Ksiega kampanii
SZLAK DO CARCOSY

-

I (zv widziates Z6tty Znak?

,Wspomniat o poczgtkach dynastii w Carcosie, o jeziorach, ktére

tqczyty Hastur, Aldebaran i tajemnicze Hiady. Opowiedziat

o Cassildzie i Camilli, o ponurych glebinach Demhe i jeziora Hali”.
— Robert W. Chambers, ,Naprawiacz reputacji”

Szlak do Carcosy to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do

gry karcianej Horror w Arkham. Rozszerzenie Szlak do Carcosy
zawiera dwa scenariusze: ,Po opadnigciu kurtyny” oraz ,Ostatni
Krol”. Scenariusze te moga by¢ rozgrywane samodzielnie albo

w polaczeniu z sze§cioma Zestawami Mitéw z cyklu Szlak do
Carcosy, tworzac w ten sposdb wigksza, o§miocze$ciowa kampanie.

Dodatkowe zasady i1 wyjasnienia
Nowe stowo Kluczowe: Ukryta

Niektore karty spotkan kampanii Szlak do Carcosy zawieraja stowo
kluczowe Ukryta. Ukryte karty posiadaja zdolnos¢ Odkrycie,
ktora kaze graczowi doda¢ je w tajemnicy do swojej reki. Powinno
to sie odby¢ bez ujawniania danej karty ani jej tekstu pozostatym
graczom. Dopoki ukryta karta znajduje si¢ na rece gracza, powinien
ja traktowac tak, jakby byta ona w jego obszarze zagrozenia.
Zdolnoci stale tej karty s aktywne, a inne jej zdolno$ci moga by¢
aktywowane, ale tylko przez gracza, ktéry ma ja narece. Ukryta
karta wlicza sie do limitu kart na rece, ale nie mozna jej odrzuci¢

z reki w zaden sposéb poza tym opisanym na karcie. Kiedy ukryta
karta zostaje odrzucona, umieszcza si¢ ja na stosie odrzuconych kart
spotkan. Nie zostaje ona cze§cia talii gracza (tak jak to sie dzieje

w przypadku ostabien). Zachecamy, aby gracze jak najbardziej
wczuwali sie w swoje postaci i nie dzielili sie z innymi graczami
informacjami na temat ukrytych kart na ich rece.

Lola i jej ,role”

Jako uznana aktorka Lola Hayes potrafi odgrywac wiele réznych
rél. Na poczatku kazdego scenariusza, po dobraniu przez graczy
poczatkowych kart, Lola Hayes musi wybraé role (Neutralna,
Straznik, Poszukiwacz, botr, Mistyk lub Ocalaly). Lola moze
zagrywac, przeznaczac do testow umiejetnosci lub aktywowac
zdolno$ci 3, A#— lub ® tylko kart neutralnych lub kart
nalezacych do tej samej klasy co wybrana przez Lole rola. To
ograniczenie dotyczy tylko kart gracza, nie dotyczy za$ kart
spotkan ani ostabieni. Nalezy pamieta¢, ze zdolnosci stale oraz
Wymuszone na kartach, ktére naleza do innej klasy niz wybrana
przez Lole rola, pozostaja aktywne.

Watpliwosci oraz Przeswiadczenia

Niektore zakonczenia i antrakty kampanii Szlak do Carcosy
wymagaja od graczy, aby zaznaczyli w Dzienniku kampanii
sjedna Watpliwos¢” lub ,jedno Przeswiadczenie”. W tym celu
gracze stawiaja krzyzyk w jednym z pustych pul obok napisu
»Watpliwoséci” lub ,Prze$wiadczenia” na dole Dziennika
kampanii.

W dalszej cze$ci kampanii niektdre scenariusze moga mieé
rézny przebieg w zaleznosci od tego, czy ,badacze maja wigcej
Watpliwosci niz Prze§wiadczen”, czy ,badacze majq wiecej
Przeswiadczen niz Watpliwosci”. Badacze maja wiecej

Watpliwos$ci niz Prze§wiadczen, jesli obok napisu ,Watpliwosci” \‘ ]

na dole Dziennika kampanii postawili wiecej krzyzykéw niz
obok napisu ,Prze$wiadczenia” (i na odwrét). Watpliwosci

i Prze$wiadczenia sa wspolne dla wszystkich badaczy i nie s3
przypisane do zadnego z nich. Watpliwo$ci i Prze§wiadczenia
nie wplywaja bezposrednio na gre, chyba ze Dziennik kampanii
lub efekt karty wyraznie na to wskazuje.




Karty fabuty

Karty fabuty to nowy rodzaj kart
pojawiajacy sie w kampanii Szlak
do Carcosy. Karty te wprowadzaja
dodatkowa warstwe narracyjna
izazwyczaj stanowia rewers innej
karty scenariusza. Kiedy gracze
s3 proszeni o rozpatrzenie karty
fabuly, po prostu czytajq jej tekst

Constance Smicje sig, kiedy jej skéra zaczyna

sig luszzyc. Strozki krwi scickaja po jej ciele, 4|

zostawiajac krwawy flad na wykladzinie
w migjscach, gdzie przeszla. Wydawaloby
sig, ze z Zebrami i organami na wierzchu nie
powinna byé w stanie funkcjonowat, ale jej
to najwyrazniej nie przeszkadza.

| Kazdy badacz wlokalizacji, w ktérej znajduje
Ml sic Constance Dumaine, otrzymuje 1 punkt

przerazenia.
Porusz kazdy zeton wskazowki z Constance
Dumaine do jej lokalizacji.

Odwroc te karte na jej strong wroga i zamien

ja z wersja Constance Dumaine bedaca
atutem z cechq Gap (usuri dany atut z gry).

fabularny oraz rozpatruja jej efekt
w grze (jeslijakis jest).

Symbol rozszerzenia

Karty z kampanii Szlak do Carcosy mozna rozpoznac¢ dzieki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski
numer karty:

Przygotowanie kampanii

W celu przygotowania kampanii Szlak do Carcosy nalezy wykona¢
kolejno ponizsze kroki:

1. Wybor badaczy.

Kazdy gracz przygotowuje swoja talie badacza.

2
3. Wybér poziomu trudnosci.
4

Przygotowanie worka chaosu.

< Latwy (chcg obejrzeé przedstawienie):
+1,41,0,0,0,-1,-1,-1,-2,-2, %, B, @, § <.

< Standardowy (chce odczytaé znaki):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-4,B. 8 8 & .

< Trudny (chcg wypowiedziec stowa przysiegi):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, 8, B, M, $, .

< Ekspercki (chcg prawdziwego , Krélaw Zéltci”):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, 8,2, B & vx.

Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia od Prologu.

Prolog

Chyba juz po raz setny przegladasz sktadany program, ktéry trzymasz
w dloni. ,Scena Miskatonic prezentuje: »>Krélw Zélci«", glosi napis na
samej gorze. , Tylko na ten jeden wyjgtkowy wieczor do Teatru Warda

w Arkham zawita nadzwyczajne przedstawienie. Porywajgcy dramat

w dwdch aktach. Opracowanie i rezyseria — Nigel Engram.” Obsada jest
nieliczna, a na samym koticu listy wymieniony jest ,Nieznajomy’, bez
imienia i nazwiska aktora.

Slynne przedstawienie przyjezdza do Arkham az z Paryza, wigc

o wydarzeniu jest dosc gtosno, mimo ze bedaq je grali tylko przez jeden
wieczdr. Juz na kilka tygodni przed spektaklem wszyscy w miescie o nim
méwiq. Wszystko wyglgda do$¢ niewinnie... jednak masz uzasadnione
podejrzenia, ze szykuje sig cos zlowieszczego. Zaczelo sig od zaginigcia
jednego z pracownikéw teatru, siedemnastoletniego chlopaka, ktéry
jednej nocy nie pojawit si¢ na probie i od tamtej pory slad po nim
zagingl. Nastepnie dwa tygodnie przed premierq znaleziono martwego
muzyka z pistoletem w ustach. Najbardziej upiorny byt chyba jednak
wariat, ktorego gliniarze zgarneli na Skwerze Niepodlegtosci, kiedy
wrzeszczat cos opetariczo o tym, ze ,Krél powraca”. Zamkneli go

w Przytutku Arkham, ale co zaskakujqce, dowiedziates sig, ze
pacjentéw z identycznymi urojeniami jest wigcej.

Uznales to wszystko za mocno podejrzane i wraz z towarzyszami
postanowiles zbadaé te sprawe dokladniej. Choc nie mozna udowodnic,
ze te przypadki sq ze sobq powiqzane, zblizajgcemu sig przedstawieniu
zawsze towarzyszq jakies dziwne zdarzenia. Gdziekolwiek si¢ pojawi,
zglaszane sq przypadki samobdjstw i obledu. Masz zamiar ustalic,
dlaczego tak si¢ dzieje.

Swiatla na widowni sq przygaszone i jedynie reflektory oswietlajq scen.
Nie tego sig spodziewates. Akcja toczy si¢ wyjgtkowo powoli i pierwszy
akt ,Kréla w Zélci” okazuje sig koszmarnie nudny. Dekoracje i postacie
sq niczego sobie, ale zmierzajgce donikqd wqtki i bezsensowna fabula nie
oferujq zadnej rozrywki ani tresci. Zaczynasz watpié, ze , Krélw Zélci”
ma jakikolwiek zwigzek z ponurymi wydarzeniami, ktére badaliscie.
Moze jednak poniosta cig wyobraznia? W koricu jak takie banalne

i skromne przedstawienie miatoby wywolac¢ takie pandemonium?

Ku twojemu zaskoczeniu pierwszy akt koticzy si¢ bez jakiegokolwiek
interesujgcego zwrotu akcji. Na czas antraktu zapalajq si¢ Swiatla

i ziewasz, zastanawiajqc sie, czy nie wyjs¢ wezesniej. Zanim jednak
zdgzysz podjqé decyzje, twéj umyst zaczyna dryfowaé... dryfowaé...

w sen.

Jesli Lola Hayes zostala wybrana jako badacz do tej kampanii:
Dany badacz odczytuje na glos Prolog Loli.

W przeciwnym wypadku przejdz do

Scenariusza I: Po opadnigciu kurtyny.




* o«

Prolog Loli: Akt I poszedt gladko jak na prébach. Mimowolnie
zwracasz uwage na znudzone, lekcewazqce spojrzenia wielu widzéw

i zastanawiasz sig, jak publicznos¢ zareaguje na wyjqtkowo
niepokojqcy drugi akt. Rola Cassildy jest nieznosnie nudna w pierwszej
polowie przedstawienia, ale lubisz odgrywac krélewski urok tej postaci.
Tesknisz jednak za dawng kolezankq ze sceny, Miriam Twain,

i na jej wspomnienie wraca fala grozy i zalu, ktére wolatabys juz na
zawsze zostawié za sobq w Paryzu. Z westchnieniem cofasz sig

w ciemny zakqgtek kulis, uciekajgc od zgietku przygotowa do
nastepnej sceny. Probujesz sttumic¢ emocje i skupic sig na myslach
Cassildy - jej nadziejach, jej obawach, jej przeznaczeniu.

Wtedy zauwazasz, ze z oddali przyglgda ci si¢ Nieznajomy

i wzdrygasz si¢ na jego widok. Cho¢ przed kazdym przedstawieniem
(a czgsto nawet podczas prob) zmieniajq aktora, ktory weiela sig

w Nieznajomego, to aktualne zastepstwo, ktére znaleZli w ostatniej
chwili, jest najbardziej przerazajqce ze wszystkich dotychczas.
Uswiadamiasz sobie, ze nigdy nie ustyszalas, jak si¢ nazywa,

i dreszcz strachu przebiega ci po plecach. Czyzbys przyszta do
wilkéw niczym zagubiona owieczka? Nie potrafisz odwréci¢ wzroku —
nie da si¢ uciec przed jego spojrzeniem. Wszystko spowija ciemnosc.

Przejdz do Scenariusza I: Po opadnieciu kurtyny.

Sugerowane utozenie lokalizacji

Przedsionek

Scenariusz I: Po opadnieciu kurtyny

Budzisz si¢ gwattownie, jakby potrzgsnela tobg niewidzialna sila.
Musiates zasnqgc na dtuzej, bo na widowni zostato tylko kilku gosci,
a na scenie juz nikt nie wystepuje. Swiatla sq przygaszone a kurtyna
wyglada na podartq, cho¢ nie pamietasz, zeby taka byta podczas
pierwszego aktu. Odczekujesz chwile, Zeby upewnic sig, ze to nie
cze$é przedstawienia. W migdzyczasie w powietrzu wyczuwasz
ohydny, nieznany zapach. Jak dlugo spales? Otrzqsasz si¢ z sennosci
i podchodzisz do jednego z widzéw, pytajac go o godzine, lecz
mezczyzna nie odpowiada. Dopiero wtedy uswiadamiasz sobie,

ze prébujesz rozmawiac z trupem.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Po opadnieciu kurtyny, Przepowiednia ztego, Urojenia,
Nawiedzenia, Kult Z6ttego Znaku, Paniczny strach, Szczury.
Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

(@ Nalezy odlozyé na bok, poza gre, nastepujace karty:
Mezczyzna w bladej masce, Krolewski emisariusz, wszystkie
kopie Drzwi w przedsionku i wszystkie kopie Drzwi za kulisy.

(® Lokalizacje Teatr, Przedsionek, Balkon oraz Kulisy nalezy
umiesci¢ w grze. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Teatrze.

< Jesli Lola Hayes zostala wybrana jako badacz do tej
kampanii, zamiast tego rozpoczyna gre w Kulisach.

(@ Pozostate karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Znowu gwaltownie sie
budzisz, tym razem czujqc zimne, wilgotne palce na ramieniu.
»Wszystko dobrze?” - pyta starszy mezczyzna i wycigga

reke, zeby poméc ci wstaé. Wspomnienia wirujq w twojej
glowie. Ostatnie, co pamigtasz, to ze Teatr Warda zmienil

sie w miejsce rodem z koszmardéw, petne niebezpiecznych
fanatykéw i nieznanej grozy. Przestraszony rozglgdasz si¢
dookola i zauwazasz, ze siedzisz przed teatrem na $liskim od
deszczu krawezniku. Mimo wezesniejszych wydarzeti masz
wrazenie, ze miasteczko wyglada normalnie — a przynajmniej
normalnie w kategoriach Arkham. Mijajqce ci¢ samochody
rozchlapujg katuze na chodnik i razq cie w oczy ostrym
Swiatlem reflektordw. Staruszek patrzy na ciebie zatroskany,
zauwazajgc przerazenie w twoich oczach. , Pobili cig? Skaranie
boskie z tymi tobuzami!” — wola wzburzony. , Tak napadac
ludzi, ktérzy wieczorem wyszli do te-a-tru! Te chuligany
panoszq si¢ na kazdej jednej ulicy, stowo daje”.

Wistajesz i podchodzisz do witryny Teatru Warda, niepewnie
zaglgdajgc do Srodka, ale jest zbyt ciemno, zeby cokolwiek
dojrzec. Starszy mezczyzna przez chwilg patrzy na ciebie

z zaciekawieniem, po czym wzrusza ramionami i odchodzi

w swojq strone. ,Lepiej juz pdjde. Na twoim miejscu zrobit
bym to samo” - rzuca na odchodne i znika za rogiem. Szybko
ruszasz za nim, cheqce go ostrzec, zeby trzymat si¢ z dala od
teatru. Kiedy dochodzisz do skrzyzowania, po staruszku

nie ma Sladu, za to kawalek dalej stoi Nieznajomy w swojej
gladkiej, bladej masce. Jego nieztomne spojrzenie pada

wprost na ciebie. , Kim jestes?” — krzyczysz. Nieznajomy nie
odpowiada jednak i odwraca sig, znikajgc w alejce za teatrem.
Rzucasz sigw poscig, pragnqc uzyskac odpowiedzi, lecz kiedy
dobiegasz do uliczki, ta okazuje si¢ catkiem pusta. Pusta, nie
liczqc ogloszenia na Scianie, tuz obok wejscia dla pracownikéw
teatru. ,Nie bgdZ sztywniakiem! PrzyjdZ na przyjecie
organizowane dla obsady »Kréla w Z6lci«, godz. 20:00, dom
Constance Dumaine, 1452 Atlantic Avenue. Obowiqzujq stroje
wieczorowe”. Sfrustrowany i skotowany zrywasz ogloszenie

i zabierasz ze sobq.

@ Zanotuj w Dzienniku Kampanii, ze Nieznajomy si¢ wami
interesuje. Dodaj ostabienie Mezczyzna w bladej masce

do talii gléwnego badacza (karta ta nie wlicza sie do
limitu kart w talii badacza). Do korica kampanii, za
kazdym razem, gdy posiadacz ostabienia Mezczyzna
w bladej masce opuszcza kampanie z jakiegokolwiek
powodu, nalezy wybra¢ nowego badacza, ktéry
zostanie posiadaczem ostabienia Mezczyzna w bladej
masce, i dodac te karte do jego talii badacza.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Sladem Niezna-
jomego”, postaw kreske za kazdy raz, gdy Mezczyzna
w bladej masce zostal pokonany podczas tego scena-
riusza. Do korica kampanii oznaczajcie kreskami taczna
liczbe razy, kiedy Mezczyzna w bladej masce zostat
pokonany podczas gry. Kazda postawiona kreska
przybliza was do poznania prawdy.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwycigstwo X wszystkich
kart w puli zwyciestwa.

Zakonczenie 1: Uciekasz z teatru, kierujgc sig prosto na
posterunek policji w Easttown. Wpadasz do Srodka jak burza,
przyciggajqc spojrzenia wszystkich i Zqdasz spotkania

z szeryfem Englem, podkreslajgc, ze to bardzo pilne. Sierzant
siedzqcy przy biurku leniwie przeglada papiery i, krecgc glowg,
unosi tylko palec, ucisza cig i bez stowa wskazuje na krzesto.
Czekanie dluzy sig niemilosiernie, kazda chwila wydaje sie
wiecznoscig. Wskazdwki zegara obracajq si¢ powoli. Bebnisz
palcami o blat biurka. Przytupujesz nerwowo stopg. Co chwila
zerkasz przez ramig, upewniajgc sig, ze Nieznajomy w bladej
masce nie obserwuje cig przez okno. W koficu sierzant odktada
pidro i przywoluje cig gestem. ,No dobra, co jest takie pilne?”
Jestes dopiero w potowie wyjasnier, kiedy policjant wzdycha
ciezko i zaczyna krecié glowg. , Stuchaj no, jesli to jakis dowcip,
to w ogdle nie jest Smieszny” — przerywa ci zmeczonym glosem.
4 W Srédmiesciu przez calq noc sq jacys funkcjonariusze, wigc
nie Sciemniaj mi tu w Zywe oczy”. Nalegasz, zeby ci¢ wystuchat,
ale sierzant wstaje, otwiera drzwi i spoglgda na ciebie
wymownie, sugerujqc, zebys wyszedt. ,Myslisz sobie, Ze mamy
tu za malo roboty? Zjezdzaj stqd!” Kiedy wyprowadza cig

z posterunku, styszysz jeszcze, jak mamrocze co$ zirytowany
za twoimi plecami.

Ty jednak dobrze wiesz, co widziales tej nocy. Sfrustrowany
wracasz do Teatru Warda, zeby znalez¢ jakies dowody, ktére
mdglbys przedstawié policji. Ku twojemu zaskoczeniu frontowe
drzwi sq zamknigte. Kiedy rozwazasz wywazenie drzwi, na
Scianie w poblizu wejscia dostrzegasz ogloszenie. ,Nie bqdz




sztywniakiem! PrzyjdZ na przyjecie organizowane dla obsady
»Krélaw Zékci«, godz. 20:00, dom Constance Dumaine,
1452 Atlantic Avenue. Obowiqzujq stroje wieczorowe”.
Zrywasz ogloszenie, sktadasz i chowasz do kieszeni plaszcza,
liczgc, ze na miejscu uzyskasz w koticu odpowiedzi, ktérych
szukasz.

(® Naprawdg mysleliécie, ze policja wam pomoze?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze prébowaliscie
ostrzec policje. Zaznaczcie w Dzienniku kampanii jedno
Przeswiadczenie.

@) Jesli , okradliscie kasy biletowe”, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze policja jest wobec was podejrzliwa.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Nieznajomy si¢ wami
interesuje. Dodaj ostabienie Mezczyzna w bladej masce
do talii gléwnego badacza (karta ta nie wlicza sie do
limitu kart w talii badacza). Do korica kampanii, za
kazdym razem, gdy posiadacz ostabienia Mezczyzna
w bladej masce opuszcza kampanie z jakiegokolwiek
powodu, nalezy wybra¢ nowego badacza, ktory
zostanie posiadaczem ostabienia Mezczyzna w bladej
masce, i doda¢ te karte do jego talii badacza.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Sladem Niezna-
jomego”, postaw dwie kreski. Do korica kampanii
oznaczajcie kreskami liczbe razy, kiedy Mezczyzna
w bladej masce zostat pokonany podczas gry. Kazda
postawiona kreska przybliza was do poznania prawdy.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa.

Zakonczenie 2: Zastanawiasz si¢ nad péjsciem na policje, ale
gdybys opowiedzial o koszmarnych wydarzeniach w teatrze,
raczej wezmq cig za wariata, niz uwierzq w twojq historie.
Jakas mata czgstka twojego umystu nadal chce wierzyé, ze

to byt tylko jakis ponury dowcip, ale nie ma sig co oszukiwac,
wszystko wygladalo zbyt realnie i zbyt przerazajqco, aby dalo
si¢ o tym zapomnie¢. Zastanawiajgc sig, co teraz zrobié, ruszasz
ostroznie z powrotem w strong teatru. Mijajqce cig samochody
rozchlapujq katuze na chodnik i razq cigw oczy ostrym
Swiatlem reflektorow. Wkrétce dostrzegasz Teatr Warda i jego
jasne Swiatla padajqgce na ulice Srédmiescia. Spodziewales

sig, ze budynek bedzie zrujnowany, ale z zewnqgtrz wyglgda
zupelnie tak samo jak wezesnym wieczorem, kiedy przyjechates

tu obejrzec ,Krélaw Z6lci”. Podchodzisz do witryny, niepewnie
zagladajqc do Srodka, ale jest zbyt ciemno, zeby cokolwiek
dojrzec.

Nagle przebiega ci¢ dreszcz i masz nieodparte wrazenie,

ze ktos cig obserwuje. Odwracasz sig i dostrzegasz jakis

cieti znikajqcy za rogiem. W slad za cieniem, po chodniku
przemyka réj karaluchéw. Ogarnia cig niepokéj i odruchowo
napinasz migsnie, po czym rzucasz si¢w pogon. Kawatek za
skrzyzowaniem dostrzegasz sylwetke mezczyzny w znajomo
wyglgdajqcej, gladkiej, bladej masce.

Jego nieztomne spojrzenie pada wprost na ciebie. , Kim
jestes?” — krzyczysz. Nieznajomy nie odpowiada i odwraca sig,
znikajgc w alejce za teatrem. Rzucasz sig w poscig, pragngc
uzyskaé odpowiedzi, lecz kiedy dobiegasz do uliczki, ta okazuje
sig catkiem pusta, nie liczqc ogloszenia na Scianie, tuz obok
wejscia dla pracownikéw teatru. ,Nie bqdz sztywniakiem!
PrzyjdZ na przyjecie organizowane dla obsady >Kréla

w Z6lci<, godz. 20:00, dom Constance Dumaine, 1452
Atlantic Avenue. Obowiqzujq stroje wieczorowe”. Zrywasz
ogloszenie i zabierasz ze sobg, liczqc, ze na miejscu uzyskasz
odpowiedzi, ktorych szukasz.

(@ Cuzy postapiliscie rozsadnie, nikogo nie ostrzegajac?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze postanowiliscie nie
informowac policji. Zaznaczcie w Dzienniku kampanii
jedna Watpliwos¢.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Nieznajomy si¢ wami
interesuje. Dodaj ostabienie Mezczyzna w bladej masce
do talii gtéwnego badacza (karta ta nie wlicza si¢ do
limitu kart w talii badacza). Do kofica kampanii, za
kazdym razem, gdy posiadacz ostabienia Mezczyzna
w bladej masce opuszcza kampanie z jakiegokolwiek
powodu, nalezy wybra¢ nowego badacza, ktory
zostanie posiadaczem oslabienia Mezczyzna w bladej
masce, i dodac te karte do jego talii badacza.

@ W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Sladem Niezna-
jomego” postaw dwie kreski. Do korica kampanii
oznaczajcie kreskami liczbe razy, kiedy Mezczyzna
w bladej masce zostal pokonany podczas gry. Kazda
postawiona kreska przybliza was do poznania prawdy.

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




Scenariusz II: Ostatni Krol

Jesli ktokolwiek zna odpowiedzi na pytania trawigce twdj umyst, to
z pewnosciq bedq to aktorzy i ekipa pracujgca przy , Krélu w Zétci”. Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej

Jako ze nie masz innych tropéw, zaktadasz swoje najlepsze ubranie rozgrywki i nie chca odnosi¢ si¢ do zadnych innych

i udajesz si¢ na 1452 Atlantic Avenue, gdzie kobieta znana jako elementow przygotowania/zakonczenia, podczas
Constance Dumaine urzqdza przyjecie z okazji tego wyjatkowego przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
spektaklu, ktéry zawitat do Arkham na jedng noc. zastosowa¢ ponizsze informacje:

Tryb samodzielnej rozgrywki

: (® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
l(;l’ly gOtowanle zetonow:
Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Ostatni Krol, Dar Hastura, Zgnilizna i nieczystosci, VSR o L
Nieznajomy, Pradawne zlo. Zestawy te sa oznaczone (® Nastepnie nalezy losowo wybra¢ jedenz nastgpu]qcych
nastepujacymi symbolami: zetondw: &, S lub . Dodaj do worka chaosu

XY, P s) 2 zetony wylosowanego rodzaju.
| i S0

Umie$¢ w grze wszystkie 6 lokalizacji (Foyer, Dziedziniec, Salon,
Sala balowa, Jadalnia i Galeria). Obok znajduje si¢ sugerowane

ulozenie lokalizacji. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Foyer. SuQemwane LﬁOienie lOkaliZaCji

Potasuj S przedstawionych ponizej kart atutéw z cecha Gap
(Constance Dumaine, Jordan Perry, Ishimaru Haruko, Sebastien
Moreau i Ashleigh Clarke)

iumie$¢losowo jedna z nich

w kazdej lokalizacji z wyjatkiem

Foyer. Umie$¢ 1 wskazowke “

na kazdej z tych kart atutéw

i dodatkowo 1 wskazdéwke za

kazdego badacza.

< Uwaga: powyzsze karty
sq dwustronne, a na ich odwrocie znajdujq si¢ karty fabuly.
Zachgcamy, aby dla lepszego wezucia sig w historie nie podgladac
karty fabuly, dopéki efekt karty tego nie nakaze.

(® Wroga Dianne Devine nalezy odtozy¢ na bok, poza gre.

(@ Umies¢ s kart fabuty ,Odrazajaca rzeczyw1stosc
pod karta pomocy scenariusza. —

< Uwaga: powyzsze karty sq
dwustronne, a na ich odwrocie
znajdujq si¢ karty spotkar.
Zachecamy, aby dla lepszego
weczucia sig w historig nie
podgladac karty spotkania,
dopdki efekt karty tego nie nakaze.

(@ Pozostale karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakorficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakornczenia
i przynajmniej jeden badacz zrezygnowal: przejdz
do Zakonczenia 1.

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia,
poniewaz wszyscy badacze zostali pokonani: przejdz
do Zakoriczenia 2.

Zakonczenie 1: Kiedy wychodzisz z budynku, otula

cig rzeskie, jesienne powietrze. Nie masz najmniejszych
watpliwosci, ze aktoréw i osoby pracujqgce przy ,Krélu

w Z6lci” ogarngl obled. Kto wie, moze ty tez mu ulegniesz.
Czujesz napierajgcy mrok, niepokojgcq obecnosé w swoim
umysle, ktéra kojarzy ci sig ze spojrzeniem Nieznajomego.
Wzdrygasz sig i po raz pierwszy od momentu ucieczki
rozgladasz si¢ po podwérzu. Wszystko wyglada... inaczej.
Okna nie sq powybijane jak wczesniej. Krwawy $lad na
podjezdzie znikngl, a zamiast kakofonicznej muzyki styszysz
przyjemnie kojgce dZwigki jazzu, leniwie rozchodzgce sig
z dziedzitica.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, w sekcji , Rozmowy
z VIP-ami” kazda posta¢, z ktéra ,porozmawialiscie”.

@ Zanotujcie w Dzienniku kampanii, w sekcji , Zabici
VIP-owie” nazwe kazdej unikatowej karty wroga
z cecha Oblgkany w puli zwyciestwa.

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

@ Zakazde 2 wskazowki, ktére znajdowaly sie na talii
aktéw w momencie zakonczenia gry, wybrany badacz
otrzymuje 1 dodatkowy punkt do§wiadczenia. Punkty
doswiadczenia z tej nagrody musza zostaé rozdzielone
pomiedzy badaczy tak réwno, jak to mozliwe.

(® Przejdz do Antraktu I: Dar obtedu.

Zakonczenie 2: ,Przepraszam, ale jest juz bardzo pézno”
- stuzqcy delikatnie stuka cie w ramie. Uswiadamiasz sobie,
ze siedzisz na kanapie w salonie posiadtosci i chyba zasngtes
na jakis czas. Przyjecie najwyrazniej dobieglo korica. Nie
stychaé juz muzyki, jedzenie sprzqtnigto i zostato jeszcze
tylko kilku gosci. ,Czy mam podac plaszcz?” - pyta stuzqcy,
usmiechajgc sie w wyuczony sposéb. Wstajesz na chwiejnych
nogach i opierasz si¢ o porecz kanapy. Potwornie kreci ci sig
w glowie i masz mroczki przed oczami. Zapewniasz jednak,
Ze nic ci nie jest, i ruszasz w kierunku foyer.

Nigdzie nie widzisz ludzi, ktérych szukales wczesniej,

nie ma nawet gospodyni, pani Dumaine. Wszelkie slady

po szaletistwie i grozie, ktérych doswiadczyles, zniknely.
Nawet podejrzane rzeczy, ktérych byles swiadkiem przed
wejsciem do posiadtosci — slady walki, rozbite okna, krew

na podjezdzie... Kazdy najmniejszy dowdd zostal usuniety.
Jednak nadal pamigtasz wydarzenia z tej nocy. Odnajdziesz
swoje odpowiedzi w tych wspomnieniach.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Rozmowy
z VIP-ami” kazda posta¢, z ktéra ,porozmawialiscie”.

@ Zanotujcie w Dzienniku kampanii, w sekgji ,Zabici
VIP-owie,” nazwe kazdej unikatowej karty wroga
z cecha Oblgkany w puli zwyciestwa.

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

@ Zakazde 2 wskazowki, ktére znajdowaly sie na talii
aktéw w momencie zakornczenia gry, wybrany badacz
otrzymuje 1 dodatkowy punkt do§wiadczenia. Punkty
doswiadczenia z tej nagrody musza zostaé rozdzielone
pomiedzy badaczy tak réwno, jak to mozliwe.

(® Usuni z worka chaosu wszystkie zetony &, i i .
Nastepnie dodaj do niego 1 zeton &, 1 zeton b
i1zeton .

(@ Pomin AntraktI: Dar obledu i przejdz bezposrednio
do Scenariusza III: Echa przeszlosci.




Zakonczenie 3: Kilka dni péZniej wspominasz przyjecie
na 1452 Atlantic Avenue, w ktérym brates udzial. Alez to
byta swietna zabawa! Jednak twoje wspomnienia sq nieco
mgliste. Nie mozesz pozbyc si¢ wrazenia, Ze zapomniales

0 czyms waznym. O czyms zwigzanym przedstawieniem,
ktére ogladales tego samego wieczora, 0 ,Krélu w Zétci”.

To uporczywe uczucie nieustannie ci¢ meczy. Prébujesz
przypomniec sobie caly wieczor, ale we wspomnieniach sq
luki. Bezskutecznie wysilasz pamigé i jestes coraz bardziej
zmartwiony, niemal obsesyjnie pragngc przywolaé w umysle
brakujgce fragmenty. W koricu dochodzisz do wniosku, ze
koniecznie musisz ustali¢, co wydarzylo si¢ tamtej nocy,

i udajesz si¢ do Stowarzyszenia Historycznego w Southside.
Moze tam dowiesz si¢ czegos wigcej na temat sztuki teatralnej
LKrélw Zétci”...

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Rozmowy
z VIP-ami” kazda posta¢, z ktéra ,porozmawialiscie”.
Nastepnie skre$l wszystkie te imiona, poniewaz
zapomnieli$cie o wszystkim, co wydarzylo sie tej
nocy.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, w sekeji , Zabici VIP-
owie” nazwe kazdej unikatowej karty wroga z cecha
Obtgkany w puli zwyciestwa.

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

(@ Zakazde 2 wskaz6wki, ktére znajdowaly sie na talii
aktéw w momencie zakonczenia gry, wybrany badacz
otrzymuje 1 dodatkowy punkt do§wiadczenia. Punkty
do$wiadczenia z tej nagrody musza zostaé podzielone
pomiedzy badaczy tak réwno, jak to mozliwe.

(® Usun z worka chaosu wszystkie zetony &, i i .
Nastepnie dodaj do niego 1 zeton &, 1 zeton b
il zeton .

(® Pomin AntraktI: Dar obledu i przejdz bezposrednio
do Scenariusza III: Echa przeszlosci.

Antrakt I: Dar obtedu

(@ Badacze musza wybraéjedna z opcj

< Chyba sig uspokoito. Moze powinnismy wrécic do Srodka i dalej
badaé te sprawe.

Przejdz do Dar obledu 1.

< Nie ufam temu miejscu. Zablokujmy drzwi i wynosmy si¢ stqd
czym predzej!

Przejdz do Dar obtedu 2.

< Jesli darujemy tym ludziom zycie, wszystkie te okropnosci
wydarzq si¢ ponownie. Musimy to zakoticzyé. Musimy ich zabi¢.

Przejdz do Dar obtedu 3.

Dar obtedu 1: Atmosfera zmienita si¢ w zaskakujgcy sposéb. A co,
jesli to umyst ptata ci figle? Co, jesli dramatyczne zdarzenia ciggngce
si¢ za spektaklem ,Krél w Zélci” byly tylko chwilowe? Odpowiedzi

na wszystkie twoje pytania mogq znajdowac sie w tym budynku.
Jeszcze raz ostroznie otwierasz frontowe drzwi posiadtosci. Przyjemne
jazzowe nuty i odglosy rozméw rozbrzmiewajq coraz glosniej, kiedy
wchodzisz do Srodka. W powietrzu czué apetyczny zapach pieczonej
wieprzowiny. Tak jak podejrzewales, nigdzie nie widac Zadnych
Sladéw walki ani innych podejrzanych rzeczy, ktére widziates
wezesniej. Skrecasz do jadalni i natrafiasz tam na Nieznajomego,
dyskutujgcego z innym mezczyzng — wysokim, z wgsami, ubranym

w elegancki, czarny garnitur i trzymajgcym w rece laske o srebrnej
glowni. Nieznajomy odwraca si¢ w twojq strone i jego spojrzenie
przeszywa twdj umysl, wywolujqc fale rozdzierajgcego bolu. Sam nie
wiesz kiedy rzucasz si¢ do rozpaczliwej ucieczki. Wszystko faluje ci
przed oczami i zdezorientowany, przepetniony bélem pedzisz na oslep
korytarzem w strong wyjscia. Z trudem lapiqc oddech, wskakujesz do
samochodu i weiskasz gaz do dechy, kurczowo zaciskajgc drzqce rece
na kierownicy.

(@ Po co mielibyscie tam wracaé?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze przerwaliscie tajne
spotkanie. Zaznaczcie w Dzienniku kampanii jedna
Watpliwos$¢.

(@ Usutizworka chaosu wszystkie zetony &, ¥ i . Nastepnie
dodaj do worka chaosu 2 zetony .

@ Opowies¢ jest kontynuowana w Scenariuszu I1I: ,Echa
przesztosci”.




Dar obtedu 2: Nie mozesz ufaé wlasnym zmystom. To wszystko jakas
sztuczka, zeby zwabié ci¢ z powrotem do Srodka. Zagrozenie wcale

nie mingto, nadal jestes w niebezpieczeristwie. Dusisz w sobie strach

i zabierasz si¢ za barykadowanie frontowych drzwi za pomocq kilku
cigzkich, kamiennych tawek, ktdre staly przy Sciezce. Masz nadzieje,
ze to wystarczy, ale nie zamierzasz tu zostawacé, zeby si¢ przekonac.
Po zatarasowaniu wejscia czym predzej wsiadasz do samochodu

i ruszasz w kierunku Southside, gdzie, jak masz nadzieje, znajdziesz
odpowiedzi, ktérych szukasz.

(@ Te drzwi ich nie powstrzymaja.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze uciekliscie z przyjecia.

(@ Usun z worka chaosu wszystkie zetony A, W i 3. Nastepnie
dodaj do worka chaosu 2 zetony g.

@ Opowies¢ jest kontynuowana w Scenariuszu I1I: ,Echa
przesztodci”.

Dar obtedu 3: Nie osmielisz si¢ wejs¢ z powrotem do tego domu
wariatéw. Nie mozesz jednak pozwoli¢ tym bestiom bezkarnie szalec.
Dostajesz si¢ do garazu, zeby zabra¢ kilka rzeczy i udaje ci si¢ znalez¢
stary wqz, pusty kanister na benzyne i kilka zapatek. Wiedzqc, co
trzeba zrobic, w pierwszej kolejnosci spuszczasz paliwo z nalezqcego
do pani Dumaine Oaklanda 6-54A. Nastepnie oblewasz benzyng
caly ganek, wnetrze garazu i zewnetrzne Sciany posiadlosci. Teraz
wystarczy kilka zapatek, zeby wznieci¢ plomienie. Stoisz na trawniku
przed dworem i patrzysz, jak pozar rozprzestrzenia sig, ogarniajgc
caty budynek. Odglosy trzaskajgcego ognia, pekajgcych belek i wrzaski
konajacych koszmarow niosq sie po ulicy. Usatysfakcjonowany
wsiadasz do swojego samochodu i przepetniony ponurqg determinacjq
ruszasz do Southside.

(@ Zrobiliscie to, co byto konieczne... prawda?

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zabiliscie potwory
na przyjeciu. Zaznaczcie w Dzienniku kampanii jedno
Przeswiadczenie.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, w sekeji ,Zabici VIP-owie”
imiona wszystkich S ,VIP-6w” (jesli jeszcze ich tam nie
ma): Constance Dumaine, Jordan Perry, Ishimaru Haruko,
Sebastien Moreau i Ashleigh Clarke.

(® Usun z worka chaosu wszystkie zetony &, § i #W. Nastepnie
dodaj do worka chaosu 2 zetony A.

(® Opowiesé jest kontynuowana w Scenariuszu II1: ,Echa
przesztodci”.

Scenariusz III:
Echa przesziosci

Twdj samochdéd mknie zlanymi deszczem
ulicami Arkham do nastepnego celu.

W glowie pulsuje ci tepy bél. Caty czas myslisz
o0 zagrozeniu ze strony Nieznajomego i co
chwila zerkasz nerwowo we wsteczne lusterko,
spodziewajqc si¢ widoku jego upiornej maski
podgzajqcej twoim sladem. Widzisz jednak
tylko mglistq, bezgwiezdng noc i pustq droge
za sobgq.

HORROR W PRKHAM

G FARIS

Twoje mysli zndw zaczynajq krqzyc wokdt tematéw, ktére zaprzqtajq ci
glowe od ostatnich kilku godzin. Rozmyslasz o ,Krolu w Z6lci” i 0 miescie
Carcosa oraz jego mieszkaricach. Jakiez sekretne przestanie kryje sig

w tym potwornym spektaklu i jaki jest cel tego szaleristwa? Jeden szczegot
wynurza si¢ z plataniny mysli, wspomnienie z podstuchanej rozmowy

w rezydencji pani Dumaine — ktos twierdzil, ze dzisiejsze przedstawienie
,Krélaw Zélci” nie byto debiutem i plugawq sztuke wystawiano juz

w Arkham. W przesztosci mial miejsce jeszcze co najmniej jeden wystep,
a rezyserem byl ten sam czlowiek co teraz: Nigel Engram.

Jest jedno miejsce, w ktérym trzymane sq kroniki wszystkich waznych
wydarzeri w Arkham. Posiadtos¢ Stowarzyszenia Historycznego

w Southside. Jesli istniejg jakiekolwiek zapiski na temat poprzedniego
spektaklu ,Kréla w Zéici”, Stowarzyszenie Historyczne powinno miec je
u siebie. Moze tam znajdziesz odpowiedzi na pytania palgce twéj umyst.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Sebastien Moreau
jest wymieniony w sekcji ,Rozmowy z VIP-ami”:
Przejdz do Informacji od Sebastiena.

W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.

Informacje od Sebastiena: Przypominasz sobie, co Sebastien powiedziat
ci podczas wieczornego przyjecia. ,Krélw Zétci” pojawit sig w Arkham
kilkadziesigt lat temu, na dtugo przed zbudowaniem Teatru Warda.
Zdaniem Sebastiena nie ma sig co dziwic, ze niewielu ludzi to pamigta
— tak po prawdzie jednym z zalozeti dzisiejszego wieczora bylo wlasnie
dotarcie z ,Krélem w Zélci” do szerszej publicznosci. W Stowarzyszeniu
Historycznym mogq byé jakies zapiski na temat spektaklu sprzed lat,
zwlaszcza jesli towarzyszyly mu dziwne zdarzenia, takie jak dzis. Moze
znajdziesz jakies wycinki z gazet albo inne materiaty z tamtego okresu.
(® Po tym, jak podczas przygotowania umiescisz w grze Hol
wej$ciowy, pol6z na nim 1 & wskazéwek.

Przejdz do Przygotowania.




4 Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:

Echa przeszlosci, Kult Zéttego Znaku, Urojenia, Maski péinocy,
Zamknigte drzwi oraz Mroczny kult. Zestawy te s3 oznaczone
nastepujacymi symbolami:

R EY RN I T

Podczas przygotowywania zestawu spotkan Maski pétnocy nalezy
zebraé tylko S kart podstepu (2x Falszywy trop, 3x Przeéladujacy
ciet). Nie nalezy zbieraé lokalizacji, aktéw, tajemnic ani kart
pomocy scenariusza nalezacych do tego zestawu spotkan.
Losowo wybierz jedna lokalizacje Stowarzyszenie Historyczne

z cechq Pierwsze pigtro, jedna lokalizacje Stowarzyszenie
Historyczne z cecha Drugie pigtro i jedna lokalizacje
Stowarzyszenie Historyczne z cechg Trzecie pigtro. Usun te
lokalizacje z gry bez podgladania ich odkrytej strony.

Umie$¢ w grze nastepujace lokalizacje: Hol wejéciowy, obie
kopie Cichych korytarzy i 6 pozostatych kopii Stowarzyszenia
Historycznego (ponizej znajduje sie sugerowane ulozenie
lokalizacji). Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Holu
wejsciowym.

Od16z na bok, poza gre, nastepujace karty: Tajna biblioteka,
Opetany zaprzysiezony, Pan Peabody, Ztachmaniony plaszcz
oraz Brosza z czarnego onyksu.

W oparciu o liczbe graczy bioracych udzial w grze:

< Je$liw grze bierze udziat dokladnie 1 gracz: nie dokonuje sie
zadnych zmian.

< Je$liw grze bierze udziat dokladnie 2 graczy: nalezy przeszuka¢
zebrane zestawy spotkar w poszukiwaniu 1 kopii Poszukiwacza
Carcosy. Nalezy rozstawi¢ go w lokalizacji Stowarzyszenie
Historyczne z cecha Trzecie pigtro.

< Jesli w grze bierze udzial dokltadnie 3 graczy: nalezy przeszuka¢
zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu 2 kopii Poszukiwacza
Carcosy. Nalezy rozstawi¢ kazdego z nich w innej lokalizacji
Stowarzyszenie Historyczne z cechg Trzecie pigtro.

< Jesli w grze bierze udzial doktadnie 4 graczy, nalezy przeszuka¢
zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu 3 kopii Poszukiwacza
Carcosy. Nalezy rozstawi¢ kazdego z nich w innej lokalizacji
Stowarzyszenie Historyczne z cecha Drugie pigtro lub Trzecie
pietro.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli uciekliscie z przyjecia: Docierasz

do gmachu Stowarzyszenia Historycznego i masz jeszcze troche

czasu; kazdy badacz moze wykona¢ 1 dodatkowg akcje podczas

swojej pierwszej tury w tej rozgrywce.

Pozostate karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia

talii spotkari.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej
rozgrywkiinie chca odnosi¢ si¢ do zadnych innych
elementéw przygotowania/zakoniczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza
moga zastosowaé ponizsze informacje:
(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonow:
+l) 0) 0’ _17 _1) _l) _2’ _2) _3) _47 @) @) @’ &) ‘ﬁ'
(® Nastepnie nalezy losowo wybraé jedenz
nastepujacych zetonow: &, g lub 3. Do worka
chaosu nalezy doda¢ 2 zetony wylosowanego rodzaju.
(@ Sebastien Moreau nie jest wymieniony w sekcji
»Rozmowy z VIP-ami” ani ,, Zabici VIP-owie”.
(@ Nie uciekliscie z przyjecia.

Sugerowane utozenie lokalizacji

Ciche korytarze




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali lub zostali pokonani): Uciekliécie
zbudynku, jednak wiecie, ze ledwo udato wam sie uj$¢

z zyciem. Odczytaj Zakonczenie 4.

Zakonczenie 1: W przypadku ,Krélaw Zélci” nie moze
byé mowy o zbiegach okolicznosci. Jestes przekonany, ze
znaleziony przedmiot jest wazny. Postanawiasz go zabraé

i kontynuowac sledztwo. Ostatnie zapiski dotyczqgce
poprzedniego spektaklu ,Kréla w Zélci” to opinia
psychiatryczna na temat Daniela Chesterfielda, pracownika
teatru,ktéry stracit rozum po przedstawieniu. Wyglgda

na to, ze po zakoriczeniu produkcji trafit do przytutku dla
oblgkanych. By¢ moze nadal tam jest...

(@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze wzigliscie brosze
z onyksem. Zaznacz w Dzienniku kampanii jedno
Prze$wiadczenie. Jeden z badaczy musi zawrze¢
w swojej talii oslabienie Brosze z czarnego onyksu
do korica kampanii. Karta ta nie wlicza sie do limitu
kart w talii badacza.

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

@] Jesli Sebastien Moreau (Dzika histeria) znajduje sie
w puli zwyciestwa, zanotuj jego imie w Dzienniku
kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.

(® Usurizworka chaosu wszystkie zetony &, it i .
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony 4.

Zakoniczenie 2: Sledztwo takie jak to kazdego wpedzitoby

w paranoje. Dopatrywanie si¢ ukrytych znaczed w kazdym
znalezionym drobiazgu jest niebezpieczne. Jestes pewien, ze ta
brosza jest nieistotna, najprawdopodobniej to jakis rekwizyt

z poprzedniego przedstawienia. Zostawiasz jg i kontynuujesz
$ledztwo. Ostatnie zapiski dotyczqce poprzedniego spektaklu
,Krélaw Zélci” to opinia psychiatryczna na temat Daniela
Chesterfielda, pracownika teatru, ktory stracil rozum po
przedstawieniu. Wyglada na to, ze po zakoriczeniu produkcji
trafit do przytutku dla oblgkanych. By¢ moze nadal tam jest...

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze zostawiliscie brosze
z onyksem. Zaznacz w Dzienniku kampanii jedna
Watpliwos¢.

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

(@ Jesli Sebastien Moreau (Dzika histeria) znajduje sie
w puli zwyciestwa, zanotuj jego imie w Dzienniku
kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.

(@ Ususizworka chaosu wszystkie zetony A, W i 3.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony .

Zakonczenie 3: Zwalista postac pada na ziemie i jej

powykrecane cielsko topi sie, wijgc si¢ w agonii. Charczy

i krzyczy, a z jej ust i oczu jarzy si¢ Zotte Swiatlo. , Daniel”

— chrypi tamigcym si¢ glosem. , Szukaj Daniela... Daniela

Chesterfielda, pracownika teatru, on pamieta!” Masz

wrazenie, ze w jego slowach rozbrzmiewa jeszcze jakis

drugi glos, gteboko ukryty, szepczgcy niemal niestyszalnie

w nieznanym, melodyjnym jezyku. ,ZnajdZ go... On tez

wypowiedzial przysiege... Przysiega zgubi nas wszystkich...!”

Po tych stowach skéra splywa z jego kosci i, rzezgc,

nieszczesnik wydaje swoje ostatnie tchnienie.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze zniszczyliscie brosze
z onyksem.Dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢
karte Ztachma-niony plaszcz do swojej talii. Karta ta
nie wlicza sie do limitu kart w talii badacza.

(® Kazdybadacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwycigstwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

(@ Jesli Sebastien Moreau (Dzika histeria) znajduje si¢
w puli zwyciestwa, zanotuj jego imie w Dzienniku
kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.

(@ Usurizworka chaosu wszystkie zetony &, W i v¥.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony .




Zakonczenie 4: Czujesz si¢ wyczerpany po wydarzeniach
z poprzedniej nocy. W Stowarzyszeniu Historycznym

nie udalo ci si¢ znaleZ¢ niczego, co pozwolitoby poczynié
postepy w Sledztwie. Nie wiesz, kim byli intruzi, ale
najwidoczniej szukali tych samych informacji co ty.
Zdruzgotany niepowodzeniem udajesz si¢ do najblizszej
noclegowni — Pensjonatu Mamuski niedaleko Stowarzyszenia
Historycznego. Kiedy docierasz na miejsce, zaczyna switac

i na paprociach przy werandzie oraz na klamce frontowych
drzwi widaé juz rose. Masz szczescie, ze udaje ci sie wynajgé
wolny pokdj na jeden dzier i wkrdtce zapadasz w sen.

Nagle czujesz, ze spadasz. Niczym morze ognia otacza cig
oslepiajqcy blask. W twojej glowie pulsuje potworny b,

a przed oczami falujq jaskrawe kolory. Plomienie palg
twojg skore. W dole otwiera sig otchtati, pochlaniajgc cig

w catosci. I nagle znajdujesz si¢ w wilgotnej celi bez okien,

aw powietrzu czuc smréd zgnilizny. W rogu pomieszczenia
kuli sig jakis cztowiek, dygoczqc z zimna lub rozpaczy, a moze
z powodu obu tych rzeczy. ,Zadnej maski” — mamrocze

w kétko — ,zadnej maski, zadnej maski...” Robisz niepewny
krok w jego strong, ale zanim zdolasz si¢ zblizyé, metalowa
plytka w drzwiach celi przesuwa sig i przez waskie okienko
stychaé polecenie. ,Danielu, juz czas” — odzywa sig glos.

»Danielu, obudz si¢. Obudz sie, Danielu”. I wtedy si¢ budzisz.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze wyznawcy Znaku
znaleZli rozwigzanie.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
otrzymuje 1 dodatkowy punkt do§wiadczenia,
poniewaz zdobyt informacje na temat intryg
Krélaw Zélci.

@ Jesli Sebastien Moreau (Dzika histeria) znajduje sig
w puli zwycigstwa, zanotuj jego imie w Dzienniku
kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.

(® Usun zworka chaosu wszystkie zetony &, i i .
Nastepnie dodaj do niego 1 zeton 4, 1 zeton b
il zeton v

m Scenariusz IV:
nowdl  Nieopisywalna przysiega

G KasiBA

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli wyznawcy
Znaku znaleZli rozwigzanie: przeczytaj
Wprowadzenie 1.

W przeciwnym wypadku przejdz do
Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1: ,ObudZ si¢, Danielu”.
Echo stéw odbija si¢ w twoim umysle,
kiedy przechadzasz si¢ po pogrgzonym
w nietadzie pokoju, probujqc zrozumieé, czego wiasciwie przed chwilg
doswiadczyles. Obudziles si¢ po poludniu, zrywajqc si¢ gwattownie z
przesigknietej potem poscieli, caty roztrzesiony. Choc spates niemal
osiem godzin, czujesz sig jeszcze bardziej zmeczony niz wezesniej.
W lustrze wiszqcym nad komodg dostrzegasz swoje przekrwione
oczy i cienie pod nimi i zaczynasz watpié, czy naprawde zaznales
cho¢ odrobiny prawdziwego snu.
Zastanawiasz sig, kim jest Daniel. Pomieszczenie, ktére widziales
we $nie, wyglgdato jak wigzienie, ale mezczyzna, Daniel, sprawiat
wrazenie rozbitego, jakby nie panowat nad wlasnym umystem. Tylko
jedno miejsce pasuje do takiego opisu — przytutek dla oblgkanych.
Wiesz, ze i tak nie zdolasz juz zmruzyé oka, wigc ruszasz do Przytulku
w Arkham, liczqc, ze twoje przeczucie jest wlasciwe.

Przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Polegajgc na zdobytych dowodach, przez kilka
nastepnych dni szukasz informacji na temat Daniela Chesterfielda,
ktory pracowat przy poprzednim spektaklu ,Kréla w Zétci”. Z tego, co
ci wiadomo, to jedyny ocalaly powigzany z tamtym przedstawieniem.
Cala reszta, aktorzy, pracownicy teatru — przynajmniej ci, ktérych
nazwiska ustalites — zagineli albo zmarli niedtugo po premierze.
Przyczyny byly rozne, ale nad wszystkimi wisiata ponura aura.
Dziwne wypadki. Samobdjstwa. Zniknigcia.

Wyglgda na to, ze Daniel to twéj jedyny trop, jesli chcesz si¢ dowiedzieé
czegos wigcej. Z informacji, ktére zdobyles, wynika, ze trafit do
Przytutku w Arkham. Tam powinna znajdowac si¢ cata dokumentacja
jego kuracji. Nie jestes nawet pewien, czy Daniel nadal Zyje. Byé moze
wyzdrowial i go wypuscili. Liczyles, ze nie bedzie takiej potrzeby, ale
wyglada na to, ze odpowiedzi uzyskasz tylko w jeden sposéb. Zabierasz
swoje rzeczy i ruszasz do Srédmiescia, kierujqc si¢ do Przytutku

w Arkham.

Przejdz do Wprowadzenia 3.




* o«

Wprowadzenie 3: Wchodzqc do przytulku, zatrzymujesz sie, zeby
porozmawiac z recepcjonistq, choé czujesz, ze twoje cialo pragnie
zapuscic sig glebiej do tego domu wariatéw. Recepcjonista spoglgda na
ciebie sceptycznie, kiedy opowiadasz mu o , Krélu w Z6lci” i o Danielu.
Twdj updr sprawia, ze sigga w koricu do szafki i wycigga grubg,

bialg teczke. W srodku jest mndstwo informacji na temat pacjentow
przytutku — dokumentacja medyczna, oceny psychiatryczne i tym
podobne. Rozpoznajesz kilka twarzy na zdjeciach, kiedy przewraca
kartki. ,Daniel... Daniel Chesterfield, tak? Jest pod specjalistyczng
opiekq doktora Mintza. Jednak odwiedziny sq niemozliwe, to oddzial
zambkniety”. Kidcisz sig i nalegasz, zeby wpuszczono cig do skrzydta

z pacjentami, wiedzqc, ze tylko dzigki Danielowi masz szanseg
zrozumied, co tak naprawde si¢ dzieje.

Recepcjonista usmiecha sig do ciebie wspdlczujgco i tagodnieje,
jednoczesnie wzywajqc gestem pobliskich straznikéw. ,Oczywiscie,
oczywiscie” — odzywa si¢ szczerze niczym uliczny sprzedawca. —
,Umdowig spotkanie z doktorem Mintzem, zebys mogl porozmawiaé

z nim o Danielu. Ci panowie ci¢ zaprowadzq”. Czujesz ulge. Juz
wkrétce otrzymasz odpowiedzi, ktérych szukasz. Eskorta prowadzi cig
korytarzami Przytutku w Arkham prosto do skrzydla z pacjentami...

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Constance Dumaine
jest wymieniona w sekcji ,Rozmowy z VIP-ami”:
Przejdz do Informacje od Constance.

W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.

Informacje od Constance: Przypominasz sobie, co powiedziala ci
Constance podczas jej piekielnego przyjecia. Ona, aktorzy i inni ludzie
odpowiedzialni za spektakl musieli zlozy¢ swego rodzaju przysiege,
ktorg wymdgl na nich rezyser, Nigel Engram. Poczqtkowo sqdzila,

ze to tylko kaprys ekscentrycznego artysty, taka dziwna formalnosc,
dzigki ktérej pan Engram chcial wzmocnic wiezy miedzy aktorami i
resztq ekipy. I musiata przyznad, ze to podziatato. Odkgd wyglosili te
dziwngq przysiege, zaréwno ona, jak i reszta trupy teatralnej czuli sig
bardziej pewni siebie i petni energii. Moze Daniel doswiadczyt czegos
podobnego podczas poprzedniego spektaklu , Kréla w Zélci”. Musisz
go o to spytac.

(® Kazdy badacz umieszcza wierzchnia karte ze swojej talii
zakryta w swoim obszarze gry, bez podgladania. Traktuj
te karte jako atut z cecha Odwaga z kosztem 0, bez zadnych
symboliiz poczytalnoécig 2. Odrzué te karte, jeéli z jakiego-
kolwiek powodu opusci gre.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Nieopisywalna przysiega, Dar Hastura, Mieszkaricy
Carcosy, Urojenia, Zgnilizna i nieczystosci oraz Agenci Hastura.
Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

N

X & &5

(@ Odtéinabok w osobnym stosie wszystkich wrogéw z cecha
Potwor, znajdujacych sie posréd kart zebranych zestawow
spotkan. (Eacznie powinno by¢ 7 wrogéw z cecha Potwér).

‘D

(@ Odléi nabok w osobnym stosie wszystkich wrogéw z cecha
Obtgkany, znajdujacych sie posréd kart zebranych zestawow
spotkan. (Eacznie powinno by¢ 7 wrogéw z cecha Oblgkany).

(@ Wylosuj 1 kopie Pomieszczeri przytutku (Wschodnie skrzydto
dla pacjentéw) i 1 kopie Pomieszczen przytulku (Zachodnie
skrzydto dla pacjentéw). Usuni te kopie z gry. Pozostate
Pomieszczenia przytutku umie$é w grze. Kazdy badacz
rozpoczyna gre w wybranych przez siebie Pomieszczeniach
przytutku.

(® Od16z na nabok, poza gre nastepujace karty: Daniel
Chesterfield oraz wszystkie kopie lokalizacji Separatka.

(@ Umie$¢ w grze nastepujace lokalizacje: Stotdwka, Kuchnia,
Podwoérze, Ogrdd, Izba chorych oraz Piwniczne korytarze
(ponizej znajduje sie sugerowane ulozenie).

(@ Odpowiednio do wybranego poziomu trudnosci, do korica
kampanii do worka chaosu nalezy doda¢ nastepujacy zeton
chaosu:

< Latwy: -2. < Trudny: —4.

< Standardowy: -3. < Ekspercki: -S.
Sprawdz Dziennik kampanii. W zalezno$ci od opisanych
ponizej okolicznosci podczas rozgrywania tego scenariusza
nalezy uzy¢ odpowiedniej wersji Aktu 2. Druga wersje aktu 2
nalezy usunac z gry.

< Jesli wzigliscie brosze z onyksem, uzyj Aktu 2 — , Najciezsze
przypadki” (w. I).

< W przeciwnym razie uzyj Aktu 2 — ,Najciezsze przypadki”
(w. ID).

Pozostate karty spotkarn nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.




Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej

rozgrywki i nie chcg odnosic sie do zadnych innych

elementéw przygotowania/zakoriczenia, podczas

przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga

zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonow:

+11 0; 0! _1; _11 _11 _2! _21 _3/ _3; _4; @! @1 @) &/ ‘ﬁ

(® Nastepnie nalezy losowo wybra¢ jeden z nastepu-
jacych zetonéw: (&, § lub ). Do worka chaosu
nalezy doda¢ 2 zetony wylosowanego rodzaju.

@ Constance Dumaine nie jest wymieniona w sekcji
»Rozmowy z VIP-ami” ani , Zabici VIP-owie”.

@ Zostawiliscie brosze z onyksem.

(@ Nie nalezy czyta¢ Antraktu I1 - Zagubiona dusza.

Kuchnia
=

Wygnanie

Niektore karty graczy musza zosta¢ wygnane po wykorzystaniu.
Kiedy karta zostaje wygnana, usuwa si¢ ja z gry i zwraca do kolekcji
kart. Jesli podczas rozgrywania kampanii gracz chce ponownie
dodac¢ ja do swojej talii, to musi ponownie zaplaci¢ za nig punktami
doéwiadczenia (pomiedzy scenariuszami). Jesli wygnanie 1 lub
wiekszej 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 w ten sposéb moze kupowaé karty

o poziomie 0 za 0 punktéw do$wiadczenia, do momentu osiggnie-
cia wymaganej wielkosci talii).

Sugerowane utozenie lokalizacji




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego
zakonczenia, jesli co najmniej 1 badacz zostal
pokonany: pokonani badacze odczytuja najpierw fragment
Pokonany badacz.

Pokonany badacz: ,Doktorze Mintz, pacjentowi podano
leki i jest juz gotowy do spotkania z panem”. Siostra Heather
otworzyla lezqcq na biurku teczke i przez kilka chwil
wezytywala sie dokumentacje medyczng.

»Czy stan pacjenta ulegt zmianie?” - spytat doktor Mintz
monotonnym glosem. Formalnos¢. Oboje wiedzieli, ze
pacjentowi nie da si¢ juz pomdc.

,Nie. Urojenia nadal si¢ utrzymujq. Zgda rozmowy

z Nadzorcq, twierdzi, ze jest tu tylko odwiedzajgcym

i belkocze o spektaklu, ktéry wystawiano jakis czas temu,
0 «Kréluw Zélci>".

»A pozostale przestepstwa? Incydent w teatrze? Albo ten
na 1452 Atlantic Ave?”

»Uwaza, ze zostal zaatakowany i musiat si¢ broni¢” — gtos
pielegniarki byl pelen wspélczucia. Nie pojmowala, jak

co$ moglo zniszczy¢ ludzki umyst w tak krétkim czasie.

W papierach pacjenta nie byto Zadnych wzmianek na temat
wezesniejszych problemdéw ze zdrowiem psychicznym.
»Rozumie pan cos z tego, doktorze?”

»A czy ktokolwiek bytby w stanie?” — westchnql doktor Mintz
i wstatl, zabierajqc teczke z biurka. ,Ja nie mam zrozumieé.
Ja mam wyleczyé. Moze moje eksperymentalne metody okazq
sig skuteczne przy tym pacjencie”. Pielegniarka skrzywita

sig i dostala gesiej skérki. Wiedziala, jak wyglgdajq te
eksperymentalne metody i watpita, Zeby w czymkolwiek
pomogly.

(@ Wszyscy badacze, kt6rzy zostali pokonani, oszaleli.
Jeslijest zbyt malo badaczy, aby méc kontynuowad,
kampania si¢ koniczy, a gracze przegrywaja.

(@ Jesli udalo sie osiggna¢ inne zakoriczenie, pozostali
badacze odczytuja odpowiednie zakoniczenie.

(® Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): przejdz do Zakonczenia 1.

Zakonczenie 1: ...I tak koficzy si¢ szaleristwo ,Krdla

w Z6lci”.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Krdl zebrat krwawe
Zniwo.

(@ Jeslijest zbyt mato badaczy, aby méc kontynuowag,
kampania sie koniczy, a gracze przegrywaja. W prze-
ciwnym wypadku gracze kontynuuja kampanie.
(Kazdy gracz, ktérego badacz oszalal, musi wybra¢
nowego badacza z puli dostepnych badaczy).

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli wzigliscie broszg
z onyksem, wybierz nowego badacza, ktéry wezmie
brosze. Dany badacz musi zawrzeé w swojej talii
oslabienie Brosza z czarnego onyksu. Karta ta nie
wlicza sie do limitu kart w talii badacza.

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

(@ Jesli Constance Dumaine (Troche zbyt towarzyska)
znajduje sie w puli zwyciestwa, zanotuj jej imie
w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.

@ Usun z worka chaosu wszystkie zetony &, g i 1.
¥ y
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony A.

(® Pomin Antrakt II: Zagubiona dusza i przejdz
bezposérednio do Scenariusza V: Widmo Prawdy.




Zakonczenie 2 (kazdy pokonany badacz powinien
najpierw rozpatrzyc fragment Pokonany badacz): Stajesz
naprzeciw grupy pracownikéw przytutku i ochroniarzy,
ktérzy zagradzajq ci droge ucieczki. Zapedzili cie w kozi rdg
i nie masz innego wyjscia — musisz walczyc, aby przedrzeé sig
sitq. Kiedy prébujesz si¢ wydostac, kilku pacjentow korzysta
znadarzajqcej sig okazji i rzuca si¢ na straznikéw. Siostra
Heather wrzeszczy i wycofuje si¢. W zamieszaniu jakos
udaje ci si¢ uciec. Jeste$ poturbowany i posiniaczony, ale
przynajmniej znowu wolny. Zaleczenie ran potrwa, ale teraz
nie masz na to czasu.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze podczas ucieczki
z przytulku badacze zostali zaatakowani.

(® Kazdy badacz otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej,
poniewaz zostal zaatakowany przez straznikow
przytutku.

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

(@ Jesli Constance Dumaine (Troche zbyt towarzyska)
znajduje sie¢ w puli zwyciestwa, zanotuj jej imie
w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.
(® Usun z worka chaosu wszystkie zetony &, b i #¥.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony §t.

(@ Nalezy przej$¢ do Antraktu IT - Zagubiona dusza.

Zakonczenie 3 (kazdy pokonany badacz powinien
najpierw rozpatrzyé fragment Pokonany badacz):
Pacjenci szalejg w amoku i pracownicy przytutku majq
petne rece roboty. Wymykasz si¢ niepostrzezenie. Uciekasz
do ogrodu za przytutkiem i jedynq przeszkodq dzielgcq

ci¢ od Swiata zewnetrznego jest juz tylko wysokie na dwa
pietra ogrodzenie zwieficzone drutem kolczastym. Masz
niewiele czasu. Musisz oddali¢ si¢ od przytutku zanim wricq
straznicy i ci¢ zauwazq. Kaftanem bezpieczeristwa zabranym
z budynku przyciskasz drut kolczasty i szybko wspinasz

si¢ po ogrodzeniu, po czym zeskakujesz z drugiej strony

i rzucasz sig biegiem do ucieczki.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze uciekli
z przytutku.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie rownej facznej wartosci , Zwycigstwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

@ Jesli Constance Dumaine (Trochg zbyt towarzyska)
znajduje sie w puli zwyciestwa, zanotuj jej imie
w Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.
(@ Usun z worka chaosu wszystkie zetony &, i i 3.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony vis.

(@ Nalezy przej$¢ do Antraktu 11 — Zagubiona dusza.




Antrakt II: Zagubiona dusza

Jesli dowolny badacz zrezygnowal, majac pod kontrola wersje Daniela
Chesterfielda bedaca atutem, nalezy przej$¢ do Daniel ocalatl.

Jesliw momencie zakoficzenia scenariusza w grze znajdowala sie
wersja Daniela Chesterfielda bedaca wrogiem, nalezy przej$¢ do
Daniel zostal opetany.

Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, nalezy przej$¢ do Daniel nie
przezyl.

Daniel ocalak: Spacerowanie po Arkham ze zbiegltym pacjentem nie
wydaje si¢ dobrym pomystem, wiec na wszelki wypadek przyczajasz
sig na trochg w Pensjonacie Mamuski i ukrywasz Daniela przed
przedstawicielami prawa. Daniel jest calkowicie nieprzewidywalny,

w jednej chwili apatyczny i nieobecny, by w kolejnej wrzeszczeé
wnieboglosy. Dopiero po kilku dniach dociera do niego, ze nie jest

juz w przytutku, ale to tylko wzmaga jego przerazenie. ,On po

mnie idzie, on po mnie idzie!” — betkocze, czasem po kilka godzin

bez przerwy. W koticu podczas cieplej, gwieZdzistej nocy Daniel
uspokaja sig na tyle, Zeby ci sig zwierzyc. ,«Krél w Zdlci» nie jest
tylko przedstawieniem. To istota zwana Hasturem i ja juz jestem jego
wlasnosciq. Ale ty masz jeszcze czas. Jeszcze nie zostales opetany.
Jeszcze nie wyglosites Przysiegi. Cokolwiek sig stanie, nie wymawiaj
jego imienia. Nie poddawaj si¢”. Pytasz go o dziwne zdarzenia majqce
miejsce w miasteczku oraz o kultystéw i potwory, ktére spotkales. ,Oni
prébujq odnalezé Carcose” — odpowiada rzeczowo. Rozpoznajesz
nazwe fikcyjnego miasta, w przedstawieniu rzqdzit nim wlasnie
Krélw Zétci. ,Oni chcq uwolni¢ Hastura z Jego wigzienia. Ale ty! Ty
mozesz otworzyc droge do Carcosy przed nimi! Mozesz zapieczetowac
Hastura na zawsze!” Eapie ci¢ kurczowo za ubranie i wrzeszczy
opetaticzo: ,Szybko! Zanim Nieznajomy odkryje nasz plan!”

Kilka godzin péZniej Daniel znéw betkocze niezrozumiale i spoglada
nieprzytomnym wzrokiem. Wychodzisz na dlugi spacer, zeby oczysci¢
mysli i rozmyslasz nad zdobytymi wlasnie informacjami. Nie wiesz
jeszcze, co zrobisz dalej, i w koticu wracasz do swojego pokoju. Drzwi
sq wywazone. Daniel lezy na ziemi, jego twarz jest upiornie blada,

a ciato bezwladne. Sine slady wok6t szyi wyraznie Swiadczq o tym, ze
ktos go udusit.

(@ Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe punkty doéwiadczenia,
poniewaz zdobyl informacje na temat intryg Krola
w Eachmanach.

(® Badacze musza wybraéjedna z opcji:

< Opetanie? Przysiegi? Musi by¢ na to wszystko jakies inne
wytlumaczenie. Przejdz do Ignorujesz ostrzezenie.

< Powinni$my postucha¢ Daniela. Nie mozemy wiecej
wymawia¢ imienia Kréla w Zélci. Przejdz do Zwazasz
na ostrzezenie.

Daniel nie przezyl: Nie wiesz jak szybko ludzie dowiedzq si¢ o
zajsciu w przytutku, wiec na wszelki wypadek przyczajasz si¢ na
troche w Pensjonacie Mamuski. Aby nie marnowac czasu, sporzqdzasz
doktadne notatki z niedawnych wydarzen, w tym zapis rozmowy z
Danielem. Méwit 0 ,Krélu w Zélci”, jakby to byta prawdziwa istota,
nawet uzyl imienia. ,Hastur”. Betkotal, mamrotal i wrzeszczal tez
inne rzeczy. Watpisz, zebys kiedykolwiek zdotat wymazac to z pamiegci.
»Kazat nam ztozy¢ Przysiege”. , Zaplacono ceng”. ,Oni otworzq szlak
do Carcosy”. Przez wiele godzin zastanawiasz si¢ nad ostrzezeniem
danym ci przez Daniela i nad jego blagalnymi, pelnymi leku stowami:
»Nie wymawiaj Jego imienia”. Wspomnienie jego ostatnich chwil wcigz
nawiedza twoje mysli.

(® Badacze musza wybraéjedna z opcji:

< Opetanie? Przysiegi? Musi by¢ na to wszystko jakies inne
wytlumaczenie. Przejdz do Ignorujesz ostrzezenie.

< Powinni$émy postucha¢ Daniela. Nie mozemy wiecej
wymawia¢ imienia Kréla w Zélci. Przejdz do Zwazasz
na ostrzezenie.

Daniel zostal opetany: Nie wiesz jak szybko ludzie dowiedzq si¢

o zajsciu w przytutku, wiec na wszelki wypadek przyczajasz si¢ na
trochg w Pensjonacie Mamuski. Aby nie marnowacé czasu, sporzqdzasz
doktadne notatki z niedawnych wydarzeti, w tym zapis rozmowy

z Danielem. Méwit o ,Krdlu w Zétci”, jakby to byta prawdziwa istota,
nawet uzyl imienia. ,Hastur”. Betkotal, szeptat i wrzeszczal tez inne
rzeczy. Watpisz, zebys kiedykolwiek zdotal wymazac to z pamieci.
»Kazat nam ztozy¢ Przysiege”. , Zaplacono juz ceng”. ,Oni otworzg
szlak do Carcosy”.

Kiedy trzeciej nocy wracasz do swojego pokoju, zastajesz wywazone
drzwi. Wchodzisz ostroznie do Srodka, zastanawiajqc sie, czy przyszia
po ciebie policja. Albo co gorsza Nieznajomy. Ku swemu zaskoczeniu

w pokoju zastajesz jednak Daniela Chesterfielda. Lezy na podlodze,
jego twarz wykrzywiona jest w bélu, a oczy szeroko otwarte. Jest
martwy. Biatka oczu sq przekrwione i pozélkte, a sztywne dlonie
zaciskajq si¢ na egzemplarzu ,Kréla w Zélci”. Z wysitkiem uwalniasz
ksigzke z zimnych palcéw i przegladasz jg. Na marginesie kazdej




#

* o+ 22 =

strony Daniel sporzqdzit notatki. Wigkszosci jest zupelnie nieskladna,
ale kilka zapisano w zrozumialy sposéb. Kiedy po raz pierwszy
pojawia sie wzmianka na temat miasta Carcosa, na marginesie
widnieje dopisek Daniela:

¥ Carcosa istnigje naprawilg
Aie In({j,w‘o/ im otwor 5y s(}{'ahf
Kiedy Cassilda méwi o krélu w tachmanach, Daniel pisze:

Hastur jest brélem v lachmoanach
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Pytania kottujq si¢ w twojej glowie. Jak zdotat uciec z przytutku? Jak
zgingt? I dlaczego teraz wyglada jak czlowiek? Nie majqc wiele czasu,
pospiesznie zabierasz swoje rzeczy z pokoju i uciekasz. W myslach caty
czas wracasz

do stéw Daniela i do kryjgcej si¢ w nich przestrogi.

(® Badacze musza wybra¢jedna z opcj:

< Opetanie? Przysiegi? Musi by¢ na to wszystko jakie$ inne
wytlumaczenie. Przejdz do Ignorujesz ostrzezenie.
< Powinni$émy postucha¢ Daniela. Nie mozemy wigcej

wymawiac¢ imienia Krélaw Z6kci. Przejdz do Zwazasz
na ostrzezenie.

P

Ignorujesz ostrzezenie: Przez wiele godzin analizujesz informacje
z ,Krélaw Zélci”. Co jest prawdq? Co jest realne? Tylko ty jestes
w stanie uporzqdkowac to szaleristwo.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze zignorowaliscie ostrzezenie
Daniela.

(@ Zaznaczcie w Dzienniku kampanii dwie Watpliwosci.

(® Przejdz do Scenariusza V: Widmo Prawdy.

Zwazasz na ostrzezenie: Przez wiele godzin analizujesz informacje
z ,Krélaw Zétci”. Co jest prawda? Co jest realne? Tylko ty jestes
w stanie uporzqdkowac to szaleristwo.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze postuchaliscie ostrzezenia
Daniela.

(@ Zaznaczcie w Dzienniku kampanii dwa Przeswiadczenia.

(@ Kazdybadacz otrzymuje 1 dodatkowy punkt doswiadczenia,
poniewaz zdobyl informacje na temat intryg Krola
w Eachmanach.

(® Do korica kampanii, za kazdym razem, gdy ktory$ z graczy
wymo6wi na glos imie HASTUR podczas rozgrywania
scenariusza (lub podczas przygotowywania scenariusza),
dany badacz natychmiast otrzymuje 1 punkt przerazenia.

(® Przejdz do Scenariusza V: Widmo Prawdy.

*




Scenariusz V:
Widmo Prawdy

Sprawdz Dziennik kampanii.
Jesli Krél zebral krwawe zZniwo:
przeczytaj Wprowadzenie 1.

W przeciwnym wypadku przejdz do
Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1: Od wystawienia

,Krélaw Zélci” w Tatrze Warda mineto

juz kilka miesigcy. Wraz z kompanami
badaliscie podejrzane zdarzenia towarzyszqce przedstawieniu.
Po tym, co odkryliscie, zaczgles watpic w sens dalszego sledztwa, ale
prawda wzywala i mogtes jedynie odpowiedziec na jej zew. Wyglada
no to, ze nie wy pierwsi przygladaliscie si¢ dziwnym incydentom
zwigzanym z ,Krélem w Z6tci”. Inna grupa badaczy rowniez si¢ nimi
zainteresowala. Kilka dni po spektaklu w Arkham trafili do przytutku
dla oblgkanych, betkoczgc o powracajgcym Krélu i o ,potworach’,
ktére ich zaatakowaly. Jako$ weale cig to nie dziwi. Ich los utwierdza
cig tylko w przekonaniu, Ze jestes na wlasciwym tropie... Oraz
w przekonaniu, ze powinienes przerwac sledztwo, péki jeszcze
masz szanse.

Znajdujesz materialy zgromadzone przez zatrzymanych

badaczy i podejmujesz trop w miejscu, w ktérym skoriczyli. Udato

im si¢ przestuchaé niektérych cztonkéw obsady i kilku ludzi
odpowiedzialnych za przedstawienie , Krél w Z6lci” oraz zdoby¢
troche cennych informacji. W notatkach sq rowniez rzeczy, ktérych
dowiedzieli si¢ w Stowarzyszeniu Historycznym i sprawozdania

z pobytu w Przytulku w Arkham, w tym dane na temat jednego

z pacjentow — Daniela Chesterfielda. Spedzasz calq noc, analizujgc
zapiskiiw koricu zapadasz w gleboki sen. We $nie nawiedza cig wizja
Carcosy — czarnych gwiazd, blizniaczych slofic, strzaskanego ksiezyca
i poskrecanych wiezyc.

Przejdz do Snu 1. Nie zgub sie.

Wprowadzenie 2: Od wydarzen w przytutku minglo juz kilka
tygodni, a mimo to weale nie zblizyles si¢ do odkrycia prawdy na temat
,Krélaw Zélci” i Carcosy. Przeczesales miasto, szukajgc jakiegos
Sladu ludzi, o ktérych méwit Daniel, tych, ktérzy ,otwierajq szlak
do Carcosy”, ale nic nie znalaztes. Albo trop juz dawno ostygl, albo
nie ma ich juz w Arkham. A moze Daniel naprawde byt szalony, a ty
tylko podgzasz za nim w otchlan obledu. Kazdej nocy przewracasz sig
niespokojnie z boku na bok, kiedy w snach nawiedzajq ci¢ niezwykle
realistyczne wizje Carcosy — czarnych gwiazd, blizniaczych storic,
strzaskanego ksiezyca i poskrecanych wiezyc.

Przejdz do Snu 1. Nie zgub sie.
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Sen S: Patrzysz w lustro i twoje odbicie spoglgda na ciebie
zaintrygowane. ,Chwileczke, to nie jest Sen 1” — méwisz do siebie.

Przejdz do Snu 1.

Sen 4: Dym i zar unoszq si¢ ku bezgwiezdnemu niebu. Wrzask
plongcych stworéw przepetnia cig upiornym poczuciem spetnienia.
Myslisz sobie, ze brzmiq prawie jak ludzie. Wiesz jednak, ze to
nieprawda.
Kazdy badacz otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej.
Przejdz do Snu 6.

Sen 8: Patrzysz w lustro i Nieznajomy odwzajemnia twoje spojrzenie.
Jego wzrok Swidruje twdj umyst. Lustro peka.
Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli w sekcji ,Sladem Nieznajomego”
znajduje sie 3 lub mniej kresek, przejdz do Snu 9.
Jesli w sekcji , Sladem Nieznajomego” znajduje sig
4 lub wiecej kresek, przejdz do Snu 10.

Sen 12: Spoglgdasz z zaciekawieniem na witraz. C6z to za ciert widac
za oknem? Co oznacza ten dziwny wzér?

Zaznacz w Dzienniku kampanii jedna Watpliwos¢.

Przejdz do Snu 13.

Sen 2: Constance lapie ci¢ za reke i ciggnie na wypolerowany parkiet.
»ChodZ, nie wstydZ si¢. Te noc spedzimy taticzqc! Swietujqc!”
Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Krél zebrat
krwawe zniwo, przejdz do Snu 8.
Jesli powyzsze nie jest prawda i jesli przerwaliscie
tajne spotkanie, przejdz do Snu 3.
Jesli zabiliscie potwory na przyjeciu, przejdz do Snu 4.
Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, przejdz do Snu 6.

Sen 9: gcigusz Nieznajomego przez mroczne, zimne korytarze
zbudowane z niezliczonych szkieletow. Czaszki odwracajq sig, kiedy
je mijasz, i szyderczo klekoczq zgbami. Nieznajomy dociera do Sciany
kosci. Martwe rece chwytajg go i weiggajg do Srodka. Szyderczy Smiech
umarlych osiqga apogeum.

Przejdz do Snu 13.

Sen 1: Opadasz w otchlari jeziora Hali. Niewyobrazalne stwory czajg
si¢ w ciemnosciach poza zasiggiem twojego wzroku, nad tobg majaczy
zlowieszczo Hastur, wspanialy ale wciqz zamknigty w wigzieniu
szaleristwa, wyciggnietq rekq kieruje twoimi mekami, spychajqgc cie
w odmety.
Kazdy badacz otrzymuje ostabienie Zagubiona dusza (Szlak do
Carcosy #227) (niewliczane do limitu kart w talii). Wtasuj 1 kopie
tego ostabienia do talii kazdego badacza. Przejdz do Snu 2.

Sen 7: Jestes na posterunku policji w Arkham i desperacko prébujesz
wyjasnic sierzantowi, co zaszto w Teatrze Warda. On jednak parska
tylko z niedowierzaniem. ,Juz my dobrze wiemy, co zrobites” — méwi
i zakuwa ci¢ w kajdanki. , Jestes aresztowany za kradziez. Chlopaki,
zabrac go stqd”. Kilku policjantéw staje przy tobie, uniemozliwiajgc ci
ucieczke. Nikt nie stucha twoich sprzeciwéw i zostajesz odeskortowany
po betonowych schodach w déti wtrqcony do zimnej, wilgotnej celi.
»Moze jak posiedzisz troche w zamknieciu, to zaczniesz inaczej gadac”
— krzyczy sierzant zza biurka. Drzwi zatrzaskujq si¢ i zostajesz sam
na sam z wtasnymi myslami. Jak si¢ domyslili? Skqd mogli to wiedziec¢?
Wybierz badacza. Wybrany badacz otrzymuje ostabienie Paranoja
(Zestaw podstawowy #97) (nie wliczane do limitu kart w talii).
Wtasuj 1 kopie tego ostabienia do talii danego badacza, jeli to
mozliwe. PrzejdZ do Snu 8.

Sen 10: Gonisz Nieznajomego po stromych schodach ze spgkanego
kamienia, a strugi deszczu chloszczq cie po plecach. Gdzies w oddali
niebo rozjasniajq blyskawice. Wysoko w przestworzach widzisz wir
zlowieszczo czarnych chmur, ktory wyglada, jakby chciat weiggngé
caly $wiat. Zamaskowany mezczyzna przebiega przez szerokie
przejscie na szczycie schodéw, a ty podgzasz w slad za nim. Odglosy
burzy cichng sttumione, kiedy drzwi zamykajq si¢ za tobg. Spoglgdasz
w gore i dostrzegasz znajomo wyglgdajgcy witraz. , Pigkny, czyz nie?”
— pyta cicho Nieznajomy.

(® Badacze musza wybraéjedna z opcii:
v ) )49

< ,Jak cokolwiek z tego moze ci si¢ wydawac pigkne?” Przejdz do
Snu 11.

< ,Na co ja wlasciwie patrze?” Przejdz do Snu 12.

Sen 3: ,0ch, czyz to nie nasz dostojny gosé?” — odzywa si¢ wasaty

dzentelmen, opierajqc si¢ na lasce ze srebrng glowniq. Eapie butelke

wina z pobliskiego blatu i napelnia dla ciebie kieliszek. , Styszalem,

ze bardzo sig interesujesz naszym matym przedstawieniem” — dodaje

z usmiechem. , Powiedz prosze, jak péki co podoba ci si¢ Akt 112"
Przejdz do Snu 6.
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Sen 13: Styszysz, jak Daniel wola do ciebie. ,Oni otwierajq szlak do
Carcosy”.

Przejdz do Przebudzenia.

Sen 6: Swiatla w teatrze sq przygaszone i tylko pojedynczy reflektor
rozswietla sceng. ,Witam Panie i Pandw!” - krzyczy stwor. Jego liczne
macki siggajg ze sceny az po sufit i zapuszczajq sie w boczne korytarze.
Bestia szarpie kurtyne i czerwona tkanina spada na ziemig podarta
jak tachman.
Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli policja jest wobec
was podejrzliwa, przejdz do Snu 7.

W przeciwnym wypadku przejdz do Snu 8.

Sen 11: Starasz si¢ nie patrzec na witraz. Jesli ten obrzydliwy czlowiek
twierdzi, Ze to pickne, to z pewnosciq jest to pulapka zastawiona na twdj
umyst. Zaciskasz piesci, az bielejq ci kostki, i robisz krok do przodu, aby
zmierzyc si¢ z Nieznajomym.
Zaznacz w Dzienniku kampanii jedno Prze$wiadczenie.
Przejdz do Snu 13.

Przebudzenie: Budzisz si¢ z niespokojnego snu zlany potem i czujesz
mdtosci. Tak dluzej by¢ nie moze. Mozesz zrobic tylko jedno, zeby

to sledztwo ruszylo dalej. Musisz znaleZ¢ Nigela Engrama, rezysera
,Krélaw Zélci”, czlowieka, ktéry zaprojektowal to szaleristwo.

Tylko on zna odpowiedzi, ktérych szukasz. Pakujesz walizki

i przygotowujesz plan podrézy do Paryza, Miasta Swiatel.

Sprawd? Dziennik kampanii. Jesli Jordan Perry jest wymieniony w
sekcji ,Rozmowy z VIP-ami”: przejdz do Informacji od Jordana.

W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.

Informacje od Jordana: Pan Jordan Perry, ktéry sfinansowat kilka
przedstawieri ,Krélaw Zélci” na calym swiecie, twierdzil, ze Nigel
Engram to ekscentryk i czlowiek pelen pasji, ktéra graniczy niemal

z maniq. Plotki gloszq, ze odkqd odkryt ,Kréla w Z6lci”, przestal
rezyserowac cokolwiek innego. Jordan poznat pana Engrama

w kawiarni ,Lagneau Perdu” w dzielnicy Montparnasse. To pierwsze
miejsce, ktdre zamierzasz sprawdzié. Masz nadzieje, ze uda ci sig
znalez¢ pana Engrama...

(@ Kaidy badacz rozpoczyna gre z 3 dodatkowymi zetonami
zasobow. Zamiast normalnej lokalizacji poczatkowej kazdy
badacz rozpoczyna gre w Montparnasse.

Nalezy przej$¢ do Przygotowania.
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4 Przygotowanie Sugerowane utozenie lokalizacji

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Widmo Prawdy, Przepowiednia zlego, Byakhee,
Nieznajomy, Agenci Hastura oraz Maski péinocy. Zestawy te
s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

W 283 B % 6@

Podczas zbierania zestawu spotkan Maski pétnocy nalezy zebra¢
tylko S kart podstepu (2x Falszywy trop, 3x Prze$ladujacy
ciert). Nie nalezy zbiera¢ lokalizacji, aktéw, tajemnic ani karty
pomocy scenariusza z tego zestawu.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli macie wiecej (lub tyle samo)
Watpliwosci niz Prze$wiadczen:

< Nalezy przeszuka¢ zebrane zestawy spotkar
w poszukiwaniu obu kopii Blizniaczych storic
oraz wszystkich 3 kopii Prze$ladujacego cienia
iusunacjezgry.

< Podczas tego scenariusza nalezy uzywac Aktu 1 — Paryska
konspiracja (w. I). Druga wersje Aktu 1
nalezy usunaéz gry.

(@ Jesli macie wiecej Przeswiadczen niz Watpliwosci:

< Nalezy przeszuka¢ zebrane zestawy spotkari
w poszukiwaniu obu kopii Nocy czarnych gwiazd
oraz obu kopii Falszywego tropu i usunaéje z gry.

< Podczas tego scenariusza nalezy uzywaé Aktu 1 — Paryska
konspiracja (w. II). Druga wersje Aktu 1 nalezy usunaéz gry.

(® Wylosuj jedna z dwéch lokalizacji Montmartre, jedna z dwéch
lokalizacji Opéra Garnier oraz jedna z dwdch lokalizacji
Le Marais. Umies$¢ wybrane lokalizacje w grze. Usun z gry
pozostate wersje tych lokalizacji.

(@ Umie$¢ w grze pozostate lokalizacje (Montparnasse, Gare
d’Orsay, Grand Guignol, Kanal Saint-Martin, Cmentarz Pére
Lachaise, Notre--Dame i Ogrody Luksemburskie). (Po prawej
znajduje si¢ sugerowane ulozenie lokalizacji). Kazdy badacz
zaczyna gre w Gare d’Orsay.

(@ Odisz dwustronnego wroga Organiste na bok, poza gre.

(@ Jesli pozostaty jakies kopie ostabienia Zagubiona dusza,
nalezy odlozy¢ je na bok, poza gre.

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




Tryb samodzielnej rozgrywki !E ;’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

Jesligracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywkiinie
chca odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakonczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza moga zastosowac ponizsze informacje:

@ Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych zetonow:
+1) 0; 01 _1, _l; _11 _2) _21 _31 _3) _4) @1 @) @l &1 ﬁ

@ Nastepnie nalezy losowo wybra¢ jeden z nastepujacych
zetonow: A, §h lub . Do worka chaosu nalezy doda¢
2 zetony wylosowanego rodzaju.
Podczas przygotowania wybierz jedno: Watpliwos¢ albo
Przeswiadczenie.

< Jesli wybrales Watpliwos¢, do korica tego scenariusza

uznaje sie, ze masz wiecej Watpliwos$ci niz Przeswiadczen.

< Jesliwybrales Przeswiadczenie, do korica tego scenariusza

uznaje sie, ze masz wiecej Prze$§wiadczen niz Watpliwosci.

Podczas przygotowania tego scenariusza kilkukrotnie
pojawiaja sie odniesienia do Dziennika kampanii. Zadne z
tych wydarzeti nie miato miejsca. Dodatkowo w sekcji , Sladem
Nieznajomego” nie ma zadnych kresek, a Jordan Perry nie jest wy-
mieniony w sekcji ,Rozmowy z VIP-ami” ani , Zabici VIP-owie”.

@ Nie nalezy bra¢ ostabienia Zagubiona dusza mimo poleceri
zawartych we wprowadzeniu do tego scenariusza.

@ Gléwny badacz dodaje ostabienie Mezczyzna w bladej masce
(Szlak do Carcosy #59) do swojej talii.

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiaggnaé zadnego zakoriczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Ucickasz

na olep i nie wiesz juz nawet, w ktorej czesci miasta jestes.

Nogi niosq ci¢ same. Jazgot stworéw i fopot poteznych skrzydel
rozbrzmiewajqcy gdzies w gorze to wystarczajgca motywacja,
zeby sig nie zatrzymywac. Wkrotce wbiegasz do wgskiej alejki

i mijasz kilka cigzkich, zelaznych bram. To §lepy zaulek, plac
otoczony ze wszystkich stron starymi domami. Chcesz zawrécié,
ale w uliczce widaé juz wiele skrzydlatych sylwetek, ktore blokujq
ci droge. Z kazdq chwilg kolejne lqdujq na bramach i balkonach,
wyczekujgc twojej zguby. Mezczyzna w czerni zbliza sig
ztowieszczo spokojnie, otwiera brame i wchodzi na plac. Jego
twarz I$ni w ciemnosciach. Jego wzrok przeszywa twojq dusze.
Przez krétkq chwile widzisz, czym jest naprawde. To ostatnia
rzecz, ktorq pamigtasz z tej nocy.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze nie uciekliscie przed
spojrzeniem Widma.

(@ Usuri zworka chaosu wszystkie zetony &, ¥ i .
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony .

(@ JesliJordan Perry (Porazajgca aparycja) znajduje sig
w puli zwyciestwa, zanotuj jego imie w Dzienniku
kampanii, w sekcji , Zabici VIP-owie”.

(@ Kazdybadaczzdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

Zakonczenie 1: Ten dom nalezy zapewne do Nigela Engrama,
rezysera ,Kréla w Z6tci”. W koticu dotartes do celu... choc to
niewielka pociecha dla twojej zszarganej psychiki. Czujesz

sig jak pies prowadzony na smyczy, jakbys od dawna podqzat
nieswiadomie Sciezkgq, ktérq ustalit dla ciebie okrutny pan.
Odganiasz te ponure mysli i pukasz do drzwi. Nikt nie
odpowiada i tylko stado srok podrywa si¢ z dachu sploszone
naglym dzwigkiem. Naciskasz klamke, z nadziejq, ze nie
bedziesz musiat otwiera¢ drzwiw bardziej brutalny sposéb.

Ku twojemu zaskoczeniu nie sq zamkniete na klucz.

W domu Nigela panuje rozgardiasz, wszedzie pietrzq si¢ notatki
i dziwne diagramy. W salonie, na stoliku do kawy lezy stara,
wyblakta mapa o postrzepionych krawedziach. To chyba plan
katakumb ciggnqcych si¢ pod Paryzem, albo przynajmniej ich




fragment. Jedzenie w spizarni jest stare i splesniale. Wyglada,
jakby od lat nikt tutaj nie mieszkal, a jednak tusz na Scianach
salonu jest Swiezy i wcigz wilgotny. Niemal kazdy fragment
tapety pokryty jest pismem, jedno zdanie zapisane tysigce razy:

On /u& tu /(’6{.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze znalezliscie dom Nigela.

(@ Usun zworka chaosu wszystkie zetony &, §V i .
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony 4.

(@ JesliJordan Perry (Porazajgca aparycja) znajduje sig
w puli zwyciestwa, zanotuj jego imie¢ w Dzienniku
kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.

(® Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w pulizwyciestwa.

Zakonczenie 2: Ten dom nalezy zapewne do Nigela Engrama,
rezysera , Krolaw Zékci”. W koricu dotarles do celu... choc to
niewielka pociecha dla twojej zszarganej psychiki. Czujesz sig
jak pies prowadzony na smyczy, jakby o twoim losie decydowat
okrutny pan, ktéry bardzo dlugo trzymal cig w ciemnosciach.
Odganiasz te ponure mysli i pukasz do drzwi. Nikt nie
odpowiada i tylko stado srok podrywa si¢ z dachu sptoszone
naglym dzwigkiem. I wtedy, ku twojemu zaskoczeniu, drzwi
otwierajq sig. Za progiem dostrzegasz wysokiego, wgsatego
mezczyzne. Przy wieszaku o Sciang oparta jest znajomo
wygladajgca laska o srebrnej glowni. , A wigc to ty” — odzywa

sig. , WejdZ, czekam na ciebie juz od jakiego$ czasu”. Odwraca
sig i rusza w strone kuchni. Slyszysz gwizdanie czajnika, jakby
rzeczywiscie czekal na twojq wizyte.

Niepewnie wchodzisz do $rodka, nie wiedzqc, czego sig spodzie-
wac. Ten lagodny, bezpretensjonalny czlowiek nie jest tym, kogo
sig spodziewales. W domu Nigela panuje rozgardiasz, wszedzie
pietrzq sig notatki i dziwne diagramy. W salonie na stoliku do
kawy lezy stara, wyblakta mapa o postrzepionych krawedziach.
To chyba plan katakumb ciggnqcych si¢ pod Paryzem, albo przy-
najmniej ich fragment. Pan Engram wraca po chwili z gorgcq her-
batq i talerzem sera i herbatnikdw. , Zapewne jestes tu, aby zna-
lez¢ szlak do Carcosy?” - pyta, usmiechajqc si¢ podekscytowany.
Przytakujesz, ale chyba nawet tego nie zauwazyl. Przechadza
sig po pokoju i kontynuuje gorqczkowym tonem. ,On powiedziat
mi, ze wkrdtce przybedziesz. I ze powinienem... przygotowac sig”.
Kiedy dochodzi do drewnianych drzwi w drugim koricu pomiesz-
czenia, odwraca si¢ w twojq strong z blyskiem w oku. , Nie martw
sig. Wszystko gotowe. Droga utorowana’. Otwiera drzwi do

swojego gabinetu i wechodzi do srodka, zostawiajqc cig zdezo-
rientowanego tymi zagadkowymi komentarzami. Czekasz kilka
minut, ale gospodarz nie wraca i zaczynasz si¢ niepokoic. Wtedy
zauwazasz, ze przyniesiony przez Nigela ser zdgzyt juz pokryé
sig plesnig. ,Panie Engram?” — wolasz i pukasz nieSmiato do
drzwi gabinetu. Nikt nie odpowiada. Kiedy wchodzisz do srodka,
twoim oczom ukazuje si¢ makabryczny widok. Z wentylatora na
suficie zwisa lina, zaciskajgc si¢ petlg na szyi Nigela. Jego zwloki
sq w zaawansowanym stadium rozktadu, jakby byt martwy od
wielu tygodni.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze znalezliscie Nigela
Engrama. Wskutek szoku spowodowanego tym
odkryciem kazdy badacz otrzymuje 1 punkt traumy
psychicznej. Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe
punkty do$wiadczenia, poniewaz zdobyl informacje
na temat intryg Kréla w Eachmanach.

(@ Usun zworka chaosu wszystkie zetony &, b i 3.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony g.

(@ Jesli Jordan Perry (Porazajqca aparycja) znajduje sie
w puli zwyciestwa, zanotuj jego imie w Dzienniku
kampanii, w sekcji ,Zabici VIP-owie”.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty do$wiadczenia wliczbie
réwnej tacznej wartoéci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

Zakorniczenie 3: Kiedy nad Paryzem ponownie wschodzi storice,
tracisz z oczu tajemniczq postac. Sfrustrowany niepowodzeniem
wracasz do hotelu, aby przespac sig i dojs¢ do siebie po piekle,
jakim bylo kilka ostatnich nocy. Niespokojne sny wracajg — $nisz
o Carcosie, 0 Krélu w Eachmanach i cienistej postaci, ktéra sciga
cig po ulicach Paryza. Kiedy si¢ budzisz, nie jestes juz w swoim
pokoju hotelowym.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze nie udato wam sie
znalez¢ Nigela.

(® Usuri zworka chaosu wszystkie zetony &, ¥ i .
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony W§.

(@ JesliJordan Perry (Porazajgca aparycja) znajduje sie
w puli zwyciestwa, zanotuj jego imie w Dzienniku
kampanii, w sekcji , Zabici VIP-owie”.

(@ Kaidybadaczzdobywa punkty doswiadczenia w liczbie

réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa..




Scenariusz VI:
Blada maska

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli nie
uciekliscie przed spojrzeniem Widma
lub nie udato wam si¢ znalez¢ Nigela:
przeczytaj Wprowadzenie 1.

Jesli znalezliscie dom Nigela lub znaleZliscie
Nigela Engrama, przejdz do Wprowadzenia
2.

Wprowadzenie 1: Budzisz si¢ gwattownie,
krztuszqc sig stechtym powietrzem i kurzem. Lezysz na zimnej,
kamiennej posadzce w jakims podziemnym przejsciu bez swiatel.
Jak si¢ tutaj dostates? I co to w ogdle za miejsce? Dreszcz przebiega ci
po plecach i wlosy stajg deba. Wstajesz i zaczynasz badac otoczenie.
Sciany i sufit zdobiq kosci i ze wszystkich stron spogladajq na ciebie
wyszczerzone czaszki.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze obudziliscie si¢
w katakumbach.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Ishimaru Haruko
jest wymieniona w sekcji ,Rozmowy z VIP-ami”:
Przejdz do Informacje od Haruko.

W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 2: W domu Nigela Engrama nie znalaztes
wyjasnienia tajemnicy ,Kréla w Z6lci”, ale przynajmniej trafites

na trop i wiesz, gdzie uda¢ si¢ w nastepnej kolejnosci. Stara,
postrzepiona mapa na stoliku do kawy przedstawiata fragment
paryskich katakumb. Jedno z pomieszczen bylo zakreslone i opatrzone
komentarzem ,Klucz otwierajqcy Szlak jest tutaj!” Ttumisz strach

i czym predzej ruszasz w strong Rue de la Tombe-Issoire, gdzie
znajduje si¢ wejscie katakumb biegnqgcych pod ulicami miasta.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze sami weszliscie do katakumb.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Ishimaru Haruko
jest wymieniona w sekcji ,Rozmowy z VIP-ami”:
Przejdz do Informacje od Haruko.

W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.

Informacje od Haruko: Mijasz kolejny tuk i od razu dostrzegasz
znajomy symbol wyryty na czaszce owcy: pétkola utozone w
koncentryczne pierscienie, wzdtuz ktérych widniejq dziwne symbole
runiczne. Dwie linie biegnq nizej i siegajq az do zuchwy. Wyglada
doktadnie jak rysunek Haruko. Zastanawiasz sig, skqd si¢ tu wzigl

i przygladasz si¢ czaszce uwazniej. Kiedy dotykasz dolnej czesci
zuchwy, szczeka nagle otwiera sig z trzaskiem. Kosci grzechoczg na
ziemi, kiedy fragment sciany przesuwa sig, odstaniajqc nowe przejscie.

@ Zapamietaj, ze ,otworzyliscie sekretne przejécie”.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Blada maska, Ghoule, Nawiedzenia oraz Przejmujqgcy
chtéd. Zestawy
te s oznaczone nastepujacymi symbolami:

N 2F e

@ Znajdz lokalizacje Grobowiec Cieni i Zawalone przejécie
(obie s3 odkrytymi stronami lokalizacji Katakumby). Odléz
je na bok, poza gre.

@ Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli obudziliscie sig w katakumbach: Umie$é w grze

losowa lokalizacje Katakumby (inng niz odlozony na

bok Grobowiec Cieni i Zawalone przejécie), strona z
Katakumbami ku gérze. Do korica scenariusza dana
lokalizacja jest nazywana ,poczatkowaq lokalizacja”. Umie$¢

na tej lokalizacji zeton zasobu, aby zaznaczy¢ ja jako
poczatkowaq lokalizacje. Jeszcze nie umieszczaj tu badaczy.

< Jesli sami weszliscie do katakumb: Znajdz Brame do Piekta
(jest to odkryta strona jednej z lokalizacji Katakumby).
Umie$¢ Brame do Piekta w grze, strong z Katakumbami ku
gorze. Do konica scenariusza Brama do Piektla jest nazywana
ypoczatkowq lokalizacja”. Umies¢ na tej lokalizacji zeton
zasobu, aby zaznaczy¢ ja jako poczatkowa lokalizacje.
Jeszcze nie umieszczaj tu badaczy.




T (® Wszystkie pozostate lokalizacje 0dt6z na bok jako osobna ,talie
Katakumb”. Aby to zrobi¢, wykonaj nastepujace czynnosci:

< Potasuj odlozony na bok Grobowiec Cieni, odlozone na
bok Zawalone przejscie oraz 3 inne lokalizacje Katakumby.
Umie$¢ je strong z Katakumbami ku gérze jako S spodnich
kart w talii Katakumb.

< Nastepnie umie$¢ na tych kartach wszystkie pozostale
lokalizacje Katakumby w losowej kolejno$ci. Wszystkie
karty w talii Katakumb powinny pokazywaé strone z
Katakumbami, tak aby gracze nie mogli ich rozréznic.

(® Kazdybadacz rozpoczyna gre wlokalizacji poczatkowej.
(Nalezy pamigtac o aktywacji Wymuszonego efektu na danej
lokalizacji, gdy jest ona odkrywana). Jesli ,otworzyliscie sekretne
przejscie”, wybierz sasiadujaca z poczatkows lokalizacja
lokalizacje Katakumby i odkryj ja.

(@ Posiadacz ostabienia Mgzczyzna w bladej masce przeszukuje
swoja talie w poszukiwaniu tego ostabienia i odklada je na bok,

Sasiadujace lokalizacje w Katakumbach

Podczas tego scenariusza lokalizacje uklada sie w konkretny sposéb
poprzez doktadanie nowych lokalizacji z talii Katakumb w momencie
ich odkrycia nad, pod, po lewej lub prawej stronie obecnych juz

w grze lokalizacji. Lokalizacja umieszczana w grze nad, pod, po
lewej lub prawej stronie innej lokalizacji powinna by¢ umieszczona
doktadnie w taki sposéb w stosunku do danej lokalizacji (bez innych
lokalizacji migdzy nimi).

Lokalizacja, ktéra znajduje si¢ obok innej lokalizacji, jest w tym
przypadku uznawana za sasiadujaca. Lokalizacje s3 wobec siebie
sasiadujace jedynie w pionie i w poziomie, nigdy po skosie. Podczas
tego scenariusza sasiadujace lokalizacje s3 uznawane za potaczone
ze sobg.

Nie mozna umiesci¢ lokalizacji w grze w miejscu, gdzie znajduje

sie juz inna lokalizacja. Jesli gracz ma wybor, gdzie moze umiesci¢
lokalizacje z talii Katakumb, a jedno z dozwolonych miejsc jest juz
zajete przez inng lokalizacje, nie moze wybrac tego miejsca. Gracz

1 | poza gre. musi wybra¢ miejsce niezajete przez inng lokalizacje, jesli to mozliwe.

| (® Pozostate karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia Jesliwszystkie dozwolone miejsca sg zajgte przez obecne w grze
| talii spotkan. lokalizacje, efekt Wymuszony nie jest aktywowany i zadna nowa
A lokalizacja Katakumby nie jest umieszczana w grze.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
chcg odnosi¢ si¢ do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakonczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza moga zastosowa¢ ponizsze informacje:
(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetondw:
+11 0’ 01 _17 _17 _17 '27 _27 _37 _37 _4’ @) @’ @r &) ‘k
@ Nastepnie nalezy losowo wybra¢ jeden z nastepujacych
zetonéw: &, W lub 3. Do worka chaosu nalezy dodaé
2 zetony wylosowanego rodzaju.
@ Gléwny badacz dodaje ostabienie Mezczyzna w bladej masce
(Szlak do Carcosy #59) do swojej talii.

(@ Znalezliscie dom Nigela / sami weszliscie do katakumb.

@ Ishimaru Haruko nie jest wymieniona w sekcji , Rozmowy
z VIP-ami” ani ,, Zabici VIP-owie”.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakorficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Budzisz sig, kiedy ktos tobg
potrzgsa. Otwierasz oczy i widzisz policjanta, ktéry pomaga

ci wstaé. Czujesz sig, jakby pocigg przetoczyl sig po twojej
glowie. Bél jest nieznosny. Mezczyzna Swieci ci latarkq w oczy

i zadaje kilka pytati po francusku. Jestes tak oszotomiony,

ze nie potrafisz nawet odpowiedzie¢. Policjant wskazuje

na schody i wyprasza ci¢ z katakumb. Potykajqc sig, wychodzisz
na Rue de la Tombe-Issoire i powoli ruszasz w strong hotelu.

Przez kilka dni prébujesz dowiedziec sig czegos na temat
symbolu, ktéry widziates w katakumbach, ale nie udaje ci sie
ustali¢ jego znaczenia. To jak szukanie wiatru w polu. Kiedy
juz masz zamiar si¢ poddac, na stoliku obok dostrzegasz
wyblaklq, z61tq ksiege. Z zaskoczeniem odkrywasz, ze to
oryginalny scenariusz ,Kréla w Z6tci”. Na oktadce narysowano
czarnym tuszem dokladnie ten sam symbol, ktéry probujesz
rozszyfrowaé od tylu nieprzespanych nocy. Kto jq tutaj
zostawit? Jak znalazta sig w twoim pokoju hotelowym?
Niewazne, wiesz, co musisz zrobic. Ta sztuka skrywa wszystkie
tajemnice — skrywala je od samego poczqtku — a ty, jak

ostatni glupiec, nie chciates czytaé Aktu II z powodu jakichs
zabobondw. Jej stowa nie mogq cie zranic bardziej niz bestie

i fanatycy, ktérych do tej pory spotkales. Drzqcymi rekami
otwierasz ksigzke na drugiej czesci i zaczynasz czytaé.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze znacie potozenie
bramy.

(@ Kazdybadacz wybiera, czy czyta Akt 11 Krdlaw Zétci, czy
nie. Musi go przeczytaé przynajmniej 1 badacz. Zanotuj
w Dzienniku kampanii imie kazdego badacza, ktéry
zdecydowal sie przeczyta¢ Akt II1. Kazdy badacz,
ktory przeczytal Akt I, przeszukuje kolekcje kart
w poszukiwaniu losowego ostabienia podstawowego
z cechg Szalesistwo lub Pakt i dodaje to oslabienie do
swojej talii (nie wliczane do limitu kart w talii). Kazdy
badacz, ktory przeczytat Akt I, zdobywa dodatkowo
2 punkty do$wiadczenia, poniewaz zdobyt informacje
o intrygach Kréla w Eachmanach.

Usun z worka chaosu wszystkie zetony &, §b i 3.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony .

(@] Jesli Ishimaru Haruko (Skéra i kosci) znajduje sie w puli
zwyciestwa, zanotuj jej imie w Dzienniku kampanii,
w sekeji ,Zabici VIP-owie”.

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

Zakonczenie 1: Spalona czaszka skrywa klucz do
wszystkiego. Jestes tego pewien. Prébowates na rézne sposoby
odczytaé widniejgcy na niej symbol, ale nadal nie znalaztes
odpowiedzi. Zabrates czaszke do ekspertow, okultystow i
profesoréw. Kilka razy probowales nawet z nig rozmawiac.
Zirytowany odktadasz jq na nocny stolik i probujesz sig
przespaé po raz pierwszy od ucieczki z katakumb. Nawet kiedy
zasypiasz i zamykasz oczy, caly czas widzisz symbol wyryty na
czole czaszki.

Kiedy si¢ budzisz, doznajesz ol$nienia i natychmiast ruszasz
do Musée du Louvre, slynnego paryskiego muzeum, w ktérym
znajdujq sie dziesigtki tysigcy obrazéw, rysunkow i znalezisk
archeologicznych. Przez wiele dni badasz zasoby muzeum,
kazdg ekspozycje, kazdg kolekcje, kazdy przedmiot, ktéry
moze zawierac wskazéwke na temat znaczenia symbolu.

I'w koricu na niego natrafiasz — obraz przedstawiajgcy
piekne miasteczko na wyspie smaganej sztormem. Fale bijg

0 kamienne mury, wody przyplywu niemal pochlaniajg wyspe.
Blyskawice jasniejq przy wiezy opactwa gorujgcego nad wioskq.
Wir czarnych chmur majaczy na niebie. Wzér wyryty na
czaszce wyglgda dokladnie jak witraz w oknie opactwa.
Obraz nosi tytut , Szlak jest otwarty”.

@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze znacie potozenie
bramy.

(® Usun zworka chaosu wszystkie zetony A, §b i #.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony A.

(@ Jesli Ishimaru Haruko (Skéra i kosci) znajduje sie w puli
zwyciestwa, zanotuj jej imie w Dzienniku kampanii,
w sekgji ,Zabici VIP-owie”.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie

réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X~ wszystkich
kart w puli zwyciestwa.




Zakoniczenie 2: Spadasz w pustke. Powietrze nie spowalnia
twojego upadku, nie rozwiewa wloséw. To przejscie istniejgce
poza rzeczywistosciq. W koticu mijasz niewidzialng brame
iwkraczasz do innego wymiaru. Nad tobq i pod tobg majaczq
panoramy dwdch miast, jedna jest znieksztatconym odbiciem
drugiej. Oddziela je wir czarnych chmur i potgzne, morskie fale.
Przygladasz si¢ obu stronom — znajomemu miastu i dziwnemu,
lustrzanemu odbiciu. Czy to szlak do Carcosy? Przejscie
pomiedzy rzeczywistosciami, gdzie krzyzujq sig Swiaty? Jesli
tak, trzeba tylko ustali¢, gdzie znajduje si¢ ta brama na Ziemi.
Rzucasz sig prosto w wir.

Budzisz sig, kiedy ktos tobq potrzgsa. Otwierasz oczy i widzisz
policjanta, ktéry pomaga ci wstac. Czujesz sig, jakby pocigg
przetoczylt sie po twojej glowie. Bdl jest nieznosny. Mezczyzna
Swieci ci latarkq w oczy i zadaje kilka pytati po francusku.
Twoje oczy rozszerzajq sig, kiedy uswiadamiasz sobie, co si¢
stalo i odpychasz zaskoczonego mezczyzne. ,Musze ruszac!” -
krzyczysz. — Natychmiast!”

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze znacie potozenie
bramy. Zaznacz dwie kreski w sekcji ,Sladem
Nieznajomego”.

(® Usuti zworka chaosu wszystkie zetony &, i #§.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony g.

@ Jesli Ishimaru Haruko (Skéra i kosci) znajduje sie w puli
zwyciestwa, zanotuj jej imie w Dzienniku kampanii,
w sekeji ,Zabici VIP-owie”.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa.

Scenariusz VII:
Noc czarnych gwiazd

=
HORROR W ARKHAM

Wyspa Mont Saint-Michel lezy przy
potnocno-wschodnim wybrzezu Francji.
Jest pickna, dostojna i tajemnicza — miejsce
niczym z basni. Tylko ze tym razem basti
pelna bedzie koszmaréw i szaleristwa.
Podczas odptywu na wyspe mozna dostac
sig pieszo po grobli, ktéra wynurza sig
zmorza. Jednak kiedy docierasz na wybrzeze,
poziom wody jest juz znacznie wyzszy niz
sie spodziewales. Na niebie wiszq ciemne chmury i stycha¢ odlegle
pomruki blyskawic, zapowiadajqce nadciggajgcq burze. Znajdujesz
kapitana, ktéry zabierze ci¢ na wyspe swojq todziq i czynisz
przygotowania do zblizajqcego si¢ rytuatu.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Ashleigh Clarke
jest wymieniona w sekcji ,Rozmowy z VIP-ami’:
Przejdz do Informacje od Ashleigh.

W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.

Informacje od Ashleigh: Przypominasz sobie noc, w ktérq to
wszystko si¢ zaczelo, i urzekajgcq piesn Spiewanq przez Ashleigh tego
wieczora. Choé minglo tak wiele czasu, potrafisz przytoczyé caly tekst
i melodig, ktére z jakiegos powodu utkwily ci w pamieci. ,Nad miastem
chmury burzq si¢ w szale, do zlotej klatki wdarty si¢ fale... Pod ziemig
sqczq si¢ wody stone, zasypia z wolna stotice czerwone...” Spogladasz
przed siebie na wyspe rozswietlang blaskiem btyskawic i smagang
sztormem i w glowie mimowolnie kietkuje ci mysl, ze Ashleigh Spiewata
o tej wtasnie chwili.

(@ Podczas tego scenariusza badacze moga jako aktywowana
zdolno§¢ A#— usunac 1 zeton zaglady z tajemnicy w grze.
(Limit grupowy raz na grt;).

Przejdz do Przygotowania.




L Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow

spotkan: Noc czarnych gwiazd, Przepowiednia zltego, Byakhee,
Mieszkaricy Carcosy, Nieznajomy, Mroczny kult oraz Pradawne
zlo. Zestawy te s3 oznaczone nastepujgcymi symbolami:

w5500 8

Niektore karty z zestawu spotkan Noc czarnych gwiazd
posiadaja kilka wersji: na rewersach czesci z nich znajduje

sie symbol zestawu spotkan Powddz na dole, a na innych
symbol zestawu spotkann Wir w gérze. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:

Odpowiednio do wybranego poziomu trudnosci, do korica
kampanii do worka chaosu nalezy doda¢ nastepujacy zeton
chaosu:

< Eatwy: -3. < Trudny: -6.

< Standardowy: -5. < Ekspercki: 7.

Poléz kazda kopie nastepujacych kart na dwa osobne stosy,
rozdzielajac je ze wzgledu na symbol zestawu spotkania na ich
rewersie: Tajemnica 2a — Niech rozpeta si¢ burza, Tajemnica 2¢
— Byt w przestworzach, Kaplica §w. Adalberta, Wieza opactwa.

< Powinny powsta¢ dwa stosy po doktadnie 4 karty. Kazdy
stos powinien posiada¢ po 1 kopii kart wymienionych
powyzej. Karty w pierwszym stosie powinny mie¢ na
rewersie symbol zestawu spotkani Powddz na dole, a w
drugim stosie symbol zestawu spotkan Wir w gérze.

< Nalezy obréci¢ kazdy z tych stoséw tak, aby widoczny byt
jedynie symbol zestawu spotkan Noc czarnych gwiazd.
Nastepnie nalezy zamiesza¢ stosami tak, aby nie wiedzie¢,
ktory jest ktory.

< Wybierz losowo jeden ze stoséw i usuni z gry, a drugi
wykorzystaj podczas przygotowywania tego scenariusza.
Nie podgladaj rewerséw zadnych kart znajdujacych sie
w obu stosach.

Ten scenariusz nie posiada talii aktéw. Zamiast tego posiada

dwie talie tajemnic. Jedna talia tajemnic sklada si¢ z Tajemnic

1a,2a i 3a. Druga talia tajemnic sklada si¢ z Tajemnic 1c, 2¢

i3c (pamigtaj, aby uzyé wersji Tajemnic 2a i 2¢ z wylosowanego

wezesniej stosu).

(@ Odl6z nastepujace karty na bok, poza gre: obie karty aktow

(Akt 3ai Akt 3c), Bestie z Aldebarana, kazda kopie Grozy
przyplywoéw, kazda kopie Poszukiwacza szczeliny, Kruzganek,
Sale rycerska, Wieze opactwa i Kaplice $w. Adalberta
(pamigtaj, aby uzy¢ wersji Wiezy opactwa i Kaplicy sw. Adalberta
z wylosowanego wczesniej stosu,).

(@ Wylosuj jedng z dwéch lokalizacji Chér gotycki i odt6z ja

na bok. Usun z gry druga wersje Chéru gotyckiego.

(@ Wylosuj jedna z dwéch lokalizacji Wieza p6tnocna, jedna

z dwdch lokalizacji Mury zewnetrzne oraz jedna z dwoch
lokalizacji Zniszczone schody. Umies¢ wylosowane
lokalizacje w grze. Usun z gry pozostale wersje powyzszych
kart. Nastepnie umie§¢ w grze pozostale lokalizacje (Porte
de ’Avancée, Grand Rue i Ko$ciél klasztorny). (Na kolejnej
stronie znajduje si¢ sugerowane ulozenie lokalizacji). Kazdy
badacz rozpoczyna gre w Porte de I’Avancée.

(@ Kazdy badacz przeszukuje kolekcje kart w poszukiwaniu

losowego podstawowego ostabienia z cecha Szalesistwo, Pakt,
Kultysta lub Detektyw i dodaje je do swojej talii.

(@ Pozostate karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia

talii spotkarn.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki i nie

chcg odnosi¢ si¢ do zadnych innych elementéw przygotowania/

zakonczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego

scenariusza moga zastosowa¢ ponizsze informacje:

@ Worek chaosu nalezy przygotowac¢ z nastepujacych
zetonow:
+11 0’ Or _lr _17 _17 _27 “27 ‘3r _3r _4’ ‘Sr @) @’ @r &r ﬁ

@ Nastepnie nalezy losowo wybraé jeden z nastepujacych
zetonéw: A, g lub 3. Do worka chaosu nalezy doda¢ 2
zetony wylosowanego rodzaju.

@ Gléwny badacz dodaje ostabienie Mezczyzna w bladej masce
(Szlak do Carcosy #59) do swojej talii.

(® Niebierz zadnego dodatkowego ostabienia mimo polecen
zawartych w przygotowaniu tego scenariusza.

@ Ashleigh Clarke nie jest wymieniona w sekcji , Rozmowy z VIP-
ami” ani , Zabici VIP-owie”.




Podwdjne tajemnice

Podczas tego scenariusza wykorzystuje si¢ dwie talie tajemnic.
Jedna reprezentuje mozliwe sposoby otwarcia szlaku do Carcosy
dla was i waszych sprzymierzericow i prowadzi do jednej z odlozo-
nych na bok kart aktéw. Druga talia tajemnic reprezentuje szanse
Hastura na ucieczke do naszego $wiata i zwiastuje zgube dla Ziemi.

Podczas rozgrywania tego scenariusza, dopoki w grze znajduja

sie dwie talie tajemnic, gracze musza przestrzega¢ dodatkowych
zasad:

< Zakazdym razem, gdy 1 lub wiecej zZetonéw zaglady
jest umieszczane na ,obecnej tajemnicy”, gracze moga
zdecydowad, na ktérej z dwoch tajemnic umieszczaja te
zetony zaglady.

< Zetony zaglady na kartach innych niz obie tajemnice
(np. na wrogach, lokalizacjach i atutach) licza sie do progu
zaglady na obu tajemnicach.

< Kiedy jedna tajemnica postepuje, zetony zaglady na
drugiej tajemnicy nie sa usuwane. Wszystkie pozostale
zetony zaglady w grze sa usuwane.

< Jesli podczas kroku , Sprawdzenie progu zaglady” w fazie
Mitéw na obu tajemnicach jest osiagniety prog zagtady,
nalezy wybra¢ tylko jedna tajemnice, ktérej postep gracze
spowodowali. Nastepnie, gdy postep tajemnicy zostanie
wykonany, nalezy sprawdzi¢ prég zagtady na drugiej
tajemnicy i spowodowac jej postep, jesli jej prog zagtady
nadal jest osiagniety.

Sugerowane utozenie lokalizacji

Zniszczone s
N




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakorficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): przejdz do Zakonczenia 3.

Zakonczenie 1: Wstrzymujesz oddech, nurkujgc w
lodowatej wodzie, i plyniesz ku wiezycom w dole. Kiedy sig
zblizasz, dostrzegasz falujqce zmarszczki, jakbys spogladat
na odbicie na powierzchni morza. Przebijasz si¢ przez tafle

i glosno lapiesz oddech, kiedy powietrze wypetnia twoje ptuca.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze otworzyliscie szlak
na dole.

(® Usun z worka chaosu wszystkie zetony &, ¥ i #¥.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony & oraz
2 zetony .

©) Jesli Ashleigh Clarke (Piesni umrq niewystuchane)
znajduje si¢ w puli zwyciestwa, zanotuj jej imie
w Dzienniku kampanii, w sekcji , Zabici VIP-owie”.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia

w liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

Zakoniczenie 2: Patrzysz oniemialy na krqzgce wokét
ciebie chmury i lecisz w kierunku wiezyc w przestworzach.
Opustoszate i tajemnicze miasto Carcosa goruje nad tobq.
Nagle uzmystawiasz sobie, ze weale si¢ nie wznosisz, tylko
spadasz i jakas sita przycigga twoje ciato.

® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze otworzyliscie szlak
na gorze.

(® Usun z worka chaosu wszystkie zetony A, i i 3.
Nastepnie dodaj do worka chaosu 2 zetony 4 oraz
2 zetony vifs.

@] Jesli Ashleigh Clarke (Piesni umrq niewystuchane)
znajduje si¢ w puli zwyciestwa, zanotuj jej imie
w Dzienniku kampanii, w sekgji , Zabici VIP-owie”.

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

Zakonczenie 3: Budzisz si¢ na gotyckim chérze opactwa na
Mont Saint-Michel. Deszcz nie bebni juz o szyby, nie stycha¢
grzmotu blyskawic ani wrzasku skrzydlatych stworéw nad
glowq. Jakos uniknqtes nieuchronnej zagtady. Czolgasz sig
do drzwi opactwa i otwierasz je pelen obaw. Jasne Swiatto
razi cig w oczy i unosisz dloti, zeby przestonic promienie
dwéch storic. Przed tobg rozcigga si¢ widok na jezioro Hali.
Czarne gwiazdy wiszq na niebosktonie. Jeszcze dalej, nad
bezmiarem sklgbionych chmur, za strzaskanym ksiezycem
wznoszq si¢ wiezyce Carcosy.

(@ Spotkatwas straszliwy los, nieprawdaz?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze swiat Carcosy
polaczylsi¢ z naszym, a Hastur rzqdzi nimi oboma.

(® Kazdy badacz oszalat.

(@ Badacze przegrali kampanie.




Scenariusz VIII:

Mgty (arcosy

> " | Sprawd? Dziennik kampanii.
. | Jesli otworzyliscie szlak na dole:
przeczytaj Wprowadzenie 1.

Jesli otworzyliscie szlak na gorze, przejdz
do Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1: Wychodzisz z wody i

padasz na skalisty brzeg, tapczywie tapigc

oddech. Potwornie wyczerpany lezysz tak
przez jakis czas. Boli cig kazdy migsieri. Przed tobg roztacza sig
widok na plaskie pustkowie. W oddali dostrzegasz dziwne, si¢gajqce
chmur wiezyce spaczonego miasta. W ciemnej powierzchni jeziora za
twoimi plecami odbijajq si¢ dwa slorica. Kiedy spoglgdasz w mroczng
wodg, nie widzisz Zadnego sladu kaplicy, z ktérej skoczyles, ani Mont
Saint-Michel, ani nawet Ziemi. To Carcosa — wymiar, gdzie szaleristwo
mieszka posréd gwiazd i niepodzielnie rzqdzi Hastur.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 2: Lgdujesz na bloku czarnego obsydianu, z ktérego
zbudowano mroczng wiezyce. Kaszlesz krwiq i czujesz potworny

bél w boku, jakbys ztamat zebro. Przed tobq rozcigga sie spaczone,
obce miasto. Jego krete ulice i dziwna architektura zdajq si¢ zupelnie
chaotyczne i niesktadne. W oddali, w ciemnych wodach jeziora
odbijajq si¢ dwa slorica. Kiedy spoglgdasz w niebo, tuz za chmurami
dostrzegasz odwrdcone do gory nogami opactwo na Mont Saint-
Michel. To Carcosa — wymiar, gdzie szalefistwo mieszka posréd
gwiazd i niepodzielnie rzqdzi Hastur.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Mgty Carcosy, Urojenia, Kult Z6ltego Znaku,
Mieszkaticy Carcosy, Agenci Hastura oraz Paniczny strach.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:
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Sprawdz Dziennik kampanii. W zalezno$ci od opisanych

ponizej okolicznosci podczas rozgrywania tego scenariusza

nalezy uzy¢ odpowiedniej wersji Aktu 2. Wszystkie pozostale

wersje Aktu 2 s3 usuwane z gry.

< Je$li masz Iacznie S lub mniej Watpliwosci i Przeswiadczen,
uzyj Aktu 2 — Szukanie Nieznajomego (w. I).

< Je$li masz Iacznie 6 lub wiecej Watpliwosci i Przeswiadczen
i masz wiecej Watpliwosci niz Przeswiadczen, uzyj Aktu
2 — Szukanie Nieznajomego (w. II)

< Je$li masz Iacznie 6 lub wiecej Watpliwosci i Prze$wiadczen
imasz wiecej Prze$wiadczen niz Watpliwosci, uzyj Aktu
2 — Szukanie Nieznajomego (w. 1)

< Je$li masz Iacznie 6 lub wiecej Watpliwosci i Przeswiadczen
i masz tyle samo Prze$wiadczen co Watpliwosci, mozesz
wybra¢, czy cheesz uzy¢ Aktu 2—Szukanie Nieznajomego
(w.II) czy Aktu 2 —Szukanie Nieznajomego (w. III)

(@ Wylosuj i umieéé w grze 1 lokalizacje Posgpne réwniny, 1
lokalizacje Ciemne ulice, 1 lokalizacje Ruiny Carcosy oraz 1
lokalizacje Glebiny Demhe. (Na kolejnej stronie znajduje sie
sugerowane ulozenie lokalizacji). Wszystkie pozostale kopie
Posepnych réownin, Ciemnych ulic, Ruin Carcosy oraz Glebin
Dembhe od1éz na bok, poza gre.

(@ Umies¢ w grze Wybrzeze Hali, Mroczne wiezyce oraz Patac
Kroéla. (Na kolejnej stronie znajduje si¢ sugerowane utozenie
lokalizacji).
< Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli otworzyliscie szlak na dole,

kazdy badacz rozpoczyna gre na Wybrzezu Hali.
< Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli otworzyliscie szlak na gorze,
kazdy badacz rozpoczyna gre na Mrocznych wiezycach.

(® Posiadacz ostabienia Mezczyzna w bladej masce przeszukuje
swoja talie w poszukiwaniu tego ostabienia i odktada je na bok,
poza gre.

(® Odi6z nastepujace karty na bok, poza gre: Hastur (Krél w
Z6lci), Hastur (Wladca Carcosy), Hastur (Krél w Eachmanach)
oraz Bestia z Aldebarana.




4 (@ Sprawdz liczbe kresek w sekcji ,Sladem Nieznajomego”

w Dzienniku kampanii.

< Jelijest tam 2 lub mniej kresek, dodaj 3 zetony zaglady
na Tajemnice la.

< Jeslijest pomiedzy 3 a S kresek, dodaj 2 zetony zaglady
na Tajemnice la.

< Jeslijest pomiedzy 6 a 8 kresek, dodaj 1 zeton zagtady
na Tajemnice la.

< Jeslijest 9 lub wigcej kresek, nie wprowadza si¢ zadnych zmian.

Kazdy badacz otrzymuje bezposrednie punkty przerazenia
w liczbie réwnej polowie jego poczytalnosci, zaokraglajac
w dét (nie mozna temu zapobiec). Te punkty przerazenia nie
moga spowodowad, ze badacz zostanie pokonany (patrz
yPoczytalno$é w §wiecie Carcosy” na kolejnej stronie).

(@ Pozostale karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.

Lokalizacje w Mgtach (arcosy

W tym scenariuszu zadna lokalizacja nie posiada strony
nieodkrytej

iz tego powodu wchodzi do gry strong odkryta ku gérze. Zamiast
nieodkrytej strony lokalizacje te posiadaja na rewersie karty fabuty.
W Mglach Carcosy za kazdym razem, gdy lokalizacja wchodzi do
gry (wlaczajac w to przygotowanie), umie$¢ na danej lokalizacji
zetony wskazowek w liczbie réwnej jej warto$ci wskazowek.

Poczytalnos¢ w swiecie (arcosy

W zawirowanym i owladnietym szaleristwem $wiecie Carcosy
niepoczytalno$¢ jest nieuchronna. Ale nawet gdy struktury twojego
umystu zaczng si¢ tamac i peka¢, twoje §ledztwo si¢ na tym nie
zakonczy. Podczas tego scenariusza badacze nie zostaja pokonani,
kiedy posiadaja punkty przerazenia wliczbie réwnejlub wigkszej
niz ich poczytalno$¢. Badacze moga nadal otrzymywac punkty
przerazenia, nawet przekraczajace ich poczytalno$¢. Dopoki badacz
ma wiecej punktéw przerazenia, niz wynosi jego poczytalnos¢, uznaje
sie, ze jego ,pozostala poczytalno$¢” wynosi 0.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej
rozgrywki i nie chcg odnosi¢ si¢ do zadnych innych
elementéw przygotowania/zakoniczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowa¢ ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, @,
224 A% %
(@ Podczas przygotowania nalezy wybra¢ jedno:
Watpliwosé¢, Przeswiadczenie albo zadne.
< Jesli wybrales Watpliwos¢, do korica tego
scenariusza uznaje si¢, ze masz 8 Watpliwosci
i0 Przeswiadczen.

< Jesli wybrale$ Przeswiadczenie, do korica tego
scenariusza uznaje si¢, Ze masz 8 Przeswiadczen
i 0 Watpliwosci.

< Jesli nie wybrale$ zadnego, do konca tego
scenariusza uznaje sie, Zze masz 0 Prze$wiadczen
i 0 Watpliwosci.

(@ Nalezy losowo wybraé jedno z ponizszych:

< Otworzyliscie szlak na dole. Do worka chaosu nalezy
dodaé 2 zetony .

< Otworzyliscie szlak na gérze. Do worka chaosu
nalezy doda¢ 2 zetony W .

(@ Gtéwny badacz dodaje ostabienie Mezczyzna w
bladej masce (Szlak do Carcosy #59) do swojej talii.

(@ W sekdji,Sladem Nieznajomego” nie ma zadnych
kresek.

(@ Nie czytajcie Epilogu kampanii, nawet jesli
wygrali$cie scenariusz.




NIE (ZYTAJCE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): sprawdz w Dzienniku
kampanii.

(@ Jesli masz wigcej (lub tyle samo) Przeswiadczen
niz Watpliwosci, przejdz do Zakonczenia 4.

(@ Jesli masz wiecej Watpliwosci niz Przeswiadczen,
przejdz do Zakonczenia S.

Zakonczenie 1: Stoisz na balkonie wiezy opactwa Mont
Saint--Michel i wilgotny wiatr rozwiewa ci wlosy. W dloniach
trzymasz chlodng Bladg maske. Boisz si¢ nawet na niq
spojrzeé. Wszystko sobie przypomniates — jak to si¢ zaczelo,
jak si¢ skoriczylo i wszystko pomiedzy. Zostata juz do
zrobienia tylko jedna rzecz. Ciskasz maske z catej sily przed
siebie i patrzysz jak spada i znika posréd wzburzonych fal.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze nie
dopuscili do ucieczki Hastura z jego wigzienia.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii imiona wszystkich
badaczy, ktorzy ukonczyli gre z co najmniej 1 kopia
podstepu Opetanie na swojej rece.

(® Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy psychicznej
oraz 2 punkty traumy fizycznej, poniewaz nigdy
nie wrdcil juz do petni sit po wizycie w Carcosie —
krélestwie szaleristwa.

(® Kazdybadacz zdobywa punkty doéwiadczenia
w liczbie réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa dodatkowo S punktéw doswiadczenia,
poniewaz udalo mu si¢ pokonaé najgrozniejszego
wroga — samego siebie.

»

(® Badacze wygrali kampanie!




Zakonczenie 2: Gromkie brawa i okrzyki wyrywajq cie nagle
ze snu. Cata widownia wstata z miejsc i wznosi aplauz na
stojgco. Kilka 0s6b z pierwszego rzedu rzuca réze aktorom

na scenie, a ci klaniajq sig, usmiechajqc si¢ szeroko. Czujesz
okropny bél pulsujqcy w skroniach. W jaki sposéb znéw

sig tutaj dostates? Czy caly ten czas byles w teatrze? A co
zwieczornym przyjeciem? Z przytutkiem? Katakumbami?
...Carcosq? Czy to wszystko bylo tylko strasznym snem?

Schodzisz z widowni zanim inni zaczng zbiera¢ sig do
wyjscia. Zawroty glowy i zmeczenie przytepiajq twoje
zmysty. Ciezar dlugiego sledztwa odbit si¢ na twoim
umysle. W drodze do przedsionka nie jestes juz w stanie i$¢
i zaczynasz si¢ czolgac. Wtedy jakis elegancki mezczyzna
podaje ci reke i pomaga wstaé. Juz masz mu podzigkowad,
kiedy uswiadamiasz sobie, kto przed tobg stoi. Jego widok
sprawia, ze zataczasz sie do tylu zdjety grozq. Aktor grajqcy
Nieznajomego nadal ma na twarzy bladg, gladkq maske.
Ktania ci si¢ bez stowa, po czym odwraca sig i po prostu
wychodzi frontowymi drzwiami z teatru Warda.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze nie
dopuscili do ucieczki Hastura z jego wigzienia.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii imiona wszystkich
badaczy, ktérzy ukonczyli gre z co najmniej 1 kopia
podstepu Opetanie na swojej rece.

(® Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy
psychicznej, poniewaz nigdy nie wrdcil juz do petni sit
po wizycie w Carcosie — krélestwie szaleristwa.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej lacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa dodatkowo S punktéw doswiadczenia,
poniewaz poznal tajemnice Kréla w Zélci.

(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Zakonczenie 3: Budzisz si¢ na gotyckim chérze opactwa na
Mont Saint-Michel. Deszcz nie bebni juz o szyby, nie stychac
grzmotu blyskawic ani wrzasku skrzydlatych stworéw nad
glowq. Jakos udato ci si¢ uciec. Czolgasz si¢ do drzwi opactwa
i otwierasz je pelen obaw. Jasne Swiatto razi cig w oczy

i unosisz dloti, Zeby przestonic promienie storica. Przed tobg
rozcigga si¢ widok na pigkng wyspe Mont Saint--Michel.

Na tle bezchmurnego nieba nad opactwem widzisz szybujqce
mewy. Wody otaczajgce wyspe sq spokojne i lazurowo

biekitne.

»Wszedzie cig szukatem!” — slyszysz glos za plecami

i odwracasz si¢ przestraszony. Przez chwilg spodziewasz sig
ujrzec Nieznajomego i jego Bladq maske, ale to tylko kapitan
todzi, ktéry cig tu przywidzl. Stoi na szczycie schodow

i usmiecha sie do ciebie. ,Gotéw do powrotu?”

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze
nie dopuscili do ucieczki Hastura z jego wigzienia.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii imiona wszystkich
badaczy, kt6rzy ukonczyli gre z co najmniej 1 kopia
podstepu Opetanie na swojej rece.

(® Kazdybadacz otrzymuje 2 punkty traumy fizyczneij,
Yy ymuje 2 p v/ YELIZY, )
poniewaz nigdy nie wréciljuz do pelni sit po wizycie
w Carcosie — krolestwie szaleristwa.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia
w liczbie rownej facznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa dodatkowo S punktéw doswiadczenia,
poniewaz poznal tajemnice Kréla w Zélci.

(® Badacze wygrali kampanie!




Zakoniczenie 4: Budzisz si¢ na gotyckim chérze opactwa na
Mont Saint-Michel. Deszcz nie bebni juz o szyby, nie stychac
grzmotu byskawic ani wrzasku skrzydlatych stworéw nad
glowq. Jakos unikngtes nieuchronnej zagtady. Czolgasz sig
do drzwi opactwa

i otwierasz je pelen obaw. Jasne swiato razi ciew oczy i
unosisz dtori, zeby przestonic promienie dwdch stofic. Przed
tobg rozcigga si¢ widok na jezioro Hali. Czarne gwiazdy
wiszq na niebosklonie. Jeszcze dalej, nad bezmiarem
sktebionych chmur, za strzaskanym ksi¢zycem wznoszg sig
wiezyce Carcosy.

(® Spotkalwas straszliwy los, nieprawdaz?
P i P

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze $wiat Carcosy
polaczylsi¢ z naszym, a Hastur rzqdzi nimi oboma.

(® Kazdy badacz oszalal.

(® Badacze przegrali kampanie.

Zakoticzenie 5: Swiat nigdy si¢ nie dowie, jak prébowales
go ocali¢. Ludzie spogladajq na ciebie z politowaniem,
lekcewazeniem i pogardg, ale ty znasz prawde. Nie prébujg
powstrzymac straszliwego losu, ktdry im grozi, lecz mimo to
kazdego dnia prébujesz przekazaé im wiadomosc. Musisz ich
ostrzec o ,Kréluw Zétci”, o Hasturze i o Carcosie. »Kolejna
zagubiona dusza”, méwiqg o tobie, ale nie rozumiejq, przez
co musiates przejs¢, prébujqc ich ocalié. Ostrzegasz, ze on po
nich idzie, Zeby ich zniewoli¢, ale nigdy ci nie wierzq. Piszesz
o Aldebaranie i czarnych gwiazdach na scianach swojej celi,
ale z uptywem lat stowa blakng. Twoje ostrzezenia nigdy nie
zostajq wystuchane.

(@ Chyba nie sadziliscie, ze naprawde mozecie od tego
uciec?

@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Hastur ma was
w garsci.

(® Kazdy badacz oszalat.
(@ Badacze przegrali kampanie.




0d projektanta

Gratuluje ukoniczenia kampanii Szlak do Carcosy! Kampania ta jest
dla mnie szczegélnie wazna, poniewaz skupia sie na twérczosci
Roberta W. Chambersa, w szczeg6lnosci na zbiorze opowiadan
Krél w Zélci. To wlaénie dzieki tym opowiadaniom po raz pierwszy
zetknalem sie z wielkimi Mitamii szczerze uwielbiam kazde z nich.

W stworzonej przeze mnie kampanii chciatem uchwycié¢
szalefistwo i obled Kréla w Zélci tak, aby przejawialy sie one
zaréwno w tekstach samej gry, jak i w opisach fabularnych.
Chcialem, aby gracze mogli do$§wiadczy¢ emocji zawartych przez
Chambersa w jego dzielach. Z tatwoscig odnalez¢ mozna wiele
oczywistych odniesien: przyktadowo gracze moga odnalez¢ brosze
z czarnego onyksu z Zéltego Znaku, a scenariusz Widmo Prawdy jest
mocno inspirowany opowiadaniem W Smoczym Dworze. Jednak
takie odwotania to zaledwie cze$¢ holdu, jaki sktadamy w tej
kampanii Krélowi w Zélci.

Chambers zastynat wykorzystaniem w Krélu w Zélci koncepcji
yhiepewnego narratora”. Polega ona na tym, ze czytelnik

nie moze wierzy¢ w prawdziwo$¢ kazdego czytanego stowa.

Krél w Z6tci zmusza czytelnika do nieustannego powatpiewania
w stowa narratora i tym samym powiekszania rozdZzwieku miedzy
autorem a czytelnikiem.

Chcialem przemyci¢ w jakis sposéb ten zabieg do gry karcianej
Horror w Arkham. Ale jak mozna stworzy¢ niepewnego narratora
w grze? Wiele razy stawialiémy sobie to pytanie. Postanowilismy
napisa¢ teksty fabularne kazdego scenariusza tak, aby opisane

w nich wydarzenia mozna bylo zinterpretowa¢ w rézny sposéb.
Czy teatr rzeczywiscie byl pelen kultystéw i przerazajacych
monstréw? A moze badacze stali si¢ ofiarg swoich wlasnych urojen?
Czy goscie na przyjeciu Costance Dumaine byli straszliwymi
potworami czy tylko niewinnymi obserwatorami? Czy badacze
znalezli si¢ w Przytutku w Arkham w celu znalezienia Daniela
Chesterfielda czy trafili tam jako pacjenci? Na te pytania nie

ma dobrej ani zlej odpowiedzi. Gracze muszg sobie sami na nie
odpowiedzie¢, interpretujac przezywane przez ich badaczy

przygody.

Ponadto udalo nam si¢ wprowadzi¢ niepewnego narratora do gry
poprzez zastosowanie Watpliwosci i Prze§wiadczen. Gracze
musza sami zadecydowad, czy to, co czytaja, jest prawdziwe,
dokladnie tak jak w Krélu w Zétci Chambersa. Przebieg

kampanii zmienia si¢ wraz z kolejnymi wyborami graczy

zgodnie z ich przekonaniami. Jesli wierzycie, Ze badacze oszaleli,
prawdopodobnie wlagnie tak sie stanie. Nie tylko zwieksza to
regrywalno$¢ kampanii, ale réwniez podkresla niesamowita
nature urojen i szalenstwa.

Teraz, gdy udalo wam sig¢ juz rozegra¢ cala kampanie, zachecam
was do zrobienia tego ponownie — majac w pamieci wszystkie

te uwagi. Historia moze mie¢ wiele interpretacji — wielu z nich
nawet tu nie wspominam. Podczas kampanii mozna sie natkna¢

na wskazowki, nakierowujace na rézne interpretacje. Co naprawde
stalo sie z Nigelem Endgramem? Na czym polegal ,sekret”, ktory
pozwolil wam pokonaé Hastura?

Zachecamy do podzielenia si¢ waszymi teoriami, ale uwaga — nie
zepsujcie innym niespodzianki! Mamy nadzieje, Ze zaglebianie sie
w zagadki Kréla w Zélci przynioslo wam wiele emocji. Wyczekujcie
kolejnej kampanii — to bedzie prawdziwa przygoda.
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Tworcy gry

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

Projekt rozszerzenia: Matthew Newman
Redakcjaikorekta: Jeremiah J. Shaw

Projekt graficzny gry Horror w Arkham: Gra karciana: Mercedes
Opheim i Evan Simonet oraz Monica Helland i Christopher Hosch

Projekt graficzny rozszerzenia:
Christopher Hosch, Taylor Ingvarsson i Mercedes Opheim

Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg
Kierownictwo artystyczne: Taylor Ingvarsson
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Melissa Shetler

Zespo6l fabularny Horroru w Arkham: Dane Beltrami, Matthew
Newman, Katrina Ostrander i Nikki Valens

Teksty fabularne Szlaku do Carcosy: Matthew Newman
Zarzadzanie produkcja: Megan Duehn

Menedzer d/s gier LCG: Mercedes Opheim

Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Wydawca: Christian T. Petersen

Tlumaczenie gry: Aleksandra Miszta

Tlumaczenie tekstéw fabularnych: Rafal Kalota

Korekta wersji polskiej: Zuzanna Kmak i Mateusz Szupik
Testerzy: David Boeren, Alex Byers, Tom Capor, Brian L. Casey,
Matt Charboneau, Marcia ,Find all da Clues” Colby, Stephen
Coleman, Sean Conyne, Alexis Elmore, Justin Engelking, Grant
Flesland, Jed Humpbhries, Chris ,Milan” Gerber, Jill McTavish, Chad
Reverman, Zap Riecken, Jim Roberts, Jake Ryan, Mai Speak, Becca
Starr, Michael Strunk, Justin Thibodeaux, Ana Watson, James Watson,
Matthew Watson, Zachary ,Punch 'em with the Shovel” Varberg oraz
Jeremy ,Went Infinite Again” Zwirn

Cytaty wystepujace w grze zostaly zaczerpniete ze zbioru Krdl

w Zdtci Roberta W. Chambersa (ttum. Violetta Dobosz).
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Epilog

Przeczytaj ponizszy tekst tylko, jeslibadacze wygrali
kampanie.

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli co najmniej 1 badacz zostat
opetany, tylko opetani badacze czytajq ten epilog. Nie odczytujcie
go na glos, chyba ze wszyscy badacze zostali opetani (ukoriczyli gre
z co najmniej 1 kopia podstepu Opetanie na swojej rece).

Przygotowywania zajely wiele miesiecy, ale w koricu jestes gotow, aby
przedstawic swoje najnowsze dzieto catemu Swiatu. Zgromadzenie
Srodkéw finansowych bylto oczywiscie pierwszym krokiem. Cate
szczescie wszystko poszlo sprawnie dzigki znajomosciom zawartym
podczas pobytu w Paryzu. Zapewniono cig, Ze zatrudniono najlepszych
mozliwych aktoréw, ale i tak pilnowales kazdego szczegdtu, aby
wszystko bylo idealnie. Musi by¢ idealnie. Swiat musi poznaé te
opowiesc. Styszales, jak cztonkowie trupy teatralnej rozmawiajq za
twoimi plecami, jak komentujq twojq dziwaczng pasje, mowig, ze
niepokoi ich przenikliwe spojrzenie twoich zéttych oczu. To bylo bez
znaczenia. Liczylo si¢ tylko przedstawienie. Wlasciwe wymawianie
stéw. Melodia piesni Cassildy. Wyglad maski Nieznajomego.

To bedzie najwspanialsze przedstawienie , Kréla w Zétci” w historii.
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