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Wprowadzénié

Posiadlos¢ Szalenstwa to gra planszowa dla dwoch do pigciu 0sob,
w ktorej jeden z graczy wciela sie w role Straznika Tajemnic, a
pozostali gracze w role badaczy. Podczas kazdej rozgrywki gracze
prowadzqcy badaczy bedq przeszukiwac kolejne pomieszczenia w
celu rozwiktania tajemnicy. Badacze wygrywajq lub przegrywajq
Jjako druzyna i muszq wykorzysta¢ site umystu i ciata, aby odnalezé
artefakty, bron oraz wskazowki i powstrzymac diaboliczne knowa-

nia Straznika Tajemnic.

Celem Straznika Tajemnic jest zrealizowanie ztowieszczych intryg,
ktore moga przyjac rozne formy - od pozbawienia badaczy zdro-
wych zmystow do doprowadzenia do konca swiata. Bronig Strazni-
ka Tajemnic jest strach, paranoja, a czasem hordy potworow.

Gra tworzy wciagajaca historie, ktora w zaleznoSci od decyzji gra-
czy, moze si¢ potoczy¢ na wiele réznych, ekscytujacych sposobow.

Cel gry

Przed kazda rozgrywka, gracze wybieraja jedna z przygotowanych
historii wymienionych w Podr¢czniku Badacza (znajdujacym si¢ z
tytu tej instrukcji) oraz Podreczniku Straznika Tajemnic. Podczas
przygotowania do rozgrywki, Straznik Tajemnic otrzymuje karte
Celu, opisujaca w jaki sposob moze on zwycigzy¢. Warunki zwy-
cigstwa moga byc¢ rozne - od przywotania straszliwego stwora do
schwytania lub zabicia badaczy.

Kazda karta Celu wskazuje réwniez w jaki sposob badacze moga
powstrzymac knowania Straznika Tajemnic i odebra¢ mu zwycig-
stwo. Jednak, w zwiazku z tym, ze na poczatku rozgrywki karta ta
jest zakryta, badacze zmuszeni sg najpierw odnalez¢ karty Wska-
zoéwek, ukrytych na etapie przygotowania do gry. Gdy badacze
odnajda ostatnig karte Wskazowki, karta Celu jest ujawniana i od
tego momentu wszyscy gracze znajg warunki zwyciestwa. Strona,
ktora jako pierwsza wypetni swoj cel, wygrywa gre.

Kazda historia ma trzy rézne karty Celow, tak wigc gracze rozpo-

czynajac ponownie t¢ samg histori¢, moga natrafi¢ na zupelnie inny
zestaw celow do zrealizowania!

Lista elementow

Niniejsza instrukcja (zawierajaca Podrecznik Badacza)

1 Podrecznik Straznika Tajemnic

8 figurek badaczy

24 figurki potworow:

2 Cthonian

2 Przywodcow kultu
6 Kultystow

2 Ogary z Tindalos
2 Maniakow

2 Mi-go

2 Shoggothy

2 Wiedzmy

4 Zombie

1 ko$¢ dziesigcioscienna

224 male karty:
83 karty Przeszukiwania
20 kart Zakle¢
14 kart Wyposazenia Poczatkowego
32 karty Cech
12 kart Zamkow
7 kart Przeszkod
35 kart Mitow
21 kart Traumy

126 duzych kart:
65 kart Walki

8 kart Postaci Badaczy
25 kart Wydarzen
13 kart Akcji Straznika Tajemnic
15 kart Celu
9 arkuszy z kartonowymi elementami:
15 kafelkow planszy (1 duzy, 7 $rednich, 7 matych)
72 zetony obrazen
24 7etony przerazenia
24 zetony potworow
18 znacznikow obiektow specjalnych
4 zetony probek
12 znacznikow zapieczgtowanych drzwi
24 7etony punktow umiejetnosci
24 zetony efektow
13 znacznikow opcji historii
12 zetondw zagrozenia
6 zetondw czasu
3 bazowe ptytki tamigtowki zamka
15 ptytek famigtowki zamka
23 ptytki tamigtowki runicznej
3 bazowe plytki tamigtowki przewodow

15 ptytek tamigtowki przewodow



Opis elementdw

Ten rozdziat opisuje doktadniej poszczegolne elementy gry.

Podrecznik'
Straznika Tajemnic

Ten oddzielny podrecznik zawiera informacje
niezb¢dne Straznikowi Tajemnic do przygo-
towania pigciu historii, w tym Wskazowek,
Akcji Straznika Tajemnic, potworow i Celow
uzywanych podczas kazdej rozgrywki.

Figurki badaczy

Kazda z tych figurek odpowiada jednej z
postaci, ktora moze wybrac¢ gracz wcielaja-
cy si¢ w badacza. Figurki sa umieszczane
na kafelkach mapy, aby okresli¢ obszar,

na ktérym aktualnie znajduje si¢ postac.

Figurki potworow

Figurki te reprezentujg koszmarne stwory,
ktore Straznik Tajemnic moze umiesci¢ na
planszy podczas rozgrywki. Kazda figurka
posiada odpowiadajacy jej zeton potwora,
ktory nalezy umiesci¢ w podstawce figurki
przed rozpoczgciem gry (patrz rysunek na
str. 5). Figurki potworéw umieszczane sg na
kafelkach planszy w celu wskazania obszaru, na ktérym aktualnie
znajduje si¢ potwor.

Karty Przeszukiwania

Karty te reprezentuja Bron, Ksiegi, Wskazowki
i inne rzeczy, ktore mozna odnalez¢ podczas
przeszukiwania pomieszczen. Niektore karty
Przeszukiwania przedstawiaja puste pomiesz-
czenie i nie wywieraja zadnego efektu, poza
zmarnowaniem czasu badacza.

Karty Zakleé

Karty te reprezentuja magiczne umiejetnosci,
ktérych badacze moga si¢ nauczy¢ aby wy-
korzystac je pozniej w walce z potworami,
lub odzyskiwa¢ dzigki nim wytrzymatos¢ i
poczytalnos¢.

Karty Wyposazenia
Poczatkowego

Karty te przedstawiaja rzeczy, z ktérymi
badacz rozpoczyna rozgrywke. Wyposaze-
niemmpoczatkowym moze by¢ przedmiot lub
sprzymierzeniec, majacy szczegolne znaczenie
dla danej postaci.

Karty gech

Na poczatku gry, kazdy badacz wybiera dwie
z czterech unikatowych kart Cech swojej
postaci. Karty te opisuja poczatkowy ekwipu-
nek badacza, jednorazowe umiejetnosci oraz
zdolnosci. ' TR
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Karty Zamkow i Przeszkod

Karty zamkow reprezentuja zamki w drzwiach
lub przeciwnosci blokujace badaczowi
mozliwos¢ wejscia do danego pomieszczenia
dopdki nie spetni okreslonych kryteriow. Karty
Przeszkod reprezentuja natomiast wyzwa-
nia lub utrudnienia wystepujace wewnatrz
pomieszczenia, przeszkadzajace badaczowi
w przeszukiwaniu pomieszczenia dopoki nie
spetni okreslonych kryteriow.

Karty Mitow

Karty te reprezentuja nadprzyrodzone badz
niespodziewane wydarzenia, ktore Straznik
Tajemnic moze zagra¢ na badaczy podczas
ich tury.

Karty Traumy

Karty te reprezentuja urazy/uszkodzenia oraz
szalenstwa, ktore Straznik Tajemnic moze
sprowadzi¢ na badaczy.

Karty Walki

Karty te uzywane sa w celu okreslenia
wyniku walki, zar6wno dla atakow bada- @
czy jak i atakow potwordéw. Karty Walki
wystepuja w trzech typach, odpowiada-
jacych trzem klasom potworow: huma-
noidow, bestii i monstrow. Kazdy potwor
przydzielony jest do odpowiedniej klasy na
podstawie wygladu zewnetrznego oraz po-
siadanych umiejetnosci. Na kazdej karcie
wymienione s3 mechaniczne skutki walki
oraz krotki opis narracyjny wyjasniajacy wynik fabularnie.

Karty Postaci

Kazdy badacz posiada jedng karte Postaci,
na ktorej wypisane s wytrzymatose,
poczytalnos¢ i poczatkowa ilos¢ punktow
umiejetnosci postaci. Karty te wyko-
rzystywane sg do zaznaczenia, ktorego
badacza kontroluje dany gracz. Po drugiej
stronie kazdej z kart znajduje si¢ skrocony
opis historii badacza.

Karty Wydarzéfl

Kazda historia posiada unikalng tali¢ pie-
ciu kart Wydarzen. Karty te przedstawiajg e
sposob, w jaki rozwija si¢ sytuacja w mia- §
re postepu historii, odpowiednio od akcji
podjetych przez Straznika Tajemnic lub
badaczy. Kazda z kart Wydarzen odkry-
wana jest po ustalonej liczbie tur i opisuje
trzy rozne efekty, oparte na wyborach
podjetych przez Straznika Tajemnic.




Karty Akcji Straznika Tajemnic

W Podreczniku Straznika Tajemnic wy-
mieniono wszystkie karty Akcji Straznika
Tajemnic, z ktorych moze on korzysta¢ w
danej historii. Karty Akeji Straznika Tajem-
nic zapewniaja dostep do podstawowych
akcji, ktore Straznik Tajemnic moze wyko-
na¢ podczas swojej tury, poprzez zapacenie
kosztu w zetonach zagrozenia (patrz str. 10).

Karty Celow

Kazda historia posiada trzy unikalne
karty Celow, na ktorych wypisano wa-
runki zwycigstwa dla Straznika Tajemnic
1 badaczy. Straznik Tajemnic otrzymuje
jedna z tych kart na poczatku rozgryw-
ki, odpowiednio do decyzji, ktore pod-
jat w trakcie przygotowania do gry.

Kafelki planszy

Te duze kafelki wykorzystywane sa

do stworzenia planszy podczas przy-
gotowania do gry. Figurki badaczy i
potworéw umieszczane sa na kafelkach
planszy, w celu oznaczenia w jakim
pomieszczeniu si¢ aktualnie znajduja.

Zetony obrazen i przerazenia

Zetony te umieszczane s3 na karcie postaci
badacza w celu zaznaczenia ilo$ci obrazen
1 punktéw przerazenia, ktore otrzymat.
Zetony obrazen uzywane sa réwniez do
zaznaczania ilosci obrazen, ktore otrzymat
potwor (poprzez umieszezenie zetonu w
zaczepie na podstawce potwora).

Zetony potwordw

Z przodu kazdego zetonu podano wspot-
czynnik czujno$ci potwora oraz wspot-
czynnik przerazania. Z tytu kazdego zetonu
wypisano atak specjalny, wytrzymatos¢ oraz
wspotczynnik obrazen. Przed rozpoczgciem
gry, wszystkie zetony potworéw umieszcza
sie w podstawkach odpowiednich figurek
(patrz rysunek na str. 5).

Znaczniki obiektow spéQjalrlych

Znaczniki te reprezentujg szczegolne obiekty na
mapie, na ktore badacze oraz/lub potwory moga
oddziatywac. W sktad tych znacznikéw wchodza
bariery, kryjowki, ottarze, zwtoki itp.

Zetony probek

Zetony te uzywane s3 tak, jak opisano to na karcie
Akcji Straznika Tajemnic ,,Pobierz probke”. Zetony
probek reprezentujg biologiczne probki, ktérych moz-
na uzy¢ do odprawienia rytuatu.

Znaczniki zapiéczetowanych drzwi

Znaczniki te reprezentuja drzwi, ktore zostaty
zabite deskami, zamurowane lub w inny sposob
zablokowane, co uniemozliwia przejscie przez nie.

Umieszcza si¢ je na planszy podczas przygoto-

wania do gry, tak jak wymaga tego opis historii.

Potwory 1 badacze nigdy nie moga nigdy przej$é

przez drzwi, na ktorych lezy znacznik zapieczetowanych drzwi.

Zetony punktow umiéjetrloéci

Kazdy badacz rozpoczyna gre¢ z pewna liczba

zetonow punktéw umiej¢tnosci. Zetondow tych

zazwyczaj nie mozna juz uzupetni¢ w trakcie &
gry, a uzywa si¢ ich, aby zmodyfikowac test

umiejetnosci przed wykonaniem rzutu koscia.
Zetony efektow

Zetony te s3 uzywane do oznaczania efektow zwia-
zanych z pomieszczeniem, badaczem lub potworem.

W grze wystepuja trzy typy takich zetonow: ogtu-
szenie, ogien, oraz ciemnos¢.

Zetony wyboru historii

Zetony te uzywane s3 do zaznaczenia odpowiedzi
udzielonych przez Straznika Tajemnic na pytania
podczas przygotowania do gry. Po jednej stronie
Jest cyfra odpowiadajgca numerowi pytania, zas

po drugiej stronie znajduje si¢ litera oznaczajaca

odpowiedz wybrang przez Straznika Tajemnic. Zetony te s3 umiesz-
czane zakryte przed Straznikiem Tajemnic, aby pamigtat on, ktore
odpowiedzi wybrat i mogt odniesc¢ si¢ do nich w dalszej czesci gry.

¢

Zetony zagrozenia

Zetony te reprezentuja rosnaca site Straznika
Tajemnic. Straznik Tajemnic wydaje je, aby
wykonywac akcje Straznika Tajemnic i zagrywac
niektore karty mitow.

Zetony czasu

Zeton6éw tych uzywa sie w celu zaznaczenia ile czasu
pozostato do rozpatrzenia kolejnej karty wydarzen. Straz-
nik Tajemnic umieszcza jeden taki Zeton na wierzchniej
karcie talii wydarzen podczas kazdej fazy wydarzen.

Fragmenty tamigtowek
i bazowe piytki Iamiglowek

Czasem badacze natraﬁq na karte przeszkody
lub zamka, wymagajaca od nich rozwigzania
konkretnej 1am1glowk1 przed kontynuacja -
podjetej czynnosci. Wystepuja trzy podsta-
wowe typy tamiglowek, z ktorych kazda
wymaga uzycia okreslonej liczby losowych
elementow tamigtowki, w taki sposob by
spetni¢ jej wymagania (patrz str. 17-20)

Kosé dziesieciodcienna

Kos¢ ta uzywana jest przede wszystkim podczas testow
umiejetnosci. Wynik rzutu koscia okresla czy badacz osiagnat
L sukces czy pomosl porazke podczas proby wykonanla okreslo-




W celu ich zlozenia nalezy weisna¢ kolki, znajdujace si¢ na .
spodzie ﬁgurek W otwory na odpow1ednlch podstawkach (patrz
-

natozy¢ odroblnf; kleju na kotki przed um1eszczen1e.p1
podstawce (nalezy to zrobi¢ przed wsunigciem zeton
a najwieksz G |
stawkach, a

Dwa Shoggothy powinny zosta¢ umieszezon
podstawkach, dwaj Cthonianie na srednich p
pozostate figurki na matych podstawkach.

Gdy figurki zostang zamocowane na odpowiednich podstawkach,

nalezy wsuna¢ zetony potworéw do podstawek, na ktorych

umieszczono odpowiadajaca zetonowi figurke. Podstawki

zostaty zaprojektowane w taki sposob, aby wszystkie kluczowe
® -Jnformaqe zawarte na zetonie potwora byty widoczne bez
n1ecznos01 wyjmowania go z podstawki.

Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry w Posiadlosci Szalenstwa wyglada nieco inaczej
niz w wiekszosci gier. Mimo, ze wszyscy gracze uczestnicza w ogol-
nym przygotowaniu do gry, to Straznik Tajemnic i gracze prowadzacy
badaczy wykonuja to w odmienny sposob. Przygotowanie do kazdej hi-
storii przez badaczy opisane jest w Podrgczniku Badacza, znajdujacym
si¢ z tytu tej instrukcji. Przygotowanie do gry przez Straznika Tajemnic
opisane jest w osobnym Podreczniku Straznika Tajemnic. Polecenia dla
Straznika Tajemnic nie moga by¢ podgladane przez badaczy.

Ogélné przygotowanié do gry

Przed rozpoczgciem rozgrywki gracze musza wykona¢ nastepujace
czynnosci:

1. Wybor historii: Posiadlos¢ Szalenstwa zawiera piec¢ réznych histo-
rii, z ktorych kazda posiada wiele mozliwych ustawien poczatko-
wych i trzy rézne zakofczenia.

Przed rozpoczgciem rozgrywki, gracze decyduja, ktora z pigeiu
historii cheieliby rozegrac. Nastepnie muszg si¢ odnies¢ do polecen
dotyczacych wybranej historii, ktore znajduja si¢ w odpowiednich
rozdziatach Podrecznika Badacza, z tytu tej instrukcji, oraz w
Podreczniku Straznika Tajemnic. Jesli gracze nie potrafig wspolnie
zdecydowac, ktora histori¢ wybraé, decyzje podejmuje si¢ losowo
(np. poprzez rzut koscig).

2. Podzial rél: Gracze decyduja, ktory z nich weieli si¢ w role Straz-
nika Tajemnic (przeciwnika w historii). Zalecamy, aby te rolg objat
najbardziej do§wiadczony z graczy.

Wszyscy pozostali gracze wcielg si¢ w role badaczy. Jesli gracze
nie mogg dojs¢ do porozumienia, decyzj¢ podejmuje si¢ losowo (np.
poprzez rzut koscig).

3. Przygotowanie potworow: Nalezy upewnic si¢ czy wszystkie
figurki potworow majg umieszczony w podstawce odpowiedni
zeton potwora (patrz rysunek po lewej). Wszystkie figurki potwo-
row stawia si¢ na stole, w miejscu tatwo dostepnym dla Straznika
Tajemnic.

4. Przygotowanie znacznikow i zetonow: Wszystkie pozostate znacz-
niki oraz zetony nalezy posegregowac na stosy zgodnie z typami.
Kazdy ze stosOw nalezy umiesci¢ w miejscu tatwo dostgpnym dla
wszystkich graczy. Elementy famiglowek nalezy podzieli¢ zgodnie
z rewersami i ustawi¢ w formie pigciu zakrytych stosow.

5. Przygotowanie kart przynaleznych badaczom: Gracze prowa-
dzacy badaczy biora wszystkie karty Cech, Wyposazenia Poczat-
kowego oraz kart Postaci Badaczy. Beda im one potrzebne podczas
przygotowania badaczy do gry.

6. Przygotowanie kart przynaleznych Straznikowi Tajemnic:
Gracz bedacy Straznikiem Tajemnic bierze wszystkie karty Mitow,
Przeszukiwania, Zamkow, Przeszkod, Celow oraz Akcji Straznika
Tajemnic. Beda mu one potrzebne podczas przygotowania Strazni-
ka Tajemnic do gry.

7. Stworzenie talii Wydarzen: Straznik Tajemnic bierze pig¢ kart
Wydarzen dla historii wybranej przez graczy i sktada z nich talig
Wydarzen, uktadajac je w odpowiedniej kolejnosci. Na spodzie talii
umieszcza karte Wydarzenia etapu V, na niej karte etapu ,,IV” itd.
Na wierzchu talii powinna znajdowac si¢ karta Wydarzenia ,,I”” eta-
pu. Gracze nie moga sprawdzac¢ tresci kart podczas sktadania talii.

8. Przygotowanie pozostalych talii: Wszystkie pozostate karty nale-
zy podzieli¢ zgodnie z symbolami po tylnej stronie. Trzy talie Walki
oraz tali¢ Traumy nalezy umiesci¢ w miejscu fatwo dostgpnym dla
Straznika Tajemnic. Cztery talie Zakle¢ nalezy umiesci¢ w miejscu
fatwo dostepnym dla badaczy.
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Po zakonczeniu powyzszych czynnosci, gracze kierujacy badaczami
przystepuja do etapu przygotowania badaczy do gry (patrz str. I[IT w
Podreczniku Badacza z tytu tej instrukeji), gdy w tym samym czasie
Straznik Tajemnic przystepuje do przygotowania Straznika Tajem-
nic do gry (patrz str. 2-3 Podrecznika Straznika Tajemnic).

Przygotowanie badaczy do gry

Po zakonczeniu ogolnego przygotowania do gry, gracze kierujacy
badaczami wykonuja czynnosci wymienione w czesci Podrecznika
Badacza (na koncu tej instrukcji) odpowiadajgce wybranej historii.

Do czynnosci tych nalezy utozenie planszy, przeczytanie opisu
wprowadzajacego oraz wybor badaczy. Gdy gracz wybierze juz
swojego badacza otrzymuje karte Postaci tego badacza, karty Cech
oraz podang liczb¢ zetondw punktéw umiejetnosci.

Podczas przygotowania badaczy do gry, kazdy gracz wybiera dwie
karty Cech swojego badacza, okreslajace umiejetnosci, ktorymi ba-
dacz bedzie dysponowat w trakcie rozgrywki. Nastgpnie otrzymuje
on karte Wyposazenia Poczatkowego lub Zaklecia wymieniong na
wybranych kartach Cech, a nastgpnie odktada do pudetka pozostate
karty cech tego badacza.

W koncu, kazdy gracz umieszcza figurke swojego badacza na obsza-
rze Start (zaznaczonym w czes$ci ,,Przygotowanie Mapy” wybranej
historit).

Przygotowanié Straznika Tajémrlic do gry

Po zakonczeniu ogolnego przygotowania do gry, Straznik Tajemnic
wykonuje czynno$ci wymieniane w czgsci Podrecznika Straznika
Tajemnic odpowiadajacej wybranej historii.

Do czynnosci tych nalezy wybor celu, przygotowanie kart Akeji
Straznika Tajemnic i talii Mitow, oraz przygotowanie planszy po-
przez roztozenie na niej kart Przeszukiwania, Przeszkod 1 Zamkow.

Straznik Tajemnic i badacze powinni przygotowywac si¢ do iy
jednoczesnie. Podczas przygotowania do rozgrywki, gracz nie moze
podejmowac swoich decyzji na podstawie tego, co robi strona prze-
ciwna. Jesli spetnienie tego warunku stanowi problem, po utozeniu
mapy badacze powinni przygotowywac si¢ do gry poza zasiggiem
wzroku Straznika Tajemnic.

Rozgrywka

Rozgrywka w grze Posiadlos¢ Szalenstwa podzielona jest na szereg
rund. Podczas kazdej rundy, kazdy z graczy rozgrywa swoja ture
(rozpoczynajac od badaczy).

Dopiero gdy jeden badacz zakofczy swoja ture, kolejny badacz
bedzie mogt rozpoczac swojg. Gracze kierujacy badaczami wspolnie
podejmuja decyzje, w jakiej kolejnosci beda podejmowac dziatania.
Jesli gracze nie moga doj$¢ do porozumienia, powinni wykonywac
swoje ruchy w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zaczynajac od gracza siedzacego na lewo do Straznika
Tajemnic.

Skrocony opis tury badacza

Kazdy badacz, podczas swojej tury, ma mozliwo$¢ wykonania
dwoch faz ruchu i jednej fazy akcji. Moze rozegraé te fazy w dowol-
nej kolejnosci i nie ma obowigzku rozgrywania wszystkich trzech
faz. Przyktadowo, badacz moze si¢ ruszyc¢ o jeden obszar, wykonac
akcje, nastgpnie poruszyc sie o kolejny obszar.

* Faza ruchu: Gracz moze przesuna¢ figurke badacza na sasiedni
obszar. Gracz moze rozegrac te faze maksymalnie dwukrotnie

podczas kazdej swojej tury. t
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* Faza akcji: Gracz moze wykonac¢ jedng akcje. Dostepne akcje
to:

- Bieg: Poruszenie si¢ na sasiedni obszar.

- Zdolnosc¢ karty: Uzycie zdolnosci ,,Akcja” opisanej na karcie
posiadanej przez gracza.

- Upuszczenie przedmiotéw: Pozostawienie kart Przeszukiwania
1/lub Wyposazenia Poczatkowego w pomieszczeniu, w ktorym
znajduje si¢ badacz.

- Zaatakowanie potwora: Wybranie potwora na obszarze badacza
i zaatakowanie go.

- Przeszukiwanie: Odkrycie kart Przeszkod i Przeszukiwania
znajdujacych si¢ w pomieszczeniu, w ktérym jest badacz.

Po tym jak gracz rozpatrzyt swoje fazy ruchu i faze akcji, kolejny
badacz rozpoczyna swoja tur¢. Gdy kazdy z badaczy rozegra swoja
ture, rozpoczyna si¢ tura Straznika Tajemnic.

Skrécony opis tury Straznika Tajémnic

Podczas kazdej tury Straznika Tajemnic, gracze wykonuja ponizsze
czynnosci zgodnie z podang kolejnoscia.

1. Fazahandlubadaczy:Podczastejfazybadacze, ktorzy przebywaja
na tym samym obszarze, moga wymienia¢ si¢ posiadanymi kar-
tami Przeszukiwania i/lub kartami Wyposazenia Poczatkowego
(patrz Faza handlu badaczy na str. 10). Kazdy ogluszony badacz
odrzuca jeden zeton ogluszenia (patrz Efekty na str. 15).

2. Fazawzrostuzagrozenia: Straznik Tajemnicotrzymujezetony za-
grozenia w liczbie rownej ilosci graczy kierujacych badaczami.
Dodaje on te zetony do puli niewydanych zetonéw zagrozenia,
ktore zgromadzit w poprzednich turach.

3. Faza akcji Straznika Tajemnic: Straznik Tajemnic wydaje (od-
rzuca) zetony zagrozenia w celu wykonania akcji opisanych na
kartach Akcji Straznika Tajemnic.

4. Faza ataku potworow: Straznik Tajemnic moze wykonac¢ jeden
atak kazdym potworem, ktory znajduje si¢ na tym samym obsza-
rze co badacz.

5. Faza wydarzen: Straznik Tajemnic ktadzie jeden Zeton czasu na
wierzchu talii Wydarzen. Jesli w wskutek tego liczba zetonow
czasu zrowna si¢ z liczba wydrukowana na grzbiecie karty,
wszystkie zetony czasu sa usuwane, a karta Wydarzenia jest
odkrywana i rozpatrywana.

Po zakonczeniu tury Straznika Tajemnic kazdy z badaczy ponownie
ma mozliwos¢ rozegrania wlasnej tury. Cykl ten powtarzany jest az
do momentu, gdy jedna ze stron nie osiggnie zwyci¢stwa (zgodnie z
tym, co opisano na wybranej karcie Celu) lub ostatnia karta Wyda-
rzenia zostanie rozpatrzona.

Zwyciestwo

Na poczatku gry Straznik Tajemnic otrzymuje jedng z trzech kart
Celow przypisanych do wybranej historii. Karta ta wyjasnia, co
Straznik Tajemnic musi zrobi¢, aby wygrac gre oraz to, w jaki spo-
s6b badacze moga go powstrzymac Bardzo wazne jest, aby tresc tej
karty zachowac w tajemnicy inie pokazywac _]C_] badaczom, dopdki
inna karta lub zdolno$¢ nie nakaze jej ujawnienia. Poza speimemem
Wymogow wymienionych na karcie Celu, Straznik Tajemnic row-
niez wygrywa, gdy wszyscy badacze zostang wyeliminowani.

Zadaniem badaczy jest odszukanie wszystkich kart Przeszukiwania
ze Wskazowkami, ktore sg ukryte na planszy. W celu odnalezienia
tych kart, badacze musza uwaznie wystuchac historii na poczatku
gry i1 doktadnie analizowac kazdg karte Wskazowki, ktora odkryja.
W historii i Wskazéwkach kryja si¢ podpowiedzi naprowadzajace

_badaczy na miejsca, w ktorych powinni szukac kolejnych Wska-
iz owek Y momqncle
J R

dy badacze odkryjg ostatnig Wskazowke
g
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1. Zetony probek 14. Znaczniki zapieczetowanych drzwi
2. Karty Celow 15. Zetony efektow
3. Karty Akcji Straznika Tajemnic 16. Zetony obrazen
4. Znaczniki opcji historii 17. Zetony punktéw umiejetnosci
+ 5. Karty Mitow 18. Zetony przerazenia
6. Karty Traumy 19. Figurki badaczy
7. Talie Walki 20.Karty Postaci
8.

Zetony zagrozenia
9. Talie Zakleé

10, Zetony czasu

&j. Talia Wydarzen 24.Elementy famigtowek 3
1}2 Plansza 25. Bazowe plytki famigiowek

" 13. Znaczniki obicktow specjalnych L b

21. Karty Wyposazenia Poczatkowego/Zaklec
22.Poczatkowe punkty umiejgtnosci
23.Karty Cech

(zawsze oznaczong ,,Wskazowka 17°), Straznik Tajemnic ujawnia
swoja karte Celu, rzucajac badaczom ostateczne wyzwanie, ktorego
wykonanie pozwoli im osiagnac zwyciestwo.

Jesli badacze i1 Straznik Tajemnic nie zdotaja zrealizowac swoich

celow, zanim rozpatrzona zostanie ostatnia karta Wydarzenia, wszy

scy gracze przegrywajq (zaréwno badacze jak i SJ_t;azrnil( Tajemnic)!
RN Su 1 gy
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1. Kafelek: Duzy pojedynczy element z kartonu, na ktorym
znajduje si¢ od jednego do trzech pomieszczen.

2. Pomieszczenie: Przestrzen na kafelku planszy, ktora
posiada nazwe i jest oddzielona od innych pomieszczen
grubymi bragzowymi $cianami, drzwiami, lub
krawedziami kafelka planszy. Wszystkie karty Zamkow,
Przeszkod i Przeszukiwania dla danego pomieszczenia,
umieszczone s3 obok nazwy pomieszczenia.

3. Obszar: Najmniejszy fragment pomieszczenia,

oddzielony od innych obszaréw biatymi liniami, grubymi i

brazowymi Scianami i/lub drzwiami.

Szczegitowy opis tury badacza

Podczas kazdej tury badacza, gracz moze przesuna¢ swojego bada-
cza dwukrotnie i wykonac¢ jedna akcje. Czynnosci te moze wykonaé
w dowolnej kolejnosci — wolno mu nawet przesunac¢ si¢ raz, wyko-
nac akcje, a nastepnie przesunac si¢ ponownie.

W tym rozdziale opisano szczegoétowo faze ruchu i faze akeji
badaczy.

Faza ruchu

Podczas fazy ruchu badacza moze on przesuna¢ swoja figurke na
sgsiedni obszar. W zwigzku z tym, ze badacz moze, podczas swojej
tury, wykona¢ dwie fazy ruchu, wolno mu przesunac si¢ o dwa
obszary 1 wykonac akcje (ktora moze by¢ wykorzystana do przesu-
nigcia si¢ o trzeci obszar).

Obszary uznawane sa za SASIADUJACE, je$li oddzielone sa od siebie

bialg linia, lub drzwiami. Jesli dwa obszary oddzielone s3 od siebie
gruba, brazowa $ciang bez drzwi (lub jesli drzwi sg zapieczetowa-

ne), obszary takie nie sa uznawane za sasiadujace.

Badacz moze przesunac¢ si¢ miedzy dwoma obszarami, ktdre sasia-
duja ze soba po przekatnej. Ze wzgledu na niedoskonatos¢ procesu
wycinania elementow, jesli wydaje sie, ze obszary dwoch kafelkow
powinny ze soba sasiadowac po przekatnej, to ze soba sasiaduja.
Wszystkie obszary, ktore nie stykaja si¢ wyraznie ze sobg biatymi
liniami na dtugosci przynajmniej 3 mm, nie sgsiadujg ze soba.

Przechodzenie przez drzwi nie wymaga zuzywania akcji, ani
zadnego specjalnego ruchu (jednak ruch ten moze by¢ utrudniony z
powodu zamka — patrz nizej).

Nigdy nie da si¢ przejs¢ przez drzwi zablokowane przy pomocy
znacznika zapieczetowanych drzwi (zazwyczaj umieszczonego na
etapie przygotowania do gry).

Karty Zamkow

Podczas przygotowania do gry Straznik Tajemnic umieszcza w
roéznych pomieszczeniach pewna ilos¢ kart Zamkow (zgodnie z
instrukcjami zawartymi w Podreczniku Straznika Tajemnic). Za-
mknigte pomieszczenia mozna tatwo rozpozna¢ po kartach Zamkow
lezacych na wierzchu pozostatych kart Przeszukiwania 1 Przeszkod
znajdujacych sie w danym pomieszczeniu.

W przeciwienstwie do innych kart znajdujacych si¢ w danym
pomieszczeniu, karty Zamkow sg odkrywane w chwili, gdy badacz
probuje przesungc sie do danego pomieszczenia. Zanim gracz
fizycznie przesunie figurke swojego badacza do pomieszczenia,
Straznik Tajemnic odkrywa karte Zamka i na glos odczytuje jej
tresc.

Karty Zamkow czesto wymagaja od badacza odrzucenia konkretnej
karty Przeszukiwania lub rozwigzania tamigtowki, co jest niezbed-
ne aby dosta¢ si¢ do pomieszczenia. Jesli gracz nie jest w stanie
odrzuci¢ odpowiedniej karty lub rozwiaza¢ tamigtowki, nie moze w
tej turze wejs¢ do danego pomieszczenia (do tego zmarnowat t¢ faze
ruchu). Jesli badacz wykonujacy ruch trafit na spotkanie o tresei ,,te
drzwi sg zamkniete”, jego figurka pozostaje w dotychczasowym
pomieszczeniu i nie moze si¢ przesungc¢ podczas tej Fazy ruchu.

Gdy odkryta zostata karta Zamka lub karta Przeszkody, umiesz-
cza si¢ ja odkryta na szczycie stosu kart Przeszukiwania w danym
pomieszczeniu (pozostaje tam do momentu, gdy zostana spetnione



warunki podane na karcie). Karty Zamkow rozpatrywane sa zawsze,
gdy badacz zamierza wej$¢ do pomieszczenia, bez wzgledu na to, z
ktorych drzwi korzysta.

Potwory moga swobodnie wchodzi¢ i wychodzi¢ z pomieszczenia
zawierajacego karte Zamka.

Przyktad rozpatrywania karty Zamka znajduje si¢ na stronie 10 w
ramce ,,Przyktadowa tura badacza”.

Faza akcji

Podczas tury badacza moze on wykonac jedna akcje. W zwigzku z
tym, ze ma on tylko jedna faz¢ akcji, wybor dotyczacy wykonywa-
nej akcji jest zazwyczaj najwazniejszg decyzja, jaka gracz musi pod-
ja¢ podczas swojej tury. W tym rozdziale wymienione sa wszystkie
dostepne akcje badacza.

Bieg

Czasem badaczowi zalezy na szybkim przemieszczeniu si¢ po
planszy. W takich sytuacjach moze on wykorzysta¢ swoja akcje, aby
przesunac si¢ na sasiedni obszar.

Ten specjalny ruch podlega normalnym zasadom ruchu, wliczajac w
to zasade sasiadowania i testow Unikow (patrz str. 14).

Zdolnos¢ karty

W trakcie rozgrywki, gracze moga zdoby¢ karty zapewniajace im
nowe typy akcji. Wykorzystanie tych zdolnosci wymaga od gracza
poswiecenia catej swojej fazy akcji. Sg one poprzedzone s na karcie
wyttuszczonym stowem ,,Akeja:”. Efekty wykonania takich akcji
opisane sg na kartach.

Upuszczenie

Czasem badacz bedzie chceial zostawi¢ karty Wyposazenia Po-
czatkowego lub Przeszukiwania w pomieszczeniu, w ktorym sie
znajduje. Podejmujac t¢ akcje, gracz wybiera dowolna liczbe swoich
kart Wyposazenia Poczatkowego i/lub Przeszukiwania, a nastgpnie
ktadzie je odkryte (w dowolnej kolejnosci) na kartach Przeszkod i/
lub Przeszukiwania w danym pomieszczeniu.

Gracz, ktory pozniej podejmie si¢ przeszukiwania danego pomiesz-
czenia, moze zabra¢ dowolne z upuszczonych tam kart (zgodnie ze
wszystkimi normalnymi zasadami przeszukiwania).

Atak

Atakowanie potworow jest akcja, ktorg badacze wykonujg bardzo
czesto. Gracz wybiera jedna ze swoich kart Broni lub Zaklg¢ ataku,
a nastepnie wskazuje potwora zgodnie z warunkami przedstawio-
nymi na karcie. Ewentualnie, badacz ma mozliwo$¢ zaatakowania
gotymi rekami potwora na swoim obszarze.

Jesli potwor jest atakowany przy pomocy Zaklgcia, gracz stosuje sie
do zasad ,,Rzucania zakle¢” (patrz str. 16). Jesli badacz nie atakuje
przy pomocy Zaklecia, Straznik Tajemnic, na podstawie koloru
zetonu potwora, ustala klas¢ atakowanego potwora. (Potwory s3 po-
dzielone na klasy na podstawie wygladu Zewnetrznego oraz posia-
danych umiejetnosci). Nastepnie Straznik Tajemnic losuje wierzch-
nig karte z talii Walki odpowiadajacej klasie potwora i rozpatruje ja.
Petne zasady walki zostaly opisane na str. 21-23.

Jesli badacz znajduje si¢ na tym samym obszarze co potwor, atako-
wanie potwora jest jedyng akcja, ktorg moze wykonaé (chyba 7e
uniknie potwora - patrz ,, Testy Unikéw” na s‘fri 14,

- Ed

Przeszukiwanie

Najbardziej powszechng akcja wykonywang podczas tury badaczy
jest PRZESZUKIWANIE pomieszczenia.

Podczas przygotowania do gry, Straznik Tajemnic umieszcza
zakryte karty Przeszukiwania w kazdym pomieszczeniu na planszy.
Badacze mogg odkry¢ te karty wykonujac akcje przeszukiwania
danego pomieszczenia.

Wazne: Badacz moze podjac akcje przeszukiwania pomieszcze-
nia z dowolnego obszaru wchodzacego w sktad pomieszczenia, w
ktorym sie znajduje. Badacz nie musi znajdowac si¢ na obszarze,
na ktorym wydrukowana jest nazwa pomieszczenia i lezg karty
Przeszukiwania.

Gdy gracz podejmie akcje przeszukiwania, Straznik Tajemnic
odkrywa pojedynczo wszystkie karty z danego pomieszczenia, roz-
poczynajac od karty znajdujacej si¢ na szczycie stosu. Odczytuje na
glos tres¢ kazdej karty, a nastgpnie oddaje graczowi, ktory przeszu-
kuje pomieszczenie. Gracz musi wzia¢ kazda z tych kart i umiescié
odkryta obok swojej karty Postaci (aby zaznaczy¢, ze ja niesie).
Jedyny wyjatek stanowi karta ,,Nie znalazte$ nic interesujacego”
(karty te sa odrzucane po odkryciu).

Kazdy badacz moze nies¢ dowolng liczbe kart Przeszukiwania.

Typy kart Przeszukiwania

Kazda karta Przeszukiwania ma okreslony Typ wydrukowany pod
ilustracjg na karcie (poza kartami Wskazowek). Typ informuje o
tym jak inne karty oddziatuja na dana karte (co opisano ponizej).
Niektore karty naleza jednoczesnie do kilku typow i podlegaja zasa-
dom wszystkich typow, do ktorych przynaleza.

Wskazowki: Sa to karty, do ktorych odkrycia daza badacze. Nie
maja one ilustracji i s3 wyraznie oznaczone duzym numerem i literg
znajdujacymi si¢ w lewym gornym rogu. Numer oznacza poziom
Wskazowki (Wskazowka 1 jest zawsze ostatnig Wskazowka do od-
krycia), podczas gdy litera ma znaczenie jedynie na etapie przygoto-
wania do gry.

Badacze powinni doktadnie wezytywac sie we wszystkie teksty
wydrukowane na kartach Wskazowek, poniewaz znajda w nich

podpowiedzi dotyczace miejsca, ktore powinni przeszukac jako
naste¢pne.

Klucze: Karty te sa czesto niezbedne do pokonania niektorych kart
Zamkow lub Przerzkod. Kazda karta Klucza zawiera doktadna liste
kart, do odrzucenia ktérych moze zostaé uzyta.

Ekwipunek: Karty te przede wszystkim przedstawiaja przydatne
przedmioty, ktore moga by¢ uzyte na rézne sposoby. Tak jak w
przypadku innych kart, na nich rowniez doktadnie okreslono kiedy
mozna ich uzy¢ i czy ich wykorzystanie wymaga zuzycia akcji czy
tez nie.

Artefakty: Karty te sa podobne do kart Ekwipunku, jednak przed-
stawiajg przedmioty o wielkiej mocy, dzieki czemu mniej prawdo-
podobne jest, ze stang si¢ celem kart i zdolnosci Straznika Tajemnic.

Bron: Karty te umozliwiaja badaczom znacznie skuteczniej zaata-
kowac potwory (o czym informuje tres¢ karty). Bron dzieli si¢ na
trzy rodzaje: ,,Bron Dystansowa”, ,,Sieczna Bron Biata” i ,,Obucho-
wa Bron Biata” (patrz ,,Walka” na str. 21-23).

Ksiegi: Karty te przedstawiaja woluminy skrywajace potezng
wiedze. Wiekszos¢ z nich mozna przeczytaé¢ wykonujac akeje, co
zapewnia graczowi mozliwos¢ zdobycia karty Zaklecia (patrz str.
16).

e VS



Przykiad tury badacza

Nic interesujacego: Po odkryciu, karta ta jest natychmiast odrzu-
cana. Nie wywotuje ona zadnego efektu poza zmyleniem badaczy,
ktorzy mysleli, ze w danym pomieszczeniu znajduje si¢ wazny
przedmiot lub Wskazoéwka.

Karty Przeszkod

Czasem, podczas przeszukiwania, badacz natrafi na kart¢ Prze-
szkody. Karty Przeszkdd reprezentujg trudnosci lub wyzwania
uniemozliwiajace badaczowi przeszukanie pomieszczenia. Karty te
maja wlasny wzor rewersu i czgsto wymagaja od badacza podjecia
okreslonego zadania nim odkryte zostang pozostale karty lezace
pod karta Przeszkody.

Karty Przeszkod czasem wymagaja od badacza rozwigzania ta-
miglowki (patrz str. 17) lub uzycia konkretnej karty Klucza (karty
Przeszukiwania o typie Klucz). Badacz musi posiada¢ w danym mo-
mencie karte Klucza, aby moc odrzucic kart¢ Przeszkody (oznacza
to, ze nie moze skorzystac z klucza bedacego w posiadaniu innego
gracza).

Karty Przeszkod sa odrzucane jedynie gdy polecenie wyraznie o
tym mowi.

. Jenny Barnes zaczyna swoja turg¢ w Piwni

. W swojej pierwszej fazie ruchu, Jenny Bz
przesuwa si¢ na drugi obszar Piwnicy. -

przesunie si¢ do tego pomieszczenia.

{
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. Karta Zamka wymaga od niej wykonania testu Sity.
Zdaje test i moze dzigki temu wej$¢ do pomieszczenia
(patrz ,,Testy umiejetnosci” na str. 13). Gdyby test
zakonczyl si¢ porazka, musialaby zosta¢ w Piwnicy.

. Nastepnie Jenny wykonuje faze akeji, aby
przeszuka¢ pomieszczenie, do ktorego weszta.
Pojedynczo odkrywa karty Przeszukiwania z danego
pomieszczenia. Zabiera karte ,, Topor”, a karta ,,Nic
interesujacego” jest odrzucana.
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Szczegitowy opis tury
Straznika Tajemnic

Podczas kazdej swojej tury, Straznik Tajemnic otrzymuje okreslong
ilos¢ zetonow zagrozenia, ktore wydaje do wykonania akcji. Tura
Straznika Tajemnic zawiera rowniez kilka faz utrzymania, ktore
nalezy rozpatrzy¢ w kazdej turze (jak np. faza wydarzen). W tym
rozdziale doktadnie opisano pig¢ faz na ktore dzieli si¢ tura Strazni-
ka Tajemnic.

1) Faza handlu badaczy

Podczas tej fazy, badacze znajdujacy si¢ na tym samym obszarze
moga wymienia¢ si¢ miedzy sobg kartami Wyposazenia Poczat-
kowego i Przeszukiwania. Wolno im wtedy przekazywac sobie
dowolng ilos¢ kart ,,Kluczy”, ,,Ekwipunku”, ,,Broni”, ,,Artefaktow”,
»Sprzymierzencow”, i/lub ,,Ksiag”. Pozostale typy kart nie moga
by¢ przekazywane.

Mimo, ze badacze moga sobie przekazywac karty, podczas tej fazy
nie wolno im dobrowolnie upuszcza¢ zadnych kart (patrz ,,Upusz-
czanie” na str. 9).

Po zakonczeniu wymiany wszyscy ogluszeni badacze moga odrzu-

4 Ci€ po jednym Zetonie ogtuszenia (patrz , Efekty” na str. 15).
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2) Faza wzrostu zagrozénia

Podczas tej fazy Straznik Tajemnic otrzymuje zetony zagrozenia
w liczbie rownej liczbie graczy kierujacych badaczami na poczat-
ku rozgrywki. Na przyktad, podczas rozgrywki dla czterech osob,
Straznik Tajemnic otrzymuje t7zy zetony zagrozenia (w zwigzku z
tym, ze jest trzech badaczy 1 jeden Straznik Tajemnic).

Zetony te wykorzystywane sa pozniej do aktywowania kart Akcji
Straznika Tajemnic i zagrywania kart mitow. Straznik Tajemnic
moze na koniec tury zachowa¢ niewykorzystane zetony zagrozenia.
Straznik Tajemnic zawsze otrzymuje komplet zetonow zagrozenia
podczas tej fazy, niezaleznie od tego ile zetonow zagrozenia zgro-
madzit do tej pory ani ilu badaczy zostalo wyeliminowanych.

3) Faza akcji Straznika T&jémnic

Kazda historia zapewnia Straznikowi Tajemnic dostep do innych
kart Akcji Straznika Tajemnic, ktore sa wymienione w Podreczniku
Straznika Tajemnic.

Podczas tej fazy Straznik Tajemnic moze rozpatrzy¢ dowolng liczbe
kart Akcji Straznika Tajemnic (na jakg pozwala mu ilo$¢ posiada-
nych zetonow zagrozenia). Akcje te sg rozpatrywane pojedynczo,
poprzez wydanie (odrzucenie) odpowiedniej iloSci zetonow zagro-
zenia (wydrukowanej w lewym gornym rogu karty Akcji Straznika
Tajemnic).

Karty Akcji Straznika Tajemnic zwykle naleza do jednej z trzech
kategorii: pozwalajacych Straznikowi Tajemnic wylosowa¢ nowe
karty, pozwalajacych mu porusza¢ potwory oraz pozwalajacych
mu umieszcza¢ nowe potwory na planszy. Te trzy kategorie zostaty
doktadnie opisane ponizej.

Uwaga: Straznik Tajemnic nie moze uzy¢ karty Akeji Straznika
Tajemnic ,,Niepohamowane zadze” w celu uzycia zaklecia lub
przedmiotu, ktéry nie ma dozwolonego celu. Na przyktad, nie moze
zmusi¢ badacza do uzycia ,,Srodka uspokajajacego” w stosunku do
badacza, ktory nie ma zadnej karty Traumy.

Opis karty Akcji
Straznika Tajemnic

N iEronasovass

1. Koszt zagrozenia: Liczba
zetondw zagrozenia, ktore
Straznik Tajemnic musi
wydac aby uzy¢ tej karty.

2. Zdolnos¢: Efekt uzycia
tej karty (poprzedzony
stowem ,,Akcja”)..

Losowarie Xart Mitéw i Traumy

Niektore karty Akceji Straznika Tajemnic pozwalaja Straznikowi
Tajemnic wylosowac¢ nowe karty Mitow i Traumy. Karty Mitow to
niespodziewane wydarzenia, ktore Straznik Tajemnic zagrywa w
trakcie tury badacza, wydajac w tym celu zetony zagrozenia (patrz
str. 16). Natomiast karty Traumy sa zagrywane przez Straznika Ta-
jemnic jako dodatkowe konsekwencje dla badacza, ktory otrzymat
obrazenia lub punkty przerazenia (patrz str. 24).

Tres¢ kart Straznika Tajemnic jest utrzymywana w tajemniczy
przed badaczami. W danym momencie Straznik Tajemnic moze
mie¢ na r¢ku do czterech kart Mitow oraz do czterech kart Trau-
my. Jesli w jakimkolwiek momencie gry Przekrocz y e 1losc mus1
odrzuci¢ wybrane przez siebie karty aby spﬂ' aé ograniczeni

aznika Tajemnic
\ i podczas tur badaczy

] 1m0, 1z Straznik Tajemnic wigkszo$¢ czynnosci
wykonuje podczas swojej tury, ma rowniez do dyspozycji “
| kilka zdolnosci i obowigzkow ktorych podejmuje sie
- podczas tur badaczy.

Straznik Tajemnic jest odpowiedzialny za odstanianie
kart, gdy badacz przeszukuje pomieszczenie lub probuje
przejs¢ przez zamknigte drzwi. Ponadto, do jego
obowiagzkow nalezy losowanie i rozpatrywanie kart Walkl
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Zagrywanie Xart Traumy i Mitow

Kazda histori¢ Straznik Tajemnic rozpoczyna z pewna
liczba kart Traumy i/lub Mitow. Moze wylosowa¢ wigcej
tych kart poprzez uzywanie swoich kart akcji. Karty
Traumy moga by¢ zagrywane tylko zaraz po tym jak
badacz otrzyma obrazenia lub punkty przerazenia (patrz
Karty Traumy” na str. 25).

irty Mitow moga by¢ zagrywane na poczatku tury |
acza, lub zaraz po tym jak wykona on faze ruchu lub

ji. Na kazdeJ z tych kart znajduje SIQ koszt w zetonach
rozenia (czasem moze on wynosic¢ zero), oraz pewne
ymagania dotyczace pomieszczenia, w ktorym musi
ajdowac si¢ badacz (patrz karty Mitéw na str. 16).

Poruszarie potworow

Karty Akcji Straznika Tajemnic ,,Rozkaz dla stug” oraz ,,Istoty
nocy” pozwalaja Straznikowi Tajemnic na poruszanie potworow.

Gdy Straznik Tajemnic porusza potwora, przesuwa go o jeden ob-
szar naraz, co moze zmusi¢ badaczy do wykonania testow Przeraze-
nia (patrz str. 13).

Podobnie jak badacze, potwory moga porusza¢ si¢ jedynie na
sasiednie obszary, moga poruszac si¢ po przekatnej i nie moga
przechodzi¢ przez $ciany ani zapiecz¢towane drzwi. Potwory moga
swobodnie przechodzi¢ przez normalne drzwi, ignorujac wtedy
karty Zamkow.

Umieszczanie potwordw w graze

Niektore karty Akceji Straznika Tajemnic (oraz karty Wydarzen) po-
zwalaja Straznikowi Tajemnic umiesci¢ na planszy okreslone figurki
potworéw. Aby z nich skorzystaé, Straznik Tajemnic wybiera loso-
wo figurke potwora odpowiedniego typu (bez podglqdama zetonu
potwora umieszczonego w podstawce) 1 umieszcza ja na wskazanym
obszarze.

Jesli karta wskazuje jedynie pomieszczenie, w ktérym potwor ma
zosta¢ umieszczony, Straznik Tajemnic moze umiesci¢ potwora na
dowolnym obszarze tego pomieszczenia.



4) Faza ataku potwordw

Podczas tej fazy, Straznik Tajemnic moze przy pomocy kazdego
potwora zaatakowa¢ badacza, ktory znajduje si¢ na tym samym ob-
szarze co potwor. Straznik Tajemnic moze zdecydowac¢, ze wykona
atak tylko niektérymi potworami. Jesli na obszarze z potworem
znajduje sie kilku badaczy, Straznik Tajemnic wybiera, ktorego z
badaczy potwor zaatakuje.

Jesli na potworze znajduje si¢ Zeton ogluszenia, wtedy nie moze on
atakowac w tej fazie. Zamiast tego, Straznik Tajemnic usuwa jeden
zeton ogluszenia z danego potwora.

Poszczegolne etapy fazy walki zostaty opisane na stronach 21-23.

5) Faza wydarzen

Podczas tej fazy Straznik Tajemnic umieszcza jeden Zeton czasu na
wierzchu talii Wydarzen. Jesli liczba zetonow czasu bedzie rowna
wartosci czasu wydrukowanej na tylnej stronie karty znajdujace;j sie
na wierzchu talii, Straznik Tajemnic rozpatruje te karte. W celu roz-
patrzenia karty Wydarzenia, Straznik Tajemnic odrzuca wszystkie
zetony czasu lezace na niej, odkrywa ja i odczytuje na glos odpo-
wiedni fragment tekstu, wprowadzajac w zycie opisany efekt.

Na karcie wydarzen wymienionych jest do trzech odmiennych
efektow, ktore r6znig sie od siebie w zaleznosci od znacznika opcji
historii, ktory wybrat Straznik Tajemnic. Podczas rozpatrywania
karty Wydarzenia, na ktorej znajduje si¢ kilka efektow, Straznik
Tajemnic odczytuje na glos i rozpatruje wytacznie efekt odpowia-
dajacy znacznikowi opcji historii, ktory wybrat na poczatku gry (na
przyktad fragment ,,l A” jesli Straznik Tajemnic posiada znacznik
»1A”).

Straznik Tajemnic i badacze nie moga podgladac¢ tresci karty Wyda-
rzenia, dopoki nie zostanie ona rozpatrzona.

Opis karty Wydarzenia

1. Etap: Liczba ta jest
wykorzystywana podczas
uktadaniu talii w trakcie
przygotowania do gry.

2. Warto$¢ czasu: Liczba
zetonOw czasu, ktore
muszg znajdowac si¢ na
karcie zanim zostanie ona
odkryta i rozpatrzona.

Zasady ogdlne

Rozdzial ten opisuje podstawowe zasady, ktore nie zostaty omo-
wione wczesniej, takie jak testy umiejetnosci, rzucanie zakleé i
uzywanie kart Mitow oraz Celow. Zasady dotyczace tamigtowek
oraz walki oméwione zostang w dalszej czgsci instrukeji (zaczyna-
Jjac od str. 17).

Potwory

Badacze czesto negkani sg przez potwory, ktore atakuja ich i umozli-
wiaja Straznikowi Tajemnic realizacj¢ jego nikczemnych plandw.

Klasy potworow

Mimo, ze w grze wystepuje wiele typow potworow (Kultysci,
Wiedzmy, Zombie itd.), rozréznia si¢ tylko trzy klasy potworow
(humanoidy, bestie oraz monstra). Kazdy potwor przypisany jest do
jednej z tych trzech klas, a jego klasa okreslana jest na podstawie
koloru w prawym gornym rogu zetonu potwora. Bestie maja kolor
brazowy, monstra kolor zielony a humanoidy kolor niebieski. Do
kazdej klasy potwordw przypisana jest odpowiednia talia walki tego
samego koloru, ktdrej uzywa sie gdy potwor bierze udziat w walce
(patrz ,,Walka” na str. 21).

Monstra

Humanoidy

Nazwane potwory

Czasem historia wprowadza do gry potwora nadajac mu szczegolng
nazwe 1 istotne znaczenie dla historii. Nazwane potwory podlegaja
normalnym zasadom dotyczacym potworow, musza jednak by¢
oznaczone (poprzez umieszczenie na nich zetonu przerazenia), aby
gracze mogli je odr6zni¢ od pozostatych potworow.

Niektore nazwane potwory maja wigksza wytrzymatos¢ niz wydru-
kowano na ich zetonie potwora (na przyktad: podczas rozgrywki
czteroosobowej potwor, ktory ma ,;+2 wytrzymatosci za badacza”
bedzie miat wartos¢ wytrzymatosci zwigkszong o 6). W takim przy-
padku, moze doj$¢ do sytuacji, ze gracz bedzie zmuszony ktas¢ ze-
tony obrazen przy figurce, jako dodatek do zetonu obrazen umiesz-
czonego w zaczepie na podstawce. Te dodatkowe Zetony traktuje si¢
tak jakby rowniez znajdowaty si¢ w zaczepie na podstawce.

Nazwane potwory sa odporne na efekty, ktoe automatycznie zabijaja
potwora, bez zadawania mu obrazen (jak np. na karcie Joe Diamon-
da ,,Szczesliwy traf”). Jezeli karta Celu wymaga od badaczy zabicia
potwora, ktory nie jest nazwany, w tym wypadku nadal obowigzu-
ja wszystkie zasady dotyczace nazwanych potworéw (wiacznie z
odpornoscig opisang powyzej).

Wazna uwaga: Przywodca kultu nie jest uwazany za Kultyste pod-
czas rozpatrywania efektow i zdolnosci kart.

Zetony probek
Niektore karty celu wymagaja od Straznika Tajemnic
zgromadzenia pewnej liczby zetondw probek. Straznik

Tajemnic moze uzy¢ przeciwko badaczowi karty Akcji Strazni-

ka Tajemnic ,,Pobierz probke”, aby potwor zdobyt zeton probki.
Potwor nie moze przekazywac zetonéw probek, ani upuszczac ich
W innym miejscu niz ottarz. Jesli potwor posiadajacy zetony probek
zostanie zabity, wszystkie posiadane przez niego zetony probek sa
odrzucane.



-

b -
s el | e

Znaczniki obiektéw specjalnych

Podczas przygotowania do gry, Podrecznik Badacza moze wyma-
ga¢ od badaczy umieszczenia znacznikow obiektow specjalnych na
wskazanych obszarach na planszy. Znaczniki te wywieraja ré6zne
efekty oraz wptywaja na potwory i badaczy na wiele sposobow.

W tym rozdziale opisane zostaty doktadne zasady wykorzystania z
tych znacznikow.

Qitarz

Ten znacznik obiektu specjalnego wykorzysty-
wany jest tak, jak opisano to na odpowiednich
kartach Akcji Straznika Tajemnic (takich jak
,,Pobierz probke” oraz ,,Wezwij wyznawcow”).
Niektore karty Celow 1 Wydarzen rowniez moga
wplywac na pomieszczenie, w ktorym znajduje
si¢ znacznik ottarza.

Znacznik ten reprezentuje meble, ktorych
badacze mogg uzy¢ do tymczasowego zabloko-
wania drzwi.

Badacz moze poswieci¢ swoja faze akeji, aby
przesunac¢ barierg ze swojego obszaru na drzwi
znajdujace si¢ na tym samym obszarze (umie-
$ci¢ znacznik czesciowo na drzwiach) lub usu-
na¢ barier¢ z drzwi i umiescic ja ponownie na obszarze. Gdy bariera
znajduje si¢ na drzwiach, badacze i potwory nie moga przechodzi¢
przez te drzwi. Potwor probujacy przejsé przez takie drzwi ma szan-
s¢ na przesunigcie lub zniszczenie tej bariery (patrz str. 23).

Bariery nie moga by¢ przemieszczone ze swoich obszarow
startowych.

Ognisko

Znaczniki te mogg by¢ wykorzystane na dwa
Sposoby.

Podlozenie ognia: Straznik Tajemnic moze
umiesci¢ zeton ognia w tym pomieszczeniu,
korzystajac z karty Akcji Straznika Tajemnic
,,Piroman”.

Zniszczenie znacznikow zwlok: Jesli badacz znajduje si¢ na tym
samym obszarze co znacznik ogniska, moze poswieci¢ akzcje, aby
odrzuci¢ dowolng liczbg znacznikow zwlok, ktore rowniez znajduja
si¢ na tym obszarze.

Zwtoki

Te znaczniki obiektow specjalnych umieszczane
sa na planszy wskutek uzycia karty Akcji
Straznika Tajemnic ,,Wskrzeszenie zmartych”.
Straznik Tajemnic moze zastapi¢ te znaczniki
figurkami Zombie.

Gdy badacz wychodzi z obszaru zawierajacego
znacznik zwlok, moze przeciagnac go za soba
na nowy obszar. Czynno$¢ ta nie zuzywa zadnych dodatkowych faz
ruchu ani akcji (jednak badacz moze ciagnaé za sobg tylko jeden
znacznik zwlok).

)

Znacznik zwlok jest odrzucany zawsze, gdy znajdzie si¢ w ptona-
cym pomieszczeniu (patrz ,,Efekty” na str. 15). Znaczniki zwiok
moga rowniez zosta¢ odrzucone, jesli badacz wrzuci je do ogniska
(patrz ,,Ognisko” powyzej).

Kryjowka

Te znaczniki obiektow specjalnych reprezentuja
specjalne pomieszczenia, w ktorych badacze
moga unikac¢ atakow potworow. Badacz moze
poswieci¢ faze ruchu lub akeji, aby przesunaé
swoja figurke na znacznik kryjowki znajdujacy
si¢ na tym samym obszarze.

Potworom duzo trudniej zrani¢ badaczy znajdujacych sie w kryjow-
ce (patrz str. 23).

Gdy badacz znajduje si¢ w kryjowce, nie moze si¢ poruszaé, atako-
wac, ani rzucac zakle¢ ,,ataku”. Podczas kolejnych tur, badacz moze
poswigcic faze ruchu lub akcji aby wyjs¢ z kryjowki.

Nalezy zauwazy¢, ze badacz znajdujacy si¢ w kryjowce nadal
podlega dzialaniu wszystkich zetonow znajdujacych sie¢ w danym
pomieszczeniu (takich jak ogien czy ciemnosc).

Drabina

Badacze i humanoidy (niebieskie potwory) moga
si¢ przemieszcza¢ miedzy obszarami zawierajg-
cymi znaczniki drabiny tak, jakby te obszary ze
i soba sasiadowaty. Obszary te traktuje si¢ jako

1 sasiadujace tylko na potrzeby ruchu. Inne klasy
potworow nie moga korzystac z drabin.

Bestie (brazowe potwory) moga si¢ przemiesci¢
z obszaru zawierajacego znacznik kanatu
wentylacyjnego na dowolny inny obszar
zawierajacy znacznik kanatu wentylacyjnego.
Obszary te traktuje si¢ jako sasiadujace tylko na
potrzeby ruchu. Badacze oraz inne klasy
potworow nie moga poruszac si¢ przez kanaty

wentylacyjne.



Testy umiejetnosci

Testy te zawsze odnosza si¢ do jednej z umiejetnosci badacza, jak na
przyktad ,,Wykonaj test Zrecznosci”. Na kazdej karcie Cech badacza
znajduje si¢ lista z wartosciami siedmiu umieje¢tnoscei: Intelektu,
Woli, Wiedzy, Szczescia, Sity, Zrecznosci i Celnosci.

a Ma tropie
b T

e,

Raz na gre,
jesli podisas

rrcszukiwania
odkryjess karig
Wakmedwki,

., otrevmujese 3 punkty

umiejetnosc

Nazwa karty Cech

Portret badacza
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Specjalna zdolnosé
4. Nazwy i wartosci umiejetnoSci

W celu wykonania testu umiejgtnosci, gracz rzuca koscig dziesigcio-
Scienng 1 porownuje wynik z warto$cig umiejetnosci badacza. Jesli
wynik rzutu jest rowny lub mniejszy, niz warto$¢ danej umiejgtno-
$ci, test zakonczyt si¢ SUKCESEM. Jesli wynik rzutu jest wickszy, niz
wartos¢ danej umiejetnosci, test zakonczyt si¢ PORAZKA.

Konsekwencje sukcesu lub porazki w tescie opisane sa na karcie lub
zdolnosci, ktora zainicjowala test. Jesli opisany zostat tylko efekt
porazki, oznacza to, ze sukces nie wywiera zadnego efektu (podob-
nie, jesli opisany zostat tylko efekt sukcesu, oznacza to, ze porazka
nie wywiera zadnego efektu).

Jesli podczas wykonywania testu umiejetnosci na kosci wypadnie
1, uwaza si¢ ze test zakonczyt si¢ automatycznym sukcesem, bez
wzgledu na warto$¢ umiejetnosci badacza. Analogicznie, jesli na
kosci wypadnie 10, uwaza si¢ ze test zakonczyt si¢ automatyczng
porazkg, bez wzgledu na warto$¢ umiejgtnosci badacza.

Czasami zdarza si¢, ze badacz musi wykona¢ test umiejetnosci

z modyfikatorem. Taki test po nazwie umiejetnosci ma zawsze
wypisana dodatnia lub ujemna liczbg (np. ,,Wykonaj test Sity -17).
Liczba ta zawsze jest dodawana do wartosci umiejetnosci badacza
przed wykonaniem rzutu koscig. Tym sposobem, testy z ujemnym
modyfikatorem zwiekszaja prawdopodobienstwo porazki.

Przykilad: Joe Diamond zostal zaatakowany przez Zombie. Tresc
karty Walki brzmi ,, Wykonaj test zrecznosci +1”. Joe Diamond
dodaje 1 do swojej aktualnej wartosci Zrecznosci, ktora wynosi 4.
Gracz rzuca kostkq, majqc nadzieje, ze wyrzuci 5 lub mniej. Wyrzu-
ca 1, co oznacza automatyczny sukces. Nastepnie rozpatruje efekt
oznaczony na karcie Walki jako ,,Sukces:”, ktory w tym przypadku
brzmi ,,Brak efektu’.

Punkty umiejetnosci

Kazdy badacz rozpoczyna gr¢ z pewna ograniczona
liczbg zetondéw punktow umiejetnosei. Przed wykona-
niem testu umiejetnoscei, gracz moze odrzucic jeden ze
swoich zetonéw punktow umiejetnosei, aby dodac¢ war-
to$¢ Szczescia swojego badacza, do wartosci testowanej
umiejetnosci.

Gracz moze podczas jednego testu umiejetnosci wydac¢ w ten sposob
tylko jeden zeton punktéw umiejetnosci oraz musi to zrobi¢ przed
wykonaniem rzutu kos$cig. Gracz nie moze wydac punktu umiejet-
nosci podczas testu Szczescia.

Punkty umiejetnosci moga by¢ rowniez uzyte w celu dodania war-
tosci Szczescia badacza do jego Intelektu podczas rozwigzywania
famiglowki (patrz str. 18).

Testy Przerazenia

Za kazdym razem, gdy potwor wejdzie (lub zostanie
umieszczony) do pomieszczenia, w ktorym znajduje

si¢ badacz (lub vice versa), badacz musi natychmiast

wykonac¢ test umiejetnosci zwany TESTEM PRZERAZENIA.

Robi to poprzez wykonanie testu Woli zmodyfikowane-

go przez wspotczynnik przerazania potwora (niebieska

liczba na gorze zetonu potwora). Jesli test zakonczy si¢ porazka
badacz otrzyma jeden punkt przerazenia (patrz ,,Obrazenia i Przera-
zenie” na str. 24).
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Jesli w pomieszczeniu znajduje si¢ kilku badaczy, kazdy z nich musi
wykonac test Przerazenia (Straznik Tajemnic decyduje w jakiej
kolejnosci).

Jesli badacz opuszcza pomieszczenie, w ktorym znajduje sie potwor,
a nastepnie wchodzi do niego ponownie, musi wykona¢ kolejny test
Przerazenia. Musi wykonac test Przerazenia za kazdym razem gdy
wchodzi do pomieszczenia, w ktorym znajduje si¢ potwor (oraz za
kazdym razem gdy potwor wchodzi do pomieszczenia, w ktorym
znajduje si¢ badacz). Tym sposobem, potwor Scigajacy badacza,
bedzie wywotywal test Przerazenia za kazdym razem, gdy wejdzie
do pomieszczenia, w ktorym znajduje si¢ badacz.

Jesli na poczatku tury badacza, potwor znajduje si¢ w tym samym
pomieszczeniu co on, badacz nie musi wykonywac testu Przeraze-
nia. Jesli potwor opusci to pomieszczenie, a nastepnie wroci do nie-
g0 pozniej w tej samej turze, badacz nie musi wykonywac przeciw
niemu testu Przerazenia.

Badacz wykonuje maksymalnie jeden test Przerazenia na potwora
na ture.

Test Przerazenia zawsze przerywa aktualng fazg tury danego
gracza.

Przyktad: Joe Diamond wchodzi do pomieszczenia, w ktorym znaj-
duje sie Zombie i zamierza zaatakowac tego potwora przy pomocy
topora. Jednak najpierw musi wykonac test Przerazenia. Wykonuje
test swojej Woli (wynoszqcej 6) dodajgc wspotczynnik przerazania
potwora wynoszqcy -1. Wyrzuca 8, co jest wartoscig wyzszq, niz
wymagane 5, wiec natychmiast otrzymuje 1 punkt przerazenia.
Nastepnie Straznik Tajemnic zagrywa na Joe Diamonda karte Trau-
my ,,Panika”, ktora umozliwia Straznikowi Tajemnic przesuniecie
badacza o trzy obszary. Nastepnie Joe Diamond kontynuuje swojq
ture, jednak nie jest w stanie zaatakowacé Zombie swoim toporem,
poniewaz nie znajduje si¢ juz na tym samym obszarze (w wyniku
ataku paniki).

Testy Unikow

Badacz musi wykona¢ TEST UNIKOW przeciwko kazdemu potworowi
znajdujacemu si¢ na tym samym obszarze co on, przed wykonaniem
ruchu lub podjeciem akcji nie bedacej atakiem.



Test Unikow jest testem umiejetnosci, ktory badacz Il
=

przeprowadza bezposrednio przed wykonaniem ruchu
lub akeji. W celu uniknigcia potwora gracz wykonuje ~
test Zrecznosci zmodyfikowany o czuINos$¢ potwora
(biata liczba w prawym gérnym rogu zetonu potwora).

Jesli test zakonczy sie sukcesem, badaczowi nic si¢ nie dzieje. Jesli
test zakonczy sie porazka, Straznik Tajemnic moze zdecydowac, aby
potwor zadat obrazenia badaczowi (rtéwne wspotczynnikowi obra-
zen potwora — patrz str. 23). Niezaleznie od tego, czy test zakonczyt
si¢ sukcesem czy porazka, badacz moze wykonac ruch lub wybrana
akcje. Po wykonaniu testu Unikow przeciwko potworowi, badacz

moze w tej turze swobodnie porusza¢ si¢ i wykonywac akcje, bez
koniecznosci ponownej proby uniknigcia tego samego potwora.

Jesli na obszarze badacza znajduje si¢ kilka potworéw, musi on
wykonac¢ test Unikow za kazdego z nich (w wybranej przez siebie
kolejnosci), zanim poruszy si¢ lub podejmie wybrang akcje.

Przykilad: Joe Diamond chce przeszukac¢ pomieszczenie, jednak na
jego obszarze znajduje sie Zombie. Aby moc przeszukac¢ pomiesz-
czenie, musi najpierw sprobowac unikngc Zombie. Gracz dodaje
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wspotczynnik przerazania potwora, wynoszqcy 1, do Zrecznosci Joe
Diamonda, wynoszqcej 4. Nastepnie wykonuje test Zrecznosci i wy-
rzuca 6. W zwigzku z tym, Zze wynik rzutu jest wiekszy, niz zmodyf-
kowana wartos¢ Zrecznosci Joe Diamonda, wynoszgca 5, nie udato
mu si¢ unikng¢ potwora. Potwor zadaje mu 2 obrazenia (wartos¢
wydrukowana z tytu zetonu potwora), a nastepnie Joe Diamond
przeszukuje pomieszczenie. Po zakonczeniu przeszukiwania badacz
decyduje ruszyc sie na sqsiedni obszar. W zwiqzku z tym, ze w tej
turze unikalt juz tego potwora, nie musi wykonywac kolejnego testu
Unikow.

Potwory moga swobodnie opuszczac obszar badacza i nie powoduje
to koniecznosci wykonania testu Unikow przez danego badacza.
Jesli Straznik Tajemnic porusza badacza, badacz ten nie wykonuje
testu Unikow (jednak moze zosta¢ zmuszony do wykonania testu
Przerazenia — patrz str. 13).

Zaatakowanie potwora nie wymaga wykonywania testu Unikow.
Atak moze by¢ wykonany gotymi rekami, Bronig lub karta Zaklecia
atak”. Atak ten nie musi by¢ skierowany przeciw potworowi, ktory
znajduje si¢ na tym samym obszarze co badacz.

. Straznik Tajemnic ma zdolno$¢ umozliwiajaca
umieszczenia Maniaka na obszarze Jenny Barnes. Jenny
natychmiast musi wykona¢ test Przerazenia. Odejmuje

1 od swojej Woli, poniewaz wspotczynnik przerazania
potwora wynosi -1. !

2. Gracz prowadzacy badacza rzuca kos$cig i uzyskuje
wynik 5. Wynik ten jest mniejszy od zmodyfikowanej
warto$ci Woli, wynoszacej 6, wiec badacz nie otrzymuje

W
zadnych punktow przerazenia.

3. Podczas najblizszej fazy ruchu Jenny przesuwasigna . = |
drugi obszar ,,Holu 3”. Nie musi wykonywa¢ kolejnego
testu Przerazenia przeciwko Maniakowi, poniewaz
rozpoczynata ruch w tym samym pomieszczeniu co

potwor.

4. Drugg fazg ruchu Jenny wykorzystuje, aby przesunac¢ sig
na ,,Hol narozny 2”. » o

N
5. Podczas swojej nastepnej tury Straznik Tajemnic
przesuwa Maniaka o dwe \-’- szary, na ,,Hol narozny
vykonac kolejny test
y przez potwora wchodzacego d

vt LTS



Efekty

Efekty to trwajace w danej chwili zjawiska reprezentowane przez
zetony. W tym rozdziale zostaty osobno doktadnie opisane efekty:
ogluszenie, ogien oraz ciemnos¢. Streszczenie zasad dotyczacych

efektéw znajduje si¢ rowniez na ostatniej stronie Podrecznika Straz-
nika Tajemnic.

Ogtluszenie jest negatywnym zetonem umieszczanym
na badaczu lub potworze (zazwyczaj podczas walki).
Kiedy badacz jest ogtuszony, zeton ktadzie si¢ na jego
karcie postaci. Kiedy ogluszony jest potwor, zeton
ktadzie si¢ obok jego figurki.

Zetony te maja odmienny wptyw na potwory i badaczy, zgodnie z
tym co opisano ponizej.

+ Badacze: Ogtuszony badacz w swojej turze wykonuje tylko
jedna faze ruchu. Jesli badacz zostat ogtuszony podczas swojej
tury nie moze wykona¢ drugiej fazy ruchu. Ponadto otrzymu-
je on modyfikator -2 do kazdego testu umiejetnosci. Efekty
zetonow ogtuszenia nie kumulujg si¢ (innymi stowy, posiadanie
dwoch zetonow ogluszenia nie daje badaczowi modyfikatora -4
do testow umiejetnosci).

Nalezy zauwazy¢, ze kara ta dotyczy wylacznie testow umiejet-
nosci (czyli rzutu ko$cig i poréwnania wyniku z dang umiejgtno-
$cig) 1 nie obniza umieje¢tnosci dla innych potrzeb. Na przyktad,
kara ta nie zmniejsza liczby akcji, ktore badacz moze wykonaé
na elementach tamigtowki.

*  Potwory: Ogluszony potwor nie moze poruszac si¢. ani
atakowac.

Badacz lub potwor moze posiada¢ kilka zetonéw ogluszenia réwno-
czes$nie, lecz moze odrzucic tylko jeden taki zeton na turg (odpo-
wiednio w fazie handlu badaczy lub fazie ataku potworow — patrz
str. 10-11).

Zeton ognia umieszcza sie na nazwie pomieszczenia i
dziata on na kazdego badacza i potwora znajdujqcych
sie w danym pomieszczeniu. Efekty jego dziatania sg |
nastepujace:

* Figurka badacza lub potwora znajdujaca si¢ w
pomieszczeniu na koniec swojej tury otrzymuje 2 obrazenia.

* Badacz musi wykona¢ test Woli jesli usituje wejs¢ do danego po-
mieszczenia. Jesli test zakonczy si¢ porazka, badacz otrzymuje
1 punkt przerazenia. Bez wzgledu na wynik testu badacz moze
nastepnie wej$¢ do pomieszczenia. Bedac w ptongcym pomiesz-
czeniu, badacz nie musi testowac swojej Woli przechodzac przez
kolejne obszary tego pomieszczenia.

Zetony ciemno$ci umieszcza sic na nazwie pomiesz-
czenia i dzialajg one na kazdego badacza znajdujacego
si¢ w danym pomieszczeniu. Efekty ich dzialania sa
dwojakie:

* Badacz, ktory chee przeszuka¢ pomieszczenie,
musi poswigcic¢ faze akcji oraz jedna fazg ruchu, aby moc to
zrobic.

* Badacz otrzymuje modyfikator -2 do wszystkich testow umiejet-
nosci podczas walki, dopoki znajduje si¢ w danym pomieszcze-
niu. Nalezy zauwazy¢, ze kara ta taczy si¢ z innymi karami (np.
z ogluszeniem).

e zostato im zbyt mato rund, aby mogli wygra¢ gre. W
- takich okolicznos$ciach, gracze powinni skoncentrowac si¢ na

|
osiggnieciu remisu - uniemozliwienie zwycigstwa przeciwnikowi i

¢ jestniemal tak samo dobre, jak osiagnigcie wygrane;.

Sy

Jesli taki stan rzeczy przeszkadza graczom, moga oni zastosowacé

wariant ,,Alternatywna dtugo$¢ rozgrywki” opisany na stronie
26.

Gracze powinni rowniez uwazac, aby nie straci¢ zadnej z

kart Kluczy ktore udato im si¢ odnalez¢, poniewaz moze to ‘l
uniemozliwi¢ im osiagnigcie zwycigstwa. Mimo, iz rzadko y
zdarza sie, ze karta klucza jest odrzucana, takich sytuacji nalezy
unika¢ za wszelka cene! i(

Bledne roztozenie kart Przeszukiwania podczas przygotowania

Straznika Tajemnic do gry, réwniez moze uniemozliwi¢ \

badaczom osiagnigcie zwyciestwa. Jesli badacze podejrzewaja, |
~ ze Straznik Tajemnic pomylit si¢ rozktadajac karty
Przeszukiwania podczas przygotowania do gry, moga poprosi¢
0 sprawdzenie kart z opisem znajdujacym si¢ w Podreczniku
znika Tajemnic.

| potwierdzi si¢, ze Straznik Tajemnic przypadkowo umiescit
karty w pomieszczeniu, musi naprawic¢ swoj btad, odszukujac
dpowiednich karty Przeszukiwania i oddajac je badaczom. ot
astepnie Straznik Tajemnic traci cata swoja najblizsza ture.

Niektore karty Przeszukiwania (takie jak ,,Latarnia”) pozwalaja ba-
daczom na ignorowanie tego efektu. Badacz ignorujacy ten efekt nie
moze rowniez by¢ celem kart, ktore wymagaja, aby badacz znajdo-
wal si¢ w pomieszczeniu z zetonem ciemnosci.

Rzucanie zaklec
Skorzystanie z karty Zaklgcia okresla si¢ jako RZucENIE Zaklecia.

Wiekszos¢ graczy nie posiada kart Zakle¢ na poczatku gry, jednak
pozniej moga zdoby¢ karty Zakleé¢ dzigki czytaniu (korzystaniu ze
zdolnosci) Ksiag (Ksiggi to jeden z typow kart Przeszukiwania),
ktore udato si¢ im odnalez¢.

Chociaz w grze wystepuja tylko cztery typy kart Zakle¢, kazdy z
nich zawiera pie¢ odmiennych kombinacji z r6znymi opisami po
tylnej stronie. Podczas przygotowania do gry, kazdy typ kart Zakle¢
umieszczany jest w formie osobnej, odkrytej talii, w miejscu fatwo
dostepnym dla badaczy. Kiedy gracz zdobywa karte zaklecia, bierze
wierzchnig karte z odpowiedniej talii i umieszcza przed soba. Gra-
czom nigdy nie wolno podglgdac opisow kart Zaklgé, poza sytuacja
gdy tres¢ karty (zazwyczaj samej karty Zaklecia) nakazuje to zrobicé.

Gracz moze rzuci¢ zaklecie poprzez wykonanie akcji opisanej na

karcie Zaklecia. Akcja ta wymaga zazwyczaj wykonania przez

niego testu umiejetnosci (patrz str. 13) i odwrocenia karty. W za-
1 1eznosc1 od wynlku uzyskanego podczas testu umlejgtnosa gracz




Po rozpatrzeniu odpowiedniego efektu, gracz zazwyczaj odrzuca
karte (na sp6d odpowiedniej talii), a nastepnie losuje nowa karte Za-
klecia tego samego typu. W ten sposob gracz nigdy nie jest do konica
pewien co stanie si¢ podczas proby rzucenia zaklgcia.

Nalezy zauwazy¢, ze badacz moze wskazac siebie samego jako cel
zaklecia, ktore wymaga wybrania badacza znajdujacego sie w tym
samym pomieszczeniu.

Karty Mitow
Opis karty Mitow

Koszt zagrozenia
Nazwa karty
Wymagania
Opis fabularny

Zdolnos¢

ISARl 5~ SIS T

Symbol

Karty Mitow zapewniaja Straznikowi Tajemnic spore mozliwosci
spowalniania badaczy podczas poszukiwania Wskazowek oraz za-
dawania im obrazen lub punktéw przerazenia. Zadanie w ten sposob
obrazen lub punktow przerazenia moze ponadto zapewni¢ mozli-
wos¢ zagrania kart Traumy na badaczy (patrz str. 25).

Podczas przygotowania Straznika Tajemnic do gry, Straznik Tajem-
nic ma za zadanie ztozy¢ tali¢ Mitow z okreslonych kart Mitow.

Polecenia w Podreczniku Straznika Tajemnic przedstawiaja kilka
symboli kart Mitow. Straznik Tajemnic bierze wszystkie karty z
przedstawionymi symbolami i tasuje je, tworzac w ten sposob tali¢
Mitow. Pozostale karty Mitow sa odktadane do pudetka.

Kazda historia moze zapewni¢ Straznikowi Tajemnic pewng liczbe
poczatkowych kart Mitow. Straznik Tajemnic moze zdoby¢ wigcej
kart Mitéw, uzywajac podczas rozgrywki okreslonych kart Akcji
Straznika Tajemnic (patrz str. 10).

Podczas tury badaczy wystepuja cztery momenty, w ktorych
Straznik Tajemnic ma mozliwos$¢ zagrania karty Mitow. Straznik
Tajemnic moze zagra¢ maksymalnie jedng karte Mitow na ture
badacza i nigdy nie moze zagrac karty mitow podczas swojej tury
Straznika Tajemnic.

Straznik Tajemnic moze zagra¢ karty Mitow w nastepujacych
momentach:

* Na poczatku tury badacza

» Zaraz po pierwszej fazie ruchu badacza
» Zaraz po drugiej fazie ruchu badacza

» Zaraz po fazie akcji badacza

W celu zagrania karty Mitow Straznik Tajemnic musi najpierw
zaplaci¢ koszt zagrozenia. Niektore karty majg rOwniez wymagania
bedace pelng nazwa pomieszczenia, czeSciowa nazwa pomieszcze-
nia lub inne. Straznik Tajemnic moze zagra¢ karte Mitow wylacznie
na badacza, ktory znajduje si¢ w jednym z wymienionych pomiesz-
czen lub spetnia inne podane wymagania.

Na przyktad, jesli na karcie Mitow wydrukowano ,,Wymagania:
Sypialnia”, to karta ta moze zosta¢ zagrana wylacznie na badacza,
ktory znajduje si¢ w pomieszczeniu zawierajacym w swojej nazwie
stowo ,,sypialnia” (takich jak ,,Sypialnia dla gosci” lub ,,Sypialnia
glowna”).

Po zagraniu karty Mitow Straznik Tajemnic odrzuca ja na odkryty
stos znajdujacy si¢ obok talii Mitow. Jesli talia Mitow ulegnie wy-
czerpaniu, w celu utworzenia nowej talii Mitow, nalezy potasowac
stos odrzuconych kart Mitow.

Karty Celéw

Podczas przygotowania Straznika Tajemnic do gry, Straznik Tajem-
nic podejmuje szereg decyzji, z ktorych jedna okresla, ktora karta
Celu zostanie wykorzystana podczas rozgrywki.

Kazda karta Celu zawiera liste warunkoéw, ktore Straznik Tajemnic
musi spetni¢ aby wygra¢ gre. Znajduja si¢ na niej rowniez warunki,
ktore badacze musza spetnié, aby osiggnaé zwyciestwo. Straznik
Tajemnic moze sprawdzic¢ tres¢ tej karty w dowolnym momencie,
jednak nie pokazuje ani nie odczytuje jej tresci badaczom, dopoki
karta nie zostanie UJAWNIONA.

U;iawnianie Celu

Na poczatku gry, badacze nie wiedzg w jaki sposdb moga zwycig-
zy¢. W celu poznania sposobu na wygrana, badacze musza ujawnié
karte Celu wybrang przez Straznika Tajemnic. Karta ta zazwyczaj
jest ujawniania, gdy badacze odnajda ,,Wskazowke 17, jesli gracze
odkryja karte Wydarzenia ,,IV” albo gdy Straznik Tajemnic spetni
wymagania podane na samej gorze niektorych kart Celu.

Gdy karta Celu zostanie ujawniona, ktadzie si¢ ja odkryta na stole
przed Straznikiem Tajemnic. Od tego momentu wszyscy gracze
moga w dowolnym momencie zapoznac si¢ z trescig karty.

Gdy Straznik Tajemnic lub badacze spetnig warunki zwyciestwa
podane na karcie, Straznik Tajemnic ujawnia karte (jesli nie zostata
jeszcze ujawniona) i odczytuje na glos fragment odnoszacy sie do
warunkow zwyciestwa. Nastepnie rozgrywka sie konczy i wygry-
waja wszyscy gracze nalezacy do zwycigskiej strony!

Ucieczka

Czasem, po odnalezieniu ,,Wskazowki 17, badacze odkryja, ze w
celu osiagnigcia zwyciestwa musza uciec z wiedza, ktorg pozyskali.
W takich okolicznosciach, badacze moga uciec z planszy. Badacze
moga uciec wyltacznie wtedy, gdy karta Celu zostala ujawniona 1
wyraznie nakazuje im ucieczke. Niektore karty Celu wymagaja,
aby uciekt tylko jeden badacz, podczas gdy inne wymagaja ucieczki
wszystkich badaczy. (Jesli karta Celu wymaga ucieczki wszystkich
badaczy, uciec musi tylko 1 badacz na gracza. Badacze ktorzy zgi-
neli przed zakonczeniem gry nie s brani pod uwagg).

Karta Celu zawsze doktadnie okresla pomieszczenie, przez ktore
badacze moga uciec. Aby uciec, badacz musi przejs¢ przez nieza-
pieczetowane drzwi, znajdujace si¢ we wskazanym pomieszczeniu,
ktore nie prowadza do zadnego sasiedniego pomieszczenia. Figurka
badacza jest wtedy usuwana z planszy, a do konca rozgrywki gracz
nie rozgrywa juz zadnych tur.
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Lamigowki

Czasem badacz natrafia na karte, ktora wymaga od niego ,,rozwia-
zania tamiglowki”. Ogolnie mowiac, tamigtowki maja za zada-

nie spowolni¢ badaczy i pozwalaja im wykazac si¢ inteligencja.
Rozwigzanie tamigtéwki umozliwia badaczowi kontynuowanie fazy
ruchu lub przeszukiwania, ktore tamigtowka utrudniata.

Natrafienie na tamigtowke przerywa ruch lub akcje wykonywana
przez gracza. Jesli gracz rozwiaze tamigtowke kontynuuje ruch

lub akcje, ktore zostaty przerwane. Jesli mu sie to nie uda, ruch lub
akcja koneza sie. Na przyktad, gracz moze trafi¢ na famigtowke

na karcie Zamka, podczas proby wejscia do pomieszczenia. Gracz
podejmuje probe rozwiazania famigtowki zanim bedzie mogt konty-
nuowac swoj ruch. Podjecie proby nie wymaga od badacza wyko-
rzystania zadnych dodatkowych faz ruchu ani akcji.

Typy lamigléwék'

W grze wystepuja trzy rozne typy tamigtowek, kazdy w przynaj-
mniej trzech wersjach.

1. Podczas przeszukiwania pomieszczenia badacz
odkrywa karte Przeszkody, ktora wymaga rozwigzania
Lamigtowki Przewodow nr 2A.

2. Najpierw gracz ktadzie przed soba bazowa ptytke
famigtowki ,,2A”.

) Nastepnie miesza stos zakrytych elementow tamigtowki
przewodow.

Mimo, iz badacz wykonuje te same podstawowe AKCJE LAMI-
GLOWKI (patrz ,,Proba rozwigzania lamigloéwki” na str. 18), aby
rozwigzaé tamigtowke kazdego typu, kazdy z typow posiada inne
wymagania (patrz ,,Rozwigzanie tamigtowki” na str. 18).

Przygotowanie lamigiéwii

Zawsze gdy badacze natrafig na tamigtowke po raz pierwszy, gracz,
ktory ja napotkat wykonuje ponizsze czynnosci. (Elementy tami-
glowki zawsze uktada si¢ przed graczem, nigdy na planszy).

1. Uloezenie bazowej plytki: Jesli gracz trafit na famigtowke
Przewodow lub Zamka, musi najpierw umiesci¢ przed sobg na
stole odpowiednia ptytke bazowa (zgodnie z tym co pokazano na
karcie, ktora zainicjowata tamigtowke).

2. Wymieszanie elementow lamiglowki: Nastgpnie gracz miesza
odpowiedni stos niewykorzystanych elementow famigtowki.

3. Rozlozenie elementéw lamigléwki: Nastepnie gracz losuje
elementy tamigtowki z odpowiedniego stosu, dobierajac je
pojedynczo. Karta odwotujaca si¢ do tamigtowki pokazuje ile
elementow nalezy wylosowac i gdzie nalezy je utozy¢. Elementy
zawsze uktadane sa rzedami, rozpoczynajac od lewego gornego
rogu zgodnie z obrazkiem na karcie. Kazdy element tamiglowki
ktadzie si¢ tak by strzatka (lub kropka) skierowana byta w strone
gornej czesci tamigtowki. Gracz bedzie mogt pozniej obrocic te
elementy, jesli zajdzie taka potrzeba (patrz ,,Proba rozwigzania
famigtowki” na str. 18).

4. Pozniej losuje kolejne elementy famiglowki i uktada je "
(strzatkg do gory J@#EE) zaczynajac od lewego gdrnego _lf
rogu i kontynuujac w prawo. [~

5. Po utozeniu wszystkich czterech zetondw z pierwszego 3

.

rzedu, rozpoczyna uktadanie elementéw w drugim rzedzie.

6. W koncu kladzie ostatni element tamigtowki w dolnym
rzgdzie. Moze teraz przystapi¢ do rozwigzywania =
tamigtowki jako dalszej czesci swojej akcjilprziesztlﬁya?;ia.r

e =
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Podczas przeszukiwania i)omieszczema enny Barnes odkryta
karte Przeszkody, ktéra wymaga od niej rozwigzania Lamigtowki
Przewodow nr 2A. Po przygotowaniu tamigtowki (patrz rysunek
na str. 17), moze ona podja¢ probe rozwigzania tamigtowki w
ramach swojej akcji przeszukiwania.

|

1. Intelekt Jenny wynosi 4, wigc ma ona do dyspozycji cztery
akcje famigtowki.

2. Pierwsza akcje lamigtéwki zuzywa do obrécenia element
famigtowki o 90 stopni.

3. Druga akcje famiglowki zuzywa do zamiany miejscami dwoch
sasiednich elementéw. Zamienia je miejscami, jednak nie
obraca ich w zaden sposob.

4. Trzecia i czwarty akcje tamigtowki zuzywa, aby dobraé now:

zastepuje go nowym, wiasnie wylosowanym elementeny ’
element nalezy potozy¢ strzatka do gory.

5. W zwiazku z tym, ze zuzyla wszystkie swoje akcje
tamigtowki, jej faza akcji dobiega konca. Nie ukonczyta oné
tamigtowki, poniewaz przewody na nowo umieszczonys
elemencie nie faczg si¢ z elementem, ktory jest nad nim.

Pozostawia tamigtowke w aktualnym ustawieniu. Jenny
Barnes (lub inny badacz) moze kontynuowac rozwigzywanie -

lamigltowki, gdy podejmie si¢ przeszukania tego pomieszczenia
(i rozpatrywac bedzie t¢ sama karte Przeszkody). '




: Na ponizszych rysunkach czerwonymi strzatkami
v k Nie sq to jedyne zaznaczono elementy sasiadujace ze soba. Moga by¢ one
rZ€ moze wystapic zamieniane miejscami, przy pomocy akcji famigtowki
,Zamiana”.

Ustawienie strzaii
podczas przygotowania




Proba rozwigzania amigiowki

Kiedy gracz podejmuje probe rozwigzania famigtowki, otrzymuje
pewna liczbe AKCJ1 EAMIGLOWKI, ro6wng wartosci Intelektu jego
badacza (ktorego warto$¢ wskazuje karta Cechy). Kazda z tych akcji
pozwala mu na wykonanie jednej z ponizszych czynnosci:

e Zamiana miejscami elementu famiglowki z sASIEDNIM elemen-
tem tamiglowki (patrz rysunek na str. 19). Elementy tamigtowki
nie zmieniaja swojej orientacji i przy pomocy tej akcji nie mozna
ich obraca¢. Nalezy zauwazy¢, ze jest to jedyna akcja tami-
glowki, ktorg gracz wykorzystuje podczas proby rozwigzania
famigtowki runiczne;.

*  Obrét elementu tamiglowki o 90 stopni. Element moze by¢
obracany zgodnie lub przeciwnie do ruchu wskazoéwek zegara i
nie zmienia swojego potozenia. Przy probie rozwiazania tami-
glowki zamka, gracz moze obracac¢ bazowa ptytke tamigtowki
o0 180 stopni przy tamigtowce nr 4 (prostokat), o 120 stopni przy
famigtowcee nr 5 (trojkat) lub o 90 stopni przy famigtowee nr 6
(krzyz).

* Dobranie losowego elementu tamigtowki ze stosu niewyko-
rzystanych elementoéw. Nastepnie, gracz musi zastapi¢ dowolny
wylozony juz element tamigtowki, tym ktory wtasnie wyloso-
watl. Nowy element umieszcza si¢ zorientowany tak, jak startowe
elementy (strzatka do gory), a zastgpiony element odrzuca si¢
zakryty na sp6d stosu elementow tamigtowki. Wykonanie tej
czynnosci kosztuje dwie akcje tamiglowki.

Gracz moze kontynuowa¢ wykonywanie akcji tamigtowki dopoki
nie ROZWIAZE tamiglowki (patrz ponizej) lub nie zuzyje liczby akeji
tamigtéwki rownej wartosci jego Intelektu.

Rozwigzanie lamigiowki

Uwaza sig, ze gracz ROZWIAZAL famiglowke, gdy wypelni zadanie
wyznaczone przez famigtowke. Kazdy typ famigtowki wyznaczona
okreslone zadanie:

* Lamigléwka runiczna: Lamigtéwka ta jest rozwigzana, gdy
wszystkie elementy tamiglowki sa ustawione na odpowiednich
pozycjach, tworzac obrazek pasujacy do ilustracji na karcie,
ktdra zainicjowata lamiglowke. Nalezy zauwazy¢, ze obrazki na
tych kartach sg jedynie po to, aby pokaza¢ jak powinna wygla-
dac rozwigzana famigtowka runiczna. Tak jak w przypadku in-
nych tamiglowek, tutaj rowniez elementy rozktadane sg losowo.

* Lamigléwka przewodow: Lamiglowka ta jest rozwiazana, gdy
gracz jest w stanie wyznaczy¢ nieprzerwang lini¢ czerwonych i
niebieskich przewodow z punktu poczatkowego tamigtowki do
punktu koncowego. Przewod uznaje si¢ za nieprzerwany tylko
jesli jego kolor pasuje do przewodu na sASIEDNIM elemencie tami-
glowki lub na bazowej ptytce.

* Lamigléwka zamka: Lamigtéwka ta jest rozwigzana, gdy
symbole na kazdym elemencie tamigtowki pasuja do kazdego
SASIEDNIEGO symbolu (wliczajac w to symbole z bazowej ptytki).

Efekty rozwiazania famiglowki sa opisane na karcie, ktora zaini-
cjowata tamiglowke. Rozwigzanie tamigtéwki zazwyczaj powoduje
odrzucenie jej karty z gry, umozliwiajac badaczowi kontynuowanie
ruchu lub przeszukiwania. Po ukonczeniu tamigtowki, wszystkie
elementy tamiglowki sa odktadane zakryte na spod odpowiedniego
stosu elementow tamigtowki.

Jesli gracz nie ukonczyt tamigtowki i zuzyt wszystkie swoje akcje
tamigtowki (lub nie chee juz ich wigcej wykonywac), elementy

tamiglowki pozostajg na stole w obeenym ustawieniu. Badacz ten
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(lub inny) moze pdzniej sprobowac dokonczy¢ czesciowo utozong
tamigtéwke (gdy ponownie rozpatrzy karte Przeszkody lub Zamka,
ktdra zainicjowala famiglowke).

Kazdy badacz moze podja¢ probe rozwiazania tej samej famigtowki
tylko raz na ture (jednak kilku badaczy moze probowaé rozwigzac
te sama lamiglowke w tej samej turze).

Pozostale zasady dotyczace amigiowek
Sasiednie élementy

Element famigtowki sasiapusk z kazdym innym elementem tami-
glowki oraz ptytka bazowa, z ktorymi styka si¢ krawedzia. Elemen-
ty tamigtéwki nigdy nie sasiaduja ze sobg po przekatnej. Na rysunku
na stronie 20 zaprezentowano przyktady sasiadowania.

Nalezy zauwazy¢, ze ukonczenie famigtowki czasem wymaga, aby
sasiadujace elementy i ptytki pasowaty do siebie symbolami lub
kolorem przewodow. Na ponizszym rysunku elementy tamigtowki
A i B nie s3 uznawane za sasiadujace ze soba (poniewaz nie stykaja
sie ze sobg). Ponizsza lamiglowka nie jest ukonczona, poniewaz
z6lty symbol na elemencie A nie pasuje do sasiedniego, niebieskiego
symbolu na bazowej ptytce ,,4A”.

Poriowne roztozenie tamigtowki

Czasem gracz otrzymuje polecenie PONOWNEGO ROZLOZENIA
tamigtéwki. Gdy tamigtéwka jest ponownie rozktadana, wszyst-
kie elementy tamigtéwki sa wtasowywane z powrotem do stosu
niewykorzystanych elementéw tamigtowki. Nastepnie tamigtowke
rozktada si¢ ponownie, zgodnie z normalnymi zasadami przygoto-
wania famigtowki.

Punkty umiejetnosci podczas rozwigzywania amigiowii

W dowolnym momencie podczas proby rozwigzania tamigtowki,
gracz moze zuzy¢ punkt umiejetnosci, aby dodaé wartosé swojego
Szczescia do swojej wartosci Intelektu.

Przykilad: Jenny Barnes podjeta probe rozwiqzania tamigtowki

i zuzyla wszystkie cztery akcje tamiglowki. Decyduje sie wydac
(odrzucic) jeden zeton punktu umiejetnosci, aby dodac 2 punkty
Szczescia do swojej wartosci Intelektu. Robigc to, otrzymuje dwie
dodatkowe akcje tamigltowki, dzieki czemu moze kontynuowac probe
rozwigzania tamigtowki.

Dyskrecja amigiéwek i oszukiwanie

Kiedy badacz probuje rozwigzac tamigtowke pozostali badacze
nie moga mu w tym pomagac. Nie wolno im zgtasza¢ sugestii, ani
udziela¢ podpowiedzi dotyczacych rozwiazania.

Gracz probujacy rozwigzac¢ famiglowke nie moze uzywac karteczek
ani innych pomocy. Po tym jak gracz wykorzysta akcje tamigtowki,
pozostaje ona wykorzystana. Na przyktad, jesli gracz obrocit ele-
ment famiglowki, a nastepnie doszedt do wniosku, Ze nie powinien
byt go obraca¢, musi wykorzysta¢ kolejna akcje tamigtowki, jesli

. chce obroci¢ element do poprzedniej pozycji.



str. 24; ,,Karty Traumy’” str. 25; oraz ,,Zabici Badacze”; str. 24).

Jenny Barnes chce zaatakowaé potwora przy pomocy swojej Broni
Dystansowej ,,Automatyczna .45”. Nie moze zaatakowac nast¢pujacych
wymienionych potworéw, poniewaz sg one poza jej zasiggiem:

Bron Diystansowa

A. Potwor ten nie jest w zasiggu, poniewaz ,,Weranda przed domem” Blyskavwicznie dobywise
nie ma zadnych kropek wyznaczajacych pole widzenia (a wigc potwor hrani | otwierass ogien
nie moze by¢ dostrzezony z innego pomieszczenia). Wykonaj test Celnodei.
Sukces: Twdy insfynkr fosi !

B. Potwor ten nie jest w zasiggu, poniewaz jest oddalony o 3
obszary, a przy pomocy danej Broni mozna zaatakowac tylko potwory

rtfezavodn
Zadajesz obrazenia bronig

w zasiegu 2 (zgodnie z tym, co podano na karcie Broni). Phvaikn: X ilo maivel
C. Potwor ten nie jest w zasiggu, poniewaz Jenny Barnes nie moze £ 'l’lfi"-::{” ;’1:{ |” o
L L

wyznaczy¢ linii pola widzenia prowadzacej do jego obszaru, a
dodatkowo jest on oddalony o 5 obszarow.
Jenny Barnes decyduje si¢ zaatakowac jedynego potwora w zasiegu
(potwora ,,D”). Straznik Tajemnic losuje karte z wierzchu talii Walki
humanoidow (poniewaz Zombie jest humanoidem). W zwiazku z tym,
ze karta pasuje do typu Broni uzytego przez Jenny Barnes, nalezy ja
rozpatrzy¢. Tres¢ karty wymaga wykonania testu Celnosci.

Jenny zdaje test i zadaje Zombie 3 obrazenia. W zwiazku z tym,

ze Zombie miat juz | obrazenie, Straznik Tajemnic umieszcza, w
podstawce potwora, zeton o wartosci 4.

Na koniec, spoglada ona na sp6d zetonu potwora. W zwiazku z tym, ze
obrazenia nie sg rowne ani wyzsze wytrzymatosci Zombie, nie zostaje
on zabity.

Walka Walka w Posiadlosci Szalenstwa jest stosunkowo prostym zagad-

nieniem i moze mie¢ miejsce w dwoch przypadkach:

Mimo, iz walka nie jest gtéwnym celem w Posiadfosci Szalenstwa,
w trakcie gry czesto dochodzi do sytuacji, w ktorych badacze musza 1. Kiedy badacz zaatakuje potwora (zazwyczaj poswigcajac na to

zmierzyc si¢ z przerazajagcymi stworami lub zdeprawowanymi ludz- akeje).
ik ROZd.Zla% L czegélowo fpLYIC wszystkiS Z?S?dy palkl, J.ak 2. Kiedy potwor zaatakuje badacza (zazwyczaj podczas tury Straz-
i mechanizmy z nig zwigzane (takie jak ,,Obrazenia i Przerazenie™ nika Tajemnic, w trakcie fazy ataku potworow).
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Bez wzgledu na to kto atakuje, walka zawsze rozstrzygana jest
poprzez odkrywanie przez Straznika Tajemnic kart Walki z talii
odpowiadajace;j klasie potwora (kolor), dopoki nie trafi on na karte
pasujaca do sytuacji. Nastepnie nalezy oczyta¢ na glos caty tekst
znajdujacy si¢ na karcie i go rozpatrzyc.

Opis karty Walki

1. Rodzaj ataku badacza

2. Test umiejetnosci

3. Wynik Sukces/Porazka

4

. Rodzaj ataku potwora
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Atak badacza

Kiedy badacz atakuje potwora, Straznik Tajemnic odkrywa karte

z wierzchu talii Walki, ktéra odpowiada klasie potwora (zgodnie

z kolorem w prawym goérnym rogu zetonu potwora). Kazda karta
Walki podzielona jest na dwie czgsci. Gorna czgS¢ uzywana jest, gdy
atakuje badacz 1 zawsze wyszczegolniony na niej jest rodzaj Broni
(lub ,,Bez Broni”).

Straznik Tajemnic losuje karty Walki, poki nie odkryje takiej, ktora
przedstawia ten sam rodzaj Broni, co uzyta przez badacza. Straznik
Tajemnic odczytuje na glos tres¢ karty, a badacz wykonuje wskazany
na karcie test umiejetnosci. Po rozpatrzeniu karty walka si¢ konczy, a
Straznik Tajemnic odrzuca wszystkie karty Walki, ktore wylosowat.

Zasieg

Wiele Broni i przedmiotéw wymaga, do wykonania okreslonej akeji,
aby figurka badacza znajdowata si¢ w odpowiednim ZASIEGU od po-
twora lub innego badacza. Na przyktad, Bron ,,Thompson” wymaga,
aby atakowany potwor znajdowat si¢ w zasiggu 2 od badacza.

Zasigg jest okreslany poprzez ustalenie o ile obszaréw cel oddalony
jest od badacza. Potwor oddalony o 1 obszar od badacza (innymi
stowy znajdujacy si¢ na sgsiednim obszarze) oddalony jest o 1
zasiggu. Potwor oddalony o 2 obszary znajduje si¢ w zasigegu 2.
Jesli pomiedzy badaczem a celem znajduja si¢ drzwi, wtedy cel nie
znajduje si¢ w zasiegu badacza.

Najprostszym sposobem na okreslenie zasiegu, jest policzenie mini-
malnej ilosci faz ruchu potrzebnych na dotarcie na obszar z celem.
Pole widzenia

W celu okreslenia czy cel jest w zasiggu, obszar, na ktorym si¢ on
znajduje, musi miescic si¢ W POLU WIDZENIA. MOwiac wprost, ozna-
cza to, ze figurka badacza musi ,,widzie¢” swoj cel.

Zazwyczaj gracze nie musza ustala¢ pola widzenia, poniewaz
czesto oczywiste jest czy cel moze by¢ dostrzezony.

W przypadku duzych, otwartych przestrzeni, gracze moga uzy¢
linijki, aby poprowadzié lini¢ prosta pomi¢dzy biatymi kropkami
znajduj qcyml Slf; w naroznlkach dwoch sprawdzanych obszarow

chodzenia przez brazowe $ciany ani drzwi, moze wyznaczy¢ linie,
prowadzaca od przynajmniej jednej naroznej kropki, ze swojego
obszaru, do kropki wydrukowanej na obszarze z celem.

Jesli linia pola widzenia przebiega przez Sciang i/lub drzwi, cel

nie znajduje si¢ w zasiggu (bez wzgledu na to o ile obszarow jest
oddalony).

Przyktad: Harvey Walters chce rzucic zaklecie na Chthonianina,
ktore wymaga, aby cel znajdowat sie w zasiegu 2. Potwor jest odda-
lony o 2 obszary, dlatego jest w zasiegu badacza, pod warunkiem, ze
znajduje sie w jego polu widzenia.

1. Najpierw Harley probuje wyznaczy¢ linig pola widzenia z gornego
rogu swojego obszaru. W zwiqzku z tym, ze linia przebiega przez
Sciang, z tego miejsca nie udaje mu sie wyznaczy¢ pola widzenia.

2. Nastepnie probuje wyznaczy¢ linig pola widzenia z lewego dol-
nego naroznika swojego obszaru. W zwigzku z tym, ze linia nie
przecina sciany, ani drzwi, uznaje sie, ze badacz wyznaczyl pole
widzenia.

W zwiqzku z tym, ze Harvey jest w stanie wyznaczy¢ przynajmniej
Jjednaq linig pola widzenia, oraz cel znajduje si¢ w odleglosci dwoch
obszarow, potwor jest w jego zasiggu i moze rzucic zaklecie na
Cthonianina.

Nalezy zauwazy¢, ze potwory, badacze i zetony obiektow nie blo-
kuja pola widzenia. Ponadto, niektore obszary nie zawierajg kropek
pola widzenia. Figurki znajdujace si¢ na jednym z takich obszarow,
maja w polu widzenia wszystkie obszary znajdujace si¢ w danym
pomieszczeniu (i nie maja w polu widzenia innych pomieszczen).

Atak potwora

Podczas kazdej fazy ataku potworow, kazdy potwor moze zaata-
kowa¢ badacza znajdujacego si¢ na tym samym obszarze co on.
Kiedy potwor atakuje, Straznik Tajemnic losuje karty z talii Walki
pokrywajacej sie z klasa potwora (zgodnie z kolorem na Zetonie
potwora). Podczas ataku potwora uzywana jest dolna czes¢ karty
walki 1 zawsze przedstawiony jest na niej warunek w postaci ,,Atak
Potwora”, ,,Potwor vs. Kryjowka”, lub ,,Potwor vs. Bariera” (patrz
,Kryjowki i Bariery” na str. 23).

Straznik Tajemnic losuje karty Walki, dopoki nie odkryje karty
»Atak Potwora”. Odczytuje jej tres¢, a badacz wykonuje podany na
karcie test umiejetnosci. Po rozpatrzeniu karty walka si¢ konczy, a
Straznik Tajemnic odrzuca wszystkie karty Walki, ktore wylosowat.

Atak spécjalny potwora

Na niektorych kartach Walki znajduje si¢ opis ,,Potwor wykonuje
swoj atak specjalny”. W celu wykonania ataku specjalnego, Straznik
Tajemnic podnosi figurke potwora, odczytuje specjalng zdolnos¢
wydrukowana na spodzie zetonu potwora i rozpatruje t¢ zdolnos¢
doktadnie tak, jakby wydrukowana byta na karcie Walki.
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Nazwa potwora

Klasa potwora (kolor) i 4. Atak specjalny
wspotczynnik Czujnosci 5. Wspotczynnik obrazen
e 6. Warto$¢ wytrzymatosei

3. Wspotczynnik przerazenia

Przyklad: Kultysta atakuje Glorie Goldberg. Straznik Tajemnic
losuje karte Walki z talii Walki humanoidow (niebieska) i rozpatruje
zdolnos¢ ,, Atak Potwora”. W zwigzku z tym, ze tres¢ karty stanowi
,, Potwor wykonuje swoj atak specjalny”, Straznik Tajemnic podnosi
figurke Kultysty, odczytuje zdolnos¢ wydrukowang na spodzie i
rozpatruje jq.

Kryjowki i Bariery

Niektore karty Walki opisuja efekt dla sytuacji ,,Potwor vs. Kryjow-
ka” oraz ,,Potwor vs. Bariera”. Kart tych uzywa si¢ tylko w szcze-
golnych okoliczno$ciach, ktore wyjasniono w tym rozdziale.

Badacze maja czasem mozliwo$¢ ukrycia si¢ przed potworami,
zazwyczaj dzigki skorzystaniu ze znacznika kryjowki (patrz str. 13).
Kiedy potwor atakuje ukrywajacego si¢ badacza, Straznik Tajemnic
losuje karty Walki, dopoki nie wyciagnie karty ,,Potwor vs. Kryjow-
ka”, ktora nastgpnie nalezy rozpatrzy¢. Karty te znacznie rzadziej
zadaja obrazenia badaczowi i czesto umozliwiajg badaczowi odsu-
nie;cie potwora z dala od siebie. Jesli opis na karcie mowi ,,nie jestes
juz ukryty”, wtedy badacz przesuwa si¢ ze znacznika kryjowki na
obszar i moze by¢ pdzniej atakowany normalnie.

Badacze czasem moga umiesci¢ na drzwiach znacznik bariery
(patrz str. 12). Znaczniki te uniemozliwiajg potworom i badaczom
przejscie przez drzwi. Kiedy potwor usituje przejs¢ przez drzwi, na
ktorych znajduje si¢ bariera, Straznik Tajemnic losuje karty Walki,
dopoki nie odkryje karty ,,Potwor vs. Bariera”, ktora nastepnie
nalezy rozpatrzy¢. Karta taka moze zniszczy¢ (odrzucic) znacznik
bariery lub po prostu przesunaé¢ go z drzwi (do jego pierwotnego
obszaru). Jesli bariera zostanie zniszczona lub przesunieta, potwor
moze kontynuowac swoj ruch przez drzwi. W innym przypadku,
potwor nie moze przej$¢ przez drzwi, a Straznik Tajemnic w fej
turze nie moze juz ruszyc sie tym potworem.

Walka - stowa Xkluczowe

W tym rozdziale wymienione sa najczgsciej uzywane stowa klu-
czowe, wydrukowane na kartach Walki i uzyte w opisach atakow
specjalnych potworow. ; _ a _

110sc obrazen duzych potworéw jest rowna

OTtrzZYMUJESZ X OBRAZEN: Badacz otrzymuje zetony obrazen o
Iacznej wartoéci X. Zetony te umieszczane s3 na jego karcie Postaci,
zmniejszajac jego wytrzymatos$¢ o dang wartosc¢ (patrz ,,Obrazenia i
Przerazenie na str. 24).

OTRZYMUJESZ X PUNKTOW PRZERAZENIA: Badacz otrzymuje X Zeto-
néw przerazenia. Zetony te umieszczane s3 na jego karcie Postaci,
zmniejszajac jego poczytalnos¢ o dang wartos¢ (patrz ,,Obrazenia i
Przerazenie na str. 24).

ZADAJESZ OBRAZENIA: Potwor otrzymuje wskazang liczbe obrazen,
ktora dodawana jest do aktualnych zetonow obrazen posiadanych
przez potwora (patrz str. 24).

POTWOR ZADAJE CI OBRAZENIA: Badacz otrzymuje obrazenia, rowne
wspotczynnikowi obrazen potwora (ktory wydrukowany jest po
drugiej stronie zetonu potwora).

ZADAJESZ OBRAZENIA BRONIA: Potwor otrzymuje obrazenia, rowne
wspotczynnikowi obrazen uzytej Broni (ktory wydrukowany jest
pod ilustracja na karcie Broni).

Upusc¢ BRON: Badacz umieszcza Bron w pomieszczeniu, w ktorym
aktualnie si¢ znajduje. Musi upusci¢ Bron, ktorej aktualnie uzy-

wa (jesli to mozliwe). Karta umieszczana jest na wierzchu kart
Przeszkod lub Przeszukiwania, jesli jakies znajduja si¢ w danym
pomieszczeniu. Dowolny badacz, ktory bedzie przeszukiwaé dane
pomieszczenie moze zabrac t¢ Bron (postepujac zgodnie ze normal-
nymi zasadami przeszukiwania).

'WYKONAJ TEST UMIEJETNOSCI: Badacz musi wykonac test umiejet-
nosci (patrz str. 13). Karta lub zeton wskazuje rezultaty dla sukcesu
1 porazki. Jesli na karcie nie ma opisanego efektu dla sukcesu lub
porazki, uznaje si¢, ze dany rezultat nie wywotuje zadnych efektow.

Bron Biara: Zwrot ,,Bron Biata” odnosi si¢ do kazdej Broni majacej
w nazwie typu wyraz ,,Biata”, wliczajac w to zarowno Sieczng Bron
Biata oraz Obuchowa Bron Biatg. Tak wigc, kiedy Straznik Tajem-
nic wylosuje karte walki ,,Bron Biata”, rozpatruje jej efekt, jesli
badacz uzywa jakiejkolwiek Broni, ktéra ma w nazwie typu wyraz
,,Biata”.

Brox Dystansowa: Zwrot ,,Bron Dystansowa” odnosi si¢ do kazdej
Broni majacej w nazwie typu wyraz ,,Dystansowa”. Tak wigc, kiedy
Straznik Tajemnic wylosuje karte Walki ,,Bron Dystansowa”, rozpa-
truje jej efekt, jesli badacz uzywa jakiejkolwiek Broni, ktora ma w
nazwie typu wyraz ,,Dystansowa”.

Brak EFEKTU: Nic si¢ nie dzieje.

NIE JESTES JUZ UKRYTY: Badacz zostaje przesuniety ze znacznika
kryjowki i umieszczony na obszarze, na ktorym si¢ ukrywat. Potwor
nie atakuje w tej turze ponownie, chyba ze zaznaczono inaczej.

ZNiszcz BARIERE: Bariera blokujaca drzwi jest usuwana z planszy.
Zabijanié potworow

Kiedy potworowi sa zadawane obrazenia,
zeton obrazen z odpowiednig warto$cig
umieszczany jest w zaczepie na podstaw-
ce figurki. Jesli potwor pozniej otrzyma
wiecej obrazen, nowe obrazenia dodawane
sa do obrazen, ktore juz posiada. Straznik
Tajemnic zastepuje aktualny zeton obra-
zen, zetonem obrazen o wartosci rownej
uzyskanej sumie.

Figurki potworéw z duzymi podstawkami
majq dwa zaczepy na obrazenia. Calkowita

zetonow obrazef.




Potwor zostaje zabity, jesli w dowolnym momencie ilos¢ obrazen
posiadanych przez potwora bedzie rowna lub wyzsza od WARTOSCI
WYTRZYMALOSCI wydrukowanej po drugiej stronie zetonu potwora.
Straznik Tajemnic usuwa figurke z planszy, odrzuca z niej wszystkie
zetony obrazen, po czym figurka odktadana jest do puli nieuzywa-
nych figurek.

Obrazenia i Przerazerie

Dwa gloéwne zagrozenia czyhajace na badaczy to $mier¢ i obted,
ktore moga by¢ wynikiem nagromadzenia zbyt duzej ilosci obrazen
lub punktow przerazenia. Jednakze, w trakcie rozgrywki, badaczom
trudno uniknac¢ ich otrzymywania. Obrazenia na ogot otrzymywane
sa podczas walki, natomiast punkty przerazenia zwykle otrzymy-
wane s3 wskutek porazki w tescie Przerazenia (patrz str. 13) oraz z
kart Mitoéw (patrz str. 16).

Kazde odniesione przez badacza obrazenie zmniejsza warto$¢ jego
wytrzymatosci o 1. Gdy badacz otrzymuje obrazenia, kladzie na
swojej karcie Postaci zetony obrazen o wartosci rownej odniesionym
obrazeniom. (Liczba wydrukowana na Zetonie obrazen wskazuje
ilo$¢ obrazen reprezentowanych przez zeton). Jesli w dowolnym
momencie wytrzymato$¢ badacza spadnie do 0 (lub mniej) zostaje
on zabity (patrz ,,Zabici badacze”).

Kazdy punkt przerazenia otrzymany przez badacza zmniejsza war-
tos¢ jego poczytalnosci o 1. Kiedy badacz otrzymuje punkty przera-
zenia, ktadzie na swojej karcie Postaci zetony przerazenia w liczbie
rownej ilosci otrzymanych punktow przerazenia. Jesli w dowolnym
momencie poczytalno$¢ badacza spadnie do zera, nie zostaje on
zabity, lecz zamiast tego popada w oBLED. Straznik Tajemnic moze
w ramach akeji Straznika Tajemnic zagrywac na takiego badacza
karty Traumy szalenstwa (patrz str. 25). Badacz, ktory popadt w
obled, czgsto stanowi wiekszy klopot dla badaczy, niz gdyby po
prostu zostat zabity.

Kiedy poczytalnos¢ badacza spada do 0, nie moze on otrzymac
wiecej punktow przerazenia. Zerowa poczytalnosc jest najnizsza
wartoscia, jaka badacz moze osiagna¢. Jednakze Straznik Tajem-
nic moze na oblagkanego badacza zagrywac¢ karty Traumy, kiedy
normalnie otrzymalby on punkty przerazenia (tak jakby badacz
otrzymaf punkty przerazenia). Badacz pozostaje obtakany tak dtugo,
jak wartos¢ jego poczytalnosci wynosi 0. Jesli jego poczytalnosé
wzro$nie powyzej 0, badacz ponownie odzyskuje zdrowe zmysty.

Czasem badacze majg mozliwo$¢ wyleczenia obrazen lub punktow
przerazenia. Gdy obrazenia lub punkty przerazenie sg leczone,
gracz usuwa ze swojej karty Postaci odpowiednig ilos¢ zetonow
okreslonego rodzaju i odktada je do puli. W dowolnym momencie
badacze moga wymieni¢ zetony obrazen na inne, majace taka sama
wartos¢ (lecz inne nominaty).

Zabici badacze

Badacz zostaje zabity, kiedy jego wytrzymatos¢ spadnie do 0 (gdy
tfaczna wartos¢ jego zetonow obrazen bedzie rowna lub wyzsza od
jego wytrzymatosci). Figurka badacza usuwana jest z planszy, a
wszystkie karty Przeszukiwania oraz Wyposazenia Poczatkowego
upuszczane sa W pomieszczeniu, w ktorym aktualnie si¢ znajduje
(zgodnie z zasadami ,,Upuszczania” - patrz str. 9). Wszystkie karty
Zakle¢, ktore badacz posiadat, sg odrzucane (nie upuszczane).
Nastepnie gracz odrzuca wszystkie punkty umiejetnosci oraz zetony
obrazen i przerazenia swojego badacza. Na koniec badacz odktada
do pudetka karte Postaci swojego badacza i jego karty Cech.

ol S St b -

o =
Grupowe karty Traumy
Niektore karty Traumy oznaczone sa -
symbolem grupy badaczy. e =
F . |
Jesli Straznik Tajemnic wylosuje jedna .“k‘ =
z takich kart, gdy w grze jest tylko jeden '
badacz, odrzuca jg i losuje nowa karte
Traumy. i
Jesli wszyscy badacze za wyjatkiem jednego zostali
wyeliminowani, Straznik Tajemnic odrzuca wszystkie
grupowe karty Traumy z reki i losuje takg sama ilos¢
owych kart Traumy.

Zwykle, gracz wybiera nowego badacza w swojej nastgpnej turze.
Jednak, jesli w momencie $mierci badacza karta Celu byta juz ujaw-
niona (patrz str. 16), gracz zostaje wyeliminowany.

Wybdr nowego badacza

Jesli badacz gracza zostal zabity, gracz nie wykonuje zadnej fazy
ruchu, ani akcji w swojej nastepnej turze. Zamiast tego, wybiera
nowego badacza, ktory jeszcze nie brat udziatu w tej historii. Jesli
wszyscy badacze zostali wykorzystani gracz zostaje wyeliminowa-
ny (patrz nizej).

Po tym jak gracz wybierze nowego badacza, otrzymuje jego karte
Postaci oraz wszystkie cztery karty Cech. Wybiera dwie karty Cech,
tak jak podczas przygotowania do gry, i otrzymuje karte Wyposaze-
nia Poczatkowego (lub kart¢ Zaklecia) wymieniong na wybranych
kartach Cech. Nastepnie otrzymuje punkty umiejetnosci w liczbie
przedstawionej na karcie Postaci.

Na koniec umieszcza figurke swojego badacza na obszarze starto-
wym, a jego tura si¢ konczy.

Eliminacja

Jesli badacz zostat zabity kiedy karta Celu bylta juz ujawniona, kontro-
lujacy go gracz zostaje wyeliminowany. Po wykonaniu polecen wy-
mienionych w akapicie ,,Zabici badacze”, gracz nie bierze juz udziatu
w rozgrywce. Nie rozgrywa on juz kolejnych tur badacza, lecz nadal
moze 0siagnac zwycigstwo, jesli pozostali badacze wygraja.

Karty Traumy

Karty Traumy uzywane sa przez Straznika Tajemnic do zobrazo-
wania fizycznych i psychicznych obrazen, ktore otrzymali badacze.
Karty te moga by¢ zagrane tylko przez Straznika Tajemnic natych-
miast po tym, jak badacz otrzymat obrazenia lub punkty przeraze-
nia. Jedynym wyjatkiem od tej reguty jest sytuacja gdy badacz ma
zerowa poczytalnos¢. W takim wypadku Straznik Tajemnic moze
zagra¢ na takiego badacza karte Traumy szalenstwa, wykorzystu-
jac akcje Straznika Tajemnic (raz na tur¢ na kazdego oblakanego
badacza).

~ Straznik Tajemnic trzyma na rece karty traumy dopoki ich nie
' zagra. Moze je wylosowa¢ dzigki uzyciu niektorych kart Akcji

raznika Tajemnic (patrz str. 10).
aikar g (P ’ )
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Karty Traumy z czerwona ramka to URAZY 1 mogg zosta¢ zagrane
tylko wtedy, gdy badacz otrzymuje obrazenia. Karty Traumy z
niebieska ramka to SZALENSTWA 1 mogg zosta¢ zagrane tylko wtedy,
gdy badacz otrzymuje punkty przerazenia. Na niektorych kartach
Traumy wydrukowana jest duza cyfra, ktora oznacza, ze dang karte
mozna zagra¢ wytacznie na badacza, ktorego aktualna wytrzyma-
os¢ lub poczytalnos¢ jest rowna lub mniejsza niz wskazana wartosc.
Badacze, ktorzy otrzymali wigcej obrazen i punktow przerazenia,
stajg si¢ podatni na silniejsze karty Traumy.

Przyktad: Zombie wkracza do pomieszczenia, w ktorym znajduje sie
Michael McGlen. Michael McGlen wykonuje test Przerazenia (wyko-
nujqc test Woli -1). Test konczy sie porazkq, wiec otrzymuje I punkt
przerazenia, co zmniejsza jego zngkang poczytalnosc do 0. Straznik
Tajemnic decyduje si¢ zagra¢ na Michaela McGlen'a karte traumy
,,Jedyne wyjscie”, ktora sprawia, ze badacz zostaje zabity. Straznik
Tajemnic mogl zagrac te karte, poniewaz poczytalnos¢ Michaela
McGlen’a byta rowna lub mniejsza od wartosci wydrukowanej na
karcie Traumy.

Kazdy badacz moze posiada¢ naraz maksymalnie jeden uraz oraz
jedno szalenstwo. Jesli otrzyma drugg karte tego samego typu,
pierwsza karta jest najpierw odrzucana. Fabularnie, oznacza to, ze
badacz znalazt sposob aby poradzi¢ sobie z trauma lub skupit catg
SWO0ja energi¢ na nowej traumie.

Badaczowi bardzo trudno jest pozby¢ si¢ otrzymanej karty Traumy.
Szczesliwy badacz moze czasem znalez¢ ekwipunek lub zaklecie,
ktore pozwoli mu wyleczy¢ traume.

Ograniczenia w liczbie elementow

W rzadkich przypadkach gracze nie beda mieli wystarczajacej liczby
kart lub zetondw, aby wykorzystac akcje lub zdolnos¢. W takich przy-
padkach, gracze powinni stosowac si¢ do ponizszych regut.

+ Talie kart: Jesli talia kart ulegnie wyczerpaniu, w celu przygoto-
wania nowej talii nalezy potasowac stos kart odrzuconych. Jedy-
nym wyjatkiem jest talia Wydarzen, ktora zawsze konczy gre po
rozpatrzeniu ostatniej karty z tej talii (zgodnie z opisem na karcie).

*  Znaczniki zwlok: Znaczniki zwlok ograniczone sa do ilosci
zapewnianej przez gre. Wszelkie efekty, ktore miatyby wprowa-
dzi¢ dodatkowe znaczniki zwlok ponad t¢ ilo$¢, sa ignorowane.
Mimo, ze znaczniki zwlok maja rozne ilustracje tta (jak trawa lub
ziemia) nie wptywa to w zaden sposob na rozgrywke i dowolny
znacznik zwlok moze by¢ umieszczony w dowolnym pomieszcze-
niu. Wszystkie odrzucone znaczniki zwlok (tacznie ze spalonymi
zwlokami) moga by¢ uzyte ponownie.

* Elementy lamiglowek: Jesli gracz chce dobra¢ dodatkowy
element famigtowki, gdy wszystkie elementy sg uzywane, wtedy
gracz nie moze dobra¢ zadnego. Kiedy tamigtowka zostanie ukon-
czona, wszystkie elementy danej tamigtowki ponownie sa wtaso-
wywane do stosu niewykorzystanych elementéw tamigtowki.

* Inne zetony: Wszystkie inne zetony sg nieograniczone. Jesli
graczom skoncza si¢ zetony danego typu (np. zetony przeraze-
nia), powinni oni uzy¢ zamiennikoéw (np. monet), aby zaznaczy¢
odpowiedni efekt.

* Figurki potworéw: Straznik Tajemnic moze umiesci¢ na planszy
tyle figurek potworow, ile znajduje si¢ w pudetu z gra. Jesli
zdolno$¢ pozwala mu na umieszczenie figurki, a wszystkie figurki
tego typu znajdujq si¢ juz na planszy, Straznik Tajemnic moze
zdecydowac s1e; zabi¢ jednego ze swoich potwordw, aby umlesmc
£0 W innym miejscu.

: 'Kart§' Walki: Wszystkie informacje na kartach Walki sa 1

jawne. Badacz ma prawo wiedzie¢ jakie konsekwencje
niesie karta, zanim zdecyduje si¢ czy chce wydaé punkt,
umiejetnosci. Ta sama zasada odnosi si¢ do SpCC_]
atakow potworow.

Zetony potworow: Straznik Tajemnic g@dowoln
momencie sprawdza¢ informacje znajdujace si¢ na druglej '
stronie zetonow potworow. Badacze moga sprawdzac infor-
macje na spodzie zetonu rannego potwora (takiego, ktory
~ maob azenia). Kiedy potwor zadaje obrazenia lub wykonuje
. 2 moze spojrze¢ na spod zetonu potwo-
awd zlc ‘prawdom(’)wnos'c' Straznika Tajemnic)

atkiem sg mektore karty Mitow, ktorych tresc wyraznie -«

zaznacza, 7e nalezy je zagrac zakryte. Taka karte moze

. przeczytac jedynie badacz, ktory otrzymat jedng z takich
kart Mitow. Karta ta nie moze by¢ ogladana przez innych
badaczy (jednak moze by¢ sprawdzana przez Straznika
Tajemnic).

Podrecznik Straznika Tajemnic: Wszystkie informacje za-
warte w Podrgczniku Straznika Tajemnic sg tajne i nie moga
by¢ sprawdzane przez graczy wcielajacych si¢ w badaczy.
Badacze moga jednak poprosi¢ Straznika Tajemnic, aby
powtorzyt wszystkie informacje, ktore wezesniej przeczytat
im z tego podrecznika (takie jak krotkie fabularne wprowa-
dzenie) lub poprosic¢ o sprawdzenie kart Przeszukiwania po
przeszukaniu pomieszczenia (patrz str. 9).

o

.~ Rozmowy badaczy: Badacze moga wspdlnie naradzac si¢

pisa ¢ ukrytych notek, ani w jakikolwiek inny sposob pota
nnie omawia¢ swoich planow.

Badacze: Kiedy badacz zostaje zabity, jego figurka jest odktadana
do pudetka. Jesli badacz zostaje zabity, gdy wszystkie inne figurki
beda w pudetku (lub na planszy), gracz kierujacy tego badacza
zostaje wyeliminowany (patrz str. 24).



Opisy fabularne

Posiadlos¢ Szalenstwa to gra petna nastroju i fabuty.
Wszystkie opisy fabularne na elementach zapisane
zostaly kursywa, aby zapobiec pomyleniu ich z
opisami odnoszacymi si¢ do mechaniki gry. W trakcie
rozgrywki, gracze moga nawet zignorowac caly d
znajdujacy si¢ na kartach tekst zapisany kursywa. "1
(Jednakze nie jest to zalecane, poniewaz zmniejsza to i
nastrdj i odczucia ptynace z rozgrywki, a poza tym %
znacznie utrudnia odszukiwanie Wskazowek). |

Wszelkie opisy fabularne zwracajace si¢ bezposrednio
do gracza, odnoszg si¢ do badaczy.

Zasady op¢jor1alrlé

Rozdzial ten poswigcony jest zasadom opcjonalnym, dostosowanym
do roznych stylow gry. Przed rozpoczeciem rozgrywki wszyscy
gracze muszg ustali¢, ktore z zasad opcjonalnych cheg uzy¢ (o ile
chcg ich uzywac).

Ograniczony czas na rozwiqzywanié lamigléwék’

Niektorzy gracze moga doj$¢ do wniosku, ze badacze poswiecaja
zbyt wiele czasu zastanawiajac si¢ nad famigtowka, nie wykonujac
przy tym zadnych akcji tamigtowki. W tym wariancie graczom
potrzebny bedzie zegarek z sekundnikiem, stoper lub klepsydra.

Podczas rozgrywki z ta zasadg badacze maja 60 sekund na rozwia-
zanie tamigtowki (bez wzgledu na wartos¢ Intelektu badacza). Kie-
dy minie ten czas badacz nie moze uzyc¢ akcji tamigtowki, ktorych
nie zdazyt wykorzystac.

Punkty umiéjetnoéci potwordw

W tym wariancie, sita potworéw wzrasta, kiedy w rozgrywce bierze
udzial wigcej badaczy. Na poczatku rozgrywki Straznik Tajemnic
otrzymuje punkty umiejetnosci w ilosci rownej liczbie graczy wcie-
lajacych si¢ w role badaczy. Tak jak w przypadku punktow umiejet-
nosci badaczy, Straznik Tajemnic rowniez nie uzupetnia punktow
umiejetnosci po ich wykorzystaniu.

Straznik Tajemnic moze uzy¢ punkt umiejetnosci w celu uzyskania
jednego z ponizszych efektow:

+ Powtérzenie rzutu w trakcie testu umiejetnosci: Zeton umie-
jetnosci jest odrzucany po tym jak badacz wykona rzut koscig
w trakcie testu umiejetnosci podczas walki. Badacz musi rzucié
koscia ponownie i uzy¢ nowego wyniku. Straznik Tajemnic nie
moze zmusi¢ go do powtdrzenia drugiego rzutu.

*  Wykorzystanie specjalnego ataku potwora: Przed wylosowa-
niem karty Walki, podczas ataku potwora, Straznik Tajemnic
moze odrzuci¢ punkt umiejetnosci, aby automatycznie wyko-

nac atak specjalny potwora. Straznik Tajemnic nie losuje kart
Walki - zamiast tego wykonuje atak specjalny opisany na drugiej
stronie zetonu potwora.

Alternatywna dlugosc rozgrywki

Wariant ten jest przeznaczony dla graczy, ktorzy lubig odrobing
niepewnosci odnosnie tego, kiedy gra si¢ zakonczy. W chwili gdy
Straznik Tajemnic ma odstoni¢ ostatnig karte Wydarzenia, najpierw
wykonuje rzut koscia. Jesli wyrzucit ,,1”” lub ,,2” nie losuje karty w
tej turze. Nastepnie powtarza ten proces podczas kazdej kolejnej
fazy wydarzen.

Jedli karta Celu wskazuje, ze Straznik Tajemnic lub badacze zwycig-
zaja, kiedy ostatnia karta Wydarzenia zostaje rozpatrzona, straznik
tajemnic nie wykonuje rzutu ko$cig, a zamiast tego normalnie
rozpatruje karte wydarzenia.
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