Ich dton jest przy waszych gardtach,
a mimo to nie widzicie Ich...

»Spalg jego przeklety pamigtnik, a wam radze rozburzyc
ten kamienny oltarz i wszystkie stojgce kregiem kolumny na
wzgérzach. To dzigki nim wlasnie Whateleyowie z takq luboscig
przywolywali te istoty...”

- H. P. Lovecraft, Koszmar w Dunwich

Dziedzictwo Dunwich to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do
gry karcianej Horror w Arkham. Rozszerzenie Dziedzictwo Dunwich
zawiera dwa scenariusze: ,Zajecia pozalekcyjne” oraz ,Kasyno
zawsze wygrywa’. Scenariusze te mogga by¢ rozgrywane samodzielnie
albo w polaczeniu z sze$cioma Zestawami Mitdéw z cyklu Dziedzictwo
Dunwich, tworzac w ten spos6b wiekszg, osmiocze$ciowa kampanie.

Dodatkowe zasady 1 wyjasnienia

Wpygnanie

Niektore karty graczy z cyklu Dziedzictwo Dunwich muszg zostaé
wygnane po wykorzystaniu. Kiedy karta zostaje wygnana, usuwa sie
jaz gryizwraca do kolekgji kart gracza. Jesli podczas rozgrywania
kampanii gracz chce ponownie doda¢ ja do swojej talii, to musi
zaplaci¢ za nia punktami do§wiadczenia (pomiedzy scenariuszami).
Jesliwygnanie 1 lub wigkszej liczby kart sprawi, ze w talii badacza
znajdzie si¢ mniejsza od wymaganej liczba kart, pomiedzy kolejnymi
scenariuszami gracz ten musi zakupi¢ karty, aby zachowa¢ wymagany
rozmiar talii (podczas zakupu kart moze w ten sposéb kupowaé karty
o poziomie 0 za 0 punktéw doswiadczenia, do momentu osiagniecia
wymaganej wielkosci talii).

Przygotowanie kampanii

W celu przygotowania kampanii Dziedzictwo Dunwich nalezy

kolejno wykona¢ ponizsze kroki:

1. Wybor badaczy.

2. Kazdy gracz przygotowuje swoja talie gracza.
3. Wybér poziomu trudnosci.

4. Przygotowanie worka chaosu.

< Latwy (chcg tylko poznac historig):
+1I +1’ 01 O; 0’ *11 711 711 721 72: @) @I A; &1 ﬁ
< Standardowy (chce podjgé wyzwanie):
+1I 0/ OJ 71; *1; 711 72) *21 73; 74,' @I @1 A) &1 ‘k
< Trudny (chce przezyé koszmar):
O; 0’ 01 71/ 71; 721 72) *31 73; 74,' *51 @) @1 A) &; ?‘
< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham):
0/ 71; 71: 72: 72) 73) 73) 74’ 741 *51 *6; 78,' @; @1 A/ &) ‘k

Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia od Prologu.

Symbol rozszerzenia

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

karty:




Prolog

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

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

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

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

Starszy mezczyzna zamilkt na chwile, zeby zebrac mysli, po czym
odezwal si¢ znowu. ,Szukam dwdjki moich kolegéw — doktora

Francisa Morgana, wyktadowcy archeologii, oraz Warrena Rice'a,
profesora jezykoznawstwa. Warren mial si¢ dzisiaj ze mnq spotkac
przy kolacji, zeby oméwic kilka waznych odkryc, ale gdzies znikngl.

W pierwszej chwili nie przejglem sig tym, ale péZniej zaczelo mnie
dreczyé niepokojqce uczucie, ze dzieje sig cos niedobrego. I to uczucie
wydaje si¢ bardzo... znajome”. Nigdy wczesniej nie widzieliscie
Armitage’a az tak zaniepokojonego. Jego reka wyraznie drzy, kiedy
siega po stojqcy na biurku kieliszek i bierze nerwowy lyk wina.
»Prébowatem znalez¢ Francisa, liczqc, ze wie, gdzie si¢ podzial Warren,
ale z nim réwniez urwat si¢ kontakt. Podobno Francis spedza sporo
czasu w jakiejs jaskini hazardu, a przynajmniej tak mi powiedziano”.
»Postatem po was, poniewaz boje sig, ze Warren moze miec jakies
ktopoty. Bytbym niezmiernie wdzigczny, gdybyscie go dla mnie znaleZli.
Mozecie poprosic Francisa o pomoc, jesli uda si¢ wam go spotkac”.

(® Badacze musza wybraéjedna z opcji:

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

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



Scenariusz I-A:
Zajecia pozalekcyjne

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

Przygotowanie

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

nastepujacymi symbolami:
n @

N
B &

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

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

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

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

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

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

Sugerowane utozenie lokalizacji

@  Biblioteka omea

@  Dredzinkc Hiskatonic @  Budyncknaukowy
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©  VWydziat humanistyczny [ ] 2ZwiazeK studencki

(@) Budynek administracyiy




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

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

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

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badaczom nie udato
si¢ uratowac studentéw. Macie wyrzuty sumienia.
Do worka chaosu dodaj 1 zeton it (pozostaje tam
do kotica kampanii).

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwycigstwa. Kazdy badacz
zdobywa 1 punkt do§wiadczenia za wyciagnigcie
wnioskéw z wydarzen, ktére miaty miejsce.

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

> »

Los Armitage’a”.

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

i kobieta sledzili go przez wiele godzin po calym kampusie

iw koticu dopadli, kiedy byl sam w swoim biurze. Nie ma
pojecia, dlaczego to zrobili, ale zwigzali go i zamkneli

w szafie. Gdy wspominacie, ze przystal was dr Armitage, Rice
nieco si¢ uspokaja. Podejrzewa jednak, ze dr Morgan réwniez
moze by¢ w niebezpieczeristwie. Wszystko wskazuje na to, ze
atak na Rice'a nie byt przypadkowy i nieznajomi krecqcy sig po
kampusie przyszli tu wlasnie po niego. Postanawiacie zabrac
stqd profesora najszybciej, jak si¢ da. Gdy opuszczacie teren
uniwersytetu, slyszycie krzyki dobiegajgce z potnocnej czesci
kampusu. Nagle mija was rozpedzona karetka i obawiacie sig,
ze doszlo do tragedii. Kilka godzin p6zniej dowiadujecie sig, ze
njakis wsciekly pies” zakradl sig na teren akademikéw. Bestia
rzucila si¢ na studentéw i wielu z nich zostato okaleczonych
albo zabitych wskutek ataku.

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

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

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

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



Zakoniczenie 2: Uruchamiacie wszystkie alarmy
przeciwpozarowe w akademikach i wyprowadzacie

studentéw przez pétnocne wyjscie, liczqc, ze uda sig wam
wydostaé z kampusu. Wielu uczniow jest zaspanych i nie
rozumie, co si¢ dzieje, ale jestescie pewni, ze proby wyjasnieri
tylko pogorszytyby sprawe. Kilka minut pézniej styszycie
przenikliwy, nieludzki skowyt dobiegajqcy z kampusu. Kazecie
studentom zostac w bezpiecznym miejscu, a sami wracacie

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

na miejsce, m'kogo tam nie ma.

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

® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze studenci zostali
uratowani.

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

(@ Jeslijest to pierwszy scenariusz w kampanii, przejdz do
scenariusza I-B: ,Kasyno zawsze wygrywa’.

W przeciwnym wypadku przejdz do ,Antraktu I: Los

> »

Armitage’a”.

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

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

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Eksperyment zostat
pokonany.

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

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

> »

Armitagea”.

Zakonczenie 4: Wyczerpani i poranieni budzicie sig kilka
godzin péZniej. Sami wlasciwie nie wiecie, co ujrzeliscie,
zanim straciliscie przytomno$c, ale ten widok przepetnit
was absolutng grozq. Od 0s6b, ktére ocalaly, dowiadujecie
si¢ jedynie, ze ,jakis wsciekty pies” zakradt sig na teren
akademikéw. Bestia rzucita sig na studentéw i wielu z nich
zostato okaleczonych lub zabitych wskutek ataku.

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

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

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

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

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

> »

Los Armitage’a”.




Scenariusz I-B:
Kasyno zawsze wygrywa

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

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

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

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastgpujacych zestawéw
spotkan: Kasyno zawsze wygrywa, Pech, Podwladni Naomi,
Szczury. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

&

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

9

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

(® Umie$é Kierownika kasyna Clover Club w grze, w Salonie
w Clover Club.

(@ Odi6z nabok, poza gre, nastepujace karty: Zacieniony
korytarz, Peter Clover, Dr Francis Morgan oraz wszystkie
kopie Drzwiw korytarzu.

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



NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

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

do Zakonczenia 1.

Zakoniczenie 1: Uciekacie az do nastgpnej przecznicy

i dopiero tam zatrzymujecie sig, Zeby zebraé sity. Zanim
jednak zdqzycie odsapnqc, ziemia zaczyna sig trzqsé, po
czym rozlega sig ogluszajgcy toskot. Zaniepokojeni ludzie
wychodzq z doméw i sklepdw, zeby sprawdzié, co sig stato,

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

dr. Morgana, ale nigdzie go nie widac.

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

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

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

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

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

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

w bezpieczne miejsce, dr Morgan w koticu otrzgsa sig

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

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

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

teraz w najlepszej formie, ale pomoge wam w sledztwie.

Gdziekolwiek nas ono zaprowadzi”.

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

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

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

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

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

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

dr. Morgana, ale mezczyzna, ktérego ocaliliscie, jest
wdzigczny za waszq pomoc. Przedstawia sig jako Peter
Clover, wlasciciel klubu, z ktérego wtasnie wyszliscie. Mimo
zaistniatych okolicznosci roztacza wokdt siebie aure
spokojnego profesjonalizmu. Kiedy ruszacie w strong gléwnej
ulicy, droge zajezdza wam I$nigcy Chrysler B-70. Wysiada

z niego przepi¢kna kobieta o dtugich brgzowych wlosach

i wgskich oczach. Towarzyszy jej kilku groznie wyglada-
jacych mezczyzn, ktorzy na wasz widok siegajq pod poly
marynarek. ,Peter” — odzywa si¢ kobieta, wzdychajqc z ulgq.
»Dzigki Bogu nic ci nie jest. Podobno byly jakies problemy?”
Odwraca si¢ w waszgq strong, wbijajqc w was mordercze
spojrzenie. ,Kim oni sq2”

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

na naszq wdzigcznos¢”. Styszqc to, kobieta krzyzuje rece na
piersiach i przyglada sie wam uwaznie, by w koticu usmiechngé
sig nieznacznie.

»No dobrze. Wyglgda na to, ze musze wam podzigkowaé

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

w poblizu, gdy padnq strzaly. Dzigkujecie Naomi i Peterowi

i ruszacie w droge.



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

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

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

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

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

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

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

(@ Kazdybadacz otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej.

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

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej tacznej wartosci , Zwycigstwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa 1 punkt do§wiadczenia za wyciagniecie
wnioskoéw z wydarzen, ktére miaty miejsce.

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

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

W przeciwnym wypadku przejdz do Losu Armitage’a 2.

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

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

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

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

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

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

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

i zastajecie swojego dawnego mentora siedzqcego za biurkiem. Jego twarz

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

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

Milczy dluzszq chwilg, po czym poprawia okulary i najwyraZniej

zamierza wam co$ wyjasnic.

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

powiedziatem wam wezesniej.” W skupieniu wystuchujecie przerazajqcej

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

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

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

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



(o dalej?

Choc¢kazdy ze scenariuszy dostepnych w cyklu Dziedzictwo Dunwich
moze by¢ rozegrany w ramach trybu samodzielnej rozgrywki,

to mozna je takze polaczy¢ w pelng, o$émiocze$ciowa kampanie.
Nastepny scenariusz kampanii Dziedzictwo Dunwich bedzie
dostepny w Zestawie Mitéw Muzeum Miskatonic, a opowie$¢ bedzie
kontynuowana w nadchodzacych szeéciu zestawach tego cyklu.

Tworcy gry

Projekt gry Horror w Arkham: Gra karciana: Nate French i Matthew
Newman

Projekt rozszerzenia: Matthew Newman

Redakcja: Nate French, Kevin Tomczyk i Katrina Ostrander

Korekta: Molly Glover

Projekt graficzny gry Horror w Arkham: Gra karciana: Mercedes
Opheim i Evan Simonet wraz z Monica Helland i Christopherem Hoschem
Projekt graficzny rozszerzenia: Mercedes Opheim i Christopher Hosch
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg

Oktladka: Tomasz Jedruszek

Kierownictwo artystyczne: Andy Christensen i Zée Robinson
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Andy Christensen

Grupa historyczna Horroru w Arkham: Dane Beltrami, Michael Hurley,
Matthew Newman, Katrina Ostrander i Nikki Valens

Teksty fabularne Dziedzictwa Dunwich: Matthew Newman
Zarzadzanie produkcja: Megan Duehn

Menedzer d/s gier LCG: Chris Gerber

Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Wydawca: Christian T. Petersen

Tlumaczenie gry: Michal Walczak-$lusarczyk
Tlumaczenie tekstéw fabularnych: Rafal Kalota

Korekta wersji polskiej: Wiktor Marek i Aleksandra Miszta
Lokalizacja element6ow graficznych: Mateusz Szupik
Wersja polska: Galakta

Cytaty wystepujace w grze zostaly zaczerpniete z opowiadania Koszmar

w Dunwich H. P. Lovecrafta (ttum. Ryszarda Grzybowska) oraz powiesci
Ghoule z Miscatonic Grahama McNeilla (ttum. Rafal Kalota).

Testerzy: Mark Anderson, Brad Andres, Alan Bahr, Erin Bahr, Craig Bergman,
Brian L. Casey, Matt Charboneau, Marcia Colby, Tom Capor, Amber Cowles, Isaac
Cowles,Andrea Dell’Agnese, Luke ,Click for a Credit” Eddy, Richard A. Edwards,
Justin Engelking, Julia Faeta, Tony Fanchi, Jeremy Fredin, Chris Gerber, Jed
Humphries, Gwendolyn Kornblum, Samuel Langenegger, Ian Martin, Cat Miller,
Patrice Mundinar, Amy Pirkl, Zap Riecken, Brian Schwebach, Michael Strunk,
Sean Switajewski, Alex Tomita, Zach ,I'm a survivor” Varberg, Matt Watson, Jeremy
»Beyond what veil?” Zwirn
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