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I. Подготовка к игре

1. Выберите сценарий и определите, кто из участников будет играть за Хранителя.

    Подготовка исследователей

1. Согласно руководству (Investigator’s Guide) составьте игровое поле.

2. Выберите исследователя. Выберите 2 карты способностей.

3. Возьмите карту стартового оснащения, указанную на одной из способностей.

4. Поставьте фигурки исследователей на стартовую позицию на игровом поле.

    Подготовка Хранителя

1. Выберите карту цели согласно сценарию. Держите её в секрете от исследователей.

2. Подготовьте карты действий и колоду Мифа согласно руководству (Keeper’s Guide).

3. Разместите на игровом поле карты исследования (exploration cards, obstacle cards, lock cards).

    Завершение подготовки

1. Исследователи зачитывают историю в книге Investigator’s Guide.

2. Хранитель зачитывает завязку в книге Keeper’s Guide.

II. Ход игры

1. Каждый раунд игры начинается с хода исследователей.

2. Как только один из исследователей завершил все свои действия, ход переходит к другому.

3. Игроки-исследователи могут ходить в любом порядке.
    Ход исследователя

1. В свой ход исследователь может в любом порядке выполнить 2 движения и 1 действие.

2. Доступные действия:

- 1 дополнительное движение;

- исследование комнаты;

- атака монстра;

- использование эффекта карты или способности с пометкой действие (action);

- сброс любого количества предметов на свою клетку.

3. Исследователю не обязательно выполнять все действия.

    Ход Хранителя – действия выполняются по порядку

1. Исследователи, находящиеся на одной клетке, могут обменяться любым количеством предметов, содержащих ключевые слова: key, equipment, weapon, artifact, ally, tome.

2. Каждый исследователь может сбросить 1 жетон головокружения (stun token).

3. Хранитель получает столько жетонов угрозы (threat tokens), сколько исследователей было на начало игры.

4. Хранитель выполняет действия согласно доступным картам, тратя на это жетоны угрозы.

5. Хранитель атакует каждым монстром, который находится на одной клетке с исследователями.

6. Хранитель может сбросить 1 жетон головокружения (stun token) с каждого монстра.

7. Хранитель кладёт 1 жетон времени (time token) на карту событий (event card) или, если количество жетонов уже достаточно, вскрывает и зачитывает её эффект.

III. Карты Хранителя

1. Хранитель может играть только 1 карту Мифа во время хода каждого из исследователей.

2. Карты Мифа можно играть в начале хода исследователя, после движения или после действия.

3. Если в игре остался 1 исследователь, Хранитель сбрасывает все карты со значком нескольких исследователей (multiple investigators) и взамен тянет новые.

4. Карты травм играются сразу же, как только исследователь получает жетоны ужаса (horror tokens) или ранений (damage tokens).

5. Если у исследователя уровень психического здоровья (sanity) опускается до 0, то Хранитель во время своего хода в качестве действия может играть на него 1 карту сумасшествия (insanity). 

6. Исследователь может иметь только 1 карту увечья (injury) и 1 карту сумасшествия (insanity). При получении новой, старая сбрасывается.

7. На руках у Хранителя может быть максимум 4 карты увечий и 4 карты сумасшествия. Хранитель сбрасывает лишние карты по выбору.
IV. Бой

1. Боевые карты тянутся согласно цвету верхней части жетона монстра.

2. Магическая атака (с помощью заклинаний) не требует вскрытия боевых карт.

3. Дальность оружия определяется согласно дистанции передвижения.

4. Видимость может быть блокирована только стенами или дверьми.

V. Проверки

1. "1" - всегда успех, "10" - всегда неудача.

2. Перед проверкой за 1 фишку умения (skill token) исследователь может добавить удачу (luck) к любому параметру, кроме самой удачи.

3. Проверка на ужас (horror test) проходит всегда, когда исследователь и монстр оказываются в одной комнате (лимит – 1 раз за ход на каждого монстра). Следует отнять/прибавить нижнее правое значение на лицевой стороне жетона монстра. Неудача = 1 жетон ужаса.

4. Проверка на скрытность (evade test) проходит каждый раз, когда исследователь хочет уйти/пройти через клетку с монстром или совершить любое другое действие, но не атаку. Следует отнять/прибавить верхнее правое значение на лицевой стороне жетона монстра. Неудача = количество урона на обратной стороне жетона монстра.
VI. Эффекты жетонов головокружения, темноты и огня.

1. Головокружение (stun): штрафы для исследователей – только 1 движение, -2 ко всем проверкам; для монстров – не передвигаются, не атакуют, против них не нужно делать проверку на скрытность (evade test).

2. Темнота (darkness): штрафы для исследователей – исследование стоит 1 движение + 1 действие, -2 ко всем проверкам во время боя.

3. Огонь (fire): штрафы для исследователей – при входе требуется проверка на волю (will test), в конце хода получают 2 ранения; для монстров – в конце хода получают 2 ранения.

4. Эффекты одних и тех же жетонов не суммируются, но эффекты разных жетонов складываются. Например: исследователь с головокружением в тёмной комнате получит штраф  -4 ко всем проверкам во время боя.

VII. Маркеры на игровом поле

1. Заграждением (barrier) можно забаррикадировать или отблокировать дверь, потратив 1 действие. Заграждение должно находиться с вами на той же клетке.
2. С помощью костра (campfire) за 1 действие можно сжечь любое количество трупов, если они находятся на одной клетке с костром.
3. Исследователь может тащить с собой 1 маркер трупа (corpse marker), потратив на это 1 дополнительное движение или действие.

4. Как только маркер трупа оказывается в горящей комнате, он сбрасывается.

5. Исследовать может спрятаться или покинуть тайное место (hiding space), потратив на это 1 дополнительное движение или действие.

6. Исследователи и синие монстры (humanoids) могут перемещаться по карте между маркерами лестниц, как между соседними клетками.
7. Коричневые монстры (beasts) могут перемещаться по карте между маркерами вентиляционных люков, как между соседними клетками.

VIII. Исследование

1. Комнату можно исследовать, находясь на любой её клетке.

2. При исследовании исследователь должен взять все карты, которые он обнаружил.

3. Если верхняя карта – препятствие (obstacle card), то, чтобы завершить исследование, его сначала нужно пройти.
IX. Головоломки

1. После подготовки все части головоломки должны располагаться чёрной стрелочкой вверх.

2. Исследователь решает головоломку с помощью интеллекта (intellect). Один раз за ход за 1 жетон умения к интеллекту можно добавить удачу.

3. За 1 очко можно: 1) повернуть 1 часть на 90 градусов, 2) поменять соседних части местами.

4. За 2 очка можно взять из стопки новый тайл, вскрыть его и заменить им любой тайл из головоломки, положив стрелочкой вверх.

5. Головоломка остаётся лежать на столе, пока не будет решена.

6. Каждый исследователь может попытаться решить головоломку только 1 раз за ход.

X. Смерть исследователей

1. Если исследователь умирает до того, как карта цели (objective card) была вскрыта, то он сбрасывает на своей клетке все предметы, кроме заклинаний. На следующем ходу игрок (как и в начале игры) выбирает нового исследователя из доступных и ставит на стартовую позицию. Первый ход пропускается. Если доступных исследователей не осталось, игрок выбывает.

2. Если исследователь умирает после того как карта цели была вскрыта, то он выбывает из игры, но перед этим также сбрасывает на своей клетке все предметы, кроме заклинаний.
XI. Прочее
1. Комнаты отделяются друг от друга коричневыми стенами, дверьми или границами тайлов.

2. Соседние клетки отделяются друг от друга тонкими белыми линиями или дверьми.

3. "Именные" монстры (named monsters): 1) помечаются жетоном ужаса (horror token), 2) имеют иммунитет к эффектам незамедлительной смерти (immediately kill), 3) это монстры, которых нужно убить согласно карте цели.

4. Лидеры культа (cult leaders) не являются культистами (cultists).

5. Ограничения по количеству компонентов касаются только маркеров трупов, частей головоломок и монстров. Если Хранителю не хватает какого-то монстра, он может заменить его монстром того же вида с игрового поля.

6. Карты запертых дверей (lock cards) вскрываются при попытке движения исследователя в запертую комнату.

       Подготовил: Владимир, блог 
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