Gtod ghoul... Przygotowanie kampanii

Pigtek, 18 wrzesnia 1925 r. Arkham, Massachusetts. Niezwykle W celu przygotowania kampanii Noc fanatyka nalezy wykona¢ kolejno
dtugie i gorgce lato dobiega korica. Pojawiajq si¢ pierwsze oznaki ponizsze kroki:

jesieni, jednak nieubtagany upat weigz sig utrzymuje. W miasteczku
panuje ciche, milczqce napiecie. Ludziom puszczajg nerwy.
Tylko w ostatnim tygodniu mieszkaricy wielokrotnie donosili

o gwattownych i brutalnych awanturach, ktére wybuchaly z powodu 2.

zwyktych nieporozumie.

Dzisiaj zadzwonil James Hankerson. Twierdzi, ze znalazl 3.

rozcztonkowane ciato w swojej stodole.

Najtatwiej bytoby uznaé, ze to wszystko przez pogode. Z tym
miasteczkiem jest cos nie tak i stara wieszczka niewiele moze zrobic,

aby uchronié je od upadku. Moje wizje wskazujq, ze niewielka grupa 4.

badaczy wkrétce zwrdci uwage na te niezwykle zdarzenia i podejmie
kroki, by wszystko naprostowac. Bede obserwowac ich postepy...
ale nie zamierzam siedzie¢ bezczynnie.

Noc fanatyka to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do gry karcianej
Horror w Arkham. Sktadaja si¢ na nig scenariusze ,Zgromadzenie”,
»Maski pélnocy” oraz ,Pozeracz z otchlani”. Karty niezbedne do
rozegrania tych scenariuszy znajdujq sie w zestawie podstawowym

do Horror w Arkham: Gry karcianej.

Podczas rozgrywania kampanii gracze beda przechodzili z jednego
scenariusza do drugiego zgodnie z podana kolejnoscig, a wyniki
podjetych dziatari i dokonanych wyboréw beda miaty wplyw na to,

1.

Wyboér badaczy. Kazdy gracz wybiera innego badacza
i odnotowuje swoj wyboér w Dzienniku kampanii.

Kazdy gracz przygotowuje tali¢ swojego badacza. Pelne zasady
tworzenia talii znajdujg sie na stronie 15 Kompletnej ksiegi zasad.

Wyboér poziomu trudnosci. W Horror w Arkham: Grze karcianej
wystepuja cztery poziomy trudnosci: fatwy, standardowy, trudny

i ekspercki. Gracze decyduja, ktéry z pozioméw trudnosci najlepiej
pasuje do ich grupy, i zachowuja go na czas calej kampanii.
Przygotowanie worka chaosu. Wymienione ponizej zetony
chaosu nalezy umie$ci¢ w worku chaosu, a pozostate odlozy¢ do
pudetka.

< Latwy (chce tylko poznaé historie):
+1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2, -2, B B & & £, ¥

< Standardowy (chce podjaé wyzwanie):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, 2 A & &,

< Trudny (chcg przezyé koszmar):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, B, 8 8, N §, ¥

< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, 2, B &, N, 2, .

co spotka ich pézniej. Dodatkowo, wraz z postepem historii gracze Gracze sq teraz gotowi, aby przygotowa¢ czeé¢ I: ,Zgromadzenie”.

zdobywaja punkty do$wiadczenia, ktére bedg mogli wykorzysta¢ do
zakupu nowych kart lub ulepszenia tych, ktére juz maja w swojej talii.



Dziennik kampanii

Znajdujqcy si¢ na ostatniej stronie tej ksiqzeczki Dziennik kampanii
stuzy do notowania postepu oraz tego, jak rozwija si¢ sama
kampania. Na koniec kazdego scenariusza gracze muszq odnotowaé
tam swoje wyniki, wprowadzajgc do Dziennika kampanii wszelkie
niezbedne informacje. Sq to takie parametry jak doswiadczenie
zdobyte przez poszczegdlnych badaczy, poziom traumy kazdego
badacza, pozyskane przez badaczy atuty i ostabienia oraz wszyscy
zabici oraz oszalali badacze.

Podczas rozgrywania scenariusza gracze czesto sq proszeni

0 odnotowywanie w Dzienniku kampanii waznych informacji oraz
elementéw historii. Do notatek tych czesto odnosic sig bedq pozniejsze
scenariusze, dzigki czemu decyzje podjete w jednym scenariuszu
mogq mie¢ wplyw na to, co stanie sie w kolejnym. Jesli gracze zostang
poproszeni o wykreslenie notatki, to do kotica kampanii taka notatka
jestignorowana.

(zes¢ I: Zgromadzenie

W swoim domu w Arkham badasz wraz z towarzyszami sprawe dziwnych
wydarzen, ktére miaty miejsce w miasteczku. W ciqgu ostatnich tygodni

w tajemniczych okolicznosciach zaginelo kilka 0s6b. Niedawno odkryto

w lesie ich zwloki, brutalnie okaleczone i na wpdt pozarte. Policja i gazety
twierdzq, ze to sprawka dzikich zwierzgt, jednak ty podejrzewasz,

ze dzieje si¢ tutaj cos wigcej. Zebraliscie sig razem, zeby przeprowadzié
Sledztwo i przedyskutowad, co sqdzicie o tej dziwacznej sprawie.

Przygotowanie

(© Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Zgromadzenie, Szczury, Ghoule, Paniczny strach, Pradawne zto
oraz Przejmujqcy chtéd. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi
Vv
&r\( NVH

symbolami:
\ v B

(® Karte lokalizacji Gabinet nalezy umie$ci¢ w grze. Wszystkie
pozostale lokalizacje nalezy odtozy¢ na bok, poza gre. Wszyscy
badacze rozpoczynaja gre w Gabinecie.

@ Karty Kaptana ghouli oraz Lity Chantler nalezy odlozy¢ na bok,
pozagre.
(® Pozostate karty spotkan (ze wszystkich zebranych przed

momentem zestawow spotkar’l) nalezy potasowaé w celu
utworzenia talii spotkar.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Ledwie
udaje si¢ wam ujs¢ z zyciem. Kobieta z salonu podgza za wami
przez frontowe drzwi i z impetem zatrzaskuje je za sobg.
»Glupcy! Coscie najlepszego zrobili?!” Eapie krzesto stojgce
na ganku i przystawia je do drzwi, blokujgc klamke. , Musimy
stqd uciekac. ChodZcie ze mng, opowiem wam wszystko,

co wiem. Tylko my jestesmy w stanie powstrzymac to, co czai
si¢ w otchlani, zanim zniszczy to miasto”. Nie macie sily si¢
kidcic. Przytakujecie i ruszacie za nig. Wychodzicie na ulice

i w strugach deszczu kierujecie si¢ do Rivertown.

(@) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze twdj dom nadal stoi.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Kaplan ghouli nadal
Zyje.

@ Glowny badacz otrzymuje karte Lity Chantler i moze ja
umiesci¢ w swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu
kart w talii badacza.

@) Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwycigstwa (nalezy pamigta, aby do puli
zwycigstwa dodaé wszelkie dozwolone lokalizacje).
Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe punkty
dos$wiadczenia, jesli zdobyl informacje na temat ukrytych
$wiatéw rodem z Mitéw.

Zakonczenie 1: Przytakujesz i pozwalasz czerwonowlosej
kobiecie podpalic Sciany i podtogi twojego domu. Ogieti
rozprzestrzenia si¢ blyskawicznie. Rzucacie si¢ biegiem w strong
drzwi, aby uciec przed rozpetanym pozarem. Z chodnika
obserwujesz, jak twdj dom ogarniajq ptomienie. W koricu
kobieta odzywa sig. ,ChodZcie ze mng. Musz¢ wam opowiedzie¢
o0 zagrozeniu, ktére czyha w otchtani. Dziatajqc osobno nie
mamy zadnych szans... jednak razem mozemy to powstrzymac’.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze twdj dom zostat
spalony.

@ Glowny badacz otrzymuje karte Lity Chantler i moze ja
umiesci¢ w swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu
kart w talii badacza.



(@ Patrzac, jak jego dom zamienia si¢ w spalona ruine,
gtéwny badacz doznaje 1 traumy psychicznej.

©® Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwycigstwa (nalezy pamigtaé, aby do puli
zwyciestwa dodaé wszelkie dozwolone lokalizacje).
Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe punkty
dos$wiadczenia, jesli zdobyl informacje na temat
ukrytych $wiatéw rodem z Mitow.

Zakonczenie 2: Nie zamierzasz stuchac rozkazéw fanatyczki
i wyrzucasz jq z domu, obawiajqc sie, ze podpali go mimo
twojego sprzeciwu. ,Glupcy! Popetniacie Smiertelny btgd!”

— ostrzega was. ,Nie rozumiecie zagrozenia, ktére czai sie

w otchtani... Smiertelnego zagrozenia dla nas wszystkich!”
Wstrzgs$nieci wydarzeniami ostatniej nocy postanawiacie
jednak wystuchac kobiety. Moze rzuci nieco Swiatta na te
szalong sytuacje, cho¢ odnosicie wrazenie, ze chyba niezbyt
wam ufa.

©® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze twéj dom nadal stoi.

(® Za odmowe zniszczenia dorobku swego zycia w wyniku
wydarzen dzisiejszej nocy gléwny badacz otrzymuje
1 punkt do$wiadczenia.

©® Kazdy badacz zdobywa punkty do$§wiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa (nalezy pamietaé, aby do puli
zwyciestwa dodaé wszelkie dozwolone lokalizacje).
Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe punkty
dos$wiadczenia, jesli zdobyl informacje na temat ukrytych
$wiatéw rodem z Mitéw.

Zakoniczenie 3: Biegniesz korytarzem, probujgc znalezé

wyjscie z domu, jednak rozzarzona bariera nadal blokuje droge.

Utknaqtes. Horda dzikich stwordw szturmujgca twéj dom zbliza
si¢ coraz bardziej, a ty nie masz juz dokqd uciec.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Lita zostala zmuszona
szukaé pomocy gdzie indziej.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze twdj dom nadal stoi.

©® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Kaptan ghouli nadal
zyje.

©® Kazdy badacz, ktéry nie zrezygnowal, zostaje zabity.
Jeslijest zbyt mato badaczy, aby méc kontynuowaé,

kampania sie koriczy, a gracze przegrywaja.

W przeciwnym wypadku nalezy przejs¢ do kolejnego
scenariusza. (Kazdy gracz, ktérego badacz zostal zabity,
musi wybra¢ nowego badacza z puli dostepnych badaczy.
Opis pelnych zasad zwigzanych z zabitymi badaczami
znajduje sie na stronie 18 Kompletnej ksiegi zasad).

(@ Jesli gléwny badacz zostal zabity, nalezy wybra¢
badacza, ktory otrzyma karte Lity Chantler. Ten badacz
moze umie$ci¢ te karte w swojej talii. Nie wlicza si¢ ona
do limitu kart w talii badacza.

Rozszerzone zasady kampanii

Zdobywanie i wydawanie punktéw doswiadczenia

Im bardziej gracz zaglebi sie w §wiat Mitéw, tym wiecej posiadzie
informacji na temat tajemnic wszech$wiata — o Przedwiecznych,
potworach kryjacych sie w cieniu oraz o sekretach, ktérych ludzkos¢
miata nigdy nie pozna¢. Ta wiedza reprezentowana jest przez
do$wiadczenie. Poprzez rozegranie scenariusza badacze mogg zdoby¢
po 1 (lub wiecej) punkcie doswiadczenia. Kazdy badacz sam zdobywa
swoje punkty do§wiadczenia, a punkty do§wiadczenia nie moga by¢
przekazywane pomiedzy badaczami. Doswiadczenie mozna czesto
zdoby¢ poprzez umieszczanie w puli zwycigstwa kart zapewniajacych
punkty zwyciestwa lub poprzez podejmowanie decyzji fabularnych.
Opis pelnych zasad zwiazanych z punktami do§wiadczenia znajduje
sie na stronie 4 Kompletnej ksiegi zasad.

Punkty do$wiadczenia moga by¢ wydawane na poznanie nowych
zdolno$ciizakleé¢ lub do pozyskiwania nowych przedmiotéw i broni

w postaci nowych kart. Dodanie do talii nowej karty wymaga optacenia
kosztu oznaczonego w lewym gérnym rogu karty za pomoca biatych
kropek. Dodanie do talii nowej karty zawsze kosztuje co najmniej

1 punkt do§wiadczenia oraz wymaga utrzymania odpowiedniej
wielkosci talii (na 0gét wiaze si¢ to z usunieciem z niej jakiej$ karty).

Niektore karty reprezentuja wyzszy poziom kart o tej samej nazwie.
Karty te majq taka samg nazwe jak ich inne wersje, ale moga mie¢
dodatkowe efekty, dodatkowe symbole umiejetnosci lub inne koszty.
Jesli gracz posiada karte z nizszego poziomu i chce zakupi¢ jej wersje

0 wyzszym poziomie, to moze ulepszy¢ te karte, wydajac réznice

w punktach do§wiadczenia pomiedzy obiema wersjami karty. Nowa
wersja karty jest doktadana do talii gracza, a stara zostaje z niej usunieta.
Opis pelnych zasad zwiazanych z wydawaniem punktéw do$wiadczenia
znajduje sie na stronie 4 Kompletnej ksiggi zasad.

3



Trauma, $émierc¢ i obled

Trauma reprezentuje trwale urazy, ktoérych doznato cialo lub psychika
badacza. Jeéli podczas rozgrywania scenariusza badacz zostanie
pokonany, to nadal przechodzi wraz z pozostalymi do kolejnego
scenariusza, pod warunkiem ze scenariusz nie wskazuje, ze taki badacz
zostal zabity lub popadl w obled. Jednakze badacz, ktéry zostanie
pokonany wwyniku otrzymania obrazes lub przerazenia, moze
dozna¢ trwalej traumy, ktéra dziala na niego do konca kampanii.

Opis petnych zasad zwigzanych z doznawaniem traumy znajduje

sie na stronie 14 Kompletnej ksiggi zasad.

Uwaga: jesli gracze obawiaja si¢ doznawania tramy, to powinni
wiedzie¢, ze zrezygnowanie z dalszego udzialu w scenariuszu prawie
zawsze jest lepsze od porazki.

Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia kolejnego scenariusza
w kampanii.

(zes¢ II: Maski potnocy

Sprawdz Dziennik kampanii. Jedli Lita zostata zmuszona szukac pomocy gdzie
indziej: Odczytaj wprowadzenie 1.

W przeciwnym wypadku przejdi do wprowadzenia 2.

‘Wprowadzenie 1: Podbiega do ciebie spanikowana kobieta, bredzgc cos

o potworach wytazqcych spod ziemiw jednym z doméw w poblizu Rivertown.
»Zdotatam je uwigzic, ale jest ich wigcej. Wigcej czelusci. Wigcej siedlisk”.
Jeszcze w zeszlym tygodniu uznalbys jq za wariatke, jednak to, co si¢ dzieje
ostatnio, sprawilo, Ze mocno zrewidowales swojq opini¢ na temat normalnosci.
Postanawiasz jej wystuchac.

Kobieta przedstawia sig jako Lita Chantler i opowiada ci historig, ktéra
wystawia twojq wiare na cigzkq prébe. , Stwory, o ktérych méwig, zwane sq
ghoulami. To niezwykle okrutne istoty, plaga krypt, jaskiri i tuneli ciggngcych sie
pod Arkham...

Przejdz do wprowadzenia 3.

‘Wprowadzenie 2: Po katastrofie majqcej miejsce w twoim domu, Lita Chantler,
czerwonowlosa kobieta z salonu, opowiada wam historie. Nawet po tym, czego
byliscie swiadkami, trudno wam uwierzyc w to, co méwi. , Stwory, ktore pojawity
siew waszym domu, zwane sq ghoulami. To niezwykle okrutne istoty, plaga
krypt, jaskir i tuneli ciggnqcych sig pod Arkham...

Przejdz do wprowadzenia 3.

‘Wprowadzenie 3: Te istoty zywiq si¢ ludzkimi zwlokami i stuzq mrocznemu
kultowi, ktéry kryje siew Arkham. Czlonkowie kultu z niewiadomych wzgledéw
oddajq czes¢ pradawnemu wladcy ghouli. Kultysci zabijajq niewinnych ludzi

i dajg ghoulom na pozarcie, Zeby zaspokoic ich potworny gléd. Mroczna

réwnowaga byta utrzymywana az do teraz. Niedawno jednak jedno z siedlisk,
w ktérym trzymali zwloki, zostalo zniszczone. Od tamtej pory ghoule staly sie
bardziej aktywne niz zazwyczaj. Sledzitam ich poczynania i robitam co w mojej
mocy, aby powstrzymac stwory i ich morderczy szal. Sqdze jednak, ze wydarzy
sig co$ gorszego. Kult przygotowuje sig do czegos mrocznego, czegos znacznie
bardziej zlowieszczego niz wszystko, co do tej pory widziatam. Wedtug tego, co
ustalitam, dzis, krétko po pétnocy, doprowadzq swdj plan do kofica. Niestety nie
wiem doktadnie, czego si¢ spodziewac.

Wielu kultystow zdaje si¢ by¢ normalnymi ludzmi i zapewne nikt nie podejrzewa
ich o nikczemne intencje. Kiedy kult si¢ gromadzi, czlonkowie przywdziewajq
maski w postaci czaszek réznych zwierzqt, aby ukryé swojg tozsamosé przed
innymi. Po tych maskach ich rozpoznamy. To symbole $mierci i rozktadu.
Musimy ustalié, czyje twarze kryjq si¢ pod spodem, i zniweczy¢ ich plany. Mamy
tylko kilka godzin. Im wigcej kultystéw znajdziemy przed pétnocq, tym lepiej”.

Przejdz do przygotowania.

Przygotowanie

(® Naleiy zebraé wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkar:
Maski pétnocy, Przejmujgcy chtéd, Dzieci nocy, Mroczny kult
oraz Zambknigte drzwi. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi
symbolami:

@ 4 ((o)) @ N
@ Od16z na bok zestaw spotkan Kult Umérdhotha,
tworzacy ,talie kultystow”. Potasuj go. Zestaw ten jest @
(® Wylosujjedna z dwéch lokalizacji Downtown oraz jedna z dwéch
lokalizacji Southside i umies¢ je w grze. Usun z gry inne wersje

oznaczony nastepujacym symbolem:

Downtown i Southside. Nastepnie umie$¢ w grze lokalizacje
Northside, Easttown, Rivertown, Szpital §w. Marii, Cmentarz,
Uniwersytet Miskatonic oraz Twéj dom (na sasiedniej stronie
znajduje si¢ sugerowane ulozenie).

(® W oparciu o liczbe graczy biorgcych udziat w grze:

< Jesliw grze bierze udzial dokladnie 1 gracz: nie dokonuje sie
zadnych zmian.

< Jesliw grze bierze udzial doktadnie 2 graczy: nalezy przeszuka¢
zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu 1 kopii Akolity, ktéra
nalezy rozstawi¢ w Southside.

< Je$liw grze bierze udziat doktadnie 3 graczy: nalezy przeszukac
zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu 2 kopii Akolity. Jedna
znich nalezy rozstawi¢ w Southside, a druga w Downtown.



< Jesliw grze bierze udziat doktadnie 4 graczy: nalezy przeszukac
zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu 3 kopii Akolity.
Jedna z nich nalezy rozstawi¢ w Southside, druga w Downtown,
atrzeciag na Cmentrzu.

(® Sprawdzw Dzienniku kampanii: jesli twdj dom zostat spalony, usuiiz gry
karte Twdj dom. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Rivertown.

(® Sprawdzw Dzienniku kampanii: jesli Twsj dom nadal stoi, wszyscy
badacze rozpoczynaja gre w Twoim domu.

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

(® Sprawdzw Dzienniku kampanii: jesli Kaplan ghouli nadal zyje, wtasuj go
do talii spotkari.

Uwaga: Niektore efekty, pojawiajace si¢ po raz pierwszy w tym

scenariuszu, mogg sprawi¢, ze na kartach wrogéw umieszczane beda

zetony zaglady. Nalezy pamietad, ze zetony zaglady znajdujace sie na

wrogach wliczajg si¢ do zetondw zagtady, ktére powoduja postep talii

tajemnic.

Sugerowane utozenie lokali’z,acji dla
scenariusza ,,Noc fanatyka

o Horthside o Downtown & Easttown

1)
CRcl N

@ Universytet Miskatonic [+ Rivertown o Cmentarz

(1] 00000
R
° Szpital $w. Marii ° ‘Southside . Twdj dom

000

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU
przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): odczytaj
Zakonczenie 1.

Zakoniczenie 1: Zdobyliscie troche przydatnych informacji
na temat kultu i tego, co planujq jego cztonkowie. Pozostaje
miec nadzieje, ze to wystarczy.

@ W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Kultys$ci, ktérych
przestuchali$my”, zanotuj imiona wszystkich
unikatowych kart wrogéw z cecha Kultysta z puli
zwyciestwa.

@ W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Kulty$ci, ktérzy uciekli”,
zanotuj imiona wszystkich unikatowych wrogéw nadal
znajdujacych sie w talii kultystéw lub w grze. Jesli
obecna tajemnica jest Tajemnica 1, to dopisz tam takze
»Zamaskowanego fowce”.

(@ Jesli Kaplan ghouli znajduje si¢ w puli zwyciestwa, skresl
w Dzienniku kampanii notatke Kaptan ghouli nadal zyje.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

Zakonczenie 2: Dzwon bije dwunasty raz, oznajmiajqc péinoc.

Koriczy si¢ wam czas, rytuat niedtugo si¢ zacznie. Zdobyliscie

troche przydatnych informacji na temat kultu i tego, co planujq jego

czlonkowie. Pozostaje miec nadzieje, ze to wystarczy.

@ W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Kulty$ci, ktérych
przestuchali$my”, zanotuj imiona wszystkich
unikatowych kart wrogéw z cecha Kultysta z puli
zwyciestwa.

@ W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Kulty$ci, ktérzy uciekli”,
zanotuj imiona wszystkich unikatowych wrogéw nadal
znajdujacych sie w talii kultystéw lub w grze.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze jest juz po pétnocy.

@ Jesli Kaplan ghouli znajduje sie w puli zwyciestwa, skresl
w Dzienniku kampanii notatke Kaptan ghouli nadal zyje.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie

réwnej lacznej wartodci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.




(zesc¢ III: Pozeracz z otchtani

Podczas gorgczkowego i pelnego grozy przeszukiwania Arkham udalo sie
wam zlokalizowaé i przestuchac kilku cztonkdéw kultu. Zebrane informacje
sq nadzwyczaj niepokojgce: kultysci twierdzq, ze oddajg czes¢ istocie zwanej
Umérdhoth, potwornemu bytowi z innego wymiaru.

Udalo si¢ wam potwierdzi¢ wigkszos¢ tego, co powiedziata wam Lita: kult
jest rozsierdzony z powodu zniszczonego siedliska ghouli. Jednak przy
okazji dowiedzieliscie si¢ jeszcze jednej, zaskakujgcej rzeczy: osobq, ktéra
wtargneta do legowiska i zapoczqtkowata caly cigg wydarzen, jest nie kto
inny, jak Lita Chantler we wlasnej osobie! Nie macie pewnosci, dlaczego Lita
pominela w swojej opowiesci tak istotny szczegdl. Czyzby powiedziata wam
tylko tyle, zeby wplgtac was w konflikt, w ktéry sama si¢ uwiktala? Z drugiej
strony sprawia wrazenie osoby, ktéra walczy w obronie miasta i prébuje
ochroni¢ Arkham przed straszliwym zagrozeniem.

Ostatnim fragmentem uktadanki jest dziennik odebrany jednemu

z kultystéw. Opisano w nim mroczny rytuat, ktory ma zostac odprawiony tej
nocy gdzies w glebi lasu, na potudnie od Arkham. Wedtug dziennika rytuat
otworzy brame i sprowadzi mrocznego wladce kultystéw do naszego swiata.
,Jesli nie zniweczymy ich planéw, zemsta Umérdhotha pochlonie wszystko
na swojej drodze” - ostrzega Lita. Przestraszeni, lecz zdeterminowani
ruszacie w kierunku lasu, aby powstrzymac potworny rytuat...

Przygotowanie

@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow spotkan:
Pozeracz z otchtani, Pradawne zlo, Paniczny strach, Ghoule oraz
Mroczny kult. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

v B ¥ V @

(@ Karte lokalizacji Gléwna $ciezka nalezy umieéci¢ w grze. Sze$¢ kopii
Laséw Arkham nalezy potasowa¢, wylosowac 4 z nich i umiescic je
w grze bez podgladania ich odkrytej strony. Pozostate 2 karty nalezy
usunad z gry. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Gléwnej $ciezce.

@ Miejsce rytuatu oraz Umérdhotha nalezy odlozy¢ na bok, poza gre.

@ Nalezy wylosowa¢ jeden z 4 nastepujacych zestawdw spotkar:
Agenci Yog-Sothotha, Agenci Shub-Niggurath, Agenci Cthulhu lub
Agenci Hastura. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

- L, MO R

R Ny 27 S .
C» W )
Bez podgladania wylosowanego zestawu spotkan nalezy go
potasowac razem z pozostatymi kartami spotkar, tworzac
w ten sposob talie spotkan. Pozostale 3 zestawy spotkan nalezy
usunaé z gry.
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(@ Nalezy sprawdzi¢ liczbe imion zanotowanych w Dzienniku kampanii
w sekeji ,Kultysci, ktorzy uciekli”.
< Jeélijest tam dokladnie 0 imion, nie dokonuje sie zadnych zmian.
< Jeslisa tam dokladnie 1]lub 2 imiona, na Tajemnicy lanalezy
umiesci¢ 1 zeton zagtady.
< Jesli sa tam dokladnie 3 lub 4 imiona, na Tajemnicy la nalezy
umiesci¢ 2 zetony zaglady.
< Jeslijest tam dokladnie S lub 6 imion, na Tajemnicy 1a nalezy
umiesci¢ 3 zeton zaglady.
(® Do worka chaosu dodac 1 zeton ¥ (pozostaje tam do konica
kampanii).
@ Sprawdz w Dzienniku kampanii: jesli jest juz po pétnocy, kazdy gracz
odrzuca 2 losowe karty ze swojej startowej reki.

@ Sprawdz w Dzienniku kampanii: jesli Kaptan ghouli nadal zyje, wtasuj
go do talii spotkan.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU
przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy badacze
zrezygnowali albo zostali pokonani): Lit¢ ogarnelo przerazenie.
Nie byla w stanie stawic czota swojemu losowi i uciekta w noc.
Zrozumiala, ze poniosta klgske i zemsta Umérdhotha podgzy jej
Sladem, gdziekolwiek si¢ uda. Macki straszliwej istoty rozpelzly si¢ po
catym Arkham, probujgc jq znalez¢. Czajgc sig w kazdym ciemnym
zakamarku, napieraty na szwy w strukturze rzeczywistosci. Nigdzie
jednak nie znalazly Lity, wigc bestia kryje sie w cieniach po dzis dzier,
weiqz szukajgc... i mordujqc.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze na Arkham spadla straszna
zemsta Umordhotha.

@ Kazdy badacz, ktéry przetrwal, zostaje zabity.
(® Badacze przegrywaja.

Zakonczenie 1: Powstrzymaliscie kult przed przyzwaniem swojego
wtadcy. Co prawda nie macie pewnosci, co by sig stalo, gdyby ich plan
si¢ powiddl, ale ulzylo wam, Ze Arkham jest bezpieczne. Przynajmniej
na razie. Ztapaliscie tylu kultystow, ilu tylko byliscie w stanie znalez¢,
ale i tak niewielu mieszkaricow uwierzylo w waszq opowiesé. Byé moze
majq racje, moze to cale zagrozenie rzeczywiscie nigdy nie bylo realne.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze udalo si¢ przerwaé rytual
przyzwania Umérdhotha.

(@ Badaczom nigdy nie udalo si¢ otrzasna¢ po tym, co ich
spotkalo podczas tej ciezkiej proby, dlatego kazdy badacz
doznaje 2 punktéw traumy psychiczne;.



(© Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia wliczbie
réwnej facznej wartosci ,Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. W zwigzku z tym, ze udato
si¢ wam uchroni¢ Arkham przed koszmarnym losem,
kazdy badacz otrzymuje S dodatkowych punktéw
do$wiadczenia.

@ Badacze wygrywaja!

Zakonczenie 2: Silg swoich rk i potegg woli udato sie wam

w jakis spos6b zrani¢ Umérdhotha na tyle, by upiorna istota

powrdcila do wymiaru, z ktérego przybyta. Gdy czarna jak

otchtasi masa zapadta sie w sobie i znikneta, do lasu wrécito

Swiatto i ciepto. Nie macie pewnosci, czy tak straszliwy byt

w ogdle da sig zabic, ale péki co stwér najwyrazniej sie wycofal.

Kiedy ich pan zniknql, pobliskie ghoule rzucily si¢ do ucieczki

i zaczely pospiesznie schodzic z powrotem do szczelin, wyjgc

potepiericzo. Powstrzymaliscie zlowieszczy spisek, jednak walka

zebrata straszliwe Zniwo, ranigc wasze ciala i umysty. Co gorsza,

w waszych sercach zagnieZdzila si¢ rozpacz: czujecie si¢ niezwykle

maluczcy w obliczu tajemnic tego Swiata. Jakiez inne koszmary

kryjq si¢ jeszcze w najglebszych i najmroczniejszych zakamarkach
rzeczywistosci?

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badaczom udalo sie
odeprze¢ Umérdhotha.

(® Walkaz Umérdhothem odcisneta swoje pietno
zaréwno na waszych umyslach, jak i na cialach,
dlatego kazdy badacz doznaje 2 punktéw traumy
fizycznej oraz 2 punktéw traumy cielesnej.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci ,Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. W zwigzku z tym, ze badacze
zatriumfowali w walce z przerazajacym przeciwnikiem,
kazdy badacz otrzymuje 10 dodatkowych punktéow
doswiadczenia.

@ Badacze wygrywaja!

Zakonczenie 3: Gdy stangliscie naprzeciw tego koszmaru,

wasza wiara w zwycigstwo rozwiata sig jak dym. Tylko jedna

rzecz dawata wam szanse, Zeby ujsé z Zyciem. Zdradziliscie Lite

i pchngliscie jg wprost na straszliwe monstrum, patrzqc, jak

wirujgca, czarna niczym otchlari masa pochlania jg. Kobieta

wrzeszczala straszliwie, wijqc sigw meczarniach, kiedy stwér
wysysal z niej Zycie. ,Umordhoth... Umoérdhoth...” - kultysci
wzniesli swojq piesi. Po Licie Chantler nie pozostat zaden slad.

Przez chwile ogarnglo was przerazenie, Ze teraz istota rzuci si¢ na

was, lecz zamiast tego przemowil jeden z kultystow. ,Umordhoth

to bég, ktéry zabiera tylko winnych i martwych. OdejdZcie,

a zostaniecie oszczedzeni”. Wirujgca masa znikneta, a do lasu

wrdcito Swiatto i cieplo. Kultysci rozeszli sig, pozostawiajgc was

przy Zyciu. Ostatnie chwile Lity na zawsze pozostang wyryte

w waszej pamigci.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze poswiecili Lite
Chantler na rzecz Umoérdhotha.

(@ Zaledwie przelotne spojrzenie na Umoérdhotha odcisneto
swoje piekno zaréwno na waszych umystach, jakina
cialach, dlatego kazdy badacz doznaje 2 punktéw traumy
fizycznej oraz 2 punktéw traumy cielesnej.

@ Poczucie winy wynikajace z po§wigcenia Lity was nie
opuszcza. Kazdy badacz musi przeszukac kolekcje kart
w poszukiwaniu losowego oslabienia z cechg Szaleristwo
idodac¢je do swojej talii.

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

(@ Badaczom udalo si¢ przetrwaé, ale ich poczynania ciaza
im na sumieniu.

To juz Kkoniec... ale czy na pewno®?

Na koniec kampanii punkty do§wiadczenia, trauma oraz oslabienia
zapewnione poprzez rozegranie ostatniego scenariusza pozwalaja
graczom w pelni odczué konsekwencje ich dziatani. Konsekwencje
decyzji oraz akcji podjetych przez badaczy (zgodnie z tym, co
zapisano w Dzienniku kampanii) tworza zarys ich historii. Zachgcamy
graczy do dzielenia si¢ na naszym forum oraz w serwisach

spoleczno$ciowych historiami zwiazanymi z tym, co ich spotkalo,
oraz ostatecznymi taliamiich badaczy.

Po tym, jak gracze zakonczg kampani¢ wprowadzajaca do Horror
w Arkham: Gry karcianej, powinni sprébowa¢ rozegra¢ ja ponownie —
tym razem z innymi badaczamilub na wyzszym poziomie trudno$ci!

Dostepne w przyszto$ci dodatki do Horror w Arkham: Gry karcianej
wprowadzg nowe kampanie. Na ogét w duzym rozszerzeniu bedzie
znajdowala si¢ podstawa nowej kampanii, ktérej towarzyszy¢

bedzie sze$¢ Zestawdw Mitéw, zawierajacych jej rozwiniecie oraz
zakonczenie. Podstawowe zasady méwia, aby na poczatku kazdej
kampanii gracze stworzyli nowe talie bez punktéw do§wiadczenia.
Jednakze nieustraszeni gracze, ktorzy chcg zwiekszyé wpltywy
chaosu na ich do$wiadczenia, moga przenie$¢ do innej kampanii
badaczy, ktorzy zakonczyli juz jedng kampanie, zachowujac przy tym
ich talie, punkty traumy oraz do§wiadczenie.
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Kopiowanie dozwolone wylacznie na uzytek wlasny. © 2016 FFG.
Dziennik kampanii mozna pobra¢ réwniez ze strony www.Galakta.pl
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