" W MAJESTACIE PRAWA

SCENARIUSZ WYZWANIE

W majestacie prawa to scenariusz wyzwanie do gry karcianej Horror

w Arkham, zaprojektowany specjalnie dla Rolanda Banksa. Scenariusz
ten moze by¢ rozgrywany pojedynczo w trybie samodzielnej rozgrywki
lub jako historia poboczna w trakcie dowolnej kampanii. Aby rozegraé
ten scenariusz, wymagany jest Horror w Arkham: Zestaw podstawowy.

Badacze z rownolegtego 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 Rolanda Banksa mozesz zdecydowac, z ktérego
awersu i ktorego rewersu oryginalnej lub alternatywnej wersji jej
karty badacza chcesz korzystaé. 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.

Niezaleznie od tego, jakiej konfiguracji badacza uzywasz, mozesz tez
ulepszy¢ karty osobiste Rolanda do ich nowych zaawansowanych wersji
(zastepujac nimi oryginaly). Mozna je rozpozna¢ po stowie kluczowym
Zaawansowana. Tworza one zestaw i nie nalezy ich rozdziela¢ — jesli
zdecydujesz si¢ ulepszy¢ Specjalng .38 Rolanda, musisz ulepszy¢ takze
Zacieranie §ladow. Ulepszenie tych kart nie kosztuje zadnych punktéw
doswiadczenia i mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie kampanii.
Jednak jesli karty zostang ulepszone do ich zaawansowanej wersji,

nie mozna juz tego cofna¢ (chyba ze gra cina to pozwoli).

Scenariusze wyzwania

Scenariusze wyzwania to specjalne scenariusze print-and-play, ktére
wykorzystuja istniejace produkty z serii Horror w Arkham: Gra karciana
w polaczeniu z nowymi kartami do samodzielnego wydruku. Scenariusze
te s3 zaprojektowane w oparciu o pewne konkretne wymagania, aby to
do$wiadczenie stanowito dla graczy swego rodzaju tamiglowke.

Scenariusz wyzwanie W majestacie prawa skupia sie¢ wokot badacza Rolanda
Banksa i dlatego posiada nastepujace wymagania:

(@ Podczas rozgrywania tego scenariusza Roland Banks musi zostaé wybrany
jako jeden z badaczy.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Podczas rozgrywania tego scenariusza w trybie samodzielnej rozgrywki

nalezy postepowa¢ wedlug instrukeji zawartych w sekcji , Tryb samodzielnej
rozgrywki” Kompletnej ksiegi zasad. Dodatkowe zasady jego przygotowania
znajduja sie ponizej. W przypadku rozgrywania scenariusza W majestacie prawa
w trybie samodzielnej rozgrywki do wyboru s cztery poziomy trudnosci.
Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych zetondw:

(@ Eatwy: +1,+1,0,0,0,-1,-1,-1,-2,-2, B B A & ¥, $2, .

(@ Standardowy: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-4, 8, 8 A, &, ¥, $, ¥x.
(@ Trudny:0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-4,-5,-6, B, & A&, &, ¥, $, ¥

(@ Ekspercki: 0,-1,-2,-3,-4,-5-6,-7,-8, B, ® & & ¥, $2, ¥<.

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 przygoto-
wac gre tak, jakby byt to kolejny scenariusz kampanii — z tym samym workiem
chaosu, otrzymanymi wczeéniej ostabieniami, traumami i atutami fabularnymi.
Badacze moga rozegra¢ W majestacie prawa jako historie poboczna

tylko, jesli w kampanii bierze udzial Roland Banks. Rozegranie historii
pobocznej W majestacie prawa kosztuje Rolanda Banksa 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: W majestacie prawa

Biurokracja cig wykaticza. Odkqd przybytes do Arkham, kazda kolejna sprawa
zdaje si¢ trudniejsza od poprzedniej. Spodziewales sig, ze bedziesz Scigat
przemytnikow i drobnych rzezimieszkow a nie zmyslone potwory. Z drugiej strony
im dluzej przegladasz te weigz niepozamykane, i pozornie absurdalne, sprawy
tym bardziej sktonny jestes uwazac, ze moze weale nie sq tak absurdalne jak si¢

z poczqtku zdawalo. I moze te wszystkie potwory wcale nie sq zmyslone.

Biuro zapewnia niezliczone poradniki o tym, jak prowadzi¢ rozmaite dochodzenia,
ale dziwnym trafem zaden z nich nie wspomina stowem o tych dotyczqcych skladania
ofiar z ludzi. Kiedy wigc doniesiono ci o cialach znalezionych w Czarnej jaskini, nie
do kotica wiedziales od czego zaczqé. Przestuchania bliskich ofiar jak i okolicznych
mieszkaficow nie przyniosly w zasadzie zadnych wartych uwagi informacji. Nawet
odnalezione w jaskini dowody byly, delikatnie méwiqc, niezbyt pomocne — zbidr
drobiazgow i nieco enigmatycznych zapiskéw sugerujqcych, ze zamordowani mieli by¢
czyms$ w rodzaju daru, i wreszcie malunek przedstawiajgcy gigantycznych rozmiaréw
drzewo. Zrobiles wigc to, w czym jestes najlepszy: poweszyles najdokladniej jak sig
dalo i znalazles cos, co lqczy te tajemnicze morderstwa.

Pan Damien Grey, czlowiek ktéry wydaje si¢ by¢ w centrum wszystkich tych
wydarzen. Kongresmen spoza Arkham, zadnych krewnych i bliskich w okolicy.

Nie zasiada tez w zadnej radzie, ktorej zadania tlumaczylyby jego cigglq obecnosé
w miescie, a mimo to od miesigcy, z niejasnych przyczyn, nie opuszczal Arkham.
Jest réwniez zwigzany z kazdqg z ofiar nie dalej niz o dwa stopnie oddalenia. Cos tu
ewidentnie Smierdzi. A policyjna eskorta dniem i nocq towarzyszqca Panu Greyowi,
mimo braku jakichkolwiek pogrézek w jego strong, Smierdzi jeszcze bardziej.

Musisz czym predzej dotrzec do Zrédla tej tajemnicy. Do tego obraz tego przeklgtego
drzewa wszedzie ci towarzyszy. Kolejni ludzie ging, a niektorzy z mieszkaricow




zaklinajq si¢, ze widzieli kozlopodobne stworzenia czajqce si¢ w mrocznych alejkach.
Jesli Pan Grey ma z tym wszystkim cos wspélnego, to musisz by¢ niezwykle ostrozny.
Falszywe oskarzenia rzucone w strong tak waznego polityka to szybka droga

do zakoticzenia twojej kariery. Czas wzigé si¢ do roboty: wygrzeba¢ kazdy mozliwy
dowdd, odkry¢ kazdg nawet najbardziej niewygodng prawde i przestuchac tych,
ktérzy za tym wszystkim stojq. Nikt i nic nie umknie twej uwadze.

Przejdz do Przygotowania.

Przepisy

Kazdy z S atutéw o nazwie Wytyczna, zawartych w tym zestawie, posiada wlasng
zdolnos¢ ,Przepis -, ktora odzwierciedla ograniczenia, ktérym Roland musi

sie podporzadkowa¢ w trakeie gry. ,Przepis -~ jest po prostu opisem dziatania
umiejetnosci i nie ma zadnych dodatkowych wiasnych zasad. Przepisy

w dzialaniu s3 podobne do zdolnosci statych — sa zawsze aktywne i nie posiadaja
momentu zainicjowania. Jednak niektdre efekty kart (zwlaszcza zdolno$é ¥
Rolanda) moga odnosi¢ si¢ do konkretnych Przepisow.

Przygotowanie scenariusza

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
W majestacie prawa, Maski pétnocy, Agenci Shub-Niggurath, Kult
Umérdhotha, Przejmujgcy chtéd, Mroczny kult, Dzieci nocy, Paniczny
strach. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

§@‘f§’@)§@(@)y

(@ Usunzgry oryginalng karte pomocy scenariusza z zestawu spotkari Maski
pdlnocy. Uzyj nowej karty pomocy scenariusza z pobranego zestawu
spotkant Wmajestacie prawa.

(@ Usunzgrykartyz oryginalnych talii aktow i tajemnic z zestawu spotkan
Maski pétnocy. Stworz talie aktow i talie tajemnic, uzywajac do tego
jedynie kart z pobranego zestawu spotkan W majestacie prawa.

(@ Usun z gry nastepujace karty: lokalizacje Twéj dom i obie kopie karty
podstepu Tajemnicze piesni. Nie s3 one uzywane w tym scenariuszu
wyzwaniu.

(® Wylosuj jedna z dwéch lokalizacji Downtown oraz jedna z dwéch
lokalizacji Southside i umie$¢ je w grze. Usuri z gry inne wersje
Downtown i Southside. Nastepnie umie$¢ w grze lokalizacje Northside,
Easttown, Rivertown, Szpital §w. Marii, Cmentarz, Uniwersytet
Miskatonic oraz Posterunek Policji w Arkham.

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Posterunku Policji w Arkham.

Potasuj razem 9 wrogéw z cechg Kultysta z zestaw6w spotkan Kult
Umérdhotha i Mroczny kult a nastepnie umie$¢ po jednym zakrytym
wrogu pod kazdg lokalizacja w grze. S to spiskowcy.

< Opcjonalnie mozesz zdecydowac si¢ zebrac karty z zestawu @

spotkari Powrdt Kultu Umérdhotha, jesli posiadasz je w swojej
kolekcji. Ten zestaw spotkari jest oznaczony symbolem

po prawej. Jesli to zrobisz, potasuj 3 karty z tego zestawu razem

z 9 kartami wrogéw z cechg Kultysta, ktore potasowales wezeéniej,
anastepnie usun z gry 3 z 12 kart bez podgladania. Nastepnie
umie$¢ po jednym zakrytym wrogu pod kazda lokalizacja w grze.
Sa to spiskowcy.

(@ Roland Banks rozpoczyna gre z 1 zetonem wskazéwki (z puli zetonow).
(@ Potasuj pozostale 24 karty spotkari w celu utworzenia talii spotkari.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Kopiowanie dozwolone wytacznie na uzytek wlasny.
Dostepne do pobrania na stronie www.Galakta.pl
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NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia i Roland Banks
zrezygnowal: przejdz do Zakonczenia 1.

Zakonczenie 1: Przedstawiles swoje dowody i sprawa zostata
zamknigta, wigc wracasz do swoich codziennych zajec - Scigania
drobnych zlodziejaszkéw i przemytnikéw alkoholu. Odpowiedzialni
za niedawne morderstwa, a przynajmniej ci ktorych udato ci sig
dopasé, siedzq za kratami. Niezbite dowody ich winy sprawig, ze
zaden z nich, nawet Pan Grey, nie umkng wymiarowi sprawiedliwosci.
Jednak powrdt do codziennosci okazat sig trudniejszy niz myslates.
Dziwny niepokdj zaprzqta twoje mysli. Co$ przeciez musiato
popchngé Pana Greya i jego poplecznikéw do tak okrutnych
zbrodni. Morderstw popelnianych w pogoni za jakims mrocznym,
zlowieszczym celem.

Zgnilizna i rozklad toczy to miasto od wewngtrz, zupelnie jak plesn
wyscielajqgca fundamenty starego domu. Czy po tym co widziates
nadal mozesz polegac na poradnikach i materiatach zapewnianych
przez Biuro? A co jezeli kolejna sprawa wymusi dziatanie wbrew
zasadom? Jak si¢ wtedy zachowasz?

(@ Roland Banks zdobywa punkty do$wiadczenia réwne
lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart wrogow
w puli zwyciestwa.

(® Kazdy inny badacz zdobywa punkty doéwiadczenia réwne
tacznej wartodci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart lokalizacji
w puli zwyciestwa.

@ Jezeliliczba wrogéw z cecha Kultysta w puli zwyciestwa
Wynosi:
< 4-5, Roland Banks rozpoczyna kolejny scenariusz

z 1 dodatkowaq karta na rece.

< 6-7, Roland Banks rozpoczyna kolejny scenariusz
z2 dodatkowymi kartamina rece.

< 8-9, Roland Banks rozpoczyna kolejny scenariusz
z 3 dodatkowymi kartamina rece.

< 10, Roland Banks rozpoczyna kolejny scenariusz
z 3 dodatkowymi kartami na rece. Na czas dalszej
kampanii wybierz i usun jeden pozbawiony symbolu
zeton chaosu z worka chaosu.

(® Jesli Pan Grey znajduje sie w puli zwyciestwa, Roland Banks
moze ulepszy¢ Specjalng .38 Rolanda do zaawansowanej
wersji albo przywréci¢ zaawansowang wersje Zacierania
$ladow do oryginalnej wersji.

Zakoniczenie 2: Zadne procedury czy cwiczenia nie mogly
przygotowac cig na potwory, z ktérymi sig zetknqles. Anina te
w dostownym znaczeniu, ani te w ludzkiej skérze. Dales z siebie
wszystko, ale to nie wystarczylo i musiates zamknqé sprawe i na jakis
czas przestaé sig wychylaé. Jakiekolwiek dalsze dziatania z pewnoscig
sprowadzily by na ciebie zgube. Pan Grey i jego trepy by¢ moze nigdy
nie odpowiedzq za to, czego si¢ dopuscili. Przy tym wszystkim wiesz
juz przynajmniej, ze to miasto gnije od wewngtrz. Nastepnym razem
zadziatasz skuteczniej. Zgodnie z prawem lub nie.
(@ Roland Banks zdobywa punkty do§wiadczenia réwne
lacznej wartodci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart wrogow
w puli zwyciestwa.
(@ Kazdy inny badacz zdobywa punkty do§wiadczenia réwne
lacznej wartodci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart lokalizacji
w puli zwyciestwa.
(® Roland Banks musi ulepszy¢ Zacieranie §ladow
do zaawansowanej wersji, albo przywrécic¢ zaawansowang
wersje Specjalnej .38 Rolanda do oryginalnej wersji.




