ZtA KREW

SCENARIUSZ WYZWANIE

Zla krew to scenariusz wyzwanie do gry karcianej Horror w Arkham,
zaprojektowany specjalnie dla Agnes Baker. 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
Zapomniana Era wraz z zestawem mitéw Nici Losu.

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 Agnes Baker mozesz zdecydowaé, z ktérego
awersu i ktorego 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.

Niezaleznie od tego, jakiej konfiguracji badacza uzywasz, mozesz tez
ulepszy¢ karty osobiste Agnes do ich nowych zaawansowanych wersji
(zastepujac nimi oryginaly). Mozna je rozpoznaé po stowie kluczowym
Zaawansowana. Tworzg one zestaw i nie nalezy ich rozdziela¢ — jesli
zdecydujesz si¢ ulepszy¢ Dziedzictwo z Hiperborei, musisz ulepszy¢
takze Mroczne wspomnienie. Ulepszenie tych kart nie kosztuje zadnych
punktéw do$wiadczenia i mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie
kampanii. Jednak jesli karty zostang ulepszone do 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
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
doswiadczenie stanowilo dla graczy swego rodzaju lamigtéwke.

Scenariusz wyzwanie Zta krew skupia si¢ wokot badacza Agnes Baker

i dlatego posiada nastepujace wymagania:

(® Podczas rozgrywania tego scenariusza Agnes Baker musi zosta¢
wybrana jako jeden z badaczy.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Podczas rozgrywania tego scenariusza w trybie samodzielnej rozgrywki
nalezy postepowa¢ wedlug instrukeji zawartych w sekeji , Tryb samodzielnej
rozgrywki” Kompletnej ksiegi zasad. W przypadku rozgrywania scenariusza
Zta krew w trybie samodzielnej rozgrywki do wyboru sg 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, B B A & ¥, $2, .
(® Trudny:0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-4,-5,-6, 2, ® A, & ¥, S, ¥x.

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

Historia poboczna (tryb kampanii)

Historia poboczna to scenariusz, ktdry moze zosta¢ 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 korica 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.

Rozegranie historii pobocznej Zta krew kosztuje Agnes Baker 3 punkty
doswiadczenia, a kazdego innego badacza 1 punkt do$wiadczenia.

Symbol rozszerzenia

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

Scenariusz wyzwanie: Zia krew

Od zawsze czulas, ze jest w tobie cos... dziwnego. Od najmtodszych lat w twych
snach doswiadczalas wizji innego wymiaru. Innego zycia. Zycia pelnego magii

i dostojnosci, podbojéw i przesladowan. Dzier w ktorym znalazlas ten dziwny,
stary klucz i rozpoznatas wyryte na nim symbole, stal si¢ dniem w ktérym
zrozumialas prawde — to nie byly sny, lecz wspomnienia. Wspomnienia innego
zycia. Miejsca o nazwie , Hiperborea”. Wraz ze wspomnieniami powrdcita i magia.
Przez dtugie miesigce w tajemnicy cwiczytas siew swych na nowo odzyskanych
mocach, zatapialas si¢ we wspomnieniach chcqc oddac nalezng czesé tej potedze.
Od niedawna jednak sny staly sie mroczniejsze i bardziej przerazajgce. Twoje
dawne ja nie bylo tak tagodne i skore do wybaczania jak ty obecnie jestes. Byto
okrutne. Eaknelo potegi. Ta wizja byla upiorna. Nie zdecydowalas si¢ przeciez
posigsé mocy po to by krzywdzié, lecz by niesé pomoc tym, ktdrzy jej potrzebujq.
Lecz nie tobie jednej zaczely wracaé wspomnienia. Kilka tygodni temu restauracje
odwiedzila Elspeth Baudin. Z poczqtku niczym nie réznila si¢ od innych
odwiedzajgcych. Zamawiala jajka, bekon i czarng kawe — podobnie jak wielu
przed i po niej gosci Velmy. Lecz co$ w jej spojrzeniu sprawialo, ze zwrécitas na nig
uwage — blysk ciekawosci, a moze swiadomosci jakbyscie si¢ znaty.

Wtedy nadeszly liczne pytania.

Z poczqtku o klucz, ktéry nositas na taricuszku na szyi. Z wyuczonym
usmiechem odpowiedziatas tym samym klamstwem, co kazdemu, kto o to pytat
— ze to rodzinna pamiqtka, niewarta zlamanego grosza, ktérq przechowujesz
z czystego sentymentu. Lecz to nie zaspokoilo jej ciekawosci. Z narastajgcym
wscibstwem drqzyla temat twojej rodziny, Zycia... twoich snéw.

Elspeth nie byla zwyktym odwiedzajgcym. Jej pytania nie byly kierowane

tylko ciekawosciq. Szukata odpowiedzi, zupelnie jak ty. Postanowilas poweszy¢
co nieco, lecz rezultaty trudno bylo uznac za zadowalajqce. Nie istniaty zadne
zapiski sugerujgce, jakoby Elspeth byla mieszkankg Arkham, za$ ta garstka
ludzi, ktéra cokolwiek o niej styszata przekazywala, najczesciej szeptajgc
przerazonym glosem niewiele warte informacje.




I'wtedy otrzymatas telefon z Antykwariatu w Northside. Elspeth poszukiwata
spamiqgtek” podobnych do tej, ktérq nosisz na szyi, i w swej gorgczkowosci

uzyta nawet dziwnie brzmigcego stowa ,Hiperborea”. Ona — podobnie jak ty

— poszukuje czegos, co pozwoli jej odblokowaé wigcej wspomnieti... lecz ona nie
jest taka jak ty. Ten jej zlowieszczy usmieszek, trwoga, jakq wzbudzato samo jej
imi¢ w rozmowie z kazdym kto jq spotkal — drzysz na samg mysl o tym, do czego
zdolna bylaby majqca nieczyste intencje osoba, gdyby tylko posiadta moce takie
jak te, ktore spoczywajq w twoich wspomnieniach...

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie scenariusza

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkar: Zta krew,
Nici losu, Bractwo Pnakotyczne, Maski Pélnocy, Zamknigte drzwi, Dzieci Nocy,
Mroczny kult. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami::

AN RO S

Podczas przygotowywania zestawu spotkan Maski péinocy nalezy zebra¢
tylko S kart podstepu (2x Falszywy trop, 3x Prze$ladujacy ciert) oraz
nastepujace lokalizacje: Northside, Downtown (Pierwszy Bank Arkham),
Easttown, Uniwersytet Miskatonic i Rivertown. Nie nalezy zbiera¢
pozostatych lokalizacji ani kart aktéw, tajemnic i kart pomocy scenariusza
z tego zestawu.

(@ Usunz gry oryginalna karte pomocy scenariusza z zestawu spotkan
Nici losu. Uzyj nowej karty pomocy scenariusza z pobranego zestawu
spotkan Zta krew.

@ Umies¢ Nortside, Downtown, Easttown, Uniwersytet Miskatonic,
Rivertown, Ratusz, Restauracje Velmy i Antykwariat w grze.

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Restauracji Velmy.

(® Przeszukaj rewersy talii aktow zestawu spotkan Nici losu w poszukiwaniu
nastepujacych lokalizacji: Wystawa Eztli, Czarna jaskinia, Tory kolejowe
i Posterunek Policji w Arkham. Losowo wybierz jedng z nich i umie$¢
w grze ignorujac jej efekt odkrycia. Usun z gry pozostale karty
z oryginalnych talii aktéw i tajemnic z zestawu spotkan Nici losu.

(@ Stworz talie aktow i talie tajemnic, uzywajac do tego jedynie kart
z pobranego zestawu spotkan Zta krew.

(@ Usuriz gry nastepujace karty: atut fabularny Ichtaca (Zapomniana
strazniczka) i atut fabularny Dziennik ekspedycji. Nie s3 one uzywane
w tym scenariuszu wyzwaniu.

(® Umieéé wroga Elspeth Baudin (z pobranego zestawu spotkat Za krew)
w grze w lokalizacji Antykwariat.

(® Umies¢ 1 zeton zasobu na kazdej lokalizacji w grze, jako ,wspomnienie”.

(® Pozostale karty spotkan nalezy potasowaéw celu utworzenia talii spotkar.

@ Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Wedrujacy

Niektorzy wrogowie posiadaja stowo kluczowe Wedrujacy. Podczas fazy

wrogéw (w kroku ramowym 3.2) kazdy przygotowany, niebedacy w zwarciu

wrég ze stowem kluczowym Wedrujacy porusza sie do polaczonej lokalizacji

najkrétsza mozliwg droga w strone wyznaczonej lokalizacji (opisanej

w nawiasie obok stowa kluczowego Wedrujacy).

(@ Jesliistnieje kilka lokalizacji, ktére spetniaja wymagania wyznaczonej
lokalizacji, gtéwny badacz moze wybra¢, w kierunku ktérej lokalizacji
poruszy sie wrog.

(@ Jesli wrog ze stowem kluczowym Wedrujacy bytby zmuszony
do poruszenia si¢ do lokalizacji, ktéra jest zablokowana przez zdolno$¢

karty, wrdg nie porusza sie.

Zbieranie wspomnien
W tym scenariuszu Agnes i Elspeth $cigaja sie, aby zebra¢ jak najwiecej wspomnieri.
(©] Agnes moze zebra¢ wspomnienie uzywajac zdolnosci A#— na Akcie 1a.
(@ Elspeth zbiera wspomnienia automatycznie, korzystajac ze zdolnosci
Wymuszona na tajemnicy la, kiedy taczna warto$¢ na zetonach chaosu
wjej lokalizacji wynosi 6 lub wiecej (zignoruj +/-).
< Tylko na potrzeby zliczania warto$ci modyfikatoréw traktuj te zetony
chaosu tak, jakby byly odkryte podczas testu umiejetnosci.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

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

Zakonczenie 1: Jakiez to byloby proste. Moglabys z tatwoscig wykoriczy¢
ja tui teraz. Zapobieglabys wtedy jej dalszym matactwom... Lecz czy wtedy
czymkolwiek bys si¢ od niej réznita? Z wolna opuszczasz dlori i magia
rozprasza si¢ w zimnym powietrzu. ,Dlaczego?”, pyta glosem przepelnionym
bélem. Potrzqsasz glowq i méwisz jej, ze sig myli. Prawdziwg mocq jest
zdolnosé niesienia pokoju, nie wzniecania wojny. , Ty idiotko”, wycedza,

z wolna stajgc na nogi. ,Wiec jednak jestes staba. Gorzko pozalujesz,

ze pozwolilas mi zy¢”. Patrzysz jak, z tylko fragmentami dawnego zZycia

w pamigci, wolnym krokiem oddala sig. Jej moce zostaly znaczqco ostabione,

lecz nadal stanowi zagrozenie. Moze powinnas byla rozprawié sig z niq tak,

jak sama sugerowata. Mimo tej pokusy, pozwalasz sobie na gleboki oddech
ulgi. Nie chciatabys mocy, ktéra zmienitaby to, kim jestes. Nie dopuscisz

do tego, by staé sig takq jak ona. Bez wzgledu na ceng.

(@ Agnes Baker zdobywa punkty doswiadczenia réwne albo facznej
wartosci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli zwyciestwa,
albo réwne liczbie zebranych na koricu gry wspomnien,

w zaleznosci od tego, ktéra warto$¢ jest wyzsza.

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

@ Agnes Baker moze ulepszy¢ Dziedzictwo z Hiperborei
do zaawansowanej wersji albo przywrdci¢ zaawansowana wersje
Mrocznego wspomnienia do oryginalnej wersji.

Zakonczenie 2: Twdj los spoczywa w rekach Elspeth. Z wolna unosi
dtot, zas pulsujgca w niej magia gotowa jest rozedrzec cig na strzepy.
Zlowieszczy usmiech maluje sig na jej ustach. Zamykasz oczy i szykujesz
sig na najgorsze... lecz Smiertelny cios nie nadchodzi. Zamiast tego Elspeth
silnym ruchem pomaga ci wstac i otrzepuje kurz z twojego fartucha.

»Daj spokdj” mruczy z diabelskim usmieszkiem. , Nie jestes skomlgcym

zwierzgciem. Naprawdg nie pamigtasz czym jestes? Czym obie jestesmy?”.

Nastepnie bez dalszych konsekwencji oddala sig, pozostawiajqc cig jedynie

ze strzgpami swiadomosci o dawnym zyciu.

(@ Agnes Baker zdobywa punkty doswiadczenia réwne albo lacznej
wartosci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli zwyciestwa,
albo réwne liczbie zebranych na koricu gry wspomnien,

w zaleznosci od tego, ktéra warto$¢ jest wyzsza.

(@ Kazdy pozostaly badacz zdobywa punkty doéwiadczenia
w liczbie rownej lcznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa.

(@ Agnes Baker musi ulepszy¢ Mroczne wspomnienie do
zaawansowanej wersji albo przywréci¢ zaawansowang wersje
Dziedzictwa z Hiperborei do oryginalnej wersji.

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