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4 Ksiega kampanii
- DZIEDZICTWO DUNWICH

'Ic.h dton jest przy waszych gardiach,
a mimo to nie widzicie Ich...

»Spale jego przeklety pamigtnik, a wam radze rozburzyc

ten kamienny oltarz i wszystkie stojgce kregiem kolumny na
wzgdrzach. To dzigki nim wlasnie Whateleyowie z takq luboscig
przywolywali te istoty...”

- H. P. Lovecraft, Koszmar w Dunwich

Dziedzictwo Dunwich to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania

do gry karcianej Horror w Arkham. Dwa pierwsze scenariusze,
yZajecia pozalekcyjne” oraz ,Kasyno zawsze wygrywa’, mozna
znalez¢ w duzym rozszerzeniu Dziedzictwo Dunwich. Scenariusze
»Muzeum Miskatonic”, ,Essex County Express”, ,Krew na ottarzu”,
yBezwymiarowe i niewidzialne”, ,Gdzie czeka zagtada” oraz
»Zagubieni w czasie przestrzeni” znajduja si¢ w sze$ciu zestawach
Mitéw nalezacych do cyklu Dziedzictwo Dunwich.

Dodatkowe zasady 1 wyjasnienia

Wygnanie

Niektére karty graczy z cyklu Dziedzictwo Dunwich musza zostaé
wygnane po wykorzystaniu. Kiedy karta zostaje wygnana, usuwa

sie ja z gryizwraca do kolekgji kart gracza. Jesli podczas rozgrywa-
nia kampanii gracz chce ponownie dodac ja do swojej talii, to musi
zaplaci¢ za nia punktami do§wiadczenia (pomiedzy scenariuszami).
Jesliwygnanie 1 lub wigkszej liczby kart sprawi, ze w talii badacza
znajdzie si¢ mniejsza od wymaganej liczba kart, pomiedzy kolejnymi
scenariuszami gracz ten musi zakupi¢ karty, aby zachowa¢ wymagany
rozmiar talii (podczas zakupu kart moze w ten sposéb kupowaé karty
o poziomie 0 za 0 punktéw doswiadczenia, do momentu osiagniecia
wymaganej wielkosci talii).

Przygotowanie kampanii

W celu przygotowania kampanii Dziedzictwo Dunwich nalezy
kolejno wykona¢ ponizsze kroki:

1. Wyboér badaczy.

. Kazdy gracz przygotowuje swoja talie gracza.

2
3. Wybér poziomu trudnosci.
4

. Przygotowanie worka chaosu.

< Latwy (chcg tylko poznad historig):
+1; +1’ O) 01 0’ 711 71) 71) 72; 721 @! @) 6; &; ‘@k
< Standardowy (chce podjgé wyzwanie):
+1I 0) 0) 71’ 71; 71) 72) 72) 73; 74’ @; @1 A’ &—1 W
< Trudny (chcg przezyé koszmar):
01 0’ O) 71) 711 72; 72) 73) 73; 74’ 75) %, @! A) &; ‘@(
< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham):
01 71; 711 721 721 731 731 74’ 74) 75; 76’ 78’ @J %1 A/ &J Wk

Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia od Prologu.

Symbol rozszerzenia

Karty z kampanii Dziedzictwo Dunwich mozna rozpozna¢ dzieki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski numer

karty:




Prolog

Dr Henry Armitage nalal sobie kieliszek piniot i spoczql przy swoim
biurku, wskazujqc gestem, zebyscie usiedli naprzeciwko. , Przepraszam,
ze wezwatem was tak nagle” — zaczgl. Jego twarz byta blada, a na

czole widaé byto kropelki potu i zmarszczki Swiadczgce o tym, ze cos go
bardzo martwi.

Armitage — glowny bibliotekarz Uniwersytetu Miskatonic i wasz dawny
mentor — nieoficjalnie skontaktowat si¢ z wami, liczqc, ze pomozecie
mu w pewnej sprawie. Udaliscie si¢ wigc do jego domu w Southside, aby
dowiedzie¢ sig, o co chodzi. Zaraz po wejsciu zaskoczyt was panujgcy

w mieszkaniu nielad. Na biurku pietrzyly si¢ ksiqzki i notatki, a na
podtodze przy kominku lezata pusta butelka po winie. Dobrze znaliscie
Armitage'a i wiedzieliScie, ze jest schludnym i zorganizowanym
czlowiekiem. Ten batagan zupelnie do niego nie pasowat.

Starszy mezczyzna zamilkt na chwile, zeby zebrac mysli, po czym
odezwatl si¢ znowu. ,Szukam dwdjki moich kolegéw — doktora
Francisa Morgana, wyktadowcy archeologii, oraz Warrena Rice'a,
profesora jezykoznawstwa. Warren mial si¢ dzisiaj ze mng spotkac
przy kolacji, zeby oméwic kilka waznych odkryc, ale gdzies znikngl.
W pierwszej chwili nie przejglem sig tym, ale pézniej zaczelo mnie
dreczyc niepokojqce uczucie, ze dzieje sig cos niedobrego. I to uczucie
wydaje si¢ bardzo... znajome”. Nigdy wczesniej nie widzieliscie
Armitage’a az tak zaniepokojonego. Jego reka wyraznie drzy, kiedy
siega po stojgcy na biurku kieliszek i bierze nerwowy lyk wina.
»Prébowatem znalez¢ Francisa, liczqc, ze wie, gdzie si¢ podzial Warren,
ale z nim réwniez urwat si¢ kontakt. Podobno Francis spedza sporo
czasu w jakiejs jaskini hazardu, a przynajmniej tak mi powiedziano”.

»Postatem po was, poniewaz boje sig, ze Warren moze miec jakies
ktopoty. Bytbym niezmiernie wdzigczny, gdybyscie go dla mnie znaleZli.
Mozecie poprosic Francisa o pomoc, jesli uda si¢ wam go spotkac”.

(® Badacze musza wybraéjedna z opcii:
pl ) P<)

< Profesora Warrena Rice’a widziano ostatnio na Uniwersytecie
Miskatonic. Pracowal do péZna w budynku wydziatu
humanistycznego. Poszukajmy go tam.
Jesli najpierw chcecie poszuka¢ profesora Warrena Rice’a,
przygotujcie ,Scenariusz I-A: Zajecia pozalekcyjne”.

< Dr. Francisa Morgana widziano ostatnio w Clover Club. To
mieszczqcy sie w Srédmiesciu ekskluzywny, nielegalny bar
i miejsce hazardu. Poszukajmy go tam.
Jesli najpierw chcecie poszuka¢ dr. Francisa Morgana,
przygotujcie ,Scenariusz I-B: Kasyno zawsze wygrywa’.




»

Scenariusz I-A:
Zajecia pozalekcyjne

Dr Armitage wezwal was, poniewaz boi sig, ze jego kolega, profesor
Warren Rice, moze miec jakies klopoty. Jego niepokdj wydaje si¢ dziwnie
przesadzony, zwlaszcza ze profesor Rice ,zagingl” ledwie kilka godzin
temu...

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Zajecia pozalekcyjne, Czarnoksigstwo, Otchlari,
Niewolnicy Bishopa, Lelki kozodoje, Pradawne zto, Zamknigte
drzwi oraz Agenci Yog-Sothotha. Zestawy te s3 oznaczone

nastepujacymi symbolami:
B @

A A

& B A &

(® W zaleinoéci od opisanych ponizej okolicznosci podczas
rozgrywania tego scenariusza nalezy uzy¢ odpowiednich
wersji Gabinetéw wydziatu.

< Jesli , Zajecia pozalekcyjne” sg pierwszym scenariuszem
w tej kampanii, nalezy uzy¢ Gabinetéw wydziatu (Noc
jest jeszcze mloda). Nalezy je odlozy¢ na bok, poza gre.
Gabinety wydzialu (Jest juz pzno) nalezy usunaé z gry.

< Jesli ukoriczylidcie scenariusz ,Kasyno zawsze wygrywa’,
uzyjcie Gabinetéw wydziatu (Jest juz pézno). Nalezy je
odlozyé na bok, poza gre. Gabinety wydziatu (Noc jest
jeszcze mloda) nalezy usunaé z gry.

(® 0dléznabok, poza gre, nastepujace karty: ,Jazz” Mulligan,
Mikstura alchemiczna, Eksperyment, Profesor Warren Rice,
Akademiki oraz Pracownie alchemiczne.

(® Nastepnie umie$¢ w grze nastepujace lokalizacje:
Dziedziniec Miskatonic, Biblioteka Orne’a, Wydziat
humanistyczny, Zwigzek studencki, Budynek naukowy oraz
Budynek administracyjny. Wszyscy badacze rozpoczynaja
gre na Dziedziricu Miskatonic.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.

Sugerowane utozenie lokalizacji

Biblioteka Orne’a
e

Dziedziniec Miskatonic

Budynek naukowy
| gp—




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Uciekajqc
z uniwersytetu, slyszycie krzyki dobiegajgce z pélnocnej czesci
kampusu. Nagle mija was rozpedzona karetka i obawiacie
sig, ze doszlo do tragedii. Kilka godzin péZniej dowiadujecie
sig, ze ,jakis wiciekly pies” zakradl si¢ na teren akademikéw.
Bestia rzucila si¢ na studentéw i wielu z nich zostato
okaleczonych lub zabitych wskutek ataku.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze profesor Warren Rice
zostal porwany.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badaczom nie udato
sig uratowac studentéw. Macie wyrzuty sumienia.
Do worka chaosu dodaj 1 zeton g (pozostaje tam
do korica kampanii).

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwycigstwa. Kazdy badacz
zdobywa 1 punkt do§wiadczenia za wyciagniecie
wnioskéw z wydarzen, ktére miaty miejsce.

(@ Jeslijest to pierwszy scenariusz w kampanii, przejdz
do scenariusza I-B: ,Kasyno zawsze wygrywa”.
W przeciwnym wypadku przejdz do , Antraktu I:

> »

Los Armitagea”.

Zakonczenie 1: Znajdujecie zwigzanego i zakneblowanego
profesora Rice'a w szafie w jego biurze. Kiedy go uwalniacie,
opowiada wam, co sig stato. Jakis dziwny mezczyzna

i kobieta $ledzili go przez wiele godzin po calym kampusie
iw koticu dopadli, kiedy byl sam w swoim biurze. Nie ma
pojecia, dlaczego to zrobili, ale zwigzali go i zamkneli

w szafie. Gdy wspominacie, ze przyslal was dr Armitage, Rice
nieco si¢ uspokaja. Podejrzewa jednak, ze dr Morgan réwniez
moze by¢ w niebezpieczeristwie. Wszystko wskazuje na to, ze
atak na Rice'a nie byt przypadkowy i nieznajomi krecqcy sig
po kampusie przyszli tu wtasnie po niego. Postanawiacie
zabrac stqd profesora najszybciej, jak si¢ da. Gdy opuszczacie
teren uniwersytetu, slyszycie krzyki dobiegajgce z pénocnej
czesci kampusu. Nagle mija was rozpedzona karetka

i obawiacie sig, ze doszlo do tragedii. Kilka godzin péZniej
dowiadujecie sig, ze ,jakis wciekly pies” zakradt sig na teren
akademikéw. Bestia rzucita si¢ na studentéw i wielu z nich
zostalo okaleczonych albo zabitych wskutek ataku.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze uratowali
profesora Warrena Rice’a. Jeden dowolny badacz moze
zdecydowac¢ si¢ dodac profesora Warrena Rice’a do
swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii
badacza.

©] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badaczom nie udato
sig uratowac studentéw. Macie wyrzuty sumienia.
Do worka chaosu dodaj 1 zeton gt (pozostaje tam
do korica kampanii).

(® Kazdybadacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwycigstwo X~ wszystkich
kart w puli zwycigstwa.

(@ Przejdz do scenariusza I-B: , Kasyno zawsze wygrywa’.




Zakoniczenie 2: Uruchamiacie wszystkie alarmy
przeciwpozarowe w akademikach i wyprowadzacie
studentéw przez pétnocne wyjscie, liczqc, ze uda sig wam
wydostaé z kampusu. Wielu uczniow jest zaspanych i nie
rozumie, co si¢ dzieje, ale jestescie pewni, ze proby wyjasnieri
tylko pogorszylyby sprawe. Kilka minut péZniej styszycie
przenikliwy, nieludzki skowyt dobiegajqcy z kampusu. Kazecie
studentom zostaé w bezpiecznym miejscu, a sami wracacie

do akademikow, zeby to sprawdzic. Co dziwne, nie natrafiacie
na zaden §lad stwora i prawde méwiqc bardziej was to martwi,
niz cieszy. Ruszacie pospiesznie w strone gabinetéw wydziatu,
zeby znaleZ¢ profesora Rice'a, jednak kiedy docieracie

na miejsce, nikogo tam nie ma.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze profesor Warren Rice
zostat porwany.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze studenci zostali
uratowani.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa.

(@ Jeslijest to pierwszy scenariusz w kampanii, przejdz do

scenariusza I-B: ,Kasyno zawsze wygrywa”.
W przeciwnym wypadku przejdz do ,Antraktu I: Los

> »

Armitage’a”.

Zakonczenie 3: Po pokonaniu dziwnej, przerazajqcej istoty
zwydzialu alchemii, pedzicie prosto do gabinetow, zeby
znaleZ¢é profesora Rice’a, jednak kiedy docieracie na miejsce,
nikogo tam nie ma.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze profesor Warren Rice
zostal porwany.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Eksperyment zostal
pokonany.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

(@ Jeslijest to pierwszy scenariusz w kampanii, przejdz
do scenariusza I-B: ,Kasyno zawsze wygrywa”.
W przeciwnym wypadku przejdz do ,, Antraktu I: Los

> »

Armitagea”.

Zakonczenie 4: Wyczerpani i poranieni budzicie si¢ kilka
godzin pézniej. Sami wlasciwie nie wiecie, co ujrzeliscie,
zanim straciliScie przytomnosc, ale ten widok przepetnit
was absolutng grozq. Od 0s6b, ktére ocalaly, dowiadujecie
sig jedynie, ze ,jakis wsciekly pies” zakradl si¢ na teren
akademikéw. Bestia rzucita sie na studentéw i wielu z nich
zostalo okaleczonych lub zabitych wskutek ataku.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze byli
nieprzytomni przez kilka godzin.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze profesor Warren Rice
zostal porwany.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa 1 punkt doswiadczenia za wyciagniecie
wnioskéw z wydarzen, ktére miaty miejsce.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badaczom nie udato
sie uratowac studentéw. Macie wyrzuty sumienia.
Do worka chaosu dodaj 1 zeton g (pozostaje tam
do korica kampanii).

(® Jeslijest to pierwszy scenariusz w kampanii, przejdz
do scenariusza I-B: ,Kasyno zawsze wygrywa”.
W przeciwnym wypadku przejdz do , Antraktu I:

> »

Los Armitage’a”.




Scenariusz I-B:
Kasyno zawsze wygrywa

Dr Armitage zasugerowal, Zebyscie spotkali si¢ z jego wspétpracownikiem,

dr. Francisem Morganem. Nie wiadomo co prawda, czy dr Morgan ma jakies
ktopoty, ale wasz mentor nie jest zachwycony towarzystwem, w jakim aktualnie
obraca sig jego kolega. Powinniscie go znalezé w Clover Club, stynnej jaskini
hazardu gdzies w srédmiesciu. Odkrycie doktadnej lokalizacji przybytku weale
nie bylo proste, musieliscie dac w tape kilku osobom, zeby dowiedzie sig, ktora
restauracja jest tak naprawde wejsciem do klubu. Ustaliliscie, ze musicie udac sig
do La Bella Luny, wloskiej knajpkiw poblizu teatru. Przebieracie si¢
wnajbardziej eleganckie ubrania i ruszacie we wskazane miejsce.

Przed La Bella Lung widzicie mezczyzne w prqzkowanym garniturze, ktéry
przyglada sie wam uwaznie, kiedy si¢ zblizacie. Gdy zatrzymujecie sig przed
restauracjq, uchyla wami drzwii zaprasza gestem do $rodka, usmiechajqc sig
niczymwqz. ,Bawcie si¢ dobrze.”

A\

73 1 R

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Kasyno zawsze wygrywa, Pech, Podwladni Naomi,
Szczury. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

L5

(@ Zestawy spotkari Ohydne wynaturzenia oraz Paniczny strach
nalezy odlozy¢ na bok, poza gre. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:

9

(® Nastepnie umiesé w grze nastepujace lokalizacje:
Salon w Clover Club, Sala gier karcianych w Clover Club,
Bar w Clover Club oraz La Bella Luna. Wszyscy badacze
rozpoczynajg gre w La Bella Lunie.

@ Umie$¢ Kierownika kasyna Clover Club w grze, w Salonie
Yy g
w Clover Club.

(@ Od6z nabok, poza gre, nastepujace karty: Zacieniony
korytarz, Peter Clover, Dr Francis Morgan oraz wszystkie
kopie Drzwi w korytarzu.

(® Pozostale karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.
Uwaga: Na poczatku tego scenariusza tajemnica la zapewnia
kazdemu wrogowi z cecha Przestepca stowo kluczowe
Powsciagliwy, ktore powstrzymuje go przed automatycznym
wejsciem w zwarcie. W pewnym momencie wrogowie ci moga
stracic¢ to stowo kluczowe. Nalezy pamietaé, ze wrogowie, ktorzy
nie s3 juz powsciagliwi, automatycznie wchodza w zwarcie
zbadaczami w swojej lokalizacji (czyli tak, jak normalnie).




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali przed Aktem 3 albo zostali
pokonani): Ledwo uszliScie Zywcem z klubu. Przejdz

do Zakonczenia 1.

Zakoniczenie 1: Uciekacie az do nastepnej przecznicy

i dopiero tam zatrzymujecie si¢, Zeby zebraé sity. Zanim
jednak zdqzycie odsapngé, ziemia zaczyna sig trzqsc, po
czym rozlega si¢ ogluszajgcy toskot. Zaniepokojeni ludzie
wychodzq z doméw i sklepow, zeby sprawdzic, co sig stato,

i na ulicy szybko zbiera si¢ spory tlum. Przeciskacie sig
miedzy gapiami i waszym oczom ukazuje si¢ przerazajgcy
widok. Budynek, w ktérym byliscie jeszcze kilka minut temu,
to teraz wielka sterta gruzu. Rozglgdacie sig, szukajgc

dr. Morgana, ale nigdzie go nie widac.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze gang O’Banniona
ma z badaczami na pieriku.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze dr Francis Morgan
zostat porwany.

@) Jesliktorykolwiek z badaczy , 0szukiwal”, do worka
chaosu dodaj 1 zeton W (pozostaje tam do korica
kampanii).

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa 1 punkt do§wiadczenia za wyciagniecie
wnioskéw z wydarzen, ktére miaty miejsce.

(@ Jeslijest to pierwszy scenariusz w kampanii, przejdz
do scenariusza I-A: ,Zajecia pozalekcyjne”.
W przeciwnym wypadku przejdz do , Antraktu I:
Los Armitage’a”.

Zakoniczenie 2: ,Co u licha...?” Kiedy docieracie

w bezpieczne miejsce, dr Morgan w koticu otrzgsa sig

z transu. Pytacie, czy pamigta, co si¢ stato. Odchrzqkuje

i kreci glowq, wyraZnie wycieficzony. ,Pamigtam wszystko
jak przez mgle. W zyciu nie mialem tak szczesliwej passy

w kartach! Obawiam si¢ jednak, ze wypitem o jeden kieliszek
za duzo. Tylko te stwory... Nie widziatem czegos takiego od
czasu...” Przerywa i widzicie, ze milion mysli galopuje mu
teraz przez glowe. Nagle jego oczy rozszerzajq sig i twarz
blednie, kiedy cos sobie uswiadamia. ,Moze nie jestem

teraz w najlepszej formie, ale pomoge wam w sledztwie.
Gdziekolwiek nas ono zaprowadzi”.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze gang O’Banniona
ma z badaczami na pieriku.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze uratowali
dr. Francisa Morgana. Jeden dowolny badacz moze
zdecydowac sie dodac dr. Francisa Morgana do swojej
talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii
badacza.

@ Jesli ktoérykolwiek z badaczy , 0szukiwal”, do worka
chaosu dodaj 1 zeton W (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej facznej wartosci , Zwyciestwo X~
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

(® Przejdz do scenariusza I-A: , Zajecia pozalekcyjne”.

Zakonczenie 3: Co prawda nie udalo si¢ wam znalez¢

dr. Morgana, ale mezczyzna, ktorego ocaliliscie, jest
wdzigczny za waszq pomoc. Przedstawia si¢ jako Peter
Clover, wlasciciel klubu, z ktérego wlasnie wyszliscie. Mimo
zaistniatych okolicznosci roztacza wokdt siebie aure spokoj-
nego profesjonalizmu. Kiedy ruszacie w strong glownej ulicy,
droge zajezdza wam Isnigcy Chrysler B-70. Wysiada

z niego przepigkna kobieta o dtugich brqzowych wtosach

i wagskich oczach. Towarzyszy jej kilku groznie wyglada-
jacych mezczyzn, ktérzy na wasz widok siegajq pod poly
marynarek. ,Peter” — odzywa si¢ kobieta, wzdychajqc z ulgq.
»Dzigki Bogu nic ci nie jest. Podobno byly jakies problemy?”
Odwraca si¢ w waszq strong, wbijajqc w was mordercze
spojrzenie. ,Kim oni sq?”

Pan Clover nonszalancko otrzepuje garnitur. ,Naomi, skarbie,
to moi przyjaciele. Oni...” — przerywa i odchrzqkuje znaczqco.
»Eskortowali mnie, gdy opuszczatem lokal. Zastuzyli sobie

na naszq wdzigcznos¢”. Slyszqc to, kobieta krzyzuje rece na
piersiach i przyglgda si¢ wam uwaznie, by w koricu usmiechngé
sig nieznacznie.

»No dobrze. Wyglada na to, ze musz¢ wam podzigkowac

za ochrong Petera. Mozecie juz iS¢, my zajmiemy sig resztq’.
Skinigciem glowy daje znak ochroniarzom, a ci natychmiast
wyciggajq broi i, ignorujgc was, ruszajq w strong tylnego
wejscia do klubu. Nie wiecie, co doktadnie miata na mysli,
méwiqc o ,zajeciu si¢ resztq’, ale na pewno nie cheecie by¢

w poblizu, gdy padnq strzaly. Dzigkujecie Naomi i Peterowi

i ruszacie w droge.




(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Naomi jest gotowa
poméc badaczom.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze dr Francis Morgan
zostal porwany.

@ Jesli ktérykolwiek z badaczy ,oszukiwal”, do worka
chaosu dodaj 1 zeton #§ (pozostaje tam do korica
kampanii).

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

@ Przejdz do ,Antraktu I: Los Armitage’a”.

Zakonczenie 4: Kilku strazakow wycigga was spod gruzoéw.
»Mamy tutaj zywych!” — wota jeden z nich. Gdy sanitariuszki
opatrujq wasze rany, gliniarze dopytujq sig, co sig stato.
Gdybyscie powiedzieli, ze jakies straszliwe monstra
doprowadzily do zawalenia budynku, na pewno by wam
nie uwierzyli. Nie wiedzqc, co powiedzie, sktadacie metne
zeznania, twierdzqc, Ze niewiele pamigtacie. , Zabierzemy
was do Szpitala $w. Marii” — mowi jedna z sanitariuszek,
wskazujqc na karetke. Po tym, co widzieliscie, wiecie jednak,
Ze sytuacja jest powazna i nie mozecie teraz porzucic
Sledztwa. Czekacie, az sanitariuszka zajmie si¢ czyms
innym, i wymykacie si¢ z gruzowiska...
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze gang O’Banniona
ma z badaczami na pieriku.
@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Francis Morgan
zostal porwany.

(® Jesli ktérykolwiek z badaczy ,,oszukiwal”, do worka
chaosu dodaj 1 zeton W (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Kazdybadacz otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze byli
nieprzytomni przez kilka godzin.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa 1 punkt do§wiadczenia za wyciagniecie
wnioskéw z wydarzen, ktére miaty miejsce.

(@ Jeslijest to pierwszy scenariusz w kampanii, przejdz
do scenariusza I-A: ,Zajecia pozalekcyjne”.
W przeciwnym wypadku przejdz do ,Antraktu I:
Los Armitage’a”.

Antrakt I: Los Armitagea

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze byli nieprzytomni przez kilka
godzin: przeczytaj Los Armitage’a 1.

W przeciwnym wypadku przejdz do Losu Armitage’a 2.

Los Armitage’a 1: Wydarzenia na uniwersytecie i w Clover Club mocno
wami wstrzqsnely. Nie wiecie jednak kto, a moze raczej co, prébowato
dopasé Rice'a i Morgana. Obawiajqc si¢ o bezpieczeristwo dr. Armitage’a,
natychmiast ruszacie z powrotem do jego domu. Kiedy docieracie

na miejsce, frontowe drzwi sq wywazone, a mieszkanie splgdrowane.

Po Armitage’u nie ma sladu. Przeszukujgc dom, w dolnej szufladzie
biurka, pod stertq dokumentow natrafiacie na dziennik, ktérego
napastnicy najwidoczniej nie znaleZli. Zapiski sq jednak w jakims
dziwnym, niezrozumialym jezyku, ktérego nigdy wczesniej nie
widzieliscie. Na szczescie dr Armitage uporal sig juz z thumaczeniem.
Wyglada na to, ze wlascicielem dziennika jest , Wilbur Whateley”.
Korzystajqc z licznych notatek sporzqdzonych przez Armitagea,
poznajecie przerazajqcq opowies¢ kryjacq sig na stronicach dziennika.
Gdyby nie wstrzqsajgce wydarzenia, ktérych byliscie Swiadkami tej nocy,
nigdy byscie nie uwierzyli w jej prawdziwosc...

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ie Henry Armitage zostal porwany.

(@ Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe punkty doswiadczenia,
gdyz lektura dziennika Wilbura Whateleya zapewnila im nowa
wiedze na temat ukrytego §wiata mitow.

@ Opowies¢ jest kontynuowana w scenariuszu IT: ,Muzeum
Miskatonic”.

Los Armitage’a 2: Wracacie do domu dr. Armitage’a w Southside

i zastajecie swojego dawnego mentora siedzqcego za biurkiem. Jego twarz

jest blada i zroszona potem ze zmartwienia. Armitage dzigkuje wam,

ze poszukaliscie jego kolegow, ale weale nie wyglgda na uspokojonego.

Milczy dluzszq chwilg, po czym poprawia okulary i najwyrazniej

zamierza wam cos wyjasnic.

»Obawiam si¢, ze jestem wam winien przeprosiny. Jest cos, o czym nie

powiedziatem wam wezesniej.” W skupieniu wystuchujecie przerazajqcej

opowiesci dr. Armitage’a. Gdyby nie wstrzgsajgce wydarzenia, ktérych

byliscie Swiadkami tej nocy, nigdy byscie nie uwierzyli, ze méwi prawde...

©) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze uratowali dr. Henry'ego
Armitage’a. Jeden dowolny badacz moze zdecydowa¢ sie doda¢
dr. Henry’ego Armitage’a do swojej talii. Karta ta nie wlicza sie
do limitu kart w talii badacza. Karte t¢ mozna znalez¢ w zestawie
spotkan Los Armitage'a oznaczonego ponizszym symbolem:

@ Opowie$¢ jest kontynuowana w scenariuszu II: ,Muzeum
Miskatonic”.




Scenariusz II:
Muzeum Miskatonic

Kilka miesigcy temu Armitage wraz z dwdjkq
swoich kolegéw powstrzymali koszmarng istote

HORROR W ARKHAM
o s

szalejgcq po Dunwich, ustronnym miasteczku
polozonym kilka godzin na péinoc od Arkham.
Poczgtkowo wyobrazaliscie sobie te istote jako
wscieklego niedZwiedzia, albo cos gorszego,

ale bestia opisana przez profesora znaczqco
dobiegata od tych wyobrazeti.

Wszystko zaczelo sig, kiedy mezczyzna nazwiskiem Wilbur Whateley
przyszedt do Biblioteki Orne'a, szukajqc ksiggi zwanej ,Necronomicon’,
a doktadniej jej taciriskiego przektadu autorstwa Olausa Wormiusa.
Wilbur posiadal juz mocno zniszczong angielskq wersje w ttumaczeniu
dr. Johna Dee, jednak ten przektad byt niewystarczajgcy dla jego potrzeb.
Armitage odestal mezczyzne z kwitkiem, bojqc sig, ze ten dziwny
czlowiek wykorzysta ksigge do czegos strasznego. Whateley nie odpuscit

i zakradl si¢ pézniej do biblioteki, probujgc ukrasc ksiege, jednak zostat
zaatakowany przez psa pilnujqcego terenu uczelni. Armitage, Rice i
Morgan znalezli ciato Whateleya. Po opisie plugawych zwlok zaczynacie
waqtpic, czy Whateley w ogéle byt czlowiekiem — jego antropomorficzne
cialo porastata czarna, szorstka siers¢, skéra byla tuskowata,

a z brzucha zwisato mrowie zielonkawoszarych macek.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli dr Henry Armitage zostal porwany:
Nalezy przej$¢ do Czeéci 1.

Jesli badacze uratowali dr. Henry'ego Armitage:
Nalezy przej$¢ do Czeéci 2.

Cze$¢ 1: W swoich notatkach dr Armitage zwraca szczegdlng uwage
na to, ze Whateleyowi ogromnie zalezato, by dostac , Necronomicon”
w swoje rece. Z dalszych zapiskéw wynika, ze dr Armitage zabral
uniwersytecki egzemplarz ksiegi i przekazal Haroldowi Walstedowi,
kustoszowi Muzeum Miskatonic, aby dla bezpieczeristwa umiescit tom
w zastrzezonej sekcji muzeum. Cho¢ obawiacie si¢ o bezpieczeristwo
swojego mentora, rownie mocno trapi was mysl, ze porywacze mogg
znalez¢é ,Necronomicon”. Postanawiacie ruszy¢ do muzeum i upewnic
sig, ze ksigga nie wpadnie w ich rece.

Nalezy przej$¢ do Przygotowania.

Czes¢ 2: Armitage wzdycha cigzko i kontynuuje. ,Zaréwno ja, jak

i moi koledzy wolelibysmy jak najszybciej zapomniec o tych okropnych
wydarzeniach. Jednak wyglgda na to, ze sprawa wcale nie zostala
zamknigta. Reszte opowiem wam péZniej. W tej chwili najwazniej-

sze, zebysmy odzyskali ,Necronomicon”. Jesli instynkt mnie nie myli,
napastnicy, na ktérych trafiliscie, szukali wlasnie jego. Po wszystkim,
co si¢ wydarzylo, uznatem, ze biblioteka nie jest bezpieczna i zaniostem
ksiege do mojego dobrego przyjaciela, Harolda Walsteda, ktory jest ak-
tualnym kustoszem Muzeum Miskatonic. Pomyslatem, ze w zastrzezo-
nej sekcji muzeum bedzie bezpieczna, ale teraz nie jestem tego juz taki
pewien. Musicie zdoby¢ ,Necronomicon” za wszelkq ceng! Az boje sig
myslec, co mogloby si¢ staé, gdyby ktos wykorzystat rytualy opisane na
stronicach tej ksiegi...”

Nalezy przej$¢ do Przygotowania.
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_7 Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastgpujacych zestawow
spotkan: Muzeum Miskatonic, Pech, Czarnoksigstwo, Otchtari,
Przejmujqcy chtéd oraz Zamknigte drzwi. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:
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(@ Wylosuj i umieéé w grze jedna z dwoch lokalizacji Biuro
administracji oraz jedng z dwdch lokalizacji Biuro ochrony.
Usun z gry pozostala wersje Biura administracji oraz Biura
ochrony. Nastepnie umie$¢ w grze lokalizacje Wejscie do
muzeum oraz Pomieszczenia muzeum. Wszyscy badacze
rozpoczynaja gre na Wejéciu do muzeum.

@ Przygotuj z boku 6 lokalizacji ,Sala wystawowa”, tworzac z nich
osobna ,Talie wystawy”. W tym celu wykonaj ponizsze kroki:

< Potasuj, nieodkrytg strong ku gérze, Sale wystawowa
(Zastrzezona czgsé muzeum) wraz z innymi 2 wylosowanymi
lokalizacjami Sala wystawowa, w celu utworzenia 3 dolnych
kart z talii wystawy.

< Nastepnie umie$¢ pozostale 3 lokalizacje Sala wystawowa,
w losowej kolejnosci, na wierzchu talii. Wszystkie 6
kart z talii wystawy powinno by¢ odwréconych na
strone nieodkryta, aby gracze nie wiedzieli, ktora z Sal
wystawowych to Sala wystawowa (Zastrzezona czes¢
muzeun).

(® Odléznabok, poza gre, nastepujace karty: Harold Walsted,
Adam Lynch, Necronomicon (Przektad Olausa Wormiusa) oraz
Cienisty pomiot.

(@ Pozostate karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej
rozgrywki i nie chca odnosic¢ sie do zadnych innych
elementéw przygotowania/zakonczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowaé ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetondw:
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.

@ Dr Henry Armitage zostat porwany.

JPustka”

Niektore z kart w tym scenariuszu odwotuja sie do obszaru
okreslanego mianem ,pustki”. Pustka to znajdujacy sie poza

gra obszar obok talii aktéw i talii tajemnic, do i z ktérego wrog
Straszliwy Eowca moze poruszy¢ si¢ w wyniku dziatania efektow
kart. Dopoki Straszliwy Lowca znajduje si¢ w pustce, uznaje sie,
ze jest poza gra i nie moga na niego dziala¢ karty graczy ani akcje
badaczy.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani):
Czymbkolwiek byla istota w muzeum, nie mieliscie dos¢
determinacji ani Srodkéw, zeby jq zniszczyé. Wyglada na to,
ze nie odzyskacie ,Necronomiconu”. Nie zmienia to faktu, ze
weigz macie ludzi do ocalenia. Bierzecie sig w gars¢

i szykujecie si¢ do kolejnego zadania.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badaczom nie udato
si¢ odzyska¢é Necronomiconu.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

Zakonczenie 1: Dopdki to ttumaczenie bedzie istnie,
zawsze znajdq sig jacys czarownicy albo poplecznicy
Whateleya, ktorzy bedg go szukaé. Dobrze wiecie, co trzeba
w koricu zrobié, Zeby ochronic ludzkos¢ przed zagrozeniami,
ktére widzieliscie na wlasne oczy. Znajdujecie kosz na $mieci
i wypetniacie go ksigzkami i dokumentami, a na wierzch
ktadziecie ,Necronomicon”. Potrzeba kilku zapatek, zeby
zawarto$¢ zaczeta plongé. W pomieszczeniu robi sig cieplej,
a zlowrogie cienie uciekajq przed blaskiem ognia. Stoicie

w milczeniu, patrzqc, jak strony ksiegi pomalu zamieniajq sig
w popidt. Macie tylko nadzieje, ze to byla dobra decyzja.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze zniszczyli
Necronomicon.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia
w liczbie réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwycigstwa.

Zakonczenie 2: ,Necronomicon” to co$ wigcej niz ksigzka,
to narzedzie. Te stronice zawierajg mndstwo informacji

na temat sit i stworzet, z ktorymi sie mierzyliscie. Jak niby
mielibyscie si¢ zmusic do zniszczenia tej ksiegi, skoro ta
wiedza moze sig wam tak bardzo przydac? Poza tym, dopéki
ksiega bedzie w waszych rekach, bedzie bezpieczna i nikt nie
uzyje jej do zlych celéw.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze
zabezpieczyli Necronomicon.

(® Badacze zdobyli karte Necronomicon (Przekfad
Olausa Wormiusa). Jeden dowolny badacz moze
zdecydowa¢ sie doda¢ Necronomicon (Przektad
Olausa Wormiusa) do swojej talii. Karta ta nie wlicza
sie do limitu kart w talii badacza.

(@ Otrzymates pokuse potegi. Do konica kampanii dodaj
do worka chaosu 1 zeton chaosu .

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa..




Scenariusz III:
Essex County Express

Po ostatnich wydarzeniach w muzeum

=

jeszcze raz analizujecie opowies¢ Armitage'a

o0 Dunwich. Niemozliwe, zeby to byl zbieg oko-
licznosci — Wilbur Whateley, Necronomicon,
stwdr z Dunwich oraz ci ludzie i stwory, ktérzy
zaatakowali was w Arkham — to wszystko musi
sig ze sobq wiqzac. Teraz nie macie watpliwo-
$ci, gdzie trzeba sig udaé. Czeka was podroz

do odludnej i posgpnej wioski Dunwich.

Zastanawiacie sig, czy nie powiadomic Policji Stanu Massachusetts, ale
ostatecznie dochodzicie do wniosku, ze to tylko skomplikowaloby sprawe.
Po wystuchaniu waszej historii zapewne uznaliby to za glupi zart.

Co gorsza mogliby was aresztowac. Jak by nie patrzec, odwiedzaliscie
nielegalny bar i do tego wtargneliscie na teren muzeum. Uznajecie, Ze
lepiej sami udacie si¢ do Dunwich i poprowadzicie Sledztwo dalej.

Po spakowaniu niezbednych rzeczy zostaje wam jeszcze trochg czasu

na odpoczynek. Wezesnym rankiem ruszacie prosto na dworzec kolejowy
w Northside i kupujecie bilety na pocigg pospieszny. Droga do Dunwich
to kilka godzin jazdy na pétnocny zachdéd, wzdtuz doliny rzeki
Miskatonic. W samym Dunwich nie ma przystanku kolejowego, ale udaje
sie wam dodzwonic do jednego ze znajomych Armitage’a, ktéry mieszka
w wiosce. Mezczyzna zwie si¢ Zebulon Whateley i byt swiadkiem
wydarzen sprzed kilku miesigcy.

Armitage wspomina w notatkach, ze réd Whateleyéw jest dosé rozlegly

i dzieli sig na wiele galezi. Niektorzy przedstawiciele rodziny cechujqg sig
dekadencjq i brakiem skruputéw, inni sq ,nieskazeni” i nie majq nic wspdl-
nego z nikczemnymi, diabolicznymi rytuatami. Wedtug Armitage’a gatqz
rodziny Zebulona jest gdzies pomiedzy skazonymi i nieskazonymi Wha-
teleyami — znajq tradycje swoich przodkéw, ale ich nie kultywujg. Zebulon
zgodzil sig odebraé was z najblizszej stacji i zawiez¢ do miasteczka.

Utozenie lokalizacji

Gdy w koficu ruszacie z Arkham, wydarzenia z poprzedniej nocy dajq

0 sobie znac i dopada was zmeczenie. Ze snu wyrywa was nagle
szarpnigcie wagonu. Nie dojechaliscie jeszcze na miejsce, lecz pocigg
zatrzymal si¢ z glosnym zgrzytem, a z tylu slychacé jakies grzechotanie...

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Essex County Express, Otchlati, Paniczny strach,
Pradawne zto, Mroczny kult. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:
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(@ Wylosujiumiesé w grze jedng z trzech lokalizacji
Lokomotywa. Usun z gry pozostale wersje Lokomotywy.
Nastepnie wylosuj i umie$¢ w grze sze$¢ z o$miu lokalizacji
Wagon, uktadajac je wlinii prostej nalewo od Lokomotywy.
Pozostale dwie lokalizacje Wagon nalezy usuna¢ z gry.

(@ Odkryj pierwszy Wagon od lewej. Wszyscy badacze
rozpoczynaja gre w danej lokalizacji. (Jesli ta lokalizacja
posiada ,wymuszony” efekt, ktory aktywowany jest
w momencie poruszenia si¢ do niej, nalezy go zignorowac’.)

(® Wszystkie 4 kopie Poprzez czas i przestrzeri nalezy odlozy¢
na bok, poza gre.

(@ Odpowiednio do wybranego poziomu trudnosci, do korica
kampanii do worka chaosu nalezy doda¢ nastepujace zetony
chaosu:

< Latwy: -2. < Trudny: —4.

< Standardowy: -3. < Ekspercki: -5.

(@ Pozostate karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.

Prawo -




Poruszanie sie w pociagu: ,lewo” oraz ,prawo’

Tryb samodzielnej rozgrywki

W tym scenariuszu lokalizacje ulozone sa w linii, od lewej do

prawej, a pierwsza lokalizacja od prawej jest Lokomotywa. Ilekro¢ Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej

efekt karty wspomina o ,lokalizacji po lewe;j”, badz ,lokalizacji rozgrywki i nie chea odnosic sie do zadnych innych

po prawej”, to odnosi si¢ do lokalizacji zaraz na lewo lub na prawo elementéw przygotowania/zakoficzenia, podczas

od siebie.

Wszelkie wskazujace kierunek (prawo lub lewo) efekty kart
powinny by¢ interpretowane z perspektywy widocznej na
ponizszym rysunku.

przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowad ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastgpujacych
zetonow:

+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-3, -4, B B A & 3,
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przed zakoniczeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego
zakonczenia, jesli co najmniej 1 badacz zostal
pokonany: pokonani badacze odczytuja najpierw
fragment Pokonany badacz.

Pokonany badacz: Gdy trafiasz na drugq strong, czujesz
przerazenie lecz jednoczesnie wszystko jest niewyrazne

i odrealnione. Spektakle hipnotycznych swiatel, niepojete
doznania i zmieniona geometria tariczq na krawedzi twoich
zmystéw. Jakis nieziemski glos z otchlani dZwigczy w twoich
uszach, choé nie mozesz pojgé co mowi. Kiedy odzyskujesz
przytomnosc, okazuje sig, ze jestes w lesie, kilka mil od rzeki
Miskatonic. Wokél widzisz fragmenty zniszczonego pociggu.
Wagony sq zgniecione od sily, z jakq uderzyly w ziemig. Co
dziwne, noszq slady rozkladu, rdzy i brudu, jakby lezaly tu
od lat. Po innych pasazerach nie ma sladu.

(® Kazdy pokonany badacz otrzymuje ostabienie Poprzez
czas i przestrzen i musi doda¢ 1 jej kopie do swojej talii.
Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii badacza.

(® Kazdy pokonany badacz otrzymuje 1 dodatkowy
punkt do$wiadczenia, gdyz to, co spotkalo go za bramg
dostarczyto mu informacje, na temat kosmosu.

(@ Jeslibadacz majacy w swojej talii Necronomicon
(Przeklad Olausa Wormiusa) zostal pokonany, zanotuj
w Dzienniku kampanii, ze Necronomicon zostal skra-
dziony. Necronomicon (Przeklad Olausa Wormiusa)
musi zosta¢ usuniety z talii danego badacza.

(@ Jeslibadacz majacy w swojej talii dr. Henry’ego Armi-
tage’a, profesora Warrena Rice’a albo dr. Francisa Mor-
gana zostal pokonany, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze odpowiednia posta¢ zostata porwana. Odpowiednia
karta musi zosta¢ usunieta z talii danego badacza.

(® Nie udalo sie osiagnaé zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): przejdz do Zakoniczenia 2.

Zakonczenie 1: Wzdychacie z ulgq, kiedy brama za
pociqgiem zamyka sie. Kilku pasazeréw przezylo, ale

nie potrafiq wyjasnic, co wlasciwie sig stato. Jeden z nich
stwierdza, ze ,w tylnym wagonie pekt przewdd z parq”

i pozostali w swej ignorancji chetnie podlapujq te wersje, nie
cheqce dalej drqzyé tajemnicy. Wy jednak wiecie lepiej... choé
patrzqc na to wszystko, wolelibyscie nie wiedziec.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

Zakorczenie 2 (najpierw odczytaj fragment
»Pokonanybadacz”!): Roztrzesieni ruszacie wzdluz toréw
w strong Dunwich.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze zostali
zatrzymani w drodze do Dunwich.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia
w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X~
wszystkich kart w puli zwyciestwa.




Scenariusz IV:
Krew na otarzu

Gdy w koticu docieracie do Dunwich, witajq
was Zebulon Whateley i Earl Sawyer, kolejny
mieszkaniec wioski, ktéry spotkat
dr. Armitage’a podczas incydentu kilka
miesigcy temu. ,Sprawy majaq si¢ tu kiepsko.”
- odzywa si¢ Earl. ,Jakie$ ludziska zaginely
pare nocy temu. Pieroriskie lelki nie przestajq
jazgotac. Nie wiem, czego tu szukata, ale
jak ostatnio krecili si¢ tu ludziska z Arkham, to bylo Zle. Bardzo Zle”.
Mruga gwattownie, odkastuje i odwraca wzrok.

»Stuchajta, moze odpocznijta sobie przez noc i jutro z rana péjdzieta
szukaé czego tam cheeta.” — wtrgca Zebulon, ktadgc pomarszczong
dloi na ramieniu jednego z was. Zamierzacie protestowac, ale obolate
migsnie i zmeczone umysly domagajq sie odpoczynku i nie macie

sily odméwic. Starszy mezczyzna oferuje wam nocleg i podwézke

do swojego domu na obrzezach Dunwich. Miasteczko wyglgda na
zaniedbane i budzi w was niepokdj, patrzqc na nie, w glebi duszy
zalujecie, ze w 0géle tu przyjechaliscie. Przysypiacie juz podczas
przejazdzki i wlasciwie niewiele pamigtacie z tej pierwszej nocy.

Kiedy si¢ budzicie, dom Zebulona jest pusty i nigdzie nie wida¢ ani jego,
ani pana Sawyera. Petni zlych przeczué natychmiast ruszacie
do wioski, aby zbadaé sprawe i zdobyc jakies odpowiedzi.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Krew na oftarzu, Dunwich, Lelki kozodoje, Dzieci nocy
oraz Pradawne zlo. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi

symbolami:
X & O 8
N u @)
@ INTIE S L\
(@ Umie$¢ Wiejskie zabudowania w grze. Wszyscy badacze
rozpoczynaja gre na Wiejskich zabudowaniach.

(@ Usunz gry po jednej kopii kazdej pozostatej lokalizacji.
Nastepnie wylosuj jedna z sze$ciu pozostatych lokalizacji

ija takze usun z gry. Pozostale lokalizacje umiesé w grze.
(Na sasiedniej stronie znajduje sie sugerowane ulozenie.)

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Zgromadz karty wszystkich
postaci, ktére, zgodnie z Dziennikiem kampanii, zostaly
porwane. Przygotuj zakryty stos ,potencjalnych ofiar” ztozony
z tych kart oraz kart Zebulona Whateleya i Earla Sawyera.

(@ Odt6z nabok, poza gre, nastepujace karty: Silas Bishop,
Ukryte pomieszczenie, Klucz do pomieszczenia oraz Proszek
Ibn Ghaziego.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze zostali zatrzymani
w drodze do Dunwich: dodaj 1 zeton zaglady na tajemnice la.

(® Pozostale karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkari.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli gang O’Banniona ma
z badaczami na piefiku: w poszukiwaniu zemsty gang z Clover
Club podazytza wami do Dunwich. Nalezy zebra¢ wszystkie
karty z zestawu spotkan Podwladni Naomii wtasowac je do talii
spotkan. Zestaw ten jest oznaczony nastepujacym symbolem:

]

(@ Wet, odlozone wezeéniej na bok, karty Ukryte pomieszczenie
oraz Klucz do pomieszczenia oraz 3 wierzchnie karty z talii
spotkan. Potasuj je i losowo umie$¢ po 1 zakrytej karcie pod
kazda lokalizacja w grze, za wyjatkiem Wiejskich zabudowari.

UKryte pomieszczenie

W tym scenariuszu wystepuje jednostronna lokalizacja (Ukryte
pomieszczenie), ktérg umieszcza sig¢ zakryta pod losowa
lokalizacjq. Ukryte pomieszczeNie ma tylko odkryta strone oraz
efekt odkrycia, ktory umieszcza ja w grze w momencie dobrania.

W momencie umieszczenia w grze jednostronna lokalizacja
jest ukladana strona odkryta ku gérze (poniewaz nie ma strony
nieodkrytej). Poza tym, we wszystkich pozostatych aspektach
funkcjonuje ona jak normalna lokalizacja.




Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej
rozgrywki i nie chcg odnosi¢ si¢ do zadnych innych
elementéw przygotowania/zakoriczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonow:
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4, 8, ®, &, N, ¥,
£, .

(® Podczas przygotowywania stosu ,potencjalnych
ofiar” nalezy uzy¢ wszystkich pieciu nastepujacych
postaci: Dr Henry Armitage, Dr Francis Morgan,
Profesor Warren Rice, Zebulon Whateley oraz Earl
Sawyer.

(® Badacze nie zostali zatrzymani w drodze do Dunwich.
(@ Gang O’Banniona nie ma z badaczami na pieiku.
(@ Nie nalezy czyta¢ Antraktu IT - Ocalali.

(@ Sprébujcie uratowac jak najwiecej z potencjalnych
ofiar!

Sugerowane utozenie lokalizacji

Uwaga: jedna z przedstawionych ponizej lokalizacji nie bedzie
obecna w grze.

) Do posréd trzcin
b S—— | gra—

Wikjski zabudowani




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakorczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Trel lekéw
kozodojow milknie w oddali i nad Dunwich zapada upiorna
cisza. Stychaé jedynie suchy Swist lodowatego wiatru i szelest
opadlych lisci. Po zaginionych mieszkaricach nie zostat zaden
Slad i juz nigdy nikt o nich nie uslyszy.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze rytual zostat
ukoriczony.

eslina koniec gry pozostaly jakiekolwiek potencjalne
(@ Jesli nakoniec gry pozostaly jakiekolwiek potencjal
ofiary, umies¢ je pod tali tajemnic.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Ztozeni w ofierze
Yog-Sothothowi” zanotuj imiona kazdej unikatowej
karty, ktéra znajduje si¢ pod talig tajemnic. Kazda
z tych kart zostaje usunieta ze wszystkich talii badaczy
i do korica kampanii nie moze by¢ umieszczana
w zadnej talii badacza.

(@ JesliDr Henry Armitage nie jest wymieniony w sekcji
«Ztozeniw ofierze Yog-Sothothowi>» w Ksiedze
kampanii, zanotuj, ze Dr Henry Armitage przetrwal
dziedzictwo Dunwich.

(@ Jesli badacz majacy w swojej talii Necronomicon
(Przektad Olausa Wormiusa) zostal pokonany, zanotuj
w Dzienniku kampanii, ze Necronomicon zostat
skradziony. Necronomicon (Przeklad Olausa Wormiusa)
musi zosta¢ usuniety z talii danego badacza.

Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje 2
dodatkowe punkty do§wiadczenia, poniewaz zdobyt
informacje na temat ukrytych §wiatéw rodem z Mit6w.

@ Nalezy przej$¢ do scenariusza V: Bezwymiarowe
i niewidzialne.

Zakoniczenie 1: Gdy zadajesz ostateczny cios, cialo stwora
eksploduje, zmieniajgc si¢ w fontanng wezowatych kawatkéw,
ktére zaczynajg petzac po ziemi i wspinac si¢ na Sciany. Jestes
tak zszokowany, ze nie reagujesz w pore i pozwalasz im uciec

z pomieszczenia. Tak czy inaczej, czymkolwiek byt ten stwor,
cieszysz sig, Ze juz jest martwy.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze uwolnili
Silasa Bishopa z jego nieszczescia.

(@ W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Ztozeni w ofierze
Yog-Sothothowi” zanotuj imiona kazdej unikatowej
karty, ktora znajduje sie pod talig tajemnic. Kazda
z tych kart zostaje usunieta ze wszystkich talii badaczy
i do korica kampanii nie moze by¢ umieszczana
w zadnej talii badacza.

(@ Jeslibadacz majacy w swojej talii Necronomicon
(Przektad Olausa Wormiusa) zostal pokonany,
zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Necronomicon
zostal skradziony. Necronomicon (Przeklad Olausa
Wormiusa) musi zosta¢ usuniety z talii danego
badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty do§wiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje na temat ukrytych
$wiatéw rodem z Mitow.

(® Nalezy przej$¢ do Antraktu II - Ocalali.

Zakonczenie 2: Stwor, ktéry niegdys byl Silasem, zrywa sig
z taricuchéw i masz niewiele czasu, zeby zareagowac.
Wiedzqc, ze w ,Necronomiconie” moze byc jakies zaklecie,
ktdre pozwoli poskromié Silasa, odpierasz stwora na tyle
dlugo, zeby znalez¢ odpowiednig stronice. Niezwlocznie
recytujesz laciriskq inkantacje. Stowa splywajg z twojego
jezyka pewnie i wyraZnie, jakbys przywolywat je z pamigci.
Z kazdg wypowiadang sylabg cialo stwora kurczy sig

i topnieje, wyjqc przy tym potepiericzo. W koricu zostajg
po nim tylko zdeformowane zwtoki mezczyzny — Silasa
Bishopa. Na jego koszuli zauwazasz srebrny wisiorek

z wizerunkiem dziwnego gwiazdozbioru. Zabierasz go,
liczqc, ze jeszcze do czegos sig przyda.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze przywrdcili
Silasa Bishopa do normalnosci.

(@ W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Ztozeni w ofierze




Yog-Sothothowi” zanotuj imiona kazdej unikatowe;
karty, ktora znajduje sie pod talig tajemnic. Kazda

z tych kart zostaje usunieta ze wszystkich talii badaczy
i do korica kampanii nie moze by¢ umieszczana

w zadnej talii badacza.

Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia

w liczbie rownej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty do§wiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje na temat ukrytych
$wiatéw rodem z Mit6w.

(® Nalezy przej$¢ do Antraktu IT — Ocalali.

Zakonczenie 3: Stwor, ktéry niegdys byl Silasem, zrywa sie
zlaricuchéw i masz niewiele czasu, zeby zareagowaé. Liczqgc,
ze natrafisz w komnacie na co pomocnego, trzymasz bestie
na dystans na tyle dtugo, ze udaje ci si¢ znaleZ¢ dziennik.
Wigkszo$¢ zapiskow jest po lacinie i wyglgda na przepisane
fragmenty , Necronomiconu”, lecz nie masz pojecia, co
oznaczajq. Niezwlocznie recytujesz inkantacje, tamigc
jezyk na kazdym slowie i czujqc, jak Sciska cie w gardle przy

kazdym zdaniu. Z kazdgq wypowiadang sylabg ciato stwora
kurczy sig i topnieje, wyjgc przy tym potepieficzo. W koricu
zostaje po nim tylko lepka, mokra posoka i odér zgnilizny.

@) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze wygnali
Silasa Bishopa.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Ztozeni w ofierze
Yog-Sothothowi” zanotuj imiona kazdej unikatowej
karty, ktora znajduje si¢ pod talig tajemnic. Kazda
z tych kart zostaje usunieta ze wszystkich talii badaczy
i do korica kampanii nie moze by¢ umieszczana
w zadnej talii badacza.

(@ Jeslibadacz majacy w swojej talii Necronomicon
(Przektad Olausa Wormiusa) zostal pokonany,
zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Necronomicon
zostal skradziony. Necronomicon (Przektad Olausa
Wormiusa) musi zostaé usuniety z talii danego
badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie rownej facznej wartosci , Zwycigstwo X”
wszystkich kart w puli zwycigstwa. Kazdy badacz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty do§wiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje na temat ukrytych
iatow rodem z Mitéw.

: r"éc"do Antraktu IT - Ocalali.




A Antrakt II: Ocalali

W pomieszczeniu, w ktérym trzymano straszliwg bestig, znajdujesz
pobitych i skutych mieszkaricéw wioski oraz ludzi z Arkham. Ponadto
natrafiasz na zapiski, z ktérych wynika, ze ten stwor nie byt jedyny

i w Dunwich moze by¢ takich wigcej. Uwolnione z wiezdéw ofiary
szlochajq, dzigkujg za ratunek. Pora zaplanowac nastepny ruch.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Dla kazdej z S wymienionych
postaci, ktora nie jest wskazana jako ,Zlozona w ofierze
Yog-Sothothowi” odczytaj powiazany z nia fragment. Kiedy
skoniczysz, przejdz do scenariusza V: ,Bezwymiarowe
iniewidzialne”.

Jesli dr Henry Armitage nie znajduje si¢ na liscie ,Zlozonych

w ofierze Yog-Sothothowi”:, Jest znacznie gorzej niz sqdzilismy”

— stwierdza pobladly dr Armitage. ,Wilbur Whateley to byl dopiero

poczgtek. W Dunwich jest znacznie wigcej ludzi, ktérzy wiedzq

o0 ‘Wielkich Przedwiecznych’ i pragng wiedzy i potegi ponad wszystko.

Sprowadzq zagtade na Ziemig. Wiedzialem, ze powinienem spali¢ ten

przeklety dziennik. Jednak dzigki temu, co w nim znalazlem, wiem, jak

mozemy ich powstrzymac. Tylko my mamy jeszcze szansg to zrobié!

Szybko, pomdzcie mi z tym roztworem — najwazniejszy jest proszek,

o tak, proszek to jedyny sposdb...”

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Henry Armitage przetrwal
dziedzictwo Dunwich. Jeéli karta Dr. Henry’ego Armitage’a nie
znajduje si¢ obecnie w talii zadnego z badaczy, jeden dowolny
badacz moze zdecydowa¢ sie dodac ja do swojej talii. Nie wlicza
sie ona do limitu kart w talii badacza.

(@ Jeslikarta Proszek Ibn Ghaziego nie znajduje si¢ obecnie w talii
zadnego z badaczy, jeden dowolny badacz moze zdecydowacé sie
doda¢ja do swojej talii. Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii
badacza.

Jesli profesor Warren Rice nie znajduje sie na liscie ,Zlozonych
w ofierze Yog-Sothothowi”: Profesor Rice poprawia okulary

i wezytuje sie w tajemniczy rekopis, ktéry znalezliscie w ukrytym
pomieszczeniu. ,Myslalem, ze skoriczylismy z tym koszmarem raz na
zawsze.” — wzdycha cigzko. ,Naszym obowigzkiem jest doprowadzi¢
to do korica. Musimy powstrzymac te stwory albo nie tylko Dunwich
bedzie w tarapatach. Poprzednio Armitage zrobil proszek pozwalajgcy
zobaczy( te stwory, teraz tez bedziemy go potrzebowa¢”. Rice wyjasnia
wam wszystkie szczeg6ly i zabieracie si¢ za przygotowanie proszku.

(©) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Profesor Warren Rice
przetrwal dziedzictwo Dunwich. Je$li karta Profesora Warrena
Rice nie znajduje si¢ obecnie w talii zadnego z badaczy, jeden

dowolny badacz moze zdecydowac¢ si¢ dodac ja do swojej talii.
Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii badacza.

(@ Jeslikarta Proszek Ibn Ghaziego nie znajduje si¢ obecnie w talii
zadnego z badaczy, jeden dowolny badacz moze zdecydowad sie
dodac¢ ja do swojej talii. Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii
badacza.

Jesli dr Francis Morgan nie znajduje si¢ na liscie ,Ztozonych
w ofierze Yog-Sothothowi”:, Dzigkuje wam za wszystko” — odzywa
sie dr Morgan, sprawdzajqc stan waszego prowiantu i amunicji.
»Poprzednim razem zeby w ogdle zobaczyc bestie terroryzujgcq
Dunwich, potrzebowalismy dziwnego proszku przyrzqdzonego przez
Armitage’a. Jesli tych stworéw jest wigcej, musimy miec ten proszek.
Chyba pamigtam recepture...”

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze dr Francis Morgan przetrwat
dziedzictwo Dunwich. Jesli karta Dr. Francisa Morgana nie
znajduje si¢ obecnie w talii zadnego z badaczy, jeden dowolny
badacz moze zdecydowac¢ si¢ dodac ja do swojej talii. Nie wlicza
sie ona do limitu kart w talii badacza.

(@ Jeslikarta Proszek Ibn Ghaziego nie znajduje si¢ obecnie w talii
zadnego z badaczy, jeden dowolny badacz moze zdecydowacd sie
dodac¢ ja do swojej talii. Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii
badacza.

Jesli Zebulon Whateley nie znajduje si¢ na liscie ,Zlozonych
w ofierze Yog-Sothothowi”: , Dunwich ma swe dziwactwa,” -
odzywa si¢ Zebulon drzgcym glosem — , ale nigdy zem nie widzial
czegos tak obmierzlego jak to... to... cos”. Rzuca ostanie, pelne odrazy
spojrzenie na szczqtki stwora i wzdrygajqc sig, zamyka za sobq drzwi
do pomieszczenia. Odwraca si¢ w waszq strong i spoglgda ponuro.

»Trzeba dorwac tego, ktéren to zrobil. Mozeta liczyé na mojg pomoc”.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Zebulon Whateley
przetrwat dziedzictwo Dunwich. Jeden dowolny badacz moze
zdecydowac sie dodac karte Zebulona Whateleya do swojej
talii. Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii badacza.

Jesli Earl Sawyer nie znajduje si¢ na liscie ,Zlozonych w ofierze
Yog-Sothothowi”: ,Nie datbym se rady, gdybysta si¢ nie pojawili.” -
odzywa si¢ Earl drzgcym glosem, raz za razem $ciskajgc wam
zwdzigcznosci rece. , Jesli moge si¢ jakos odwdzigczy¢, prosta o co
chceta. Bitny zem nie jest ani nic, ale pomoge jak umie. Tylko... nie
kazta mi znéw patrzec na nic takiego jak tamta stwora, dobra?”

@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Earl Sawyer przetrwal
dziedzictwo Dunwich. Jeden dowolny badacz moze zdecydowa¢
sie doda¢ karte Earla Sawyera do swojej talii. Nie wlicza si¢ ona
do limitu kart w talii badacza.




Scenariusz V:
Bezwymiarowe
i niewidzialne

Podczas sledztwa w Dunwich trafiliscie na réz-
ne dokumenty, fragmenty dziennika i niezrozu-
miale teorie. Przeanalizowanie tych wszystkich
materiatow okazalo si¢ wyjatkowo wyczerpujg-
ce zaréwno fizycznie, jak i umystowo. Autorem
wigkszosci zapiskow okazal sig jeden cztowiek
— Seth Bishop. Wypytujgc miejscowych, dowia-
dujecie sig, ze Seth réwniez jest mieszkaricem Dunwich. Wraz z kilkoma
innymi osobami byl naocznym swiadkiem straszliwych wydarzen, ktdre
Armitage okreslil poZniej jako , Zgroze w Dunwich”. Co dziwne, od tamtej
pory Setha rzadko widywano w miasteczku, a ci, ktérzy mieli okazje go
spotkac, twierdzili, ze wygladal blado, nerwowo i mial przekrwione oczy.

Ludzie, ktérzy go wtedy widzieli, uznali zapewne, ze Seth jest
zestresowany lub wpadl w paranoje. Po przeczytaniu jego szalonych
zapiskéw podejrzewacie jednak, ze jest w jakis sposéb zamieszany

w niedawne wydarzenia. Pisal cos o ,zebraniu szczqtkow”

i wykorzystaniu magicznych sposobéw, aby ,zaszczepié esencje ojca”
w innych istotach, a péZniej w ludziach. Dalsze adnotacje i schematy
sq niezwykle skomplikowane i cigzko cokolwiek z nich zrozumiec.

Gdy wcigz jeszcze szukacie Setha, przybiega do was kilku przerazonych
mezczyzn i kobiet z wioski. ,Wrécilo!” — lamentuje jeden z nich.
Rozpoznajecie mezczyzne — to Curtis Whateley z nieskazonej gatezi
rodziny. ,To, co zabilo, Frye’ 6w wrécilo! Rozniesto dom Bishopéw jakby
byl z papieru!”. Curtis i pozostali mieszkaticy zaczynajq przekrzykiwac
sie wzajemnie spanikowanymi glosami.

(® Badacze musza wybraéjedna z opcji:
< Staracie si¢ uspokoic mieszkaricéw miasteczka, aby dowiedzie¢
sig czegos wigcej. Nalezy przejs¢ do Czesci 1.
< Staracie sig ostrzec mieszkaricow miasteczka i przekonacich
do ewakuacji. Nalezy przej$¢ do Czesci 2.
Czes¢ 1: Uspokajacie mieszkaricéw, zeby mogli wam w koficu wyjasnic,
co dokladnie si¢ stato. Dowiadujecie sig, ze uslyszeli jakies dudnienie na
potnocy i kiedy poszli to sprawdzic, zastali farme Bishopdw rozniesiong
na strzepy. Dostrzegli tez jakies ogromne slady wiodgce w strong Jaru
Zimnych Zdrojéw. ,Wy wieta co trzeba robic, no nie? Ostatnio ludziska
z Arkham powstrzymali to cos”. — odzywa sig jeden z mieszkaricow.
Curtis kreci glowg i przygryza warge.

»My nie mogli nawet zobaczyc tej piekielnej bestii, dopdki stary profesor
nie obsypat jej jakims proszkiem. Do dzis zaluje, zem jq ujrzal...” Nie
macie watpliwosci, ze trzeba jakos powstrzymac rozszalalego stwora.
Jesli jednak znalezione dokumenty méwiq prawde, moze tu grasowac
wigcej niz jedna taka istota...

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze uspokoiliscie mieszkaricéw.
Przejdz do Przygotowania.
Cze$¢ 2: Ostrzegacie mieszkaricow, ze grozi im Smiertelne
niebezpieczeristwo i jesli tylko mogq, powinni niezwlocznie opuscic
Dunwich. Kilka 0s6b od razu stosuje si¢ do waszej rady, wcigz
pamietajqc straszliwe monstrum, ktére poprzednio sialo terror
w miasteczku. Curtis pada na kolana zrozpaczony i dygocze
histerycznie. , To znowu to cos, prawda? Wrécito po nas. Mam
nadzieje, ze macie ten proszek, ktérego ostatnio uzyt stary profesor. Nie
zobaczymy tej piekielnej bestii, dopéki nie obsypiemy jej proszkiem.
Do dzis zaluje, zem jq ujrzal...” Nie macie watpliwosci, ze trzeba jakos
powstrzymac rozszalalego stwora. Jesli jednak znalezione dokumenty
méwiq prawde, moze tu grasowac wiecej niz jedna taka istota...

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, e ostrzegliscie mieszkaricow.
Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej
rozgrywkiinie chcg odnosi¢ sie do zadnych innych
elementow przygotowania/zakonczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4, 8 @
A %%, %, .

(@ 3 osoby zostaly ztozone w ofierze Yog-Sothothowi.

(® Nie nalezy umieszczaé Proszku Ibn Ghaziego w talii
zadnego z graczy.

(@ Podczas przygotowania scenariusza gracze nie
otrzymuja zadnych dodatkowych stabosci.

(® Dr Henry Armitage zostat zlozony w ofierze
Yog-Sothothowi.

(@ Sprobuijcie zabié jak najwieksza liczbe Pomiotu
Yog-Sothotha!




j Przygotowanie Sugerowane utozenie lokalizacji

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w
Przeklete Wrzosowisko
spotkan: Bezwymiarowe i niewidzialne, Lelki kozodoje, Niewolnicy- F‘,‘V —
bestie, Dunwich oraz Paniczny strach. Zestawy te s3 oznaczone i 2
nastepujacymi symbolami:

B 3.5 X v

(@ Wylosuj i umie$¢ w grze po jednej z dwoch wersji
nastepujacych lokalizacji: Wioska Dunwich, Jar Zimnych
Zdrojoéw, Przeklete Wrzosowisko, Dziesiecioakrowy
Leg, Diabelskie Chmielowisko oraz Ruiny gospodarstwa
Whateleyow. Usun z gry pozostale wersje tych lokalizacji.
Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Wiosce Dunwich.
(Na sasiedniej stronie znajduje sie sugerowane ulozenie.)

Wioska Dunwich

. s 2 1s ool 9 g B iy gospodarstuia Whateleydw
Nalezy sprawdzi¢ liczbe imion zanotowanych w Dzienniku Pl

kampanii w sekcji ,Ztozonych w ofierze Yog-Sothothowi”.

< Jeslijest tam 4 lub wiecej imion, odtéz na bok, poza gre,
2 kopie Pomiotu Yog-Sothotha. Nastepnie usuri z gry S Zimyeh Zivoa
3 pozostale kopie Pomiotu Yog-Sothotha.

< Jesli sa tam dokladnie 3 imiona, umie$¢ w grze, w Jarze
Zimnych Zdroj6w, 1 kopie Pomiotu Yog-Sothotha i odtéz
na bok, poza gre, 2 kopie Pomiotu Yog-Sothotha. Nastepnie
usun z gry 2 pozostale kopie Pomiotu Yog-Sothotha.

< Jesli sg tam dokladnie 2 imiona, umie$é w grze, w Jarze
Zimnych Zdroj6w, 1 kopie Pomiotu Yog-Sothotha i odtéz
na bok, poza gre, 3 kopie Pomiotu Yog-Sothotha. Nastepnie
usun z gry pozostala kopie Pomiotu Yog-Sothotha.

Losowanie lokalizacji

< Jeslijest tam 1 lub mniej imion, umie$¢ w grze, w Jarze
Zimnych Zdrojéw, 1 kopie Pomiotu Yog-Sothotha oraz W tym scenariuszu czesto nakazuje sie graczom losowanie
1 kopi¢ Pomiotu Yog-Sothotha na Przeklgtym Wrzosowisku. lokalizacji. W tym celu nalezy potasowac 6 lokalizacji usunietych
Nastepnie odl6z na bok, poza gre, 3 pozostale kopie Pomiotu gry podczas przygotowania (niewykorzystywanych wersji
Yog-Sothotha. lokalizacji w grze) i wylosowa¢é 1 z nich.
(@ 0d16zna bok, poza gre, wszystkie kopie Tajemniczej formuty.
(@ Badacz, ktéry ma w swojej talii Proszek Ibn Ghaziego, moze
wyszukac te karte w swojej talii i umie$cic ja w grze.
(® Kazdy badacz musi przeszukaé kolekcje kart w poszukiwaniu
losowego podstawowego ostabienia z cechy Szaleristwo, Uraz
lub Pakt i do korica kampanii dodac je do swojej talii.

(® Pozostale karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): przejdz do
Zakoriczenia 1.

Zakonczenie 1: Zrobiliscie co w waszej mocy, zeby
powstrzymacé grasujqce stwory, ale okazalo sig, ze jest
ich wigcej niz si¢ spodziewaliscie i nie udato si¢ zgtadzi¢
wszystkich. Wyczerpani i przerazeni wracacie do domu
Zebulona, liczqc, ze uda si¢ wam przezyc te noc.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze X pomiotéw uciekto.
X to calkowita liczba Pomiotéw Yog-Sothoth nadal
obecnych w grze lub odlozonych na bok.

(@ Jesliw talii dowolnego z graczy znajduje sie karta
Proszek Ibn Ghaziego, nalezy ja usuna¢ z talii danego
badacza.

(® Kazdybadaczzdobywa punkty do§wiadczenia w
liczbie réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

Zakonczenie 2: Wyglgda na to, ze udalo si¢ zabi¢ ostatnig

z grasujgcych bestii. Wyczerpani i wstrzgsnigci wracacie do
domu Zebulona.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Zaden pomiot nie
uciekt.

(@ Jesliw talii dowolnego z graczy znajduje sie karta
Proszek Ibn Ghaziego, nalezy ja usuna¢ z talii danego
badacza.

(® Kazdybadaczzdobywa punkty do§wiadczenia w
liczbie réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwycigstwa.




Scenariusz VI:
Gdzie czeka zagtada

Budzi was jakis skrzekliwy wrzask. Petni ztych

przeczud zbieracie ekwipunek

i wychodzicie na ulice Dunwich. Kiedy tylko

wychodzicie na zewngtrz, wyczuwacie

w chlodnym nocnym powietrzu cos plugawego

— ohydny, gryzacy smréd, ktéry trudno opisac

i jakqs przytlaczajgco zlq aure. Mieszkaricy

pozamykali si¢ w domach i miasteczko wyglgda
na opustoszate. W oddali, na szczycie w poblizu wioski widaé stabg
poswiate. Zaréwno Zebulon, jak i notatki Armitege’a wspominaly o tym
miejscu — to Straznicze Wzgdrze. Kojarzycie opowiesci o satanistycznych
rytuatach majgcych tam miejsce — rytuatach, w ktérych plugawe modty
rozpalaly nocne niebo, a ziemia dudnila drzqc gniewnie.

Na dachach wokét was siedzq chmary lelkéw kozodojow i przygladajg
si¢ zlowieszczo, jak wsiadacie do rozklekotanej cigzardwki Zebulona.
Gdy ruszaciew strong Strazniczego Wzgdrza, Swidrujgcy jazgot
rozlega si¢ ponownie. Wszystko, co wyczytaliscie, i wszystko, czego
doswiadczyliscie, w Dunwich, prowadzito was wlasnie tutaj. Jesli
plugawy rytuat Setha ma jakis zwiqzek z wydarzeniami sprzed kilku
miesigcy, gdy Armitage wraz z towarzyszami powstrzymat koszmarng
besti, to znaczy, ze Bishop pragnie zwrdcié si¢ do przedwiecznej istoty
— Yog-Sothotha. Musicie powstrzymac ten rytual, wasza porazka
oznaczataby zaglade... i to nie tylko dla Dunwich, ale dla calego Swiata.

-

Sprawd? Dziennik kampanii. Jesli Naomi jest gotowa
poméc badaczom: przejdz do Czesci 1.

W przeciwnym wypadku: przejdz do Przygotowania.

Czeé¢ 1: Sciezka wiodqca na Straznicze Wzgérze jest zbyt waska

i nieréwna dla wystuzonej cigzaréwki Zebulona. Parkujecie u podnéza

i szykujecie si¢ do wyruszenia pieszo. Nagle zauwazacie, Ze nie jestescie
tu sami. Z lasu wychodzi kilkoro mezczyzn i kobiet, celujgc do was

z broni palnej. Nie macie szans na ucieczke. Podnosicie rece do gory

i szykujecie si¢ na najgorsze. ,Czekajcie!” — krzyczy jeden z nich i
podnosi reke, zatrzymujqc towarzyszy. ,Widziatem was w Clover Club”
— szczerzy sig w bezzebnym usmiechu i opuszcza broti. ,Naomi przesyla
pozdrowienia.”

Zaskoczeni pytacie gangsteréw, co tutaj robiq. ,Panna O’Bannion
kazata nam zbadaé sprawe ataku na klub jej narzeczonego” — wyjasnia.
»Okazalo sig, ze typki odpowiedzialne za caly batagan byli w Arkham.
Jakis Bishop i jego przydupasy. Sledzilismy ich calq droge az na to
zadupie.” Nim zdqzy wyjasni¢ wam wigcej, w oddali na wzgérzu rozlega
sig znajomy terkot karabinu maszynowego. , To pewnie Vinny. Zbierac
sig!” Wola pozostatych ludzi i z broniq w garsci biegnie na wzgdrze.
Krecqce glowami, ruszacie za nimi. Ci gangsterzy nie majq pojecia, w co
si¢ pakujq.

(@ Gloéwny badacz otrzymuje zeton wskazéwki z puli zetonéw
zamiast tego 2 wskazowki, jesli w grze bierze udziat 3 lub 4
g ) g

badaczy).

Nalezy przejs¢ do Przygotowania.
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Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastgpujacych zestawow
spotkan: Gdzie czeka zagtada, Niewolnicy-bestie,
Czarnoksigstwo, Niewolnicy Bishopa, Paniczny strach, Pradawne
zlo, Przejmujgcy chldd. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi

~

XY ALAPY B

(@ Umies¢ w grze Podnoze wzgérza, Sciezke w gore oraz Szczyt
Strazniczego Wzgorza. Wszyscy badacze rozpoczynajg gre na
Podnézu wzgorza.

symbolami:

(@ Usun zgry 1 losowa kopie Rozwidlonej éciezki. Pozostate
3 kopie Rozwidlonej $ciezki odl6z na bok, poza gre.

(@ Usun zgry 1 losowa kopie Zmienionej sciezki. Pozostale
3 kopie Zmienionej §ciezki 0d16z na bok, poza gre.

(@ 0d16z Setha Bishopa na bok, poza gre.

(@ Odpowiednio do wybranego poziomu trudnosci, do korica
kampanii do worka chaosu nalezy doda¢ nastepujace zetony
chaosu:

< Latwy: -3. < Trudny: -6.

< Standardowy: -S. < Ekspercki: -7.

(@ W zaleinosci od opisanych ponizej okolicznosci podczas
rozgrywania tego scenariusza nalezy uzy¢ odpowiedniej wersji
Aktu 2. Wszystkie pozostate wersje aktu 2 s3 usuwane z gry.

< Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze przywrdcili Silasa
Bishopa do normalnosci, uzyj Aktu 2 — Wspinaczka na
wzgérze (w. I).

< Jesli powyzsze nie jest prawdg, sprawdz Dziennik Kampanii.
Jesli badaczom nie udato si¢ odzyskac Necronomiconu lub
Necronomicon zostat skradziony, uzyj Aktu 2 — Wspinaczka
nawzgérze (w. II).

< Jeéli zadne z powyzszych nie jest prawda, uzyj Aktu 2 —
Wspinaczka na wzgérze (w. I1I).

(® Sprawdz Dziennik kampanii. Za kazdy pomiot Yog-Sothotha,
ktéry uciekt dodaj 1 zeton zagtady na tajemnice la.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze uwolnili Silasa Bishopa z
jego nieszczescia, pozostalodci ciata istoty zmutowaly i wrosty w
Straznicze Wzgoérze. Umie$é w grze, na Sciezce w gore, 1 wroga
»Skupisko sfer” z zestawu spotkant Ohydne wynaturzenia.
Pozostale karty z tego zestawu spotkan wtasuj do talii spotkan.
Zestaw ten jest oznaczony nastepujacym symbolem:

9

(® Pozostale karty spotkan nalezy potasowaéw celu utworzenia talii
spotkan.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jeéli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej
rozgrywki i nie chcg odnosié sie do zadnych innych
elementdw przygotowania/zakonczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowa¢ ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowa¢ z nastepujacych
zetonow:
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, 2, B 4, &,
¥, 82, %

@ Uzyj w tym scenariuszu Aktu 2 - Wspinaczka na
wzgbrze (w. I1I). Wszystkie pozostale wersje aktu 2
usun z gry.

(® Naomi nie jest gotowa poméc badaczom.
(® Zaden Pomiot Yog-Sothotha nie uciekt.

(® Badacze nie uwolnili Silasa Bishopa z jego nieszczescia.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): przejdz
do Zakonczenia 2.

Zakonczenie 1: Rozpadajqgca si¢ ksigga wyglgda na zapiski
Starego Whateleya, mezczyzny, ktory przekazal Wilburowi
wiedzg na temat pradawnej magii. Natrafiacie na fragment
opisujqcy miejsce poza czasem i przestrzeniq, w ktérym
przebywa Yog-Sothoth i wszystkie Swiaty zbiegajq si¢ ze sobg.
Tylko w tym weZle na kraticu rzeczywistosci mozna zamkngé
szczeling, ktora otworzyla si¢ w naszym Swiecie. Czujgc,

ze byé moze zmierzacie ku swej zagladzie, po raz ostatni
zbieracie w sobie odwage i przechodzicie przez portal.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze przeszli
przez brame.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X~
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

Zakonczenie 2: Czarownicy z Dunwich pragneli potegi

nie z tego Swiata i zdotali dokonac tego, co nie udalo si¢
Wilburowi i Staremu Whateleyowi. Krwawe ofiary

i potworne eksperymenty sprawily, Ze mroczna moc, ktorej
szukali, znalazla si¢ w ich zasiegu. Mimo to, nigdy nie
zdolajq jej wykorzystac. Btagajqc ojca Wilbura o wiedze,
sprowadzili tu istote z innego wymiaru. Ze szczeliny
otwartej nad Strazniczym Wzgdérzem wyltonit si¢ Yog-Sototh,
przestaniajqc niebo i spowijajgc Swiat. Przybyt na Ziemig

i teraz wlada tam, gdzie niegdys panowali ludzie.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Yog-Sothoth
rozerwal na strzepy bariere miedzy Swiatami i stal sig
jednosciq z rzeczywistosciq.

(® Wszyscy badacze oszaleli.

(@ Badacze przegrywaja kampanie.




Scenariusz VII: Zagubieni
W Czasie 1 przestrzeni

Przejscie przez portal cigzko poréwnac
z czymkolwiek, co do tej pory doswiadczyles.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej
rozgrywki i nie chcg odnosi¢ sie do zadnych innych
elementdw przygotowania/zakonczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowac ponizsze informacje:

Czujesz, jak twoje cialo wygina sig
i znieksztalca, pedzqc pomiedzy wymiarami

do wyznaczonego celu — miejsca, ktére
(® Worek chaosu nalezy przygotowa¢ z nastepujacych

v Y ’ zetondw:

Gy oot oy osle dobiega o +,0,0,-1,-1,-1,2,2,-3,3,-4,-5, 8,8, &, &,

i wszystko cichnie. Poczqtkowq dezorientacje ¥ ©, ¥
zastepuje uczucie grozy i osamotnienia. To obce miejsce jest niepojete,
nie jestes w stanie ogarnqc go swoim ludzkim umystem. Krajobraz jest Podczas rozgrywania tego scenariusza moga pojawic
surrealistyczny i dziwny, a architektura przeczy prawom fizyki. Jestes si¢ dodatkowe instrukcje lub elementy fabularne
tak daleko od domu, ze dom wydaje si¢ teraz wyblaklym snem, ktdry wtalii tajemnic, ktére odnosza si¢ do wydarzeri
ledwie mozesz sobie przypomniec. Nawet jesli znajdziesz wyjscie z tego odnotowanych w Dzienniku kampanii. Zadne z tych
strasznego miejsca, czujesz, ze juz nigdy nie bedziesz taki jak dawniej. wydarzer nie miato miejsca. Instrukcje te nalezy

zignorowa¢ w calosci.

przekracza granice ludzkiego pojmowania.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw scenariusz.
spotkan: Zagubieni w czasie i przestrzeni, Czarnoksigstwo,
Otchtari, Ohydne wynaturzenia, Agenci Yog-Sothotha. Zestawy te
s oznaczone nastepujacymi symbolami:

2 0 6

(@ Umie$¢ Inny Wymiar w grze. Wszyscy badacze rozpoczynaja
gre na Innym wymiarze.

(@ Nie czytajcie epilogu kampanii, nawet jesli wygracie

(@ 0dt6znabok, poza gre, nastepujace karty: Krawedz
wszech$wiata, Rozdarty czas oraz Yog-Sothotha.

(® Pozostale karty spotkar nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
spotkan.

Lokalizacje w talii spotkan

W tym scenariuszu wykorzystywanych jest kilka jednostronnych
lokalizacji, ktére wtasowywane sa do talii spotkan wraz

z pozostalymi zestawami spotkan. Lokalizacje te maja tylko
odkryta strong, oraz efekt odkrycia, ktory, w momencie dobrania,
umieszcza je w grze.

W momencie umieszczenia w grze jednostronna lokalizacja
jest ukladana strong odkryta ku gérze (poniewaz nie ma strony
~ nieodkrytej). Poza tym, we wszystkich pozostalych aspektach
= . funkcjonuje ona jak normalna lokalizacja




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego
zakonczenia, jesli co najmniej 1 badacz zostal
pokonany: pokonani badacze odczytuja najpierw
fragment Pokonany badacz.

Pokonany badacz: Skqd przybyles? Dlaczego tu jestes?
Snisz, czy moze to miejsce jest prawdziwe? Zastanawiasz sie,
czy kiedys juz tutaj byles. A moze byles tutaj caty czas? Teraz
sobie przypominasz. To twéj prawdziwy dom. Sciezka, ktérq
teraz kroczysz, to tylko jedna z drég, pod ktorg kryjq sie inne
niezliczone drogi. Aby odnaleZ¢ swoje miejsce, musisz tylko
spasc. Jeszcze tylko jeden krok...

(® Wszyscy pokonani badacze zostaja zabici.

(® Jesli udato sie osiaggnad inne zakonczenie, pozostali
badacze odczytuja odpowiednie zakoriczenie.

(® Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani), a badacze, w momencie
zakoriczenia scenariusza, znajdowali sie w akcie 4:
przejdz do Zakonczenia 2.

(® Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani), a badacze, w momencie

zakonczenia scenariusza, znajdowali sie w akcie 1,2
lub 3: przejdz do Zakonczenia 4.

Zakoniczenie 1: Lezysz na plecach na wilgotnej trawie

i wpatrujesz si¢ w nocne niebo. Jakims cudem zndw jestes

na szczycie Strazniczego Wzgdrza i nie mozesz sobie przypo-
mniec, jak tutaj trafites. Rozgwiezdzone niebo zapiera dech

w piersiach. Mijajq sekundy, minuty, godziny. W koticu
pojawia si¢ grupa mieszkaricéw Dunwich i ktos podaje ci reke,
zebyswstal. ,Co si¢ stalo? Co tutej robita?” — dopytujq sie

z przestrachem i zaciekawieniem. Nie mozesz znaleZ¢ stow,
ktérymi mozna opisac to, co stato si¢ po drugiej stronie porta-
lu... 0 ile to naprawde si¢ wydarzylo. Nie ma zZadnego $ladu po
Secie Bishopie i stworach, z ktérymi walczyliscie, tak samo jak
i po bramie do innego Swiata. Jednak za kazdym razem, gdy
zasypiasz, nawiedzajq cig sny i w snach, wszystko powraca.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze zamkneli
szczeling w rzeczywistosci.

(® Badaczom nigdy nie udalo si¢ otrzasnaé po tym, co ich
spotkalo podczas pobytu poza znang rzeczywistoscia,
dlatego kazdy badacz doznaje 2 punktéw traumy
fizycznej i 2 punktoéw traumy psychicznej.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réownej facznej wartosci , Zwycigstwo X”
wszystkich kart w puli zwycigstwa. W zwigzku z tym,
ze udalo si¢ wam uchroni¢ §wiat przed rozdarciem,
kazdy badacz otrzymuje 5 dodatkowych punktéw
dos$wiadczenia.

(® Badacze wygrywaja kampanie!
ygrywaj P




Zakoniczenie 2: Styszqc zamieszanie na Strazniczym
Wzgdrzu, kilkoro mieszkaricow wyrusza to zbadac. To, co
zastajq na miejscu, budzi tylko wigcej pyta.
»Jak myslita, co tu si¢ stato?” — pyta z przestrachem Curtis
Whateley, rozgladajqc si¢ po szczycie wzgérza. Pozostali
tylko krecq glowami, nie moggc wykrztusic stowa. ,Widzial
zem tylko, jak si¢ niebo roztwarlo i cos si¢ tam blysto” -
odzywa sig jeden z nich, spogladajqc na rozgwiezdzone niebo
nad Strazniczym Wzdrzem.
»Nigdzie ni ma ludziskow z Arkham” — dodaje Curtis,
patrzqc na peknigty kamienny ottarz. , Ani sladu. Nie to co
pan Bishop i jego kompani.” Mlodzieniec wskazuje na zwloki
lezgce na ziemi.
»Myslita, ze powinni my zawiadomic tych gliniarzy
z Aylesbury?”
A po co? Zeby nas znowu wysmieli?” Curtis spluwa
z pogardq na ziemig. ,I tak by nam nie uwierzyli.” Jeszcze raz
spoglada z niepokojem na kamienny oltarz i zaczyna wiercic
si¢ nerwowo. , Lepiej o tym wszystkim zapomniec. Zakopmy
trupy i wynosmy sie stqd”.
(@ Badacze wygrywaja kampanie... ale nikt nigdy wigcej
ich nie widzialt ani nie styszal.
Zakonczenie 3: Stwor wylania si¢ niczym kosmiczna
eksplozja dZwigkow, barw i znieksztalconej przestrzeni,
odrzucajqc cig do tylu. Patrzysz ze zgrozgq, jak jedna
zmacek rozdziera strukture Swiata i siega przez szczeling,
ciggnqc rzeczywistos¢ za sobq. Probujesz sig czegos ztapac,
lecz twéj wysilek jest daremny, wyrwa nieubtaganie cig
weigga. Czujesz jakby twoje cialo rozciggano we wszystkich
kierunkach i miazdzono twojq jaz. Chwilg péZniej jest juz
tylko ciemnosc.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Yog-Sothoth uciekl
do innego wymiaru.

(@ Wszyscy badacze zostaja zabici.

(® Badacze wygrywaja kampanie... ale nikt nigdy wigcej
ich nie widzialt ani nie styszal.

Zakonczenie 4: Czarownicy z Dunwich pragneli potegi
nie z tego Swiata i zdotali dokonac tego, co nie udalo sig
Wilburowi i Staremu Whateleyowi. Krwawe ofiary

i potworne eksperymenty sprawily, Ze mroczna moc, ktérej

szukali, znalazla si¢ w ich zasiggu. Mimo to, nigdy nie

zdolajq jej wykorzystac. Blagajqc ojca Wilbura o wiedze,
sprowadzili tu istote z innego wymiaru. Ze szczeliny otwartej
nad Strazniczym Wzgérzem wylonit si¢ Yog-Sothoth,
przestaniajqc niebo i spowijajqc Swiat. Przybyt na Ziemig

i teraz wlada tam, gdzie niegdys panowali ludzie.

@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Yog-Sothoth
rozerwal na strzepy bariere miedzy Swiatami i stal sig
jednosciq z rzeczywistoscig.

(@ Wszyscy badacze, ktérzy przetrwali, oszaleli.

@ Badacze przegrywaja kampanie.
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Gratulujemy ukoniczenia pierwszej petnej kampanii do gry Horror
w Arkham LCG! Postanowili$my w niej wykorzystaé okolicznosci, ktore
znane beda fanom Horroru w Arkham — niepokojaca i opuszczona

«  wioske Dunwich w Masachusetts.

»Zgrozaw Dunwich” to jedno z naszych ulubionych opowiadan H.P.
Lovecrafta, poniewaz jest jednym z niewielu, w ktérym bohaterom
faktycznie sie udaje osiagnac¢ cel - pokonuja potwora, ratuja $wiat i udaje
im si¢ przetrwa¢, aby méc opowiedzie¢ o tym, co ich spotkato. A mimo
to, nie powoduje to spadku napiecia czy ujmuje koszmaru obecnego
W opowiesci.
To wlasnie ten aspekt ,Zgrozy w Dunwich” sprawil, ze postanowilismy
opracowa¢ te kampanie, jako nastepstwo opisanych tam wydarzen, a nie
jako ich proste odtworzenie. Dr. Armitage’owi i jego kolegom sie udato, ale
jakim kosztem? Czy to wydarzenie z przeszlosci nadal ich nawiedzalo?
Co z tymi, ktorzy poszukiwali zemsty na profesorach z Arkham
za pokrzyzowanie ich planéw?
Ponadto chcieli$my dostarczy¢ graczom fabularne nastepstwo ich
wyboréw oraz dzialan. Doprowadzito nas to do mechanizmu zwiazanego
z porwaniem postaci ,Zgrozy w Dunwich”, jesli graczom nie udalo sie
ich uratowa¢, badz trwalo to zbyt dtugo. Wazne przy tym byto, aby co
najmniej jeden z trzech profesoréw zostal porwany, gdyz dzieki temu
gracze zyskiwali motywacje do podrézy do Dunwich, a dodatkowo
dodalo to dreszczyku emocji w kolejnych scenariuszach.
Jesli za$ chodzi o gléwnego antagoniste kampanii, od samego poczatku
wiedzieli$my, ze wszystkimi wydarzeniami musi sta¢ jedna z postaci
»Zgrozy w Dunwich”. Interpretujac oryginalng historie pozwoliliémy
sobie na pewna dowolnos¢, ale ostatecznie okazalo sie, ze najlepszym
wyborem bedzie Seth Bishop. Malo o nim wiadomo z tresci opowiadania,
poza tym, ze jego dom jest najblizej Wilbura Whateleya, co moglo
pozwoli¢ mu nauczy¢ sie czegos od dziadka Wilbura. Ponadto jest jeszcze
ponizsza wypowiedz Chauncey Sawyer:

»Igadat jeszcze, pani Corey, ze poszedt szukaé Sethowych kréw,

chociaz taki byt zestrachany, ze az nim telepalo. No i znalazt te

krowy, na wyzszym pastwisku koto Diabelskiego Chmielowiska, ino

w szkaradnym stanie. Polowy w 0géle nie ma, a z tej reszty, co zostala,

to ktos prawie do imentu wyssat krew... a jak te krowiny poharatane!

Zupetnie jak u Whateleyéw, od czasu jak Lavinia urodzita tego

czarnego bachora’.
Oczywiécie mamy uwierzy¢, ze bydto Bishopa zostato zaszlachtowane
przez bestie trzymang w stodole Wilbura, ale co, jesli to nie
prawda? Moze to wynik pierwszego, nieudanego eksperymentu
przeprowadzonego przez Setha? Co jesli Wilbur pozostawit jakie$
instrukcje dla innych, podobnych mu mieszkancéw Dunwich, na
wypadek, gdyby istota si¢ wydostata? Pytania te sa ziarnami, z ktérych
wyrosta nasza kampania.
We wszystkich wypadkach gracze sami muszg zinterpretowa¢
wydarzenia Dziedzictwa Dunwich i wysnu¢ wlasne teorie odnosnie tego,
co tak naprawde zdarzylo si¢ w Dunwich oraz co stalo sie, kiedy byli
zagubieni w czasie i przestrzeni. W kampanii ukrytych zostato wiele
nawiazan do oryginalnej historii — sprébujcie odnalez¢ je wszystkie!
Mamy nadzieje, ze zanurzenie si¢ w §wiat tajemnic Dunwich sprawito
wam przyjemnosci juz nie mozemy sie doczeka¢, kiedy podzielimy sie
zwami kolejng kampania!




- Epilog

Przeczytaj ponizszy fragment tylko, jesli badacze wygrali
kampanie.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli uspokoiliscie mieszkaricow:
odczytaj Epilog 1.

Jesli ostrzegliscie mieszkaricow: przejdz do Epilogu 2.

Epilog 1: Mingto szes¢ miesiecy i Zycie Curtisa Whateleya w koticu
wracato do normy. Poniewaz zatuszowali calg sprawe i wladze trzymaly
si¢ z dala od tych okolic, pan Osborn urzqdzit licytacje dobytku, ktéry
zostal po rodzinach Erickséw i Bishopow. Joe oczywiscie zatrzymat sobie
kilka drobiazgow, ale Curtis nie chcial miec z tym nic wspdlnego. Pigtno
rodzinnych grzechdw weigz jednak nad nim wisiato. Choc regularnie
chodzit do kosciota i trzymat si¢ z dala od wszystkiego, co moglo kojarzyc
si¢ z czarami, ludzie patrzyli na niego nieufnie.

Mimo to Curtis nie potrafil pozbyc sig zlych przeczué. Widzial, jak
straszliwe, zniszczone zostaty domy Erickséw, Bishopow i Frye’éw.
Ujrzal nawet na wlasne oczy bestig, ktorq pokonali ludzie z Arkham.
Czasami niespokojne mysli sprawialy, ze chodzit w poblize farmy
Wilbura Whateleya i wpatrywal si¢ w nig calymi godzinami, zbyt
przerazony, by podejs¢ blizej, lecz zbyt zaintrygowany, zeby odejsc.
Moze bylo tam cos, co przegnaloby te straszliwe wizje. Cos, co datoby mu

dos¢ sily, zeby oprzec sig koszmarom. Curtis postanowil, ze to znajdzie.
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Epilog 2: Gené przykleknela, zeby przyjrzec sie dokladniej symbolowi
na ziemi. Ksztalt wyglgdat egzotycznie, a slady, ktére do niego
prowadzily, nie przypominaty niczego, co kiedykolwiek widziata. Gdy
dodac do tego jeszcze ten raport z uniwersytetu... sama nie wiedziala
juz, co o tym wszystkim myslec. ,Panno Beauregard,” — odezwal si¢ jej
asystent — ,znalazta pani cos?”

Gené wstata i odwrdcila sie do studenta, ktéry jej towarzyszyl. To byt
dobry dzieciak, troche nieokrzesany, ale pilny i chciat dowies¢ swojej
wartosci. , To miejsce powinno by¢ zarosnigte.” — odpowiedziata. ,Od
miesigcy nikt tutaj nie mieszka. Mimo to, sam zobacz — ich prymitywne
obrzedy odprawiane sq po dzis dziet”.

Student podszedt blizej i przyjrzat si¢ symbolowi, po czym zaczqt
wertowaé swéj dziennik, szukajgc czegos podobnego. , Jak pani mysli,
co to oznacza?” - zapytal. Kobieta pokrecita tylko glowq. Ludzie

z zewnqtrz rzadko przyjezdzali do Dunwich, zwlaszcza, ze wszystkie
drogowskazy prowadzqce do wioski zostaly usuniete. W ciggu
ostatnich miesigcy nawet ludzie, ktérzy nazywali to miejsce domem,
opuscili je.

,Nie mam pojecia” — przyznala Gené. , Ale ktos tutaj jest i to nie
pierwszy raz, gdy trafiamy w tej okolicy na takie rzeczy. Podobno na
szczycie wzgdrza jest oltarz, przy ktorym mieszkaricy odprawiali
pogatiskie rytualy. Moze tam znajdziemy cos wigcej”.

FANTASY
FLIGHT
GAMES




= ¥ =
r - - e S —_ _/ )
————— — e - 1 e ——
. . .o 4 4 /. - < i
. » 7 ] y,
Deiennik kampanii: )3 eol3 100w unwic s
IMIE GRACZA . IMIE GRACZA IMIE GRACZA IMIE GRACZA
BADACZ BADACZ BADACZ BADACZ
v 1
NIEWYKORZYSTANE PUNKTY NIEWYKORZYSTANE PUNKTY NIEWYKORZYSTANE PUNKTY NIEWYKORZYSTANE PUNKTY
k DOSWIADCZENIA DOSWIADCZENIA DOSWIADCZENIA [ DOSWIADCZENIA
Sy
) = = - - :
I | TRAUMA  (fizyczna) (psychiczna) TRAUMA  (fizyczna) (psychiczna) || TRAUMA  (fizyczna) ] (psychiczna) TRAUMA  (fizyczna) (psychiczna)
; | |
i -_ . | = - il
& | OTRZYMANE ATUTY FABULARNE OTRZYMANE ATUTY FABULARNE OTRZYMANE ATUTY FABULARNE OTRZYMANE ATUTY FABULARNE
I 1 OSEABIENIA 1 OSLABIENIA 1 OSLABIENIA 1 OSLABIENIA
—— —

=
|N~
|
=
=~
=
S
=)
|
|

é 1[05«1./ W o/;’(;ré(_,__fj 0(? -t 0__(_40{40»/‘/




—>F J ajge {"ﬁﬁ(éi“/ e _(7[’“ “"“‘ C ”f (Z)(ASYM) Fawese wydorywa
i ‘Dr()/(é? e 7 — e 0.
Ay '—7WJ/ l%aﬁyh() AWSZ ¢ v (r‘:;;] : |' = v ;
LT ORG YT (ST d O‘Z(Hﬁ @ pos ale %{7/;« \

P :
R ——-—-L—"—*ﬂ‘"—} ( S0 .Wfr‘m/{a(y(’a) <f1“

%uj cum ( ,/sfm tonwe

—

L_,f 5’166( X {Oum‘y {/)(/vr( SS Al R “_E

v('—hH 'j{ Sorew na o/[arju\

e 0{‘()/{)/1 :j
=I P e R
VAL jwym/ar OWe [ nee W/l){j /{)/ he /

\%LMﬂM/I

ZABICI 1 el
OSZALALI BADACZE \ \o’ agutlen m@

Kopiowanie dozwolone wylacznie na uzytek wlasny. © 2016 FFG. Dziennik kampanii mozna pobra¢ réwniez ze strony www.Galakta.pl

atel

" S et




W PEENI KOOPERACYJNA .
GRA PLANSZOWA'

o TAJEMNICAGH BB 1 HERT
t SZALENSTWIE | | w «liee ¥



