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Tajemnice Zakonu

Kamienna figura spogladata grognie na Agathe Crane,

gdy ustawiala pokretla na swoim przenosnym odbiorniku
radiowym. Zadna tablica ani zapis nie ujawniaty tozsamosci
postaci, ale posqg wydobyty ze spalonych ruin kosciota Bayfriar
zostal uznany za wystarczajgco wazny, by zajgé miejsce w
konserwatorium stojgcym na miejscu dawnego kosciota.

Gdy trzaskajqcy szum stopniowo zaczqt ustgpowad miejsca
cienkiemu, niewyragnemu glosowi, Agatha zapisata dokladng
czgstotliwosé fal i przejrzata notatki. Cos tu bylo, jakas
obecnost, czajqea si¢ poza ludzkim postrzeganiem, prébujgca
zostad ustyszana. Czy jej ciche krzyki niosq za sobq grozbe —

czy ostrzezenie?
X % %k

Winifred Habbamock zmarszczyta nos i niepostrzezenie
wilizgnela si¢ do szatni Lozy. Wiszqce ubrania przesiqknigte
byly nieprayjemnym zapachem kadzidta i naftaliny, ale mimo
10 wybrata cigzkq szate z herbem Zakonu Srebrnego Switu,

z kapturem zastaniajgcym twarz. Ci praebiegli arystokraci byli
bardzo skryci i nieufni, ale Wini miata nadzieje, ze uda jej si¢
dolgczyé do dzisiejszego tajnego spotkania i poznac ich sekrety.
Niedtugo miato wydarzyc si¢ cos wielkiego. Miata zamiar

to powstrzymaé, a Zakon jej w tym pomoze — czy bedg tego
cheiels, czy nie. Zreszig, jak trudna moze by tacina?

Opis rozszerzenia

Tajemnice Zakonu to rozszerzenie do gry planszowej
Horror w Arkham: 3 edycja, ktdre przenosi Sledztwo

do eleganckiej dzielnicy French Hill oraz poza wasza
rzeczywisto$é, do przerazajacych Podziemi. French Hill,
jako jedno z najstarszych miejsc w Arkham, jest siedliskiem
pradawnych tajemnic, potencjalnych sojusznikéw

i tajemniczych zagrozeri. Z kolei lezace w najglebszych
otchtaniach Krain Snéw, daleko poza granicami §wiata
jawy, Podziemia to krélestwo potwordw i szaledistwa,

gdzie tylko najwicksi desperaci o$mielaja si¢ zapuszczaé.

To rozszerzenie zawiera 3 scenariusze ze zlozonymi
historiami o wielu mozliwych $ciezkach; nowe dzielnice

i lokalizacje; 4 nowych badaczy z unikatowymi
zdolno$ciami i kartami poczatkowymi; nowe karty

atutdw, spotkan, stanéw i potwordw. Tajemnice Zakonu
wprowadzaja takze kilka mechanik wykorzystujacych nowe
typy spotkari i zdolnosci potwordw.

Korzystanie z tego rozszerzenia

Podczas korzystania z rozszerzenia Iajemnice Zakonu nalezy
doda¢ jego elementy do swojej kolekcji w nastgpujacy sposdb:

e Arkusze badaczy i scenariuszy, zetony badaczy, kafelki
mapy oraz wszystkie zetony nalezy doda¢
do odpowiadajacych im pél zetonéw.

* Karty spotkan, nagtéwkéw, sprzymierzericéw,
przedmiotéw i zakle¢ nalezy wrasowaé do
odpowiadajacych im talii.

* Karty archiwum, specjalne, poczatkowe, stanéw
i potworéw nalezy umiesci¢ w odpowiadajacych
im taliach.

* Talie anomalii i wydarzen nalezy trzyma¢ oddzielnie
i uzywaé zgodnie z poleceniami scenariusza.
Nie nalezy wtasowywa¢ kart wydarzed do talii
spotkan.

Symbol rozszerzenia

Karty i arkusze z tego rozszerzenia
zostaly oznaczone symbolem rozszerzenia
Tajemnice Zakonu, aby umozliwi¢
odréznienie ich od kart i arkuszy

z podstawowej wersji gry i innych
produktdéw z serii Horror w Arkham.




Zawarto$¢ pudetka

1 kafelek tajemnicy 1 zeton anomalii

WixirRep Hamsadock
| ——

2 kafelki progu

4 arkusze badacz
1 Ukryta Sciezka oraz -4

1 Opuszczony portal /Ulica na moscie 2 odpowiadajqcymi im zetonami

@ _KoszMARNA PLAGA

Mt ol procometeh il
ol kel sy oo o
el

4 karty nagléwkéw 45 kart archiwum 12 kart anomalii

54 karty spotkan

Zdetorp;
» Mingy,
Stan any -

20 kart potworéw 6 kart stanéw 7 kart atutéw 18 kart specjalnych

2 zetony znacznikéw 20 zetonéw wzmocnief

specjalnych



Zasady rozszerzenia
Kafelki mapy

Tajemnice Zakonu wprowadzaja do gry 2 rodzaje kafelkéw progu,

2 szesciokatne kafelki dzielnic oraz jeden kafelek tajemnicy.

Kafelki progu

Progi reprezentuja portale migdzy naszym $wiatem a innymi
miejscami poza granicami rzeczywisto$ci. Posiadajg one
niebezpieczne granice, opisane w dalszej czgsci tej sekdji.
Kiedy jeden lub wiccej kafelkéw progu wchodzi do gry
(podczas przygotowania gry lub w wyniku efekeu karty
kodeksu), potasuj tali¢ spotkani progu i umies¢ ja w grze obok
innych talii spotkari. Kiedy kafelek progu zostaje dodany do
mapy, nalezy utozy¢ go we wskazanym miejscu, w losowy
spos6b wyznaczajac (obracajac) niebezpieczne granice.

S Ukryte $ciezki

Ukryte $ciezki to nieprzewidywalne

i zmienne przej$cia migdzy $wiatami.
Kafelek ukrytej sciezki to kafelek narozny,
ktéry faczy sig z rogami szesciokatnych
kafelkéw dzielnic. Granice na kafelku
wskazuja, ze ukryta $ciezka sasiaduje z miejscami, do
ktérych przylega, a badacze i potwory moga przekraczaé
dang granicg.

Prayktad: Agatha Crane znajduje si¢ na ukrytej sciezce

i chee poruszyé sig o 1 pole. Moze poruszyé sig na Dworzec
kolejowy, Posterunek policji lub do Miasta gugéw. Pole ulicy
nie dzieli granicy z ukrytq sciezkq, wigc nie moze poruszyé
sig tam bezposrednio z ukrytej Sciezki.

© Opuszczone portale

Opuszczone portale to mistyczne wrota do
odlegtych $wiatéw, ukryte w mrocznych
zakatkach naszego $wiata, gdzie pozostaja
niewidoczne dla zwyktych ludzi. Tak

jak ulice, opuszczone portale tacza dwa
szesciokatne kafelki dzielnic.

¥ Burzliwe przejscia

Burzliwe przejscia to niebezpieczne i niestabilne szczeliny
w rzeczywistosci. Mimo ze ten typ spotkan pojawia si¢ na
kartach spotkari progu w rozszerzeniu Tzjemnice Zakonu,
kafelki mapy burzliwych przejs¢ pojawiaja si¢ tylko

w innych rozszerzeniach.

Pola progu nalezy traktowac jak pola ulicy dla wszystkich
efektéw z wyjatkiem spotkar.

4

Spotkania progu

e | Progi maja wilasng talig spotkar. Jesli

@l "W . podczas fazy spotkan badacz znajduje sig

{ na polu progu i nie jest w zwarciu

z potworem, dobiera karte z talii spotka
progu i rozpatruje efekt odpowiadajacy
typowi pola progu, na ktérym si¢ znajduje,
zgodnie z symbolem na danym polu.

Procr

Inne swiaty

Podziemia to kafelek innego $wiata, dlatego posiada
tabliczke z nazwa odpowiadajaca innym $wiatom, aby tatwo
je mozna bylo odrézni¢ od innych typéw kafelkéw dzielnic.

Niebezpieczne granice

Inne $wiaty to niebezpieczne, koszmarne miejsca,

a podrézowanie przez nie nie jest prostym zadaniem.
Poruszanie si¢ z jednego pola na inne znajdujace si¢ w innych
$wiatach lub na progu moze wiaza¢ si¢ z dodatkowymi
kosztami, oznaczonymi symbolami na niektérych granicach
miedzy polami. Takie specjalne granice nazywane sg
niebezpiecznymi granicami. Po ich przekroczeniu badacz
musi natychmiast zakoficzy¢ swdj ruch, chyba ze zaptaci
dodatkowy koszt, oznaczony symbolem na danej granicy.

Obrazenie: Po tym, jak przekroczysz niebezpieczng

granice z symbolem obrazenia, musisz si¢

zatrzyma(, chyba ze otrzymasz 1 obrazenie.

Przerazenie: Po tym, jak przekroczysz
niebezpieczng granicg z symbolem przerazenia,
musisz si¢ zatrzyma¢, chyba ze otrzymasz 1 punke
przerazenia.

Wzmocnienie: Po tym, jak przekroczysz
@ niebezpieczng granicg z symbolem wzmocnienia,
=¥ musisz si¢ zatrzyma¢, chyba ze odrzucisz 1 zeton
wzmocnienia.

Potwory ignoruja dodatkowe koszty przekraczania
niebezpiecznych granic i zamiast tego poruszaja si¢
w normalny sposéb.

Prayklad: Podczas akcji ruchu
Preston Fairmont porusza sig

z Opuszczonego portalu do
Doliny Pnath, przekraczajgc
pray tym niebezpieczng granice
z symbolem obrazenia (1).
Chee kontynuowad swdj ruch,
dlatego otrzymuje 1 obrazenie.
Nastgpnie porusza si¢ do
Grobowcdw Zin, przekraczajgc
pray tym niebezpieczng granice
z symbolem wzmocnienia (2).
Poniewaz Preston nie porusza
sig dalej, nie musi odrzucad
zetonu wzmocnienid.




Tajemnice

Tajemnice to miejsca mocy i szaleristwa, ktérych spotkania
przynoszg wigksze korzysci niz spotkania innych lokalizacji,
ale tez niosg ze sobg wigksze ryzyko.

W Tajemnicach Zakonu znajduja si¢ dwa kafelki tajemnic:
Dom wiedZmy oraz Nienazwane. Sa to wyjatkowe,
sktadajace si¢ z jednego pola miejsca dodawane do mapy
podczas przygotowania niektérych scenariuszy.

Tajemnica sasiaduje z kazdym innym polem, z ktérym
dzieli granice. Badacze i potwory moga poruszad si¢ na pole
tajemnicy w taki sam sposéb jak na kazde inne pole.

Kazda tajemnica posiada odpowiadajace jej karty spotkan.
Jesli podczas fazy spotkari badacz znajduje si¢ na polu
tajemnicy i nie jest w zwarciu z potworem, dobiera

i rozpatruje karte z talii danej tajemnicy.

Powiekszona dzielnica

Kazdy kafelek tajemnicy jest czgscia dzielnicy, z ktérg jest
potaczony. Jesli jakis efekt umieszcza zeton zaglady na polu
tajemnicy, dla celéw rozpatrywania dowolnych efektéw,
ktére zliczaja taczng liczbg zetondw zagtady w dzielnicy
(takich jak anomalie), dany zeton zaglady nalezy liczy¢
tacznie z tymi znajdujacymi si¢ na reszcie polaczonej z nim
dzielnicy. Analogicznie, jesli efekt odnosi si¢ do zetonéw
wskazéwek, potworéw, badaczy lub innych elementéw

w dzielnicy z kafelkiem tajemnicy, dany efekt odnosi sig
takze do elementéw znajdujacych si¢ na danej tajemnicy

(z wyjatkiem otwarcia si¢ bramy, co opisano w dalszej czgsci).

Przyklad: Kafelek tajemnicy Nienazwane jest polgczony

z kafelkiem Dzielnicy handlowej. Dodatkowo w kodeksie
znajduje sig karta archiwum numer 2, wprowadzajqc tym
samym do gry zasady anomalii. Na Nienazwanym i na
Opuszczonej wyspie znajdujq sig juz po 2 zetony zaglady,
a efekt powoduje umieszczenie nastgpnego Zetonu zaglady
na Rzecznych dokach. Poniewaz Nienazwane jest czescig
Dgzielnicy handlowej, w danej dzielnicy znajduje si¢ teraz
lacznie 5 Zetondw zaglady, dlatego otwiera si¢ w niej
anomalia.

Otwarcie si¢ bramy

Kiedy rozpatrujesz otwarcie si¢ bramy w powigckszonej
dzielnicy (takze gdy otwarcie si¢ bramy jest rozpatrywane
na samym polu tajemnicy), umie$¢ po 1 zetonie zagtady
na kazdym z 3 pozostalych pél w danej dzielnicy zamiast
po 1 zetonie zagtady na kazdym polu w danej dzielnicy.

Zetony wskazéwek na tajemnicach

Poniewaz lokalizacje bedace tajemnicami maja whasne talie
spotkan, kiedy zeton wskazéwki zostaje rozstawiony na
tajemnicy, umie$¢ dany zeton wskazéwki na polu tajemnicy
i wtasuj te karte wydarzenia do dwéch wierzchnich kart
talii spotkari danej tajemnicy. Zetony wskazéwek znajdujace
si¢ na lokalizacji tajemnicy moga zosta¢ zyskane poprzez
odbywanie spotkari na danym polu, ale nie poprzez
odbywanie spotkari na innych polach danej dzielnicy.

Kiedy znajdujesz si¢ w lokalizacji tajemnicy, jesli efekt
mowi, ze miatbys zyska¢ zeton wskazéwki z twojej dzielnicy,
zamiast tego zyskaj dany zeton wskazéwki z pola tajemnicy,
na ktérym si¢ znajdujesz.

Ztozone spotkania

W przeciwienistwie do spotkari innych lokalizadji i ulic,
spotkania tajemnic sktadaja si¢ z rozbieznych $ciezek i przez
swoje wybory badacz sam zdecyduje, kt6rg z nich podazy
rozpatrujac spotkanie. Kazda karta spotkania tajemnicy
zawiera trzy sekcje z tekstem efektu dla tej samej lokalizacji.

Aby rozpatrzeé spotkanie tajemnicy, najpierw nalezy
rozpatrze¢ gérny efeke, ktory postawi przed badaczem
wybdr okreslajacy dalszy przebieg spotkania; mozliwe

opcje sa zapisane pogrubiong czcionka. Nastgpnie nalezy
rozpatrze¢ ten z dwoch pozostatych efekeéw, keéry znajduje
si¢ pod wybrana opcja. Nie nalezy czytaé zadnego z tych
dwdch efektéw przed podjeciem decyzji.

J4¢ g0, Zndwesz Ty emane diagramy g
ng marginesach. Zyskujesz. | zaklecie. Nie masz wicle
crasu; mofest. praceryad tylko pierwszy wpis lub
ostatni wpis w dzienniku

Przyktad: Podczas spotkania w Domu wiedémy Mark
Harrigan znajduje dziwny dziennik i pierwszy efekt
spotkania koticzgy si¢ stowami: ,Mozesz przeczyral pierwszy
wpis /ub ostatni wpis w dzienniku”. Wybiera drugq opcje
i rozpatruje dolny efekt, opatrzony nagléwkiem ,Ostatni

wpis”.



Potwory

Tajemnice Zakonu wprowadzaja nowe stowa kluczowe
i zdolnosci, ktdre zmieniajg sposéb zachowywania si¢
niektérych potworéw.

Ruch potworéw

Potwory ignoruja dodatkowe koszty przekraczania
niebezpiecznych granic i zamiast tego poruszaja sig
w normalny sposéb. (Patrz strona 4).

Modyfikatory ataku

Niekt6re nowe potwory wskazuja jako swéj modyfikator
ataku inna umiejetno$¢ niz . Kiedy badacz wykonuje
akgje ataku przeciwko potworowi, wykonuje test
umiejetnosci wskazanej przez modyfikator ataku.
Przedmioty i inne efekty dajace bonus do 4 nie zapewniaja
tego bonusu w przypadku, gdy badacz atakuje przy pomocy
innej umiejetnosci. Jednak atuty i umiejetnosci dajace
bonus do 4 moga mieé takze inne efekty, ktére moga
zostaé uzyte w normalny sposéb podczas wykonywania akgji
ataku przeciwko potworowi z innym modyfikatorem ataku.

Prayktad: Jenny Barnes atakuje
Jasnowidza Lozy, ktdry posiada
modyfikator ataky 8—0. Wartos¢
wiedzy Jenny wynosi 1, a jej bro,
Blizniacze .45 Jenny, zapewniajq
Jej bonus, kiedy atakuje przy uzyciu
. Dany bonus nie dziata podczas
tego ataku, dlatego Jenny rzuca
tylko jedng koscig podczas ataku na
Jasnowidza Lozy. Nadal moze uzyé
drugiego efektu broni, aby dodac 1

— do wyniku na jednej z kosci.

Jasnowidz Lozy

Potwér — Loza, Czlowi
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Po tym, jak uwolnisz si¢
ze zwarcia z tym potworem,
umied¢ 2 zetony zagtady
na niestabilnym polu.

Stowa kluczowe potworéw

Na niektérych potworach z Tzjemnic Zakonu pojawiaja si
nowe stowa kluczowe. Zasady tych stéw kluczowych zostaly
opisane ponizej. Obok tych stéw kluczowych czgsto pojawia
si¢ tekst przypominajacy, ktéry streszcza zasade dziatania
danego stowa.

Msciwy

Po tym, jak badacz wykona akejg ataku, bedac w zwarciu
z potworem ze stowem kluczowym ,Msciwy”, jesli

w ramach danej akeji badacz nie zada danemu potworowi
zadnych obrazen, potwodr go atakuje. Dzieje si¢ tak nawet
wtedy, gdy w ramach danej akeji badaczowi uda si¢ zada¢
obrazenia innemu potworowi.

Spowity

Kiedy potwoér ze stowem kluczowym \
»Spowity” jest przygotowany, nie moze zostaé

wyczerpany i badacze nie mogg podgladna¢
strony wyczerpanej/w zwarciu danego
potwora. Oprécz stowa kluczowego spowite
potwory posiadajg takze symbol spowicia
na ich przygotowanej stronie.

Symbol spowicia

Dopéki spowity potwdr jest przygotowany, nie posiada
zadnych atrybutéw pojawiajacych sig tylko na jego
stronie wyczerpanej/w zwarciu, w tym wytrzymalosci,
modyfikatoréw ataku i wymykania sie, wartosci obrazen
i przerazenia, tekstu zdolnosci, cech ani stéw kluczowych,
ktére nie pojawiajg si¢ réwniez na stronie przygotowane;.

Spowitemu potworowi mozna zadawa¢ obrazenia,

kiedy jest przygotowany, ale poniewaz nie ma wartoci
wytrzymatosci, nie moze zosta¢ pokonany w wyniku danych
obrazen, dopdki nie znajdzie si¢ w zwarciu lub nie zostanie
wyczerpany. Przygotowany spowity potwor moze zostaé
pokonany lub odrzucony w normalny sposéb przez efekty,
ktére pozwalaja to zrobi¢ bez zadania obrazer.

Kiedy spowity potwdr wchodzi w zwarcie z badaczem,
zostaje natychmiast pokonany, jesli otrzymat juz obrazenia
réwne lub przekraczajace jego wytrzymatosé. Dopdki
spowity potwor jest w zwarciu lub wyczerpany, moze zostaé
pokonany w wyniku obraze w normalny sposéb.

Kiedy spowity potwdr miatby zosta¢ odrzucony, zamiast
tego wtasuj go do talii potworéw.

Kiedy spowity potwor jest rozstawiany podczas
przygotowania, wybierz jednego losowego potwora

o danej nazwie na jego przygotowanej stronie i umies$¢
go na planszy bez podgladania jego strony w zwarciu.

Zastraszajqce w1dmo
Potuwér — Wiciekly, Duch

Wejscie Odrzucenie

W zwarcie

Prayklad: Agatha Crane uzywa zaklecia Usmiercenie,

aby zadaé 2 obrazenia Rozszalatemu poltergeistowi
znajdujgcemu sig na sqsiednim polu (1). Poniewaz dany
potwdr posiada stowo kluczowe Spowity, dopdki jest
praygotowany, nie posiada wartosci wytrgymatosci, wigc nie
moze zostac pokonany w wyniku tych obraze.

Podczas fazy porwordw Rozszalaly poltergeist porusza

sig na pole Agathy i wehodzi z nig w zwarcie (2). Karta
potwora zostaje odwrdcona na strong w zwarciu i staje

sig Zastraszajgcym widmem, posiadajgcym wytrgymatos¢
o0 wartosci 2. Poniewaz potwdr otrzymat obrazenia réwne
Jjego wartosci wytrgymatosci, zostaje natychmiast pokonany
i nie atakuje Agathy (3).



Dodawanie i usuwanie koéci

Niektére efekty wymagaja od badaczy zmiany liczby kosci
w puli testowanych kosci juz po rzuceniu kosémi z danej
puli. Aby doda¢ do testu jedna lub wigcej kosci, rzu¢
odpowiednig liczba kosci i dodaj je do puli, ustalajac liczbe
sukceséw w normalny sposob. Aby usuna¢ jedna lub wigcej
kosci z testu, wybierz wskazana liczbe kosci z puli i od16z je
na bok. Dane kosci nie sg juz czgscig testu — nie moga by¢
przerzucane i nie wlaczaja si¢ do wyniku testu.

Karty archiwum

Efekty niektdrych scenariuszy umieszczaja karty archiwum
w obszarach gry badacza zamiast dodawac je do kodeksu.
Karty archiwum znajdujace si¢ w obszarze gry badacza
wplywaja tylko na danego badacza.

Po tym, jak jakis efeke spowoduje odrzucenie karty
archiwum z talii spotkar bez odktadania jej z powrotem
do archiwum, umie$¢ dang karte na wierzchu talii spotkan,
z ktérej zostata odrzucona. Jesli efekt powoduje odrzucenie
kilku kart z talii spotkan, rozpatrz caty efekt przed
odtozeniem karty archiwum na wierzch talii.

Dwustronne karty

Niektére dwustronne karty staja si¢ inng karta, kiedy jaki$
efekt powoduje ich odwrdcenie. Takie karty posiadaja na
rewersie podany swoj oryginalny rodzaj karty w nawiasie.

Kiedy taka karta wchodzi do gry, wchodzi jako karta
odpowiadajaca rodzajem talii, z kt6rej pochodzi,
odpowiednig strona do gdry. Zmienia si¢ ona, kiedy jakis
efekt kaze ja odwréci¢ na druga strong. Kiedy takie karty
zostaja odrzucone, nalezy je zwrdci¢ do odpowiedniej talii
patrzac wedtug oryginalnego rodzaju karty.

Talia wydarzen

Jesli efeke miatby spowodowad, ze badacz wezmie lub
odrzuci karte z talii wydarzes, a w talii wydarzesi nie ma
juz zadnych kart, nalezy anulowa¢ caly ten efekt i zamiast
tego umiesci¢ 1 zeton zaglady na arkuszu scenariusza.
Nastepnie nalezy potasowa¢ odrzucone karty wydarzen

i utworzy¢ z nich nowa tali¢ wydarzen.

Dodawanie kafelka do mapy

Podczas scenariusza efekty z kodeksu moga kaza¢ badaczom
doda¢ kafelki do mapy. Karty archiwum z takim tekstem
zawieraja mapg, ktéra pokazuje, kedre kafelki nalezy dodaé
do planszy i gdzie umiesci¢ potwory, zetony zaglady lub
inne elementy

Kiedy gra kaze badaczom doda¢ kafelek do mapy, nalezy
potasowal tali¢ spotkan dla danej dzielnicy i przygotowaé
ja w sposdb opisany podczas przygotowania (patrz
Kompendium zasad, wpis 102.4).

Nowe stany

Nowe stany ZDETERMINOWANY i ZMECZONY to dwie strony
tej samej karty. Poniewaz majg one rézne nazwy, badacz
moze posiadaé oba te stany jednoczesnie. Badacze mogg
patrze¢ na obie strony tych kart stanéw w dowolnym
momencie.

Modyfikowanie czary mitéw

Kiedy gra poleci badaczom usunaé zeton mitéw z gry,
nalezy wziaé zeton odpowiedniego rodzaju z czary mitéw,
jesli jest to mozliwe. W przeciwnym razie nalezy wybraé
odpowiedni zeton sposréd tych, kedre juz zostaly dobrane
z czary mitéw, ale nie zostaly jeszcze do niej odlozone.

Kiedy gra kaze doda¢ zeton do czary mitéw, nalezy go
doda¢ bezposrednio do czary mitéw.



Skrét zasad

Niebezpieczne granice

.ﬁ Obrazenie: Po tym, jak przekroczysz niebezpieczna

granice z symbolem obrazenia, musisz si¢
zatrzyma¢, chyba ze otrzymasz 1 obrazenie.

granicg z symbolem przerazenia, musisz sig
zatrzyma¢, chyba ze otrzymasz 1 punkt przerazenia.

Przerazenie: Po tym, jak przekroczysz niebezpieczna

‘Wzmocnienie: Po tym, jak przekroczysz
niebezpieczng granicg z symbolem wzmocnienia,
musisz si¢ zatrzymad, chyba ze odrzucisz 1 zeton
wzmocnienia.

Potwory ignoruja dodatkowe koszty przekraczania
niebezpiecznych granic i zamiast tego poruszaja si¢
w normalny sposéb.

Spotkania progu

Ukryta $ciezka

Opuszczony portal

>
@
VA

Burzliwe przejscie

Spowite potwory
Dopdki potwor ze stowem kluczowym ,,Spowity”
jest przygotowany, nie moze zosta¢ wyczerpany
i badacze nie moga podgladna¢ drugiej strony danej
karty potwora. (Patrz petne zasady na stronie 6).

Tworcy gry

Projekt i opracowanie rozszerzenia:

Philip D. Henry oraz Alexis Dykema

Producent: Jason Walden

Redakcja: Andrea Dell’Agnese i Julia Faeta
Korekta: Sam Gregor-Stewart

Menedzer ds. gier planszowych:

Christopher Winebrenner-Palo

Zespét fabularny:

Kara Centell-Dunk i Matthew Newman

Dyrektor kreatywny ds. fabuly: Katrina Ostrander

Projekt graficzny: Caitlin Ginter, Michael Silsby
i Evan Simonette

Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch
Oktadka: Anders Finer
Ilustracje na kafelkach mapy: Jokubas Uogintas

Pozostale ilustracje: William Whomas Arnold, Ryan
Barger, Sara Biddle, Yoann Boissonet, Joshua Cairos,
Alexander Chelyshev, Matthew Cowdery, Alexandre
Dainche, Eric Deschamps, Stanislav Dikolenko, Derek D
Edgell, Aurore Folny, Quintin Gleim, Margaret Hardy, Ilich
Henriquez, Rafal Hrynkiewicz, Aleksander Karcz, Roman
Kendelic, Alexander Kozachenko, Adam Lane, Robert
Laskey, Diana Martinez, Patrick McEvoy, German Nobile,
John Pacer, Emilio Rodriguez, Shane Tyree, Andeia Ugrai,
Derk Venneman, Magali Villeneuve, Jarreau Wimberly,
Andreas Zafiratos, Matt Zeilinger i Kim Chi Zutyn

Dyrektor artystyczny: Jeff Lee Johnson
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt
Zarzadzanie produkcja: Justin Anger i Jason Glawe
Koordynator ds. jakosci:

Andrew Janeba i Zach Tewalthomas

Dyrektor kreatywny ds. grafiki: Brian Schomburg
Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz
Projektant wykonawczy: Nate French

Wydawca: Chris Gerber

Tlumaczenie: Aleksandra Miszta-Mars

Korekta:
Kirzysztof Bernacki, Lukasz Chetmecki, Eukasz Tkaczyk

Wersja polska: Galakta

Testerzy: John Bagley, Alex Byers, Nate Carnahan, Emile
De Maat, Josiah “Duke” Harrist, Anita Hilberdink, Jed
Humphries, Alex Lupella, Josh McCluey, Erik Miller,
Lacey Miller, Riley Miller, Calli Oliverius, Brandon Perdue,
Angelic Phelps, Joe Phelps, Shiyue Xu, Léon Tichelaar,
Marjan Tichelaar-Haug, Jan van den Bosch, Vera Schaijk,
and Veronica Gatica Wiermann

Specjalne podzickowania dla naszych beta-testerdw!

RECOMMENDED
CARD SLEEVES

2 PACK

GREEN YELLOW
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