Ksiega kampanii
PRZERWANY KRAG

I Smier¢ to dopiero poczatek

»Tajemne sekty, do ktérych nalezaty czarownice, strzegly
czgstokroc i przekazywaly z pokolenia na pokolenie
zdumiewajqce sekrety zamierzchlej, dawno zapomnianej
przeszlosci. Bylo catkiem mozliwe, ze Keziah zdotata
po mistrzowsku opanowac sztuke przechodzenia przez
bramy wymiaréw”.

— H. P. Lovecraft, Sny w Domu WiedzZmy

Przerwany krgg to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do gry
karcianej Horror w Arkham. Rozszerzenie Przerwany krqg zawiera
prolog ,Zaginigcia w Posiadlo$ci Switu” oraz dwa pelne scena-
riusze: ,Godzina duchéw” oraz , U progu $émierci”. Scenariusze te
moga by¢ rozgrywane samodzielnie albo w polaczeniu z szescioma
Zestawami Mitéw z cyklu Przerwany krqg, tworzac w ten sposéb
wieksza, dziewieciocze$ciowa kampanie.

Dodatkowe zasady 1 wyjasnienia

Strefa tarota

Strefa tarota to nowy typ stref na atuty, wprowadzony
w tym rozszerzeniu. Atuty zajmujace strefe tarota oznaczone
s3 nastepujacym symbolem:

1 strefa tarota

Tak jak inne strefy, strefy tarota wyznaczaja maksymalna liczbe
kart oznaczonych symbolem tej strefy, jaka gracz moze posiada¢
jednoczes$nie w grze.

Kazdy gracz domyslnie posiada jedna dostepna strefe tarota.

. Wszystkie inne zasady dotyczace stref odnosza sie takze do stref

tarota.

¥ . e

Nawiedzona

»Nawiedzona” to nowa zdolno$¢ pojawiajaca si¢ na niektérych
lokalizacjach. Za kazdym razem, kiedy podczas badania lokalizacji
test umiejetnosci badacza zakoriczy sie porazka, po zastosowaniu
wszystkich rezultatéw tego testu umiejetnosci dany badacz musi
rozpatrzeé wszystkie zdolnosci ,Nawiedzona -” danej lokalizacji.

Dla celéw rozpatrywania efektéw innych kart lokalizacja

jest ,nawiedzona’, jesli posiada przynajmniej jedna zdolno$¢
,Nawiedzona -” (moze by¢ ona wydrukowana na danej lokalizacji
lub pochodzi¢ z innego Zrédta).

(zuny

Zakazdym razem, gdy podczas préby wymkniecia si¢ potworowi
ze stowem kluczowym Czujny test umiejetnosci badacza
zakorniczy sie porazka, po zastosowaniu wszystkich rezultatow
tego testu umiejetnosci dany potwér wykonuje atak przeciwko
wymykajacemu sie badaczowi. Wrég nie zostaje wyczerpany po
wykonaniu ataku wynikajacego ze stowa kluczowego Czujny. Ten
atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrog jest w zwarciu
z wymykajacym si¢ badaczem, czy nie.

Badacze z Prologu

Cztery pokazane obok

karty badaczy (Gavriella

Mizrah, Jerome Davids, Penny

White i Valentino Rivas)

zostaly oznaczone symbolem

zestawu spotkan Zaginigcia w Posiadlosci Switu i moga by¢
wykorzystywane jedynie w prologu kampanii Przerwany krqg.
Nie mozna ich uzywa¢ w innych scenariuszach. Nalezy
przechowywac je z pozostatymi kartami scenariusza Zaginiecia
w Posiadlosci Switu i nie umieszczaé ich w kolekeji kart gracza.
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Karty fabuty

Karty fabuly to nowy rodzaj kart pojawiajacy sie w kampanii
Przerwany krqg. Karty te wprowadzaja dodatkowa warstwe narracyjna
i zazwyczaj stanowig rewers innej karty scenariusza. Kiedy gracze

s3 proszeni o rozpatrzenie karty fabuty, po prostu czytaja jej tekst
fabularny oraz rozpatruja jej efekt w grze (jeslijakis jest).

,JTalia przeczu¢” Joego

Jako prywatny detektyw Joe Diamond nauczyt sie, ze nalezy podaza¢
za swoim przeczuciem. Z tego powodu posiada on wlasng talie
przeczud, ktora tworzy sie podczas kroku 4 przygotowania kazdego
scenariusza. Karty do talii przeczué nalezy wybra¢ z 40-kartowej talii
Joego, dlatego wliczaja si¢ one do ogdlnego limitu kart w jego talii.
Poza tymi instrukcjami przygotowania wszelkie odwolania do ,talii”
Joego dotycza jego standardowej talii badacza, a nie talii przeczud.
Talia przeczu¢ Joego nie posiada wlasnego stosu kart odrzuconych —
po zagraniu karty z talii przeczu¢ nalezy ja odrzuci¢ na standardowy
stos kart odrzuconych gracza.

Symbol rozszerzenia

Karty z kampanii Przerwany krqg mozna rozpozna¢ dzieki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski
numer karty:

Przygotowanie kampanii

W celu przygotowania kampanii Przerwany krqg nalezy wykona¢
kolejno ponizsze kroki:

1. Wyb6ér poziomu trudnos$ci.
2. Przygotowanie worka chaosu.

< Latwy (chcg tylko poznad historig):
+11 +11 0) 0; 01 _11 _1) _2r _3) @; @1 &; %
< Standardowy (chce podjaé wyzwanie):
+11 0’ Oz 71) 711 721 72) 73) 74) @1 @’ &l ‘@K
< Trudny (chcg przezyé koszmar):
0! 0) _1’ _11 _2) _2’ _3’ _4/' _5’ @’ &’ &! ‘k‘
< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham):
0; _lr _11 _2! _21 _3; _4; _61 _8! @1 @) &1 %

. - Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia prologu.

Zaczekajcie!

Nie wybierajcie na razie badaczy ani nie przygotowujcie
ich talii badaczy. Najpierw rozegrajcie ponizszy prolog.

Po jego zakonczeniu gra kaze wam wybraé badaczy

i przygotowac ich talie badaczy.

Prolog (Scenariusz 0):
Zaginiecia w Posiadiosci Switu

Niedziela, 22 listopada 1925 roku. Arkham, Massachusetts.

Cho¢ mingl juz prawie miesiqc od dnia Wszystkich Swigtych, miasto wcigz
pozostaje w uscisku ponurej melancholii. Kazdego ranka gesta mgta plozy
si¢ na ulicach. Noce zdajq si¢ coraz dluzsze, a jesli popytac mieszkaricow,
okaze sig, ze wielu zaklina sig, jakoby robito si¢ tez coraz ciemniej. Jednak
mimo smutnej atmosfery postep nie omija sennego miasta Arkham. Wybér
Nathaniela Rhodesa do senatu Stanéw Zjednoczonych spowodowal,

iz wielu czotowych obywateli lokalnej spotecznosci mysli o przyszlosci
Arkham z duzym optymizmem. W dodatku wlasnie dzis, w wystawnej
rezydencji mieszczqcej si¢ w dzielnicy French Hill, jej wlasciciel — niejaki
Josef Meiger — organizuje bal charytatywny Lozy Srebrnego Switu. To
coroczne, zamkniete przyjecie, na ktére zaproszenia otrzymujq wylqcznie
cztonkowie stowarzyszenia. Wizyta okaze si¢ zabdjcza dla kilku z nich...

(@) Kazdy gracz musi wybra¢ jednego z nastepujacych neutralnych
badaczy, ktérego bedzie kontrolowal podczas tego prologu:
Gavriella Mizrah, Jerome Davids, Penny White lub Valentino
Rivas. W trakcie prologu gracze rozegraja histori¢ wybranych
postaciipodejma decyzje, ktore zdecyduja o ich losach. Wyboér
neutralnego badacza nie bedzie mial bezposredniego wpltywu
na standardows talie badacza, jednak od wynikéw prologu bedzie
zalezal dalszy bieg historii.

Nie nalezy tworzy¢ talii badacza dla zadnego z neutralnych badaczy.
Zamiast tego nalezy zebra¢ karty wymienione na odwrocie karty
danego badacza - zostang one wykorzystane do specjalnego
przygotowania danego badacza. (Wszystkie wymienione karty maja
poziom 0, chyba ze zaznaczono inaczej).

(@ Jesliwkampanii bierze udziat 3 lub mniej badaczy, w sekcji
»Zaginione osoby” w Dzienniku kampanii nalezy wykresli¢ sylwetki
wszystkich neutralnych badaczy, ktérzy nie zostali wybrani.

@ PrzejdZ do Wprowadzenia.




Wprowadzenie: ,Panie i panowie” — rozpoczyna Josef Meiger, wznoszgc
w toascie kieliszek szampana. Rozmowy stopniowo milkng, az wreszcie

w pomieszczeniu zalega cisza przerywana jedynie trzaskaniem drew

w kominku i nielicznymi szeptami plotkarzy. — ,Pozwdlcie, ze przywitam
was w domu, ktdry gosci tegoroczny bal charytatywny. Jest tu dzis z nami
kilku znamienitych obywateli, a wszystkim szczerze dzigkuje za cigzkq
prace i niebywalq hojnosc”. Sale wypelniajg oszczedne wiwaty i pomruki
zadowolenia. Wielu gosci wznosi kieliszki w strong Valentino, jednego
znajbardziej podziwianych w tym roku cztonkéw Lozy, ktéry zajmuje
miejsce przy stole dla honorowych gosci znajdujqcym si¢ najblizej kominka.

Jerome, asystent Josefa, stara si¢ wtopic w otoczenie, by dyskretnie spojrze’
na kieszonkowy zegarek. W drugim kqcie pomieszczenia ochmistrzyni,
Penny, chodzi pomigdzy stolikami, napetniajqc puste kieliszki i zbierajqc
brudne talerze po salatkach. ,Kazde z was poczynito wielkie dzieta

w imig Lozy Srebrnego Switu i naszego historycznego miasta” — kontynuuje
Josef. — , W przyszlym roku nie przestaniemy dZwigac tego brzemienia

i zrobimy wszystko, co nalezy, by postep nie ustawat”. Milczqcy Jerome robi
krok naprzdd, przerywajac mowe Josefa z nienachalng pewnosciq siebie
wyplywajgcq z wielu lat lojalnej stuzby. Lekko dotyka ramienia swego
chlebodawcy i pokazuje mu zegarek. ,Obawiam sig, ze nie mam juz czasu
na dluzsze przemowy. Wszystkim serdecznie dziekuje za uczestnictwo

w przyjeciu” — koriczy Josef, po czym sktada elegancki ukton. Zgromadzeni
klaszczq, gdy Josef szybkim krokiem zmierza w strone gldwnego holu

w towarzystwie swego asystenta. Dwéch stuzgcych odbiera plaszcze

od pojedynczych spéznialskich sciggajgcych do posiadtosci, zas Gavriella,
szefowa ochrony Josefa, obserwuje wejscie skoncentrowana na swoim
zadaniu. ,Czy pan Sanford juz przybyl?” — pyta opryskliwie Josef,
stukajqc niecierpliwie wypolerowanym butem o kamienng podtoge.

,Obawiam sig, ze nie” — odpowiada Jerome, przegladajqc ostatnie strony
ksiegi, w ktérej zapisano nazwiska gosci rezydencji. — , Ale powinien pojawic
sig lada chwila, panie Meiger”.

»Doskonale. Nie zycze sobie zadnych probleméw, kiedy tu przyjdzie.
Czy to jasne?” Potem dodaje do Gavrielli: ,,Zadbaj o to, aby byt dobrze
chroniony”. Na te stowa Gavriella tylko kiwa glowq i klepie .45 wsunietq
w kabure pod pachg. Josef skupia si¢ ponownie na rozmowie ze swoim
asystentem: ,I niech Penny upewni sig, ze glowne danie bedzie gorgce

i gotowe do podania w chwili, gdy pojawi si¢ pan Sanford. Bedziemy

na niego czekaé. Nie probujcie niczego serwowac pod jego nieobecnosc”.

»Nawet panu Rivasowi, prosze pana?” — pyta Jerome, spoglgdajqc na Josefa
znad swoich grubych okularéw. Ten zastanawia si¢ przez chwilg, po czym
odrzeka:

»Nalejcie panu Rivasowi nastepny kieliszek szampana, a na pewno nie
bedzie narzekac. Aha, ciggle czekam na sprawozdania, o ktére wezesniej
cig prositem. Nie zapomnij o nich” — méwi Josef, klepiqc asystenta.
Potem wraca do sali bankietowej. Jerome potwierdza przyjecie polecenia
postusznym skinieniem glowq i rusza po schodach na pigtro.

Niedtugo pézniej nadplywa mroczna mgla i nic nie jest juz takie samo.

(® Kazdy badacz po kolei musi przej$¢ do wprowadzenia swoj ego
wybranego badacza i przeczytad je na glos. Nie nalezy czytac
wprowadzen dla badaczy niewybranych przez zadnego z graczy.
Kiedy kazdy gracz odczyta juz wprowadzenie swojej postaci,
nalezy przej$¢ do Przygotowania.

Wprowadzenie Gavrielli: Stoisz na strazy zgodnie z Zyczeniem swojego
pracodawcy, oczekujgc na przybycie pana Sanforda. Do tej chwili wszyscy
pozostali spéZnieni goscie znalezli si¢ w sali bankietowej. Zza drewnianych
drzwi za twoimi plecami dochodzq odglosy wesolej, suto zakrapianej
zabawy. Nie zwracasz na nie najmniejszej uwagi i pozostajesz czujna. Lata
walki i dyscypliny nauczyly cig, abys byta gotowa na wszystko, nawet na tak
pozornie spokojnym bankiecie. W chwili, gdy zaczynasz si¢ zastanawiac,
czy nie marnujesz swoich talentéw, pracujgc dla pana Meigera, mroczna
mgta zaczyna przenikaé do gtéwnego holu przez frontowe drzwi i okienne
ramy, zalewajgc cale pomieszczenie. Przez moment wydaje ci sig, ze to nic
wigcej niz wieczorna mgta, ktéra dostaje si¢ do srodka rezydencji z powodu
otwartych drzwi, lecz w pewnym momencie dostrzegasz, ze wszystko, czego
dotkng te dziwne opary, zaczyna gnic, jakby postarzato sig o setki lat.

Cofasz sig ostroznie o krok, trzymajqc dlor na rekojesci pistoletu. Tak na
wszelki wypadek. Mimo wieloletniego doswiadczenia nie widziatas nigdy
nic podobnego. W pomieszczeniu czué nienaturalny chtéd, a twoim ciatem
wstrzgsa dreszcz. Mgla o barwie popiotu przestaje si¢ roznosic i zestala sig
w pojedynczy ksztatt: przypominajgcq cztowieka postac otulong w cienie.
Przybysz podnosi reke i wskazuje na ciebie zweglonym, czarnym palcem.

Dobywasz broni i celujesz w istote, pozwalajgc, by wyszkolenie zrobito
swoje. ,Ani kroku dalej!” - wykrzykujesz ostrzezenie. Stwor obserwuje

cig od strony wejscia, niewzruszony twojq postawq. Jego eteryczna postaé
zaczyna lecie¢ ku tobie, a mroczna mgta podgza o krok dalej, petzngc

po grubym dywanie. , Ostrzegatam ci¢” - rzucasz. Ogluszajqcy hatas
wystrzatu odbija si¢ echem po holu w chwili, kiedy naciskasz spust. Pocisk
wyrywa dziure w glowie postaci, niczym podmuch powietrza przelatujgcy
przez smuge gestego dymu. Mgla wpelza w otwor i zasklepia go,

a groteskowy stwdr wciqz sie zbliza, wyciggajgc w twojq strong ramiona.

Nic nie przygotowalo ci¢ do walki z tak nienaturalnym wrogiem. Nie
majqc innej opcji, odwracasz si¢ i uciekasz w gére najblizszych schodéw,
zatrzymujqc si¢ na moment u ich szczytu, by oddaé kilka kolejnych
strzatéw. Kule, ktére dosiegajg celu, przenikajq nieszkodliwie przez
przypominajgcq ducha postac i trafiajq w znajdujqce si¢ za niq drzwi.
Kilka chybionych pociskéw roztupuje drewniany stupek balustrady
okalajqcej schody.

Wprowadzenie Jerome’a: Uwaznie przeglgdasz ksiege rachunkowq
pana Meigera w poszukiwaniu transakcji, o ktérych wspomnial. Stuzytes
uczciwie swemu pracodawcy przez niemal dekade i ufa ci w kwestii tak
delikatnych informacji, co zresztq poczytujesz sobie za zaszczyt. Jakkolwiek
jestes czesto ciekaw, czym wlasciwie zajmuje si¢ pan Meiger, nigdy nie
ingerowates w jego osobiste sprawy. Przynajmniej nie do tego wieczora.

Poprawiasz okulary i pochylasz si¢ na nad ksiegq, poszukujqc strony

zawierajgcej informacje potrzebne panu Meigerowi. Rozpoznajesz czes¢
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nazwisk na liscie: Rivas, Gensler, Fairmont, Rhodes, Wick. Jednak o innych
w Zyciu nie slyszales, a na pewno nie lqczylesich z pracq pana Meigera:
Lindquist, Konstantinov, Magro, Atkinson, Lamar... Wtasciwie jak daleko
siegajg wplywy pana Meigera?

Cho¢ moze sie to wydaé dziwne, dopiero czytajgc nazwiska na kolejnej
stronie, zaczynajq cig przechodzic ciarki. O ile jest jasne, Ze poprzednio
wymienione osoby to wspélpracownicy pana Meigera albo przynajmniej
znaczgcy cztonkowie Lozy, domyslasz sig, Ze kolejne nazwiska stanowigq liste
ludzi, ktérych twéj pracodawca ma na celowniku... Nie sposéb powiedziec,
dlaczego.

Stoisz obok biurka Josefa i skrupulatnie przepisujesz rzeczongq liste

do swojego kieszonkowego notatnika, upewniajqc si¢, Ze nazwiska sq

w dokladnie takiej samej kolejnosci, jak w ksigdze rachunkowej pana
Meigera. Masz nadzieje, ze twoje podejrzenia to ledwie absurdalne wytwory
wyobrazni przepracowanego sekretarza. Niemniej co$ w tej calej sprawie

cig frapuje. To oraz nagly naptyw mroZnego powietrza, ktére w jakis sposéb
dostato si¢ do pokoju. Spojrzeniem wedrujesz w strong okna... iwydajesz
okrzyk przerazenia. Tracisz rownowage i wpadasz na stojqce za tobq biurko
pana Meigera.

Od zewngqtrz, do szyby okna gabinetu, przycisnigte sq niezliczone,
skrzywione w okrzyku twarze wylaniajqce sie z mgly, a by¢ moze z niej
utkane. Bezcielesne dlonie naciskajq na szklo, zas oczy upioréw sq puste

i pozbawione emocji. Twoje okulary do czytania spadajg na podloge i pekajq
z chrzgstem pod butem, kiedy uciekasz na drugq strong pomieszczenia. Gdy
uswiadamiasz sobie, Ze upuscites swéj notatnik, jest o wiele za p6Zno, by po
niego wrocic.

Wprowadzenie Penny: Wzdychasz, gdy owiewa ci¢ chtodne powietrze
Nowej Anglii. Ta noc byta nadzwyczaj nerwowa — na tyle nerwowa,

ze postanowitas wykrasé sie z petnych zgietku pokojow rezydencji, aby
zapalié, nim ponownie bedziesz musiata powrdcic do pracy. Uktadasz rece
na balustradzie balkonu, dajqc im odpoczqé. Twoje palce trzesq sie, jakby
nawet utrzymanie papierosa stanowito wyzwanie. Posgpne, dwuspadowe
dachy oraz wiktoriatiskie rezydencje French Hill ciggnaq si¢ jak okiem
siegnac, ukrywajqc niezliczone tajemnice za ciemnymi oknami.

Nie przypominasz sobie, kiedy twdj pracodawca byl tak przejety kazdym
najdrobniejszym szczegélem jak dzis. Przeciez zazwyczaj jest tak spokojny
i pozbierany... W tym wieczorze musi byc cos wyjgtkowego, skoro nawet
on dat sig wyprowadzic z réwnowagi. Czy to przez pana Sanforda? Twoim
ciatem wstrzqsa nagly dreszcz. Z jakiegos powodu cos w tym czlowieku
przyprawia cig o ciarki. Jednak Josef wiele razy wczesniej zatatwiat rézne
interesy z panem Sanfordem, wigc samo to nie moze by¢ przyczyng jego
nietypowego zachowania. Co sprawito, Ze pan Meiger tak bardzo sig
martwi?

Od nawatu mysli odrywa cie widok szarych chmur gromadzqcych si¢ nad
twojq glowq i szybko zasnuwajqcych nocne niebo. W miare, jak naptywajq,
zaczynasz dostrzegac ksztalty pojawiajqce sig na tle mgielnych oparéw.
Mruzysz oczy i wychylasz si¢ poza balustrade, by doktadniej sig im
przyjrzeé. Wlasnie wtedy zauwazasz, czym naprawde sq owe ksztalty:

R

widzisz krzyczqce twarze i wyrzucane naprzéd ramiona, ciata skrecane
niewidzialng torturq... Co gorsza, te istoty wydajq si¢ takngé wlasnie
ciebie. Krzyczysz ze zgrozy i opierasz sig o Sciang budynku w chwili, gdy
mgta zaczyna go oplywaé. Widmowy ksztatt wylania si¢ z ciemnego
tumanu tuz za balustradq, ubrany w zakrwawione tachmany. Blaga

o spoczynek chrypliwym, zdyszanym glosem. Wydaje si¢, ze twojq jedyng
nadziejq jest uciec do wnetrza rezydencji i bagac o pomoc...

Wprowadzenie Valentino: , Zamierzasz rozbic czy bedziesz tak calq
noc podziwiaé biatq bile?” - pytasz z pogardliwym usmieszkiem. Twdj
rywal odktada bile na miejsce z lekkim westchnieniem.

»Na widok kosci stoniowej po prostu nie moge si¢ powstrzymac. Doskonale
o tym wiesz, Tino” — odpowiada Adam. Pomijajqc spotkania Lozy, rzadko
kiedy widujesz Adama Genslera, ale i tak wolisz jego towarzystwo niz
rozmowy ze sztywnymi biznesmenami, ktérzy ostatnimi czasy stanowiq
trzon czlonkdw Lozy. Mezczyzna w koficu oddaje uderzenie, a wrzawa
rozmdéw zostaje na moment przerwana nagtym stukotem bil. , Twoja kolej,
Tino. I blagam cie, tym razem sprébuj nie trafi¢ jako pierwszej dziewigtki.
W takich okolicznosciach zawsze zjadajq ci¢ emocje” — Smieje sig Adam,
obchodzqc stéti robigc ci miejsce.

»To byt jeden jedyny raz, przyjacielu. Jeden jedyny raz” — odpowiadasz,
przewracajqc oczami. Mowigc szczerze, od zawsze cieszyles sig na te
imprezy przede wszystkim dlatego, ze mogles zrobic cos dla spotecznosci,
nie by socjalizowac sig z elitami Arkham. Niemniej to drugie réwniez ma
swoje zalety.

Pochylasz si¢ nad bilardowym stolem i oczyszczasz umysl, przygotowujgc
sie do uderzenia. W pokoju zalega cisza, kiedy odcinasz si¢ od zgietku
konwersacji i dZwigkéw muzyki, catkowicie skupiajgc uwage na jednej bili
i naroznej tuzie. Wstrzymujesz oddech i uderzasz bialq bilg. Stychac¢ stuk
w chwili, gdy trafia w cel i jedna z pozostatych bil wpada do wybranej tuzy.
I co teraz powiesz?”

Dopiero wtedy zdajesz sobie sprawe, Ze otaczajgca cig cisza nie

byla wytworem twojego umystu. Cos wyssato cale Swiatto i ciepto

z pomieszczenia. Adam gdzies znikngt, podobnie wszyscy inni, ktérzy tu
byli, nim wykonates uderzenie. ,Halo? Jest tu kto?” — wolasz. Mroczna
mgta owija sie wokdt twoich kostek, gdy obchodzisz stét bilardowy. —
yJesli to jakis dowcip, to w wyjatkowo zlym smaku” — rzucasz. Jedynq
odpowiedziq jest warkot dochodzqcy spod stotu. Chorobliwa ciekawosé
zmusza cig do zajrzenia pod stét. Wtasnie wtedy wyskakuje spod niego
brytan o ciemnej siersci i pada ci na piers, prébujqc rozedrzec jg pazurami.
Reagujesz instynktownie, spychajgc go z siebie najmocniej, jak umiesz.
Lqduje na bilardowym stole, ktéry zatamuje si¢ pod ci¢zarem stworzenia.
Powoli wycofujesz sig, podczas gdy zwierze podnosi si¢ na tapach

i zeskakuje ze zniszczonego mebla. Jego puste slepia wpatrujq si¢ w ciebie,
jakby potrafily przenikngé w glgb duszy.




* o«

4 Przygotowanie

@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Zaginigcia w Posiadlosci Switu, U progu smierci,
Nieunikniony los, Krélestwo $Smierci, Widmowi drapiezcy,
Uwiezione dusze, Obserwator i Przejmujqcy chléd. Zestawy te
s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

®@ L 35 0
i e

Z zestawu spotkan U progu Smierci nalezy zebra¢ jedynie
7 lokalizacji z cecha Widmowy. Nie nalezy zbiera¢ zadnych
innych kart z tego zestawu spotkari.

(® Umies¢ w grze 7 lokalizacji z cecha Widmowy.
(Ponizej znajduje si¢ sugerowane utozenie lokalizacji).

(® Umiesé Widmowego obserwatora w grze, w Holu
wejsciowym.

(@ Kazdy gracz postepuje wedtug instrukcji zawartych
na odwrocie jego karty badacza.

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

Sala bllardowa Sala trofeow

Widmowy wymiar

Uwaga: w tym scenariuszu wykorzystuje sig
jedynie 7 lokalizacji z cechg Widmowy. Do
przygotowania tego scenariusza nie nalezy
uzywac zadnej lokalizacji bez cechy Widmowy!

Bez drogi ucieczki

Ten scenariusz nie ma zadnego pozytywnego zakoriczenia. Badacze
powinni starac sie przezy¢ jak najdtuzej i zebraé jak najwiecej
zetondw wskazéwek, zanim spotka ich koniec. Nalezy zauwazy¢,

ze mimo iz podczas tego scenariusza karty wcigz moga by¢
dodawane do puli zwyciestwa, to za ten scenariusz badacze

nie otrzymaja punktéw doswiadczenia ani zwyciestwa.

Poniewaz ci badacze nie posiadaja wlasnych talii, nalezy zignorowa¢
wszelkie efekty dotyczace dobierania kart lub wptywania na talie
badacza. Dodatkowo, poniewaz ci badacze nie posiadaja stosu

kart odrzuconych, kazda karta gracza, ktéra mialaby zosta¢
umieszczona w ich stosie kart odrzuconych, zostaje zamiast tego
usunietaz gry.

Powodzenia. Przyda wam sie.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagnac¢ zadnego zakonczenia, poniewaz
wszyscy badacze zostali pokonani: , Panie Sanford,
bardzo dzigkuje za przybycie. Wiem, Ze jest pan wiecznie
zajety. Pana obecno$é na dzisiejszym spotkaniu niezwykle nas
raduje” — méwiqc to, Josef potrzqsa dloniq Carla Sanforda.
Mezczyzna ledwie raczy skingé glowg. — ,Wiem, ze dopiero
pan przybyl, ale chcialbym z panem przedyskutowac kilka...
delikatnych kwestii. Oczywiscie o ile nie stanowi to problemu”
— kontynuuje Josef, przenoszqc spojrzenie to na jednego, to na
drugiego z ochroniarzy stojgcych po bokach pana Sanforda.

»Dobrze”. Starszy mezczyzna daje znak swoim silnorekim,
ktérzy cofajq si¢ na kilka krokéw, zapewniajgc mu nieco
prywatnosci. Zaklada rece za plecami. Mimo wieku jest
naprawdg imponujqcej budowy. Jego przenikliwe spojrzenie
pada na Josefa. ,O co chodzi?” Josef zbliza si¢ i nachyla do
goscia. , To jest tu. Wlasnie w tym domu”.

Na moment zalega petna napiecia cisza... i na twarzy Carla
Sanforda pojawia si¢ usmiech.
(@ Zaprologbadacze nie otrzymuja zadnych punktéw

dos$wiadczenia.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze pozostawiono X
dowodéw. X to taczna liczba zetondw wskazéwek
na Akcie Ia - ,Zaginiecie”.

(@ 0d1t6z wszystkie wykorzystywane podczas tego
scenariusza karty graczy do kolekcji kart gracza.

(@ Kazdy gracz wybiera badacza ze standardowej puli
badaczy i tworzy jego tali¢ badacza w normalny
sposob.

(@ Przejdz do Scenariusza I: Godzina duchéw.
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Scenariusz I: Godzina duchow

Wprowadzenie 1: To wietrzny, listopadowy wieczér w Arkham —
idealny moment na spacer przez Plac Niepodleglosci. Przynajmniej

tak sqdzites do momentu, gdy Anna Kaslow zaproponowala ci wrézbe.
Zgodziles si¢ nieswiadom, ze wkrotce bedziesz zatowac tej decyzji.
Kazdej karcie odkrywanej z talii cygariskiej wrézbitki towarzyszy
opowies¢ o rozpaczy i ztym losie. Sqd Ostateczny. Umiarkowanie.
Sprawiedliwos¢. Pustelnik. Wisielec. Wiara. Kochankowie. Rydwan.
Koto Fortuny. Swq histori¢ Anna zakaricza, dobierajqc wierzchnig
karte, ktorq umieszcza w srodku ukladu. Elementem dominujqcym
awers tej starej, zuzytej karty jest niepokojgca ilustracja poteznej
budowli z czarnego onyksu. Nad wiezq szaleje piekielna burza,

a blyskawice przecinajq ciemne chmury. Na karcie widnieje napis:
XVIWIEZA. Nawet gdyby wczesniejsza czesé przepowiedni byla
pomysina, widok tej karty zmrozitby ci krew w zytach. Jednak w obecnej
sytuacji jest niczym ostatni gwézdz do trumny, w ktorej ktos wlasnie cig
zamknaqt.

o

»Wyraznie méwiles, ze mam niczego nie upickszac” - tumaczy
wrozbitka. Siedzi po turecku na wprost ciebie z kamiennym wyrazem
twarzy. Z nieruchomego spojrzenia zimnych oczu mozesz tatwo ocenic,
ze Anna nie czerpie z tego czytania zadnej satysfakcji. , Nie musisz sig
martwic¢ o zwyczajnego pecha” — tumaczy. — ,Mamy tu do czynienia

z kwestiami zycia i Smierci”. Gestem wskazuje karty otaczajgce Wieze

— co do jednej w odwrdconych pozycjach — i wnikliwie si¢ w nie wpatruje.
»Przeciwstawia ci si¢ wszystko, czego nie potrafisz dostrzec. Ty jeden
stoisz temu na drodze” - stwierdza enigmatycznie.

(® Gtéwny badacz musi zdecydowaé (wybierz jedno):

<, Co moge zrobié, aby unikngc tego losu?” Przejdz do
Wprowadzenia 2.

<, To wszystko bzdury”. Przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Kobieta kiwa glowq i dobiera pewnq rekq wierzch-
niq karte z talii, odkrywajqc jg przed tobg, sama jednak nie patrzy

na awers nawet przez chwile. Na karcie ukazano pojedynczy, drewnia-
ny kij otoczony wzorem z popekanych witrazy. Widnieje na niej napis:
AS BUEAW. ,Musisz byé gotowy do dziatania” — doradza cyganka.

— ,Bez chwili wahania. Bez zalu. Kiedy nadejdzie okazja, bedziesz
musial wprowadzi¢ w ruch wydarzenia, ktére odmieniq ten los”.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze pogodzites si¢ ze swym losem.
Dodaj 2 zetony @ do worka chaosu (pozostaja tam do korica
kampanii).

(® Przed dobraniem poczatkowych kart do tego scenariusza gtowny
badacz przeszukuje kolekcje kart w poszukiwaniu 1 kopii karty
XVIWieza oraz 1 kopii karty As bulaw i dodaje kazda z nich do
swojej talii, jesli to mozliwe. Gléwny badacz zdobyt dane karty.

¥

Nie wliczaja si¢ one do limitu kart wjego talii badacza. (Jeslijedna
lub obie te karty nie s3 dostepne, nalezy pomina¢ ten krok).

(@ Przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 3: Kobieta usmiecha si¢ nieznacznie. ,C6z, w pewnym
sensie masz racj¢” — odpowiada. Jednym szybkim ruchem podnosi kazdg
zwylozonych przed tobq kart oprécz tej przedstawiajgcej Wieze
i wtasowuje je z powrotem do talii. ,Karty jedynie ukazujg, co si¢ stanie
i stuzq radq. Nie mogq na nic wplywac ani niczego wymuszac”. Naraz
wbija w ciebie wzrok i usmiech odplywa z jej twarzy. , Innymi stowy,
twdj los nie jest stuprocentowo pewny, ale wierz mi, niebezpieczetistwo,
jakiemu wkrétce stawisz czola, to zadna «<bzdura>. Ono jest
prawdziwe” - jej oczy zwezajq si¢. — ,Bardzo, bardzo prawdziwe”.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze odrzuciles swdj los. Dodaj

2 7etony +if do worka chaosu (pozostaja tam do korica kampanii).

(@ Przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 4: Cisza wydaje si¢ niemal namacalna, kiedy
wpatrujesz sig w karte Wiezy. Swiat wokdt obraca sig w nicosé. Jedyne,

co ma znaczenie, to wieza z onyksu. W oddali stychaé grzmot. ,Czy teraz
rozumiesz?” — pyta Anna. Po wrdzbitce nie ma innego Sladu: styszysz
wylqcznie jej pelen napigcia glos. Na niebie pojawia si¢ blyskawica.

»Czy dostrzegasz nici swego losu tak wyraznie, jak ja?”

Kolejny grzmot i nagle si¢ budzisz. Lodowato zimny deszcz biczuje twojq
skére. Jestes przemoczony do suchej nitki. Lezysz w blocie nieopodal
lesnej Sciezki, a w zasiggu wzroku nie ma zywego ducha...

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotka:
Godzina duchéw, Sabat Anette, Miasto grzechow, Czarna magia,
Pradawne zlo, Paniczny strach i Pozeracz z otchlani. Zestawy te sa
oznaczone nastepujacymi symbolami:
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Z zestawu spotkan Pozeracz z otchtani nalezy zebra¢ jedynie
6 lokalizacji Lasy Arkham. Nie nalezy zbiera¢ zadnych innych
kart z tego zestawu spotkan.

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z zestawéw spotkan Agenci
Azathotha i Agenci Shub-Niggurath. Od16z oba te zestawy

na bok, poza gre. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi

symbolami: /3
&

\\\“?7




4 (@ Umie$¢ w grze 4 lokalizacje Nawiedzone przez wiedzmy lasy
w nastepujacy sposob:

< W kolejnosci graczy kazdy badacz umieszcza 1 losowa
lokalizacje Nawiedzone przez wiedzmy lasy w grze, przed
sobg. Nalezy robic¢ to tak dtugo, az w grze beda znajdowa¢
sie dokladnie 4 lokalizacje Nawiedzone przez wiedzmy lasy
(patrz ,Zagubieni i rozdzieleni” ponizej).
Przyklad: w grze 1-osobowej przed jedynym badaczem
powinny znajdowac si¢ 4 Nawiedzone przez wiedzmy lasy.
W grze 2-osobowej przed kazdym badaczem powinny
znajdowacé si¢ 2 Nawiedzone przez wiedZmy lasy. W grze
3-osobowej przed glownym badaczem powinny znajdowac
sie 2 Nawiedzone przez wiedZmy lasy, a przed pozostatymi
badaczami po 1 Nawiedzonych przez wiedZmy lasach.
W grze 4-osobowej przed kazdym badaczem powinny
znajdowac si¢ 1 Nawiedzone przez wiedzmy lasy.

< Usuni z gry kazda inng kopie Nawiedzonych przez wiedZzmy
laséw.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w losowej lokalizacji przed nim.
(® Od16znabok, poza gre nastepujace karty: kazda lokalizacje
Lasy Arkham oraz Anette Mason.

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

Zaqgubieni 1 rozdzieleni

Podczas tego scenariusza badacze rozpoczynaja gre winnych
miejscach i sa rozdzieleni. Jest to w grze przedstawione przy
pomocy lokalizacji znajdujacych sie ,przed” kazdym badaczem
(tzn. umieszczonych tuz nad jego obszarem gry).

Na Akcie la — ,Zagubieni w lesie” znajduje sie tekst: ,Lokalizacje
znajdujace sie przed toba sa ze sobg polaczone”. Oznacza to, ze bez
wzgledu na symbole polaczonych lokalizacji, lokalizacje znajdujace
sie przed graczem s3 uznawane za polaczone ze soba, dlatego
wrogowie i badacze moga si¢ pomiedzy nimi porusza¢. Lokalizacje
pozostaja polaczone réwniez poprzez ich symbole polaczonych
lokalizacji.

Akt la - ,Zagubieni w lesie” zawiera jednak réwniez tekst: ,Nie
mozesz wchodzi¢ do lokalizacji znajdujacych sie przed innymi
badaczami”. Oznacza to, ze badacz nie moze poruszy¢ si¢ do
lokalizacji znajdujacej sie przed innym badaczem, nawet jesli
lokalizacje te s polaczone lub ma zostaé poruszony przez efekt
karty. Nalezy zauwazy¢, ze to ograniczenie nie dotyczy wrogow,
ktérzy moga porusza¢ sie miedzy polaczonymilokalizacjami

.~ bezwzgledu nad to, przed ktérym badaczem znajdujq sie dane

lokalizacje.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia, poniewaz
wszyscy badacze zostali pokonani, a w momencie
zakoriczenia scenariusza trwal Akt 1, 2 lub 3: przejdz
do Zakonczenia 3.

Nie udalo sie¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia, poniewaz
wszyscy badacze zostali pokonani, a w momencie
zakonczenia scenariusza trwal Akt 4: przejdz do
Zakonczenia 4.

Zakonczenie 1: Mimo ran przywédczyni sabatu podnosi sig
na nogi. Na linii drzew pojawia si¢ wiecej zakapturzonych
postaci, gotowych bronic kobiety. Jedna z nich krzyczy:
yIntruzi!”, po czym zsuwa kaptur i kieruje w waszq strong
sekatq, drewnianq rézdzke. Jej jasnorude wlosy Isnig

w blasku ognia, a wokdt wyciqgnietej dloni tariczq skry.

,»To ci sami, co wezesniej, Najwyzsza Kaptanko. Ci, ktérzy
zaklécili nasze wielkie dzieto”.

Najwyzsza kaptanka podnosi reke i pozostate wiedZmy
natychmiast milkng. ,Jak zawsze podziwiam twq
wytrwatos¢, siostro. Jednak nie sqdze, by byly to osoby,

o ktérych méwisz” - odpowiada rudowlosej oskarzycielce.
Opuszczacie brofi, a tymczasem kilka zakapturzonych
postaci podchodzi do przywddczyni i zamyka jg w kregu.

W miare opatrywania jej ran rozpoczynajqg cichg, Spiewnq
inkantacje. Ruda wiedZma zaktada rece na piersi i obserwuje
was niechetnym spojrzeniem, nie spuszczajqc z oka nawet na
moment. ,Jestem Anette” — odzywa si¢ przywédczyni sabatu
- ,a to moje siostry. ZdradZcie mi, kim jestescie i czemu sig tu
znalezliscie?”

Ttumaczycie, jak przebudziliscie si¢ w lesie, jak zaatakowaly
was straszliwe istoty i wreszcie jak dotarliscie do Srodka

tego kregu, aby ztamac czar rzucony na okoliczne lasy.
Anette mruzy oczy stuchajqc twojej historii. , To niemozliwe.
Krag byt zamknigty. Nikt nie mégl wejs¢ do lasu, kiedy
koriczytysmy zaklecie”. Zaciska gniewnie z¢by. , Musicie
natychmiast odejs¢. Nie przynalezycie do tego miejsca’.

»Jak to, Najwyzsza Kaplanko!” - krzyczy rudowtosa
wiedZma, lecz ucina zdanie w pét w obliczu surowego
spojrzenia Anette. Kobiety zaczynajq si¢ mierzy¢ wzrokiem,
jednak w tym starciu charakteréw Anette szybko okazuje sig
zZwycigzczyniq.




»Ustap, Erynn” — méwi Anette pewnym, niemal matczynym
tonem, jakby ganita niesforne dziecko. Kiedy wiedZma

o imieniu Erynn pochyla glowe w uznaniu porazki, starsza
kobieta przenosi uwage na was: ,Ruszajcie. Przelamaliscie
zaklecie dokladnie tak, jak chcieliscie. Mozecie teraz opuscic
te lasy. Jednak dam wam ostatnie ostrzezenie: sprébujcie
przeszkodzic nam jeszcze raz, a nie bedziemy tak litosciwe”.

Zaczynacie protestowac, ale nim udaje wam si¢ wydusic cho¢
jedno stowo, mroczny podmuch gasi ognisko posrodku polany.
Cienie ukryte do tej pory poza linig drzew naraz wpelzajg

na polane, czepiajqc si¢ brzegow plaszczy wiedzm, po czym
siegajq po kobiety i wciggajq je kolejno w mrok czajgcy sie

w glebi lasu. Po chwili nie pozostaje po nich najmniejszy

$lad. Eagodny blask ksiezyca pozostaje waszym jedynym
przewodnikiem do domu.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze udalo si¢ zlama¢
zaklecie wiedZm.

@ W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odnalezione
pamiatki” zanotuj Hipnotyzujqcy flet oraz Elementy
rytuatu. Kazdy badacz zdobywa 1 dodatkowy punkt
doswiadczenia, poniewaz zdobyl informacje
o tajemniczej przeszto$ci Arkham.

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

Zakonczenie 2: Zaklecie zostato przetamane,

a zakapturzone postaci zwracajg na was uwage. Kolejne
czlonkinie sabatu pojawiajq si¢ na linii drzew, bardziej niz
chetne, by zemscic si¢ za zniweczenie ich plandw. , Intruzi!” —
krzyczy jedna z nich, po czym zsuwa kaptur i kieruje w waszq
strong sekatq, drewnianq rézdzke. Jej jasnorude wlosy I$nig
w blasku ognia, a wokdt wyciggnietej dloni tariczq skry. , Tym
razem nie zdolacie uciec!” — wrzeszczy, gotowa do ataku.

»Dos¢!” — wykrzykuje rozkazujgcym tonem przywédczyni
sabatu wyciggajgc reke w strong kregu. Rudowtosa
oskarzycielka staje w pot kroku, a w kregu nagle zapada
cisza. ,Jak to, Najwyzsza Kaplanko!” — naciska rudowtosa
wiedzZma. -, To ci, co wezesniej. Ci, ktérzy przeszkodzili

w naszym wielkim dziele”.

Najwyzsza kaplanka kladzie dtosi na ramieniu rudowtosej
wiedZmy. ,Jak zawsze podziwiam twq wytrwatos¢, siostro.
Jednak nie sqdze, by byly to osoby, o ktérych méwisz”
— odpowiada. Mloda adeptka opuszcza rézdzke, zas

Najwyzsza Kaplanka podchodzi do was z rekami zatozonymi
na piersi. Obserwuje was nieustepliwym spojrzeniem,

nie odwracajqc wzroku nawet na sekunde. , Jestem Anette,

a to moje siostry” — méwi. — , ZdradZzcie mi, kim jestescie

i czemu sie tu znaleZliscie?”

Tlumaczycie, jak przebudziliscie si¢ w lesie, jak zaatakowaly
was straszliwe istoty i wreszcie jak dotarliscie do Srodka tego
kregu, aby zlamac¢ czar rzucony na okoliczne lasy. Anette
mruzy oczy, stuchajqc waszej historii. , To niemozliwe. Krqg
byt zamknigty. Nikt nie mégl wejs¢ do lasu, kiedy koticzylysmy
zaklecie”. Zaciska gniewnie zeby. , Musicie natychmiast
odejs¢. Nie przynalezycie do tego miejsca”.
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»Alez Najwyzsza Kaptanko!” — krzyczy rudowlosa wiedzma,
lecz ucina zdanie w pél w obliczu surowego spojrzenia Anette.
Kobiety zaczynajq si¢ mierzy¢ wzrokiem, jednak w tym

starciu charakteréw Anette szybko okazuje si¢ zwyciezczyniq.

,»Ustap, Erynn” — méwi Anette pewnym, niemal matczynym
tonem, jakby ganila niesforne dziecko. Kiedy wiedZma

o imieniu Erynn pochyla glowe w uznaniu porazki, starsza
kobieta przenosi uwage na was: ,Ruszajcie. Przelamaliscie
zaklecie doktadnie tak, jak chcieliscie. Mozecie teraz opuscic
te lasy. Jednak dam wam ostatnie ostrzezenie: sprébujcie
przeszkodzié nam jeszcze raz, a nie bedziemy tak litosciwe”.

Zaczynacie protestowac, ale nim udaje wam si¢ wydusic cho¢
jedno stowo, mroczny podmuch gasi ognisko posrodku polany.
Cienie ukryte do tej pory poza liniq drzew naraz wpelzajq

na polang, czepiajqc si¢ brzegow plaszczy wiedZm, po czym
siegajq po kobiety i weiggajq je kolejno w mrok czajqcy sie

w glebi lasu. Po chwili nie pozostaje po nich najmniejszy

Slad. Eagodny blask ksi¢zyca pozostaje waszym jedynym
przewodnikiem do domu.

(@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze udato si¢ zlamac
zaklecie wiedZm.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odnalezione
pamiatki” zanotuj Hipnotyzujqcy flet oraz Strzepy
porwanego cienia. Kazdy badacz zdobywa
1 dodatkowy punkt do$wiadczenia, poniewaz zdobyt
informacje o tajemniczej przeszlosci Arkham.

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




Zakonczenie 3: Padacie na ziemi¢ kompletnie wyczerpani.
W waszych glowach wybrzmiewajq glosy nie z tego swiata
i wysokie tony melodii wygrywanej na setkach fatszujgcych
fletni. Waszymi cialami wstrzqsajg dreszcze — z uszu tryska
krew, zas oczy naplywajq tzami. Prébujecie odczolgac sig
w jakies bezpieczne miejsce, ale bezskutecznie. Gra fletni
tylko si¢ wzmaga, zas petna dysonanséw kakofonia rozrywa
wasze bebenki i zmienia mysli w ciqg niepojetych obrazow.
Wreszcie po wielu godzinach meczarni zmeczenie pozbawia
was przytomnosci.
Kiedy budzicie si¢ nieopodal Potoku wisielca, dziecko
potrzgsa energicznie waszymi ramionami. ,Wracaj tu!
Nie dotykaj takich, jak oni!” — krzyczy matka do syna,
a ten odskakuje jak razony prgdem. Biorgc pod uwage,
w jakim stanie jestescie, nie zdziwilibyscie si¢, gdyby wzigta
was za jakichs kloszardéw. Strzepujecie czes¢ zaschnigtego
blota z plaszcza i z wielkq niecheciq wstajecie na nogi,
by ruszy¢ w kierunku Uptown.
(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze wiedzmy rzucily

zaklecie.
(@ Sprawdz talie aktow.

< Jeéli w momencie zakoriczenia scenariusza trwat

akt 11ub 2, nie nalezy notowa¢ nic wiecej
w Dzienniku kampanii.

< Je$li w momencie zakoriczenia scenariusza trwat
akt 3, w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odnalezione

pamiatki” zanotuj Hipnotyzujqcy flet. Kazdy badacz

zdobywa 1 dodatkowy punkt dos§wiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje o tajemniczej
przesztosci Arkham.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

Zakonczenie 4: Padacie na ziemi¢ kompletnie wyczerpani.
W waszych glowach wybrzmiewajq glosy nie z tego Swiata

i wysokie tony melodii wygrywanej na setkach falszujqcych
fletéw. Wrazenie mija, gdy zbliza sie do was poteznie
zbudowana przywédczyni kregu. ,Nie mozemy pozwoli,
by zaklecie nie zadzialato. Zabierzcie ich na obrzeze lasu

i upewnijcie sig, ze nikt nam juz nie przeszkodzi” — wydaje
rozkaz kilku innym zakapturzonym kobietom. Chwytajq
was za rece i taszczq z dala od gléwnej polany. Prébujecie
stawiac opor, lecz wasze koriczyny sq odretwiate

i Slamazarne. Kakofonia dZwigkéw i wrazen atakujgca
wasze umysly zmienia wasze mysli w cigg niepojetych
obrazéw. Wreszcie po wielu godzinach meczarni zmeczenie
pozbawia was przytomnosci.

Kiedy budzicie si¢ nieopodal Potoku wisielca, dziecko

potrzqsa energicznie waszymi ramionami. ,Wracaj tu!

Nie dotykaj takich, jak oni!” — krzyczy matka do syna,

a ten odskakuje jak razony pradem. Biorgc pod uwage,

w jakim stanie jestescie, nie zdziwilibyscie si¢, gdyby wzieta

was za jakichs kloszardéw. Strzepujecie cz¢s¢ zaschnigtego

blota z ptaszcza i z wielkq niechecig wstajecie na nogi,

by ruszyé w kierunku Uptown.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze wiedzmy rzucily
zaklgcie.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odnalezione
pamiatki” zanotuj Hipnotyzujqcy flet. Kazdy badacz
zdobywa 1 dodatkowy punkt doswiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje o tajemniczej przesztosci
Arkham.

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




i Scenariusz II: U progu Smierci

Czwérka zaginionych nadal nie odnaleziona

Mieszkancy French Hill wciaz nie mogg sie otrzasnaé po naglym zniknieciu
kilkorga goéci oraz czlonkéw shuzby z domu pana Josefa Meigera tego
samego wieczoru, kiedy odbywat si¢ tam doroczny bal charytatywny
Srebrnego Switu. W istocie, ostatnia niedziela okazala si¢ s3dnym dniem.
»Na chwile obecna przyczyny tego wydarzenia s3 dla nas catkowicie
niejasne” — powiedzial pan Meiger dzien po tajemniczych zniknieciach.
— ,Niemniej jestesmy pewni, ze szeryf Engle oraz policja Arkham zrobig
wszystko, co w ich mocy, aby odnalez¢ zaginione osoby”.
Weigz nie ma zadnych dowodow, ktére wskazatyby na obecne miejsce
pobytu panny Gavrielli Mizrah, pana Jerome’a Davidsa, pana Valentino
Rivasa ani pani Penny White. Kazde z nich zniknelo mniej wiecej
w polowie przyjecia i nikt ich od tamtej pory nie widzial. Policja oferuje
znaczng nagrode dla osoby lub 0séb, ktdre przekaza uzyteczne informacje
odnosnie zniknieé. Zapytany, czy policja bierze pod uwage morderstwo,
szeryf Engle odpowiedzial: ,Na ten moment nie ma jeszcze powoddw, aby
podejrzewaé przestepstwo tej skali. Jednak biorac pod uwage okolicznosci,
musimy rozwaza¢ wszystkie opcje”. Pomijajac gospodarza, zaden inny
uczestnik balu charytatywnego nie wypowiedzial si¢ oficjalnie na temat
przyjecia, ktére mimo znikniecia kilkorga gosci przebieglo bez probleméw.
Na ten moment nikt z prominentnych cztonkéw Lozy Srebrnego Switu
nie wyrazit zaniepokojenia faktem, ze nadchodzacy obiad charytatywny
Lozy zostal przeniesiony do tego samego miejsca, gdzie zorganizowano
poprzednig uroczysto$¢: posiadlosci Josefa Meigera usytuowanej w dziel-
nicy French Hill. ,Jestem pewien, ze to wydarzenie bedzie sie cieszy¢
ogromng popularnoscia” — powiedzial pan Meiger podczas wczorajszego
wywiadu dla Arkham Advertiser. — ,Zacni mieszkanicy Arkham nie maja
najmniejszych powodéw do zmartwienia”

—Minnie Klein

Sktadasz gazete i rzucasz jg na biurko, po czym zaczynasz przegladac
inne dokumenty na temat zaginionych oséb, jakie udalo ci sig
zgromadzié¢ w przeciqgu ostatnich dni. Od twojej lesnej przygody
minglo juz kilka dni. Prébowales wyrzucic te wydarzenia z glowy,

lecz okazato sig¢ to niemozliwe. Kazdej nocy $nisz o nienazwanym
miejscu gdzies w otchtaniach kosmicznej pustki, ku ktéremu przyzywa
cig ledwie styszalna, pelna dysonanséw, a zarazem hipnotyzujgca
melodia fletow. I teraz okazuje sie, ze kolejne osoby zniknely z miasta,
nie pozostawiajgc po sobie najmniejszego sladu. Kwestia zaginie¢
nieustannie towarzyszy ci w myslach. Wracajq do ciebie stowa
tamtego mezczyzny, jakoby nie bylo najmniejszych powodéw do
zmartwienia. Zastanawiasz si¢ tez nad wrozbitkg, ktéra odczytala
dla ciebie karty tarota. Przypominasz sobie jej ostrzezenie i nie wiesz,
czy nie zaczynasz wyobrazaé sobie niestworzonych rzeczy. Céz, jest
tylko jeden sposdb, aby si¢ tego dowiedziec. Podnosisz zaproszenie,
przygladajgc si¢ ozdobionej srebrem papeterii oraz idealnie
wykaligrafowanym literom.

ma przyjemno$¢ zaprosi¢ na przyjecie dobroczynne, ktére
rozpocznie si¢ wieczorem 29 listopada o godzinie dwudziestej
w posiadlo$ci wielmoznego pana Josefa Ekharda Meigera.
Datki zostana przeznaczone na rzecz Fundacji Fairchild.

Przygotowujqc si¢ do nadchodzgcego wieczoru, nie mozesz przestac sie
zastanawiaé: czy podejmujesz wlasnie dzialania, ktére majq zmienic
twéj los, tak jak radzita wrézbitka? Czy moze dobrowolnie wchodzisz
w paszcze mrocznego fatum?

Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej
rozgrywkiinie chcg odnosi¢ si¢ do zadnych innych
elementéw przygotowania/zakoniczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowa¢ ponizsze informacje:

(@ Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow:
+1/ 0; OI _11 _1/ _21 _2; _31 _41 @1 @; “! :"‘1 &I ﬁ
(@ Wszystkie 4 sylwetki w Dzienniku kampanii sq
,wykreslone”.

(@ Nie pozostawiono zadnych dowodéw.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: U progu $mierci, Nieunikniony los, Loza Srebrnego
Switu, Widmowi drapiezcy, Uwigzione dusze i Przejmujgcy chtdd.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

L da e

(@ Odt6z nabok, poza gre zestawy spotkan Krélestwo smierci
i Obserwator. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi

symbolami:
U =

(@ Odléznabok, poza gre 7 lokalizacji z cecha Widmowy.
(® 0Odiéznabok, poza gre wroga Josefa Meigera.

< Uwaga: ta karta jest dwustronna, a na jej odwrocie znajduje sig
karta fabuly. Zachecamy, aby dla lepszego wczucia si¢ w historig

X
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i (@ Umies¢ w grze 7 lokalizacji bez cechy Widmowy (Hol wejsciowy, ioniani i i
- Wiktorianskie sale, Sala trofeéw, Sala bilardowa, Gléwna Zamlenlanle lOKalllaCJl
sypialnia, Balkon i Biuro). KazdybadaczrozpoczynagrewHolu  Podczas tego scenariusza gracze moga zosta¢ poproszeni
wejsciowym. (Ponizej znajduje si sugerowane ulozenie lokalizacji). o zamienienie juz istniejacych lokalizacji na lokalizacje odlozone
na bok. Kiedy bedaca w grze lokalizacja jest zamieniana na nowa,
nowa lokalizacja zajmuje jej miejsce. Uznaje si¢, ze wszystkie
zetony, dodatki, badacze, wrogowie i inne karty znajdujace sie
w poprzedniej lokalizacji teraz znajduja sie w nowej lokalizacji
< Jesli sylwetka Jerome’a Davidsa nie jest wykre$lona, umiesé (np. karta dofaczona do starej lokalizacji pozostaje dofaczona do
na Biurze 6 zetonéw wskazéwek. nowej lokalizacji). Uznaje sig, Ze elementy gry nie ,poruszyly sie”
— po prostu zmienita sie lokalizacja.

Sprawdz sekcje ,Zaginione osoby” w Dzienniku kampanii:

< Jeéli sylwetka Gavrielli Mizrah nie jest wykreslona, umies§¢
na Holu wejsciowym 6 zetonéw wskazéwek.

< Jesli sylwetka Valentino Rivasa nie jest wykre§lona, umie$¢
na Sali bilardowej 6 zetonéw wskazéwek.

< Jeéli sylwetka Penny White nie jest wykre$lona, umies¢
na Balkonie 6 zetonéw wskazdwek.

< Usuni z powyzszych lokalizacji aczna liczbe
zetondw wskazowek w liczbie rownej liczbie
pozostawionych dowoddw (patrz Dziennik
kampanii). Usuwaj zetony wskazéwek
z lokalizacji tak réwno, jak to mozliwe.

Pozostale karty spotkan nalezy potasowac w celu
utworzenia talii spotkan.

Wymiar sSmiertelnikow

Uwaga: w przygotowaniu tego scenariusza
wykorzystuje si¢ jedynie 7 lokalizacji bez
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ntrakt I Slady zaginionych

Nie czytaj tego antraktu, dopoki nie zostaniesz o to poproszony.

Sprawdz sekcje ,Zaginione osoby” w Dzienniku kampanii.
Odczytaj po kolei ponizsze sekcje dla kazdej postaci, ktorej
sylwetka nie zostata wykreslona.

fjes’li sylwetka Gavrielli Mizrah nie zostata \
wykreslona i na Holu wej$ciowym nie znajduja si¢ zadne

zetony wskazowek, odczytaj nastepujacy fragment:

Glowny hol rezydencji jest pieknie wykoticzony, ale dziwi cig, Ze
drewniang balustrade gtéwnych schodéw niedawno naprawiono —
i to napredce, biorgc pod uwage spartaczong robote. Kiedy nikt

nie patrzy, przesuwasz dloniq po poreczy, wedrujgc w gére i w dot
schoddw, az natrafiasz na to, czego szukates: kilka drzazg prawdo-
podobnie pozostatych po trafieniu pociskiem. Ponownie wchodzisz
na szczyt schodéw i ustawiasz si¢ w miejscu, ktére wezesniej
musialaby zajqc osoba oddajgca taki strzal. Po chwili obserwacji
zauwazasz blady poblysk obok jednej z dekoracyjnych paproci na
pierwszym pietrze. Wlasnie tam znajdujesz dowdd: tuske naboju
pasujgcq do pistoletu o kalibrze .4S. Ktos faktycznie strzelal w holu
rezydencji. A skoro tak, czemu nikt z gosci tego nie ustyszat?

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zaginione osoby”

Jeéli sylwetka Penny White nie zostata wykre$lona \

ina Balkonie nie znajdujg sie Zadne zetony wskazowek,
odczytaj nastepujacy fragment:

Balkon za zewngtrz sypialni Josefa Meigera wychodzi na mokre
od deszczu ulice i posgpne iglice dachéw dzielnicy French Hill.
Wedlug naocznych swiadkéw Penny widziano ostatni raz, gdy
wchodzita do sypialni Josefa, prawdopodobnie by jq posprzqtac
albo odnalez¢ jedng z jego rzeczy. Niedopalek papierosa na
plytkach balkonu opowiada inng historie. Penny przyszta tu,

by zrobic sobie przerwe, a sqdzqc po tym, jak zajeta byla reszta
stuzby, musiala jej naprawde potrzebowac. Czy gdyby znalazla
si¢ w niebezpieczetistwie, prébowataby si¢ wspinac albo zeskoczy¢
z balkonu? Wychylasz si¢ przez barierke. To mozliwe, ale mato
prawdopodobne. Upadek z tej wysokosci méglby sig skoriczyc
zlamaniem nogi albo czyms gorszym. Raczej wycofataby sig

w glqb rezydencji, gdzie mogla liczy¢ na pomoc... jednak nikt
nie widzial jej wychodzqcej z sypialni. Co$ tu si¢ nie zgadza.
Chowasz niedopatek do kieszeni ptaszcza, majgc nadzieje,

ze okaze sig¢ cenng wskazowkq, a nie Slepg uliczkq.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zaginione osoby”

zanotuj obok sylwetki Gavrielli Mizrah,
ze badacze sq na tropie Gavrielli.j

Jesli sylwetka Jerome’a Davidsa nie zostata \
wykreslona i w Biurze nie znajduja sie zadne zetony

wskazdwek, odczytaj nastepujacy fragment:

Prywatne biuro Josefa Meigera jest wyjqtkowo schludne jak na
kogos, kogo osobisty sekretarz wlasnie zagingl. By¢ moze gospodarz
jest po prostu pedantyczny... a moze prébowat pozbyé si¢ dowodéw
po przestepstwie. Nie znajdujesz niczego godnego uwagi w aktach
Josefa, ale po dluzszej chwili spedzonej na poszukiwaniach
uswiadamiasz sobie, ze jest jedno miejsce, ktérego nie sprawdziles:
Smietnik. Przegrzebanie zawartosci kosza okazuje si¢ owocne.
Niemal na samym dnie znajduje si¢ niewielki, kieszonkowy notatnik
nalezqcy do Jerome'a Davidsa, zapewne wyrzucony nieopatrznie
przez sprzqtacza. Patrzysz na ostatniq strone. Jerome zapisat tam
liste nazwisk, byé moze przepisanych z dokumentéw Josefa. Jeszcze
nie wiesz, jakie moze miec znaczenie, ale musi by¢ wazna.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zaginione osoby”
zanotuj obok sylwetki Jerome’a Davidsa,

zanotuj obok sylwetki Penny White,
\ ze badacze sq na tropie Penny

Jesli sylwetka Valentino Rivasa nie zostata wykre$lona \

iw Sali bilardowej nie znajduja si¢ zadne zetony wskazowek,
odczytaj nastepujacy fragment:

Podgzanie sladami Valentino nie jest trudne. Jako honorowy
gos¢ (i z tego co si¢ dowiedziales dusza towarzystwa) wokét niego
nieustannie bylo wiele 0s6b. Powoduje to, ze wersja ,zniknql,

gdy nikt nie patrzyt” staje si¢ nadzwyczaj niewiarygodna. W sali
bilardowej, gdzie widziano Valentino po raz ostatni, udaje ci sig
przycisngé Adama Genslera, czlowieka, ktéry z nim gral tuz przed
zaginigciem. ,Postuchaj, powiedzialem juz policjantom

i dziennikarzom, co widzialem” — ttumaczy sie, caly czas wiercqc
sig i stukajgc nerwowo butem. , Tino i ja gralismy w bilard.

W pewnej chwili si¢ odwrécitem, a jego juz nie byto” — upiera sig
gniewnie przy swojej wersji, powracajgc do gry. — ,Gdzie u licha
podziala sig ta jedna bila?” — mamrocze. To moze nic takiego, ale
wyglgda na to, ze owego wieczora zagingl nie tylko Valentino.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zaginione osoby”

ze badacze sq na tropie Jerome'a.

zanotuj obok sylwetki Valentino Rivasa,
K ze badacze sq na tropie Valentiry

Kiedy wszystkie odpowiednie sekcje zostaly odczytane,
talia postepuje do Aktu 1b.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakornczenia
(wszyscy badacze zrezygnowali lub zostali pokonani),
awmomencie zakonczenia scenariusza trwal Akt 1:
przejdz do Zakoniczenia 2.

Nie udalo sie¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia
(wszyscy badacze zrezygnowali lub zostali pokonani),
aw momencie zakoniczenia scenariusza trwal Akt 2:
przejdz do Zakonczenia 3.

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia
(wszyscy badacze zrezygnowali lub zostali pokonani),
awmomencie zakonczenia scenariusza trwal Akt 3:
przejdz do Zakonczenia 1.

Zakonczenie 1: Kiedy wychodzicie na patio, zostajecie
otoczeni przez ponurych mezczyzn w trenczach. Kilku

z nich sigga do kieszeni plaszczy: to jasne ostrzezenie, by nie
robic niczego nierozsqdnego. Nim ktokolwiek zdqzy podjgé
bardziej agresywne dziatania, napietq cisze¢ przecina lodowaty
glos. , Alez panowie, nie ma powodu do takiego barbarzyi-
skiego zachowania”. MezczyZni wycofujq sig, robigc miejsce
starszemu jegomosciowi, w ktérym rozpoznajecie Carla San-
forda, glowe Lozy Srebrnego Switu. Mimo nerwowej sytuacji
jego twarz wyglgda wrecz nienaturalnie spokojnie. Catkowity
brak oznak strachu i determinacja w ruchach swiadczq

o0 wyjgtkowej pewnosci siebie wyplywajqcej z posiadanej
przez niego znacznej wladzy. Ochroniarze mezczyzny
odchodzg na kilka krokéw, pozwalajgc wam porozmawiac

z panem Sanfordem na osobnosci.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze uciekli
z widmowego wymiaru.

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

(@ Przejdz do Antraktu IT: Cena postepu.

Zakonczenie 2: Wychodzicie z rezydencji i owiewa was
rzeskie, wieczorne powietrze. Sledztwo sprawilo, ze jestescie
wyczerpani, a zarazem ogarnigci paranojg. Cosw tym
przyjeciu wydawato wam si¢ nad wyraz dziwne, chociaz nie
jestescie pewni, czemu tak myslicie. Mimo ze goscie zdawali sig
niczego nie dostrzega¢, stuzba byla nerwowa i roztrzesiona,

natomiast cztonkowie Lozy zauwazalnie spieci. Nie raz i nie
dwa udalo wam si¢ wychwycic ich ukradkowe spojrzenia,
wyczué, ze obserwujq kazdy wasz ruch. Gdybyscie nie byli
madrzejsi, moglibyscie dojs¢ do wniosku, ze Loza Srebrnego
Switu z nieznanego powodu kazala was sledzi¢. Niezaleznie
od wszystkiego, nie udato wam si¢ znaleZ¢ wiele informacji
na temat czterech zaginionych i wqtpicie, czy kiedykolwiek
wam sig to uda. Byé moze cata sytuacja nie kryje w sobie
drugiego dna.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, e badacze nie
dowiedzieli si¢ niczego na temat planéw Lozy.
(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia
w liczbie réownej facznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.
(® Pomin AntraktII: Cena postepu i przejdz
bezpos$rednio do Scenariusza ITI: Sekretne imie.

Zakonczenie 3: Biegniesz ku glownemu holowi rezydencji,
lecz droge blokuje ci Sciana widmowej mgly. Z jej klebow
wylaniajq si¢ upiorne twarze i ramiona, wykrzywiajgce sig
i krzyczqce z bélu. Odwracasz si¢ i stajesz przed niemym
obliczem zakapturzonego Obserwatora. Nim zdqzysz
uswiadomic sobie, jaki czeka cig los, eteryczne cialo istoty
zaczyna wirowaci przecina powietrze, jakby samo byto
utkane z mgly. Stwér ponownie nabiera ksztattu tuz przed
tobg. Chwyta cig sczernialq dtonig za gardto, po czym podnosi
z potworng silq. Prébujesz kopac przeciwnika i wbijasz
paznokcie w jego dloti, walczqc z furiq osaczonego zwierzecia,
lecz wszystko na prézno. Ostatnie, co widzisz, to I$nigce
czerwieniq oczy istoty, gdy Swidruje cig spojrzeniem, siggajgc
w glgb twojego umystu.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze nikt wigcej nie
widzial Zadnego z badaczy.
(@ Kazdy badacz, ktéry zrezygnowal, zdobywa punkty
doswiadczenia wliczbie rownej lacznej wartoéci
pZwyciestwo X” wszystkich kart w puli zwyciestwa.

(@ Kaidy badacz, ktéry nie zrezygnowal, zostaje zabity.
Jesli w puli badaczy nie ma wystarczajacej liczby
dostepnych badaczy, aby kontynuowa¢ kampanie,
kampania si¢ koniczy i gracze przegrywaja. Kazdy
gracz, ktérego badacz zostal zabity, musi wybra¢
nowego badacza z puli dostepnych badaczy.

(® Pomin AntraktII: Cena postepu i przejdz
bezposérednio do Scenariusza ITI: Sekretne imie.




* Antrakt II: Cena postepu

Jesli przynajmniej jeden z badaczy posiada ceche Srebrny Swit,
przejdz do Ceny postepu 1.

W przeciwnym razie przejdz do Ceny postepu 2.

Cena postepu 1: , Ach, to wy. Nie spodziewalem sig, Ze sig tu
znajdziecie, cho¢ byé moze powinienem” — méwi z nutkq zaskoczenia
w glosie pan Sanford. — , Przykro mi, ze zostaliscie zamieszani

w te nieszczesliwg sprawe. Nie planowalem, byscie stali sig czescig
tego wszystkiego”. Patrzycie podejrzliwie na mezczyzne spod
pélprzymknigtych powiek, przypuszczajqc, Ze szczescie nie miato

z tym nic wspélnego. Pytacie go, co si¢ stanie z osobami uwigzionymi
wewnaqtrz. ,Postep ludzkosci wymaga ofiar” — odpowiada ze stoickim
spokojem. — ,Wielka szkoda, ze owe ofiary muszq zaplaci¢ krwig,
lecz nawet taka cena ma si¢ nijak wobec korzysci, jakie przyniesie nasz
obecny trud’”.

Przejdz do Ceny postepu 3.

Cena postepu 2: , Przykro mi, ze spotykamy si¢ w tak...
nieszczesliwych okolicznosciach” — stwierdza bezceremonialnie pan
Sanford. Patrzycie podejrzliwie na mezczyzne spod potprzymknietych
powiek, przypuszczajqc, ze szczescie nie mialo z tym nic wspdlnego.
Pytacie go, co si¢ stanie z osobami uwiezionymi wewngqtrz. ,Postep
ludzkosci wymaga ofiar” — odpowiada ze stoickim spokojem. — ,Wielka
szkoda, ze owe ofiary muszq zaplacié krwiq, lecz nawet taka cena ma
sig¢ nijak wobec korzysci, jakie przyniesie nasz obecny trud”.

Przejdz do Ceny postepu 3.

Cena postepu 3: Nie przyszliscie tu po to, aby stuchac pana Sanforda
wyglaszajgcego kazania na temat ponoszenia ofiar. Przyszliscie tu

po odpowiedzi. Domagacie si¢ wytlumaczenia, lecz starszy mezczyzna
przerywa wam w pél stowa z grymasem niezadowolenia: , Tak,

wiem, méwicie o incydencie z zeszlego tygodnia. To byla pierwsza
manifestacja istoty oraz nadejscie mrocznej mgty, ktorg napotkaliscie
wewngqtrz”. Spoglgda na drzwi do rezydencji i odchrzgkuje. ,Loza nie
byla zamieszana w zniknigcia, do ktérych doszlo tamtego wieczoru”

— tlumaczy po krétkiej przerwie. — , Ale nie moglismy tez pojsé na
policje i powiedziec, ze stwér z mgly porwal czworo ludzi z domu pana
Meigera, prawda? Dlatego nie mielismy innego wyboru, jak tylko wzigé
sprawy we wlasne rece. Podejrzewalismy, ze istote przyciqga duza
liczba 0s6b, wigc odtworzylismy cale zdarzenie, aby zrozumiec, co
zaszlo i jakie sq motywy tego bytu”. W swietle stow Sanforda decyzja

0 zorganizowaniu kolejnego przyjecia na terenie posiadlosci pana
Meigera tak szybko po zaginigciach zaczyna nabieraé sensu. Choé
trudno wam si¢ do tego przyznac, w planie realizowanym przez Loz
tkwi jakas logika, jakkolwiek nie cieszy was mysl, ze wykorzystano was

jako przynete. Ktz moze wiedzied, ile niewinnych, niczego nieswia-
domych 0séb znalazlo si¢ w Smiertelnym niebezpieczetistwie? Czy
poniesiona ofiara byta konieczna, nawet biorgc pod uwage wyzszy cel?

»Mam nadzieje, Ze rozumiecie, iz nasza organizacja pragnie wylgcznie
lepszego losu dla ludzkosci. Poza zasiggiem naszych pigciu zmystéw
funkcjonujq naprawde brutalne prawdy” — méwi pan Sanford

z ponurym wyrazem twarzy. — ,Jesli mamy przetrwac i rozkwita,
musimy si¢ dostosowac. Musimy sig¢ uczy¢. Musimy zrozumiec.

Wiasnie tego poszukuje nasz zakon — wigkszego zrozumienia Swiata,
ktory nas otacza. To godne dqzenie, nie sqdzicie?”

(@ Sprawdzwrogéw z cecha Srebrny Swit znajdujacych sie w puli

zwyciestwa oraz pod Holem wej$ciowym.

< Jesli Josef Meiger znajduje si¢ w puli zwycigstwa,
przejdz do Ceny postepu 4.

< Jesli Josef Meiger znajduje sie pod Holem wej$ciowym,
przejdz do Ceny postepu S.

< Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, a w puli
zwyciestwa znajduje sie tyle samo lub wiecej wrogéw
z cechy Srebrny Swit niz pod Holem wejéciowym,
przejdz do Ceny postepu 4.

< Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, a pod Holem
wejéciowym znajduje sie wiecej wrogdw z cechg Srebrny
Swit niz w puli zwycigstwa, przejdz do Ceny postepu 6.

Cena postepu 4: Nim macie okazje odpowiedzie¢, jeden z ochroniarzy
Sanforda wychodzi z budynku za waszymi plecami. Wsuwa dlugie,
srebrne ostrze do pochwy i jednoczesnie zwraca sig do pana Sanforda:
,»Sir, wewngtrz nie ma $ladu po Josefie”. Potem zaczyna obserwowac
was podejrzliwie z dloniq na rekojesci miecza. Jego postawa kojarzy
wam sig z rycerzem — niewzruszonym i doskonale zdyscyplinowanym.

»Rozumiem” — odrzeka Sanford. Zamyka oczy i bierze gleboki oddech,
nim zacznie znéw méwic. — ,To wielka strata dla naszego zakonu, ale
brana pod uwage. Zbierzcie z terenu posiadlosci wszystko, co nalezy
do Lozy, a ja zajme si¢ konsekwencjami”. Rycerz skinieniem glowy
potwierdza przyjecie rozkazu i znika wewnqtrz. Zimne, blekitne

oczy Carla ponownie spoczywajg na was. ,Co do was, prosze, byscie
natychmiast opuscili to miejsce. Uczyniliscie juz wystarczajqco wiele
szkdd”. Nim macie szanse zaprotestowac, nakazuje pozostatym
zgromadzonym w poblizu mezczyznom, aby wyprowadzili was poza
teren posiadtosci. Nie macie wyjscia — musicie si¢ zgodzic.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Josef rozplynat si¢ we mgle.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze sq wrogami Lozy.

@ Opowies¢ jest kontynuowana w Scenariuszu ITI: Sekretne
imie.
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Cena postepu S: Gleboko zastanawiacie si¢ nad stowami pana
Sanforda. Wierzycie, ze méwi prawde, ale nie jestescie przekonani, ze cel

uswigca Srodki. Nim macie szans¢ odpowiedziec, Josef robi krok naprzéd.

»Sadze, Ze nasi nowi towarzysze rozumiejq zalety wspdlpracy” — méwi
grzecznie, stojgc ramig w rami¢ z wami. — ,Mogli uciec sami,

lecz pozostali, by upewnié sig, ze czlonkowie Lozy sq bezpieczni.

Z pewnosciq podzielajq nasz punkt widzenia”.

,»Odwaga nie jest réwnoznaczna z gotowosciq na poswiecenie, Josefie”

— tlumaczy cierpliwie Carl Sanford. — ,Czy majq w sobie site, by zrobic
to, co jest najlepsze dla calej ludzkosci?” Starszy mezczyzna ponownie
zwraca sig w waszq strong. W jego oczach odbija si¢ zimny blask
ksiezyca. Sanford zbliza si¢ spokojnie i wyciaga reke. ,Bez wzgledu na
wszystko, osobiscie doswiadczyliscie zagrozenia, ktéremu musimy stawic
czota. Dolgczcie do nas, a przeciwstawimy mu si¢ razem. Egczqc naszq
wiedze, zdotamy ochroni¢ Arkham przed zgubq’.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze uratowali Josefa.

(@ Kazdybadacz zdobywa 2 dodatkowe punkty doswiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje na temat wewnetrznych dzialan
Lozy Srebrnego Switu.

(® Badacze musza zdecydowaé (wybierzcie jedno):
<, Nie chcemy braé¢ w tym udziatu”. Przejdz do Ceny postepu 7.
< ,Zgadzamy si¢”. Przejdz do Ceny postepu 8.

”

< ,Zgadzamy si¢”. (Klamiecie). Przejdz do Ceny postepu 9.

Cena postepu 6: Gleboko zastanawiacie si¢ nad slowami pana
Sanforda. Wierzycie, ze méwi prawde, ale nie jestescie przekonani,

ze cel uswigca Srodki. Nim macie szanse odpowiedzie¢, Josef wychodzi
z budynku za waszymi plecami. Po bokach ma ochroniarzy w drogich
garniturach. Jeden trzyma w dloni dlugie, srebrne ostrze. Drugi czujnie
obserwuje otoczenie z dloniq spoczywajgcq na rekojesci wsunigtego

do kabury rewolweru. Josef rozpoznaje was i rzuca opryskliwie:
»Wiciubiliscie nos w sprawy, ktére nie powinny was obchodzi¢” - grozi,
spogladajgc na was przymruzonymi, ciemnymi oczyma.

»Opanuyj sie, Josefie” — przerywa mu Sanford. Zbliza si¢ spokojnie

i wycigga reke. , Bez wzgledu na wszystko, osobiscie doswiadczyliscie
zagrozenia, ktéremu musimy stawic czola. Dolgczcie do nas,

a przeciwstawimy mu si¢ razem. Eqczqc naszq wiedze, zdolamy
ochroni¢ Arkham przed zgubg’.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Josef jest caty i zdrowy.

(® Badacze musza zdecydowaé (wybierzcie jedno):
<, Nie chcemy braé¢ w tym udziatu”. Przejdz do Ceny postepu 7.
< ,Zgadzamy si¢”. Przejdz do Ceny postepu 8.
< ,Zgadzamy si¢”. (Klamiecie). Przejdz do Ceny postepu 9.

Cena postepu 7: Grymas niezadowolenia na twarzy pana Sanforda
méwi wszystko. Mezczyzna cofa reke i zaczyna sig w was nienawistnie
wpatrywac. ,Rozumiem. Przyznam, zZe jestem rozczarowany.
Wydawalo mi si¢, ze okazecie si¢ na tyle dalekowzroczni, by docenic
zalety wspdtpracy. Jednak teraz rozumiem, ze Zle zainwestowalem
swoje zaufanie”. Wzdycha i przenosi wzrok na rezydencje Josefa, jakby
was nie dostrzegal. ,Doskonale. Loza zajmie si¢ tym problemem
samodzielnie. Wracajcie do swej Slepej ignorancji. Lecz ostrzegam:

nie prébujcie stanqc nam na drodze. Nie chcecie mie¢ we mnie wroga”.
Nim macie szansg zaprotestowac, nakazuje pozostatym
zgromadzonym w poblizu mezczyznom, aby wyprowadzili was poza
teren posiadlosci. Nie macie wyjscia — musicie si¢ zgodzic.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze sq wrogami Lozy.

@ Opowies¢ jest kontynuowana w Scenariuszu ITI: Sekretne
imie.

Cena postepu 8: Potrzgsacie dloniq pana Sanforda. Uscisk jest

zimny, lecz pewny. W Swietle waszej decyzji wydaje sig, jakby

z pozostalych cztonkéw Lozy opadta nerwowosé. , Przyjaciele,

wspélnie dokonamy wielkich czyndw” — méwi Sanford. — , Zaiste,

wielkich czynéw”.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze sq cztonkami Lozy.
Dodaj do worka chaosu 1 zeton & (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Opowiesé jest kontynuowana w Scenariuszu IL1: Sekretne
imie.

Cena postepu 9: Potrzgsacie dloniq pana Sanforda. Uscisk jest

zimny, lecz pewny. W swietle waszej decyzji wydaje sig, jakby

z pozostalych cztonkéw Lozy opadla nerwowos¢. , Przyjaciele,

wspdlnie dokonamy wielkich czyndw” — méwi Sanford. — , Zaiste,

wielkich czynow”. Jednak kqtem oka zauwazacie, Ze jeden

z ochroniarzy Lozy mocniej Sciska brof.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze sq cztonkami Lozy.
Dodaj do worka chaosu 1 zeton & (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze oszukujg Loze.

(@ Opowiesé jest kontynuowana w Scenariuszu I11: Sekretne
imie.
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Z zadumy wyrywa cig¢ wrazenie, jakby cos pelzto po twojej
piersi — czyjas lodowata dlori zaciskajgca sig wokét gardta.
Napiera, a twdj oddech zostaje uwieziony w ptucach, zas
tchawica zaczyna pekac. Tyle, ze wokot ciebie niczego nie
ma — tylko chtodny przeciqg od strony otwartego okna.
Wiatr gwizdze, potrzqsajgc okienng ramaq i przenikajgc

do bezpiecznego wnetrza twego domu. Ten odglos brzmi
podobnie do fatszujgcych nut straszliwego fletu: bezmyslna,
powracajgca muzyka, ktéra napelnia cig niewyttumaczalng
grozq. Pedzisz do okna i zatrzaskujesz je drzgcymi dlorimi.
Mimo to ledwie slyszalne, niezborne dzZwigki odbijajg

si¢ echem wszedzie wokdl. Myslisz, ze to nie moze by¢
prawda. Nie tutaj, nie teraz. Lecz zaprzeczanie faktom nie
gwarantuje ci bezpieczeristwa.

Chléd ponownie wstrzqsa twoim ciatem. Rzadka, szara
mgla wlewa si¢ do pokoju, przenikajqc przez szczeling

we frontowych drzwiach oraz peknigcia wokét okna.
Petznie po podlodze i owija si¢ wolno wokét twoich kostek,
wywolujqgc kolejne dreszcze targajgce twym cialem.
Uciekasz do sypialni, po czym zatrzaskujesz drzwi

i zamykasz je na klucz. Kilka chwil wytchnienia to
wszystko, na co mozesz liczy¢ — najezdzca ponawia

atak. Raz po raz potezna sita uderza o drzwi, wstrzgsajgc
calym pomieszczeniem. Opierasz si¢ o drzwi, majqc
nadzieje, ze pozostang zamknigte. Z kazdym poteznym
uderzeniem mroczna mgta przecieka przez peknigcia
pojawiajqce si¢w drewnie. Wreszcie drzwi padajg pod
naporem ostatniego uderzenia. Jego sita rzuca ciew tyl,
jednak nie lgdujesz na podlodze, lecz w tumanie mgly,
schwytany przez setki widmowych rqk, ktére czepiajqg sig
twego ciala i rozrywajq ci¢ na kawatki.

NIE! - To nie moze by¢ prawda. Jestes tutaj, czytajgc

te wlasnie stowa. Uspokajasz si¢ zdawszy sobie sprawe,

ze wszystko dzialo si¢ w twojej glowie. Mimo to stowa
zdajq si¢ zmuszaé twdj umyst, by torturowal cig wizjami
makabrycznej Smierci. Uswiadamiasz sobie, Ze spogladasz
przez okno w poszukiwaniu mrocznej mgly, lecz nie
widzisz niczego niepokojgcego. Co, jesli tekst probuje ci co$
przekazacé? Moze... nie, to niemozliwe.

yPrawdziwe, czy zmyslone, twoje przeznaczenie wkrétce

ng wypelni”.




Scenariusz III:
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4 @ Jesli badacze sq czlonkami Lozy,
przejdz do Wprowadzenia 1.

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@  Jesli badacze sq wrogami Lozy,
przejdz do Wprowadzenia 4.

@ Jesli badacze nie dowiedzieli sig
niczego na temat plandw Lozy,
przejdz do Wprowadzenia S.

(® Jesli nikt wigcej nie widzial zadnego z badaczy,
) 8! 9%
przejdz do Wprowadzenia 6.

Wprowadzenie 1: Gabinet na pigtrze w siedzibie Lozy Srebrnego
Switu jest nieco ciasny, ale przytulny. Na podtodze lezy pluszowy
dywan, lampy ciepto oswietlajq wnetrze, a calosci wystroju dopetnia
kilka wygodnych sof oraz niewielkich, okraglych stolikéw. Sciany sq
obwieszone portretami zmeczonych zyciem cztonkéw Lozy. Carl
Sanford, glowa Lozy, siedzi naprzeciw, leniwie obracajqc kieliszek
wina w pomarszczonej dioni. ,Loza Srebrnego Switu poszukuje
wiedzy, ktora moze pomdc ludzkosci w zrozumieniu tajemnic
wszechswiata” — tlumaczy i przerywa, by upié tyk wina. — ,Istota,
ktérq napotkaliscie w rezydencji Josefa Meigera... Jej pojawienie si¢ to
nie jedyne dziwne wydarzenie, jakie ostatnio miato miejsce w Arkham.
Powiedzcie, czy doswiadczyliscie niedawno czegos, co mozna by tqczyé
z tymi wydarzeniami?”

Badacze musza wybrac jedna z opcji:

(@ Méwicie Lozy o wiedZmach napotkanych w lesie.
Przejdz do Wprowadzenia 2.

(® Moéwicie mu, ze nic takiego sig nie wydarzylo. (Ktamiecie).
Przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Opowiadacie panu Sanfordowi o przezyciach

z zeszlego tygodnia — pobudce posrodku lasu, dziwnej mgle snujgcej sie
posrod drzew, wiedZmach i ich zaklgciu. Nachyla si¢ i stucha uwaznie
historii o osobliwych, nocnych wydarzeniach, aczkolwiek wasze
wspomnienia wydajq si¢ zatarte. Koriczycie opowiesc, zas starszy
mezczyzna rozwaza wszystko, co ustyszal. , Interesujgce” — mowi

w koricu. — ,Znam ten sabat. Prowadzi go czarownica nazywajgca
si¢ Anette Mason. Ich magia to nie jarmarczne sztuczki. Przekazujq
sobie magiczne sekrety, ktére pozwalajq manipulowac energiami
wszechswiata. Posiadly niebezpieczng wiedzg — wiedze¢ w moim
mniemaniu pochodzqcq od poteznej wiedZmy, ktéra uciekla z Salem
z gorq dwiescie lat temu. Czy imig «Keziah> cokolwiek wam méwi?”

Kiwacie glowami na potwierdzenie. Kazdy w Arkham przynajmniej
styszal o czarownicy, ktérej duch rzekomo nawiedza stary, opuszczony
»Dom wiedZmy” w dzielnicy French Hill. Wigkszo$¢ uwaza, ze to
zmyslona postac, okropna historia, ktérq rodzice straszq dzieci, by
nie chodzily do zrujnowanego domu. Zimne spojrzenie i pozbawiony
emocji ton pana Sanforda dajq jasno do zrozumienia, Ze on ma zgola
inne zdanie. ,Moze owa Anette to rzeczywiscie potomkini Keziah,
amoze po prostu wykorzystuje jej nazwisko. Tak czy inaczej, wierze,
ze te wydarzenia cos tqczy. W zwiqzku z tym mam dla was zadanie,
ktére wykonacie w imieniu Lozy Srebrnego Switu”. Carl Sanford
wstaje, opierajqc si¢ na lasce raczej na pokaz niz z prawdziwej
potrzeby zachowania réwnowagi. Wy réwniez wstajecie, gotowi
zrobié wszystko, co konieczne, by dotrze¢ do sedna tej tajemnicy.

»Potrzebujemy jak najwigcej informacji na temat tego sabatu. Jesli
gdzies mozna znalez¢ odpowiedzi, to najpredzej w domu, w ktérym
Keziah mieszkata lata temu”. W pelni zgadzacie si¢ z jego stowami.
Zbyt wiele pytani pozostaje bez odpowiedzi. Jakie zaklgcie rzucaly
wiedZmy w lesie owej pamigtnej nocy? Jakie motywy nimi kierujq?
Ijakie sq ich powigzania z istotq, ktéra porwala tych czworo
nieszczesnikéw? Zegnacie sig z panem Sanfordem usciskami dloni

i ruszacie do Domu wiedZmy.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze powiedzieli
Lozy o sabacie. Dodaj 1 zeton & do worka chaosu
(pozostaje tam do korica kampanii).

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Zaprzeczacie. Nie jestescie pewni, czy wydarzenia,
ktore miaty miejsce w lasach, sq powigzane ani czy rzeczywiscie miaty
miejsce — jakas czes¢ wewnqtrz was ciggle wierzy, Ze to wszystko

bylo zaledwie dziwnym snem. Pan Sanford obserwuje was czujnie
chtodnym, przenikliwym spojrzeniem. Macie wrazenie, Ze patrzy

na wskros, ze potrafi dostrzec najglebiej ukryty sekret. , Rozumiem”

— odzywa si¢ w koricu. — , A tak z czystej ciekawosci. Czy nazwisko
«Keziah Mason> cokolwiek wam mowi?”

Kiwacie glowami na potwierdzenie. Kazdy w Arkham przynajmniej
styszat o czarownicy, ktérej duch rzekomo nawiedza stary, opuszczony
»Dom wiedzmy” w dzielnicy French Hill. Wigkszo$¢ uwaza, ze to
zmyslona postac, okropna historia, ktérq rodzice straszq dzieci, by
nie chodzily do zrujnowanego domu. Zimne spojrzenie i pozbawiony
emocji ton pana Sanforda dajq jasno do zrozumienia, ze on ma
zgola inne zdanie. Wskazuje wam starq, zniszczonq ksiege lezqcq na
stole przed wami. Otwarto jq na stronie wypelnionej dziwacznymi
inskrypcjami i tajemniczymi glifami. ,Wierze, ze istota, ktorg
napotkaliscie w rezydencji Josefa, jest powigzana z Keziah oraz
sekretnq wiedzq, jakq posiadla. Zresztq zobaczcie sami”. Podnosicie
wolumin i dokladnie sprawdzacie znaki widoczne na stronie.
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Jesli przynajmniej jeden z badaczy jest Mistykiem ( A\ ), przeczytaj

ponizsza ramke. W przeciwnym wypadku znaki wygladaja dla ciebie
jak betkot szalerica; pomin te ramke.,W zwigzku z tym mam dla was

(A\): Znaki z ksiegi opisujg podstawy jakiegos
zaklecia lub rytuatu. Wigze si¢ on z kontaktami z umarlymi
— proszeniem ich o potege, tajemnice, a moze pomoc. Jednak
kto i do kogo zanosit owe prosby? I w jakim celu to robil?

zadanie, ktére wykonacie w imieniu Lozy Srebrnego Switu”. Carl Sanford
wstaje, opierajqc sig na lasce raczej na pokaz niz z prawdziwej potrzeby
zachowania réwnowagi. Wy réwniez wstajecie, gotowi zrobic wszystko,

co konieczne, by dotrzec do sedna tej tajemnicy.

»Potrzebujemy jak najwigcej informacji na temat tej istoty. Jesli gdzies
mozna znaleZ¢ odpowiedzi, to najpredzej w domu, w ktérym Keziah
mieszkata tyle lat temu”. W pelni zgadzacie si¢ z jego stowami. Zbyt

wiele pytari pozostaje bez odpowiedzi. Jakie zaklecie rzucaty wiedZmy

w lesie owej pamigtnej nocy? Jakie motywy nimi kierujq? I jakie sq ich
powiqzania z istotq, ktéra porwala tych czworo nieszczesnikéw? Zegnacie
sig¢ z panem Sanfordem usciskami dloni i ruszacie do Domu wiedZmy.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze zataili swojq wiedze o sabacie.
Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 4: Po konfrontacji z glowg Lozy Srebrnego Switu
udajecie si¢ do siedziby Stowarzyszenia Historycznego w dzielnicy
Southside. Jestescie pewni, ze wydarzenia, ktérych doswiadczyliscie

w okolicznych lasach w zeszlym tygodniu miaty cos wspélnego z istotq,
ktéra porwala tych czworo nieszczesnikéw. To tylko przeczucie — chiéd
wedrujgcy wzdtuz kregostupa az po kark, ktéry kaze wam odwrécic
wzrok — ale jestescie pewni, ze wszystko to jest powigzane. Po prostu nie
wiecie jeszcze, w jaki sposob.

Kiedy wchodzicie, jedna z wielu badaczek pracujqcych dla Stowarzyszenia
Historycznego wita was i pyta, czy moze pomdc. Przekazujecie kobiecie
pobieznie, o jakie informacje chodzi — wystarczajqco duzo, aby pokazata
wam, gdzie szukac, ale zbyt mato, by przenikneta wasze motywy. ,Nie
wiem, czemu chegq si¢ paristwo zaglebiac w tak ponure tematy, ale zapisy,
ktérych patistwo szukajq, powinny si¢ znajdowac w bibliotece na drugim
pietrze” — tlumaczy pracowniczka instytucji.

Dzigkujecie kobiecie i kierujecie si¢ na drugie pietro, gdzie rozpoczynacie
badanie historii czarnoksigstwa na terenie Arkham. W p6znym XVII
wieku Arkham bylo jednym z miasteczek Nowej Anglii dotknigtych
histeriq wywolang procesami czarownic. Oskarzenia o czary szerzyly

si¢ niczym zaraza i wielu oskarzonych czekala Smier¢ na szubienicy lub
stosie, bez wzgledu na to, czy udowodniono im wing. Jednak byta jedna

wiedZma, ktorej nieslawa zyskata legendarny status, a jednoczesnie jej
mistycznych mocy nigdy nie kwestionowano: Keziah Mason.

Poznajecie to miano — w koricu tak ma nazywac si¢ duch rzekomo
nawiedzajqcy stary Dom wiedZmy we French Hill. Zawsze mysleliscie,
ze ta kobieta nie istniala naprawde, Ze to zaledwie bohaterka okropnych
historii, ktérymi rodzice straszq dzieci, by nie chodzily do zrujnowanego
domu. Jednak zapiski Stowarzyszenia Historycznego jasno wskazujq, ze
Keziah mieszkala w Arkham: podobno byla potezng czarownicq, ktéra
uciekta z Salem z gorq dwiescie lat temu.

Czarnoksigstwo nie jest wam obce. Jesli Keziah Mason faktycznie ma
co$ wspdlnego z sabatem, ktéry napotkaliscie w lasach, musicie odkryc
to powiqzanie. Opuszczacie siedzibg stowarzyszenia i udajecie si¢ do
dzielnicy French Hill, gdzie czeka na was Dom wiedZmy...
Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie S: Tropy powigzane z balem charytatywnym Lozy
Srebrnego Switu okazaly si¢ nic nie warte, ale odczytane przez Anng
Kaslow karty tarota wcigz nie dajqg ci spokoju. Nie mozesz oprzec sig
wrazeniu, ze brakuje ci waznego fragmentu ukladanki — czegos, co
mdglbys wykorzystac, aby unikngé zguby opisanej przez wrizbitke.
Postanawiasz skupi¢ swojq uwage na sabacie czarownic, ktéry
napotkaliscie w lasach nie dalej jak w zesztym tygodniu. Udajesz si¢ wigc
do siedziby Stowarzyszenia Historycznego Arkham w dzielnicy Southside.
Byc¢ moze przeoczyles jakgs informacje, ktéra rzuci Swiatlo na tozsamosc
albo motywy wiedzm.

Kiedy wchodzisz, jedna z wielu badaczek pracujgcych dla Stowarzyszenia
Historycznego wita cig i pyta, czy moze poméc. Przekazujesz kobiecie
pobieznie, o jakie informacje chodzi — wystarczajqco duzo, aby pokazata
ci, gdzie szukac, ale zbyt malo, by przeniknela twoje motywy. , Nie wiem,
czemu ktokolwiek chcialby zaglebiac si¢ w tak ponure tematy,

ale poszukiwane zapisy powinny znajdowac si¢ w bibliotece na drugim
pietrze” — thumaczy pracowniczka instytucji.

Dzigkujesz kobiecie i kierujesz si¢ na drugie pigtro, gdzie rozpoczynasz
badanie historii czarnoksigstwa na terenie Arkham. W péznym XVII
wieku Arkham bylo jednym z miasteczek Nowej Anglii dotknigtych histerig
wywolang procesami czarownic. Oskarzenia o czary szerzyly si¢ niczym
zaraza i wielu oskarzonych czekala Smierc na szubienicy lub stosie, bez
wzgledu na to, czy udowodniono im wing. Jednak byla jedna wiedzZma,
ktérej niestawa zyskala legendarny status, a jednoczesnie jej mistycznych
mocy nigdy nie kwestionowano: Keziah Mason.

Poznajesz to miano — w koricu tak ma nazywac si¢ duch rzekomo
nawiedzajqcy stary Dom wiedZmy we French Hill. Zawsze myslates, ze
ta kobieta nie istniata naprawde, ze to zaledwie bohaterka okropnych
historii, ktérymi rodzice straszq dzieci, by nie chodzily do zrujnowanego
domu. Jednak zapiski Stowarzyszenia Historycznego jasno wskazujq,
ze Keziah mieszkata w Arkham: podobno byta potezng wiedzma, ktéra
uciekta z Salem z gorq dwiescie lat temu.
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Czarnoksigstwo nie jest ci obce. Jesli Keziah Mason faktycznie ma cos
wspélnego z sabatem, ktéry napotkales w lasach, musisz odkryc to
powiqzanie. Opuszczasz siedzibe stowarzyszenia i udajesz si¢ do dzielnicy
French Hill, gdzie czeka na ciebie Dom wiedZmy...

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 6: Przyczepiasz artykul z gazety do Sciany razem

z resztq odnalezionych dowoddéw. Cokolwiek wydarzylo si¢ w rezydencji
Josefa Meigera, zaczyna si¢ wymykac spod kontroli. Przede wszystkim
dwudziestego drugiego, podczas dorocznego balu charytatywnego Lozy
Srebrnego Switu, doszlo do zaginigcia czterech osob. Teraz znikneli kolejni
ludzie i to w trakcie drugiego przyjecia w tej samej posiadtosci. Czy Loza
jest w to zamieszana? Jakie miataby jeszcze powody, aby przenies¢ te
kolacje do rezydencji pana Meigera?

Zresztq to nie jedyny naglowek. W calym miescie widziano najdziwniejsze
rzeczy: na wpdt przezroczyste istoty, mgte barwy popiotu, zgarbione, okute
w plaszcze postaci, ktérych tozsamosc jest szeroko dyskutowana przez
czlonkéw spolecznosci. Imig, ktére wszyscy powtarzajq, to Keziah Mason —
duch rzekomo nawiedzajqcy stary, opuszczony ,Dom wiedzmy” w dzielnicy
French Hill. Zawsze uwazales, ze to zmyslona postac, okropna historia,
ktérq rodzice straszq dzieci, by nie chodzily do zrujnowanego domu. Jednak
biorgc pod uwage znikniecia i plotki o dziwnych postaciach pojawiajgcych
sig w miasteczku, nie jestes juz tak pewny swego. By¢ moze w tej starej
historii o duchach kryje si¢ drugie dno...

Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonow:

+ll 0’ 0/ _17 _1) _2’ _2) _37 _4’ @l @’ “’ *) &’ ‘k'
(@ Badacze sq wrogami Lozy.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Sekretne imig, Miasto grzechéw, Nieunikniony los, Krélestwo Smierci,
Czarna magia i Szczury. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi
symbolami:

L& P & =

(® Umies¢w grze Zatechle korytarze, Pokéj Waltera Gilmana i trzy
lokalizacje Rozpadajace si¢ drzwi. Wszyscy badacze rozpoczynaja
gre w Zatechlych korytarzach. (Ponizej znajduje sig sugerowane
ulozenie lokalizacji).

(® Przygotuj zboku 7 lokalizacji ,Nieznane miejsca’, tworzac z nich

osobna ,talie nieznanych miejsc” W tym celu wykonaj ponizsze
kroki:

< Potasuj, nieodkryta strong ku gérze, Nieznane miejsca
z Ruinami domu wiedZmy na ich odkrytej stronie oraz
3 inne losowe lokalizacje Nieznane miejsca w celu utworzenia
4 dolnych kart z talii nieznanych miejsc.

< Nastepnie umie$¢ pozostale 3 lokalizacje Nieznane miejsca,
w losowej kolejnosci, na wierzchu talii. Wszystkie 7 kart z
talii nieznanych miejsc powinno by¢ odwréconych na strone
nieodkrytg, aby gracze nie wiedzieli, ktére z Nieznanych miejsc
to Ruiny domu wiedzmy.

(@ Odtéz na bok, poza gre, nastepujace karty: Nahab, Miejsce
skladania ofiary, Pokdj Keziah, Czarna ksiega, obie kopie Dziwnej
geometrii i obie kopie Upiornej obecnosci.

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




Karty wieloklasowe

Niektore nowe karty graczy z tego rozszerzenia przynaleza do wiecej
niz jednej klasy — Straznika (®), Poszukiwacza (8), Lotra (€),
Mistyka (.4 ) lub Ocalalego ().

-

Karty te mozna rozpoznaé po zlotym kolorze i kilku symbolach klasy
zamiast jednego. Karta wieloklasowa to karta przynalezaca do kazdej
z tych klas i niebedaca karta neutralng. Karta wieloklasowa moze
zostac zawarta w dowolnej talii badacza pod warunkiem, ze dany
badacz ma dostep do dowolnej z klas danej karty.

Przyklad: Zwdj sekretéw to karta
wieloklasowa o poziomie 0, na ktérej
znajduje sig symbol klasy Poszukiwacza
| iMistyka. Oznacza to, ze jest to karta
f:‘i:f:"y S;:?:gﬁ;ﬁéwmdm o Poszukiwacza o poziomie 0 oraz karta
B e Mistyka o poziomie 0. Nie jest to karta
neutralna. Dowolny badacz, ktéry ma
dostep do kart Poszukiwacza o poziomie
0 lub kart Mistyka o poziomie 0, moze
zawrzec w swojej talii Zwdj sekretow.
Przykladowo Diana Stanley moglaby zawrze¢ w swojej talii Zwdj sekretéw,
mimo ze nie ma ona dostepu do kart Poszukiwacza.

Jesli badacz ma dostep do konkretnej liczby kart jednej z klas karty
wieloklasowej, dana karta nadal zajmuje jedno z takich dostepnych
miejsc, nawet jesli badacz ma nieograniczony dostep do kart drugiej
klasy karty wieloklasowej.

Przyktad: Carolyn Fern moze mie¢ w talii maksymalnie 1S kart
Poszukiwacza i/lub Mistyka. Zaczarowane ostrze jest kartq Straznika
oraz Mistyka. Jesli Carolyn zawrze w swojej talii Zaklgte ostrze, bedzie
sig ono liczy¢ jako jedna z tych 15 kart Mistyka, nawet jesli Carolyn moze
zawrzeé w swojej talii dowolng liczbe kart Straznika.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Gdy
wlokq cig po brudnej, drewnianej podtodze, w twojej

glowie pojawiajq si¢ wizje, przeblyski wspomnieri. Ohydna
ceremonia — dom — Nahab — rytmiczny zaspiew — czarny
wir obracajgcy si¢ w nieskoriczonos¢ — mroczna orgia —
Pierwotny Chaos — krzyki dziecka — tunel wwiercajqcy sig

w twojq piers.

@ Przejdz do Zakoriczenia 1.

Zakonczenie 1: Budzisz si¢ na zabloconym trawniku u stop
koslawych, drewnianych schodéw, z frontowymi drzwiami
Domu wiedZmy rzucajgcymi ztowrogi ciefi. Kazda czqstka
twojego ciata jest wypetniona zalem. Wiesz, ze nie udalo

ci si¢ zapobiec czemus straszliwemu, chociaz nie jestes do
kofica pewien, co to bylo. Dowody, ktérych dostarczyly twoje
oczy i uszy, sugerujq, ze wszystko, czego bytes swiadkiem

w Domu wiedZmy, nie dzialo si¢ tu i teraz. Mimo wszystko
dowiedziales si¢ kilku rzeczy o Keziah Mason, wiedZmie,
ktéra onegdaj zamieszkiwata to stare, zapomniane
domostwo. Te informacje bedgq musiaty wystarczyc, by ukoié
twego ztamanego ducha i obolale cialo. Nie Smiesz wrici¢ do
piekielnego domu, ktéry straszy ci¢ swq fasadg.

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

< Jesli podczas tego scenariusza Brazowy Jenkin
zostal pokonany przynajmniej raz, kazdy badacz
zdobywa 1 dodatkowy punkt do§wiadczenia.

< Jesli podczas tego scenariusza Nahab zostala
pokonana przynajmniej raz, kazdy badacz zdobywa
1 dodatkowy punkt do$wiadczenia.

Sprawdz talie aktow.

< Jeéli w momencie zakonczenia gry trwat Akt 1,
nie nalezy nic wigcej notowac.

< Je$liw momencie zakonczenia gry trwal Akt 2,
w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odkryte pamiatki”
zanotuj Dziennik Gilmana. Dodatkowo dowolny
badacz moze zdecydowa¢ si¢ doda¢ atut fabularny
Czarna ksiege do swojej talii. Karta ta nie wlicza sie
do limitu kart w talii badacza. Jesli dowolny badacz

zdecyduje sie doda¢ Czarna ksiege do swojej talii,
dodaj 1 zeton 8 do worka chaosu (pozostaje tam
do kotica kampanii).

< Jesli wmomencie zakoriczenia gry trwat Akt 3,
w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odkryte pamiatki”
zanotuj Dziennik Gilmana oraz Formuly Keziah.
Dodatkowo dowolny badacz moze zdecydowac sie
doda¢ atut fabularny Czarna ksiege do swojej talii.
Karta ta nie wlicza sie do limitu kart w talii badacza.
Jesli dowolny badacz zdecyduje si¢ doda¢ Czarna
ksiege do swojej talii, dodaj 1 zeton ® do worka
chaosu (pozostaje tam do korica kampanii).

Zakonczenie 2: Kiedy dochodzisz do siebie, lezysz na
drewnianej podtodze pokoju Waltera Gilmana. Nigdzie nie
widacé pozostalosci po ohydnych praktykach Keziah, znikngt
tez ten straszliwy, brodaty szczur — jak si¢ teraz domyslasz
,Cchowaniec” czarownicy. Juz masz podnies¢ sig na nogi, gdy
zauwazasz co$ pobtyskujgcego w rogu pokoju. Wezotgujesz
sig pod t6zko Gilmana, po czym wyciggasz reke i chwytasz
blyskotke. To poniszczony, niklowy krzyzyk podobny do
tych, ktére widziates w pokoju krosniarza. Wrzucasz go do
kieszeni przed opuszczeniem pokoju o dziwacznych kqtach.
Dowiedziales si¢ wigcej, niz bys chcial, o Keziah Mason,
wiedZmie, ktéra onegdaj zamieszkiwala to stare domostwo.
Kiedy wychodzisz w listopadowy chtéd Nowej Anglii,
odwracasz si¢ na pigcie i obrzucasz ostatnim spojrzeniem
obracajqcy si¢ powoli w ruing Dom wiedzmy. Obawiasz sie,
ze chociaz nigdy wigcej nie przekroczysz jego progu, w swoich
myslach i snach na zawsze pozostaniesz wewngtrz.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej facznej wartosci , Zwycigstwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty do§wiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje o tajemniczej przesztosci
Arkham.

@ W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odkryte pamiatki”
zanotuj Dziennik Gilmana, Formuty Keziah oraz
Poniszczony krucyfiks.

(® Dowolny badacz moze zdecydowaé si¢ doda¢ atut
fabularny Czarng ksiege do swojej talii. Karta ta nie
wlicza sie do limitu kart w talii badacza. Jesli dowolny
badacz zdecyduje si¢ doda¢ Czarng ksiege do swojej
talii, dodaj 1 zeton ® do worka chaosu (pozostaje tam
do korica kampanii).




Scenariusz IV:
Zaptata za grzechy

Od spotkania z duchem w Domu wiedZmy
musiales poddaéw watpliwos¢ wszystko,
co dotychczas myslates o sprawach zycia
i $mierci. Keziah Mason zmarla dwiescie
lat temu, lecz jej duch trwa w widmowej
mgle — tej samej mgle, na ktérq natrafites
w rezydencji Josefa Meigera. Za kazdym
razem, kiedy powracasz do niedawnych
wydarzen, nie daje ci spokoju jedna kwestia:
czy duch Keziah powrécil z powodu mgly, czy moze jego obecnos¢
wywolala pojawienie si¢ upiornego oparu? Co jest Zrédlem choroby,
a co jej objawami?

Im mocniej zaglebiasz sie w historig czarnoksigstwa i przesladowar,
jakie miaty miejsce w Arkham, tym jestes bardziej zaniepokojony. Noc

w noc nawiedzajq cig straszliwe sny — koszmary o Smierci i zepsuciu,
winie i grzechu. W tym miescie czai sig jakies zto — zlo, ktdre przez lata
pozostawalo ukryte w mrokach przeszlosci Arkham. Co gorsza, twoje
Sledztwo utknelo w martwym punkcie. Sqdzisz, ze gdybys odnalazt sabat
wiedzm, ktéry widziales w lesie owej pamietnej nocy, bytbys w stanie
dowiedziec si¢ wigcej o Keziah Mason i jej niewypowiedzianym ztu.
Kiedy rankiem przygotowujesz si¢ do wyjscia, natrafiasz przypadkowo
na jeden z mniej istotnych nagléwkéw dzisiejszej gazety: ,Duchy na
Wzgérzu Wisielca? Mieszkaticy Uptown twierdzq, ze widzieli ludzkie
ksztatty w gestej mgle ciggnqcej od strony Potoku Wisielca...” To chyba
nie moze byc przypadek?

Potem cig ol$niewa — skoro szukasz wiedZm, jedyne miejsce, gdzie na
pewno je znajdziesz, to zimny grob. Przeciez egzekucje czarownic,
ktére uznano za winne, odbywaty si¢ catkiem niedaleko — cho¢

tak wiele lat temu. Szukanie widm na cmentarzu moze nie by¢
najbezpieczniejsze, ale i tak wqtpisz, czy ktokolwiek moze sig czuc
bezpiecznie w tym miescie.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Zaplata za grzechy, Sabat Anette, Miasto grzechdw,
Nieunikniony los, Krélestwo smierci, Uwigzione dusze oraz
Czarna magia. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi

=8
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(® Odiéz zestaw spotkan Obserwator na bok, poza gre. Zestaw ten
jest oznaczony nastepujacym symbolem:

i}

(@ Wylosuj jedna z dwéch lokalizacji Szubienica, jedna z dwéch
lokalizacji Groby heretykéw, jedna z dwdch lokalizacji
Poddasze kaplicy oraz jedna z dwoch lokalizacji Krypta kaplicy
iumies$¢je w grze. Usun z gry pozostale wersje Szubienicy,
Grobow heretykéw, Poddasza kaplicy i Krypty kaplicy.
Nastepnie umies¢ w grze Nawiedzone pola, Opuszczona
kaplice i Potok Wisielca (sugerowane utozenie znajduje sig
na drugiej stronie).
< Te lokalizacje maja po obu stronach wersje odkryta.
Jedna strona zawiera ceche Widmowy, za$ druga nie.
Kiedy lokalizacje te s3 umieszczane w grze, nalezy uzy¢
odkrytej strony bez cechy Widmowy.

< Wszyscy badacze rozpoczynajg gre na Potoku Wisielca.

(@ Od67 4 atuty Widmowa sie¢ na bok, poza gre.

(@ Potasuj 6 wrogéw Heretykéw i odéz na bok 4 losowych
z nich. Pozostale dwie kopie usun z gry. Powyzsze karty sa
dwustronne, a na ich odwrocie znajduja si¢ karty fabuty.
Zachecamy, aby dla lepszego wczucia sie w historie nie
podglada¢ odwrotu tych kart.

(@ Ten scenariusz wykorzystuje dwie osobne talie spotkan.

< Oddziel wszystkie pozostale karty z cechg Widmowy i potasuj
je, tworzac w ten sposéb widmowg talie spotkan (patrz
,Widmowa talia spotka#” ponizej).

< Pozostale karty spotkan bez cechy Widmowy potasuj w celu
utworzenia normalnej talii spotkari.




Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonow:
+1/ Ol 0’ _1’ _1’ _2) _2) _3’ _4’ &ﬁ @) A’ “’ ‘*’ &’ ﬁ'

»

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odkryte pamiatki
zanotowane sg trzy pamiatki.

Widmowa talia spotkan

Podczas przygotowywania tego scenariusza tworzy sie dwie talie
spotkan: ,normalng” talie spotkan oraz ,widmowa” talie spotkari.
Mowiac najogdlniej, kiedy badacz ma wykona¢ czynnosé dotyczaca
talii spotkan, powinien on uzy¢ normalnej talii spotkari.
Jednak w pewnym momencie tego scenariusza lokalizacje moga
zosta¢ odwrdcone na strone z cecha Widmowy. Dopoki badacz
znajduje sie w lokalizacji z cecha Widmowy, dany badacz powinien
w kazdej sytuacji korzysta¢ z widmowej talii spotkan zamiast z
normalnej, chyba ze zaznaczono inaczej. Dotyczy to dobierania
kart z talii spotkan, a takze przeszukiwania, podgladania,
odkrywania kart i kazdej innej formy interakcji z talia spotkan (lub
stosem odrzuconych kart spotkari). Dotyczy to réwniez zdolnosci,
ktore aktywujg sie, gdy talia spotkarni sie wyczerpie. Jesli jakis efekt
odnosi si¢ konkretnie do normalnej talii spotkan lub do widmowej
talii spotkan, badacz powinien korzysta¢ ze wskazanej talii
spotkan, niezaleznie od tego, w jakiej lokalizacji si¢ znajduje.
Kazda z dwoch talii spotkan posiada wlasny stos kart odrzuconych.
Kiedy karta z cecha Widmowy mialaby zosta¢ odrzucona, nalezy ja
umie$ci¢ na stosie kart odrzuconych dla widmowej talii spotkan.
Wszystkie inne karty spotkan nalezy odrzuca¢ na stos kart
odrzuconych dla normalnej talii spotkan.

Uwaga: podczas tego scenariusza odwracanie lokalizacji z jednej
strony na drugq nie jest jej ,odkrywaniem”.
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NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakonczenia, poniewaz
kazdy badacz zrezygnowal: przejdz do Zakoniczenia 1.

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia,
poniewaz kazdy badacz zostal pokonany: przejdz do
Zakonczenia 2.

Zakonczenie 1: Przyttumione promienie storica przebijajg
sie przez opary i wreszcie nienaturalna mgla odplywa. Kiedy
znika, Wzgorze Wisielca powraca do swego pierwotnego
stanu. Nie ma juz zadnych msciwych duchéw, by cig ngkac,
zadnych wiedZm, ktdre je wezwaty — czarownice na powrdt
ukryly si¢ w cieniach. Masz nadzieje, ze zrobites dosyc, by
reszta Arkham uniknela straszliwego losu.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze X heretykéw zostalo
uwolnionych w Arkham. X to liczba wrogéw Heretykow
wgrze. (Jesli trwa akt 1, zamiast tego zanotuj 4
heretykéw zostato uwolnionych w Arkham).

< Jesli X wynosi 3 lub mniej, w sekcji ,Odkryte
pamiatki” zanotuj Smuga widmowej mgty.

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

Zakonczenie 2: Padasz na kolana zrezygnowany

i pogodzony z losem. Mgla rozstepuje sic. W chwili
pojawienia si¢ obserwatora czas niemal si¢ zatrzymuje.
Widmowa postac istoty plynie nad ziemigq, zblizajqc sig

z przerazajgcq nieuchronnosciq. Zamykasz oczy, nie chcgc
patrzeé na swego zabdjce. Whijasz paznokcie we wnetrza
dloni i przygotowujesz si¢ na najgorsze.

Mija dtuga chwila.

Kiedy ponownie otwierasz oczy, okazuje sig, ze istota odeszla,
awraz z niq rozptynela sig mgta.

...czyzby cig oszczedzono?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze przetrwali
uscisk obserwatora.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze X heretykéw zostato
uwolnionych w Arkham. X to liczba wrogéw Heretykow
w grze. (Jesli trwa akt 1, zamiast tego zanotuj
4 heretykéw zostato uwolnionych w Arkham).
< Jesli X wynosi 3 lub mniej, w sekcji ,Odkryte

pamiatki” zanotuj Smuga widmowej mgly.

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




Scenariusz V:
Dla wiekszego dobra

Wprowadzenie 1: Odkqd otartes sig o Smieré¢
na Wzgorzu Wisielca, sytuacja w miescie
ulegla pogorszeniu. Przez kilka ostatnich
dni pojawiaty sig relacje Swiadkdw, ktérzy
jakoby ,widzieli duchy’, znikneto tez kilka
kolejnych oséb. Cienka warstewka szarej mgty
spowija teraz ulice bez wzgledu na pore dnia
inocy. Wraz z zachodem storica mieszkaricy
zamykajq drzwi na cztery spusty. Niewiele
0s6b jest gotowych opuszczac swoje domy po zmroku, cho¢ nikt potrafi
wyttumaczyc, dlaczego. Niektdre sklepy zostaty catkiem zamknigte pod
pretekstem ,zlej pogody” i klienci nie sq w stanie odwiedzic ich nawet
w ciqgu dnia. Sytuacja wymyka sig spod kontroli.

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli badacze sq cztonkami Lozy, przejdz do Wprowadzenia 2.
(@ Jesli badacze sq wrogami Lozy, przejdz do Wprowadzenia 3.

@ Jesli badacze nie dowiedzieli si¢ niczego na temat plandw Lozy,
przejdz do Wprowadzenia 4.

@ esli nikt wigcej nie widzial Zadnego z badaczy, przejdz do
/) 24 Y PIZE]
Wprowadzenia S.

Wprowadzenie 2: Stwdr, ktéry pojawit si¢ na balu charytatywnym
Lozy, najwidoczniej nie jest przywigzany do rezydencji Josefa Meigera.
Oznacza to, ze groza, ktorej doswiadczyles, moze stanowic ledwie po-

czqtek czegos duzo okropniejszego. Czas przekazaé zdobyte informacje

Lozy Srebrnego Switu. Moze jej czlonkowie pomogq ci w interpretacji
zgromadzonej wiedzy i doradzg, jaki powinien byc twéj kolejny krok?
Byé moze z ich wsparciem zdolasz ocali¢ Arkham...

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze oszukujq Loze, odczytaj
ponizsza ramke. W przeciwnym wypadku pomin te ramke.

...choéw duchu podejrzewasz, ze Loza interesuje si¢
czyms zgola odmiennym. Jest jasne, ze organizacja wie duzo
wigcej o majgcych miejsce wydarzeniach, niz chciataby przyznac.
Loza moze pokazywaé swiatu dobroczynne oblicze, lecz kryjq sig
za nim jakies zlowieszcze zamiary, a ty poprzysiqgles sobie, ze
jepoznasz.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Stwor, ktéry pojawil si¢ na balu charytatywnym
Lozy, najwidoczniej nie jest przywiqzany do rezydencji Josefa Meigera.
Oznacza to, ze groza, ktorej doswiadczyles, moze stanowié ledwie
poczqtek czegos duzo okropniejszego. Nie jestes pewien, czemu, ale
przeczuwasz, ze Loza Srebrnego Switu jest w jakis sposéb powigzana
z tq istotq. Byé moze nadszedt czas, by odwiedzic jej cztonkéw — czy
sobie tego zyczq, czy nie.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 4: Nie potrafisz przestac si¢ zastanawiac, czy nie
przeoczyles czegos istotnego w domu Josefa Meigera. Cztery zniknigcia
podczas balu charytatywnego Lozy nie mogly byc dzietem przypadku.
Jesli tamte ofiary napotkaly istote podobnq tej, ktérq widziales

na cmentarzu, groza, ktérej doswiadczyles, moze stanowic ledwie
poczgtek czegos duzo okropniejszego. Nie jestes pewien, czemu, ale
przeczuwasz, ze Loza Srebrnego Switu jest w jakis sposéb powiqzana
z tq istotq. By¢é moze nadszedt czas, by odwiedzic jej czlonkéw — czy
sobie tego zyczq, czy nie.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie S: W posiadlosci Josefa Meigera doszto do zbyt wielu
zniknigé, by mozna je uznaé za przypadkowe: najpierw cztery osoby
na balu charytatywnym, nie dalej jak tydzier poZniej goscie
uczestniczgcy w przyjeciu dobroczynnym. Jesli wszyscy ci ludzie
napotkali istote podobng tej, ktorg widziates na cmentarzu, groza,
ktérej doswiadczyles, moze stanowié ledwie poczqtek czegos duzo
okropniejszego. Nie jestes pewien, czemu, ale przeczuwasz, ze Loza
Srebrnego Switu jest w jakis sposéb powigzana z tq istotq. By¢ moze
nadszedl czas, by odwiedzic jej cztonkéw — czy sobie tego zyczq, czy nie.

Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
Zetonow:

+1) 0) Or _11 _11 _2! _2) _3) _4r @1 @) A! “l *) &1 \k
(® Badacze musza wybra¢jedna z opcj:
< Badacze sq cztonkami Lozy.

< Badacze nie sq cztonkami Lozy.

¥




| 4 Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Dla wigkszego dobra, Miasto grzechéw, Loza Srebrnego
Switu, Pradawne zto, Mroczny kulti Zamknigte drzwi. Zestawy te
s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

e Y B @ f

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze sq cztonkami Lozy,

wykonaj ponizsze kroki:

< Aby stworzy¢ talie aktow, uzyj Aktu la — ,Cieple
powitanie” i usuni z gry Akt la — ,Przenikniecie Lozy”.

< Umie$¢ w grze wersje Wrét Lozy, Przedsionka i Piwnicy
Lozy zawierajace podtytul (Czekalismy na was). Usuni z gry
pozostale wersje danych lokalizacji.

< Przeszukaj zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu
nastepujacych kart i usun je z gry: 3 kopie Akolity, 1 kopia
Czarownika Bractwa, 2 kopie Rycerza Wewnetrznego Kregu
i 1 kopia Straznika celi.

(@ W przeciwnym razie zamiast tego wykonaj ponizsze kroki:

< Aby stworzy¢ talie aktéw, uzyj Aktu la — ,Przenikniecie
Lozy”iusun z gry Akt 1a — ,Cieple powitanie”.

< Umie$¢ w grze wersje Wrét Lozy, Przedsionka i Piwnicy
Lozy zawierajace podtytul (Wstep tylko dla cztonkéw).
Usun z gry pozostale wersje danych lokalizacji.

< Przeszukaj zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu
nastepujacych kartiusur je z gry: 3 kopie Neofity Lozy,
1 kopia Straznika sekretow, 2 kopie Rycerza Zewnetrznej
Pustkii I kopia Straznika Lozy.

(@ Umies¢w grze Katakumby Lozy i Salon. Wszyscy badacze
rozpoczynaja gre we Wrotach Lozy. (Na nastepnej stronie
znajduje sig sugerowane ulozenie). Odt6z na bok, poza gre
wszystkie pozostale lokalizacje (Biblioteka, Skarbiec,
Wewnetrzne Sanktuarium i 2 kopie Wejécia do sanktuarium).

Od16z na bok, poza gre, nastepujace karty: atut Pudetko-
zagadke, wroga Przyzwang bestie, atut Augusta Lindquista
oraz dwustronnego wroga Nathana Wicka.

Od16z nabok, poza gre 1 zeton ®, 1 zeton &, 1 zeton

i1 zeton vifr. Dane zetony nalezy wzia¢ z kolekcji gracza,

anie z worka chaosu. Sa to klucze. (Patrz ,Klucze” na nastepnej
stronie).

Pozostale karty spotkan nalezy potasowac w celu utworzenia
talii spotkan.

Klucze

Przygotowanie tego scenariusza nakazuje graczom odlozy¢ na bok
1zeton ®,1zeton A, 1 zeton Wi 1 zeton W jako klucze. Kluczy tych
nigdy nie umieszcza si¢ w worku chaosu i nie traktuje jak zwyktych
zetondw chaosu. Zamiast tego symbolizuja one klucze, ktére
badacze moga odzyska¢ i wykorzystac¢ podczas scenariusza.

Klucze moga wej$¢ do gry poprzez rézne efekty kartizwykle sa
umieszczane na wrogu, lokalizacji lub atucie fabularnym. Klucze
mozna zdoby¢ na jeden z trzech sposobdw:

(@ Jeslinalokalizacji z kluczem nie ma zadnych zetonéw
wskazowek, badacz moze przejac kontrole nad danym kluczem

jako zdolno$¢ As—.

® Jesliwrég z kluczem opusci gre, badacz, ktéry spowodowal,
ze dany wrdg opuscil gre, musi przejac kontrole nad danym
kluczem. (Jesli wrég opuscit gre w wyniku innego efektu,
umie$¢ dany klucz na jego lokalizacji).

(® Niektore efekty kart moga pozwoli¢ badaczom przeja¢é kontrole
nad kluczami w inny sposéb.

Kiedy badacz przejmuje kontrole nad kluczem, umieszcza go na
swojej karcie badacza. Jeéli badacz, ktory kontroluje 1 lub wiecej
kluczy, zostanie wyeliminowany, umie$¢ kazdy z tych kluczy na
jego lokalizacji. Dowolny badacz moze jako zdolnos¢ 3 da¢
innemu badaczowi w tej samej lokalizacji dowolna liczbe swoich
kluczy.




Sugerowane utozenie lokalizacji

Wrota Lozy

Piwnica Lozy

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali lub zostali pokonani): Udaje ci
sie wydostac z budynku i uciec na wltasnych nogach. Kiedy
biegniesz, od strony rezydencji dociera do ciebie potezny
gruchot. Kilka innych 0séb wybiega przez frontowe drzwi

za twoimi plecami, zbyt zaaferowanych, by ci¢ zauwazyc.
Jedna z nich wola do swych towarzyszy: , Zabierajcie si¢ stqd!
Spotkajmy si¢ na Opuszczonej wyspie! Musimy przeprowa-
dzi¢ rytuat spetania — z urzqdzeniem albo bez niego!”

»A co ze straznikiem?” — pyta mezczyzna przy bramie.

»Na nic si¢ nie przyda” — odpowiada kobieta. — ,Po prostu
idZcie!”

Wilasnie wtedy rozlegajq si¢ pierwsze krzyki. Na piwniczne
okno bryzga krew. Ci, ktérzy opuscili budynek, wpadajg

w panike i zaczynajq biec na $lepo przed siebie.

Nie zatrzymujesz si¢ ani nie oglgdasz wstecz. Pedzisz,
dopéki budynek nie rozplynie si¢ w gestej, szarej mgle.
Dopdki nie bedziesz juz styszeé wrzaskéw tych, ktérzy
pozostali w Srodku. Dopéki bedg cig niesé dretwiejgce

ze zmeczenia nogi.

Czy Loza Srebrnego Switu wierzy, ze nalezy dokonac wlasnie
takiego ,poswigcenia”? A jesli tak, co to oznacza w kontekscie
Jrytualu spetania”, ktéry ma si¢ dokonac na Opuszczonej
wyspie?
@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze pojawit si¢ straznik
pulapki.
(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej Iacznej wartosci , Zwycigstwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

(@ Pomir Antrakt ITI: Wewnetrzny kragiprzejdz
bezposrednio do Scenariusza VI: Zjednoczenie
izwatpienie.




Zakonczenie 1: Kazde wiékno twego ciala nacigga si¢ jak
struna, gdy pudetko wcigga cig do Srodka. Jednak nim do
tego dojdzie, starcza dlori nagle zatrzaskuje wieczko. Zanik
oddziatujqcej na ciebie sily powoduje, ze twoim ciatem az
rzuca wstecz. Tracisz réwnowage i padasz zemdlony na
podtoge. Kiedy dochodzisz do siebie, widzisz patrzgcego

z géry Carla Sanforda. Jest réwnie niewzruszony, co zawsze.
»Widze, ze zdolales otworzy¢ urzqdzenie bez pokonywania
jego straznika. Céz za szczesliwa okolicznos¢” - stwierdza.
Doktadnie sprawdza pudetko, po czym usuwa klucz i monete
z pojemnika. Na ich widok podnosi brew ze zrozumieniem.
»Mialem przeczucie, ze bedziesz cennym nabytkiem

dla Lozy, lecz nawet ja nie docenilem twojej zaradnosci.

Byé moze nadszedt czas, abys poznal prawde o naszej
organizacji. Wierze, ze jestes stworzony do wielkich rzeczy’.
Niespodziewanie pan Sanford oddaje ci pudelko-zagadke
wraz z przedmiotami, ktére pozwolily je otworzyé. ,ChodZ
ze mnq. Mamy wiele do oméwienia”.

(® W Dzienniku kampanii zanotuj, ze badacze odkryli,
jak otworzy¢ pudetko-zagadke. Dowolny badacz
moze zdecydowac si¢ doda¢ atut fabularny Pudetko-
zagadke do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do
limitu kart w talii badacza.

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

(® Przejdz do Antraktu ITI: Wewnetrzny krag.

Zakonczenie 2: Kazde widkno twego ciata nacigga si¢ jak
struna, gdy pudetko wcigga ci¢ do Srodka. Jednak nim do
tego dojdzie, udaje ci si¢ zatrzasnqé wieczko. Nie potrafisz
powstrzymac dreszczy wstrzgsajgcych twoim cialem,

gdy powoli dochodzisz do siebie. To pudelko jest duzo
niebezpieczniejsze, niz méglbys sobie wyobrazié. W rekach
Lozy stanowitoby poteznq brofi, choc nie jestes pewien, jak
mozna by jq wykorzystaé. Mija chwila i styszysz kroki kilku
zblizajgcych sig cztonkéw Lozy. Szybko przesuwasz jeden
z regaléw w pokoju i chowasz sig, nim wejdq do srodka.
»Na pewno cos tu styszates? Nikogo nie widze” — méwi jeden

z przybylych.

yHmm...” - zastanawia si¢ inny, najwidoczniej rozglgdajqc
sig po pomieszczeniu w poszukiwaniu intruzéw. — , To pewnie
nic takiego”.

»Nie martw si¢. Wszyscy jesteSmy spieci, odkqd zagineto
pudetko z putapkq. ChodZ, nie chcemy si¢ przeciez sp6znic

na ceremonig. Dzisiejsza noc jest niezwykle wazna”. Ich kroki
stopniowo cichng. Stowa mezczyzny przez moment zmuszajg
cig do zastanowienia. Co mial na mysli méwiqc o wadze
nadchodzqcej nocy? Ta informacja moze by¢ réwnie wazna,
co pudetko-zagadka, ktére starali si¢ otworzyc cztonkowie
Lozy. Cicho podqzasz za dwoma mezczyznami kierujgcymi
si¢ coraz dalej w plgtaning korytarzy pod siedzibg organizacji.
Ledwie udaje ci si¢ za nimi nadqzy¢, a zarazem poruszac

sie na tyle dyskretnie, by nie zaalarmowal ich odglos twoich
krokéw na kamiennej podlodze przejscia. Wreszcie wchodzg
przez duze drzwi ozdobione trzema strzalami — znanym

ci symbolem Srebrnego Switu. Z wewnqtrz plynie rytualny
zaspiew. Zblizasz sig cicho i przyktadasz ucho do drzwi liczgc,
ze uda ci sig podstuchac uczestnikéw ceremonii.

»Braciaisiostry” — odzywa si¢ starczy glos. — ,Dziekuje, ze
przybyliscie na to blogostawione zgromadzenie. Zbliza sie
czas, na ktory wszyscy dlugo czekalismy”. Rozpoznajesz ten
glos — méweq jest nikt inny jak Carl Sanford, glowa Lozy
Srebrnego Switu. ,Przez cate dekady Zakon Srebrnego Switu
poszukiwal wiedzy, ktéra pozwolitaby wynies¢ gatunek ludzki
na wyzyny istnienia. BroniliSmy si¢ przed zagrozeniami dla




naszej egzystencji jako gatunku. Poswigcilismy wszystko

w imig tej Swigtej sprawy. Obecnie jedno z owych zagrozeri
terroryzuje nasze miasto i kolejny raz musimy zrobi¢ wszystko,
co konieczne, by chronic¢ nasz dom”. Ttum odpowiada, zgodnie
przytakujqgc. ,Dzis zakoticzymy rytuat, ktéry rozpoczelismy
wiele nocy temu w samym sercu Opuszczonej wyspy. Dzi$
ostatecznie spetamy upiora i dowiemy sig, jakq wiedzg
ukrywa. Nie mozemy pozwolié, by sekrety AZATHOTHA
trafity do tych, ktérzy sq gotowi skrzywdzic rodzaj ludzki”.
Kultysci odpowiadajq monotonnym hymnem, zas ty
korzystasz z okazji i uciekasz z siedziby Lozy, nim ktos cig
odkryje. Zdemaskowanie spisku nie przyniosto zadnych
odpowiedzi — wrecz przeciwnie, raczej kolejne pytania. Jesli
0w upidr wspomniany przez Sanforda to istota, o ktdrej
myslisz, spetanie go z pewnosciq przystuzy sie Arkham.

Temu nie sposob zaprzeczyé. Jednak jakq wiedze pragng
zdobyc od stwora cztonkowie Lozy?... I czym u diabla jest
»AZATHOTH”?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, e badacze odkryli,
jak otworzy¢ pudetko-zagadke. Dowolny badacz
moze zdecydowac sie doda¢ atut fabularny Pudetko-
zagadke do swojej talii. Karta ta nie wlicza sie do
limitu kart w talii badacza.

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

(® Pomin Antrakt III: Wewnetrzny krag i przejdz
bezposrednio do Scenariusza VI: Zjednoczenie
izwatpienie.

Zakonczenie 3: Bestia, ktéra wylonila si¢ z pudelka, okazala
si¢ zacigtym straznikiem, mordujgc kazdego na swojej drodze.
Jakims cudem udalo ci si¢ zabi¢ istote, lecz konsekwencje
okazaty si¢ oplakane. Wielu cztonkéw Lozy zostato brutalnie
zmasakrowanych przez oszalatego potwora zanim zdotates go
pokonaé. Co gorsza, urzqdzenie, z ktérego wyszedt straznik,
zostato doszczetnie zniszczone. Nie jestes pewien, czy uleglo
zniszczeniu w wyniku wyjscia bestii, czy jej Smierci, lecz bez
wzgledu na wszystko koniec jest nadzwyczaj niefortunny.

»Nie taki byt plan” - stwierdza rzeczowo jeden z odzianych

w szaty czlonkdéw Zakonu, gdy przygladasz si¢ zmiazdzonemu
pudelku-zagadce.

»Psiakrew, mato powiedziane!” — zauwaza kultystka obok.
Kladzie reke na twoim ramieniu i delikatnie odcigga cig od
resztek urzqdzenia. ,ChodZ, to przegrana sprawa” — dodaje.

Jej towarzysz ignoruje twojg obecnos¢ i zwraca si¢ wprost do
kobiety. ,Bedziemy musieli dotrze¢ na Opuszczong wyspe

i dokoriczy¢ rytual spetania bez putapki”. Kultystka zgadza
sie z nim zdawkowym skinigciem glowy, po czym obdarowuje
cig ostatnim spojrzeniem. Wszedzie wokdt cztonkowie Lozy
uciekajq z budynku. Czy Loza Srebrnego Switu wierzy, ze
nalezy dokonac wlasnie takiego ,poswiecenia”? A jesli tak,

co to oznacza w kontekscie , rytuatu spetania’, ktory ma sie
dokonac na Opuszczonej wyspie?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze straznik putapki
pojawil si¢ i zostat pokonany.

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

(® Pomin Antrakt I1I: Wewnetrzny kragiprzejdz
bezposérednio do Scenariusza VI: Zjednoczenie
izwatpienie.




Antrakt III: Wewnetrzny krag

Wewnetrzny krag 1: Prowadzq cig gleboko, do Wewnetrznego
Sanktuarium, gdzie majq wstep tylko najwyzsi czlonkowie Lozy.

Pan Sanford thumaczy, ze Zakon Srebrnego Switu jest znacznie starszy
i wazniejszy niz jego publiczna fasada znana jako Loza Srebrnego
Switu oraz ze posiadana przezeri wiedza obejmuje réwniez sferg

magii i ezoterycznych tajemnic. ,Przez cale dekady Zakon Srebrnego
Switu poszukiwal wiedzy, ktéra pozwolitaby wynies¢ gatunek ludzki
na wyzyny istnienia. Bronilismy si¢ przed zagrozeniami dla naszej
egzystencji jako gatunku. Poswigcilismy wszystko w imig tej Swietej
sprawy. Obecnie jedno z owych zagrozeri terroryzuje nasze miasto

i tylko my mozemy je powstrzymacé. Wiesz, ktorq istote mam na mysli,
czyz nie?” Kiwasz glowg na potwierdzenie. ,Oto, co wiemy: to wiedZmy
sprowadzily te zakate na Arkham. Staralismy sie powstrzymac ich
rytual, lecz niestety nie udalo nam sig spetac stwora. Teraz panoszy

si¢ na wolnosci i musimy skoriczyc, co zaczelismy, zanim wiedzZmy
zrealizujg wlasny plan. Ale po kolei. Jak rozumiem, ty rowniez mozesz
dysponowac pewnymi uzytecznymi informacjami. Prosze, powiedz mi
wszystko. Twoja wspétpraca jest niezwykle istotna dla zrozumienia
calej sytuacji”.

Badacze musza wybrac jedna z opcji:
(@ Dajcie panu Sanfordowi wszystko, co znalezliscie.
Przejdz do Wewnetrznego kregu 2.

(® Powiedzcie mu, ze nie macie mu nic do pokazania. (Klamiecie).
Przejdz do Wewnetrznego kregu 3.

Wewnetrzny krag 2: Pokazujesz panu Sanfordowi zgromadzone

dowody. ,Hmm... Tak, rozumiem. Jest dokladnie, jak podejrzewalem”

— mamrocze pod nosem badajgc przedmioty.

(® Wykresl kazda pamiatke zanotowana w sekcji ,Odkryte
pamiatki” w Dzienniku kampanii.

(® Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze uratowali Josefa
i badacze powiedzieli Lozy o sabacie, przejdz do Wewnetrznego
kregu 4. W przeciwnym wypadku przejdz do Wewnetrznego
kregus.

Wewnetrzny krag 3: Nie powierzasz Carlowi Sanfordowi tych
dowoddw. Kto wie, co mdgtby z nimi zrobic? W rekach glowy Lozy
Srebrnego Switu kazdy z nich méglby okazaé si¢ zabdjczq broniq.
Klamiesz, informujqc go, ze twoje sledztwo pdki co okazalo sig
bezowocne. Zaciska szczeki i przez moment si¢ w ciebie wpatruje — jego
zimne, blekitne oczy sq niczym sztylety wbijajgce si¢ w twdj umyst.
»Cdz, jestem rozczarowany. Ale moge wini¢ wylqcznie siebie. Nie
powinienem naktadac tak wielkiego brzemienia na neofite Zakonu”.

Pan Sanford podnosi sig, a pozostali cztonkowie Zakonu idg w jego
$lady. Na stojgco zwraca si¢ wlasnie do nich. ,Dobrze. Nie mamy
juz czasu do stracenia. Rytual nalezy niezwlocznie dokoriczyc.
Skorzystamy z tego samego miejsca, co wezesniej — srodkowego filaru
Opuszczonej wyspy, gdzie bariera miedzy Swiatami jest najcierisza.
Najprawdopodobniej anomalia ruszy za nami, wigc dziatajcie z
najwiekszq ostroznoscig”. Potem odwraca si¢ do ciebie. ,Oczywiscie
bedziemy potrzebowac takze twojej pomocy. Urzqdzenie, ktdre
trzymasz w dtoniach, stanowi klucz do spetania upiora. Musisz go
wlasciwie uzy¢, kiedy nadejdzie czas. Rozumiesz?” Zgadzasz si¢
skinieniem glowy. Podobnie czyniq inni zgromadzeni w kregu. Bierzesz
glebokiwdech, by uspokoic nerwy i rozpoczynasz przygotowania do
podrézy na Opuszczong wyspe — podrozy ku samej Smierci.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze nie wyjawili
znalezionych pamigtek.

(@ Przejdz do Scenariusza VI: Zjednoczenie i zwatpienie.

Wewnetrzny krag 4: Twarz Carla Sanforda rozjasnia usmiech.
Mezczyzna wstaje. ,Udowodniles swojq lojalnos¢ jako nowy cztonek
Zakonu. Wierze, ze nadszedt czas, bys trafit do Wewnetrznego Kregu”.
Podchodzisz i klgkasz przed panem Sanfordem. Wyciqga ramiona

na boki i oglasza: ,Niniejszym pasuje cig na Rycerza Wewnetrznego
Kregu. Powstat, rycerzu, i bqdz dumny, gdyz od tej chwili zaliczasz
sig do szeregow elitarnych straznikéw ludzkosci, powiernikéw prawdy
i szafarzy Zakonu Srebrnego Switu”. Inny cztonek Zakonu podaje

ci ztozong, niebieskq szate, ktérq wktadasz z wyrazem powagi na
twarzy. , Teraz mozemy porozmawiac o nurtujgcych cie pytaniach,
ktorych zapewne masz niemato. Nie mamy czasu do stracenia, lecz
nalezy ci si¢ cho¢ kilka odpowiedzi. Co chciatbys wiedzie¢?”




Mozesz zada¢ Carlowi Sandfordowi maksymalnie trzy pytania,
zanim straci cierpliwo$¢. Wybierz i odczytaj pojedynczo,

w dowolnej kolejno$ci maksymalnie trzy z ponizszych ramek.
Nastepnie przejdz do Wewnetrznego kregu 6.

»Czym jest ta istota?”

»To potezna pamiqtka pozostata po tych, ktérzy odeszli dawno
temu. Wiedzmy mogly wezwac jq jedynie, gdy dysponowaly poteznym
| polgczeniem z duszq, do ktdrej nalezata owa istota” — thumaczy pan
Sanford. — , Tym kims mogla by¢ tylko jedna osoba: Keziah Mason”.

»Czego chcecie od tej istoty?”

»Przede wszystkim musimy jq spetac, by zapobiec dalszym
szkodom, jakie moglaby spowodowac. To jest absolutnie
najwazniejsze. Kiedy juz zostanie spetana, moze uda nam
sie wydoby¢ od niej cenne tajemnice bez narazania siebie czy

kogokolwiek innego”.

»Czego wiedzmy chca od tej istoty?”
»Jestem pewien, Ze pragng poznac jej tajemnice i skorzystac
z posiadanej przezeri mocy” — mysli na glos mezczyzna, glaszczqc
si¢ po brodzie. — , By¢ moze sq gotowe pozwolié, by jedna z nich
zostata opetana przez ducha i tym samym zdobyla wladze nad
zyciem i Smierciq”.

»Czy wiedzieliscie o istocie przed balem
charytatywnym?”
»Mowiqc szczerze, tak” — przyznaje pan Sanford. — , Jednak nie
zdawalismy sobie sprawy, ze do nas przyjdzie. Po zakléceniu
rytuatu przywolania wiedZm przez kilka dni badalismy widmowq
mgle, jaka po nim pozostala. Musielismy zwrdcié na siebie zbyt
wiele uwagi i owq istote zaczela przyciqgac nasza obecnosc.
Ostatecznie moze to si¢ okazac catkiem przydatne’.

»Gdzie przebywaja cztery osoby zaginione
podczas balu charytatywnego?”
,Bég raczy wiedzie¢” - odpowiada pan Sanford z cigzkim
westchnieniem. — ,Moze porwal je upiér? Albo pochtongta mgta?”
Przez moment zastanawia si¢ nad tym problemem, po czym
dodaje: ,Podejrzewam, ze o ile wciqz zyjq, nie mogq by¢ daleko od
upiora. Na nasze szczescie lub nieszczescie anomalia wydaje sig
koncentrowac wtasnie na nim”.

Sprawdz Dziennik kampanii. Mozesz zada¢ nastepujace
pytanie, jesli badacze przetrwali uscisk Obserwatora.

»Czemu pan tak na mnie patrzy?”

Pan Sanford odchrzgkuje. , To... To nic takiego” — ktamie
W Zywe 0czy.

Wewnetrzny krag S: Carl Sanford przekazuje przedmioty i dziwne
sktadniki innemu czlonkowi Wewnetrznego Kregu, ktéry przyjmuje je
ostroznie i zanosi na gore. ,Dziekuje za pomoc w tej sprawie. Razem
jestesmy silniejsi. Chyba nie sposdb si¢ z tym nie zgodzic, prawda?”
Pan Sanford podnosi sig, a pozostali czlonkowie Zakonu idg w jego
$lady. Na stojgco zwraca si¢ wlasnie do nich. ,Dobrze. Nie mamy

juz czasu do stracenia. Rytual nalezy niezwlocznie dokoriczyc.
Skorzystamy z tego samego miejsca, co wczesniej — Srodkowego filaru
Opuszczonej wyspy, gdzie bariera miedzy Swiatami jest najcierisza.
Najprawdopodobniej anomalia ruszy za nami, wigc dziatajcie z
najwigkszq ostroznoscig”. Potem odwraca sig do ciebie. ,Oczywiscie
bedziemy potrzebowac takze twojej pomocy. Urzqdzenie, ktdre
trzymasz w dtoniach, stanowi klucz do spetania upiora. Musisz go
wlasciwie uzyc kiedy nadejdzie czas. Rozumiesz?” Zgadzasz si¢
skinieniem glowy. Podobnie czyniq inni zgromadzeni w kregu. Bierzesz
glebokiwdech, by uspokoic nerwy i rozpoczynasz przygotowania do
podrézy na Opuszczong wyspe — podrozy ku samej Smierci.

(® Przejdz do Scenariusza VI: Zjednoczenie i zwatpienie.

Wewnetrzny krag 6: Pan Sanford podnosi sig, a pozostali czlonkowie
Zakonu idg w jego slady. Na stojgco zwraca si¢ wlasnie do nich.
»Dobrze. Nie mamy juz czasu do stracenia. Rytual nalezy niezwlocznie
dokoriczyc. Skorzystamy z tego samego miejsca, co wezesniej —
srodkowego filaru Opuszczonej Wyspy, gdzie bariera miedzy Swiatami
jest najcierisza. Najprawdopodobniej anomalia ruszy za nami, wigc
dzialajcie z najwigkszq ostroznosciq”. Potem odwraca sig do ciebie.
»Oczywiscie bedziemy potrzebowac takze twojej pomocy. Urzgdzenie,
ktore trzymasz w dloniach, stanowi klucz do spetania upiora. Musisz
go wlasciwie uzyc kiedy nadejdzie czas. Rozumiesz?” Zgadzasz si¢
skinieniem glowy. Podobnie czyniq inni zgromadzeni w kregu. Bierzesz
gleboki wdech, by uspokoié nerwy i rozpoczynasz przygotowania do
podrdézy na Opuszczong wyspe — podrézy ku samej Smierci.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze zostali wprowadzeni
do Wewnetrznego kregu.

(@ Przejdz do Scenariusza VI: Zjednoczenie i zwatpienie.




Scenariusz VI:
Zjednoczenie i zwatpienie

Opuszczona wyspa lezy posrodku rzeki
Miskatonic, pomigdzy dwoma mostami
rozpietymi nad rzekq, lgczqcymi dzielnice
Downtown i Rivertown w Arkham. Wyspa
porosnigta dzikimi pngczami, ciernistymi
chaszczami oraz nienaturalnie wyglgdajgcq
roslinnosciq jest niemal catkowicie
opustoszata — nie mieszkajg tam zadni ludzie,
a wigkszos¢ zwierzqt omija jq szerokim tukiem. Rzedy tajemniczych
kamiennych filaréw przypominajgcych niemych straznikéw stojg

na catym terenie, wystrzelajqc wysoko ponad korony drzew. Chociaz
krqzy wiele teorii, nikt nie wie na pewno, czemu mogty stuzyc te
kamienne stupy, ani kto je zbudowal. Nieliczni Smiatkowie odwiedzajq
wybrzeze enigmatycznej wyspy, zas ci, ktérym udato si¢ stamtqd
powrdcic, opowiadajq niestworzone historie: ogniska ptongce w glebi
lasu dtugo po zmroku, kamienne oltarze ozdobione niemozliwymi
do przetlumaczenia inskrypcjami, cale polacie puszczy catkowicie
pozbawione Zycia z wyjgtkiem smoliscie czarnych krukéw i lelkow
kozodojow siedzqcych na gateziach drzew i obserwujgcych intruzéw
blyszczgcymi oczami. Pechowo dla was stawka jest zbyt wysoka, by
mogly was odstraszyc ostrzezenia i plotki o tym przekletym miejscu.

'em

(m nm\\n

ZJEDNOCZENIE -
| ATPIENEE

ZESTAW NWIT

Jeszcze nigdy nie widzieliscie ulic Arkham tak wyludnionych i cichych.
Znana wam szara mgla spowila miasteczko. Opary robig si¢ gestsze

i bardziej nieprzeniknione, im blizej rzeki. Podrézujecie w pospiechu,
nie chcgc napotkaé nikogo innego w drodze na miejsce rytuatu — bez
wzgledu na to, czy miatby to byc¢ ktos zywy, czy martwy. W dokach
odnajdujecie kilka todzi wiostowych zacumowanych do nabrzeza. Po
chwili jestescie juz w jednej z nich. Rzeka jest nienaturalnie spokojna,
zas jej nurt na tyle leniwy, ze wioslowanie w kierunku wyspy nie
powinno sprawic klopotéw. Niestety gesta mgla utrudnia nawigacje.
Whkrétce jestescie catkowicie otoczeni szarymi klgbami

i nie mozecie dostrzec ani brzegdw rzeki, ani wybrzeza wyspy. Naraz
z mgly wynurzajq si¢ pierwsze postaci, a powierzchni¢ wody burzq
zmarszczki. Spojrzenie obserwatora skierowalo si¢ na was.

W tej samej chwili stup widmowej energii wznosi si¢ w niebo, doskonale
widoczny nawet przez szary opar. Postaci we mgle zwracajg si¢w
kierunku blasku przyciggajgcego je niczym Swiatlo latarni morskiej
zapraszajqce statek do bezpiecznej przystani. Czujecie tez, ze
obserwator przestal wpatrywacé sie w glebiny waszych dusz. Rytual

sig rozpoczql. Krzepko chwytacie wiosta i zaczynacie pracowac nimi
znacznie cigzej, korzystajqc ze Swiatla wskazujqcego wlasciwy kierunek.
Czas ostatecznie zdecydowac, czemu postanowiliscie tu przyby¢ — aby
wesprzec Loze Srebrnego Switu, czy jej przeszkodzic?

Nie ma odwrotu — nie bedziecie mieli juz szansy na zmiane swojej
decyzji. Badacze musza wybrac jedna z opcji:
(@ ,Musimy poméc Lozy w dokoriczeniu rytuatu”. Ukoficzenie
rytuatu powinno uwiezi¢ Widmowego obserwatora
i powstrzymac go od czynienia dalszych szkéd.
< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze stangli po stronie
Lozy.
< Przejdz do Przygotowania.
»Musimy powstrzymaé Loz przed przeprowadzeniem rytuatu’.
Przerwanie rytuatu powinno zerwaé wiez Widmowego
obserwatora ze §wiatem $miertelnikéw.

< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze stangli po stronie
sabatu.

< Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Zjednoczenie i zwqgtpienie, Nieunikniony los, Krélestwo
$mierci, Widmowi drapiezcy, Pradawne zlo oraz Przejmujgcy
chtéd. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

P50 98w

(@ Odléinabok, poza gre, nastepujace zestawy spotkan: Sabat
Anette, Loza Srebrnego Switu i Obserwator. Zestawy te sa
oznaczone nastepujacymi symbolami:

£ ¥ =P

(® Umies¢w grze Rzeke Miskatonic i Ponure wybrzeze. Wszyscy
badacze rozpoczynaja gre na Rzece Miskatonic. Nastepnie
nalezy potasowac¢ 6 lokalizacji Opuszczona wyspa, wylosowaé
2 znich i umiesci¢ je w grze. Pozostale od16z na bok, poza gre.
(Ponizej znajduje si¢ sugerowane utozenie lokalizacji).

< Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze staneli po stronie
sabatu, paleniska na Ponurym wybrzezu i obu lokalizacjach
Opuszczona wyspa sg juz rozpalone. Aby to zaznaczy¢, umie$¢
zeton zasobu na kazdej z danych lokalizacji. (Patrz ,Krqg/
Paleniska” na kolejnej stronie).

(® Od16znabok, poza gre lokalizacje Pulapka na dusze i karte
podstepu Spojrzenie Obserwatora.

@] Przeszukaj kolekcje kart w poszukiwaniu Anette Mason
(Przerwany krqg S7) i Josefa Meigera (Przerwany krqg 85)
i odléz je nabok, poza gre.
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(@ Sprawdz sekcje ,Zaginione osoby” w Dzienniku kampanii.
W zaleznos$ci od tego, ktére postaci zostaly wykreslone,
wykonaj nastepujace kroki:
< Jesli Gavriella Mizrah nie jest wykre$lona, od16z na bok

atut fabularny Gavriella Mizrah i umie$¢ karte fabuty Los
Gavrielli pod karta pomocy scenariusza.

< Jes$li Penny White nie jest wykreslona, od16z na bok atut
fabularny Penny White i umies$¢ karte fabuty Los Penny pod
karta pomocy scenariusza.

< Jesli Jerome Davids nie jest wykre§lony, odt6z na bok atut
fabularny Jerome Davids i umie$¢ karte fabuty Los Jerome’a
pod karta pomocy scenariusza.

< Jesli Valentino Rivas nie jest wykreglony, odt6z na bok
atut fabularny Valentino Rivas i umie$¢ karte fabuly Los
Valentina pod karta pomocy scenariusza.

< Usun z gry pozostale atuty fabularne i karty fabuty z zestaw
spotkan Zjednoczenie i zwqtpienie.

(@ W zaleinosci od opisanych ponizej okolicznosci podczas
rozgrywania tego scenariusza nalezy uzy¢ odpowiedniej wersji
Aktu 3 i4. Wszystkie pozostale wersje Aktu 3 lub 4 s3 usuwane
Zgry.
< Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze staneli po stronie

Lozy, nalezy uzy¢ Aktu3 — ,Zamgly” (w.1)”iAktu4 —
»Rytualt spetania”.

< Jesli badacze stangli po stronie sabatu, badacze oszukujq Loz
i badacze zostali wprowadzeni do Wewngtrznego kregu, uzyj
Aktu3 — ,Zamgla (w.II)” i Aktu 4 — ,Przerwany rytual”.

< Jesli powyzsze stwierdzenia nie sg prawdziwe, badacze
staneli po stronie sabatu i przynajmniej dwa z nastepujacych
stwierdzen sa prawdziwe: badacze oszukujq Loze, badacze
zataili swojq wiedze o sabacie lub badacze nie wyjawili
znalezionych pamigtek, uzyj Aktu 3 — ,Za mgla (w. I11)”
i Aktu4 — ,Przerwany rytual”.

< Jesli powyzsze stwierdzenia nie sa prawdziwe i badacze
stangli po stronie sabatu, uzyj Aktu 3 — ,Za mgta (w. IV)”
i Aktu 4 — ,Przerwany rytual”.

3. (@ Sprawdz Dziennik kampanii. Za kazdego heretyka, ktéry zostat

uwolniony w Arkham, umie$¢ 1 zeton zagtady na Tajemnicy la.

b | (® Pozostale karty spotkan nalezy potasowa¢ w celu utworzenia

talii spotkari.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(@ Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-2,-2,-3, -4, 8 8 A &,
;‘?1 ’&1 ‘?(

(@ W Dzienniku kampanii wszystkie 4 sylwetki 0s6b sq
ywykreslone”.

(@ Badacze nie zostali wprowadzeni do Wewngtrznego
kregu, badacze nie oszukujq Lozy oraz Josef jest caly i
zdrowy.

JWygnanie”

Niektére karty graczy musza zosta¢ wygnane po wykorzystaniu.
Kiedy karta zostaje wygnana, usuwa si¢ ja z gry i zwraca do kolekgji
kart gracza. Jeéli podczas rozgrywania kampanii gracz chce
ponownie doda¢ ja do swojej talii, to musi zaplaci¢ za nig punktami
doéwiadczenia (pomiedzy scenariuszami). Jeéli wygnanie 1 lub
wiekszej 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 w ten sposéb moze kupowaé karty o
poziomie 0 za 0 punktéw do§wiadczenia, do momentu osiggniecia
wymaganej wielkosci talii).
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Krag / Paleniska

Podczas tego scenariusza pojawia si¢ lokalizacje z paleniskami, ktére

badacze mogg rozpali¢ lub zgasi¢ przy uzyciu akcji Krag znajdujacej

sie na danej lokalizacji. Zdolno$¢ Krag stuzy zawsze do rozpalania
lub gaszenia palenisk i nie ma zadnej innej funkcji. Rozpalanie
palenisk jest wazne, aby méc ukonczyé rytual przygotowany przez

Lozg Srebrnego Switu. To, czy gracze chca rozpalaé czy gasi¢

paleniska, zalezy od tego, czy planujg oni poméc Lozy czy tez

pokrzyzowac jej plany.

(@ Testy umiejetnosci ze zdolnosci Krag czesto wymagaja od
badacza wykonania testu kilku umiejetnos$ci jednoczesnie
(np. “Wykonaj test ®+§”). Taki test jest uwazany za test obu
typow umiejetnosci. Karty z symbolem umiejetnosci dowolnej
z tych umiejetno$ci moga by¢ przeznaczane do takiego
testu i oba typy symboli s3 uznawane za ,pasujace” symbole
umiejetnosci.

(@ Jesli palenisko na lokalizacji jest rozpalone, nalezy umiescié
na danej lokalizacji zeton zasobu, aby to oznaczy¢.

(® Jesli palenisko na lokalizacji jest zgaszone, nalezy usunaé
z danej lokalizacji zeton zasobu, aby to oznaczy¢.

(@ Jesli akcja Krag nie zakoriczy sie sukcesem, nic sie nie dzieje.

(@ Rozpalone palenisko na lokalizacji samo z siebie nie ma zadnego
efektu w grze, jednak inne efekty kart moga odnosic¢ sie do tego,
czy palenisko na twojej lokalizacji jest rozpalone czy nie.

(@ Palenisko ma tylko dwa mozliwe stany: rozpalone i zgaszone.
Rozpalenie paleniska wlokalizacji, na ktérej znajduje sie juz
rozpalone palenisko, nie ma zadnego efektu, tak samo jak
zgaszenie paleniska w lokalizacji, na ktérej nie ma rozpalonego
paleniska.

Sugerowane utozenie lokalizacji

Opuszczona wyspa

Uwaga: Jesli badacze staneli po stronie sabatu, na poczqtku gry
na Ponurym wybrzezu i dwdch lokalizacjach Opuszczona wyspa
powinien lezec zeton zasobu, aby oznaczyc, ze na tych
lokalizacjach znajdujq si¢ rozpalone paleniska.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali lub zostali pokonani): Ledwie
pamigtasz bieg do wybrzeza i skok do tédki. Teraz wydaje

ci sig, ze co$ cig opetato — napad szaleristwa, czy moze duch,
ktérego jedynym pragnieniem bylo przetrwanie? Nie sposéb
powiedziec. Do zmyslow przywraca cig potezny podmuch
przechodzqcy nad rzekq, niemal wywracajqgc przy okazji
todke. Widmowy stup mocy wskazujgcy na miejsce rytuatu
Lozy nagle wybucha na wszystkie strony. Tuziny zjaw

i widziadel przelatujg nad koronami drzew albo szybujg nad
wodq. Nigdy nie zapomnisz ich wrzaskéw. Brzmiaty niczym
zawodzenia setek konajgcych nieszczesnikéw zebrane

w jeden straszliwy krzyk.

(@ Przejdz do Zakosiczenia 5.

Zakonczenie 1: Upidr wije si¢ i miota w udrekach niezdolny
uciec, skoro jego potqczenie z widmowym wymiarem zostalo
przerwane. Carl Sanford wychodzi naprzdd, otwiera opastg
ksiege w skorzanej okladce i wspomnienia ducha — wraz

z tym, co pozostalo z jego eterycznego ciata — zostajq
bezceremonialnie wciggniete na jej stronice.

»Cos ty uczynit?!” — krzyczy Anette. Czlonkinie sabatu
otaczajq jg ciasnym kregiem. Sq zaszczute, lecz nie macie
watpliwosci, ze chetnie poswigcilyby zycie, byle tylko uchronic
Najwyzszq Kaplanke od krzywdy.

»Co uczynitem? Oszukatem samego Diabla, ot co” - odpo-
wiada Sanford ze zlowieszczym usmiechem. Zauwazasz,

ze litery w woluminie jasniejq teraz widmowym blaskiem.

— ,Keziah podpisala Czarng Ksiege Azathotha, aby pozna¢
tajemnice wszechswiata. Moim zdaniem popetnita fatal-

ny blqd, gdyz z wlasnej woli trafila w rece istoty znacznie
potezniejszej od siebie”. Zaczyna czytac z ksiegi, dodajgc
przy okazji ostatnie wyjasnienie. , Zaplacila ceng, ale to ja
skorzystam na jej poswieceniu”.

Anette zaciska z¢by i odwraca si¢ w waszq strone. ,Nawet
sobie nie wyobrazacie tajemnic, jakie wlasnie posiadt ten
potwdr. Naprawde wierzycie, ze uzyje zdobytej mocy

w szczytnym celu?” - pyta.

Badacze musza wybrac jedna z opcji:

(@ ,Tak’. Przejdz do Zakoriczenia 2. Mozesz wybraé
te opcje tylko, jesli badacze zostali wprowadzeni do
Wewnetrznego kregu, i nie moga wybra¢ tej opcji, jesli
badacze oszukujq Loze.

@ »Nie”. Przejdz do Zakoniczenia 3.

Zakoticzenie 2: Smialo i bez wahania potwierdzacie swojq
lojalnosc. Pozostali cztonkowie Zakonu kiwajq w uznaniu
glowami. Carl Sanford poprowadzi ludzkos¢ w erg pokoju

i ochroni jq przed kosmicznymi zagrozeniami. Spoleczefistwo
moze potrzebowaé czasu, aby si¢ przystosowac, lecz rodzaj
ludzki zdola przetrwac wylqcznie, jesli te sekrety bedg

w rekach Zakonu.

WiedZmy wycofujq si¢ do lasu. Z kolei wy pozostajecie

w towarzystwie braci i siostr z Wewnetrznego Kregu.
Gromadzicie sig wokét przywédcy, a kiedy czyta z Nowego
Credo Zakonu Srebrnego Switu, méwi o swych planach:

o wyzszych bytach kosmicznych, wyniesieniu ludzkosci,
Wielkich Przedwiecznych, Zyciu i Smierci. Wreszcie

o0 Azathocie i Koricu Wszystkiego. Zakon krok po kroku
planuje przysztos¢ Ziemi, a wy staniecie si¢ kluczowymi
narzedziami w zaprowadzaniu nowego porzqdku na swiecie.

@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze rozpoczelo sig
prawdziwe dzielo Lozy Srebrnego Switu.

(@ Loza Srebrnego Switu wygrywa kampanie. (Badacze,
ktérzy byli naprawde wierni Lozy, wygrywaja
kampanie).

Zakonczenie 3: Anette ma racje. Sanford was oszukat. Wia-
$nie o to caly czas mu chodzito. Moze wydaje mu sig, Ze swoimi
dziataniami ,chroni ludzkos¢’, lecz prawda jest zgota odmien-
na: wielokrotnie narazat zycie innych kierujqc si¢ wylqcznie
chciwosciq i pragnieniem wladzy. Potrzgsacie glowami.

»Jaka szkoda” — odpowiada z wyrzutem pan Sanford. —
»Myslatem, ze jestescie madrzejsi”. Cofacie sig o kilka krokéw
do miejsca, gdzie zebraly si¢ wiedZmy. Sanford odwraca sig
do pozostatych cztonkéw Zakonu i wskazuje na was. , Zabié
ich” — rozkazuje.

»Erynn, ostaniaj nas!” — rzuca Anette do stojgcej obok,
rudowlosej wiedZmy. Ta milczqco si¢ zgadza i zaczyna
wymachiwac przed sobq drewniang rézdzkq, tworzqc oblok
mgly, ktéra maskuje waszq obecnosé. , Musimy sig stqd
wydostaé. Ruszajcie!” — krzyczy Anette.




Ucieczka to cigg rozmazanych scen. Odziani w szaty
kultysci Srebrnego Switu scigajq was nieublaganie przez te
przeklete lasy. Ledwie udaje si¢ wam wrécié na wybrzeze,
wyprzedziwszy przesladowcéw. Pokazujecie Anette

i pozostatym kobietom, by do was dotqczyly, ale odmawia.
»Wkrétce si¢ spotkamy” — dodaje. Brzegi plaszczy wiedzm
zaczynajq si¢ rozptywaé na tle nocnego nieba i jedna

po drugiej, kobiety znikajq w wirze ciemnosci.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Carl Sanford posiadt
tajemnice wszechswiata.

@ Przejdz do Zakoniczenia 8.

Zakonczenie 4: Anette podchodzi, by skonfrontowac sig

z eterycznq postaciq upiora. ,Siostro! To my wezwalysmy cig
z wielkiej otchtani”. Ranny upior skupia uwage na Anette,
zas reszta jej sabatu obserwuje w oczekiwaniu.

,»Co robisz, szalona kobieto? Ten duch nie jest zwyczajng
wiedZmq!” — wrzeszczy Carl Sanford, ale jest juz za p6zno.
Anette ignoruje go i nie przestaje mowic do widmowej istoty.
»Przez lata cierpialysmy kolejne niesprawiedliwosci. Podziel
sig ze mng swymi tajemnicami, siostro. Razem, jako jeden
umyst, cialo i dusza, mozemy rozpoczgcé wszystko od nowa”.

Duch sigga po kobiete dlugg, koscistq rekg. Siostry Anette
zamierajq, gdy Najwyzsza Kaptanka robi krok naprzéd,
kleka przez istotq i oferuje jej samq siebie. Magiczna energia
niespodziewanie wzbiera i upiorna dusza zostaje wciggnigta
przez Anette. Kobieta pada na ziemig oszolomiona
duchowym ciosem. Jej cialo wije si¢ w niewypowiedzianych
meczarniach, lecz zadna z czarownic nie podchodzi, by jej
pomdc. Zamiast tego wszystkie obserwujq sceng z mieszankg
grozy i fascynacji. Wreszcie Anette wstaje na nogi. Jej oczy
blyszczq mistyczng mocq. Kiedy si¢ odzywa, glos nalezy do
kogos innego. , Siostry. Radujcie si¢, albowiem statyscie sig
Swiadkami mego odrodzenia” - méwi Keziah.

Carl Sanford klepie jedno z was laskq. Byliscie tak porazeni
dziejgcymi si tu wydarzeniami, ze nie zauwazyliscie
czlonkéw Lozy umykajgcych w kierunku granic polany.

Ktos z Wewnetrznego Kregu Lozy kieruje rewolwer w strong
Najwyzszej Kaptanki, lecz ona patrzy nati niewzruszona —
reka trzymajgca brofi kurczy sig i gnije na waszych oczach.
Rewolwer upada z metalicznym trzaskiem, a jego wlasciciel
wydaje z siebie ochryple stekniecie, po czym zwija si¢ na

ziemi, jego cialo zmienia si¢ w przegnilq skorupe. , Musimy
natychmiast opuscic to miejsce” — méwi spokojnie Sanford. —
yTa istota posiada wladze nad zyciem i Smiercig. Nie zniesie
dluzej naszej obecnosci”.

Anette — nie, Keziah — odwraca si¢ do was, a w jej oczach
pojawia si¢ zrozumienie. ,Wygladasz znajomo, dziecko.
Chodz, chodz. Nie bdj si¢. Z mojej strony nic ci nie grozi”.
Usmiecha sig zlosliwie. Jej glos jest niczym noze whijajqce sig
w samq dusze. Cho¢ niechgtnie to przyznajecie, Sanford ma
racje. Rzucacie sig do ucieczki z resztq Lozy, majgc nadzieje,
ze jestescie dos¢ szybey, by ujs¢ magii poteznej wiedzZmy.
Ucieczka to cigg rozmazanych scen. WiedZmy i duchy scigajq
was nieublaganie przez te przeklete lasy. Ledwie udaje sig
wam wrdcié na wybrzeze, wyprzedziwszy przesladowcéw.
Inni cztonkowie Lozy mogli miec mniej szczescia. Rozproszyli
si¢ we wszystkich kierunkach i nie wiecie, ilu si¢ uratowato.
Nie widzicie tez nigdzie Carla Sanforda, lecz podejrzewacie,
ze opracowal plan na takze na te ewentualnosé.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Anette Mason jest
opetana przez moce zta.

(® Przejdz do Zakoriczenia 8.

Zakonczenie S: Sprawdz Dziennik kampanii. Poréwnaj
ponizsze dwie kolumny i sprawdz, ktéra zawiera wigcej
prawdziwych stwierdzen.

< Udato si¢ ztamac < WiedZmy rzucily
zaklgcie wiedzZm. zaklecie.

< Badacze uratowali Josefa < Josef rozptyngt si¢ we
/ Josef jest caly i zdrowy. mgle.

< 1 lub mniej heretykow < 2 lub wigcej heretykéw
zostato uwolnionych zostato uwolnionych
w Arkham. w Arkham.

Jeslilewa kolumna zawiera wiecej prawdziwych
stwierdzen niz prawa kolumna, przejdz do Zakonczenia
6.Jesli prawa kolumna zawiera wiecej prawdziwych
stwierdzen niz lewa kolumna, przejdz do Zakonczenia 7.




Zakonczenie 6: Kiedy odzyskujecie przytomnosc,
uswiadamiacie sobie, ze wiatr ustal, a mroczna mgta
rozplynela si¢ w powietrzu. Wraz z zakoticzeniem rytuatu
wyspa wrécila do pozornej normalnosci. Nie wiecie

jednak, czy rytuat zakoriczyt sig sukcesem, czy porazkq.
Przedzieracie sig do serca wyspy, aby dowiedzieé sig, co
zaszlo. Gdy przybywacie, zastajecie Anette i jej sabat

w oplakanym stanie — wiele kobiet jest cigzko rannych, z kolei
Loza $wigci triumf. Carl Sanford trzyma w dloniach opaslq
ksiege w skorzanej oprawie, ktdrej stronice jasniejq magiczng
mocq. ,Co$ ty uczynit?!” — krzyczy Anette. Czlonkinie sabatu
otaczajq jg ciasnym kregiem. Sq zaszczute, lecz nie macie
watpliwosci, ze chetnie poswigcilyby zycie, byle tylko uchronic
Najwyzszq Kaptanke od krzywdy.

,»Co uczynitem? Oszukatem samego Diabla, ot co”

— odpowiada Sanford ze ztowieszczym usmiechem.
Zauwazasz, ze litery w woluminie jasniejq teraz widmowym
blaskiem. — ,Keziah podpisata Czarnq Ksigge Azathotha,
aby poznac tajemnice wszech$wiata. Moim zdaniem
popelnila fatalny blqd, gdyz z wlasnej woli trafila w rece
istoty znacznie potezniejszej od siebie”. Zaczyna czytaé

z ksiegi, dodajgc przy okazji ostatnie wyjasnienie. , Zaplacita
ceng, ale to ja skorzystam na jej poswigceniu”.

Anette zaciska z¢by i odwraca si¢ w waszq strong. ,Nawet
sobie nie wyobrazacie tajemnic, jakie wlasnie posiadt ten
potwér. Musicie go powstrzymac bez wzgledu na ceng’.

Nie odpowiadacie, lecz w glebi podejrzewacie, Ze Anette

ma racje. Sanford was oszukal. Wlasnie o to caly czas mu
chodzito. Moze wydaje mu sig, Ze swoimi dziataniami
schroni ludzkos¢”, lecz prawda jest zgota odmienna:
wielokrotnie narazat Zycie innych kierujgc si¢ wylgcznie
chciwosciq i pragnieniem wladzy. Jednak nim udaje wam sig
skonfrontowa¢ z Sanfordem, ten odwraca sig do pozostalych
cztonkéw Zakonu i wskazuje na was. ,Ci tutaj na nic wigcej
sie nam nie zdadzq” — ttumaczy. — , Zabié ich wszystkich”.

»Erynn, ostaniaj nas!” — rzuca Anette do stojqcej obok,
rudowlosej wiedZmy. Ta milczgco si¢ zgadza i zaczyna
wymachiwac przed sobq drewniang rézdzkq, tworzqc oblok
mgly, ktéra maskuje waszq obecnosé. , Musimy sig stqd
wydostac. Ruszajcie!” — krzyczy Anette.

Ucieczka to cigg rozmazanych scen. Odziani w szaty
kultysci Srebrnego Switu scigajq was nieublaganie przez te
przeklete lasy. Ledwie udaje sig wam wrécié na wybrzeze,
wyprzedziwszy przesladowcow. Pokazujecie Anette

i pozostatym kobietom, by do was dotqczyty, ale odmawia.
»Wkrétce si¢ spotkamy” — dodaje. Brzegi plaszczy wiedzm
zaczynajq si¢ rozplywaé na tle nocnego nieba i jedna

po drugiej, kobiety znikajq w wirze ciemnosci.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Carl Sanford
posiadt tajemnice wszechswiata.

(® Przejdz do Zakoriczenia 8.




Zakonczenie 7: Kiedy odzyskujecie przytomnosc,
uswiadamiacie sobie, ze wiatr ustal, a mroczna mgla rozptyneta
sig w powietrzu. Wraz z zakoriczeniem rytuatu wyspa wrdcita do
pozornej normalnosci. Nie wiecie jednak, czy rytual zakoriczyl
sig sukcesem, czy porazkq. Przedzieracie si¢ do serca wyspy, aby
dowiedzie¢ sig, co zaszlo. Gdy przybywacie, zastajecie Carla
Sanforda i pozostatych cztonkéw Zakonu w oplakanym stanie -
wielu jest ciezko rannych. Z kolei Anette wraz z sabatem Swigcq
triumf.

Najwyzsza Kaptanka stoi posrodku polany. Jej oczy jasniejq
magiczng mocq. Kiedy si¢ odzywa, glos nalezy do kogos innego.
»Siostry. Radujcie sig, albowiem statyscie si¢ Swiadkami mego
odrodzenia” — méwi Keziah.

Carl Sanford klepie jedno z was laskq. Byliscie tak porazeni
dziejacymi sig tu wydarzeniami, ze nie zauwazyliscie
czlonkéw Lozy umykajgcych w kierunku granic polany.
Ktos z Wewnetrznego Kregu Lozy kieruje rewolwer w strong
Najwyzszej Kaplanki, lecz ona patrzy nati niewzruszona —
reka trzymajqca broti kurczy sig i gnije na waszych oczach.
Rewolwer upada z metalicznym trzaskiem, a jego wlasciciel
wydaje z siebie ochryple steknigcie, po czym zwija si¢ na
ziemi, jego cialo zmienia si¢ w przegnilq skorupe. , Musimy
natychmiast opuscic to miejsce” — méwi spokojnie Sanford. —
yTa istota posiada wladze nad zyciem i Smiercig. Nie zniesie
dtuzej naszej obecnosci”.

Anette — nie, Keziah — odwraca si¢ do was, a w jej oczach
pojawia si¢ zrozumienie. ,Wygladasz znajomo, dziecko.
Chodz, chodz. Nie bdj si¢. Z mojej strony nic ci nie grozi’”.
USmiecha si¢ zlosliwie. Jej glos jest niczym noze whijajqce sig
w samq dusze. Choc niechetnie to przyznajecie, Sanford ma
racje. Rzucacie sig do ucieczki z resztq Lozy, majqgc nadzieje,
ze jestescie dos¢ szybey, by ujsé magii poteznej wiedZmy.
Ucieczka to ciqg rozmazanych scen. WiedZmy i duchy $cigajq
was nieublaganie przez te przeklete lasy. Ledwie udaje si¢ wam
wrdcié na wybrzeze, wyprzedziwszy przesladowcow. Inni
czlonkowie Lozy mogli mie¢ mniej szczgscia. Rozproszyli sig
we wszystkich kierunkach i nie wiecie, ilu si¢ uratowato. Nie
widzicie tez nigdzie Carla Sanforda, lecz podejrzewacie, ze
opracowat plan takze na t¢ ewentualnosc.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Anette Mason jest
opetana przez moce zla.

(©] Przejdz do Zakoniczenia 8.

Zakonczenie 8: Kiedy nareszcie powracacie na brzegi rzeki
Miskatonic, macie moment, by rozeznac si¢ w sytuacji...

(@ Jesliw talii dowolnego badacza znajduje si¢ Pudetko-
zagadka, usun je z talii danego badacza.

©) Sprawdz sekeje ,Zaginione osoby” w Dzienniku

kampanii.

< Jesli Gavriella zyje, dowolny badacz moze
zdecydowac si¢ doda¢ atut Gavrielle Mizrah do
swojej talii. Nie wlicza si¢ on do limitu kart w talii
badacza. W przeciwnym wypadku obok sylwetki
Gavrielli Mizrah nalezy zanotowa¢, ze Gavriella
nie zyje.

< Jesli Jerome zyje, dowolny badacz moze zdecydowa¢
sie doda¢ atut Jerome’a Davidsa do swojej talii.
Nie wlicza sie on do limitu kart w talii badacza.
W przeciwnym wypadku obok sylwetki Jerome’a
Davidsa nalezy zanotowac, ze Jerome nie zyje.

< Jesli Penny zyje, dowolny badacz moze zdecydowa¢
sie doda¢ atut Penny White do swojej talii. Nie
wlicza sie on do limitu kart w talii badacza.
W przeciwnym wypadku obok sylwetki Penny
White nalezy zanotowa¢, ze Penny nie zyje.

< Jesli Valentino zyje, dowolny badacz moze
zdecydowac si¢ dodac atut Valentina Rivasa do
swojej talii. Nie wlicza si¢ on do limitu kart w talii
badacza. W przeciwnym wypadku obok sylwetki
Valentina Rivasa nalezy zanotowa¢, ze Valentino
nie Zyje.

Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia

w liczbie rownej facznej wartosci , Zwycigstwo X”

wszystkich kart w puli zwyciestwa.




Scenariusz VII:
W szponach chaosu

Wprowadzenie 1: Po wydarzeniach, ktérych
byles swiadkiem na Opuszczonej wyspie, twoja
wiara w ludzkosé zostata powaznie zachwiana.
Czujesz sig niczym zagubiony duch, tulajgcy
sig po ulicach bez konkretnego celu. Chciatbys
zwyczajnie wréci¢ do domu i zapomnieé
o0 wszystkim, co wydarzylo si¢w przeciqgu
ostatnich kilku tygodni, lecz doskonale wiesz,
ze to mrzonka. Po calych godzinach bezcelowej wldczegi powracasz do
rzeczywistosci, zdawszy sobie spraweg, ze zawedrowales na Plac Niepodle-
glosci. Podmuchy stabego wiatru toczq kruche liscie po trawie, a kiedy pod-
nosisz wzrok, w kregu zabarwionych jesiennie lisci siedzi Anna Kaslow.
Oczy ma zamkniete, a palcami dotyka skroni — wydaje sig, Ze pozostaje
w glebokim transie. Na trawie przed kobietq lezy welniany koc, a na nim
krag utozony z nachodzqcych na siebie, zakrytych kart tarota. Podcho-
dzisz i zajmujesz miejsce naprzeciw wrozbitki. Dopiero teraz dochodzi do
ciebie, jak bardzo jestes obolaty i zmeczony. Kazdy twdj migsieri przenika
bél i samo pozostanie przytomnym wymaga ogromnego wysitku woli.

Sprawdz Dziennik kampanii.
@ Jesli nikt wigcej nie widzial Zadnego z badaczy, przejdz do
Wprowadzenia 2.

(@] W przeciwnym razie przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Rozpoznajesz w kobiecie wrézbitke, o ktérej
dowiedziates si¢ podczas badania znikniec z rezydencji Josefa Meigera.
To jej rady doprowadzity do zaginiecia drugiej grupy 0sob,
a przynajmniej tak przypuszczasz. Co dziwne, ona réwniez wydaje sig
rozpoznawac ciebie. Przeciqga palcami po kregu lezqcych przed nig
kart. ,Podejrzewam, ze ostatnie tygodnie byly dla ciebie trudne. Czy
przybyles po wskazéwki?” Grymas na twojej twarzy méwi wszystko.
Ostatnim razem, gdy Anna przepowiedziata komus przyszlos¢,
skoticzylo sig fatalnie. Czemu z tobq miatoby byc inaczej?

PrzejdZ do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 3: Anna otwiera oczy. , Zastanawiatam sie, kiedy znéw
sig spotkamy’”. Pytasz, jak moglaby tego nie wiedzie¢, skoro jej wszystkie
przepowiednie ostatecznie si¢ sprawdzily. Twoja uwaga wywoluje u
wrdzbitki wybuch serdecznego Smiechu. , To weale nie znaczy, ze wszystko
wiem, kochanieriki”. Przeciqga palcami po kregu lezgcych przed nig kart.
»Podejrzewam, ze ostatnie tygodnie byty dla ciebie trudne. Czy przybyles
po wskazéwki?” Grymas na twojej twarzy méwi wszystko. Cale zlo, jakie
cig spotkalo, zaczelo si¢ od jej przepowiedni. Czemu kolejne czytanie
tarota miatoby sprawic, ze sprawy przybiorg wlasciwy obrdt?

Przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 4: Nim masz szans¢ odpowiedzie¢, Anna odkrywa
najblizszq sobie karte. Ukazuje ona podejrzanie wyglgdajqcq, zakaptu-
rzong postac, wokét ktérej whito w ziemig piec mieczy. Inne istoty kulg
sig lub uciekajq przed triumfujqcq postaciq, zas nad jej glowq kotluje sig
wir ciemnych chmur. Nad ilustracjq widnieje napis: PLATKA MIECZY.
»Moze ci si¢ wydawac, ze zostates pokonany, lecz nie mozesz si¢ poddac
rozpaczy. Bitwa si¢ zakoticzyta, jednak twe zmagania nadal trwajq’”.
Zal §ciska ci gardlo. Chcesz tylko, by ten koszmar sig skoriczyl, lecz
w stowach Anny pobrzmiewa prawda: wiesz, Ze nic si¢ nie skoriczy bez
twego udziatu. Niebo rozjasnia si¢ Swiattem, po czym nastepuje oglu-
szajqcy grzmot. Chmury zasnuwajqce niebo nie sq naturalne. Widmowe
ksztatty burzq sig i plasajq we mgle wysoko nad twojq glowq. Jesli sig
skupisz, jestes w stanie uslyszec niesione na skrzydlach wiatru jeki bolu
i rozpaczy wydawane przez zjawy. , Zaczelo si¢” - mowi cicho Anna.
Podnosisz si¢ na nogi odpychajgc od siebie wyczerpanie, bél i strach.
Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: W szponach chaosu, Agenci Azathotha oraz Dzieci nocy.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:
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(@ Wylosuj jedna z dwéch lokalizacji Rivertown, jedna z dwéch
lokalizacji Dzielnica handlowa, jedna z dwéch lokalizacji
French Hill, jedna
z dwoch lokalizacji Uptown, jedng z dwéch lokalizacji
Southside
orazjedna z dwdch lokalizacji Potudniowy Kogciél i umiesé
je w grze. Usuni z gry pozostate wersje Rivertown, Dzielnicy
handlowej, French Hill, Uptown, Southside i Potudniowego
Kosciola. (Ponizej znajduje sig sugerowane utozenie lokalizacji).
Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Southside.

(©

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Anette Mason jest opetana

przez moce zta, wykonaj nastepujace kroki:

< Nalezy zebrac¢ wszystkie karty z nastepujacych dodatkowych
zestawow spotkan: Muzyka potepionych, Sabat Anette, Miasto
grzechéw oraz Czarna magia. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:

¢ &% 78

< Aby stworzy¢ talie aktéw, uzyj Aktu la — , Mroczna wiedza
(w.1)” oraz Aktu 2a — ,Zza grobu”.

< Umie$¢ w grze Wzgérze Wisielca (Gdzie wszystko sig koriczy)
iLoze Srebrnego Switu (Spowita tajemnicq).

»



f * (® Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Carl Sanford posiadt tajemnic

wszechswiata, wykonaj nastepujace kroki:

< Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych dodatkowych
zestawOw spotkan: Tajemnice wszechswiata, Loza Srebrnego
Switu, Paniczny strach oraz Maski pétnocy. Zestawy te sa
oznaczone nastepujacymi symbolami:
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Podczas przygotowywania zestawu spotkan Maski pétnocy
nalezy zebraé tylko S kart podstepu (2x Falszywy trop, 3x
Prze$ladujacy cien). Nie bierz zadnych innych kart z danego
zestawu spotkan.

< Aby stworzy¢ talie aktow, uzyj Aktu la — ,Mroczna wiedza
(w.II)” oraz Aktu 2a —Nowy porzadek $wiata”.
< Umies¢ w grze Loze Srebrnego Switu (Gdzie wszystko sig
koriczy) i Wzgérze Wisielca (Spowite tajemnicq).
(® 0Odléz wroga Fletniarza Azathotha na bok, poza gre.
(@ Wylosuj dwie rézne lokalizacje. Umie$¢ 1 pekniecie na kazdej
z danych lokalizacji (patrz Peknigcia i rozdarcia na nastgpnej
stronie).

< Je$liw grze jest 2 badaczy, wykonaj ten krok dwukrotnie.

< Jeéliw grze jest 3 badaczy, wykonaj ten krok trzykrotnie.

< Jesli w grze jest 4 badaczy, wykonaj ten etap trzykrotnie,
za kazdym razem losujac trzy lokalizacje zamiast dwoch.

Pozostate karty spotkan nalezy potasowacé w celu utworzenia

talii spotkarn.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonow:
+I'l 0’ 07 _1) _1) _21 _2) _37 _47 @l @’ Af “) .*’ &l ﬁ'
(@ Badacze musza wybraéjedna z opcji:
< Anette Mason jest opetana przez moce zla.

< Carl Sanford posiadl tajemnice wszechswiata.

Losowanie lokalizacji

W tym scenariuszu czesto nakazuje sie graczom losowanie
lokalizacji. W tym celu nalezy potasowa¢ 8 lokalizacji
usunietych z gry podczas przygotowania (niewykorzystywanych
wersji lokalizacji w grze) i dobra¢ 1 z nich.

Jesli gra kaze graczowi wylosowac kilka lokalizacji, tasuje on razem
8 obecnie niewykorzystywanych lokalizacji i losowo dobiera
wskazang liczbe réznych lokalizacji.

Pekniecia i rozdarcia

W tym scenariuszu zaglada nie narasta w zwyczajny sposéb.
Zamiast tego na lokalizacjach umieszcza sie szczeliny,
reprezentowane przez zetony zasobow. Kiedy na jednej
lokalizacji znajduje sie wystarczajaca liczba zetonéw, pojawia sie
rozdarcie, ktére dodaje na dang lokalizacje zetony zaglady

i powoduje otwieranie si¢ peknie¢ w potaczonych lokalizacjach.
W tym scenariuszu gtéwnym celem badaczy powinno wiec by¢
zapobieganie powstawaniu rozdar¢ poprzez usuwanie peknieé¢

z lokalizacji w grze. Mozna tego dokona¢ tylko poprzez uzywanie
specjalnej zdolnosci na kazdej lokalizacji.




*x

Umieszczanie pekniec

Pekniecia s3 umieszczane na lokalizacjach przede wszystkim

ze zdolno$ci Tajemnicy la: ,Wymuszony — Kiedy na tej tajemnicy
mialyby zosta¢ umieszczone zetony zagtady: zamiast tego umiesé
po 1 peknieciu na ré6znych losowych lokalizacjach wliczbie
réwnej liczbie badaczy plus 1”. Jednak réwniez efekty kart moga
umieszcza¢ pekniecia na lokalizacjach.

Przyktad: W grze znajdujq si¢ dwaj badacze i trwa faza Mitow.
Podczas kroku fazy Mitéw ,Umies¢ 1 zeton zagtady na obecnej
tajemnicy”, zamiast umieszczac zeton zagtady na Tajemnicy la,
badacze muszq wylosowac 3 rézne lokalizacje. Wylosowali Southside,
Rivertown i French Hill. Oznacza to, ze na kazdej z tych lokalizacji
zostaje umieszczone 1 peknigcie.

Kiedy pekniecia sa umieszczane na kilku réznych lokalizacjach,
powinny by¢ umieszczane pojedynczo. Ten proces moze zostaé
przerwany przez pojawienie si¢ rozdarcia (patrz nizej).

Rozpatrywanie rozdar¢

Rozdarcia pojawiaja sie przede wszystkim ze zdolno$ci Tajemnicy
la: ,Wymuszony - Kiedy pekniecie mialoby zosta¢ umieszczone
na lokalizacji z 3 peknieciami: zamiast tego rozpatrz rozdarcie

w danej lokalizacji”. Jednak efekty kart réwniez moga spowodowaé
pojawienie si¢ rozdarcia. Aby rozpatrzy¢ rozdarcie, nalezy
wykona¢ w podanej kolejnosci nastepujace kroki:

(@ Najpierw nalezy usunaé wszystkie pekniecia z danej lokalizacji.

(® Nastepnie nalezy umiescié¢ 1 zeton zaglady na danej lokalizacji.

I

(® Nakoncu nalezy umiesci¢ 1 pekniecie na kazdej potaczonej l‘
lokalizacji. Moze to wywola¢ reakcje fanicuchowa i \‘
spowodowad pojawienie sie rozdar¢ na innych lokalizacjach!

(@ Jeslizostanie rozpatrzone rozdarcie na lokalizacji, do
konca danej fazy pekniecia z innych rozdar¢ nie moga by¢
umieszczane na danej lokalizacji.

Przyktad: Na Rivertown, gdzie znajdujq si¢ juz 3 pekniecia, ma zostaé
polozone nastepne peknigcie. Zamiast tego nalezy rozpatrzyc rozdarcie
w Rivertown. Najpierw zostajq usunigte wszystkie pekniecia znajdujgce
sig na Rivertown. Nastepnie na Rivertown zostaje umieszczony 1 zeton
zaglady. Na koricu na kazdej polqczonej z Rivertown lokalizacji nalezy
umiesci¢ 1 peknigcie. Moze to spowodowaé, ze na jednej z tych lokalizacji
réwniez pojawi sig rozdarcie.




Wzgorze Wisielca




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy

badacze zrezygnowali lub zostali pokonani): sprawdz

Dziennik kampanii.

(@ Jesli Anette Mason jest opetana przez moce zla, przejdz
do Zakonczenia 3.

(@ Jesli Carl Sanford posiadt tajemnice wszechswiata,
przejdz do Zakonczenia 4.

Zakonczenie 1: Duch zanosi sig Smiechem na wasze stowa,
lecz rechot wkrdtce milknie ucigty jak nozem. Spomiedzy
drzew wychodzi grupa wiedzm tworzgcych to, co pozostato
z sabatu Anette, prowadzona przez rudowlosq Erynn.
Kobiety w milczeniu otaczajq Anette. Erynn ktania wam si¢
powaznie w uznaniu. Cala jej postac promieniuje powagq i
determinacjq. Rozumiecie, czemu przybyly i odstepujecie,
by mogly swobodnie zabrac si¢ do pracy.

Jedna z wiedZm kresli krqg na ziemi wokél Anette. W tym
samym czasie pozostale petajq jg wigzami palgcej energii.
Upidr wrzeszczy i zawodzi w agonii, lecz czarownice sq
nieugiete. Wreszcie ich zaspiew osiqga crescendo i Erynn
przerywa nietykalno$¢ kregu swoim nozem, opierajgc si¢ o
niego z catych sil, jakby prébowata przebic nie przejrzyste
powietrze, lecz litq skale. Duch Keziah odptywa w wirze
widmowej mgly, roztapiajqc si w powietrzu ze Smiertelnym
krzykiem. Zwiotczate cialo Anette pada gltucho na ziemie.
»To koniec” — stwierdza jedno z was, ktadgc dlofi na ramieniu
Erynn.

,Nie” — odpowiada ostro kobieta, wskazujgc na niebo.
Burzowe chmury zniknely, lecz na nocnym firmamencie
nie dostrzegacie chocby jednej gwiazdy. Linia horyzontu
stanowi brzeg przepastnej pustki niebosklonu, rozdarcia
tak ogromnego, ze nawet nie zdawaliscie sobie sprawy z
jego obecnosci. Jak dtugo wisialo nad miastem, podczas
gdy wy trwoniliscie czas na ochrong przed pomniejszymi
peknigciami? Pytacie, jak mozna zapieczgtowaé rozdarcie
o takich rozmiarach. WiedZma zaciska szcz¢ki. ,, Nie wiem.
Ale znam kogos, kto wie”. Klgka nad Anette, unosi dlori

i policzkuje jq siarczyscie. Anette budzi si¢, gwaltownie
wyrwana z katatonicznego stanu.

,»Czy tego wlasnie chciatas, siostro?” — méwi Erynn,
podnoszqc towarzyszke i zmuszajqc, by obejrzala
katastrofalne skutki swoich poczynar.

»Doskonale wiesz, ze nie” — odpowiada Anette zdartym
glosem. — , Pragnetam tylko, by kazda z nas posiadta cho¢
cierl jej potegi. Nie planowatam uzyc tej mocy w taki sposéb,
jak ona. Jednak duch przejql kontrolg i nie potrafitam mu sie
oprzec”. Opuszcza glowe z rezygnacijq. ,Wybaczcie mi, siostry.
Zawiodlam was wszystkie. Nie bytam dosé silna”.
(® Badacze musza wybraéjedna z opcji:
< ,Narobilas juz dos¢ szkdd. Teraz my sig wszystkim
zajmiemy”. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze
badacze kontynuujq sledztwo samodzielnie.
< ,Bedziemy potrzebowac twojej pomocy, aby to
naprawic¢”. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze
badacze poprosili Anette o pomoc.
<, Jestes aresztowana”. Mozesz wybrac te opcje,
tylko jesli przynajmniej jeden z badaczy posiada
ceche Detektyw, Policja lub Agencja. Zanotuj w
Dzienniku kampanii, ze badacze aresztowali Anette.
< ,W takim razie naucz nas, jak sta¢ sig silniejszym”.
Mozesz wybra¢ te opcje, tylko jesli przynajmniej
jeden z badaczy posiada ceche Czarnoksi¢znik,
Miskatoniclub Uczony. Zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze Anette nauczyta was pradawnej magii.

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

(® Przejdz do Antraktu IV: Zrzadzenie losu.




Zakoniczenie 2: Klamstwo odnosnie konsekwencji waszych (® Badacze musza wybraéjedna z opcji:

dzialari ”f'e byfobypierlvs?ym wustach Carla Sanfor.dq, < ,Narobiles juz dos¢ szkdd. Teraz my sig wszystkim
gf‘m‘vy Lozy Srebrnggo SW‘t“ - w koricu as‘zukaf- Wi zajmiemy”. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze
niejeden raz. Pytacie wigc, co ma na mysli méwiqc, ze badacze kontynuujq sledztwo samodzielnie.

wszystkich czeka zaglada. Z grymasem poleca wyjrzec na R T i ot e

zewnqtrz. 5 ; S Gy
: naprawi¢”. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze

Burzowe chmury zniknety, lecz na nocnym firmamencie badacze poprosili Sanforda o pomoc.

nie dostrzegacie chocby jednej gwiazdy. Linia horyzontu
stanowi brzeg przepastnej pustki niebosklonu, rozdarcia
tak ogromnego, Ze nawet nie zdawaliscie sobie sprawy z
jego obecnosci. Jak dtugo wisialo nad miastem, podczas
gdy wy trwoniliscie czas na ochrong przed pomniejszymi
peknigciami?

<, Jestes aresztowany”. Mozesz wybraé te opcje,
tylko jesli przynajmniej jeden z badaczy posiada
ceche Detektyw, Policja lub Agencja. Zanotuj
w Dzienniku kampanii, ze badacze aresztowali
Sanforda.

< ,Nie zastugujesz, aby by¢ naszym przywddcg’”.
Mozesz wybra¢ te opcje, tylko jesli przynajmniej
jeden z badaczy posiada ceche Czarnoksigznik,
Srebrny Swit lub Kultysta. Zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze przejeli kontrole nad Lozq
Srebrnego Switu.

Sanford podgza za wami, kulejgc i spoglgdajgc w nocne
niebo. Pytacie, jak mozna zapieczgtowac rozdarcie o takich
rozmiarach, lecz nim ma okazj¢ odpowiedzieé, warkocze
mroku wynurzajq si¢ z cieni, przeksztalcajqc sig w ciemne
plaszcze. W kilka sekund jestescie otoczeni przez wiedZmy
z sabatu Anette. Najwyzsza Kaptanka wychodzi naprzéd,
wpatrujqc si¢ w Carla Sanforda z piekielng intensywnosciq. @] Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w
»Nie ufajcie chocby jednemu stowu tego przebrzydtego liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X~
robaka” - ostrzega was. — ,Wszystko, co uczynit, zrobit z wszystkich kart w puli zwyciestwa.

myslq o osiggnieciu swego celu. Gotéw bylby wzigc calg @ Przejdi do Antrakta IV: Zrzadzenie losu.
ludzko$¢ na zaktadnika, gdyby oznaczalo to ostatniq szanse

na zyskanie potegi’.

Mimo ran Sanford prostuje si¢ i wykrzykuje z furig kobiecie:
,»Co za hipokryzja! Zapomniatas, ze to ty i twoja blgdzgca
na slepo sekta zapoczqtkowalyscie to wszystko? Wzywanie
zmarlych? Blaganie ich o moc?” — drwi z czarownicy. — ,My
wywyzszylibySmy caly rodzaj ludzki. Wy zas pragnetyscie
wywyzszyc tylko siebie”. Sanford po raz ostatni apeluje,
byscie odwolali si¢ do zdrowego rozsqdku. ,Nie bgdZcie
glupcami” — méwi cicho. — ,Loza nigdy nie pragneta takiego
rozwigzania. Pozwdlcie sobie pomdc i moze wspdlnymi sitami
zdotamy przywrécic wszystko do normalnosci”.




Zakonczenie 3: Anette stoi posrodku kregu wiedZm. Jej
oczy jarzq sig nieskoriczong mocq. Powyzej setki widmowych
ksztaltow wyciggajq ramiona w strong czarownic poprzez
sie¢ mocy lgczqcq wiedZmy z ich zmartymi siostrami. Upiory
pikujqw dél, a kazdy zawlaszcza sobie jedno ciato, gotéw
wykorzystac je do wlasnych celéw. Jedynym dowodem oporu
wiedZm jest krew splywajqca z ich oczu, kiedy niezamierzone
zaklecie osigga kulminacje.

»Nadszedt czas!” — wybrzmiewa przez usta Anette
bezcielesny glos Keziah. — , Pierwotny Chaos oczekuje! Uslysz
nas, Suttanie Demondw!” Jej glos niesie si¢ wsrdd nocy, a nad
glowami otwiera si¢ rozdarcie wigksze niz samo niebo. Linia
horyzontu stanowi brzeg przepastnej pustki niebosktonu
ciggnaqcej si¢ w nieskoriczonosé, poza granice tréjwymiarowej
przestrzeni. , Zrobitam, czego ode mnie Zgdates” - mowi
Keziah do bytu, ktdry nie jest obecny, ale styszy kazde stowo.
— ,Teraz rozpocznij swe zZniwa i odbierz zycie wszystkimi
istotom na tym $wiecie. Niechaj cierpiq za swe bledy”. Na te
stowa widmowe postaci znikajq jedna po drugiej, ulatujqc
w strong rozciggajqgcej si¢ wokdt pustki. Anette wraz
z siostrami padajq na ziemig jak ktosy podcigte rekq kosiarza.
Wtem materig rzeczywistosci przenikajg Swiergotliwie
wysokie, fatszywe tony fletni...
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze zaglada zbliza sie
coraz bardziej.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.
(® Przejdz do Antraktu IV: Zrzadzenie losu.

Zakonczenie 4: Carl Sanford stoi na podwyzszeniu

w Wewnetrznym Sanktuarium Lozy, ubrany w srebrno-
biekitne szaty. Zgromadzeni przed nim poddani kleczg

w pokorze, gotowi otrzymac obiecanq im moc i zajgé
przynalezne miejsce w nowym Swiecie, ktéry stworzq.
Ksiega, z ktérej czyta Sanford, jasnieje wiedZmim blaskiem.
»Nazbyt dtugo pozostawalismy spetani okowami wlasnej
Smiertelnosci!” — oswiadcza, gdy ceremonia osigga szczytowy
punkt. — , Zerwiemy je i wzniesiemy si¢ na wyzszy wymiar
egzystencji!” Doktadnie nad budynkiem, w ktérym stojq
kultysci, otwiera si¢ szczelina wigksza niz samo niebo. Linia
horyzontu stanowi brzeg przepastnej pustki niebosklonu
ciggnqcej si¢ w nieskoriczonos¢, poza granice tréjwymiarowej
przestrzeni. Potem wszystkie Swiece w sanktuarium Lozy
gasng, jakby zduszone jednym podmuchem, a intonowana
piesii zamiera, zastgpiona tylez cichymi, co nerwowymi
szeptami. ,Co si¢ dzieje?” — pyta Sanford gniewnie,
rozpaczliwie prébujgc czytac ze spoczywajqcej przed nim
ksiegi. Lecz jest za pézno. Lozy udalo si¢ jedynie przyspieszy¢
wlasny upadek. Prawdziwg nieSmiertelnos¢ mogq osiggngé
tylko ci, ktérzy sq godni. Wtem materie rzeczywistosci
przenikajg Swiergotliwie wysokie, falszywe tony fletni...

@) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaglada zbliza sig
coraz bardziej.

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

(® Przejdz do Antraktu IV: Zrzadzenie losu.




Antrakt IV: Zrzadzenie losu

Zrzadzenie losu 1: Stoicie pod rozdarciem, zadziwieni jego
majestatem. Wszystko, co przepowiedziata wrézbitka, okazato

sie prawdq. ,Mamy tu do czynienia z kwestiami zycia i Smierci” —
powiedziala. Jakze znamienne i celne byly to stowa. Za kosmicznymi
wrotami czeka jqdro wszechswiata. Teraz rozumiecie, co czai sig

po drugiej stronie, pozqdliwie rwqc tkaning rzeczywistosci: zguba
calej ludzkosci. Nie, nie tylko ludzkosci. Zguba catego zycia we
wszechswiecie.

Czujecie w ustach gorzki smak. Do oczu naplywajq wam tzy.
Zaciskacie pigsci tak mocno, ze paznokcie przebijajq skore. Jesli
musicie umrzeé, niech tak sig stanie. Jednak nie umrzecie, bezczynnie
patrzqc, jak wokdt was umiera Swiat.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze przed wami wije si¢ szlak. Obok
postaw kreski w liczbie okre$lonej przez ponizsze warunki.
Nastepnie przejdz do Zrzadzenialosu 2.

(@ Jesli pogodzites sig ze swym losem:

< Wiecie, co macie zrobi¢. Postaw 1 kreske.

4 [' (@ Jesli badacze poprosili Anette o pomoc:

<, Keziah odwiedzil postaniec pewnej starozytnej istoty
i naméwit jg, by podpisata ksiege. Czarng Ksiege Azathotha”.
Samo imig tej istoty przyprawia o dreszcze. Anette zaciska pigsc.
»Bytam gtupia, zZe nie pojetam tego wczesniej. Wlasnie to byto
Zrédlem jej potegi. Nie mistrzostwo w czarnoksigstwie, lecz pakt
ze straszliwym, mrocznym béstwem. Rozdarcie naszego Swiata,
zerwanie okowdw Smierci: wlasnie tego od poczgtku pragnela
Keziah. Tego w istocie oczekiwat od niej Azathoth” — konstatuje
zurazq w glosie.

< Postaw 2 kreski. Nastepnie, w oparciu o wasz poziom
trudnosci, dodaj nastepujace zetony chaosu do worka
chaosu:

< Latwy: -3. < Trudny: -S.

< Standardowy: —4. < Ekspercki: - 6.

(@ Jesli badacze poprosili Sanforda o pomoc:

<, To wrota” — ttumaczy Sanford. - ,Eqczq nasz Swiat z
glebinami Kosmosu. Wedlug najbardziej bluznierczych ksigg,
jakie przeczytalem, w jego centrum $pi istota znana jako
Azathoth”. Samo imig tego czego$ przyprawia o dreszcze.
»Obawiam sig, ze poruszyt sie w swym $nie. To, czego teraz
doswiadczamy — szczeliny w przestrzeni, przelamane bariery

migdzy Swiatami: wszystko tylko dlatego, ze przez krétkg
chwilg, zaledwie przez utamek sekundy, zaktocilismy sen
Azathotha. Czy rozumiecie, co to oznacza?”

< Postaw 2 kreski. Nastepnie, w oparciu o wasz poziom
trudnosci, dodaj nastepujace zetony chaosu do worka
chaosu:
< Latwy: -3.
< Standard: —4.

(@ Jesliw sekcji ,Odkryte pamiatki” jest zanotowanych 2 lub
mniej pamiatek:

< Trudny: -5.
< Ekspercki: -6.

< Wasze przygotowanie do tej wyprawy jest wrecz zalosne.
(Nic sig nie dzieje).
(@ Jesliw sekcji ,Odkryte pamiatki” jest zanotowanych 3-5
pamiatek:

< Odkryte przez was dowody daja wam wiedze, dzigki ktorej
wyprawa bedzie nieco latwiejsza. Wielu rzeczy jednak nadal
nie wiecie. Postaw 1 kreske.

(@ Jesliw sekcji ,Odkryte pamiatki” jest zanotowanych 6 lub
wiecej pamiatek:”
< Wiecie doktadnie, co was czeka podczas wyprawy.
Postaw 2 kreski.

(@ Jesli dowolny badacz posiada w swojej talii Czarna ksigge:

< Zawiera ona wiedze o krainach znajdujacych sie daleko
poza czasem i przestrzeniq. Postaw 1 kreske.

(@] Jesli zaglada zbliza si¢ coraz bardziej:
< Paszcza Azathotha juz sie rozwiera. Postaw 2 kreski.

Zrzadzenie losu 2: Niemal godzing wpatrujesz si¢ w pustq otchtar,
zastanawiajgc si¢ nad pozostatymi opcjami i czekajgcym cig losem.
Stado pozbawionych oblicza, skrzydlatych istot krgzy nad polem,
gdzie usiadles. Przypominajq sepy oczekujqce, az umrzesz, by mogly
ucztowaé na twym trupie. Podlatujq blizej i blizej, i zaczynasz

sie zastanawiac, czy potrafig odczytywaé mysli blgkajqce si¢ na
powierzchni twego umyslu. Wreszcie wstajesz i podnosisz reke,
wzywajqc jednego z potworéw. Konstatujesz, ze to pewnie najgtupsza
rzecz, jakq zrobites w zyciu. Jednak instynkt cig nie myli: stwor zlatuje
na skérzastych skrzydlach i lgduje na mokrej trawie naprzeciw.
Obniza glowe do wysokosci twoich ramion, jakby oferowat ci swdj
grzbiet. Dusisz w sobie ostatnie watpliwosci i obawy, i wspinasz si¢

na te dziwaczngq istote. Kilka szybkich uderzeti skrzydet i juz niesie cig
w pustke, poza granice przestrzeni... Wprost ku domenie Azathotha.




Scenariusz VIII:
Przed (zarnym Tronem
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Twdj skrzydlaty wierzchowiec niesie cig dalej

i dalej, w atramentowq czerii koszmarnej
pustki innego wymiaru. Nie Smiesz spojrze¢
wstecz, bo wiesz, ze widok zapewne ztamatby
ci serce lub doprowadzit do obtedu. Ogromne,
przypominajqgce polipy okropieristwa
przesuwajq si¢ bezgtosnie posréd mroku

i pustki kosmosu. Miates nadzieje obserwowac
zapierajgce dech w piersiach widoki
migotliwych konstelacji gwiazd. Zamiast tego zolgdek burzy ci sig

w obliczu nieskotriczonego ogromu ciemnego, zimnego wszechswiata,
ktéry majaczy przed tobg. Z oddali dobiegajq akordy melodii — melodii,
ktdrej nie sposob odtworzyé na Zadnym znanym w twoim wszechswiecie
instrumencie i ktdrej nut nie potrafitbys zinterpretowac, gdyby nie
wybrzmiewaly wlasnie w twych uszach.

PRZED (ZARKYA TRONER

ZESTAW MITOW

Naraz czujesz podmuch powietrza. Twdj wierzchowiec mija wiezyce
stanowiqcq cz¢s¢ koszmarnej, onyksowej bariery i zniza lot, kierujqc
sie w strong wejscia do jaskini z czarnego kamienia, petnej budowli

o niemozliwej geometrii. Muzyka przybiera na sile, a ty zlatujesz
niezachwianie przez niewiarygodnq doling, tawice bezksztattnych
istot oraz rzeczy tariczqce w ukryciu bezwymiarowej czerni. Wbrew
wlasnej woli wstuchujesz si¢ w dziwaczng melodig, zapamietujqc
kazdq dysharmonijng nute. Zadna mysl, ni sen ludzkiej rasy nie mogq
cie tu dosiggng¢ — w miejscu, ktére bylo starozytne na dtugo przez
powstaniem Ziemi. Pozostaje mie¢ nadzieje, ze zdolasz zaprowadzi¢
swego rumaka tam, dokqd musisz si¢ udac... Do tronu, na ktérym
siedzi sam Azathoth.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Przed Czarnym Tronem, Agenci Azathotha, Nieunikniony
los, Pradawne zto oraz Mroczny kult. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:

£ 6 5 o of

(@ Znajd#lokalizacje Szkaradny patac, Dwér Wielkich
Przedwiecznych
i Czarny Tron. (Sa to odkryte strony 3 lokalizacji ,Kosmos”).
Odloz
dane lokalizacje na bok, poza gre.

(® Umieséw grze lokalizacje Wrota kosmosu. Wszyscy badacze
rozpoczynaja gre na Wrotach kosmosu.

@) Potasuj pozostale lokalizacje strona , Kosmos” do gory i utworz
znich osobna talie. Ta talia nazywana jest Kosmosem (patrz
,Kosmos” po prawej).

(@ Wez odtozony na bok Szkaradny patac oraz wierzchnia karte
z Kosmosu i potasuj je tak, aby nie dato si¢ ich rozréznié.
Nastepnie umie$¢ je w grze razem z zakrytymi kartami gracza
z wierzchu talii gléwnego badacza, jak opisano to w sekgji
»Ulozenie lokalizacji dla Przygotowania / Aktu 1”.

Zakryte karty gracza reprezentuja pusta przestrzen (patrz ,Pusta
przestrzeii” na nastepnej stronie).

(@ odisz wroga Fletniarza Azathotha na bok, poza gre.

(® Umies¢ Azathotha w grze, obok talii tajemnic. Do konica
scenariusza Azathoth jest w grze, ale nie jest w zadnej lokalizacji.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Za kazda kreske postawiong obok
przed wami wije si¢ szlak umie$¢ 1 zeton zasobu na karcie pomocy
scenariusza.

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




Tryb samodzielnej rozgrywki l;

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B, B A, &,
¥, §2, 9.

(@ Badacze moga wybraé liczbe kresek postawionych
obok przed wami wije si¢ szlak.

< Dla latwiejszej i mniej losowej rozgrywki nalezy
wybraé 5lub 6.

< Dla standardowej trudno$ci nalezy wybraé 3 lub 4.

< Dla trudniejszej i bardziej losowej gry nalezy wybra¢
1lub2.

< Dla prawdziwego wyzwania nalezy wybra¢ 0.

Kosmos

Podczas tego scenariusza nowe lokalizacje beda wchodzi¢ do gry z
wierzchu Kosmosu, oddzielnej talii sktadajacej sie z dwustronnych
lokalizacji. Zazwyczaj dzieje sie tak w wyniku dzialania zdolnosci
kazdego aktu: ,3» Wydaj X zetonéw wskazéwek: dobierz X
wierzchnich kart z Kosmosu. Wybierz jedna z nich, umiesé ja w
grze, uzywajac jej polecenia , Kosmos -7, i porusz sie na nig. Wtasuj
pozostale karty z powrotem do Kosmosu”.

Odkryta strona kazdej lokalizacji Kosmos posiada polecenie
,Kosmos -7, ktére wskazuje badaczowi, gdzie nalezy przytaczy¢ dana
lokalizacje. (Na przyklad ,Kosmos — Przylacz powyzej” oznaczaloby,
ze dociggnieta wlasnie lokalizacje nalezy natychmiast umiescic
powyzej lokalizacji badacza, za$ , Kosmos — Przylacz po prawe;j”
oznaczaloby, ze dociagnieta wlasnie lokalizacje nalezy natychmiast
umie$cié po prawej stronie lokalizacji badacza).

Nowa lokalizacja nie moze wej$¢ do gry na pozycji, ktéra jest juz
zajeta przez inng lokalizacje. Jesli polecenie przylaczenia lokalizacji
jest niemozliwe do wypelnienia, nalezy wtasowac dang lokalizacje
z powrotem do Kosmosu i anulowa¢ efekty poruszenia sie.

Polecenia ,Kosmos —” sa rozpatrywane tylko wtedy, gdy
lokalizacja zostata dobrana z Kosmosu. Kiedy odkryta zostaje
lokalizacja Kosmos, ktéra znajduje sie juz w grze, nie nalezy
postepowac wedlugjej polecenia ,Kosmos —”.

Pusta przestrzen

W tym scenariuszu gracze sa czasem proszeni, aby umiescic

w grze ,pusta przestrzen”. Aby to zrobi¢, bierze karte z wierzchu
talii aktywnego badacza i umieszcza ja w grze zakryta na wskazanej
pozycji. Je$li nie ma aktywnego badacza, zamiast tego nalezy uzy¢
karty/kart z wierzchu talii gléwnego badacza.

Pusta przestrzen nie jest lokalizacja i nie moga na niag wchodzié
wrogowie ani badacze, chyba ze zaznaczono inaczej. W takiej
sytuacji liczg sie jako lokalizacje dla celu okreslenia odleglosci
pomiedzy dwoma lokalizacjami.

Lokalizacja moze wej$¢ do gry na pozycji zajmowanej przez pusta
przestrzen. Kiedy tak sie stanie, pusta przestrzen nalezy wtasowaé
z powrotem do talii jej wlasciciela.

Nowe stowo Kluczowe: Powigzana

Niektore karty graczy w tym zestawie Mitow posiadaja stowo
kluczowe ,Powiazana”. Karty ze stowem kluczowym Powiazana
odwoluja sie do innej karty gracza. Nie posiadaja poziomu i dlatego
nie s3 dostepne podczas budowania swojej talii. Zamiast tego
karta, z ktéra s3 powiazane (ktora jest wymieniona w nawiasie przy
tym stowie kluczowym), przywoluje powiazane karty do gry.

Jesli talia badacza zawiera karte, ktéra przywoluje jedna
lub wigcej powiazanych kart, dane powigzane karty
powinny by¢ odlozone na bok na poczatku kazdej gry.

Przyklad: Kojgca melodia posiada stowo kluczowe: ,Powigzana
(Swiete lustro)”. Oznacza to, ze jest ona powiqzana z kartq Swigte
lustro. Kojgca melodia nie posiada poziomu i dlatego nie jest ona
dostepna podczas budowania talii badacza. Jednak Swigte lustro
przywotuje do gry 3 kopii Kojqcej melodii. Z tego powodu gracz
posiadajacy w swojej talii Swigte lustro powinien na poczqtku gry
odtozyc¢ na bok 3 kopie Kojqcej melodii. Dane karty nie sq czescig
danej talii badacza i wliczajq sig do jego limitu kart w talii badacza.




Utozenie lokalizacji dla Przygotowania / Aktu 1




Utozenie lokalizacji dla Aktu 2

[Mozenie lokalizacji dla Aktu 3




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego
zakonczenia, jesli co najmniej 1 badacz zostal
pokonany: pokonani badacze odczytuja najpierw
fragment Pokonany badacz.
Pokonany badacz: Twdj wierzchowiec nie ratuje cig z
upadku. Spadasz w doti w dél, przez bezkresng pustke
Swiadomej czerni. Spadasz dalej. I dalej. Blagasz i krzyczysz,
prosisz i wolasz, wznosisz modlitwy, by to si¢ wreszcie
skoriczylo, by uderzy¢ o twardg podtoge. Jednak ukojenie nie
nadchodzi. Uswiadamiasz sobie, ze bedziesz nadal spada,
gdy skoticzy si¢ wszechswiat.
(@ Wszyscy badacze, ktorzy zostali pokonani, oszaleli.
(® Jedli udato sie osiagna¢ inne zakonczenie, pozostali
badacze odczytuja odpowiednie zakonczenie.
(® Nie udato sie osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): przejdz do Zakonczenia 1.

Zakonczenie 1: Pierwotny Chaos si¢ przebudzil, jego gléd
jest niezaspokojony. Otwiera kosmiczng paszcze. Paszcza
rozwiera si¢ szeroko. Wszechs$wiat cichnie. Mijajq cale eony.
Wizedzie panuje bezruch. W centrum pustego kosmosu Slepy
Bég Idiota ponownie daje si¢ ukotysac do snu. Sni. W jego
$nie wybuch kosmicznej energii rozszerza si¢ we wszystkich
kierunkach. Rodzi si¢ nowy wszechswiat. Mglawice zapadajg
sig w sobie i przeksztalcajq w gwiazdy. Powstajg nowe Swiaty
zaludnione nowymi istotami, ktore rozwinely si¢ po to, by je

zamieszkaé. Jedna z nich dowiaduje si¢ o istnieniu Azathotha.

Jego kult zaczyna sig¢ szerzy¢. Ostatecznie wszyscy poddadzq

si¢ szaleristwu albo dolgczq do ciebie w zapomnieniu...

Albowiem w wielkim kole losu jestesmy ledwie drobinkami

pylu dryfujgcymiw eterze i Zyjacymi lub umierajgcymi

wedlug woli kaprysnego, nie dbajgcego o nic kosmosu.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Azathoth pochtongt
wszechswiat.

(@ Wszyscy badacze zostaja zabici.
(® Badacze przegrywaja kampanie.

Zakoniczenie 2: Dopiero niedawno pojgles cel ohydnej

muzyki, ktérq styszales nieustannie podczas calego

Sledztwa. To swego rodzaju kotysanka, ktéra ma zapobiec

przebudzeniu si¢ niczego nieswiadomego béstwa. Na krotkq

chwile gra fletni ustala i Azathoth poruszyl si¢ we $nie. Teraz

zaczynasz pojmowac, dlaczego Anna podeszta do ciebie

w te pamigtng noc i blagala o mozliwos¢ przepowiedzenia

przysztosci. Uswiadomila sobie role, ktérq odegrasz, jesli

zdotasz tu dotrzeé.

Siadajqc u stép ocienionego tronu tej poteznej istoty, siegasz

po fletnig i zaczynasz grac.

W miejscu, gdzie czas i glod, wiek i zmeczenie stanowig

jedynie zmartwienia zwyklych Smiertelnikéw, ktore ciebie

nie dotyczq, twym jedynym obowigzkiem jest nie przestawac

grac. Niechybnie. Bezustannie.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze gléwny badacz
dotgczyl do fletniarzy Azathotha.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Azathoth $pi...
narazie.

(@ Gléwny badacz oszalat.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w
liczbie réwnej tacznej wartosci ,Zwycigstwo X~
wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje S
dodatkowych punktéw do$wiadczenia, gdyz dzigki
wam wszech§wiat nie zostal pochloniety.

(® Kazdy badacz doznaje 2 punktéw traumy psychicznej,
poniewaz wie, ze przebudzenie Azathotha pewnego
dnia jest nieuniknione.

(@ Badacze wygrywaja kampanie!




Zakoniczenie 3: Nie godzicie sig, by ta istota zniszczyla
wszystko, co kiedykolwiek kochaliscie. Gromadzicie to,
co jest potrzebne do rytuatu — odrobing cienistej esencji z
plaszczy wiedZm, fragment widmowej mgly z odpedzonych
waszymi wysitkami upioréw oraz wiedzg pozyskang dzigki
zglebianiu historii Arkham. Powoli, w ciszy, tkacie wspélnie
swéj mur, zszywajgc mrok z krwiq, krew z duszami, dusze z
odtamkami onyksu. Zajmuje to cate wieki. Kiedy koriczycie,
waszq nagrodq jest zapomnienie. Bezruch i cisza tak czysta,
tak idealna, ze nic nie moze jej przenikngé. Wasza bariera
nie moze powstrzymaé Azathotha — tak naprawde jest to
niemozliwe — ale moze teraz nie poruszy sie we $nie tylko
dlatego, ze jacys glupcy z Ziemi zdecydowali si¢ wezwaé jego
imie albo skorzystac z jego mocy. W obliczu skoriczonego
zadania odwracacie sig ku ciemnosci i wzywacie swe
wierzchowce. Czas wracac do domu.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Azathoth $pi...
narazie.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje
S dodatkowych punktéw do$wiadczenia, gdyz dzieki
wam wszech§wiat nie zostal pochtoniety.
(® Kazdy badacz doznaje 2 punktéw traumy fizycznej,
poniewaz ich koszmarna podréz do domu odcisneta
pietno na ich ciatach.

(® Badacze wygrywaja kampanie!

Zakoniczenie 4: Dotarliscie do ocienionego tronu Azathotha,
lecz dosiggnigcie istoty z tego miejsca to nadzwyczaj trudne
zadanie. A nawet, jesli by sie wam udato, nie macie pojecia, co
moglibyscie zrobic, by powstrzymaé bostwo. Nie jestescie w stanie
zabic¢ Azathotha, a nawet nieSmiala préba zrobienia mu jakiej-
kolwiek krzywdy bylaby naznaczona ryzykiem zaklocenia jego
snu. W desperacji liczycie, ze znajdziecie odpowiedzi w Czarnej
ksiedze Keziah. W chwili jej otwarcia w waszych dtoniach poja-
wiajq si¢ piora, a glos z otchtani odzywa sig w waszych uszach.
»Podpiszcie to wlasng krwiq. Przyjmijcie tajemne imiona, a wa-
sze pragnienia wkrétce si¢ ziszczq. Wy i wasz $wiat zostaniecie
oszczedzeni”. Zdajecie sobie sprawe, ze to glos zta — ten sam glos,
ktéry ustyszal Walter Gilman przed upadkiem, ten sam glos,
ktéry onegdaj skusil Keziah Mason i powiédt jg na sciezke, ktdrej
skutkéw doswiadczyliscie... Pytanie, czy macie inny wybor?
Badacze musza wybraé jedna z opcji:
@ »Trzeba to zrobi¢”. Przejdz do Zakonczenia S.
Bedziesz przez to zgubiony.
@ »Odmawiam!” Przejdz do Zakonczenia 1.
Wszechs$wiat bedzie przez to zgubiony.

Zakonczenie S: Nakluwasz ramig koricéwkq piéra i

sktadasz podpis wlasng krwigq.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Azathoth spi...
narazie.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze podpisali
Czarngq ksigge Azathotha.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
otrzymuje 10 dodatkowych punktéw do$wiadczenia,
poniewaz poznal najbardziej skryte sekrety Czarnej
ksiegi.

(@ Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej
i2 punkty traumy psychicznej — to konsekwencje ich
paktu z postaricem Azathotha.

(® Badacze wygrywaja kampanie...?




7 Epilog

Sprawdz Dziennik kampanii. Przeczytaj po kolei kazda

ponizsza sekcje, tylko jezeli gracze wygrali kampanie oraz jesli

powiazany z nia wpis w Dzienniku kampanii jest prawdziwy.
“Zniknela? Jak to znikneta?!” - piekli sig szeryf Engle.

»Niech pan sam zobaczy” - opowiada oficer. Prowadzi szeryfa

przez dtugi korytarz z celami po obu stronach. - , Byla pilnowana

od rana do wieczora, prosze mi wierzyé. W jednej chwili tu byla,

aw drugiej...” Zatrzymuje si¢ naprzeciw celi Anette i patrzy, jak
szeryfowi Engle’owi opada szcz¢ka. Sciany celi wymalowano lepkq,

( Przeczytaj nastepujacy fragment tylko, jesli bada-

cze aresztowali Anette.

czerwonq substancjq, ukladajgcq sie w delikatne ksztatty.
Po wigzniarce nie pozostat §lad. J

Dzigkujesz skinieniem glowy jednemu z rycerzy, kiedy na blacie
obszernego, debowego biurka kladzie akta, o ktére poprosites.
Odnalezienie wszystkich zapiskow Carla Sanforda nie bylo proste,
ale przynajmniej teraz tajemnice Zakonu sq w zasiegu twojej reki.
»Co dalej?” - pyta mezczyzna az palqcy sig do stuzby. Informujesz
go, ze wlasnie tej nocy w sanktuarium odbedzie si¢ spotkanie.
»Doskonale. Wezwe najbardziej lojalnych cztonkéw” - opowiada.
Odsylasz go oszczednym gestem i wygladasz przez okno swego
nowego gabinetu. Miasto Arkham jest réwnie ponure i budzqce

/ Przeczytaj nastepujacy fragment tylko, jesli

badacze przejeli kontrolg nad Lozq Srebrnego Switu.

»

Gdy wchodzisz, Anna obserwuje cig w milczeniu. Jak zwykle jej
zdolnos¢ przewidywania jest frapujqgca, ale powoli si¢ do tego
przyzwyczajasz. , Dtugo na ciebie czekatam” — przyznaje. —
»Pewnie masz do mnie wiele pytari. Doskonale. Pytaj, o co chcesz,
cho¢ domyslam sig, ze do tej pory poznates juz odpowiedzi”. Nie
proponuje ci czegos do picia ani miejsca, gdzie moglbys spoczqc.
Zaczynasz opisywac swojq sytuacje, lecz prawda o twoim stanie
jest jasna dla kazdego, kto posiada talenty podobne wrozbitce

(i niemal dla nikogo innego). Miates nadzieje na jakies wytluma-
czenie — uwierzylbys w najbardziej naiwne — jednak stanowito to
wyraz twej desperacji i wiary w jego istnienie bez wzgledu na fak-
ty. Anna obdarza cig petnym litosci spojrzeniem i potrzqsa glowg.
,Na pewno do teraz juz musiates wszystko zrozumie¢. Wypelnites
swoje zadanie. Wszystkie sprawy, jakimi miales si¢ tu zajqc, zosta-
1y zamknigte. Nadszed! czas, abys odpoczql i odnalazt spokdj”.

[ Przeczytaj nastepujacy fragment tylko, jesli
badacze przetrwali uscisk Obserwatora.

Spokéj? O czym ona méwi? Nie mozesz sobie na to pozwolic!
Przeciez zostalo jeszcze tyle do zrobienia...!

niechgé, co zwykle... Ale przynajmniej trzymasz w garsci jego
ksekrety. j

z Dziennika kampanii.

K Wykre$l badacze przetrwali uscisk obserwatoy

Przeczytaj nastepujacy fragment tylko, jesli
badacze podpisali Czarng ksigge Azathotha.
We snie podchodzi do ciebie wysoki mezczyzna. Obdarza

cig nieznosnie ztosliwym usmiechem. ,Czas splacic¢ dtugi” -
reie ; Sy : o
oznajmia. — ,Dostates to, czego chciates. Teraz moja kolej”.




TRACZY TARR TYLKO, Jesu
JISTRSCR SCIAN”

Cokolwiek zrobisz, istota nieustannie atakuje twéj umyst.

Jej spojrzenie przesladuje cig, gdziekolwiek sig obejrzysz.
To cos kontroluje kazdg twojq mysl — nadzieje, uczucia,
obawy, ambicje. Wciqz przypomina ci o twej bezcelowej

egzystencji. Kazdej nocy wiercisz si¢ bezsennie, niezdolny
uwolnié si¢ od poczucia beznadziei. Twoje mysli zwracajg

sig ku ponurej, niepewnej przyszlosci. Przysztosci
bez zycia. Przyszlosci bez ciebie. To meczarnie, ktére
musi przezy¢ kazdy Smiertelnik, a zarazem jedyne
doswiadczenie, ktérego nie potrafi opisac. Duchy?
Wymiary wykraczajgce poza naszq cielesng powtoke?
Nic précz ostatniej deski ratunku, ktérej chwyta sie
umyst desperacko prébujqcy trzymac sig Zycia.
Kiedy stwor znow cig nawiedza, dochodzisz do nowego
wniosku. Owiewa cig lodowaty podmuch w chwili, gdy
istota na twoich oczach nabiera ksztattéw. W gardle cig
Sciska i tzy naptywajq do oczu, ale stawiasz jej czota.
Odrzucasz strach. Stwér obserwuje ci¢ zaciekawiony,
a Swist piekielnych piszczatek odchodzi w nicosc.
Istota wyciqga w twoim kierunku pazurzastq dtor,
a ty decydujesz si¢ jg uscisngé. Nigdy nie uwolnisz sig
od istoty, niemniej istnieje ciei szansy, ze zdolacie si¢
porozumiec. Moze zapanujesz nad swoim strachem.
To bez znaczenia, czy Swiat ma jakis cel. Przynajmniej
to twdj Swiat, do licha! I nic nie powstrzyma cig

przed dostosowaniem go do twych potrzeb.

J
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Tworcy gry

Coz, zrobilo si¢ mrocznie. Przepraszamy.

W kazdej kampanii do gry karcianej Horror w Arkham staramy sie
wzorowa¢ na innej odmianie horroru. W Przerwanym kregu inspiro-
wali$my sie w szczegdlnosci ,horrorem gotyckim” oraz ,horrorem
egzystencjalnym”. Po kilku kampaniach, w ktérej gracze podrézowa-
li do odleglych miejsc, cheielismy pozwoli¢ im powrdci¢ do Arkham
— miasta przepelnionego mrocznymi, krwawymi tajemnicami —

i zaglebid sie wjego historie. Z tego powodu postanowili$my zaczerp-
na¢ z opowiesci o duchach i powiesci gotyckich, w ktérych bohatero-
wie czesto musza walczy¢ z powracajacymi demonami przeszlosci.
Plotki na temat czarnoksiestwa i czarnej magii odznaczajq sie
wyraznie w historii Arkham, dlatego naturalne wydalo sie zawarcie
sabatu czarownic jako gtéwnego przeciwnika w jednej z kampanii.
Jednak temat ten jest bardziej zlozony. Wiedzmy z dziet Lovecrafta
s3 pelnym odzwierciedleniem wiedZm z Salem, ktore zaprezentowa-
no podczas stynnych proceséw czarownic: kobietami, ktore zawarty
pakt z Diablem. W prawdziwym $wiecie wyznawcy wiccanizmu

i poganie woleliby nie by¢ utozsamiani z takim obrazem ,wiedzmy”,
ktory nie jest nawet odrobine reprezentatywny dla prawdziwego
czarnoksiestwa. Taki obraz wynika jednak z mitéw Lovecrafta, a my
chcieli$my zamie$ci¢ czarna magie w naszej wizji Arkham. W tym
celu postanowili$my zawrze¢ w niej wersje Lovecrafta, ale wylgcznie
jako zabobon. Z wyjatkiem Keziah Mason nasze wiedZmy to po
prostu czarodziejki, nic wiecej. Sa to przede wszystkim kobiety, aby
niejako oddzieli¢ je od Lozy Srebrnego Switu, organizacji patriar-
chalnej, na czele ktérej stoi mezczyzna. Grupy te réznig sie od siebie
w wielu rzeczach, jednak mozna rzec, ze po czesci sa to dwie strony
tego samego medalu.

Poniewaz gléwnymi przeciwnikami w kampanii sg te dwie frakcje,
postanowiliémy wykorzysta¢ Przedwiecznego, ktory nie posiada wla-
snych motywacji ani pragnieri. Gdy tylko Azathoth stal sie central-
nym punktem naszej historii, jej wydzwiek nagle stat si¢ przerazajaco
egzystencjalny i wzbudzal pytania: Dlaczego w ogéle

tu jestesmy? Jaki jest sens istnienia? Jak by nie patrze¢, pewnego dnia
wszyscy umrzemy. Okazalo si¢ to naturalnym uzupelnieniem tego, co
pierwotnie miato by¢ historig o duchach,

i doskonale wpasowalo sie do calo$ci wraz z Azathothem jako
finalowym ,bossem”. Bo jak wlasciwie walczy¢ z czyms, co i tak jest
nieuniknione?

Mamy nadzieje, ze granie w Przerwany krqg dato wam tyle emocji, co
nam tworzenie go. Obiecuje, ze kolejna kampania nie bedzie az tak
depresyjna. W zasadzie ide o zaklad, ze bedzie to kampania z waszych

— Matthew Newman

Projektirozwdj rozszerzenia: Matthew Newman wraz z Danielem
Schaeferem

Redakcja i korekta tekstow fabularnych: Jeremiah J. Shaw
Redakcja i korekta tekstow mechanicznych: B.D. Flory

Menedzer d/s gier karcianych: Mercedes Opheim

Zespol fabularny Horroru w Arkham: Dane BeltramiiKara
Centell-Dunk

Projekt graficzny rozszerzenia: Sebastian Koziner

Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson

Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch
Kierownictwo artystyczne: Jeff Lee Johnson

Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Melissa Shetler

Zarzadzanie produkcja: Jason Glawe i Dylan Tierney

Dyrektor kreatywny ds. grafiki: Brian Schomburg

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz

Starszy specjalista ds. rozwoju produktu: Chris Gerber

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Wydawca: Andrew Navaro

Tlumaczenie gry: Aleksandra Miszta

Thumaczenie tekstow fabularnych: Marek Mydel

Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik

Korekta wersji polskiej: Jan Jewuta, Marek Mydel, Kamil Orluk,
Anna Roszczyk, Artur Rymanowski, Tomasz Siedlecki, Jakub
Woéjtowicz

Cytaty wykorzystane w kampanii zostaly zaczerpniete z opowiadan H. P.
Lovecrafta Sny w domu wiedZmy (thum. R. P. Lipski), Koszmar w Dunwich
(tham. R. Grzybowska) i W poszukiwaniu nieznanego Kadath (ttum. R. P.
Lipski, A. Ledwozyw), a takze dziel Zotnierz o bladym obliczu (thum. T.
Evert) A.C. Doyle’ai Makbet (ttum. L. Ulrich) W. Shakespeare’a.

Specjalne podzigkowania dla Jona Zierdena i Kathleen Miller!

Testerzy

David Attali, Michael Boggs, Robert Brantseg, Crystal ,Dead to Me”
Chang, Marcia Colby, Stephen ,Money Bags” Coleman, Guillaume
Couteau, Alex Davy, Andrea Dell’Agnese, Alex DeNagy, Justin Engelking,
Julia Faeta, B.D. Flory, Jérémy Fouques, Jeremy Fredin, Nate French,
Dave Galey, Ken Grazier, Jason Horner, Julien Horner, Jed Humphries,
Neil Kimball, Skyler Latshaw, Tim Latshaw, Grégoire Lefebvre, Brian
Lewis, Jamie Lewis, Jill McTavish, Eric Meyers, Nicole Meyers, Annete
Nepomuceno, Andrew Nguyen, Josh Parrish, Chad Reverman, Ian Rickett,
Rebecca Scarlett, Vincent Schwartz, Alexander Skeggs, Preston , The

Real Preston” Stone, Michael Strunk, Jake Tighe, Regine Mualla Tighe,
Zachary Varberg, Zeke Waletzky, Jeremy ,Ghost Busta” Zwirn

Specjalne podzigkowania dla naszych beta-testeréw!
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@ Agenci Azathotha
@ Czarna magia
Dla wigkszego dobra
Godzina duchéw

Krélestwo $mierci

Miasto grzechow
Muzyka potepionych

Nieunikniony los
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