktorej badacze moga wchodzi¢ w interakcje ze
sprzymierzencami. Sktada si¢ ona z nastepujacych krokow:

1. Akcja sprzymierzenca: Kazdy sprzymierzeniec wykonuje
jedna z ponizszych akcji - wybiera ja badacz, znajdujacy
sie najblizej sprzymierzenca.

- Wykonuje atak.

- Rozmawia z badaczem, ktory jest w tym samym
pomieszczeniu.
- Nie robi nic.
2. Efekty wplywajace na sprzymierzenca: Kazdy

sprzymierzeniec znajdujacy si¢ w pomieszczeniu
z zetonem ognia otrzymuje 2 obrazenia. Nastepnie kazdy
sprzymierzeniec odrzuca jeden Zeton ogluszenia
(patrz ,,Sprzymierzency i efekty” na stronie 10).

Jesli sprzymierzeniec popadt w obted, nadal moze wykonac akcje
sprzymierzenca, jednak od tej pory Straznik Tajemnic moze
przesuwaé go i uzywacé do ataku, jakby sprzymierzeniec byt
potworem (patrz ,,Obtgkani sprzymierzency” na stronie 9).

Akcje sprzymierzenca opisano ponizej oraz w ,,Przykladzie fazy
sprzymierzenca” na stronie 8.

Rozmowa ze sprzymierzericem

Podczas danej fazy sprzymierzenca, kazdy sprzymierzeniec moze
porozmawiac tylko z jednym badaczem w swoim pomieszczeniu.
W tym celu badacz losuje i rozpatruje wierzchnia karte z talii
Historii tego sprzymierzenca. Gracz zatrzymuje t¢ karte i ktadzie
ja obok swojej karty postaci, chyba ze tre$¢ nakazuje inaczej. Jesli
w pomieszczeniu znajduje si¢ kilku badaczy, muszg wspoélnie
zdecydowac, z ktorym z nich bedzie rozmawiaé sprzymierzeniec.
Wazne: Badacz nie moze porozmawia¢ ze sprzymierzencem, jesli
posiada nieukonczone zadanie od tego sprzymierzenca
(patrz ,,Zadania” po prawe;j).
W grze wystepuja trzy typy kart Historii sprzymierzencow:
* Pogloski: Te karty zawieraja wylacznie opis fabularny. Cho¢
nie wptywaja na zasady gry, daja szerszy obraz sytuacji
1 zawieraja cenne informacje.

*  Wydarzenia: Te karty wywotujg natychmiastowy lub trwaty
efekt. Za kazdym razem, kiedy badacz wylosuje karte Historii
bedaca Wydarzeniem, natychmiast ja rozpatruje 1 odrzuca albo
ktadzie obok karty postaci, zgodnie z poleceniem.

» Zadania: Badacz kladzie taka karte obok swojej karty postaci.
Otrzyma nagrode, jezeli wypelni podane polecenia. Zadania
zajmujg zazwyczaj wiele tur, a po ich ukonczeniu karte nalezy
odrzucic.

Uwaga: Sprzymierzeniec nie moze rozmawiac z badaczem,
ktory posiada jego nieukonczone zadanie.

Zadanie moze ukonczy¢ tylko badacz posiadajacy stosowna
karte Historii. Badacze moga przekazywac sobie Zadania,
jesli podczas fazy handlu badaczy znajduja si¢ na tym samym
obszarze (tak jak karty Przeszukiwania).

Atakowanie sprzymierzericem

Za kazdym razem, kiedy sprzymierzeniec wykonuje atak, Straznik
Tajemnic odkrywa wierzchnig karte z talii Walki, odpowiedniej
dla bronigcego si¢ potwora. Sprzymierzency zawsze uzywaja opisu
z gornej polowy karty, tak jakby atak wykonywal badacz.

Gracz rozpatruje atak sprzymierzenca, wybierajac cel oraz bron,
ktorej bedzie uzywat (patrz ,,Handel ze sprzymierzencami” na
stronie 9). Taki gracz dokonuje rowniez wszystkich wyborow
opisanych na karcie Walki. Przyktadowo, jesli opis mowi ,,mozesz
przesunac sie o 1 obszar”, gracz decyduje, gdzie przemiesci

si¢ sprzymierzeniec (o ile w ogole zdecyduje si¢ go przesuwac).
Sprzymierzency moga atakowac potwory, badaczy oraz innych
sprzymierzencow. Jesli celem ataku jest badacz lub inny
sprzymierzeniec, traktowany jest on jak potwor humanoid

(tzn. odkrywa si¢ karte Walki humanoidéw i uzywa opisu z gornej
jej czgsci).

Ogtuszeni sprzymierzency nie mogga atakowac.

Wazne: Sprzymierzency nigdy nie rzucajg koscia w testach
umiejetnosci. Zamiast tego, o wyniku testu decyduja jego
BIEGLOSCI (patrz ,,Testy sprzymierzenca”, ponizej).

Efektow, dzigki ktorym Straznik Tajemnic moze zmusi¢

badacza do zaatakowania innego badacza (np. karta Traumy
,,Przyjaciel?”’), wolno uzy¢ rowniez, by sprowokowac atak na
sprzymierzenca.

Testy sprazymierzefica

Jezeli sprzymierzeniec wykonuje test umiejgtnosci, nie rzuca
koscia. Sukees albo porazka uzaleznione sg od jego BIEGLOSCI.

Gdy sprzymierzeniec musi wykona¢ test umiejetnosci i posiada
w niej bieglos¢ (wymieniong na karcie postaci), test konczy

si¢ sukcesem. Jesli sprzymierzeniec nie posiada bieglosci,

test konczy si¢ porazka.

Przykiad: Atak specjalny potwora, zmusza sprzymierzenca do
wykonania testu zrecznosci. Jesli ten sprzymierzeniec posiada na
karcie postaci bieglosc ,, Zrecznosc¢”, rozpatruje efekt ,,Sukcesu”.
Jezeli nie posiada tej bieglosci, rozpatruje efekt ,, Porazki”.
Wazne: Sprzymierzency muszag wykonywac testy przerazenia

1 unikow, jakby byli badaczami, z ta roéznica, ze testy te zawsze
koncza si¢ dla nich automatyczna porazka, bez wzgledu na
biegtosci.

Jesli jakis efekt wymaga od sprzymierzenca przetestowania
czegos innego, niz umiejetnosc, rezultatem jest zawsze
automatyczna porazka. Przyktadowo, jesli karta Walki wymaga
od sprzymierzenca wykonania testu na aktualng poczytalnos¢,
test zawsze konczy si¢ niepowodzeniem.

Jesli karta Walki zadaje sprzymierzencowi obrazenia uzaleznione
od atrybutu, nalezy zada¢ mu 1 obrazenie. Przykladowo, jesli
tres¢ karty mowi ,,otrzymujesz obrazenia rowne twojej sile”,
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1. Podczas tury Straznika Tajemnic, po zakonczeniu
fazy handlu badaczy, przychodzi kolej na
faze sprzymierzenca. W grze jest dwoch
sprzymierzencow. Badacze decyduja, ze jako
pierwsza akcje wykona Corrina Jones.

2. Harvey Walters i Jenny Barnes sa w tym samym
pomieszczeniu, co Corrina. Poniewaz Corrina
moze rozmawiac tylko z jedna osoba, badacze
ustalaja, ze powinna porozmawiaé z Harveyem.
Harvey losuje wierzchnia karte z talii Historii
Corriny. wylosowat Zadanie, zatrzymuje karte
1 Corrina nie bedzie mogta z nim rozmawiac, poki
zadanie nie zostanie ukonczone.

3. Nastepnie badacze wykonuja akcje Erica

Colta. Najblizej znajduje si¢ Jenny Barnes,

wiec to ona decyduje, jakie dziatanie wykona

ten sprzymierzeniec. Poniewaz w tym samym
pomieszczeniu nie ma badaczy, Eric Colt nie moze
z nikim rozmawia¢. Jenny decyduje, ze zamiast
tego, wykona atak.

. Karta Walki wymaga, aby Eric Colt wykonat

4. W poprzedniej turze Eric Colt otrzymat |

»Dubeltowke” i Jenny Barnes decyduje, ze strzeli > |
z niej do Zombie, ktory stoi na sasiednim
obszarze.

Straznik Tajemnic losuje wierzchnig karte z talii
Walki humanoidow, odkrywajac karte z opisem

,,Bron dystansowa”. Poniewaz ,,Dubeltowka” jest
bronig dystansowa, mozna rozpatrzy¢ tre$¢ karty

test Celnosci. Poniewaz sytuacja dotyczy 4 ¥
sprzymierzenca, zamiast rzutu ko$cig, nalezy
odnies¢ si¢ do jego karty postaci. ¢

Eric Colt posiada biegtos¢ w celnosci, co oznacza,
7e test konczy sie powodzeniem. Rozpatruje

si¢ efekt ,,Sukcesu’ karty Walki, po czym zostaje
ona odrzucona.

1‘; ierzenca si¢ konczy i Straznlk
hodzi do fazy wzrostu zagrozen ic




Ruch sprzymierzerica

Zetony sprzymierzencow przesuwaja si¢ jedynie wskutek
dziatania kart lub zdolno$ci. Podczas ruchu, sprzymierzeniec
przemieszcza si¢ na sasiedni obszar, zgodnie z zasadami
dotyczacymi badaczy.

Sprzymierzency nie moga wchodzié do pomieszczen
zawierajacych karte Zamka, ani do kryjowek. Sprzymierzeniec
nie moze si¢ ruszy¢, jesli jest ogtuszony.

Handel ze sprzymierzeficem

Podczas fazy handlu badaczy, gracze moga przekazywac
sprzymierzencom karty Przeszukiwania i Wyposazenia
poczatkowego. Badacze bedg handlowacé ze sprzymierzencami
z roznych powodow — czasem, by zapewni¢ im bron do walki,
niekiedy chcac ukonczy¢ zadanie (patrz ,,Rozmowa

ze sprzymierzencem’ na stronie 7).

Aby handlowac¢ ze sprzymierzencem, badacz musi znajdowac
si¢ na tym samym obszarze. Ktadzie wowczas wybrang odkryta
karte obok karty postaci sprzymierzenca. Badacze nie moga
zabiera¢ kart Przeszukiwania i Wyposazenia poczatkowego

od sprzymierzencow, chyba ze pozwalaja na to inne karty

lub zdolnosci.

Sprzymierzency nie moga korzysta¢ ze zdolnosci kart
Przeszukiwania i Wyposazenia poczatkowego, za wyjatkiem
Broni (patrz ,,Atakowanie sprzymierzencem’ na stronie 7)
oraz kart, ktorych opis wyraznie na to pozwala.

Gracze mogg handlowa¢ wielokrotnie w tej samej turze.
Przyktadowo, badacz moze najpierw przekazaé karte innemu
badaczowi na swoim obszarze, a ten nastgpnie moze dac ja
sprzymierzencowi, znajdujacemu si¢ na tym samym obszarze.

Atakowanie sprzymierzencow

Potwory moga atakowac sprzymierzencow w taki sam sposob,
jak badaczy. Nalezy pamietac, ze sprzymierzency wykonuja testy
umiejetnosci w inny sposob (patrz ,, Testy sprzymierzencow”

na stronie 7).

Badacze mogg atakowaé sprzymierzencow tak samo, jak potwora
humanoida.

Wszystkie zdolnosci wplywajace na ,,figurki” (jesli nie
sprecyzowano ze chodzi o badacza lub potwora), wplywaja
réwniez na sprzymierzencow. Przyktadowo ,,Miotacz ognia”
zadaje 4 obrazenia kazdej figurce na wybranym obszarze.
Wplywa to na wszystkie potwory, badaczy oraz sprzymierzencow.

Karty odnoszace si¢ konkretnie do potworéw lub badaczy nie
dziatajg na sprzymierzencow. Przyktadowo, nie mozna przeciw
nim uzy¢ specjalnej akcji ,,Latarni”, Noza”, ,,Gitary”, ,,Wody
$wieconej”, ,,Dynamitu” czy ,,Maszyny do pisania”, poniewaz
opis odnosi si¢ do figurek potworéw (a zadna z tych akeji

nie jest atakiem). Karty posiadajace stowo kluczowe ATAK

(np. ,,Kajdanki” albo ,,Usmiercenie”), moga zostac uzyte przeciwko
sprzymierzencom.

Obrazenia i1 przeraZenie sprzymierzefica

Sprzymierzeniec moze otrzymywac obrazenia i przerazenie

z rozmaitych powodow. Obrazenia i przerazenie, ktore otrzymat,
oznacza si¢ przy pomocy zetonow obrazen/przerazenia, ktore
uktada si¢ na odpowiedniej karcie postaci.

Na sprzymierzencow nie mozna zagrywa{eqk?rt Tran

Zabici sprzymierzericy

Kiedy liczba obrazen na karcie sprzymierzenca bedzie rowna lub
przekroczy jego wytrzymalos¢, zostaje on zabity. Nalezy usunaé
zeton sprzymierzenca z planszy — od tej pory sprzymierzeniec
nie moze poruszac si¢, atakowac, ani rozmawiac z badaczami.
Zabity sprzymierzeniec upuszcza wszystkie posiadane karty
Przeszukiwania i Wyposazenia Poczatkowego w swoim
pomieszczeniu, zgodnie z tymi samymi zasadami, co zabity
badacz.

Oblgkani sprzymierzericy

Kiedy warto$¢ zetonow przerazenia na karcie sprzymierzenca
bedzie rowna lub przekroczy jego poczytalnos¢, popada on
w obted.

Badacze moga wcigz wykonywac akcje tego sprzymierzenca
(patrz ,,Faza sprzymierzenca” na stronie 7), wpltywaja jednak na
niego dwa dodatkowe efekty, opisane nizej:

1. Akcje Straznika Tajemnic: Podczas fazy Akcji Straznika
Tajemnic oblgkany sprzymierzeniec jest uznawany za potwora
(zamiast za sprzymierzenca). Przyktadowo, Straznik Tajemnic
moze przesunac obtagkanego sprzymierzenca korzystajac
z karty Akcji ,,Rozkaz dla stug” — nie wolno mu jednak
przemiesci¢ oblakanego sprzymierzenca za pomocg karty
»Przestraszony mieszkaniec”, ani zmusi¢ go do ataku karta
,»Opetany mieszkaniec” (poniewaz obtgkany sprzymierzeniec
jest uznawany za potwora, a nie za sprzymierzenca).

2. Ataki Straznika Tajemnic: Podczas fazy ataku potwordow,
straznik moze wykonac jeden atak sprzymierzencem (zgodnie
z zasadami ,,Atakowanie sprzymierzencem” opisanymi
na stronie 7).

Leczenie sprzymierzericow

Efekty, pozwalajace leczy¢ badaczy, moga dziata¢ rowniez na
sprzymierzencow. Gracz rozpatrujacy efekt leczenia moze wybrac
za cel sprzymierzenca, zamiast badacza, wciaz jednak musi
stosowac¢ si¢ do wymagan danej zdolnosci — przyktadowo, karta
moze wymagac, aby znajdowat si¢ w tym samym pomieszczeniu
CO sprzymierzeniec.

Inne efekty kart, ktore odnosza si¢ konkretnie do badaczy, nie
wplywaja w zaden sposob na sprzymierzencow.




Sprzymiérzéflcy i efekty

Efekty wptywaja na sprzymierzencow nieco inaczej, niz na
badaczy.

* Ogluszenie: Ogluszony sprzymierzeniec nie moze
si¢ rusza¢ ani atakowac (ale moze rozmawiac). Kazdy
sprzymierzeniec odrzuca jeden zeton ogtuszenia na koniec
fazy sprzymierzenca.

» Kilatwa: Kiedy sprzymierzeniec wykonuje test umiejetnosci,
Straznik Tajemnic moze odrzuci¢ zeton klatwy z jego karty,
aby test zakonczyt si¢ automatyczna porazka (bez wzgledu
na bieglosc). Podczas walki Straznik Tajemnic decyduje
o0 odrzuceniu zetonu klatwy po wylosowaniu karty Walki.

» Ogien: Sprzymierzeniec znajdujacy w pomieszczeniu
z zetonem ognia otrzymuje 2 obrazenia na koniec fazy
sprzymierzenca. Ogien nie wptywa na ruch sprzymierzenca,
nie wymusza na nim testow przerazenia ani nie wptywa na
niego w zaden inny sposob.

* Ciemno$é: Sprzymierzeniec znajdujacy si¢ w pomieszczeniu
z zetonem ciemnosci nie moze atakowac.

Sprzymierzency i znaczniki
obiektéw specjalnych

Sprzymierzency moga wchodzi¢ w interakcje ze znacznikami
obiektow specjalnych zgodnie z ponizszymi zasadami:

* Drabiny: Sprzymierzency moga podczas ruchu korzystaé
z drabin, tak samo, jak badacze.

* Doly: Sprzymierzency stosuja si¢ do wszystkich zasad
dotéw.

+ Kanaly wentylacyjne: Sprzymierzency nie moga poruszac
si¢ przez kanaty wentylacyjne.

* Kryjéwki: Sprzymierzency nie moga wchodzi¢ do kryjowek
ani atakowac¢ badaczy, ktérzy sa w kryjowkach.
(Podobnie jak badacz nie moze zaatakowac innego badacza,
ktory jest w kryjowce).

Objasnieria

W tej czgsci zawarto dodatkowe reguty i objasnienia. Maja one
pierwszenstwo przed zasadami z instrukcji do podstawowe;j
wersji gry Posiadlos¢ Szalenstwa.

Ob;jaéniénia dotyczace znacznikéw
oblektéw specjalnych

Sprzymierzency i badacze mogg przechodzi¢ przez drzwi
zablokowane barierg. Aby to zrobié¢, nalezy po prostu usunaé
barier¢ z drzwi i potozy¢ ja na obszarze. Nastepnie figurka
przechodzi przez drzwi. Bariery nie ustawia si¢ z powrotem
na drzwiach.

Na danych drzwiach moze znajdowac si¢ maksymalnie jeden
znacznik bariery naraz.

Badacza znajdujacego si¢ w kryjowce nie moga atakowac ani
sprzymierzency, ani inni badacze.

Cécha »Atak”

Niektore zaklecia i przedmioty, takie jak ,,Kajdanki”, posiadaja
ceche ,,Atak”. Oznacza ona dwie wazne rzeczy:

1. Badacz nie musi wykonywac¢ testu unikow, aby wykonaé
akcje opisang na takiej karcie.

2. Karty tej mozna uzy¢, aby zaatakowaé sprzymierzenca
(patrz ,,Atakowanie sprzymierzencow’ na stronie 7)
lub innego badacza, jesli pozwalaja na to specjalne zasady
historii.

Automatyczna porazka

Jesli jakis efekt sprawia, ze badacz lub sprzymierzeniec ponosi
automatyczng porazke w tescie umiejetnosci, tego stanu rzeczy
nie mozna w zaden sposob zmieni¢. Przykladowo, jesli kolejny
efekt pozwala zakonczy¢ test automatycznym sukcesem, to test
nadal konczy si¢ automatyczng porazka.

Potwory unikatowe

Niekt(')re potwory z tego rozszerzenia posiadaja tylko jedng
figurke.

Takie unikatowe potwory moga zostac zabite, ale nie mozna
usunac ich z gry za pomoca efektow (na przyktad przy pomocy
karty Wyposazenia Poczatkowego ,,Aparat fotograficzny”

7 rozszerzenia Zakazana Alchemia).

Potwor Koszmar z Dunwich jest wyjatkowy, poniewaz posiada
3 zetony potwora, ale tylko 1 figurke. Na poczatku kazdej
rozgrywki Straznik Tajemnic wybiera jeden z Zetonéw i wsuwa
go do podstawki. Specjalny atak tego potwora wymaga,

aby Straznik Tajemnic wylosowat jeden z dwoch pozostatych
zetonow i zamienit go z zetonem znajdujacym si¢ aktualnie

w podstawce. Straznik Tajemnic moze w dowolnym momencie
sprawdzacd, jaki zeton aktualnie znajduje si¢ w podstawce.

Figurek potworow unikatowych nie uznaje si¢ za ,,nazwane
potwory”, chyba ze zaznaczono inaczej.



Automatyczna émierd

Jesli jakis efekt ma zabi¢ nazwanego potwora bez zadawania
mu okreslonej liczby obrazen (na przyktad jedno z zakle¢
,USmiercenie”), zamiast tego potwor otrzymuje 5 obrazen. Jesli
celem takiego efektu jest sprzymierzeniec lub badacz, zostaje on
automatycznie zabity.

Jesli karta Celu wymaga, aby badacze zabili potwora, ktéremu
nie nadano specjalnej nazwy, wobec takiego potwora nalezy
stosowac zasady nazwanych potworow, tacznie z podana
powyzej.

Te zasady majg pierwszenstwo przed regutami z instrukcji
podstawowej wersji gry Posiadlos¢ Szalenstwa i nalezy z nich
korzysta¢ podczas rozgrywek we wszystkie historie (nawet
historie spoza rozszerzenia Zew Dziczy).

Objaéniénia zakled

Kazdy badacz moze posiada¢ maksymalnie 1 kopie danego
zaklgcia naraz.

Zaklecie ,,Glos Ra” zawiera odniesienie do ,,rodzaju akcji”. Jest
siedem roznych rodzajow akcji: atak, bieg, przeszukiwanie,
upuszczanie, zdolnos¢ karty, specjalna akcja scenariusza, akcja
obiektu.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze stowo kluczowe ,,Atak” oznacza akcje
ataku, a nie akcj¢ zdolnosci karty.

Przyktadowo, karta Przeszukiwania ,,N6z” posiada dwie
dostepne akcje: akcje ataku oraz akcje zdolnosci karty.

Jesli jaki$ efekt natychmiast konczy ture gracza, nie moze on juz
uzy¢ ,,Glosu Ra”.

Jezeli gracz przesuwa si¢ korzystajac z zaklecia ,,Lewitacja”,
moze podczas swojego ruchu ignorowaé znaczniki dotéw.

Indeks

Brak kart w talii Wydarzér’x

Jesli rozpatrzona zostanie ostatnia karta z talii Wydarzen

i nie spowodowato to zwyciestwa lub przegranej jednej ze
stron, gra si¢ nie konczy. Straznik Tajemnic po prostu pomija
fazg wydarzen, a rozgrywka trwa, az jedna ze stron odniesie
zwyciestwo lub przegra.

Efekty przésuwajqcé badaczy
i sprzymierzericow

Za kazdym razem, kiedy jaki$ efekt pozwala badaczowi
przesunac¢ figurke badacza lub zeton sprzymierzenca, ten
badacz lub sprzymierzeniec wykonuje normalnie testy unikow
(chyba ze zaznaczono inaczej). Jesli Straznik Tajemnic
przesuwa badacza lub sprzymierzenca, to ani badacz, ani
sprzymierzeniec nie wykonuje testow unikéw, ale moze zostaé
zmuszony do testowania przerazenia.

Zasady, o ktdrych
tatwo zapomniec

» Karty Akeji Straznika Tajemnic z Zewu Dziczy sg ukryte
przed badaczami, dopoki nie zostang uzyte.

* Nielatajace figurki przebywajace na zatopionym obszarze
muszg przesungc si¢ na poczatku swojej tury (chyba ze na
obszarze jest 10dz). Figurka otrzymuje 2 obrazenia
i natychmiast przemieszcza si¢ na sasiedni niezatopiony
obszar.

» Latajace figurki i badacze korzystajacy z todzi moga
przemieszczac si¢ pod ,,Krytym mostem”.
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