	ПЫЛЬ С МОГИЛ

(GRAVE DIRT)

Эта комната покрыта тонким слоем пыли. Вы закашлялись, и она садится на вас и забирается в нос.
Вы должны сделать проверку на  СИЛУ (MIGHT):
[image: image1.emf]



	ДЫМ

(SMOKE)

Дым окружает вас. Вы кашляете, вытирая слёзы.
Положите жетон ДЫМА (Smoke) в эту комнату. Дым блокирует линию видимости из соседних комнат. В этой комнате бросается на 2 кубика меньше (минимум 1 кубик) на все проверки НАВЫКОВ.


	СКЕЛЕТЫ

(SKELETONS)

Мать и ребёнок в обнимку.
Положите жетон СКЕЛЕТЫ (Skeletons) в эту комнату. Возьмите 1 кубик Ментального повреждения.

Раз в свой ход, каждый игрок может обыскать Скелеты, для этого сделайте проверку на РАЗУМ (SANITY):

Каждый результат броска влияет только на игрока, который бросает кубик.



	ТИШИНА

(SILENCE)

Внезапно, всё утихает. Исчезает даже звук дыхания.
Каждый игрок в ПОДВАЛЕ (Basement) должен  сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):


	ВОЙ ВЕТРА

(SHRIEKING WIND)

Поднимается ветер, постепенно увеличиваясь до скрипучего воя.
Каждый игрок, находящийся в САДУ (Gardens), на КЛАДБИЩЕ (Graveyard), во ДВОРЕ (Patio), в БАШНЕ (Tower), на БАЛКОНЕ (Balcony) или в комнате с окном, выходящим наружу, должен сделать проверку на СИЛУ (MIGHT):
Каждый результат броска влияет только на игрока, который бросает кубик.
	СЕКРЕТНЫЕ ЛЕСТНИЦЫ

(SECRET STAIRS)

Странный скрип вокруг пугает вас. И вы видите тайные ступеньки.
Положите один жетон СЕКРЕТНЫЕ ЛЕСТНИЦЫ (Secret Stairs) в эту комнату и второй жетон СЕКРЕТНЫЕ ЛЕСТНИЦЫ в уже существующую комнату на другом этаже. Перемещение с одного жетона СЕКРЕТНОЙ ЛЕСТНИЦЫ на другой, считается как движение в одной локации. (Лестницы не считаются локациями.)
Вы можете воспользоваться лестницами прямо сейчас, даже если ходы уже закончились. Если вы делаете это в этот ход, возьмите карту События (Event) в новой комнате.


	ЧТО-ТО СКЛИЗКОЕ

(SOMETHING SLIMY)

Что-то склизкое на ноге? Жук? Щупальца? Рука мертвеца?
Вы должны  сделать проверку на СКОРОСТЬ (SPEED):


	ОТРАЖЕНИЕ В ЗЕРКАЛЕ
(IMAGE IN THE MIRROR)
В этой комнате находится старое зеркало. Ваше испуганное отражение двигается само по себе. Вы понимаете, что это вы из другого времени. Ваше отражение пишет на зеркале:

ЭТО ПОМОЖЕТ
Затем, оно предаёт вам Предмет через зеркало.

Возьмите карту Предмета (Item).


	ОТРАЖЕНИЕ В ЗЕРКАЛЕ

(IMAGE IN THE MIRROR)

Если у вас нет карт Предметов (Item), это Событие влияет на следующего игрока с картой Предмета слева от вас. Сбросьте эту карту, если ни у одного игрока нет карты Предмета.
В этой комнате находится старое зеркало. Ваше испуганное отражение двигается само по себе. Вы понимаете, что это вы из другого времени. Ваше отражение пишет на зеркале:

ЭТО ПОМОЖЕТ
Затем, оно предаёт вам Предмет через зеркало.

Выберите одну из ваших карт Предметов (не карту Предзнаменования (Omen)) и положите её на колоду Предметов. Затем перетасуйте эту колоду. Получите 1 ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE).


	ОТВРАТИТЕЛЬНЫЙ ВИЗГ

(HIDEOUS SHRIEK)

Это начинается как шёпот, но заканчивается раздирающим душу визгом.
Каждый игрок должен сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):
Каждый результат броска влияет только на игрока, который бросает кубик.
	ПОВЕШЕННЫЕ

(HANGED MEN)

Лёгкий ветер охлаждает комнату. Перед вам трое мужчин висят на потёртых канатах. Они смотрят на вас холодными, мёртвыми глазами. Это трио тихо покачивается, а затем превращаются в пыль, которая падает на пол.
Вы должны сделать проверку на каждый НАВЫК:
Если вы выбрасываете 2+ на всех 4 бросках, получите 1 дополнительное очко НАВЫКА по вашему выбору.
	САДОВНИК

(GROUNDSKEEPER)

Вы оборачиваетесь, чтобы рассмотреть мужчину в одежде садовника. Он бежит вам на встречу, подняв свою лопату.
В сантиметрах от вашего лица он исчезает, оставляя грязные следы, и ничего более. 
Вы должны сделать проверку на ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE). (Игрок в САДУ (Gardens) бросает на 2 кубика меньше.)



	ПОГАС СВЕТ

(LIGHTS OUT)

Ваш фонарик гаснет. Не переживайте, у кого-то есть ещё батарейки.
Оставьте эту карту себе. Каждый ход вы можете двигаться только на 1 локацию, если вы не заканчиваете свой ход в одной комнате с другим игроком. В конце этого хода, сбросьте эту карту. Затем вы снова можете двигаться как обычно.

Если у вас есть СВЕЧА (Candle) или заканчиваете свой ход в КОТЕЛЬНОЙ (Furnace Room), сбросьте эту карту.


	ХОД ЙОХАНА

(JONAH'S TURN)

Два мальчика играют с деревянными волчками. "Ты будешь ходить, Йохан?" - спросил один.

"Нет." - ответил другой, - "Я хочу ходить всегда." Йохан берёт волчок и ударяет другого мальчика по лицу. Мальчик падает. Йохан продолжает бить его, как вдруг они исчезают.
Если у игрока есть ГОЛОВОЛОМКА (Puzzle Box), то этот игрок сбрасывает этот Предмет (Item) и берёт другую карту Предмета. Если это происходит, вы получаете
1 ЗНАНИЕ (SANITY); иначе, вы берёте 1 кубик Ментального повреждения.


	ЭТО ДОЛЖНО СЛУЧИТЬСЯ
(IT IS MEANT TO BE)
Вы падаете на пол в обморок, виденья будущих событий проносятся в вашей голове.
Выберите одно из двух условий:

· Вы можете посмотреть верхние 3 тайла или карты в одной любой колоде. Если вы это делаете, положите эти 3 тайла или карты в любом порядке на верх колоды. Никому не говорите что там и в каком порядке лежит.

· Вы можете бросить 4 кубика и записать полученный результат. В любом из последующих бросков вы можете использовать это число, взамен выпавшего. Если это число выше максимально возможного результата, считайте, что выпал максимальный результат.



	ГОЛОС

(THE VOICE)

"Я нахожусь под полом, похороненный под полом..."

Голос шепчет один раз и замолкает.
Вы должны сделать проверку на ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE):


	ГНИЛЬ

(ROTTEN)

В это комнате витает какой-то противный запах. Запах смерти, крови. Запах скотобойни.
Вы должны сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):


	ВРАЩАЮЩАЯСЯ СТЕНА

(REVOLVING WALL)

Стена поворачивается другой стороной.
Положите жетон ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ СТЕНЫ (Wall Switch) на стену без двери в этой комнате или на угол этой комнаты. Если по другую сторону этой стены нет комнаты, берите тайлы комнат, пока не найдёте комнату этого этажа, затем положите её в дом. (Если больше не осталось комнат этого этажа, сбросьте эту карту.) Затем поставьте исследователя в эту комнату.

Раз в ход, находясь в одной из этих комнат, исследователь может сделать проверку на ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE), чтобы использовать ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ:



	ОДЕРЖИМОСТЬ

(POSSESSION)

Тень отделяется от стены. Пока вы застыди в ужасе, тень окружает вас и пробирает до глубины души.
Вы должны выбрать одну любую способность и бросить кубики за эту способность:


	ТЕЛЕФОННЫЙ ЗВОНОК

(PHONE CALL)

В комнате зазвонил телефон. Вы чувствуете, что надо ответить.
Бросьте 2 кубика. Нежный бабушкин голос говорит:


	НОЧНОЙ ВЗГЛЯД

(NIGHT VIEW)

Вы видите виденье прогуливающейся призрачной пары на их свадьбе.
Вы должны бросить кубики на ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE):


	ТАИНСТВЕННЫЙ СПУСК

(MYSTIC SLIDE)
ЕСЛИ ВЫ В ПОДВАЛЕ (BASEMENT), ПЕРЕДАЙТЕ ИССЛЕДОВАТЕЛЮ СЛЕВА (НЕ В ПОДВАЛЕ).  В ПОДВАЛЕ НЕТ ИССЛЕДОВАТЕЛЕЙ -  СБРОСЬТЕ КАРТУ.
Пол под вами проваливается.
Положите жетон СПУСКА (Slide) в эту комнату, затем сделайте проверку на СИЛУ (MIGHT):
В следующих ходах, любой исследователь может сделать проверку, чтобы воспользоваться СПУСКОМ.
	ТУМАН ИЗ СТЕН
(MISTS FROM THE WALLS)
Туман струится из стен.
В тумане есть лица человеческие и... нечеловеческие.
Каждый игрок в ПОДВАЛЕ должен бросить кубики на РАЗУМ (SANITY):
Каждый результат броска влияет только на игрока, который бросает кубик.
	СТЕНЫ

(THE WALLS)

Стены этой комнаты тёплые. Как будто стены пульсируют с постоянным сердцебиением. Ваше сердце бьётся в ритме этого дома. Вы втянуты в эти стены... и появляетесь где-то в другом месте.
Вы должны взять следующий тайл комнаты и положить его в этот дом. Поставьте себя в эту комнату..



	ПОТЕРЯННАЯ

(THE LOST ONE)

Женщина в одежде времён гражданской войны подзывает вас. Вы впадаете в транс.
Вы должны  сделать проверку  на ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE). Если результат 5 и выше, вы выходите из транса и получаете 1 ЗНАНИЕ; иначе, бросьте 3 кубика, чтобы посмотреть куда Потерянная приведёт вас:
Если карт нужного этажа к стопке КОМНАТ больше не осталось, поставьте исследователя в ХОЛЛ.
	МАНЯЩИЙ

(THE BECKONING)

Наружу. Вы должны уйти. Летите на свободу!
Каждый игрок в САДУ (Gardens), на КЛАДБИЩЕ (Graveyard), в БАШНЕ (Tower), на БАЛКОНЕ (Balcony) или в комнате с окном наружу должен сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):
Каждый результат броска влияет только на игрока, который бросает кубик.
	СЕКРЕТНЫЙ ПРОХОД

(SECRET PASSAGE)

Секция стены сдвигается. Позади неё находится заплесневелый туннель.
Положите жетон СЕКРЕТНОГО ПРОХОДА (Secret Passage) в эту комнату. Бросьте 3 кубика и положите второй жетон в:
Затем вы можете воспользоваться СЕКРЕТНЫМ ПРОХОДОМ, даже если у вас не осталось движения.

Перемещение с одного СЕКРЕТНОГО ПРОХОДА на другой стоит как движение на одну локацию. (Проход не считается локацией.)
В следующих ходах, любой исследователь может воспользоваться СЕКРЕТНЫМ ПРОХОДОМ. Нельзя закончить ход на проходе.

	ПАУК

(SPIDER)

Паук размером с кулак ползёт по вашему плечу... и ползёт в ваши волосы.
Вы должны сделать проверку на СКОРОСТЬ (SPEED), чтобы убрать его, или на РАЗУМ (SANITY), чтобы стоять смирно:


	ЗАПЕРТЫЙ СЕЙФ

(LOCKED SAFE)

Позади портрета находится стенной сейф. Это конечно же ловушка.
Положите жетон СЕЙФ (Safe) в эту комнату.

Один раз в ход исследователя, этот исследователь может сделать проверку на ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE), чтобы открыть СЕЙФ:


	ЧТО-ТО СКРЫТОЕ

(SOMETHING HIDDEN)

Что-то странное вокруг этой комнаты, но что? Эта мысль не выходит у вас из головы.
Если вы хотите попробовать понять, что это, сделайте проверку на ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE):



	ЗЛОЕ СУЩЕСТВО

(ANGRY BEING)

Оно появляется из слизи на стене рядом с вами.
Вы должны сделать проверку на СКОРОСТЬ (SPEED):


	МОМЕНТ НАДЕЖДЫ
(A MOMENT OF HOPE)
Что-то странное, прямо в этой комнате. Что-то сопротивляется злу этого дома.
Положите жетон БЛАГОСЛОВЕНИЯ (Blessing) в эту комнату.

Каждый герой бросает 1 дополнительный кубик (максимум 8 кубиков) для всех НАВЫКОВ, пока находится в этой комнате.


	ЖУТКАЯ КУКЛА

(CREEPY PUPPET)

Вы видите одну из этих кукол, от вида которой у вас нервная дрожь. Она прыгает на вас с крошечным копьём.
Игрок справа от вас бросает кубики за жуткую куклу с СИЛОЙ (MIGHT) 4. Вы защищаетесь от неё как обычно, бросая количество кубиков равное вашей СИЛЕ.

Если вы получили повреждение в этой атаке, игрок с КОПЬЁМ (Spear) получает 2 СИЛЫ (если у вас нет КОПЬЯ).



	ПОЛЗУЧИЕ ТВАРИ

(CREEPLY CRAWLIES)

Тысячи жуков забираются на вас, под одежду и в ваши волосы.
Вы должны сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):


	ДВЕРЬ ЧУЛАНА

(CLOSET DOOR)

Дверь чулана открыта... просто щель. Должно быть что-то внутри.
Положите жетон ЧУЛАНА (Closet) в эту комнату.

Один раз в ход исследователя, этот исследователь может бросить 2 кубика, чтобы открыть ЧУЛАН:


	ГОРЯЩИЙ ЧЕЛОВЕК

(BURNING MAN)

Горящий человек бежит через комнату. Его кожа пузыриться и трескается, отваливаясь от него, обнажая огненный череп, который стучит по земле, отскакивает, катится и исчезает.
Вы должны сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):



	КРОВАВОЕ ВИДЕНИЕ

(BLOODY VISION)

Стены этой комнаты влажные от крови. Кровь капает с потолка, вниз по стенам, за мебель и в вашу обувь.
В мгновение всё исчезает.
Вы должны сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):


	ПОХОРОНЫ

(FUNERAL)

Вы видите отрытый гроб.
Вы в нём.
Вы должны сделать проверку на РАЗУМ (SANITY):


	СЛЕДЫ

(FOOTSTEPS)

Половицы медленно поскрипывают. Поднимается пыль. Следы появляются на грязном полу, а затем, когда они достигают вас, они исчезают.
Бросьте 1 кубик. (Игрок в ЧАСОВНЕ (Chapel) бросает 1 дополнительный кубик.)



	КАП... КАП... КАП...

(DRIP... DRIP... DRIP...)

Ритмичный звук будто долбит по мозгам.
Положите жетон КАПЛИ (Drip) в эту комнату.

Каждый исследователь бросает на 1 кубик меньше (минимум 1 кубик) для всех НАВЫКОВ, пока находится в этой комнате.


	ТРЕВОЖНЫЕ ЗВУКИ

(DISQUIETING SOUNDS)

Детский плач, потерянный и брошенный. Вопль. Звон разбитого стекла. Затем тишина.
Бросьте 6 кубиков. Если вы выбрасываете равное или большее число, чем количество Предзнаменований (Omen), которые уже были вскрыты, вы получаете 1 РАЗУМ (SANITY). Если нет, возьмите 1 кубик Ментального повреждения.


	МУСОР

(DEBRIS)

Штукатурка падает со стен и потолка.
Вы должны сделать проверку на СКОРОСТЬ (SPEED):
Если вы погребены, оставьте себе эту карту. Вы не можете ничего сделать, пока не освободитесь. Один раз за ход, вы или другой исследователь может сделать проверку на СИЛУ (MIGHT), чтобы освободить. 4+ - вы освободились. После 3 неудачных попыток, вы вырываетесь на свободу автоматически в ваш следующий ход и делаете ваш ход как обычно.
После освобождения, сбросьте.

	ПАУТИНЫ

(WEBS)

Вы пытаетесь расчистить от паутины проход, но запутываетесь ещё больше.
Вы должны сделать проверку на СИЛУ (MIGHT):
Если вы застряли, вы не можете ничего делать, пока не освободитесь. Один раз за ход, вы или другой исследователь может сделать проверку на СИЛУ (MIGHT), чтобы освободить. 4+ - вы освободились, но вы не получаете 1 СИЛУ. Если попытка неудачная, то до конца хода вы не можете двигаться. После 3 неудачных попыток, вы вырываетесь на свободу автоматически в ваш следующий ход и делаете ваш ход как обычно.
После освобождения, сбросьте.
	ЧТО ЗА...?

(WHAT THE...?)

Вы оглядываетесь и ничего не видите. Просто туман и дымка там, где раньше была комната.
Возьмите тайл этой комнаты (отложите всё, что было на нём в сторону). Положите его к любой неоткрытой двери на том же этаже (и положите обратно всё, что отложили в сторону ранее). Если на этом этаже такой комнаты нет, то положите её на любой другой этаж.


	ОЙ!

(WHOOPS!)

Вы чувствуете, что наступили на кого-то. Вы даже не успеваете отпрыгнуть, как оно вас сбивает с ног. Хихикающий голос убегает от вас.
Переверните все ваши карты Предметов (Item) (не карты Предзнаменования (Omen)) и перетасуйте их. Игрок справа от вас случайно сбрасывает одну из них. Затем снова переверните ваши карты Предметов лицом вверх.




4+�
Вы стряхиваете пыль. Получите 1 СИЛУ (MIGHT).�
�
0-3�
Что-то не так. Заберите карту себе. В начале каждого вашего хода, получите 1 очко Физического повреждения. Сбросьте эту карту, если карта Предмета (Item) повышает один из ваших НАВЫКОВ или если вы заканчиваете свой ход на БАЛКОНЕ (Balvony), в САДУ (Gardens), на КЛАДБИЩЕ (Graveyard), в ГИМНАЗИИ (Gymnasium), в КЛАДОВОЙ (Larder), во ДВОРЕ (Patio) или в БАШНЕ (Tower).�
�
 





5+�
Возьмите карту Предметов (Item). Удалите жетон Скелетов.�
�
0-4�
Вы покопались, но ничего не нашли. Возьмите 1 кубик Ментального повреждения.�
�
 





4+�
Вы спокойно ждёте, когда услышите своё дыхание.�
�
1-3�
Вы кричите безмолвным криком. Возьмите 1 кубик Ментального повреждения. �
�
0�
Вы напуганы. Возьмите 2 кубика Ментального повреждения.�
�
 





5+�
Вы устояли на ногах.�
�
3-4�
Ветер сбивает вас с ног. Возьмите 1 кубик Физического повреждения.�
�
1-2�
Ветер холодит вам душу. Возьмите 1 кубик Ментального повреждения.�
�
0�
Ветер сильно сбивает вас с ног. Возьмите 1 кубик Физического повреждения. Положите один из ваших Предметов (Item) (если есть) в ХОЛЛ (Entrance Hall).�
�
 





4+�
Вы вырвались на свободу. Получите 1 СКОРОСТЬ.�
�
1-3�
Потеряйте 1 СИЛУ (MIGHT).�
�
0�
Потеряйте 1 СИЛУ (MIGHT) и 1 СКОРОСТЬ (SPEED).�
�
 





4+�
Вы не поддаётесь этому звуку.�
�
1-3�
Возьмите 1 кубик Ментального повреждения.�
�
0�
Возьмите 2 кубика Ментального повреждения.�
�
 





2+�
Этот НАВЫК не затронут.�
�
0-1�
Потеряйте 1 очко с этого НАВЫКА.�
�
 





4+�
Вы что-то находите в этой грязи. Возьмите карту Предмета (Item).�
�
0-3�
Садовник появляется и бьёт вас по лицу лопатой. Игрок справа от вас бросает кубики за садовника с СИЛОЙ (MIGHT) 4. Вы защищаетесь от садовника как обычно, бросая количество кубиков равное вашей СИЛЕ. Затем сбросьте эту карту.�
�
 





4+�
Вы находите что-то под полом. Возьмите карту Предмета (Item).�
�
0-3�
Вы копаете и ищете откуда голос, но безрезультатно. �
�
 





5+�
Тревожные запахи, ничего более.


Возьмите 1 РАЗУМ (SANITY).�
�
2-4�
Потеряйте 1 СИЛУ (MIGHT).�
�
1�
Потеряйте 1 СИЛУ (MIGHT) и 1 СКОРОСТЬ (SPEED).�
�
0�
Вас дважды стошнило.  Потеряйте 1 СИЛУ (MIGHT), 1 СКОРОСТЬ (SPEED), 1 ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE) и 1 РАЗУМ (SANITY).�
�
 





3+�
Игрок нашёл скрытый переключатель и проходит. Это не считается как движение.�
�
0-2�
Игрок не нашёл тайный переключатель и не проходит.�
�
 





4+�
Вы устояли против тени. Получите 1 способность по вашему выбору.�
�
0-3�
Тень истощает вашу энергию. Выбранная способность снижается до минимального значения. (Не до черепа.) Если эта способность уже имеет минимальное значение, понизьте другую способность до её минимального значения.�
�
 





4�
"Чай и порожные! Чай и порожные! Ты всегда был моим любимчиком!"


Получите 1 РАЗУМ (SANITY).�
�
3�
"Для тебя я всегда здесь, пирожок. Посмотри..."


Получите 1 ЗНАНИЕ (KNOWLEDGE).�
�
1-2�
"Я здесь, сладкоежка! Поцелуй!" Возьмите 1 кубик Ментального повреждения.�
�
0�
"Плохие маленькие детки должны быть наказаны!" Возьмите 2 кубика Физического повреждения.�
�
 





5+�
Вы узнаёте в призраках бывших обитателей этого дома. Вы называете их имена, и они поворачиваются к вам, нашёптывая страшные тайны этого дома. Получите 1 ЗНАНИЕ.�
�
0-4�
Вы отступаете в ужасе, не в силах смотреть на это.�
�
 





5+�
Вы управляете Спуском. Поставьте исследователя в любую исследованную комнату на любом этаже ниже Спуска.�
�
0-4�
Возьмите из стопки и положите тайл ПОДВАЛА. (Если в стопке его нет, выберите выложенный тайл ПОДВАЛА.) Вы проваливаетесь в эту комнату и берёте 1 кубик Физического повреждения. Если это не ваш ход, не берите карту в этой комнате.�
�
 





4+�
Лица - игра света и тени. Всё хорошо.�
�
1-3�
Возьмите 1 кубик Ментального повреждения (и 1 дополнительный кубик повреждения, если этот игрок находится в комнате с символом События).�
�
0�
Возьмите 2 кубика Ментального повреждения (и 2 дополнительных кубика повреждения, если этот игрок находится в комнате с символом События).�
�
 





6�
Переместитесь в  ХОЛЛ (Entrance Hall).�
�
4-5�
Переместитесь в  любую комнату ВТОРОГО этажа.�
�
2-3�
Вытаскивайте тайлы комнат, пока не найдёте комнату ВТОРОГО этажа.�
�
0-1�
Вытаскивайте тайлы комнат, пока не найдёте комнату ПОДВАЛА.�
�
 





3+�
Вы отступаете от выступа.�
�
0-2�
Вы прыгаете во ДВОР (Patio). (Если его нет в доме, найдите его и положите в дом, затем перетасуйте стопку тайлов.) Поместите исследователя сюда и возьмите 1 кубик Физического повреждения.�
�
 





6�
В любую комнату.�
�
4-5�
В любую комнату ВТОРОГО этажа.�
�
2-3�
В любую комнату ПЕРВОГО этажа.�
�
0-1�
В любую комнату ПОДВАЛА.�
�
 





4+�
Он пропал. Получите 1 к НАВЫКУ, который вы использовали.�
�
1-3�
Он укусил вас. Возьмите 1 кубик Физического повреждения.�
�
0�
Он откусывает от вас кусок. Возьмите 2 кубика Физического повреждения.�
�
 





5+�
Возьмите 2 карты Предмета (Item) и удалите жетон СЕЙФ.�
�
2-4�
Возьмите 1 кубик Физического повреждения. СЕЙФ не открывается.�
�
0-1�
Возьмите 2 кубика Физического повреждения. СЕЙФ не открывается.�
�
 





4+�
Секция стены сдвигается и открывается небольшая ниша. Возьмите карту Предмета (Item).�
�
0-3�
Вы не можете понять этого и это сводит вас с ума. Потеряйте 1 РАЗУМ (SANITY).�
�
 





5+�
Вы уходите. Получите�1 СКОРОСТЬ.�
�
2-4�
Возьмите 1 кубик Ментального повреждения.�
�
0-1�
Возьмите 1 кубик Ментального повреждения и 1 кубик Физического повреждения.�
�
 





5+�
Вы моргаете, и они исчезают. Получите�1 РАЗУМ.�
�
1-4�
Потеряйте 1 РАЗУМ.�
�
0�
Потеряйте 2 РАЗУМА.�
�
 





4�
Возьмите карту Предмета (Item).�
�
2-3�
Возьмите карту События (Event).�
�
0-1�
Возьмите карту События и удалите жетон ЧУЛАНА.�
�
 





4+�
Вы слегка вспотели под воротником, но в остальном нормально. Получите 1 РАЗУМ.�
�
2-3�
Вон, вон, вы должны уйти. Разместите вашего исследователя в ХОЛЛ (Entrance Hall). �
�
0-1�
Вы горите! Возьмите�1 кубик Физического повреждения. Затем возьмите 1 кубик Ментального повреждения, пока тушите пламя.�
�
 





4+�
Вы стали собой. Получите 1 РАЗУМ.�
�
2-3�
Потеряйте 1 РАЗУМ.�
�
0-1�
Если исследователь или монстр находится в вашей или в соседней комнате, вы должны атаковать его (если вы можете). Выберите исследователя с наименьшей СИЛОЙ (MIGHT), если возможно.�
�
 





4+�
Вы моргнули и он исчез. Получите 1 РАЗУМ.�
�
2-3�
Видение вас будоражит. Потеряйте 1 РАЗУМ.�
�
0-1�
Вы действительно в гробу. Потеряйте 1 РАЗУМ и�1 СИЛУ, пока вы откапываете себя. Если  КЛАДБИЩЕ (Graveyard) или СКЛЕП (Crypt) уже был найден, положите вашего исследователя в одну из этих комнат (вы выбираете в какую).�
�
 





4�
Вы и ближайший игрок получаете 1 СИЛУ (MIGHT).�
�
3�
Вы получаете 1 СИЛУ, а ближайший игрок теряет 1 РАЗУМ (SANITY).�
�
2�
Потеряйте 1 РАЗУМ.�
�
1�
Потеряйте 1 СКОРОСТЬ (SPEED).�
�
0�
Каждый игрок теряет 1 очко Способности по своему выбору.�
�
 





3+�
Вы увернулись от штукатурки. Получите 1 СКОРОСТЬ.�
�
1-2�
Вы погребены под мусором. Возьмите 1 кубик Физического повреждения.�
�
0�
Вы погребены под мусором . Возьмите 2 кубика Физического повреждения.�
�
 





4+�
Вы вырвались на свободу. Получите 1 СИЛУ и сбросьте эту карту.�
�
0-3�
Вы застряли. Оставьте у себя эту карту.�
�
 








