' PRZECZYTAJ LUB ZGIN

SCENARIUSZWYZWANIE

Przeczytaj lub zgiti to scenariusz wyzwanie do gry karcianej Horror

w Arkham, zaprojektowany specjalnie dla Daisy Walker. Scenariusz ten
moze by¢ rozgrywany pojedynczo w trybie samodzielnej rozgrywki lub
jako historia poboczna w trakcie dowolnej kampanii. Aby rozegra¢ ten
scenariusz, wymagany jest Horror w Arkham: Zestaw podstawowy
oraz rozszerzenie Dziedzictwo Dunwich.

Badacze z réwnolegtego Swiata

Badacze z réwnolegtego $§wiata to dostepne do samodzielnego wydruku
nowe, alternatywne wersje istniejacych juz badaczy z gry karcianej Horror w
Arkham. Badaczami tymi, wraz z ich zaawansowanymi kartami osobistymi,
mozna normalnie rozegra¢ kazdy scenariusz i kampanie.

(® Podczas tworzenia talii Daisy Walker mozesz zdecydowaé, z ktorego
awersu i ktérego rewersu oryginalnej lub alternatywnej wersji jej karty
badacza chcesz korzysta¢. Kazda wersja ma swoje wady i zalety. Mozesz
wybra¢ dowolng strone kazdej wersji. Oznacza to, ze mozesz uzywac obu
stron oryginalnej wersji, obu stron alternatywnej wersji, oryginalnego
awersu i alternatywnego rewersu albo alternatywnego awersu i
oryginalnego rewersu.

(@ Niezaleinie od tego, jakiej konfiguracji badacza uzywasz, mozesz tez
ulepszy¢ karty osobiste Daisy do ich nowych zaawansowanych wersji
(zastepujac nimi oryginaly). Mozna je rozpozna¢ po stowie kluczowym
Zaawansowana na Torebce Daisy oraz opisie ,Zaawansowane ostabienie”
na Necronomiconie. Tworza one zestaw i nie nalezy ich rozdziela¢ —
jesli zdecydujesz si¢ ulepszy¢ Torebke Daisy, musisz ulepszy¢ takze
Necronomicon. Ulepszenie tych kart nie kosztuje zadnych punktéw
do$wiadczenia i mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie kampanii.
Jednak jesli karty zostang ulepszone to ich zaawansowanej wersji, nie
mozna juz tego cofnaé (chyba ze gra ci na to pozwoli).

Scenariusze wyzwania

Scenariusze wyzwania to specjalne scenariusze print-and-play, ktére

wykorzystujg istniejace produkty z serii Horror w Arkham: Gra karciana

w polaczeniu z nowymi kartami do samodzielnego wydruku. Scenariusze

te sa zaprojektowane w oparciu o pewne konkretne wymagania, aby to

doswiadczenie stanowito dla graczy swego rodzaju famigtéwke.

Scenariusz wyzwanie Przeczytaj lub zgiri skupia sie wokol badaczki Daisy

Walker i dlatego posiada nastepujace wymagania:

(@ Podczas rozgrywania tego scenariusza Daisy Walker musi zostaé wybrana
jako jeden z badaczy.

(@ Talia Daisy Walker musi zawiera¢ co najmniej 4 atuty z cecha Ksiega.
Ostabienia z cechy Ksigga nie wliczaja si¢ do tego minimum.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Podczas rozgrywania tego scenariusza w trybie samodzielnej rozgrywki
nalezy postepowa¢ wedlug instrukeji zawartych w sekeji , Tryb samodzielnej
rozgrywki” Kompletnej ksiegi zasad. Dodatkowe zasady jego przygotowania
znajduja si¢ ponizej. W przypadku rozgrywania scenariusza Przeczytaj albo
zgiri w trybie samodzielnej rozgrywki do wyboru s3 cztery poziomy trudnosci.
Worek chaosu nalezy przygotowa¢ z nastepujacych zetonéw:
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Historia poboczna (tryb kampanii)

Historia poboczna to scenariusz, ktéry moze zostac rozegrany pomiedzy
dowolnymi dwoma scenariuszami kazdej kampanii gry karcianej Horror
w Arkham. Rozegranie historii pobocznej kosztuje kazdego badacza

w kampanii odpowiednig liczbe punktéw doswiadczenia. Otrzymane
podczas historii pobocznej oslabienia, traumy, punkty doswiadczenia

i nagrody badacze zachowuja do konca trwania kampanii. Kazda historie
poboczna mozna rozegra¢ tylko raz w trakcie danej kampanii.

W przypadku rozgrywania tego scenariusza podczas kampanii nalezy
przygotowac gre tak, jakby byt to kolejny scenariusz kampanii — z tym samym
workiem chaosu, otrzymanymi wcze$niej ostabieniami, traumami i atutami
fabularnymi.

Badacze moga rozegra¢ Przeczytaj lub zgiti jako historie poboczna
tylko, jesli w kampanii bierze udzial Daisy Walker. Rozegranie
historii pobocznej Przeczytaj lub zgiri kosztuje Daisy Walker 3 punkty
doswiadczenia, a kazdego innego badacza 1 punkt doswiadczenia.

Symbol rozszerzenia

Karty z serii ,Badacze z réwnoleglego $wiata” mozna rozpozna¢
dzieki nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski
numer karty:

Scenariusz wyzwanie: Przeczytaj lub zgin

Czytasz, odkqd tylko pamigtasz. W dziecitistwie bylo to niewinne zainteresowanie
niegroZnymi opowiadaniami. Przerazajqcymi — to fakt — ale niegroZnymi.

Ze wzgledu na twojq fascynacje grozq i mrokiem twoi przyjaciele i koledzy

z klasy nadali ci przydomek ,Straszak”. Jednak im stawalas sig starsza, tym
bardziej rosta twoja fascynacja, az przerodzila sie wrecz w obsesje. Twdj pocigg

do wszystkiego co przerazajqce, lecz mimo wszystko zmyslone, przerodzit sig

w cos innego. W cos prawdziwego.

Kiedy odkrytas Necronomicon w przekladzie Johna Dee, od razu wiedziatas,

ze w koticu odnalazlas prawdziwg groze, jakiej od dawna sekretnie pragnelas.
Gdybys tylko wiedziata, co cig czeka po przeczytaniu tej straszliwej ksiegi. Wtedy
zamknelabys jg z powrotem w zastrzezonym ksiegozbiorze Henry'ego Armitage’a
w Bibliotece Orne'a i nigdy wigcej nie otworzyta.

A przynajmniej tak sobie wmawiasz. Ale nawet ty nie mozesz wqtpic w moc
przyciggania Kitab al-Azif. Ksiegi umarlych. To wlasnie dlatego, gdy dr Armitage
wezwal ci¢ do Biblioteki Ornea, cos wewngtrz ciebie zadrzalo z przerazenia,
przepowiadajgc to, co ma si¢ wydarzyc.

»Nie rozumiem, jak to si¢ moglo sta¢” — méwi dr Armitage, ogladajgc zniszczenia.
Caly ksiggozbidr zastrzezonego dzialu biblioteki zostat rozrzucony w szaleficzym
nietadzie. Na stoliku obok lezy otwarty Necronomicon, a jego metalowe zatrzaski
zostaly wylamane. Przesuwasz palce po chropowatych, przypominajgcych w dotyku
skdre stronach ksiegi. Twdj wzrok przeskakuje od wersu do wersu, zupelnie jakby
tariczyl do dobrze znanej melodii:

»Niewidoczni i plugawi stapaja w odludnych miejscach, w ktérych
o wlasciwej Porze wypowiedziano Stowa i wykrzyczano Obrzedy. W betkocie
wiatru niosg sie Ich glosy, a w pomruku ziemi przemawia Ich §wiadomo$¢”.

Twoje gardlo zaciska si¢, gdy zdajesz sobie sprawe, co si¢ wlasnie wydarzyto.
Cos zostato uwolnione, i tylko ty mozesz odkry¢ sposob, aby to zatrzymac...

Przejdz do Przygotowania.
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Przygotowanie badaczy

(® Usun z talii Daisy Walker kazdy niebedacy ostabieniem atut z cecha
Ksigga. Odl6z wszystkie te atuty na bok, poza gre.

Przygotowanie scenariusza

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawow spotkari: Przeczytaj
lub zgiti, Zajecia pozalekcyjne, Czarnoksigstwo, Otchlan, Niewolnicy Bishopa,
Lejki kozodoje, Pradawne zto, Zamkniete drzwi, Agenci Yog-Sothotha oraz
Los Armitage. Kazdy z tych zestawéw spotkan z wyjatkiem Przeczytaj
lub zgii mozna znalez¢ w zestawie podstawowym i rozszerzeniu

Dziedzictwo Dunwich. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:
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(@ Usuriz gry oryginalna karte pomocy scenariusza z zestawu spotkan
Zajecia pozalekcyjne. Uzyj nowej karty pomocy scenariusza z pobranego
zestawu spotkan Przeczytaj lub zgin.

(@ Usuriz gry oryginalne talie aktow i tajemnic z zestawu spotkarl
Zajecia pozalekcyjne. Stworz talie aktow i talie tajemnic, uzywajac
do tego jedynie kart z pobranego zestawu spotkan Przeczytaj lub zgir.

(@ Usuriz gry nastepujace karty: lokalizacje Gabinety wydzialu (Jest juz
pdzno), lokalizacje Pracownie alchemiczne, atut fabularny Mikstura
alchemiczna, wroga Eksperyment oraz atut fabularny Profesor Warren
Rice. Nie s3 one uzywane w tym scenariuszu wyzwaniu.

(@ Umies¢ w grze kazda z pozostatych lokalizacji: Dziedziniec Miskatonic,
Biblioteka Orne’a, Wydzial humanistyczny, Zwiazek studencki, Budynek
naukowy, Budynek administracyjny, Akademiki oraz Gabinety wydzialu
(Noc jest jeszcze mtoda).

< Daisy Walker rozpoczyna gre w Bibliotece Orne’a.
< Pozostali badacze rozpoczynaja gre na Dziedziricu Miskatonic.

< Poniewaz Akademiki i Gabinety wydzialy sa w grze od poczatku
rozgrywki, a Pracownie alchemiczne s3 usuniete z gry, nalezy
zignorowac¢ wszystkie zdolnos$ci Wymuszone, ktére kazalyby
umiesci¢ dane lokalizacje w grze.

(©) Potasuj wszystkie odlozone na bok atuty z cecha Ksigga, ktére zostaly
wezesniej usuniete z talii Daisy Walker, i umies¢ 1 zakryty pod kazda
lokalizacja z wyjatkiem Dziedzirica Miskatonic. Umies¢ kazdy pozostaty
odlozony na bok atut z cecha Ksigga zakryty pod Bibliotekg Orne’a.

< Przykladowo, jesli Daisy Walker wczesniej odlozyta na bok, poza gre
12 atutéw z cecha Ksigga, umiescitaby 1 zakryty atut pod kazda zakryta
lokalizacja z wyjatkiem Dziedzinica Miskatonic, a pozostale 6 pod
Bibliotekg Orne’a.

(@ Umie$¢ atut fabularny ,Jazz” Mulligan w grze, w Budynku naukowym.

(® Umies¢ wroga Przywolywacza umarlych (z pobranego zestawu spotkari
Przeczytaj lub zgit) w grze, w Bibliotece Orne’a, wyczerpanego i nie
W zZwarciu.

(® Daisy Walker przejmuje kontrole nad atutem fabularnym Dr. Henrym
Armitagem. Jesli Dr Henry Armitage jest juz czecia talii dowolnego
z badaczy, przeszukaj talie danego badacza w poszukiwaniu Dr. Henry’ego
Armitage’a i umie$¢ go w grze, pod kontrola Daisy Walker).

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

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

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

Zakonczenie 1: Kiedy si¢ budzisz, podtoga biblioteki zastana jest
strzgpkami papieru i podartymi ksigzkami. Necronomicon lezy przed
tobg, a jego metalowy zatrzask znéw jest zamknigty. Czymkolwiek
byta uwolniona istota, masz nadzieje, ze udato si¢ jg bezpiecznie
uwigzic¢ w Srodku ksiegi. Nie mozesz jednak ryzykowac — grymuar jest
zbyt niebezpieczny, by po prostu go tu zostawic. Wpychasz wolumin
do torebki, wiedzqc, ze tylko ty mozesz go ochronié... lub ochronié
innych przed nim.

(@ Daisy Walker zyskuje punkty do§wiadczenia wliczbie réwnej
albo tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli
zwyciestwa, albo liczbie atutow z cecha Ksigga, ktére miata
w grze podczas zakornczenia scenariusza (ktérakolwiek
warto$é jest wyzsza).

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

(® Daisy Walker moze ulepszy¢ Torebke Daisy do jej
zaawansowanej wersji, albo przywrécié¢ zaawansowana wersje
Necronomiconu (Przektad Johna Dee) do jej oryginalnej wersji.

Zakonczenie 2: Wpychasz ksiege z powrotem do torebki. Mozesz
mieé tylko nadzieje, ze uwolniona istota nie wyrzqdzi Zadnych
dalszych szkdd...

(@ Daisy Walker zyskuje punkty do$wiadczenia w liczbie réwnej
albo tacznej wartosci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli
zwycigstwa, albo liczbie atutéw z cechq Ksiega, ktére miata
w grze podczas zakornczenia scenariusza (ktérakolwiek
warto§é jest wyzsza).

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

(® Daisy Walker musi ulepszyé Necronomicon (Przeklad
Johna Dee) do jego zaawansowanej wersji, albo przywrécié
zaawansowang wersje Torebki Daisy do jej oryginalnej wersji.

Kopiowanie dozwolone wylacznie na uzytek wlasny.
Dostepne do pobrania na stronie www.Galakta.pl

Cytat wykorzystany w scenariuszu pochodzi z opowiadania
H.P. Lovecrafta Zgroza w Dunwich w ttumaczeniu Macieja Plazy.
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