Ksiega kampanii
ZMOWH NAD INNSMOUTH

- W gtebinach rosna w site

»Miasto bylo rozlegte i gesto zabudowane, lecz wydawalo sig
zlowieszczo bezludne”.

— H. P. Lovecraft, Widmo nad Innsmouth

Zmowa nad Innsmouth to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do
gry karcianej Horror w Arkham. Rozszerzenie Zmowa nad Innsmouth
zawiera dwa scenariusze: ,Jama rozpaczy” oraz ,Znikniecie Eliny
Harper”. Scenariusze te moga by¢ rozgrywane samodzielnie albo

w polaczeniu z sze$cioma Zestawami Mitow z cyklu Zmowa nad
Innsmouth, tworzac w ten sposob wieksza, oémiocze$ciowa kampanie.

Dodatkowe zasady i wyjashienia

Klucze

To rozszerzenie wprowadza zetony kluczy, ktore reprezentuja
wazne przedmioty lub informacje, ktére moga zosta¢ pozyskane
i wykorzystane podczas scenariuszy.

Zetony kluczy maja dwie strony. Wszystkie 7 zetonéw
maja taka sama strone zakryta (uniwersalny symbol
klucza), dzigki czemu mozna je pomieszaé w taki
sposob, aby gracze nie wiedzieli, ktory jest ktory.

Na stronie odkrytej kazdy klucz zostat oznaczony konkretnym kolorem.
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czerwony niebieski  zielony

nieznany klucz

Zolty  fioletowy  czarny biaty
Jesli scenariusz wykorzystuje jeden lub wiecej kluczy, przygotowanie
danego scenariusza wskaze, ile z nich nalezy odfozy¢ na bok i czy powinny
_  by¢ one odkryte, czy tez zakryte i wymieszane. Klucze moga wejé¢ do gry

LDO &

poprzez rozne efekty kart i zwykle s3 umieszczane na wrogu, lokalizacji
lub atucie fabularnym. Klucze mozna zdoby¢ na trzy sposoby:

(@ Jesli na lokalizacji z kluczem nie ma zadnych zetonéw wskazéwek,
badacz moze przejaé kontrole nad kazdym kluczem w danej
lokalizacji w ramach zdolnosci As—.

(@ Jesli badacz spowoduje, ze wrég z kluczem opusci gre, dany badacz
musi przeja¢ kontrole nad kazdym kluczem, ktéry znajdowat sie
na danym wrogu. ( Jesli wrég opuscit gre w wyniku innego efektu,
umie$¢ dane klucze na jego lokalizacji).

(@ Niektére efekty kart moga pozwoli¢ badaczowi przeja¢ kontrole
nad kluczami w inny sposéb.

Kiedy badacz przejmie kontrole nad kluczem, obraca go na strone

odkryta (jesli byt zakryty) i umieszcza na swojej karcie badacza. Jesli

badacz, ktéry kontroluje 1 lub wiecej kluczy, zostanie wyeliminowany,
nalezy umie$ci¢ kazdy z tych kluczy na jego lokalizacji. Dowolny badacz
moze w ramach zdolnosci 3 da¢ innemu badaczowi w tej same;j
lokalizacji dowolng liczbe swoich kluczy.

Klucze same z siebie nie maja zadnego efektu w grze. Jednak
niektore efekty kart mogg sie zmienia¢ w zaleznosci od tego, ktére
klucze kontroluje badacz. Dodatkowo klucze mogg czasami by¢
niezbedne, aby scenariusz postapit dalej.

Zetony zalania

Podczas tej kampanii efekty kart scenariusza moga powodowac zalanie
lokalizacji. Kazda z lokalizacji okresla jeden z trzech réznych pozioméw
zalania: jest ona niezalana, cze$ciowo zalana albo catkowicie zalana.
Poziom zalania lokalizacji oznaczany jest przy uzyciu dwustronnych
zetondw zalania, ktore mozna znalez¢é w tym rozszerzeniu. Poziom
zalania lokalizacji sam w sobie nie ma zadnego efektu. Jednak efekty
niekt6rych kart mogg sie zmienia¢ lub wzmacnia¢ podczas przebywania
w zalanej lokalizacji, szczegdlnie jesli jest ona catkowicie zalana.
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(@ Lokalizacja, na ktérej nie ma zetonu zalania, jest niezalana.

(@ Jesli lokalizacja staje si¢ czg$ciowo zalana, nalezy to zaznaczy¢
poprzez umieszczenie na niej zetonu zalania z widoczng strong
cze$ciowego zalania.

(@ Jesli lokalizacja staje si¢ catkowicie zalana, nalezy to zaznaczy¢
poprzez umieszczenie na niej zetonu zalania z widoczng strong
catkowitego zalania (lub odwrécenie zetonu czeéciowego zalania,
jesli taki sie juz na niej znajduje).

Czgsciowo zalana Catkowicie zalana

(@ Jesli poziom zalania zostaje ,podniesiony”, zmienia si¢ z niezalanego
na czgsciowo zalany lub z czeéciowo zalanego na catkowicie zalany.
Nie mozna podnie$¢ poziomu zalania calkowicie zalanej lokalizacji.

@] Jesli poziom zalania zostaje ,,obnizony”, zmienia sie z catkowicie
zalanego na czeéciowo zalany lub z cze$ciowo zalanego na niezalany.
Jeslilokalizacja staje sie niezalana, nalezy usunac¢ z niej zeton
zalania.

(@ Podczas rozpatrywania efektéw kart zaréwno lokalizacje czesciowo
zalane, jak i catkowicie zalane s3 uwazane za ,zalane”.

Zetony blogostawienstwa i Klatwy

To rozszerzenie wprowadza dwa nowe rodzaje zetonéw chaosu:
zetony blogostawienistwa (<€) i zetony klatwy (& ). Domyglnie worek
chaosu nie zawiera zadnych zetonéw 4 ani \%. Jednak pewne efekty
kart mogg dodac te zetony do worka chaosu lub je z niego usunaé.

Zeton blogostawieristwa (€)  Zeton klgtwy (&)

(@ Zetony € odkryte podczas testu umiejetnosci maja nastepujacy

efekt: ,+2. Odkryj nowy zeton. Zamiast odklada¢ ten zeton

z powrotem do worka chaosu, zwr6¢ go do puli zetonow”.

< W dowolnym momencie w worku chaosu i zapieczetowanych
na kartach w grze moze by¢ facznie nie wiecej niz 10 zetonéw 4.

Zetony & odkryte podczas testu umiejetnosci maja nastepujacy

efekt: ,—2. Odkryj nowy zeton. Zamiast odktada¢ ten zeton

z powrotem do worka chaosu, zwré¢ go do puli zetonow”

< W dowolnym momencie w worku chaosu i zapieczetowanych
na kartach w grze moze by¢ facznie nie wiecej niz 10 zetonéw .

(@ Zetony 4 lub & odkryte poza testem umiejetnosci same z siebie
nie maja zadnego efektu, chyba ze efekt karty wskazuje inaczej.

Piecze¢

Jako dodatkowy koszt wejécia do gry karty ze stowem kluczowym
Piecze¢ gracz kontrolujacy te karte musi przeszuka¢ worek chaosu

w poszukiwaniu okreslonego zetonu chaosu i umieéci¢ go na danej
karcie, tym samym go pieczetujac. Jesli istnieje wybor, jaki zeton
zapieczetowad, decyduje gracz kontrolujacy karte. Jedli okreslonego
zetonu nie ma w worku chaosu, karta nie moze wejs¢ do gry.

Uwaza sig, ze zapieczetowany zeton chaosu nie znajduje si¢ w worku
chaosu i z tego powodu nie moze zosta¢ z niego odkryty podczas testu
umiejetnosci lub zdolnosci. Kiedy zeton chaosu zostanie ,uwolniony”,
wraca do worka chaosu i nie jest juz zapieczetowany. Jesli karta,

na ktorej znajduje sie 1 lub wiecej zapieczetowanych zetonow
chaosu, z jakiegokolwiek powodu opusci gre, kazdy znajdujacy
sie na niej zapieczetowany Zeton chaosu zostaje uwolniony.
Niektore karty (ze stowem kluczowym Pieczeé lub bez niego) moge
takze posiadac zdolnosci, ktére pieczetuja 1 lub wiecej zetonéw chaosu
jako cze$¢ ich efektu. Nalezy przeprowadzi¢ to w ten sam sposob:
przeszukaé worek chaosu w poszukiwaniu okre$lonego zetonu, usunaé
go z worka chaosu i umiesci¢ na danej karcie. Jesli okreslonego zetonu
nie ma w worku chaosu, efekt karty jest nieudany.

Przygotowanie kampanii

Aby przygotowac kampanie Zmowa nad Innsmouth, nalezy wykona¢
kolejno ponizsze kroki:

1. Wybér badaczy.

Kazdy gracz przygotowuje swoja talie badacza.

2
3. Wybor poziomu trudnosci.
4

Przygotowanie worka chaosu.

< Latwy (cheg tylko poznaé historig): +1,+1,0,0,0, -1, -1, -1,
_2! _21 @! @1 A) A! “) “1 ;‘1} ;‘1) ’&) ‘?{

< Standardowy (chcg podjgé wyzwanie): +1,0,0,-1, -1, -1, -2,
_21 _31 _4; @; @; b; A/ “, “’ '\‘;’ *, &’ V&{

< Trudny (chce przezyé koszmar): 0,0,0,-1,-1,-2,-2, -3, -3,
4,-5 288, 4 5 0¥ % %, &

< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham): 0, -1, -1,
_2; _2) _3) _3) _4‘) _4! _51 _6) _8! @) @! Al A) ‘.l “! ‘i"f ;‘71
L, ¥

Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia Scenariusza I: Jama rozpaczy.




Symbol rozszerzenia

Karty z kampanii Zmowa nad Innsmouth mozna rozpoznac dzigki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski numer

~

karty:

Scenariusz I: Jama rozpaczy

Otwieracie oczy z ospatosciq czlowieka, ktory spat bez przerwy

od kilku dni. Waszym zmystom tez niezbyt si¢ Spieszy, zeby do was
powrécic. Mrugacie, z trudem usitujqc dojrzec cokolwiek w otaczajgcej
was atramentowej czerni. Kazdy centymetr waszych ciat przepetnia tepy,
pulsujqcy bél. Wasza skdra jest zimna i odretwiata, a ubrania

sq catkowicie przemoczone. Wasze umysty wypetniajg na wpdét
wyartykulowane mysli i splgtane wspomnienia. Nie macie pojecia,

gdzie jestescie i skqd sig tu wzigliscie.

Otrzasacie sie, gdy wasze serca wala jak szalone. Stoicie na wyszczerbionej
kamiennej podtodze w plytkiej kaluzy ciemnej, lodowatej wody.

Wiedzqgc, ze panika tylko pogorszy sytuacje, bierzecie kilka gl¢bokich,
medytacyjnych oddechéw. Prébujecie sobie przypomniec cokolwiek,

co pozwolitoby wam odtworzyc¢ ostatnie wydarzenia, ale wasze umysty
wypelnia pustka. Pamigtacie wprawdzie kim jestescie, ale nie macie
zadnych wspomnieri z niedalekiej przeszlosci. Uspokajacie swoje mysli

i rozglgdacie si¢ dookota.

Komora wyglgda na naturalng jaskinie. Z sufitu zwisajq wodorosty.
Kamienne Sciany sq mokre i sliskie. Jedynie rytmiczne kapanie
rozbrzmiewa echem po cichych jaskiniach — kap, kap, kap... Ta grota
jeszcze niedawno znajdowata si¢ pod wodq. Byc moze to wynik plywéw?
Dusicie w sobie strach i skupiacie na logicznym mysleniu. Jesli teraz

trwa odplyw... Zimny dreszcz przeszywa wasze cialo. Oglgdacie sufit

i z zaskoczeniem zauwazacie metalowq plyte osadzong w szorstkim
kamiennym suficie. Jej wypolerowana powierzchnia ani troche nie pasuje
do reszty naturalnej jaskini. Wolacie na pomoc w nadziei, ze ktos was
uslyszy.

Strach narasta w was, gdy do waszych uszu dociera odpowiedz: okropne
rechotanie i bulgotanie, ktore przenika tunele — dZzwiek, ktérego zaden
czlowiek nie bytby w stanie wydac.

Przygotowanie scenariusza

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan:
Jaskinia rozpaczy, Stwory z glebin, Zalane jaskinie, Przyptyw,
Zniszczone wspomnienia, Agenci Cthulhu oraz Szczury. Zestawy te
s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:
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Uwaga: na kazdej z lokalizacji Podmokly tunel symbol zestawu

spotkari znajduje sig tylko na jej odkrytej stronie (wigcej informacji

w sekcji , Podmokle tunele” na nastgpnej stronie).

Przygotuj klucze w nastepujacy sposob:

< Niebieski i zielony klucz 0d16z na bok odkryte.

< Czerwony, z6lty i fioletowy klucz 0d16z na bok zakryte.
Pomieszaj je tak, aby nie byto wiadomo, ktéry jest ktory.

< Czarny i bialy klucz usun z gry. Nie s3 one uzywane w tym

scenariuszu.

(® Umies¢ w grze Nieznang komorg. Wszyscy badacze rozpoczynaja
gre w Nieznanej komorze.

(® Znajdz kazda z nastepujacych lokalizacji i odt6z je na bok, poza
gre: Komora z posagami, Oltarz Dagona i Zapieczetowane
wyjscie (kazda z tych lokalizacji jest odkrytq stronq lokalizacji
Podmokly tunel).

(@ Potasuj pozostate lokalizacje Podmokly tunel, wylosuj 3 z nich
iumies¢ je w grze pod, po lewej i po prawej stronie Nieznanej
komory, nieodkryta strona do gory (patrz ulozenie lokalizacji
na nastepnej stronie).

(@ Pozostate lokalizacje Podmokly tunel odtéz na bok, poza gre.

(@ Odtéz na bok, poza gre nastepujace karty: wroga Amalgama,
obie kopie podstepu Slepoczucie i wszystkie 3 kopie podstepu
Z glebin.

(® Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.
(@ Pozostate karty spotkari potasuj w celu utworzenia talii spotkar.

(® Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.
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Podmokte tunele

Lokalizacje z nieodkryta strona Podmokty tunel wystepuja w kilku
zestawach spotkan. (Przykladowo w tym scenariuszu zaréwno zestaw
spotkan Zalane jaskinie, jak i zestaw spotkan Jama rozpaczy zawieraja
nieodkryte lokalizacje Podmokly tunel). Poniewaz lokalizacje te moga
pochodzi¢ z réznych zestawdw spotkan, nie maja symbolu zestawu
spotkan na nieodkrytej stronie. Aby zobaczy¢, do ktérego zestawu
spotkan nalezy dana lokalizacja Podmokly tunel, nalezy sprawdzi¢ jej
odkryta strone.

Giebiny

Niektore karty w tym scenariuszu odwotuja sie do obszaru
okreslanego mianem ,glebin”. Glebiny to znajdujacy sie poza gra
obszar obok talii aktéw i talii tajemnic, do i z ktérego wrég Amalgam
moze poruszy¢ sie w wyniku dziatania efektow kart. Dopoki Amalgam
jest w glebinach, znajduje sie poza gra i nie mogg na niego dziataé
karty graczy ani akcje badaczy.

(@ Kiedy Amalgam porusza si¢ z gry do glebin, nalezy usuna¢
z niego wszystkie zetony z wyjatkiem jego Zetonow kluczy.
Zetony kluczy nie s3 usuwane z Amalgama, kiedy wchodzi do
glebin, chyba ze zostal pokonany przez badacza — w takim wypadku
dany badacz przejmuje kontrole nad kazdym z jego kluczy.

Klucze

W tym scenariuszu klucze reprezentuja nastepujace rzeczy:

(® Niebieski: posazek znieksztalconej wodnej istoty.

(@ Zielony: szmaragdowy klucz z czterema wypustkami.

(® Czerwony: kawalek bursztynu w ksztalcie serca ryby,
ktory szepcze do ciebie co$ pozaziemskiego, gdy go
trzymasz.

(@ Z6tty: zwapniony kawatek chityny w ksztatcie macki.

(@ Fioletowy: wyszczerbiony klucz z poskrecanego
marmuru i onyksu.

Sasiadowanie lokalizacji w jamie

Podczas tego scenariusza lokalizacje s3 umieszczane w ustalonym

porzadku, w ktérym nowe lokalizacje z talii Podmoklych tuneli

pojawiaja sie ponizej, po lewej lub po prawej stronie istniejacych

lokalizacji. (Uwaga: na poczatku tego scenariusza talia Podmoklych tuneli

nie istnieje. W odpowiednim momencie gra powie ci, kiedy i jak jq stworzyc).

(@ Podczas tego scenariusza sasiadujace lokalizacje s3 uznawane
za polaczone ze soba.

(@ Lokalizacja, ktéra jest umieszczana w grze pod lub po lewej lub po
prawej stronie innej lokalizacji, powinna by¢ umieszczona obok
danej lokalizacji na wskazanej pozycji i nie powinna ich rozdziela¢
zadna inna lokalizacja. Lokalizacja, ktéra znajduje sie obok innej
lokalizacji, jest w tej sytuacji nazywana ,sasiadujaca’”

©® Lokalizacje sasiaduja tylko z lokalizacjami znajdujacymi sie nad,
pod, po prawej lub po lewej stronie; nie sasiaduja z lokalizacjami
po skosie.

(® Nie mozna umiescié lokalizacji w grze w miejscu, gdzie znajduje
sie juz inna lokalizacja. Jesli gra kaze ci umie$ci¢ nowq lokalizacje
z talii Podmoktych tuneli w miejscu, w ktorym znajduje sie juz
inna lokalizacja, nowa lokalizacja nie wchodzi do gry.

Utozenie lokalizacji dla “Jamy rozpaczy”

Uwaga: podczas aktu 2 zostang dodane kolejne lokalizacje
ponizej, po lewej oraz po prawej stronie pokazanych tu lokalizacji.




Wspomnienia

Podczas kampanii Zmowa nad Innsmouth od czasu do czasu gracze beda proszeni o odczytywanie sekcji “wspomnien” takich jak te znajdujace
sie na tej oraz nastepnej stronie. Kazde wspomnienie zawiera fragment waszej spekanej pamieci. Jesli poznacie ich wystarczajaco wiele, by¢
moze uda wam sie zlozy¢ je w calos¢ i zrozumiec¢ wydarzenia, ktére doprowadzily was do obecnej sytuacji. Niektore wspomnienia moga tez
zapewnia¢ inne korzysci w formie dodatkowych punktéw do$wiadczenia lub usunigcia szkodliwych symboli z worka chaosu.

(
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Nie czytajcie tego fragmentu, dopoki gra wam nie kaze

Stoisz w ciasnym biurze i oglgdasz poniszczone zdjecie w wypolerowanej drewnianej ramie. Widac na nim kilku mezczyzn w wojskowych
mundurach, pozujgcych przed samolotem mysliwskim Bristol F.2. Wigkszo$¢ nosi brazowe mundury armii brytyjskiej, ale jeden ma na sobie
oliwkowy plaszcz i spodnie khaki — ubiér amerykariskiego Zolnierza. Na kazdym z jego rekawdw znajduje si¢ prostokqtna naszywka ze
srebrnymi kapitariskimi belkami. U dotu fotografii napisano odrecznie czarnym atramentem: ,4 armia brytyjska, przed Saint-Quentin, 1918”.

Nagle otwarcie si¢ drzwi do biura zaskakuje cie. Odktadasz fotografie i odwracasz sig w strong wchodzqcego mezczyzny. Natychmiast
rozpoznajesz go po ciemnobrqzowej skorze, wyrazistej szczece i szerokich ramionach. To Thomas Dawson — Amerykanin ze zdjecia choé
troche si¢ postarzal od czaséw wojny, a pod jego oczami dostrzec mozna sine worki. , Jedna wojna si¢ koticzy, kolejna si¢ zaczyna” — méwi
cicho. — , Tylko tym razem wrég bedzie znacznie trudniejszy do pokonania”.

Pytasz mezczyzne, co robi bohater wojenny w branzy detektywistycznej, a on Smieje sig cicho w odpowiedzi. ,Bohater wojenny? Nie wiem,
gdzie to uslyszates. Po prostu wypetnialem swéj obowiqzek”. Krecisz glowg, ale nie masz zamiaru kidcic si¢ dalej. Podejrzewasz, Ze uratowana
przez kapitan Dawsona eskadra réwniez by si¢ z tym nie zgodzita.

W kazdym razie podejrzewam, ze zastanawiasz si¢, dlaczego wezwalem ci¢ az tu, do Bostonu” — méwi, wskazujqc ci, abys usiadt przed
jego biurkiem. Siadasz i odpowiadasz na jego uwage potwierdzajgco, zastanawiajgc si¢ na glos, czy nie wystarczylaby rozmowa telefoniczna.
»T0 dos¢... delikatna sprawa” — odpowiada. — ,Kilka dni temu stracilem kontakt z jedng z moich agentek, pannq Eling Harper. Kazalem jej
zbadac kilka dziwnych zglosze, ktére otrzymalem w ciqgu ostatnich miesigcy — wszystkie dotyczyly miasta o nazwie Innsmouth. Znasz to
miejsce? Biegnie tam droga wzdtuz wybrzeza na pdlnoc od twojego miasta Arkham, tuz przy Ipswich”.

Znasz to miejsce. Wigkszos¢ ludzi nigdy nie styszala o tym podejrzanym, rozpadajgcym sig porcie morskim, a jesli do kogos juz dotarly
jakies wiesci o tej podlej miescinie, nigdy nie byly one pozytywne. Z tego, co wiesz, przed wojng 1812 roku miasto to bylo tetnigcym zyciem
portem, ale potem stalo si¢ obskurne i zaniedbane. Jedyna biegngca przez Innsmouth linia kolejowa nie funkcjonuje od lat, a na mapach
czy w przewodnikach po regionie nie znajdziesz o tym miejscu nawet najdrobniejszej wzmianki.

»By¢ moze znalazla cos ciekawego lub si¢ ukrywa, ale podejrzewam, ze doszlo do jakiegos przestepstwa. By¢ moze to robota mafii, ale watpie
Dopdki nie bede wiedzial na pewno, nie wysle tam zadnych kolejnych agentéw. Mam jednak budzet na czarng godzing przeznaczony na
wynajecie 0s6b postronnych, takich jak wy”. Cho¢ nie méwi tego wprost, Dawson zdaje si¢ sugerowac, ze latwiej bedzie zastqpic ciebie niz
kolejnego agenta. ,Wiem, ze to niewiele wskazéwek, ale musze poznaé sytuacje agentki Harper. W tym momencie nawet zte wiesci bedq lepsze
od niewiedzy. Wyswiadcz mi te przystuge, a nasza agencja bedzie miec u ciebie dlug wdzigcznosci”. Pytasz Dawsona,

jaka agencje ma na mysli. Na jego ustach pojawia si¢ usmieszek.

Kiedy wracasz myslami do teraZniejszosci, wciqz masz przed sobg twarz agenta Dawsona, jednak teraz jego usmiech wykrzywia sig

w potwornym wyrazie agonii. To tylko jedna z wielu twarzy, ktére skazane sq na tortury bycia czescig pulsujgcego ciala tego odrazajgcego
stworzenia.

W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Odzyskane wspomnienia” zanotuj spotkanie z Thomasem Dawsonem.




-

WSPOMNIENIE II
Nie czytajcie tego fragmentu,
dopOki gra wam nie kaze

Stary statek rybacki buja si¢ na wszystkie strony, atakowany
przez wzburzone morze oraz macki jakiegos ogromnego
stworzenia wylaniajgcego sig sposréd fal. , Niech ktos zabije

to cholerstwo!” — krzyczy kapitan statku. Rozlega sig huk,

a kadtub statku wydaje ogluszajqcy ryk protestu, gdy ogromna
macka oplata go i przycigga blizej. ,To co$ nas trzyma!

I nigdzie si¢ nie wybiera. Teraz masz szanse!” — krzyczy stary,
posiwialy kapitan. Twoje oczy plong zapalem, gdy unosisz broti
i zamachujesz sig...

Powracasz do terazniejszosci i czujesz bolesny skret w zotgdku.
Szkielet, ktory pozostat po stworze, wpatruje si¢ w ciebie.
Czym do licha byla ta istota?

N

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj walke z przerazajgcym diablem.

kDo korica kampanii usuri 1 zeton & z worka chaosu.

WSPOMNIENIE III
Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

»Hej, popatrz na to” — twdj pracodawca wpycha ci do rak
dziwng figurke. Zostata wyrzezbiona w szmaragdzie

i przedstawia jakqs wodna istote, z dwoma niemrugajqcymi
oczami i szeregiem ostrych zgbow. Posrodku znajduje sig
kawatek bursztynu w ksztatcie serca. ,Co o tym sqdzisz?”

Odpowiadasz, ze nigdy wczesniej nie widziates czego$
podobnego, ale pasuje to do opiséw ,diabléw”, ktére czajq sig
na rafach kilka mil za portem. , Pozwolg sobie powiedziec, ze
cos tu $Smierdzi” — mruczy mezczyzna, krzyzujac rece na piersi.
,»Cieszg sig, ze wprowadzilem was w te sprawe. Z kazdg godzing
wyglada to coraz mniej na robote mafiozéw”. Kiwasz glowq

i oddajesz agentowi dziwng figurke. Wszystko w tym miescie
jest dla ciebie odrazajqce. ,Od tej pory powinnismy trzymac sig
razem” — dodaje ponurym glosem twdj towarzysz.

™

J

W Dzienniku kampanii, w sekeji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj decyzje o trzymaniu si¢ razem.

\Do konca kampanii usuri 1 zeton g z worka chaosu.

J
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westchnienie ulgi, ale decydujesz si¢ podgzac za nimi...

WSPOMNIENIE IV
Nie czytajcie tego fragmentu, dopoki gra wam nie kaze

Stoisz przed potwornym onyksowym posagiem w ciemnej, obskurnej piwnicy. Smierdzi tu stechlizng, wilgociq i gnijgcymi rybami. Posag
przedstawia stworzenie bedgce polgczeniem ryby i cztowieka, pokryte ohydnymi, znieksztalconymi tuskami. Groteskowe skrzela i pletwy
mieszajq si¢ z rysami torturowanego czlowieka. Duze, okragle oczy wpatrujq sie w ciebie. W oddali slychac cichy $piew bedgcy czesciq jakiejs
ceremonii. ,Y ha-nthlei! Y'ha-nthlei! — zawodzq glosy. Gdy juz zaczynasz rozrézniaé dziwne sylaby, twojq uwage odwraca nagly chlupot
tuz za tobq. Kryjesz si¢ za onyksowym posqgiem i czekasz cierpliwie. Po chwili kilka postaci zbliza si¢ i mija miejsce, gdzie dopiero co stales.
Wistrzymujesz oddech. Delikatny tupot ich krokéw, gdy brng przez wode, staje si¢ coraz cichszy i znika w oddali. Pozwalasz sobie na krétkie

>

kDo korica kampanii usuri 1 zeton ¥ z worka chaosu.

W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Odzyskane wspomnienia” zanotuj spotkanie sekretnego kultu.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia, poniewaz
kazdy badacz zostal pokonany: Krztusisz si¢ i prébujesz
pozbyc sig z pluc duszqcej cig brudnej wody i piasku. Zimna,
ciemna woda morska otula twojq skére, gdy wypluwasz resztki
gorzkiej soli wprost w nadplywajgcq fale.

Para cieplych dloni chwyta ci¢ za plecy i pomaga ci usigsc.
»Cale szczgscie, ze Zyjecie” — mowi ktos. Mimo napiecia

w glosie rozpoznajesz rytmiczny indyjski akcent i niezachwiang
pewno$¢ siebie wyszkolonego profesjonalisty. Gdy twoje oczy
si¢ przyzwyczajg, dostrzegasz ciemny szkarlat nieba, a na nim
ksiezyc w petni tuz ponizej poczernialego stoica. ,Nie mamy
czasu do stracenia. Dalej, wstawaj”.

Przecierasz piekqce od stonej wody oczy, powoli wracajgc

do pelni sil. Twojg wybawczyniq jest kobieta o dlugich,
kruczoczarnych wlosach. Na jej pokrytej brudem skorze wida¢
wiele siniakéw, a poszarpany plaszcz lata swietnosci ma juz
dawno za sobq. ,Wydajesz si¢ zdezorientowany. Czemu na mnie
tak patrzysz?” - pyta nieznajoma.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

(@ Przejdz do Antrakt I: Fragmenty ukladanki.

Zakoriczenie 1: Posrdd ciemnego szkarlatu nieba Isni ksigzyc
w pelni, a tuz nad nim rysuje si¢ poczerniate stofice. Juz masz
zamknqc oczy i poddaé si¢ nadchodzqcej nieswiadomosci, gdy
nieznajomy glos zrywa cig na réwne nogi. ,Och! To ty zyjesz?”
Mimo napigcia w glosie rozpoznajesz rytmiczny indyjski akcent
i niezachwiang pewnos$¢ siebie wyszkolonego profesjonalisty.
Przed tobgq stoi kobieta o dlugich, kruczoczarnych wlosach.

Na jej pokrytej brudem skérze widac wiele siniakéw,

a poszarpany plaszcz ma lata Swietnosci dawno za sobq.
Wydajesz si¢ zdezorientowany. Czemu na mnie tak patrzysz?”
— pyta nieznajoma.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pézniej, abys je wykorzystal.

(® Przejdz do Antrakt I: Fragmenty ukladanki.




. Hntl’akt I: I:Yagmenty ukiadankl Jesli nic nie jest zanotowane w sekgji ,Odzyskane \

Nie masz pojecia, kim jest ta kobieta i skqd cig zna, a jednak wyglgda na wspomnienia”:
to, ze czuje si¢ przy tobie swobodnie. Wysilasz pamie¢, aby przypomniec

sobie, jak jq poznates, ale to na nic. Jestes pewien, ze jest ci zupelnie obca.

Po obudzeniu si¢ w zimnym, mokrym wiezieniu bez zadnych wspomniern
nie masz za bardzo ochoty na towarzystwo. Wyczuwajqc twdj strach

i nieufnosc, kobieta cofa sig i mruzy oczy. ,O co chodzi? CoS nie tak?”

Krecisz glowq. Nic nie pamietasz. , To nie ulatwia sprawy” — méwi
kobieta z westchnieniem. — ,W porzqdku. Powiem ci, co wiem.
Nazywam si¢ Elina Harper i jestem agentkq. Z tego, co rozumiem,
zostales zatrudniony przez mojego szefa, agenta Thomasa
Dawsona, poniewaz posiadasz zdolnos¢ zrozumienia rzeczy,
W odpowiedzi pytasz kobiete, czy jg znasz. ,Naprawde nie pamietasz? ktére... no céz, ktére tak naprawde nie majq sensu dla reszty
Coz, to moze nieco utrudnic¢ sprawy. Co w ogdle pamigtasz? Pamigtasz znas”. Kobieta usmiecha sig, kiedy pytasz, jakie zadanie zostato ci
cokolwiek? powierzone. ,Wlasciwie to zatrudniono cig, zebys mnie odnalazl.
Zakon nie byl zbyt zadowolony z tego powodu. To dluga historia.
Najpierw si¢ stqd wydostarimy, a potem wszystko ci opowiem”.

Opowiadasz kobiecie o przeblyskach wspomnieti, ktorych doswiadczyles
wczesniej ...

Sprawdz sekcje ,0dzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.
Przeczytaj kazdy z ponizszych fragmentdw, ktéry odpowiada waszej
sytuacji. Nastepnie przejdz do dalszej czesci tekstu.

Jesli w sekgji ,,Odzyskane wspomnienia” jest \
zanotowana walka z przerazajgcym diablem:

Opowiadasz agentce Harper o twojej walce z jakgs wodnq istotq.

\ »Diabelska rafa” — méwi, drzqc. — ,Cokolwiek dzieje si¢ w tym

Jesli w sekgji ,Odzyskane wspomnienia” jest
zanotowane spotkanie z Thomasem Dawsonem:

miescie, z pewnosciq tqczy sig z Diabelskq rafq. Miejmy nadzieje,
ze nie bedziemy musieli tam wracaé w najblizszym czasie...

Dodajesz dwa do dwdch i pytasz kobiete, czy jest panng Harper. i miejmy nadzieje, Ze to cos pozostanie martwe”.

»Ach, czyli jednak mnie pamietasz?” — pyta z zartobliwym
usmiechem, ale krecisz glowq i thumaczysz, ze pamigtasz jedynie,
jak mezczyzna o nazwisku Thomas Dawson zatrudnit cig do jej
odnalezienia. ,Ale to bylo... och. Zapomniales catkiem sporo,
prawda? A skoro juz mowa o Dawsonie, gdzie on jest? Widziates
go gdzies tam?”

Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje

Qodatkowy punkty do§wiadczenia w sekgji

yNiewykorzystane punkty do$wiadczenia”

Pr'zypominasz szifz wykrzyufzio'nq, znieksztatcong twarz., ktérej Jesliw sekefi ;Odzyskane wiomntenad \
widok przywrdcil ci wspomnienie. Agentka patrzy w twoje oczy

i smutnieje. ,,...rozumiem. Zaluje, ze w ogdle przybyt do tego
opuszczonego miasta. Te bestie zaplacq za to, co mu zrobity”.
Pytasz, kto wedlug niej jest odpowiedzialny za Smier¢ Dawsona, ,Czyli szukaliscie mnie z Dawnsonem razem, tak? Ciekawe”.
a ona unosi w odpowiedzi brwi. ,No tak, nie pamietasz. Z tego, co Zastanawia sig przez chwile. — ,NajwyraZniej nawet ktos tak
wiem, ostatni raz byliscie widziani, gdy wchodziliscie do budynku niezwykly jak kapitan Dawson moze czasem zostac pokonany.

Ezoterycznego Zakonu Dagona. Whioski wyciggnij sam’”. W jakis sposdb jest to dla mnie powdd do dumy, ze tak bardzo
zalezalo mu, zeby mnie znalez¢. Mimo to...” — jej wzrok wedruje

w strong horyzontu. ,W porzqdku, Dawson. Dopilnuje, Zeby
Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje twoja Smier¢ nie poszla na marne. Zréwnam to miasto z ziemiq,

\Idodatkowy punkty dos§wiadczenia w sekgji jesli bedzie trzeba”.

w Dzienniku kampanii jest zanotowana decyzja
o trzymaniu si¢ razem:

»Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
Zmowa okazuje si¢ jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje

1 dodatkowy punkty doswiadczenia w sekcji
k,,Niewykorzystane punkty doswiadczenia” j




Jesli w sekgji ,,Odzyskane wspomnienia”
w Dzienniku kampanii jest zanotowane spotkanie
sekretnego kultu:

>

Opisujesz swoje wspomnienie dotyczqce czego$ na ksztalt siedziby
jakiegos kultu. ,Wyglada na to, ze musiato si¢ to wydarzyc¢
wewngtrz budynku Ezoterycznego Zakonu Dagona na pénocy
miasta” — stwierdza agentka Harper. — ,Zamiary tej organizacji
muszq byc nikczemne, jestem tego pewna. Nie mam jednak
zadnych dowoddw, na ktdre moge si¢ powolac, a ty najwyrazniej
zapomniales wszystko, czego udalo ci si¢ dowiedzie¢” — kinie

pod nosem.

Zmowa okazuje si¢ jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje

1 dodatkowy punkty do$wiadczenia w sekeji
k,,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”

J

Wskazujesz na dziwny szkartat nieba za plecami agentki Harper

i zwracasz uwage na linie, w jakiej ustawilo si¢ storice i ksigzyc. , Zaczelo
si¢ zaraz po tym, jak ty i agent Dawson weszliscie do siedziby Zakonu”
— tlumaczy. — ,To bylo prawie trzy dni temu. Nie mam pojecia, co to
oznacza, ale z pewnoscig nic dobrego. Ostatnio Innsmouth jest jak

wymarle. Zadnej zywej duszy. Masz szczescie, ze udalo mi sig cig znalez¢”.

Mysli wirujq ci w glowie. Ostatniq rzeczq, jakq pamigtasz przed
przebudzeniem si¢ w tej zawilglej jamie, jest przyjemny letni wieczor

w Arkham. Teraz jestes w zupelnie innym miescie, a twoja pamigc jest
pelna dziur. Zastanawiasz si¢ glosno, jaki dzis dzien. , Jest 24 wrzesnia”
— odpowiada agentka Harper. — ,Nie wiem, kiedy dokladnie przyjechates
do Innsmouth ani jak duzq cze$é pamieci stracites. Pamigtasz cos jeszcze?
Cokolwiek?”

Woda obmywa ci stopy, gdy prébujesz sobie cokolwiek przypomniec.
W ciqgu kilku minut poziom wody podnidst si¢ o kilkanascie centymetréw
i nie wyglada na to, Zeby miat na tym poprzestaé. Przygladasz sig stojgcej
przed tobg kobiecie — jej zmeczonym oczom, zniszczonemu ubraniu,

czerwonych Sladach na nadgarstkach — i cos rozbudza twoje wspomnienia.

»Obudz sie. Jestesmy prawie na miejscu”. Wspomnienie czai sig tuz

na krawedzi twojej Swiadomosci i prébuje weiggnaé cig w ciemnosc.

»Hej. Kazalem ci wsta¢”. Whijasz palce w czolo, gdy piekqcy bél
przeszywa twojg czaszke. ,Obudz sie, do cholery!”

Twdj wzrok powoli zasnuwa ciemno$c. Naplywajq kolejne wspomnienia...

(® Przejdz do Scenariusza II: Znikniecie Eliny Harper.

Scenariusz II: Znikniecie Eliny Harper 7.'
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,Obudz sig, do cholery!” Agent Dawson potrzqsa cig prawq rekq. Siedzisz
na fotelu pasazera w nieskazitelnie czystym, nowoczesnym samochodzie,
ktérego wypolerowana karoseria I$ni w Swietle ksiezyca. , Jestesmy prawie
na miejscu” — informuje ci¢ Dawson, gdy przemierzacie mgliste krajobrazy
Massachusetts. Wolatbys podrézowac pociggiem, ale niestety w Innsmouth
nie ma dzialajqcej stacji. Jest wprawdzie autobus, ktéry jedzie z Bostonu
do Newburyport, a potem drugi z Newburyport do Innsmouth... ale
Dawson nalegal, aby osobiscie zawieZ¢ cig na miejsce — by¢ moze chce
zapewnic ci droge ucieczki w razie problemdéw lub po prostu popisac sie
swoim drogim samochodem. Prawdopodobnie chodzilo o obie te rzeczy.

Gdy docieracie do Innsmouth, uderza ci¢ zapach wczorajszych ryb

i zaniedbanych, zatechlych budynkoéw. Wiele zabudowar po zachodniej
stronie miasta wyglgda na opuszczone, cho¢ od czasu do czasu

w niektorych oknach mozna dostrzec postacie. Wyobrazasz sobie,

ze luksusowy samochéd agenta Dawsona musi robic wrazenie w tak
brudnym i obskurnym miescie. Zartujesz, ze by¢ moze powinien byt
przyjechac tutaj jakims gruchotem, na co usmiecha si¢ z wyzszoscig

i odpowiada: ,To nigdy nie byto w moim stylu’”.

W koticu docieracie do budynku dworca kolejowego, ktéry zostat
zamknigty wiele lat temu. Na torach stoi kilka porzuconych wagondw,
a zabita deskami stacja czeka na rozbiérke. Nagle Dawson krzywi sig
i wskazuje inny pojazd w poblizu. — ,To samochéd agentki Harper.
Zaparkujmy tutaj i chodzmy dalej na nogach. Po tym miescie latwiej
przemieszczac si¢ w ten sposéb” — méwi.

Przed péjsciem dalej sprawdzacie pojazd agentki Harper, ale nie
znajdujecie zadnych wskazéwek co do jej miejsca pobytu. Kierujecie

sig wigc na wschéd, wzdluz rzeki Manuxet, mijajgc liczne opuszczone
magazyny, zalane uliczki i odstraszajgcych mieszkaficow miasteczka.
»Harper musi byc gdzies w tym przekletym miescie. Mieszkaticy nie
wygladajq zbyt przyjaznie. Nie zdziwitbym si¢, gdyby za bardzo zwrécila
na siebie ich uwage...” — Dawson zaczyna glosno rozmyslac.. Pytasz, skqd
wie, Ze jego agentka nie trzyma sig po prostu w cieniu. ,A tak — c6z, mamy
na takq sytuacje ustalony sygnat. Gdyby wyslala mi list z informacjg,

ze ,ma kilka spraw do zalatwienia”, oznaczaloby to, ze przez pewien
czas nie bedzie z nig kontaktu. Listu jednak nie otrzymalem, wiec musze
zaktadac najgorsze”. Na pétnocnym wschodzie nad miastem géruje kilka
budynkéw fabrycznych, rzucajgcych cieri na uginajgce si¢ dwuspadowe
dachy budynkéw, liczne kopuly i dachowe tarasy. Zaden z mieszkaricow
nie zatrzymuje sig, aby ci¢ przywitac. Biorgc pod uwage odrazajgcy
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wyglad wielu z nich, nawet sig cieszysz z ich niecheci do zwyczajowych
uprzejmosci, tak charakterystycznych dla wigkszosci malych miasteczek.

W koticu docieracie do rynku znajdujgcego si¢ na potudnie od Manuxet.
Domniemane centrum miasta otaczajg popadajqce w ruing ceglane
budynki i weale nie sprawia to, ze twoja obawa o los agentki Harper
staje si¢ mniejsza. W poblizu stoi stary autobus, a otyly kierowca opiera
sig o drzwi i patrzy na was podejrzliwie. Nie macie juz wigcej punktéw
zaczepienia, wigc decydujecie, ze pora si¢ rozdzielic i dzigki temu zbadac
sprawe szerzej. , Popytaj mieszkaticow i dowiedz sig wigcej o tym miescie”
— méwi Dawson. — ,Dowiedz si¢, kto jest grubq rybq w tej dziurze.

Ktos musi wiedziec, gdzie lub z kim byla ostatnio widziana Harper.

Ja sprébuje znalez¢ miejsce, w ktérym sig ukrywala, i poszukac jakichs
jej Sladow. Spotkajmy sie tu o 19. Zgoda?” Kiwasz glowq na zgode

i odchodzisz w przeciwnym kierunku.

Decydujesz si¢ najpierw porozmawiac z kierowcq autobusu, ktéry powinien
miec jakies pojecie o tym miescie. W pierwszej kolejnosci zauwazasz

jego szorstkq, szarawq skore, a nastepnie niezwykle glebokie i zacienione
zmarszczki na szyi, zupelnie jakby mezczyzna przedwczesnie si¢ zestarzal.
Jego wylupiaste oczy wzbudzajq twéj niepokdj i zaczynasz si¢ zastanawiac,
czy chociaz raz widziales, zeby mrugngl. Juz masz wyciggngc reke, aby sie
przedstawié, ale w pore zmieniasz zdanie — mezczyzna moze miec przeciez
jakas chorobe, o ktérej nigdy nawet nie slyszales. Przedstawia si¢ jako Joe
Sargent i przekazuje ci przydatne — choé nieco pobiezne — informacje

na temat niektérych pobliskich budynkéw.

Ponizej znajduje sie streszczenie informacji przekazanych badaczom
na temat miasta Innsmouth.

(® Narynku widaé sklep spozywczy sieci First National,
prowadzony przez mlodego czlowieka o imieniu Brian Burnham,
przyjezdnego z Arkham. Sama mysl o tym, ze jest tu jeszcze kto$
inny z Arkham, napelnia ci¢ nadzieja, ale i odrobina wspdlczucia

dla tego chlopaka.

(@ Nalezacy do Othery Gilman ,Gilman House” to jedyny hotel
w miescie. Widzac jego odrapang elewacje, zaczynasz zalowac,
ze nie przyjechales tu tylko na jeden dzien.

(@ Przy tej samej ulicy co Gilman House, miedzy ponurg restauracja
a apteka znajduje sie Ksiegarenka, ktorej nazwa nie nawiazuje
do jej wielkosci, ale do nazwiska wlascicielki, Joyce Little.
Pan Sargent chyba niezbyt ja lubi.

(@ Na pélnocy, nad brzegiem Manuxet, znajduje si¢ Rafineria
Marsha, najwazniejszy osrodek jedynego w tym miescie
przemystu. Joe opowiada o wlascicielu zakladu, Barnabasie —
ktérego nazywa ,Starym Marshem” — z szacunkiem i podziwem.

(® Pan Sargent radzi, aby unika¢ starego mostu przy Fish Street,
ktory po wielu latach w optakanym stanie w koncu si¢ zawalit i
teraz shuzy jedynie jako miejsce spotkan bezdomnych. ,I olejta to,
co méwi ten pijak, Zadok” — przestrzega kierowca. — ,To zwykle
bajdy. Brednie. Ino tyle”

(® Dalej na wschéd, za Water Street, lezy Przystar Innsmouth.
Sargent ostrzega, aby$ nie wchodzil w droge pracownikom
dokéw podczas pracy, poniewaz s3 do$¢ awanturnicza grupa,
ktéra nie jest przyzwyczajona do obcych — zwlaszcza przestrzega
przed niejakim Robertem Friendlym, ktérego ironiczne nazwisko
Sargent wymawia z nutka wrogosci.

(® Na péhnocy, przy skwerze New Church Green, stoi stary
budynek wolnomularzy, obecnie przekazany organizacji zwanej
yEzoterycznym Zakonem Dagona”. Mozna jedynie zgadywa¢, co
w rzeczywisto$ci dzieje si¢ w tym starym, niszczejacym budynku.

W koticu pan Sargent pyta, co wlasciwie robisz w Innsmouth.
Odpowiadasz pytaniem na pytanie i probujesz si¢ dowiedziec, czy widziat
w miescie kogos pasujgcego do opisu agentki Harper. Milknie na chwile,
po czym kreci glowq. ,Nigdy zem jej nie widzial” — méwi pod nosem,
unikajqgc twojego spojrzenia.

Reszte dnia spedzasz, poznajqc uklad miasta i na prézno prébujgc
nawiqzac rozmowe z mieszkaricami. Im wigcej czasu spedzasz w tym
dziwnym, ponurym miescie, tym bardziej zalujesz, ze przyjales zlecenie
od agenta Dawsona. W powietrzu unosi si¢ co$ plugawego, cos zepsutego
i cuchngcego, co przenika cig do szpiku kosci.

Pézniej tej samej nocy spotykasz si¢ z agentem Dawsonem na opustoszalym
rynku i dzielisz si¢ z nim wszystkim, czego si¢ dowiedziales. ,Spéjrz na to” -
méwi, wreczajqc ci pomiety, poplamiony atramentem list zaadresowany do
niego. — ,Okazalo sig, ze Harper wynajmowata pokdj w tym obrzydliwym
starym hotelu. Wlasciwie nadal go wynajmuje, ale wyglgdalo na to, ze nie
bylo jej w nim od kilku dni. Wlamalem si¢ i znalazlem to wsrdd jej rzeczy”.

Z tresci niewystanego listu wynika, ze agentka Harper wiedziata, ze
ktos w miescie sledzit jej kazdy krok. Kto$ depcze mi po pietach —
czytasz. — Nie wiem, skad wiedza, ale wiedzg. Jakby cate miasto
bylo zaangazowane w co$ tajemniczego. Nie mam tu nikogo, komu
mogtabym zaufa¢. Obawiam sie, ze bedzie potrzeba wiecej niz
jednego agenta, aby rozwigzac te—

List urywa si¢ nagle. ,C6z, teraz ma wigcej niz jednego agenta” — mowi
Dawson z goryczq w glosie, gdy koriczysz czytac. — , Jest tylko jeden powdd,
dla ktérego mogla nie wystac tego listu. Harper jest w niebezpieczeristwie,

a kto$ w tym przedziwnym miescie z pewnosciq wie, gdzie ona jest”. Razem
ustalacie plan znalezienia agentki Harper. Najpierw musicie okresli¢
ostatnie znane miejsce jej pobytu. Potem musicie odkry¢, kto wiedzial,

ze byla w tym miescie. A wtedy... wtedy zlozycie mu wizyte.




Pl’lygotowanie badaCZy (@ Odt6z na bok, poza gre, nastepujace karty: atuty fabularne

Thomas Dawson i Elina Harper, obie kopie wroga Polujacego
Wykonaj ten krok przed przygotowaniem twojego badacza. Skrzydlatego Dziecigcia Nocy oraz wroga Skrzydlata istota.
(@) Agent Dawson wprowadzil was w szczegdly waszego zadania
i przygotowat was do misji. Kazdy badacz moze teraz wyda¢
punkty doswiadczenia zanotowane w sekcji ,Niewykorzystane (® Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.
punkty doswiadczenia” w Dzienniku kampanii.

(@ Pozostate karty spotkari potasuj w celu utworzenia talii spotkan.

Przygotowanie scenariusza

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan:
Zniknigcie Eliny Harper, Agenci Dagona, Mgla nad Innsmouth,
Mieszkaricy, Przejmujgcy chléd, Zamknigte drzwi, Dzieci nocy
oraz Maski pélnocy. Zestawy te s oznaczone nastepujacymi
symbolami:

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chca odnosic si¢ do zadnych innych elementéw
przygotowania/zakoriczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza moga zastosowac ponizsze

/: = informacje:
% KO % (p (® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych

@ H ((O)) @ .Z;Etc: i%;{; -1,-2,-2,-3,-4,2.2 A A &0,

Podczas przygotowywania zestawu spotkari Maski pétnocy nalezy (® W sekeji ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku
zebrac tylko S kart podstepu (2x Falszywy trop, 3x Przesladujacy kampanii nie jest zanotowana decyzja o trzymaniu sig
ciet). Nie bierz zadnych innych kart z danego zestawu spotkar. razem.

Umies¢ w grze nastepujace lokalizacje: Rynek w Innsmouth,
Rafineria Marsha, Przystan w Innsmouth, Most przy Fish Street,
Sklep spozywczy First National, Hotel Gilman House i Ksiegarenka
(na kolejnej stronie znajduje si¢ sugerowane ulozenie lokalizacji).

Na tropie Agentki Harper
W tym scenariuszu waszym zadaniem jest ustalenie, ktory wrog
(® Przygotuj talig tropéw w nastepujacy sposb: z cechy Podejrzany porwal Agentke Harper i w ktorej lokalizacji

< Umie$¢ dwustronng karte pomocy Na tropie Agentki Harper z cecha Kryjéwka ja przetrzymuje. Aby to zrobi¢, musicie odkrywac
w grze, obok karty pomocy scenariusza. i wydawac zetony wskazéwek, aby méc podgladac i dobieraé karty
z talii tropow.

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Rynku w Innsmouth.

< Znajdz 6 unikatowych wrogéw z cechy Podejrzany ) o = 1
i 6 jednostronnych lokalizacji z cechg Kryjéwka. Podziel je Kazda karta N talii L) 1 i ]ednego z”mozhwych w'rlogéw
na dwa stosy: jeden z wrogami z cechy Podejrzany i jeden z cthq Plade]rz.uny i ]edng z m(.)zhvtzych lok.ahzaql z cecha Kryjéwka.

2 lokalizacjami z cecha Kryjéwka. Poniewaz whasciwy wrég i lokalizacja sa umieszczone pod karta
Na tropie Agentki Harper, Zadna z kart znajdujacych sie w talii tropéw
nie moze by¢ wlasciwym wyborem. Dlatego podgladajac karty z talii
tropéw lub umieszczajac je w grze, mozecie poprzez eliminacje zawezié
liste potencjalnych wrogdw i lokalizacji. Wykorzystajcie liste znajdujaca
< Potasuj 10 pozostatych kart z obu stoséw i stworz z nich talie.  si¢ w Dzienniku kampanii, aby wykresla¢ potencjalnych wrogéw oraz
Ta talia nazywa sie talig tropéw. Umies¢ ja obok karty pomocy  lokalizacje i odkry¢ prawde.
scenariusza.

< Z kazdego stosu wylosuj po jednej karcie (jednego wroga z cecha
Podejrzany i jedna lokalizacje z cecha Kryjéwka) i umie$é je bez
podgladania zakryte pod karta Na tropie Agentki Harper.

Kiedy bedziecie juz pewni zdobytych informacji, uzyjcie zdolnosci
(@ Odt6z Tajemnice 3 i Akt 2 na bok, poza gre. (Nie uzywaj ich Cel na Akcie 1a, aby spowodowac postep talii. Jednak uwazajcie —
podczas budowania talii tajemnic i talii aktow). czasu nie ma zbyt wiele i by¢ moze bedziecie musieli zgadywac...




Sugerowane utozenie lokalizacji dla scenariusza , Znikniecie Eliny Harper”

C) SKlep spozywczy First National c Rafineria Marsha
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Uwaga: miejsca zaznaczone przerywang liniq reprezentujq
6 mozliwych lokalizacji z cechq Kryjéwka. Na poczqtku nie ma ich
w grze. Podczas tego scenariusza mogg si¢ one pojawi¢ w grze lub nie,
w zaleznosci od wykonywanych przez badaczy akji.




Antrakt scenariusza: Oskarzenie

Przeczytajcie ten antrakt tylko, jesli zostaliscie o to poproszeni.

Korzystajac ze zdobytej wiedzy, musicie sformutowa¢ oskarzenie,
aby znalez¢ porywacza Eliny Harper oraz miejsce jej przetrzymywania.
Aby sformulowa¢ oskarzenie, gracze musza wybra¢ jednego wroga
z cechy Podejrzany i jedna lokalizacje z cechg Kryjéwka sposréd opcji
wymienionych na karcie pomocy Na tropie Agentki Harper.
Zwrdécie uwage, ze Podejrzanym nie moze by¢ wrog znajdujacy sie
aktualnie w grze ani w puli zwyciestwa, a Kryjéwkg nie moze by¢
lokalizacja znajdujaca sie aktualnie w grze. Pamietajcie o tym podczas
zawezania waszych mozliwych opcji.
(@ Kiedy sformutujecie juz oskarzenie, wykonajcie nastepujace kroki:
< Odkryjcie wroga z cechga Podejrzany oraz lokalizacje z cecha
Kryjéwka umieszczonych pod kartg Na tropie Agentki Harper.
W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Mozliwi porywacze / Mozliwe
kryjowki” zakreslcie wladciwego wroga z cecha Podejrzany
i whasciwg lokalizacje z cecha Kryjowka.
< Jesli zadna z kart nie odpowiada waszemu oskarzeniu, badacze s3
na ztym tropie i musza natychmiast zrezygnowac.
< Jedli tylko jedna z dw6ch kart odpowiada waszemu oskarzeniu,
badacze maja tylko czesciowo racje i moga kontynuowac,
ale rozzloscili mieszkaricow Innsmouth swoim nieostroznym
$ledztwem. Odwrd¢ karte pomocy Na tropie Agentki Harper
i rozstaw znajdujacego sie na drugiej stronie wroga na Rynku
w Innsmouth.

< Jedli obie karty odpowiadaja waszemu oskarzeniu, badacze maja
racje i moga kontynuowaé.
(@ W celu przygotowania ostatniego aktu i tajemnicy nalezy wykonaé
ponizsze kroki:
< Spowoduj postep aktu bezpoérednio do odlozonego na bok
Aktu 2a.

< Spowoduj postep tajemnicy bezposrednio do odlozonej na bok
Tajemnicy 3a.

< Umies¢ w grze lokalizacje z cecha Kryjowka, ktora znajdowata
si¢ pod karta Na tropie Agentki Harper. Dodaj 18 dodatkowych
zeton6w wskazéwek na dang lokalizacje. Umie$¢ pod ta
lokalizacja odlozony na bok atut fabularny Elina Harper, aby
oznaczy¢, gdzie jest przetrzymywana Elina Harper.

< Rozstaw wroga z cecha Podejrzany, ktory znajdowata sie pod
karta Na tropie Agentki Harper, w lokalizacji Eliny Harper,
ignorujac zdolno$¢ Odkrycia. Do konca scenariusza ten wrog
nazywany jest ,porywaczem”.

< Usun z gry talie tropow.

< Gracze s gotowi do przejécia do ostatniego aktu i tajemnicy.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Innsmouth
okazato si¢ bardziej wrogie i odrzucajqce, niz mogliscie sig
spodziewaé. Na kazdym kroku sledzq was plugawe bestie

i znieksztalcone postaci: istoty czolgajqce si¢ na czworakach

i obserwujqce was z cienia wylupiastymi, nigdy nie mrugajgcymi
oczami. Petni obawy, ze zwréciliscie zbyt wiele uwagi na

swoje Sledztwo, wracacie do waszego pokoju hotelowego, ale
okazuje sig, ze ktos si¢ do niego wlamal. Wasze bagaze zostaty
doszczetnie zniszczone, a ich zawarto$¢ rozrzucona. Znaczna
czgs¢ sprzetu zostala skradziona. Na Scianie nabazgrano czarng
farbg ostrzezenie:

INTRULZL TONA W GLEGINACH
(® Przejdz do Zakosiczenia 1.

Zakoniczenie 1: Kiedy sprzqtacie pozostawiony przez
wlamywaczy balagan, styszycie szuranie za drzwiami.
Obawiajqc si¢ najgorszego, opieracie si¢ o Sciang i zastygacie
w absolutnej ciszy. Jedynq drogq ucieczki z pokoju jest waskie,
zabrudzone okno, ale raczej nie uda wam si¢ przez nie
przecisngc. Serca walg wam w piersiach, gdy oczekujecie na to,
co si¢ stanie — pukanie do drzwi, wlamanie, cokolwiek. Dzieje
si¢ jednak cos zupelnie niespodziewanego — przez szparg pod
drzwiami ktos wsungt do pokoju maly, skérzany notatnik.

Po chwili oddychacie z ulgq i podchodzicie blizej, aby przyjrze¢
si¢ notesowi. Ten stary, napisany odrecznie tekst opisuje historie
dziwnego miasteczka Innsmouth z poczqtkow osiemnastego
wieku. Nie ma zadnej wzmianki o autorze, a sama narracja
skupia si¢ na zalozeniu przez Obeda Marsha zagadkowej
organizacji zwanej Ezoterycznym Zakonem Dagona.

Nie przypominacie sobie, zebyscie widzieli takie manuskrypty
w miejscowej ksiggarni, a w miescie nie ma chyba zadnych
bibliotek, w ktérych moglibyscie o niego zapytac. Gdzie zostal
znaleziony ten notatnik i kto wam go dostarczyl?




Ciekawosc¢ bierze gore. Otwieracie drzwi pokoju, ale w ciemnym,
zakurzonym korytarzu panuje pustka. Tozsamos¢ waszego
dobroczyticy pozostaje zagadkq, jednak nie mozecie zmarnowac
takiej szansy. Przez reszte nocy studiujecie znaleziony tekst
i notujecie na marginesie kazde kolejne odkryte przez was
powiqzanie migdzy przesztosciq Innsmouth a wydarzeniami
minionego tygodnia. Jedno jest jasne: czymkolwiek jest ten
Ezoteryczny Zakon Dagona, jego czlonkowie z pewnoscig
sq odpowiedzialni za porwanie agentki Harper. I tak jak
podejrzewal agent Dawson, ich motywy prawdopodobnie nie
majq nic wspdlnego z omijaniem prohibicji...
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja nie powiodla sie.

(® Przejdz do Antraktu I1: Koniunkcja.

Zakonczenie 2: , P-prosze, musi mi p-pani uwierzyc!” —
jaka si¢ Brian. Agentka Harper stoi nad siedemnastolatkiem
i poklepuje groznie kabure swojej broni. ,Nie miatem wyjscia,
naprawde! To Zakon! O-oni mnie zmusili!”

Harper przewraca oczami i odwraca si¢ do was. ,Nie moge
uwierzyc, ze zostatam porwana przez tego glupka. Z pewnoscig
moge to uznac za spadek formy”. Sugerujecie, ze to wlasnie
niepozorna natura chlopca pozwolila mu jg zaskoczyc. , Pewnie
macie racje. Zresztq co sig stalo, to sig nie odstanie.

Co o tym wszystkim myslicie?” — pyta, krzyzujqc rece na piersi.
»Najwyrazniej chlopiec uwaza, ze napad na agenta federalnego
jest lepszym wyjsciem niz narazenie si¢ temu “Zakonowi’.
Myslicie, ze mowi prawde?”

Byc moze Zle oceniliscie zdolnosci pana Burnhama, ale
z pewnoscig bardziej boi si¢ on Zakonu niz was. Kiwacie
glowami z westchnieniem.

W porzqdku, mlody” — méwi agentka Harper, stawiajqc
chlopaka na nogi. — ,Pora na rozmowg. Powiedz nam wszystko,
co wiesz”.

(@ Kaidy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci péZniej, aby$ je wykorzystat.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodta.

(@ Przejd? do Antraktu IT: Koniunkgja.

Zakonczenie 3: Othera za wszelkq ceng usituje uwolnic sig
z wigzqcych jg petéw. ,Wypusccie mnie! Musicie mnie
wypuscic!” - ptacze. Agentka Harper usmiecha sig szeroko,
zadowolona z obrotu spraw.

»Niezbyt przyjemne uczucie, prawda?” — drazni si¢ z kobietq.

»Nic nie rozumiecie” — odpowiada Othera. — ,ChodZcie.
Zobaczcie. Przekonacie sig”. Wskazuje drzwi obok niej, ktérych
jeszcze nie sprawdziliscie. Po ich drugiej stronie znajdujq si¢
dziesigtki obrazéw olejnych, wszystkie przedstawiajgce to samo:
burzliwy wir na srodku oceanu, nad ktérym na czerwonym
niebie wiszq w jednej linii storice i ksigzyc. ,Co do diabla...?”

— zastanawia si¢ na glos agentka Harper, przegladajqc liczne
reprodukcje.

Othera przygryza warge, a po policzku splywa jej samotna
tza. ,To Zakon” - szepce. — , Zakon ma nad nami wszystkimi
wladze”.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do§wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

@) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodlta.

(® Przejdz do Antraktu I1: Koniunkcja.




Zakonczenie 4: Mimo swojej sytuacji Joyce nie stawia oporu,
kiedy ja powstrzymujecie. Wydaje si¢ pogodzona ze swoim
losem, a gdy prébujecie jg przepytywac, jej wzrok jest zupelnie
nieobecny. ,Uwierz mi, gdyby byl inny sposéb na powstrzymanie
cig, uzylabym go” — méwi do agentki Harper. — , Ale bytas zbyt
blisko rozwigzania. Dlatego zrobitam to, co bylo konieczne”.

»Nie rozumiem. Rozwigzania czego, panno Little?” — pyta
Harper.

W samym Srodku naszego miasta tkwi sekret. Sekret, ktéry daje
nam bogactwo. Sekret, ktéry daje nam wladze. Sekret, ktéry
przybliza nas...” - przerywa na chwilg, aby znalez¢ odpowiednie
stowa. — ,...do naszego przeznaczenia”.

»A co to za sekret?” — dopytuje Harper.

Joyce usmiecha sig ztosliwie i kreci glowg. ,,Czemu miatabym sig
podzieli¢ tq wiedzq z kims z zewngtrz?”

»Poniewaz zaatakowalas agenta federalnego i jesli nie powiesz
mi tego, co chce wiedzieé, twoim ,przeznaczeniem” bedzie
samotne wnetrze wigziennej celi”.

Widzicie, jak panna Little traci pewnosc siebie. Przelyka
resztki swojej dumy, a na jej czole pojawiajq si¢ kropelki potu.
Wszystko zaczelo si¢ od Zakonu” — thumaczy po cichu.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci p6zniej, abys je wykorzystat.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodla.

(@ Przejdz do Antraktu I1: Koniunkcja.

Zakoniczenie S: Barnabas spluwa na was, kiedy probujecie

go przestuchiwac. , Nic wam nie powiem, intruzi” — odwarkuje

i patrzy na was z nieokielznang nienawisciq, ani razu przy tym
nie mrugajqc. ,Nie pasujecie do tego miejsca. Do kofica tygodnia
wszyscy tacy jak wy bedq juz martwi”.

Agentka Harper mruzy oczy, styszqc dziwne stowa mezczyzny.
,»Co masz przez to na mysli, Marsh? Tacy jak my? Przyjezdni?”

Barnabas patrzy gniewnie, a jego bulwiaste usta wykrzywiajq
sig, ukazujqc ostre, niepodobne do ludzkich z¢by. , Przyjezdni.
Intruzi. Jestescie jak zaraza dla naszego pigknego miasta.

Ale wkrétce zostaniecie wyplenieni”.

Zaskakujq ci¢ dotkliwe, petne nienawisci stowa starego
czlowieka, ale Harper tylko chichocze. ,Naprawde nazwates
to miejsce ‘pigknym’?” Ignorujecie jej szyderstwo i ostrzegacie
Barnabasa, ze jesli nie zacznie mowic, czeka go dlugi czas
za kratami.

»Nie mnie” — méwi. — ,To wy zostaniecie zamknigcie i nie tylko.
Kiedy Zakon z wami skoriczy, bedziecie si¢ nadawac juz tylko
jako pokarm dla ryb”.

Wymieniacie z Harper porozumiewawcze spojrzenia.
Drgzy wigc dalej: ,Co to wlasciwie za Zakon?”

(@ Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci péZniej, aby$ je wykorzystal.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodta.

(@ Przejd? do Antraktu IT: Koniunkgja.




Zakoriczenie 6: ,He he he he...co, teras wizisie, Ze to nasze
mijasto jezd caukiem zgnite, co?” Zadok krzyczy, a w jego
szeroko otwartych oczach widac obled. Rozpaczliwie chwyta
jedno z was za ramig, jakby nie widzial, Ze usilujecie go
zwiqzaé. ,Wszyscysmy teras w ich tapach, wszyscy! He he he!”

»Czemu temu pijakowi jest tak do Smiechu?” — drwi agentka
Harper. — ,Hej, Zadok, skoticz z tym nonsensem i powiedz
nam, o co chodzi w tych twoich gierkach”.

Zadok kolysze si¢ w przéd i w tyl, a jego glos staje sig coraz
glosniejszy. ,Moich gierkach? Moich gierkach?” — zanosi sig
maniakalnym Smiechem. ,Wy myszlicie ze to moa wina ale to
tamte, te rybje dyjably miedzy nami! Co, wyscie ich nie wizieli?”
— usmiecha sig upiornie. — ,Nie wizieliscie jak te szkaradztwa
pelzno i buczo i szczekajo i latajo po siemnych ulisach? Albo Scie
nie styszeli jak wyjo kaszdej jednej nocy z koZcioléw i ot Zakonu
Dagona? Cso, nie wjecie, co tak wyje? He? No2” Jego glos
zamienia si¢ w pisk, po czym przechodzi w Smiech.

»Nie, nie wiemy” — odpowiada Harper, a jej oczy zwezajq sig.
»Moze nam o tym opowiesz?”

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty do§wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pézniej, abys je wykorzystal.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodta.

(© Przejdz do Antraktu II: Koniunkcja.

Zakonczenie 7: Robert nie ma zamiaru powiedzie¢ wam
czegokolwiek, dopdki nie dostanie cygara. Niechgtnie zgadzacie
sig wypelnic jego prosbe w nadziei, ze wasza wspanialomyslnos¢
odniesie zamierzony skutek. ,Sprawdzalam teren dokéw,

kiedy ztapat mnie wraz ze swoimi kumplami” — opowiada
rozgoryczona agentka Harper. Pytasz, kim byli ci ,kumple”,

ale kobieta tylko wzrusza ramionami. ,Nie jestem pewna.
Podejrzewam, ze pracownicy dokéw i marynarze. Ktokolwiek
zatrudnil pana Friendlyego, musi miec spore wplywy wsréd
lokalnej spolecznosci”.

Po wreczeniu Robertowi cygara z zaskoczeniem zauwazacie,
ze jest troche bardziej chetny do wspélpracy, choé jego stosunek
do was nadal jest daleki od przyjaznego. ,Co to za réznica” -
mruczy, wydmuchujqgc ktgb dymu. — , I tak juz jestescie martwi.
Bez urazy, prosze pani”.

yUraza jest i to spora’- odgryza si¢ agentka. — ,Bedzie pan
taskaw wytlumaczy¢ nam, co ma na mysli?”

»Zakon” — odpowiada cicho, lecz stanowczo. — ,Wiedzqg
o0 wszystkim, co dzieje si¢ w tym miescie. Pewnie juz mnie
szukajg. Na pewno chcecie tu byé, kiedy mnie znajdg?”
Usmiecha sig szyderczo.

Harper nie wydaje si¢ przejeta. ,Coz, wlasciwie to tak” —
odpowiada i strzela palcami. — , A teraz zacznij gadac”.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoséci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodta.

(® Przejdz do Antraktu II: Koniunkcja.
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Antrakt II: Koniunkgcja

Koniunkgja 1: Swiatlo rozblyskuje w twoim umysle. Cienie zalewajq
twoje mysli, gdy pamieé¢ zanika. Znowu lezysz na skalistej plazy, a glowa
peka ci z bélu. Agentka Harper pochyla si¢ nad tobq z zatroskanym
spojrzeniem. ,Hej! Hej, w koricu si¢ obudzites?”

Podnosisz sig, a twoje migsnie przeszywa bol. Wyglada na to, ze kiedy
byles nieprzytomny, poziom wody wzrdst o kolejne centymetry. Zimna
woda obmywa twoje kostki i wlewa ci si¢ do butéw. ,Co sig stato?” — pyta.
—,Co widziales?”

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli misja nie powiodta sie, przejdz do Koniunkcji 2.

(@ Jesli misja si¢ powiodla, przejdz do Koniunkji 3.

Koniunkcja 2: Mowisz Harper, ze pamigtasz o otrzymanej misji
znalezienia jej, ale mimo tygodnia poszukiwari nie udalo ci si¢ jej
odnalezé. Ostatniq rzeczq, jakq pamigtasz, jest wsunigty pod hotelowe
drzwi notes, w ktérym opisano organizacje nazwang ,Ezoterycznym
Zakonem Dagona”.

,Och. Tak, to bylam ja, Przepraszam, ze nie zostatam z wami
porozmawiaé, ale musialam zatatwic pare spraw” — thumaczy. Mowi ci,
ze po kilku dniach w niewoli w koricu udato jej si¢ zdoby¢ przewage nad
porywaczem i uwolnic sie, ale podczas ucieczki zostala ranna. Jakby chege
udowodnic swojq historig, rozpina plaszcz i pokazuje ciemne plamy krwi
sqczqce sig przez zapinang na guziki koszulg. Spod tkaniny wystaje kilka
bandazy. ,Ominglo nerke dostownie o wlos. Ja to mam szczgscie, hm?”

Narzekasz, ze niepotrzebnie marnowaliscie czas na szukanie jej tu

i 6wdzie, ale kobieta prycha. ,Chyba zartujesz! Dowiedzieliscie si¢ wigcej
w tydzieri niz ja w dwa. Wiedzialam, ze jestescie na dobrym tropie

i chciatam wam poméc, ale caly czas ktos mnie sledzil. Podrzucitam wigc
wam jedyny twardy dowéd, jaki znalaztam, i usunetam si¢ na chwilg

w cieri. Tak naprawde to wy zrobiliscie calq reszte”. Niestety, nie pamigtasz
nic z tej ,reszty”.

Przejdz do Koniunkcji 4.

Koniunkcja 3: Mowisz Harper, ze pamigtasz o otrzymanej misji
znalezienia jej i przestuchaniu porywacza. Usmiecha sig. ,Swojq drogg,
jeszcze raz za to dzigkuje. Ale gdyby ktos pytal, to miatam wszystko pod
kontrolg” - zartuje. — , Pamigtasz cokolwiek pézniej?”

Krecisz glowq. Ostatnig rzeczq, jakq pamigtasz, jest wzmianka
o organizacji zwanej ,Ezoterycznym Zakonem Dagona”.

Harper przeklina pod nosem. ,Niedobrze. Ale z amnezjq czy bez,

przynajmniej wiem, ze moge ci ufac. Niezaleznie od tego, czy to pamigtasz

czy nie, bardzo mi pomogliscie w przeszlosci”.

Dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut fabularny Eline Harper
do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii badacza.

Przejdz do Koniunkgji 4.

Koniunkgcja 4: ,Nie martw si¢” — méwi. — Wszystko ci opowiem. Jeszcze
wielu rzeczy nie pamigtasz”. Nagle rozlega si¢ gremot pioruna gdzies

na wschodzie, a o pomosty uderza potezna fala. Niebo przybrato barwe
glebokiej, szkarlatnej czerwieni, za czerniejgcymi burzowymi chmury
wirujgq wokdt stotica i ksiezyca. Oba ciala niebieskie wiszq na niebosklonie
utozone w idealnie prostej linii. , To na pewno zly znak”. - Harper zaciska
usta z niepokojem. — ,Dobra, nowy plan. Wracamy do Innsmouth.

Po drodze opowiem ci wszystko, co wiem”.

Kiedy odzyskujecie fragmenty wspomnien, wydarzenia z przeszlosci
zaczynajq sie krystalizowa¢ w waszych umyslach. Kazdy badacz
moze teraz wyda¢ punkty doswiadczenia zanotowane w sekeji
»Niewykorzystane punkty doswiadczenia” w Dzienniku kampanii.

Przejdz do Scenariusza III: Zbyt gleboko.
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Agenci Dagona Agenci Hydry
; Zalane

Stwory z glebin jaskinie
Mgla nad

Innsmouth Usterka

Zniszczone
wspomnienia

Przyplyw

Koniunkcja Mieszkaricy

Zniknigcie
Eliny Harper

Najczesciej zadawane pytania

Czy zetony € i &1 majq jakis modyfikator lub wartos¢, jesli zostang
odkryte poza testem umiejetnosci?

Nie. Zetony € i & odkryte poza testem umiejetnosci nie maja
zadnego modyfikatora ani wartosci.

Jesli dodanie pewnej liczby zetonéw € lub & do worka chaosu jest
czesciq efektu zdolnosci, a w puli Zetondw nie ma wystarczajgco
zetondw € lub &, aby wypelni¢ dany efekt, co si¢ wtedy dzieje?

Nalezy wykona¢ tak duza cze$¢ zdolnosci, jak sie da, czyli dodawaé
wymagane zetony € lub &, dopéki nie pozostana juz zadne

do dodania.

Jesli dodanie pewnej liczby zetonéw € lub & do worka chaosu jest czgscig
kosztu karty/zdolnosci, a w puli zZetondw nie ma wystarczajgco Zetonéw
4 lub &, aby oplacic dany koszt, co si¢ wtedy dzieje?

Jesli koszt nie moze zostaé zaplacony, karta/zdolnos¢ nie moze by¢
zagrana/aktywowana.

Cho¢ kazdy ze scenariuszy dostepnych w cyklu Zmowa nad Innsmouth
moze by¢ rozegrany w ramach trybu samodzielnej rozgrywki,

to mozna je takze polaczy¢ w pelng, oémiocze$ciowa kampanie.
Nastepny scenariusz kampanii Zmowa nad Innsmouth bedzie dostepny
w Zestawie Mitéw Zbyt gleboko, a opowies¢ bedzie kontynuowana

w nadchodzacych szesciu zestawach tego cyklu.

Tworcy gry

Projekt i rozwéj rozszerzenia: Matthew Newman i Jeremy Zwirn
Producent: Calli Oliverius

Redakgja: B.D. Flory

Korekta: Christine Crabb

Menedzer ds. gier karcianych: Jim Cartwright

Zespol fabularny Horroru w Arkham: Kara Centell-Dunk i Phil Henry
Projekt graficzny rozszerzenia: Neal W. Rasmussen

Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson

Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch

Okladka: Tomasz Jedruszek

Kierownictwo artystyczne: Jeff Lee Johnson i Deborah Garcia
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt

Koordynator ds. jakosci: Andrew Janeba i Zach Tewalthomas
Zarzadzanie produkcja: Justin Anger i Jason Glawe

Dyrektor kreatywny ds. grafiki: Brian Schomburg

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz

Starszy specjalista ds. rozwoju produktu: Chris Gerber

Projektant wykonawczy: Nate French

Wydawca: Andrew Navaro

Thumaczenie gry: Aleksandra Miszta

Korekta wersji polskiej: Lukasz Chelmecki, Anna Roszczyk,

Artur Rymanowski, Tomasz Siedlecki, Janusz Szulc, Malgorzata Szulc,
Eukasz Tkaczyk, Jakub Wojtowicz

Cytaty wystepujace w grze zostaly zaczerpniete z opowiadania Widmo
nad Innsmouth w ttumaczeniu Macieja Plazy.

Testerzy

Cody Anderson, John Bagley, Dane Bicott, Cady Bielecki, Joe Bielecki, Riley
Colby, Stephen Coleman, Shelley Danielle, Andrea Dell’Agnese, Julia Faeta,

Co si¢ dzieje, jesli karta znajdujgca sig pod Amandq Sharpe miataby wejs¢ ~ Jeremy Fredin, Josiah “Duke” Harrist, James “Finbred” Howell, Gary Lee,

do innego obszaru gry podczas przeznaczania jej do testu umiejetnosci?

Nadal wchodzi ona do danego obszaru gry — karta pozostaje pod
Amanda tylko wtedy, jesli w przeciwnym razie mialaby zosta¢
odrzucona (np. na koricu testu umiejetnosci).
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