Карты Предзнаменования (Omen)
Bite (Укус)

Рычание, аромат смерти. Боль. Темнота. Мертвечина.

Когда Вы вытягиваете эту карту, нечто кусает Вас. Игрок справа от Вас кидает 4 кубика, имитируя атаку мистического существа Силой (Might) (прежде, чем оно убежит в темноту). Вы защищаетесь против этой атаки, как обычно, бросая количество кубиков, равное числу на твоей шкале Силы (Might). 

Эта карта не может быть сброшена, обменяна или украдена.
Book (Книга)

Дневник или лабораторные записи?

Древний подлинник или современный бред?


Получите немедленно 2 по шкале Знаний (Knowledge). 


Потеряйте 2 по шкале Знаний (Knowledge) при потере Книги.

Crystal Ball (Хрустальный шар)


Туманные изображения проступают на стекле.


Один раз за свой ход после начала Сценария Вы можете кинуть кубик на проверку Знаний (Knowledge), чтобы заглянуть в хрустальный шар.


4+ 
Вы видите истину. Найдите Предмет или Событие в соответствующей  колоде по своему выбору. Перемешайте колоду и положите выбранную карту сверху.


1-3 
Вы отвели взгляд. Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity)


0 
Вы заглянули в Ад. Потеряйте 2 по шкале Рассудка (Sanity)
Dog (Собака)

Компаньон

Эта паршивая собака кажется дружелюбной. По крайней мере, Вы надеетесь, что это так.


Получите немедленно 1 по шкале Силы (Might) и 1 по шкале Рассудка (Sanity).


Потеряйте 1 по шкале Силы (Might) и 1 по шкале Рассудка (Sanity) при потере этой карты.


Возьмите маленький жетон монстра, чтобы обозначить Собаку. Положите его в комнату, в которой находитесь. (Используйте жетон цвета отличного от цвета других монстров, если они есть). Один раз за свой ход можете отправить Собаку в любую исследованную комнату максимум на 6 клеток от Вас, используя двери и лестницы, затем верните Собаку в клетку со своим персонажем. Она может поднять, нести и/или бросить 1 предмет перед возвращением. Собака не замедляется, проходя через клетки с врагами. Она не может быть отправлена в комнаты, из которых нет выхода или комнаты, которые требуют броска кубика. Она не может нести предметы, замедляющие движение. 

Эта карта не может быть сброшена, обменяна или украдена.

Girl (Девочка)

Компаньон

Девочка. В беде. Одна. Вы освобождаете ее!


Получите немедленно 1 по шкале Рассудка (Sanity) и 1 по шкале Знаний (Knowledge).


Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity) и 1 по шкале Знаний (Knowledge) при потере этой карты.


Эта карта не может быть сброшена, обменяна или украдена.

Holy Symbol (Священный символ)


Символ требования в тревожном мире.


Получите немедленно 2 по шкале Рассудка (Sanity).


Потеряйте 2 по шкале Рассудка (Sanity) при потере Священного символа.

Madman (Психопат)
Компаньон

Получите немедленно 2 по шкале Силы (Might) и потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity).


Потеряйте 2 по шкале Силы (Might) и получите 1 по шкале Рассудка (Sanity) при потере этой карты.


Эта карта не может быть сброшена, обменяна или украдена.

Medallion (Медальон)


Медальон содержит пентаграмму.


Вы получаете иммунитет к свойствам комнат Pentagram Chamber, Crypt и Graveyard.

Mask (Маска)


Мрачная маска, чтобы скрыть Ваши намерения.


Один раз за свой ход можете кинуть кубики на проверку Рассудка (Sanity), чтобы использовать Маску.


4+ 
Вы можете надеть или снять Маску.



Если Вы надеваете Маску, получите 2 по шкале Знаний (Knowledge) и потеряй 2 по шкале Рассудка (Sanity).



Если Вы снимаешь Маску, потеряйте 2 по шкале Знаний (Knowledge) и получи 2 по шкале Рассудка (Sanity).


0-3 
Вы не можете использовать маску в этом ходу.

Ring (Кольцо)


Поношенное кольцо с непостижимой надписью.


Если Вы атакуете оппонента, у которого есть шкала Рассудка (Sanity), можете провести атаку Рассудком (Sanity) вместо атаки Силой (Might). (Оппонент в этом случае защищается Рассудком (Sanity) и получает ментальный урон вместо физического).
Skull (Череп)


Череп со сломанными и недостающими зубами.


Если Вы получаете ментальный урон, можете заменить его на физический.
Spear (Копьё)

Оружие

Оружие, пульсирующее энергией.


Вы бросаете 2 дополнительных кубика (максимум 8), когда проводите атаку Силой (Might) с этим оружием. Вы не можете использовать другое оружие, если используете Копье.
Spirit Board (Спиритическая доска)


Доска с надписями и числами, для вызова мертвецов.


Перед передвижением в течение своего хода можете посмотреть верхнюю комнату в колоде комнат. Если Спиритическая доска используется после начала Сценария, Предатель может передвинуть любое количество монстров на 1 клетку ближе к Вам (если Предатель Вы, Вам не придется двигать монстров). Если Предателя нет, все монстры приближаются к Вам на 1 клетку.
Карты Событий (Event)
A moment of Hope (Момент надежды)

Как то странно хорошо чувствуешь себя в этой комнате. Здесь что-то сопротивляется злу дома.


Поместите жетон Blessing в эту комнату. Каждый герой кидает 1 дополнительный кубик (максимум 8 кубиков) на проверках навыков в этой комнате.

Angry Being (Злое существо)

Это появляется из слизи на стене рядом с Вами.


Вы должны кинуть кубик на проверку навыка Скорости (Speed):


5+
Вы выбрались! Получите 1 по шкале Скорости (Speed).

2-4
Киньте 1 кубик на получение ментального урона.

0-1
Киньте 1 кубик на получение ментального урона и 1 кубик на получение физического урона.
Bloody Vision (Кровавое видение)

Стены этой комнаты влажные от крови. Кровь капает с потолка, со стен, на мебель и на Вашу обувь. И вдруг мгновенно всего этого не стало.


Ты должен кинуть кубики на проверку навыка Рассудка (Sanity):


4+
Вы справились с собой. Получите 1 по шкале Рассудка (Sanity).


2-3
Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity).


0-1
Если в этой или соседней комнате есть исследователь или монстр, Вы должны атаковать его (если можете). Выбирайте персонажа с наименьшим показателем Силы (Might).

Burning Man (Горящий человек)

Человек в огне пробегает через эту комнату. Пузыри на его коже лопаются, части его тела отпадают от него кусками, пока не остаётся один воспламенённый череп, который с громыханием падает на землю, катится по полу, а затем исчезает.

Ты должен кинуть кубики на проверку навыка Рассудка (Sanity):


4+
Вы чувствуете себя не по себе, но, тем не менее, нормально! Получите 1 по шкале Рассудка (Sanity).

2-3
Бежать, бежать, Вы должны бежать отсюда! Поместите исследователя в Entrance Hall.

0-1
Вы вспыхнули как спичка! Киньте 1 кубик на получение физического урона и 1 кубик на получение ментального урона.
Closet Door (Приватная дверь)

Эта приватная дверь открыта... просто взломана. Внутри должно что-то быть.


Помести жетон Closet в эту комнату. Один раз за свой ход исследователь может кинуть 2 кубика, чтобы попробовать открыть шкафчик:


4+
Вытяните предмет из колоды.


2-3
Вытяните событие из колоды.


0-1
Вытяните событие из колоды и убери жетон из комнаты.
Creepy Сrawlies (Жуткие поползновения)

Тысяча жучков оказывается на Вашей коже под Вашей одеждой, и в Ваших волосах.


Вы должны кинуть кубики на проверку навыка Рассудок (Sanity):

5+
Вы моргнули и они исчезли. Получите 1 по шкале Рассудка (Sanity).


1-4
Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity).


0
Потеряйте 2 по шкале Рассудка (Sanity).

Creepy Puppet (Жуткая кукла)

Вы видите одну из тех кукол, которые заставляют Вас содрогнуться от ужаса. Она прыгнула на Вас с крошечным копьем.


Игрок справа от Вас кидает 4 кубика, имитируя атаку Куклы Силой (Might). Вы защищаетесь, бросая количество кубиков, равное числу на Вашей шкале Силы (Might). 


Если Вы получаете повреждения в результате этой атаки, исследователь с Копьем (Spear) получает 2 по шкале Силы (Might) (даже если копье находится у Вас).

Debris (Развалины)

Обои падают со стен и потолка.

Вы должны кинуть кубики на проверку навыка Скорости (Speed):

3+
Вы избежали погребения под строительный мусор. Получите 1 по шкале Скорости (Speed).

1-2
Вас засыпало строительным мусором. Киньте 1 кубик на получение физического урона.


0
Вас сильно засыпало строительным мусором. Киньте 2 кубика на получение физического урона.

Если Вас засыпало, сохраните эту карту у себя. Вы не можете ничего делать, до тех пор, пока не освободитесь. Один раз за ход исследователя, любой из них может кинуть кубики на проверку навыка Силы (Might), чтобы попытаться Вас освободить (Вы тоже можете делать это и сами) – при этом исследователь, пришедший на помощь, должен делать свою проверку в комнате, где Вас засыпало. При результате 4+ Вы освобождаетесь, но не получаете навыка. После трех проваленных бросков, Вы освобождаетесь автоматически, и в свой следующий ход можете двигаться, как обычно. Когда освободитесь, сбросьте эту карту.

Disquieting Sounds (Беспокойство звуков)


Крик ребенка, потерянного и оставленного. Крик. Треск ломающегося стекла. Затем тишина.


Киньте 6 кубиков. Если результат на них равен или больше количества Омен карт открытых за игру, получите 1 по шкале Рассудка (Sanity), иначе киньте 1 кубик на получение ментального урона.
Drip… Drip… Drip… (Кап… Кап… Кап…)

Ритмичные звуки отдаются, иголками в Вашем мозгу.


Помести жетон Drip в эту комнату. Каждый исследователь кидает на один кубик меньше (минимум 1 кубик) на проверках навыков в этой комнате.

Footsteps (Шаги)

Половицы медленно скрипят. Пыль исчезает. Следы появляются на грязном полу. Затем, достигнув Вас, они пропадают.


Киньте 1 кубик (если Вы находитесь в Chapel, киньте еще один дополнительный кубик):
4
Вы и ближайший исследователь получаете 1 по шкале Силы (Might).

3 
Вы получаете 1 по шкале Силы (Might), ближайший исследователь теряет 1 по шкале Рассудка (Sanity).


2 
Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity).

1 
Потеряйте 1 по шкале Скорости (Speed).

0 
Каждый исследователь теряет 1 по любой шкале на его выбор.
Funeral (Похороны)

Вы видите открытый гроб… И себя в нем.


Вы должны кинуть кубики на проверку навыка Рассудка (Sanity):

4+
Вы моргнули и видение исчезло. Получите 1 по шкале Рассудка (Sanity).

2-3
Это видение потрясло Вас. Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity).

0-1
Вы действительно в гробу! Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity) и 1 по шкале Силы (Might), потому что Вам пришлось выбираться из гроба. Если одна из комнат Graveyard или Crypt уже открыта, поместите своего исследователя в одну из этих комнат по своему выбору.

Grave Dirt (Серьезная грязь)

Эта комната покрыта толстым слоем грязи. Вы кашляете, поскольку она входит в Вашу кожу и в Ваши легкие.


Вы должны кинуть кубики на проверку навыка Силы (Might):


4+
Вам удалось все стряхнуть. Получите 1 по шкале Силы (Might).

0-3
Что-то не так. Держите эту карту в игре. Получайте 1 очко физического урона в начале каждого своего хода. Сбросьте эту карту, если количество Ваших Предметов превышает/сит одну из шкал Ваших показателей или Вы закончите свой ход в Balcony, Gardens, Graveyard, Gymnasium, Larder, Patio или Tower.
Groundskeeper (Кладбищенский хранитель)

Вы поворачиваетесь и видите человека в одежде кладбищенского сторожа. Он поднимает свою лопату и заносит её над Вами. Она проносится в нескольких дюймах от Вашего лица, как тут же он исчезает, оставив лишь грязные следы и ничто больше.

Вы должны кинуть кубик на проверку навыка Знаний (Knowledge) (Находясь в Garden, исследователь бросает на 2 кубика меньше для этого броска):


4+
Вы находите что-то в тумане. Вытащите один Предмет из колоды.


0-3 
Хранитель кладбища возникает снова и бьет тебя по лицу лопатой. Игрок справа от тебя кидает 4 кубика, имитируя атаку хранителя Силой (Might). Ты защищаешься, бросая количество кубиков, равное числу на твоей шкале Силы (Might).

Hanged Men (Повешенные)

Бриз охлаждает комнату. Перед Вами трое мужчин свисают с потертых веревок. Они уставились на Вас холодными, мертвыми глазами. Трио тихо качается, затем исчезает в пыли, которая опускается сверху. Вы начинаете задыхаться.


Вы должны кинуть кубики на проверку каждого своего навыка:

2+ 
Проверяемый навык остался без изменений.

0-1 
Потеряйте 1 по шкале проверяемого навыка.

Если Вы выкинули 2+ для всех 4 навыков, добавьте 1 очко к одному из них по своему выбору.
Hideous Shriek (Отвратительный вопль)

Это начинается как шепот, но заканчивается разрывающим душу воплем.


Каждый исследователь должен кинуть кубики на проверку навыка Рассудок (Sanity):


4+
Вы защитились от звука.

1-3 
Киньте 1 кубик на получение ментального урона.

0 
Киньте 2 кубика на получение ментального урона.

Результат броска действует только на исследователя, совершившего этот бросок.
Image in the Mirror (Изображение в зеркале) 

(Зеркально)

В этой комнате есть старое зеркало.  Ваше напуганное отражение перемещается в нём самостоятельно.  Вы понимаете, что это Вы, только в другом измерении.  Ваше отражение пишет на зеркале: 

"Это поможет" (перевёрнуто)


Затем оно вручает Вам Предмет через зеркало.

Вытяните один Предмет из колоды.
Image in the Mirror (Изображение в зеркале)

Если у Вас нет карт Предметов, это Событие затрагивает следующего исследователя, сидящего слева от Вас с картой Предмета. Сбросьте эту карту, если ни у какого из исследователей нет карт Предметов.
В этой комнате есть старое зеркало. Ваше напуганное отражение перемещается в нём самостоятельно. Вы понимаете, что это Вы, только в другом измерении. Вы должны помочь своему отражению, таким образом, Вы пишете на зеркале:

"Это поможет"


Выберите 1 Предмет из имеющихся у Вас (не карт Омен) и помести его в колоду Предметов. Затем перемешайте колоду. Получите 1 к Вашей характеристике Знание (Knowledge).
It is Meant to Be (Это должно произойти)

Вы падаете в обморок на пол - видения будущих событий, промелькивает в Вашей голове.


Выбери один из вариантов:

- Вы можете посмотреть верхние три комнаты в колоде комнат и положить их в том порядке, в котором посчитаете нужным. Никому не говорите результат этого действия.

- Ты можете кинуть 4 кубика и записать результат. На одном из следующих бросков кубиков Вы можете выбрать результат, выпавший на кубиках или результат, записанного броска. Если сумма записанного числа больше, чем максимально возможный результат, возьми вместо записанного числа этот максимум.

Jonah’s Turn (Очередь Джона)

Два мальчика играют с деревянной юлой. "Хочешь, будет твоя очередь, Джон? " спрашивает один.


"Нет", говорит Джона, "Я хочу, чтобы всегда была моя очередь". Джон берет волчок и бьёт другого мальчика по лицу. Мальчик падает. Джон продолжает бить его, по мере того, как видение исчезает.

Если у исследователя есть Коробка Пазлов (Puzzle Box), то он сбрасывает этот Предмет и тянет из колоды замену ему. Если это происходит, Вы получаете 1 по шкале Рассудка (Sanity). В другом случае киньте кубик на получение ментального урона.
Lights Out (Потух свет)

Ваш фонарь тухнет. Не волнуйтесь, у кого-то еще есть батарейки.


Держите эту карту в игре. Вы можете передвигаться только на одну клетку до тех пор, пока не закончите свой ход в комнате с другим исследователем. Если это произойдет, сбросьте эту карту. Теперь Вы передвигаете по обычным правилам. 

Если у Вас есть Свеча (Candle) или если Вы заканчиваете ход в Furnace Room, сбросьте эту карту.

Locked Safe (Замкнутый сейф)

Позади портрета стенной сейф. Это ловушка, конечно.


Поместите жетон Сейфа (Safe) в эту комнату.

Один раз за свой ход исследователь может кинуть кубики на проверку навыка Знаний (Knowledge), чтобы попытаться открыть Сейф:

5+
Вытяните 2 карты Предметов из колоды и убери жетон Сейфа из комнаты.

2-4 
Киньте 1 кубик на получение физического урона. Сейф не взломан.

0-1
Киньте 2 кубика на получение физического урона. Сейф не взломан.
Mists from the Walls (Туман со стен)


Туманы сходят со стен. В тумане возникают лица, человеческие и... нечеловеческие.

Каждый исследователь в подвале должен кинуть кубики на проверку навыка Рассудок (Sanity):

4+
Лица это просто игра света и тени. Все хорошо.

1-3
Киньте 1 кубик на получение ментального урона (а также 1 дополнительный кубик, если комната с символом события).

0
Киньте 1 кубик на получение ментального урона (а также 2 дополнительных кубика, если комната с символом события).

Результат броска действует только на исследователя, совершившего этот бросок.

Mystic Slide (Мистическое скольжение)


Если Вы находитесь в подвале, это событие затрагивает следующего исследователя слева от Вас, находящегося не в подвале. Сбросьте эту карт, если все исследователи находятся в подвале.


Пол уходит из-под Вас.

Поместите жетон Slide в эту комнату, затем киньте кубики на проверку навыка Силы (Might), чтобы использовать Slide.


5+
Вы контролируете скольжение. Поместите своего исследователя в любую исследованную комнату на любом этаже ниже этажа с жетоном Slide.

0-4
Вытяните из колоды тайлов первую комнату подвала. Поместите эту комнату в дом (если карт в колоде нет, выберите комнату подвала, находящуюся в игре). Вы падаете в эту комнату и кидаете 1 кубик на получение физического урона. Если это не Ваш ход, Вы не тянете карту для этой комнаты.

В следующие хода любой исследователь может кинуть кубики на проверку навыка Силы (Might), чтобы использовать Slide.

Night View (Ночное представление)


Вы видите видение пары призраков, тихо прогуливающихся на церемонии своей великолепной свадьбы.

Вы должны бросить кубики на проверку навыка Знаний (Knowledge):


5+
Вы узнаете в призраках владельцев дома. Вы зовете их по имени, они поворачиваются и раскрывают Вам темные секреты дома. Получи 1 по шкале Знаний (Knowledge).


0-4
Вы в ужасе отступаете, не имея возможности что-либо увидеть.
Phone Call (Телефонный звонок)

Телефон звенит в комнате. Вы чувствуете, что нужно поднять трубку.

Киньте два кубика. Добрый голос бабушки говорит:

4
«Чай и пирожные! Чай и пирожные! Ты всегда был моим любимчиком!». Получите 1 по шкале Рассудка (Sanity).

3
«Я всегда здесь с тобой, пирожочек! Смотри…». Получите 1 по шкале Знаний (Knowledge).

1-2
«Я здесь, сладенький! Поцелуй бабушку!». Киньте 1 кубик на получение ментального урона.


0
«Плохой маленький проказник должен быть наказан!». Киньте 2 кубика на получение физического урона.

Possession (Овладение)

Тень отделяется от стены. Поскольку Вы стоите в шоке, тень окружает Вас и пронизывает до глубины души.


Вы должны выбрать навык и кинуть кубики на его проверку:

4+
Вы устояли под натиском теней. Получите 1 по шкале проверяемого навыка.


0-3
Тени высасывают Вашу энергию. Выбранный навык сбрасывается до своего наименьшего значения (не на череп!). Если этот навык уже на низшем уровне, уменьшите другой навык до его наименьшего значения.

Revolving Wall (Вращающаяся стена)

Стена вращается, переезжая на другое место.

Поместите жетон Wall Switch на стену без двери в этой комнате (если таких стен нет, поместите переключатель в угол комнаты). Если по ту сторону стены нет комнаты, вытащите первую попавшуюся комнату из колоды для этого этажа и поместите ее за стеной (если карт этого этажа больше нет, сбросьте эту карту). Передвиньте своего исследователя в новую комнату. 


Один раз за ход исследователь, находящийся в одной из комнат по обе стороны переключателя, может бросить кубики на проверку навыка Знаний (Knowledge) чтобы использовать переключатель:

3+
Исследователь нашел переключатель и прошел через стену. Это действие не тратит очко движения.

0-2
Исследователь не нашел переключатель.

Rotten (Гниль)


Запах в этой комнате ужасен. Это запах смерти, запах крови. Запах скотобойни.

Ты должен бросить кубики на проверку навыка Рассудка (Sanity):


5+
Просто неприятный запах, ничего больше. Получите 1 по шкале Рассудка (Sanity).


2-4
Потеряйте 1 по шкале Силы (Might).


1
Потеряйте 1 по шкале Силы (Might) и Скорости (Speed).


0
Тебя стошнило! Потеряйте 1 по шкале Силы (Might), Скорости (Speed), Рассудка (Sanity) и Знаний (Knowledge).

Secret Passage (Секретный проход)

Секция стены отодвигается в сторону. Позади неё открывается заплесневелый туннель.


Поместите в комнату жетон Secret Passage. Бросьте 3 кубика и разместите второй жетон Secret Passage в любой существующей:


6 
комнате


4-5
комнате верхнего этажа


2-3
комнате первого этажа


0-1
комнате нижнего этажа


Затем Вы можете использовать Secret Passage, даже если у Вас не осталось очков движения.


Движение от одного жетона к другому стоит 1 очко движения. (Сам проход не считается пространством).


В остальные ходы любой исследователь может использовать Секретный проход. Исследователь не может закончить свой ход в проходе.

Secret Stairs (Секретная лестница)

Ужасный скрипящий звук отзывается эхом вокруг Вас. Вы обнаружили секретную лестничную клетку.


Поместите один жетон Secret Stairs в эту комнату и один жетон в любую открытую комнату на другом этаже. Движение от жетона одной лестницы до жетона другой считается за 1. (Сама лестница не считается за пространство). 


Ты можешь пройти по лестнице прямо сейчас, даже если у тебя не осталось ходов движения. Если ты это делаешь, вытяни карту события в новой комнате.
Shrieking Wind (Вопящий ветер)

Ветер, медленно посвистывая, переходит в бурное визжащее завывание.

Каждый исследователь в Gardens, Graveyard, Patio, Tower, Balcony и в комнатах, имеющих выходящие наружу окна, должен кинуть кубики на проверку навыка Силы (Might):

5+
Ты устоял на ногах.

3-4
Ветер прижимает Вас к земле. Киньте 1 кубик на получение физического урона.


1-2
Ветер пронизывает Вас до костей. Киньте 1 кубик на получение ментального урона.


0
Ветер сбивает Вас с ног. Киньте 1 кубик на получение физического урона. Положите один из своих предметов (если они есть) в Entrance Hall.


Эффект каждого из результатов действует только на исследователя делающего бросок на данную проверку.

Silence (Тишина)

Под землей очень тихо. Исчезает даже звук дыхания.


Каждый исследователь в подвале должен кинуть кубики на проверку навыка Рассудка (Sanity):

4+
Вы терпеливо ждете, пока восстановится Ваш слух.


1-3
Вы кричите, но не слышите крика. Киньте 1 кубик на получение ментального урона.


0
Вы в ужасе. Киньте 2 кубика на получение ментального урона.


Результат броска действует только на исследователя, совершившего этот бросок.

Skeletons (Скелеты)

Мать и дитя всё ещё обнимают друг друга.


Положите жетон Skeletons в эту комнату. Киньте 1 кубик на получение ментального урона. 



Один раз за ход исследователь может кинуть кубики на проверку навыка Рассудок (Sanity), чтобы обыскать скелетов:

5+
Вытяните предмет из колоды. Уберите жетон Skeletons.


0-4
Вы перерыли все вокруг, но ничего не нашли. Киньте 1 кубик на получение ментального урона.


Результат броска действует только на исследователя, совершившего этот бросок.

Smoke (Дым)

Дым вздымается вокруг Вас. Вы кашляете, вытирая слезы.

Помести жетон Smoke в эту комнату. Дым блокирует линию видимости из соседних комнат. Исследователь в этой комнате кидает на 2 кубика меньше (минимум 1 кубик) на проверках всех навыков.

Something Hidden (Нечто скрытое)

В этой комнате есть действительно что-то странное, но что? У Вас начинает чесаться затылок.

По желанию можете попытаться понять, что странного в этой комнате. Бросьте кубики на проверку навыка Знаний (Knowledge):

4+
Часть стены отъехала в сторону. Получите предмет из колоды.


0-3
Вы ничего не обнаружили и это Вас взбесило. Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity)

Something Slimy (Нечто слизкое)

Что-то обвивается вокруг Вашей лодыжки? Жук? Щупальце? Ухват смертельных челюстей?

Вы должны бросить кубики на проверку навыка Скорости (Speed):


4+
Вы освободились. Получите 1 по шкале Скорости (Speed).


1-3
Потеряйте 1 по шкале Силы (Might).


0
Потеряйте 1 по шкале Силы (Might) и 1 по шкале Скорости (Speed).
Spider (Паук)

Паук размером с кулака падает Вам на плечо... и вползает в Ваши волосы.

Вы должны бросить кубики на проверку навыка Скорости (Speed), чтобы стряхнуть его или Рассудка (Sanity), чтобы не спровоцировать паука.

4+
Он ушел. Получите 1 по шкале того навыка, который Вы использовали для проверки.

1-3
Он кусает Вас. Киньте 1 кубик на получение физического урона.


0
Он откусывает кусок от Вас. Киньте 2 кубика на получение физического урона.

The Beckoning

Наружу. Вы должны выбраться наружу. Вылететь на свободу!

Каждый исследователь в Gardens, Graveyard, Tower, Balcony или в комнате с выходящим наружу окном должен кинуть кубики на проверку навыка Рассудка (Sanity):


3+
Вы отошли от края.

0-2
Вы выпрыгнули во Двор (Patio). (Если такой комнаты нет, найдите ее в колоде, положите в дом, затем перемешайте колоду). Поместите своего персонажа туда и киньте 1 кубик на получение физического урона.


Результат броска действует только на исследователя, совершившего этот бросок.

The Lost One (Затерянный)

Женщина, носящая платье времен гражданской войны, подзывает Вас. Вы проваливаетесь в транс.


Вы должны бросить кубики на проверку навыка Знаний (Knowledge). Если результат 5 или больше, Вы вырвались из транса и получаете 1 по шкале Знаний (Knowledge). Иначе, бросьте 3 кубика, чтобы увидеть, где Вы затерялись:

6
Передвиньте своего исследователя в Entrance Hall.


4-5
Передвиньте своего исследователя в Upper Landing.


2-3
Тяните карты комнат до тех пор, пока не вытянете карту с комнатой верхнего этажа.


0-1
Тяните карты комнат до тех пор, пока не вытянете карту с комнатой подвала.

Если эта карта заставляет Вас тянуть тайлы комнат определенного этажа, помести ее в дом и передвинь своего исследователя туда. Если Вы достигли конца колоды, но так и не нашли нужной комнаты, передвиньте своего исследователя в Entrance Hall.

The Voice (Голос)

"Я нахожусь под полом, похоронен под полом..."


Откуда-то шепчет голос, затем перестаёт.


Вы должны кинуть кубики на проверку навыка Знаний (Knowledges):

4+
Вы нашли что-то под полом. Вытяните предмет из колоды.


0-3
Вы копаете и ищете источник голоса, но ничего не находите.

The Walls (Стены)

Эта комната теплая. Плотоядный пульс в стене с устойчивым сердцебиением. Ваши собственные сердечные удары резонируют с ритмом стен... и появляются где-то в другом месте.



Вы должны вытащить следующую комнату и поместить ее в дом. Передвиньте своего исследователя в эту комнату.
Webs (Паутина)

Захламлено, Вы встряхиваетесь, чтобы отстранить в сторону какую-то паутину... но она не отодвигается в сторону. Она цепляется.


Вы должны кинуть кубики на проверку навыка Силы (Might):


4+
Вы освободились. Получите 1 по шкале Силы (Might) и сбросьте эту карту.


0-3
Вы застряли! Сохраните у себя эту карту.


Если Вы застряли, Вы не можете никуда двигаться до тех пор, пока не освободитесь. Один раз за ход исследователя, любой из них может кинуть кубики на проверку навыка Силы (Might), чтобы попытаться Вас освободить. При этом данный исследователь должен находиться в комнате с освобождаемым. (Вы сами тоже можете делать это). При результате 4+ Вы освобождаетесь, но не получаете навыка. Любой, кто провалит бросок, не может двигаться до конца своего хода. После трех проваленных бросков, Вы освобождаетесь автоматически, и в свой следующий ход можете двигаться как обычно. 

Когда освободитесь, сбросьте эту карту.
What the…? (Что это…?)

Как только Вы оглядываетесь назад, чтобы посмотреть путь, по которому Вы шли, Вы... ничего не видите. Просто пустой туман - туман, где раньше была комната.

Возьмите тайл комнаты, в которой Вы находитесь (после того, как отставите в сторону всё, что на нём находится на текущий момент). Поместите его где-то в другом месте, на том же самом этаже дома, таким образом, чтобы его дверь присоединялась к свободному дверному проёму другой комнаты (и положите обратно все, что было на данном тайле, т. е. то, что Вы откладывали в сторону). Другими словами, переместите текущую комнату в любое место на этом этаже (соблюдая правила соединения дверей). Если такого места на этаже нет, переместите комнату на другой этаж.
Whoops! (Уууууу!)

Вы чувствуете тело под ногой. Прежде, чем Вы успеваете отпрыгнуть подальше от него, Вы падаете. Хихикающий голос убегает от Вас.

Переверните карты всех Ваших предметов (не оменов) рубашками вверх и перемешайте их. Игрок справа от Вас случайно выбирает одну из них и сбрасывает. Затем переверните оставшиеся карты снова рубашками вниз.
Карты Предметов (Item)
Adrenaline Shot (Адреналиновый шприц)


Шприц, содержащий странную флуоресцентную жидкость.


Перед броском кубиков на проверку любого навыка, Вы можете использовать этот предмет, чтобы добавить 4 к результату этого броска. 


Сбрось этот предмет после использования.
Amulet of Ages (Амулет эпох)

Древний серебряный и инкрустированный драгоценными камнями, с благословенными надписями.


Получите 1 по шкалам Силы (Might), Скорости (Speed), Знаний (Knowledge) и Рассудка (Sanity).

Потеряйте 3 по шкалам Силы (Might), Скорости (Speed), Знаний (Knowledge) и Рассудка (Sanity) если потеряете Амулет.

Angel Feather (Перо ангела)

 
Прекрасное перо колеблется в Вашей руке.


При любом броске кубика Вы можете назвать число от 0 до 8. Используйте это число вместо того, что выпало на кубиках. 


Сбросьте предмет после его использования.
Armor (Доспехи)

Это просто бутафорные доспехи, относящиеся к изящной эпохе Возрождения, но они все-таки из металла.


Каждый раз, получая физический урон (но только один раз за ход), получите на 1 очко меньше повреждений. 


Предмет не может быть украден.

Axe (Топор)
Оружие

Очень острый.


Вы кидаете 1 дополнительный кубик (максимум 8 кубиков), когда атакуете Силой (Might). 


Вы не можете использовать другое оружие вместе с этим.
Bell (Колокольчик)

Медный звонок, который создаёт резонирующий лязг.


Получите немедленно 1 по шкале Рассудка (Sanity). 


Потеряйте 1 по шкале Рассудка (Sanity) при потере Колокольчика. 


Один раз за свой ход после начала Сценария Вы можете бросить кубик на проверку навыка Рассудка (Sanity), чтобы использовать Колокольчик:


5+
Передвиньте любое количество не обездвиженных героев на 1 клетку ближе к себе.


0-4
Предатель может передвинуть любое количество монстров на 1 клетку ближе к Вам (если Вы предатель, этот результат не имеет эффекта. Если предателя нет, все монстры приближаются к Вам на 1 клетку).
Blood Dagger (Окровавленный кинжал)
Оружие

Мерзкое оружие. Иглы и проволоки простираются от ручки... и погружаются прямо в Ваши вены.


Вы кидаете 3 дополнительных кубика (максимум 8 кубиков), когда атакуете Силой (Might). Если Вы используете это оружие, потеряйте 1 по шкале Скорости (Speed). 


Вы не можете использовать другое оружие вместе с этим. 


Этот предмет не может быть обменян или сброшен. Если он украден, киньте 2 кубика на физические повреждения.

Bottle (Бутылка)

Непрозрачный пузырек, содержащий черную жидкость.


Один раз за свой ход после начала Сценария можете бросить три кубика и выпить из Бутылки в соответствии с результатом броска:


6
Выберите комнату и переместите своего персонажа туда.


5
Получите 2 по шкале Силы (Might) и 2 по шкале Скорости (Speed).


4
Получите 2 по шкале Знаний (Knowledge) и 2 по шкале Рассудка (Sanity).


3
Получите 1 по шкале Знаний (Knowledge) и потеряйте 1 по шкале Силы (Might).


2
Потеряйте 2 по шкале Знаний (Knowledge) и 2 по шкале Рассудка (Sanity).


1
Потеряйте 2 по шкале Силы (Might) и 2 по шкале Скорости (Speed).


0
Потеряйте 2 по шкале каждого показателя.


Сбросьте этот предмет после его использования.

Candle (Свеча)


Она заставляет тени перемещаться - по крайней мере, Вы надеетесь, что это так.


Если Вы вытянули событие, киньте 1 дополнительный кубик, если событие требует броска. 


Если у Вас есть Колокольчик (Bell), Книга (Book) и Свеча (Candle), получите 2 на каждой шкале показателей. Как только Вы потеряете один из этих предметов, отнимите 2 с каждой шкалы.

Dark Dice (Тёмный кубик)


Ты чувствуешь удачу?


Один раз за ход можете кинуть 3 кубика:


6
Передвиньтесь в локацию к любому исследователю, который не является предателем.


5
Передвиньте одного другого исследователя в своей комнате в соседнюю комнату.


4
Получите 1 очко на физической шкале.


3
Немедленно передвиньтесь в соседнюю комнату (не тратя очков движения).


2
Получите 1 очко на ментальной шкале.


1
Вытяните событие.


0
Понизьте все свои показатели на самое маленькое значение (стоящее перед символом черепа). Сбрось эту карту.
Dynamite (Динамит)


Бикфордов шнур… ещё не горит. 


Вместо атаки Вы можете бросить динамит в соседнюю комнату через соединяющую дверь. Каждый исследователь и монстр в этой комнате со шкалами Силы (Might) и Скорости (Speed) должны кинуть кубик на проверку навыка Скорости (Speed):

5+
Никаких повреждений не получено.

0-4 Получено 4 очка физических повреждений.

Сбросьте эту карту после её использования.
Healing Salve (Бальзам исцеления)


Липкая паста в мелкой миске.


Вы можете применить этот предмет на себя или на любого другого живого исследователя в Вашей комнате. Если один из показателей Силы (Might) или Скорости (Speed) ниже своего стартового значения, поднимите один или оба показателя до стартового значения. 


Сбросьте карту после использования.
Idol (Идол)


Возможно, это выбрало Вас для какой-то большей цели. Как человеческую жертву.


Один раз за ход Вы можете поклониться идолу перед броском кубика на проверку навыка, драку или событие, чтобы добавить 2 кубика к броску (максимум 8 кубиков). Каждый раз, поклонившись идолу, Вы теряете 1 по шкале Рассудка (Sanity).
Lucky Stone (Камень удачи)


Гладкий, обыкновенный кусок скалы. Вы чувствуете, что он принесет Вам удачу.


После любого броска кубиков Вы можете потереть камень, чтобы перекинуть любое количество кубиков. 


Сбросьте предмет после использования.
Medical Kit (Медицинский набор)


Сумка доктора, с уже использованными некоторыми средствами первой необходимости.


Один раз за свой ход Вы можете бросить кубики на проверку Знаний (Knowledge), чтобы излечить себя или какого-нибудь другого исследователя в Вашей комнате:

8+
Получите 3 очка по физическим показателям.


6-7
Получите 2 очка по физическим показателям.


4-5
Получите 1 очко по физическим показателям.


0-3
Ничего не произошло.


Вы не можете повысить показатели выше стартового значения.

Music Box (Музыкальная шкатулка)


Антикварная вещь ручной работы. Она  играет навязчивую мелодию, которая застревает в Вашей голове.


Один раз за ход Вы можете открыть или закрыть Музыкальную Шкатулку. 


До тех пор пока Шкатулка открыта, любой исследователь или монстр со шкалой Рассудка (Sanity), который входит или начинает свой ход в комнате со Шкатулкой, должен кинуть кубик на проверку навыка Рассудка (Sanity) на результат 4+. Если выпало меньше, исследователь или монстр заканчивает свой ход, так как становится загипнотизированным звучанием музыки из Шкатулки.

Если исследователь или монстр, который несет Шкатулку, загипнотизирован ею, то Шкатулка падает на пол. Если она была открыта перед падением, она остается открытой и после него.

Pickpocket’s Gloves (Перчатки карманника)


Помощь себе никогда не казалась настолько легкой.


Когда Вы находитесь в комнате с другим исследователем, Вы можете скинуть эту карты, чтобы забрать любой предмет у него.

Puzzle Box (Коробка пазлов)


Должен быть способ её открыть.

Один раз за свой ход Вы можете кинуть кубики на проверку Знаний (Knowledge), чтобы попробовать открыть коробку:


6+
Вы открыли коробку. Возьмите два предмета и сбросьте эту карту.


0-5
Вы не смогли открыть ее.

Rabbit’s foot (Крольчатина)


Кролику не очень повезло.


Один раз за ход можете перебросить один кубик. Итоговым результатом будет второй бросок кубика.

Revolver (Револьвер)

Оружие


Старое, мощно-выглядящее оружие. 


Вы можете использовать Револьвер, чтобы атаковать Скоростью (Speed) вместо Силы (Might) (оппонент будет защищаться Скоростью (Speed) и получит физический урон при проигрыше). 


Киньте 1 дополнительный кубик при атаке Скоростью (максимум 8 кубиков). 


С Револьвером Вы можете атаковать любого в своей комнате или в комнатах, находящихся в зоне видимости (через непрерывающуюся линию дверей). Если Вы атаковали персонажа в другой комнате, Вы не получаете физического урона при провале. 


Вы не можете использовать пистолет вместе с другим оружием.

Sacrificial Dagger (Кинжал жертвоприношений)

Оружие

Искривленный железный клинок, покрытый таинственными символами и окрашенный кровью.


Когда производится атака Силой (Might) с использованием этого оружия, Вы кидаете на три кубика больше (максимум 8 кубиков), но сначала Вы должны кинуть кубики на проверку навыка Знаний (Knowledge):


6+
Нет последствий.


3-5
Потеряйте 1 на ментальной шкале.


0-2
Кинжал режет Вас по руке! Киньте 2 кубика на получение физического урона. Вы не можете атаковать в этот ход.


Вы не можете использовать другое оружие вместе с этим.
Smelling Salts (Нюхательная соль)


Гммм, это уххх.


Если шкала Знаний (Knowledge) Вашего или любого другого исследователя в Вашей комнате упала ниже стартового значения, Вы можете поднять этот показатель до стартового значения, используя Нюхательную Соль. 


Сбросьте эту карту после ее использования.
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