Ksiega kampanii
/APOMNIANA ERA
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© Ziemia nie nalezy do nas
»Wspdlnym elementem starozytnych mitéw i nowozytnych
omamow bylo zalozenie, ze ludzkosé jest tylko jedng — i to
byc moze najlichszq — z wielu wysoko rozwinigtych ras, ktore
panowaly na Ziemi w trakcie jej dtugich i wcigz nie do korica
poznanych dziejow”.

— H. P. Lovecraft, Cieri spoza czasu

Zapomniana era to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do gry
karcianej Horror w Arkham. Rozszerzenie Zapomniana era zawiera
dwa scenariusze: ,Dzikie ostepy” oraz ,Zguba Eztli”. Scenariusze

te moga by¢ rozgrywane samodzielnie albo w polaczeniu z sze§cioma
Zestawami Mitéw z cyklu Zapomniana era, tworzac w ten sposéb
wiekszg, osmiocze$ciowa kampanie.

Dodatkowe zasady 1 wyjasnienia
Piecze¢

Jako dodatkowy koszt wejscia do gry karty ze stowem kluczowym
Pieczed gracz kontrolujacy te karte musi przeszuka¢ worek chaosu
w poszukiwaniu okreslonego zetonu chaosu i umie$ci¢ go na danej
karcie, tym samym go pieczetujac. Jesli istnieje wybor, ktory zeton
zapieczetowad, decyduje gracz kontrolujacy karte. Jesli okreslonego
zetonu nie ma w worku chaosu, karta nie moze wejs¢ do gry.

Uwaza sie, ze zapieczetowany zeton chaosu nie znajduje sie
w worku chaosu i z tego powodu nie moze zosta¢ z niego odkryty
podczas testu umiejetnosci lub zdolnosci.

Kiedy zeton chaosu zostanie ,uwolniony”, wraca do worka
chaosu i nie jest juz zapieczetowany. Jesli karta, na ktorej
znajduje sie 1 lub wiecej zapieczetowanych zetonéw chaosu,
z jakiegokolwiek powodu opusci gre, kazdy znajdujacy sie
na niej zapieczetowany zeton chaosu zostaje uwolniony.
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Niektore karty (ze stowem kluczowym Pieczeé lub bez niego)
moga takze posiadac zdolnosci, ktére pieczetuja 1 lub wiecej
zetonéw chaosu jako cze$¢ ich efektu. Nalezy przeprowadzié

to w ten sam sposob: przeszukaé worek chaosu w poszukiwaniu
okreslonego zetonu, usuna¢ go z worka chaosu i umiesci¢ na danej
karcie. Jesli okreslonego zetonu nie ma w worku chaosu, efekt karty
jest nieudany.

(zujny

Zakazdym razem, gdy podczas préby wymkniecia si¢ potworowi
ze stowem kluczowym Czujny test umiejetnosci badacza
zakoriczy sie porazka, po zastosowaniu wszystkich rezultatow
tego testu umiejetnoséci dany potwoér wykonuje atak przeciwko
wymykajacemu si¢ badaczowi. Wrég nie zostaje wyczerpany

po wykonaniu ataku wynikajacego ze stowa kluczowego Czujny.
Ten atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrég jest

w zwarciu z wymykajacym sie badaczem, czy nie.

Ekwipunek

W niektérych momentach kampanii Zapomniana era badacze
maja mozliwo§¢ wybrania ekwipunku, ktéry zabiora ze soba

na wyprawe w dzicz. Ekwipunek nalezy zanotowa¢ w Dzienniku
kampanii, w sekcji ,Ekwipunek” kazdego badacza.

Ekwipunek mozna naby¢ za punkty ekwipunku, ktére sa
przyznawane badaczom za kazdym razem, gdy majq szanse
naby¢ ekwipunek. Niewykorzystane punkty ekwipunku nie sg
odnotowywane i przepadaja.

Ekwipunek badacza bedzie okreslal jego mozliwosci podczas
rozgrywki i calej historii tej kampanii. Zaden element ekwipunku
nie ma sam z siebie efektu w grze. Niektore efekty kart, opcje
fabularne i rozwigzania moga si¢ zmienia¢ lub stang sie dostepne




x

Zemsta X

Niektore karty spotkan maja warto$¢ w punktach zemsty. Wyrazenie
Zemsta X oznacza, ze dana karta jest warta X punktéw zemsty.

Tak jak w przypadku wyrazenia Zwyciestwo X, gdy badacze zmierzg
sie juz z karta spotkania z Zemsta X, do konca scenariusza ta karta
jest przechowywana w puli zwyciestwa. Jednak w przeciwieristwie
do punktéw zwycigstwa, zemsta reprezentuje §wiadomog¢
inienawi$¢ Ojca wezy, dlatego dobrym pomyslem jest unikanie
zdobywania punktéw zemsty, kiedy to tylko mozliwe.

Znajdujace sie w puli zwyciestwa punkty zemsty nie maja zadnego
wplywu na gre, chyba ze inna karta spotkania wyraZnie na to
wskazuje.

@ Gdy wrég z Zemsta X zostaje pokonany, nalezy umie$cic¢ karte
w puli zwyciestwa zamiast w stosie odrzuconych kart spotkan.

(® Nakoncu scenariusza nalezy wziaé kazda lokalizacje z Zemsta
X, ktora znajduje sie w grze, jest odkryta i nie ma na niej
zetondw wskazdéwek, i umiescié ja w puli zwyciestwa.

(@ Gdykarta podstepu z Zemsta X zostanie w pelni rozpatrzona,
nalezy ja umiesci¢ w puli zwycigstwa zamiast w stosie
odrzuconych kart spotkan.

@ Karty z warto$cig punktéw zemsty nie maja warto$ci punktow
zwyciestwa, chyba ze na karcie znajduje si¢ zaréwno wyrazenie
Zwyciestwo X, jaki Zemsta X.

Nowe ostabienia

To rozszerzenie zawiera dwa nowe
podstawowe oslabienia — Mroczny pakt

i Zgubiony — na ktérych znajduje sie zapis
ytylko tryb kampanii”. Te ostabienia
powinny zosta¢ dolaczone do puli
dostepnych podstawowych ostabien,
kiedy gracze graja w tryb kampanii.

Dodatkowo to rozszerzenie zawiera

3 nowe oslabienia — Cena porazki, Zty
los oraz Komu bije dzwon — ktére nie
s3 ani podstawowymi ostabieniami,
ani ostabieniami powigzanymi ze
scenariuszem. Tych ostabien nie
nalezy umieszczaé w puli dostepnych
podstawowych oslabier - s3 one
umieszczane w talii badacza, gdy
nakaze to zrobi¢ inna karta.

Eksploracja

Niektore zdolnosci w tej kampanii zostaly oznaczone jako akcja
Eksploracji. Takie zdolnosci zazwyczaj pozwalaja graczom
odnalez¢ nowe lokacje, ktére moga umiesci¢ w grze, i sa inicjowane
poprzez akcje ,,aktywacji”.

Zdolnosci Eksploracja nakazuja graczowi dobra¢ wierzchnig karte
z ,talii eksploracji”, ktéra jest osobng talig konstruowana podczas
przygotowania niektorych scenariuszy. Talia ta sktada sie
zjednostronnych kart lokalizacji oraz kart podstepu.

(® Kazda zdolno$é Eksploracji wskazuje konkretny typ
lokalizacji, jaki jest celem eksploracji. Jesli gracz dobierze
lokalizacje takiego typu, umieszcza ja w grze i porusza
sie do danej lokalizacji. Uznaje si¢ to za udana eksploracje

(sukces).

(@ Jeslizostanie dobrana jakakolwiek inna lokalizacja, gracz
umieszcza ja obok talii eksploracji i dobiera kolejna karte z talii
eksploracji. Proces ten nalezy powtarza¢, dopdki nie zostanie
dobrana lokalizacja okre$lonego typu lub karta podstepu.
Kiedy gracz zakonczy te akcje, wtasowuje do talii eksploracji
wszystkie lezace obok niej karty.

(@ Jeslizostanie dobrana karta podstepu, gracz rozpatruje ja
w normalny sposéb. Kiedy zostaje odrzucona, nalezy ja
normalnie umiesci¢ w stosie odrzuconych kart spotkan. Talia
eksploracji nie posiada wlasnego stosu kart odrzuconych.
Uznaje si¢ to za nieudang eksploracje (porazka).

(@ Kiedy jednostronna lokalizacja zostaje umieszczona w grze

z talii eksploracji, nalezy umiesci¢ na niej zetony wskazéwek

w liczbie réwnej jej wartosci wskazowek.
Tajemnica la — ,Wyprawa w dzicz” posiada nastepujgcq zdolnosé:
»3: Eksploracja. Dobierz wierzchniq karte z talii eksploracji. Jesli
jest to potgczona lokalizacja, umies¢ jg w grze i porusz si¢ na nig”.
Ursula Downs znajduje si¢ w Obozie ekspedycji i chciataby znaleZ¢
nowq lokalizacje, do ktérej mogtaby si¢ poruszyc. Wydaje swojg
pierwszq akcje, aby eksplorowaé poprzez dobranie wierzchniej karty
z talii eksploracji. Dobrala karte Zawita sciezka. Poniewaz nie jest
to lokalizacja potgczona z Obozem ekspedycji, Ursula umieszcza tg
karte obok talii eksploracji i dobiera nowq. Tym razem dobiera karte
podstepu Zasoby si¢ koficzg, ktérq rozpatruje w normalny sposéb,
a nastegpnie umieszcza jq w stosie odrzuconych kart spotkan. Jej
eksploracja byta nieudana i musi wtasowac dobrang wczesniej Zawilq
Sciezke z powrotem do talii eksploracji. Ursula decyduje sig jeszcze
raz eksplorowacé, wydajgc w tym celu drugq akcje. Tym razem dobiera
Ciernistq Sciezke, ktora jest polgczona z Obozem ekspedycji. Jej
eksploracja byta udana. Ciernista Sciezka zostaje umieszczona w grze
z liczbq Zetonow wskazéwek réwnq jej wartosci wskazéwek, a Ursula
natychmiast porusza si¢ z Obozu ekspedycji na Ciernistq $ciezke.
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Symbol rozszerzenia

Prolog

Karty z kampanii Zapomniana era mozna rozpoznac¢ dzieki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski

numer karty:

Przygotowanie kampanii

W celu przygotowania kampanii Zapomniana era nalezy wykona¢
kolejno ponizsze kroki:

1. Wyboér badaczy.
. Kazdy gracz przygotowuje swoja talie badacza.

2
3. Wybér poziomu trudnosci.
4

. Przygotowanie worka chaosu.
< Latwy (chcg tylko poznaé historig):
< +1,+1,0,0,0,-1,-1,-2, -3, 8 B 3, &, .
< Standardowy (chce podjaé wyzwanie):
<+1,0,0,0,-1,-2,-2,-3,-5, 8 B i, $2, .
< Trudny (chcg przezyé koszmar):
< +1,0,0,-1,-2,-3,-3,-4,-6, B, B 3, $2, .
< Ekspercki (chce prawdziwego Horroru w Arkham):
<0,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-6,-8, 8 B 3§, &, .

Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia od Prologu.

Wtorek, Z czerwca, 1925 .
Wyglada na to, ze tego lata nie odpoczniemy.

Spotkatem si¢ dzis z Harlanem Earnstonem, teoretykiem historycznym
z Uniwersytetu Miskatonic, ktéry jest moim starym przyjacielem.
Wspominal wezesniej, ze ma dla mnie prace, ale szczerze mowiqgc, nie
wiedzialem, czego si¢ spodziewac.

Harlan przedstawil mi swojego wspélpracownika, Alejandra Vele,
ktory jest znanym historykiem zza potudniowej granicy. Pan Vela
ukoriczyt prestizowy uniwersytet w stolicy Meksyku i przez wiele lat
badat kulture Imperium Azteckiego. Twierdzil, ze znalazt dowdd na
istnienie nieznanego miasta-parnstwa Aztekéw zwanego Eztli. Niestety
to dziwne i nieprawdopodobne odkrycie zostalo odrzucone przez
uniwersytet, a sam Vela stracit powazanie wsrod kolegéw po fachu.

Alejandro przyjechat do Arkham, aby zdobyc¢ fundusze na wyprawe do
lasu deszczowego w potudniowej czesci Meksyku, gdzie jego zdaniem
lezg nieodkryte ruiny Eztli. Podawany przez niego opis miasta-
patistwa ktéci si¢ jednak ze wspélczesng wiedzq na temat historii
Mezoameryki. Mimo to — a moze raczej, znajgc mojego przyjaciela,
wlasnie dlatego — Harlan jest podekscytowany odkryciami Alejandra.
Uniwersytet Miskatonic zgodzil si¢ wylozy¢ pienigdze na ekspedycje
(choé niewiele) i Harlan chcialby, Zebym dolgczyt do wyprawy.

Moim zdaniem najprawdopodobniej bedq to poszukiwania czegos,

co nie istnieje. Jesli jednak jest choc cieti szansy, ze lud Eztli jest

prawdziwy, historyczne znaczenie takiego odkrycia bytoby ogromne.

Przez jakis czas omawialismy kwestie sporne, ale w koricu zgodzilismy

sie przyjqc oferte Alejandra. Przygotowania juz trwajq i pod koniec

miesigca powinnismy wyruszyé. Jesli si nam poszczesci, ten dziennik

zapelni si¢ interesujgcymi odkryciami. Jesli nie, bedzie dobrg podpérkq

pod chybotliwe biurko Harlana.

@) Jesli Ursula Downs, Leo Anderson lub Monterey Jack zostali
wybrani jako badacze do tej kampanii: wybierz jednego

z tych badaczy nalidera ekspedycji. Dany badacz rozpoczyna
Scenariusz IiIIjako gléwny badacz.
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(® Wryrzucony z akademii Alejandro ma ograniczony budzet.
Kazdy badacz musi wybra¢ ekwipunek, ktéry sam wezmie
na ekspedycje. W trybie kampanii nalezy zanotowa¢ ekwipunek
kazdego badacza w Dzienniku kampanii, w sekcji , Ekwipunek”
kazdego badacza. (Uwaga: prowiant i leki mogq zostac zabrane
wiecej niz raz poprzez zanotowanie ich nazwy kilkakrotnie i wydanie
odpowiedniej liczby punktéw ekwipunku za kazdym razem).

< Kazdy badacz moze wyda¢ punkty ekwipunku, aby naby¢
jeden lub wiecej elementéw ekwipunku z ponizszej listy.
Liczba punktéw ekwipunku dostepna dla kazdego z badaczy
zalezy od liczby badaczy bioracych udzial w kampanii:

< 1badacz: 10 punktéw ekwipunku

< 2 badaczy: kazdy 7 punktéw ekwipunku
< 3 badaczy: kazdy S punktéw ekwipunku
< 4 badaczy: kazdy 4 punkty ekwipunku

< Opis kazdego elementu ekwipunku znajduje si¢ ponizej
i daje pewne wskazowki, jak moze on by¢ wykorzystany
w czasie kampanii. Wybierzcie madrze.

< Dostepny ekwipunek:

Prowiant (1 punkt ekwipunku za kazdy): Jedzenie i woda
dla jednej osoby. Niezbedne podczas kazdej podrizy.

Leki (2 punkty ekwipunku za kazde): aby powstrzyma¢
rozprzestrzenianie si¢ choroby, infekcji lub jadu.

Lina (3 punkty ekwipunku): kilka zwojéw mocnej liny.
Konieczna do wspinania si¢ i penetrowania jaskir.

Koc (2 punkty ekwipunku): zapewnia cieplo w nocy.
Manierka: (2 punkty ekwipunku): moze zosta¢
napetniona w strumykach i rzekach.

Pochodnie (3 punkty ekwipunku): mogq oswietlié ciemne
miejsca lub nies¢ ogiei.

Kompas (2 punkty ekwipunku): wskaze ci droge, gdy
bedziesz kompletnie zagubiony.

Mapa (3 punkty ekwipunku): na razie czysta, jednak
z czasem moze si¢ pokry¢ waszymi oznaczeniami.
Lornetka (2 punkty ekwipunku): aby lepiej widzie¢
odlegle miejsca.

Kreda (2 punkty ekwipunku): do pisania na twardych,
kamiennych powierzchniach.

Naszyjnik (1 punkt ekwipunku): bezuzyteczny, ale cieple
wspomnienia dajg podréznym ukojenie z dala od domu.

Scenariusz I: Dzikie ostepy

Niedziela, Z8 czerwcn, 1725 .

To byt cigzki dzieti. Wlasnie skoticzylismy rozbijac obéz na pétnocnym
skraju lasu deszczowego, gdzie zdaniem Alejandra zyt niegdys lud Eztli.
Dzungla jest tutaj gesta i dzika. Korony drzew catkiem przestaniajq
niebo, ale rzeskie podmuchy wiatru zdradzajg, ze zbiera si¢ na burze.

Wielokrotnie omawialismy niebezpieczeristwa, jakie wigzq si¢ z tq
wyprawq. Jestesmy setki kilometréw od cywilizacji. Zaden z zyjacych
dzisiaj ludzi nie zapuscil sig tak gleboko na te tereny. Jednak do tej
pory nikt nie mial powodu, zeby to robic. Szukanie miasta Aztekéw
w tej czesci Meksyku nie miato przeciez najmniejszego sensu. A mimo
to jestesmy tutaj i probujemy odnaleZ¢ ruiny, ktore mogq nie istniec,

i to w miejscu, w ktérym na zdrowy rozsqdek nie powinno ich byc.

Jeden z mierniczych juz sig rozchorowat, a kolejnego ukqgsit wgz.
Zaczynam myslec, ze ten las nie chee nas tutaj. Jesli nadal bedzie
przesladowat nas pech, to czeka nas najkrétsza ekspedycja w historii
Uniwersytetu Miskatonic. Dzis w nocy w koficu odpoczniemy. Jutro
zapuscimy si¢ w te dzikie ostepy.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkari: Dzikie ostgpy, Lasy deszczowe, Weze, Ekspedycja,
Straznicy czasu, Agenci Yiga, Trucizna i Pradawne zto. Zestawy

te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:
()Y 6 /‘\ E@; @
0‘6

\.551 5 <o>

(@ Umie$¢ w grze Oboz ekspedyc;l. Wszyscy badacze
rozpoczynaja gre na Obozie ekspedycji.

(@ Stwérz talig eksploracji. W tym celu nalezy potasowaé
5 jednostronnych lokalizacji z cecha DZungla razem
z jedna kopia kazdej z nastepujacych kart podstepu:
Zagubiony w dziczy, Gaszcz, Ukgaszenie weza, Zasoby sie
konicza i Strzaty spomiedzy drzew .

Od16z na bok, poza gre, nastepujace karty: 3 jednostronne
lokalizacje z cecha Ruiny, zestaw spotkan Agenci Yiga,

4 ostabienia Zatrucie, atut Alejandro Vela oraz wroga Ichtaca.
Zestaw spotkan Agenci Yiga zostal oznaczony ponizszym

symbolem:
i

BT

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




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali lub zostali pokonani):

érav(n, 7 li}acn, 1925 r.

Nadal nie wiem, jakim cudem zdotalismy wrécic zywi
do obozu.

Ta dzungla jest znacznie bardziej niebezpieczna, niz
sqdzilismy. Moze zabrzmig teraz jak szaleniec, ale nie potrafig
tego sensownie wyjasnic. Zablqdzenie w dzungli nie bylo
zabawne, ale i tak nie to bylo najgorsze. Ten las byt strzezony.
Strzezony przez cos koszmarnego: gniewne i nienawistne
wezowe istoty, ktére niestrudzenie prébowaly nas dopasé.

Ludzie, ktérzy zyjq w tej dzungli, wygladali na réwnie
zabdjczych. Sqdzqc po ubiorze i jezyku, to azteccy wojownicy.
Cho¢ Aztekowie zostali podbici setki lat temu, ci tutaj zdolali
jakos$ przetrwac. Niepojete, ze przez taki czas nie zostali
odkryci. Sqdzitem, ze Alejandro bedzie zachwycony i bedzie
cheial dowiedziec si¢ 0 nich czego$ wigcej, ale na jego twarzy
dostrzeglem niepokdj, a nie fascynacje. Wlasciwie ta nieufnosé
byla zrozumiata, w koticu nic na tej wyprawie nie ma sensu.

Wezowe stwory $cigaly nas przez kilka dni. W koticu

udato si¢ nam znalez¢ droge powrotng do obozu, ale

sporo nas to kosztowato. Wszelkie poczynione postepy
zostaly zniweczone, a wielu z nas jest rannych albo zostato
pokasanych przez weze. Nie mamy wyjscia, musimy wystaé
kilku ludzi do najblizszego miasta po dodatkowe zasoby

i zaczekaé az wszyscy dojdziemy do siebie.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze byli
zmuszeni poczekaé na dodatkowe zasoby.

(® Jesli w momencie zakoAczenia scenariusza trwal
Akt 11ub 2:

< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Ichtaca
obserwowala wasze postepy z zywym
zainteresowaniem.

< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Alejandro podqzyt
za badaczami do ruin. Dowolny badacz moze
zdecydowac sie doda¢ Alejandra Vele do swojej talii.
Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii badacza.

@ Jesli ,walczyliscie z Ichtacy™

< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Ichtaca jest
ostrozna w stosunku do badaczy.

< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Alejandro podgzyl
za badaczami do ruin. Dowolny badacz moze
zdecydowac sie doda¢ Alejandra Vele do swojej talii.
Karta ta nie wlicza sie do limitu kart w talii badacza.

@ Jesli , Ichtaca wskazuje wam droge™

< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze zdobyli
zaufanie Ichtaci.

< Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Alejandro
zdecydowal si¢ pozostaé w obozie. Nie nalezy
dodawa¢ Alejandra Veli do talii zadnego z badaczy.

(@ Zakazdy punkt zemsty na kartach w puli zwyciestwa
postaw jedna kreske w sekg;ji ,Furia Yiga” w Dzienniku
kampanii. Strzezcie si¢ gniewu Ojca wezéw, gdyz jego
furia bedzie w przyszlosci was przesladowac.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej warto$ci ,Zwycigstwo X” wszystkich kart w puli
zwyciestwa.

Zakonczenie 1:
Czwartek., Z lifm, 1925,

Po wielu godzinach morderczego wysitku i eksploracji udato
sie nam odnaleZ¢ ruiny, ktérych szukat Alejandro, choé nie
spodziewalismy si¢ tego, czym przywitala nas gesta dzungla.
Las byt strzezony. Strzezony przez co$ koszmarnego:
gniewne i nienawistne wezowe istoty. Mialy prymitywnq
bro#, porozumiewaty si¢ ostrymi syknigciami i uparcie
prébowaty nas dopasc.

Ludzie, ktérzy zyjq w tej dzungli, wygladali na réwnie
zabdjczych. Sqdzqc po ubiorze i jezyku, to azteccy wojownicy.
Cho¢ Aztekowie zostali podbici setki lat temu, ci tutaj zdotali
jakos przetrwaé. Niepojete, ze przez taki czas nie zostali
odkryci. Najbardziej intrygujgca okazala si¢ wojowniczka
imieniem Ichtaca. Przy pierwszym spotkaniu zdotalismy
unikngc konfliktu, a ona, ku naszemu zdumieniu, zgodzita
sig przeprowadzic nas przez dzungle. Kiedy juz dotarlismy
do ruin, tajemniczo znikneta. Mam przeczucie, Ze jeszcze jq




Alejandro uwazal, ze popetniamy blqd, ufajac wojownikom
Eztli. Ich obecnos¢ wyraZnie go niepokoita i postanowil
zostaé w obozie. Sqdzilem, ze bedzie chcial dowiedzieé sig

o nich jak najwigcej, ale najwyrazniej to odkrycie bylo zbyt
nieprawdopodobne nawet dla kogos o tak otwartym umysle.
Wiasciwie ta nieufnosé byta zrozumiata, w koticu nic na tej
wyprawie nie ma sensu.

Oczyscilismy szlak do miejsca, ktore wedtug Alejandra
jest ruinami gtéwnej Swigtyni. Mamy niewiele czasu
na odpoczynek. Wezowe stwory najwyrazniej chcg nas
powstrzymaé, wigc nie mozemy niepotrzebnie zwlekac.
Wkrétce wejdziemy do ruin i przekonamy sie, jakie
skrywajg tajemnice.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze oczyscili
droge do ruin Eztli.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Alejandro
zdecydowal si¢ pozostaé w obozie. Nie nalezy dodawaé
Alejandra Veli do talii zadnego z badaczy.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze zdobyli
zaufanie Ichtaci.

(@ Zakazdy punkt zemsty na kartach w puli zwyciestwa
postaw jedna kreske w sekeji ,Furia Yiga” w Dzienniku
kampanii. Strzezcie si¢ gniewu Ojca wezéw, gdyz jego
furia bedzie w przyszlosci was prze§ladowac.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia wliczbie
réwnej wartosci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli
Zwycigstwa.

Zakonczenie 2:
Czwartek., Z li}:m, 19251,

Po wielu godzinach morderczego wysitku i eksploracji udato
sie nam odnaleZ¢ ruiny, ktorych szukat Alejandro, cho¢ nie
spodziewalismy sig tego, czym przywitata nas gesta dzungla.
Las byl strzezony. Strzezony przez co$ koszmarnego:
gniewne i nienawistne wezowe istoty. Miaty prymitywnq
bro#i, porozumiewaly si¢ ostrymi syknigciami i uparcie
prébowaty nas dopasc.

Ludzie, ktérzy zyjq w tej dzungli, wyglgdali na réwnie
zabéjczych. Sqdzgc po ubiorze i jezyku, to azteccy wojownicy.
Cho¢ Aztekowie zostali podbici setki lat temu, ci tutaj

zdotali jakos przetrwac. Niepojete, ze przez taki czas nie
zostali odkryci. Sqdzitem, ze Alejandro bedzie zachwycony
i zechce dowiedziec si¢ o nich czegos wigcej, ale byt tak samo
zaniepokojony jak my. Odparlismy ich i przestuchalismy
przywddczynig wojownikow imieniem Ichtaca. Zanim
uciekta, ostrzegta nas, zebysmy nie zblizali si¢ do ruin.

My jednak nie zamierzamy wracaé do domu z pustymi
rekami.

Alejandro poprowadzit nas dalej i oczyscilismy szlak do
miejsca, ktdre jego zdaniem jest ruinami gléwnej Swigtyni.
Mamy niewiele czasu na odpoczynek. Wezowe stwory
najwyrazniej chcg nas powstrzymac, wiec nie mozemy
niepotrzebnie zwlekac. Wkrétce wejdziemy do ruin

i przekonamy sig, jakie skrywajq tajemnice.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze oczyscili
droge do ruin Eztli.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Alejandro podgzyt
za badaczami do ruin. Dowolny badacz moze
zdecydowac sie doda¢ Alejandra Vele do swojej talii.
Karta ta nie wlicza sie do limitu kart w talii badacza.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Ichtaca jest ostrozna

w stosunku do badaczy.

(@ Zakazdy punkt zemsty na kartach w puli zwyciestwa
postaw jedng kreske w sekeji , Furia Yiga” w Dzienniku
kampanii. Strzezcie si¢ gniewu Ojca wezéw, gdyz jego
furia bedzie w przyszlosci was przesladowac.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie

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




b Antrakt I: Niespokoine noce

Przeczytaj po kolei nastepujace ustepy:

/ Sprawdzcie swoje ekwipunki. Kazdy badacz
posiadajacy koc czyta Spokojny sen. Pozostali czytaja

Z boku na bok.

Spokojny sen: Kazdej nocy udawato mi si¢ jakos zasngé.
Jednak choé moje ciato wypoczywato, umyst trawily
koszmary. Snita mi si¢ pieczara, wygladajqca jak ogromna,
rozwarta paszcza skqpana w krwistoczerwonym blasku...
jej Sciany skrzyty sig od tusek setek wezy... moze byloby lepiej,
gdybym wcale nie spat.

Choroba cig¢ nie dotyka.

Z boku na bok: Kiedy w dzungli zapadat zmrok i tak nie
moglem zmruzyc oka. Kazdej nocy do obozu wpelzata
dziwna mgla, zalewajqc okolice niezwyklym chtodem.
Spiwdr zapewnial jakgs ochrong przed zimnem, ale nie
bylismy przygotowani na tak nienaturalng pogode. Kiedy
tylko zapadatem w drzemke, nad uchem zaczynaly brzeczeé
muchy i komary. Nawet kiedy w koricu udawato mi sig
zasngc, szybko zrywalem si¢ ze snu, bo po twarzy petzal

mi jakis owad lub jaszczurka. Zaloze sig, ze podczas tej
wyprawy si¢ nie wyspie...

( Gléwny badacz musi wybra¢ jednego badacza,
aby stanat na czatach. Nastepnie dany badacz sprawdza

swoj ekwipunek. Jesli posiada lornetke, czyta Cienie
posrod drzew. W przeciwnym wypadku czyta Oczy
w ciemnos$ciach.

>

Cienie posréd drzew: Noce zazwyczaj mijaly spokojnie,
ale dzis ze snu wyrwat mnie szelest przy potudniowym skraju
obozu. Choc¢ byto ciemno, przez lornetke dostrzeglem jakies
sylwetki przemykajgce miedzy drzewami. Wyglgdaty na
ludzkie, ale... Dlaczego obserwowali nas tylko z oddali?
Ijakie sq ich zamiary?

Zdobywasz 2 dodatkowe punkty do§wiadczenia,

poniewaz lepiej rozumiesz motywacje Eztli.

Oczy w ciemnosciach: Kazdej nocy jestem obserwowany.
Nie chodzi o to, Ze czuje si¢ obserwowany, po prostu
widzialem oczy w ciemnosciach wokét obozowiska. Zétte
Slepia wpatrywaly si¢ we mnie, wigc blyskawicznie siggnqtem
po brori, aby w razie potrzeby broni¢ obozu. Nasze spojrzenia
spotkaly sig i poczutem mrok w sercu.

lub traumy psychicznej (ty wybierasz).j

\ Otrzymujesz 1 punkt traumy fizycznej

Sprawdz wasze ekwipunki. Badacze, jako grupa, \

musza wykresli¢ z ekwipunkéw jeden prowiant za kazdego
badacza. Za kazdy prowiant, ktérego badacze nie moga
skregli¢, nalezy wybra¢ badacza, ktéry przeczyta Mato
Zywnosci:

Mato zywnos$ci: Wydawato si¢ nam, ze zabralismy dos¢
wody i jedzenia dla wszystkich, ale zapasy powaznie ucierpiaty
podczas wyprawy. Kiedy wstato storice i przyszedt czas

na positek, dotarto do nas, ze juz teraz zaczyna brakowa¢
Zywnosci.

Zaczynasz nastepny scenariusz

\ Otrzymujesz 1 punkt traumy psychicznej.)

( Sprawdzcie swoje ekwipunki. Kazdy badacz
posiadajacy leki moze skresli¢ je ze swojego ekwipunku,
aby wybra¢ i usung¢ ostabienie Zatrucie z talii dowolnego
gracza. Kazdy badacz, ktéry nadal posiada w swojej talii
ostabienie Zatrucie czyta Trucizna rozprzestrzenia sie.

Trucizna rozprzestrzenia si¢: Z kazdym dniem trucizna
coraz bardziej rozchodzita si¢ po moim ciele. Drugiej nocy
zaczglem si¢ pocic i coraz trudniej bylo mi oddychaé.
Kazdy ranek zaczynat si¢ od mdlosci i zwracatem wszystko,
co zjadtem na kolacje.

z 3 zetonami zasobow mniejj

\ Otrzymujesz 1 punkt traumy ﬁzycznejJ




7 Scenariusz II: Zguba Eztli

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze byli zmuszeni poczekac
na dodatkowe zasoby: przeczytaj Wprowadzenie 1.

Jesli badacze oczyscili droge do ruin Eztli: przejdz do
Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1:
S’rm{n, 5 li}:cn, 1725 1.

José i Maria, ludzie, ktérych wystalismy do miasta, wrécili po kilku
dniach. PrzywieZli ze sobq zapasy jedzenia, wody, aspiryny i broni.
Zastanawiam sig, jak duze znajomosci ma Alejandro w Meksyku. Jak
na zdyskredytowanego historyka bardzo szybko udato mu si¢ zatatwic
dla nas bro#i i amunicje. Moze to i lepiej, ze informacje o Zrédtach
zachowuje dla siebie.

Ponownie wyruszylismy w glqb dzungli. Tym razem bylismy
przygotowani. Bazujqc na wiedzy zdobytej podczas poprzedniego
wypadu, przedostaliSmy si¢ przez przelom rzeki i zapuscilismy sig
znacznie dalej na poludnie. W koticu dotarlismy do ruin, ktérych
szukat Alejandro, i wkrétce wejdziemy do miejsca, ktére powinno byc
glownaq Swigtynig. SpodziewaliSmy si¢ ataku wezowych istot, ktére
napotkalismy poprzednio, ale co dziwne, nic takiego si¢ nie stato.
Czyzby si¢ wycofaly? A moze tylko czekajq i zaatakujq z zaskoczenia
nocq, kiedy zasniemy?

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 2:
Piatek, 3 lifcw, 1925 .

Wezoraj przez wigkszos¢ dnia przenosilismy obéz w poblize ruin.
Jako ze wezowe stwory nadal strzegq okolicy, doszlismy do wniosku,
ze do Swiqtyni najlatwiej bedzie si¢ przekrasé malej grupce ludzi.
Powiedziatem Marii, naszej przyrodniczce, zeby zabrala jedng

z terenéwek i czekata za pétnocng granicq lasu deszczowego. Nasz
kartograf, José, bedzie pilnowat obozu, dopéki nie wrocimy. Teraz

| jestesmy zdani wylqcznie na siebie, ale gdyby sprawy przyjely zly obrét,

mamy przynajmniej oczyszczong droge ucieczki...

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Zguba Eztli, Agenci Yiga, Jad Yiga, Strumieri
czasu, Smiertelne pulapki, Zapomniane ruiny, Trucizna oraz
Przejmujqcy chtéd. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi
symbolami

VA= I SITTEE S 3. SRS

(@ Umies¢w grze Wejscie. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre
na Wejsciu.

(@ Stworz talie eksploracji. W tym celu nalezy potasowaé
S jednostronnych lokalizacji z cecha StaroZytna razem z jedna
kopia kazdej z nastepujacych kart podstepu: Zty znak, Gleboka
ciemnos$¢, Ostatni blad , Pogrzebany oraz Grobowy chtéd.

(@ Odtéinabok, poza gre, nastepujace karty: wroga
Waluzjanskiego herolda, lokalizacje Komnata czasu

oraz atut Relikt wiecznoéci.

(@ Odléi na bok wszystkie ostabienia Zatrucie, ktére nie znajduja
sie obecnie w taliach badaczy.

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

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow:
+1/ 0) 01 0/ '1; _21 '2! -3/ '51 @I @, AJ "’"1 &I ‘?‘
(@ Badacze oczyscili droge do ruin Eztli.

(@ Niemacie zadnego ekwipunku.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego
zakoniczenia, jesli przynajmniej jeden badacz zostal
pokonany: pokonany badacz czyta fragment Pokonany
badacz.

Pokonany badacz: Swigtynia dygocze od straszliwych
wstrzqsow, ktére zbijajq cig z nég. Z cieni wylaniajq sig
wezowe stwory, otaczajqc cig ze wszystkich stron. , A wigc to
tak skoriczg” - przelatuje ci przez mysl. Nie mozesz uwierzyc,
jak absurdalnie przyjdzie ci umrzeé. Masz tylko nadzieje, ze
nikt inny nie bedzie tak glupi, Zeby badaé te przeklete ruiny.

(® Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli w sekcji , Furia Yiga”
sa 4 kreski lub wiecej: Stwory dopadajq cig, zanim
zdqzysz zareagowaé. Wrzeszczysz z bélu, kiedy ostre jak
brzytwa wldcznie, przebijajq twoje cialo.

< Kazdy badacz, ktory zostal pokonany, zostaje zabity.
(Jesli jest zbyt mato badaczy, aby méc kontynuowag,
kampania si¢ koriczy, a gracze przegrywaja).

< Jesli udalo sie osiagna¢ inne zakonczenie, pozostali
badacze odczytuja odpowiednie zakonczenie.

< Nie udalo si¢ osiagna¢ 7adnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): przejdz do Zakonczenia 2.

©) Jesliw sekeji ,Furia Yiga” sg 3 kreski lub mniej: Nagle
rozlega si¢ jakis odlegly, syczqcy glos i weze z wahaniem
wycofujg si¢ w mrok. Bez zastanowienia korzystasz z okazji
i rzucasz si¢ do ucieczki, aby ratowac zycie.

< Postaw 3 kreski w sekgji ,Furia Yiga”.

< Jesli udalo sie osiagna¢ inne zakonczenie, pozostali
badacze odczytuja odpowiednie zakonczenie.

< Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): przejdz do Zakonczenia 3.

Jeslinie udalo sie osiagna¢ zadnego zakonczenia,
poniewaz kazdy badacz zrezygnowal przed Aktem 3:
przejdz do Zakonczenia 3.

Zakonczenie 1 (kazdy pokonany badacz powinien
najpierw rozpatrzec fragment Pokonany badacz):

(Pod poprzednim wpisem sq kolejne notatki.)

Od zewngqtrz ruiny wyglgdaly na azteckie, ale kiedy
weszlismy do srodka, szybko dodarlo do nas, ze te budowle
nie zostaly wzniesione ludzkq r¢kq. Ruiny byly zywe.
Zlobienia na scianach swiecily sig, jakby plyngt przez nie
prad, a w komnatach rozbrzmiewal cichy szum energii.
Mimo obecnosci wezowych istot udato si¢ nam znalez¢
ukryte przejscie prowadzqce glebiej pod ziemie.

W podziemiach, w centralnej komnacie natrafilismy na
co$ wyjqtkowego: stalowq kulg nieznanego pochodzenia,
ktéra nieznacznie wibrowata i jarzyta sig lekko bigkitnym
Swiatlem. Byla delikatnie podczepiona do konstrukcji

z brqzu i wyglgdata niemal jak obiekt kultu religijnego.
Na pewno nie zostala stworzona przez Aztekéw.

Zabralismy artefakt i rzuciliSmy si¢ do ucieczki. Ruiny
zaczely sig rozpadac wokét nas, jakby ta tajemnicza kula
byla jedynqg rzeczq, ktéra trzymata je w catosci. Czyzby
zasilata to miejsce jak jakas bateria? Czym wlasciwie bylo to
urzqdzenie i czemu wezowi straznicy strzegli go tak zaciekle?

Kiedy w koricu dotarlismy na pétnocny skraj lasu, Maria juz
czekata na nas w samochodzie. Wynosimy sig z tej piekielnej
dzungli, péki jeszcze mozemy.

@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze odzyskali
Relikt wiecznosci. Jeden z badaczy musi doda¢ Relikt
wieczno$ci do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do
limitu kart w talii badacza.

(@ Jesli Waluzjanski herold nadal jest w grze lub
odlozony na bok, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze Herold nadal zyje. Obok w nawiasie zanotuj, ile
obrazen znajduje si¢ na Waluzjariskim heroldzie.

(@ Zakazdy punkt zemsty na kartach w puli zwyciestwa
postaw jedng kreske w sekcji , Furia Yiga” w Dzienniku
kampanii.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej wartoéci ,Zwycigstwo X” wszystkich kart w puli
zwyciestwa.




Zakonczenie 2:
(Pod poprzednim wpisem sq kolejne notatki.)

Nie zostawiam niedokoticzonych spraw, to wbrew mojej
naturze. Wziglem ten dziennik, aby uczci¢ pamigé poleglych
towarzyszy i udokumentowac reszte wyprawy.

Ludzie, ktérzy poszli do $wigtyni, nie wrécili. Przekonatem
José i Andreg, dwdjke pozostatych cztonkéw ekspedycji, aby
ruszyli za nimi... Teraz jednak obawiam sig, ze ich réwniez
spotkat straszliwy los.

Na szczescie ryzyko sig oplacito. Kiedy José i Andrea szukali
zaginionych, ja zakradtem si¢ do Swiqtyni i ruszytem inng
drogq. Po tym, co widzielismy, po tym, co odkrylismy, nie
moglem wrécié na uniwersytet bez dowodu. Wezowe stwory
byly zajete, wigc bez problemu dostatem si¢ do tajnego
przejscia wiodgcego pod ziemie.

W podziemnym kompleksie, w centralnej komnacie
znalaztem urzqdzenie. Kula bylta zrobiona z jakiejs
nienaturalnej stali i delikatnie podczepiona do konstrukcji
z brqzu. Pulsowala mocq, kiedy trzymatem jq w rekach

i jarzyla sig lekko blekitnym blaskiem. Nawet glupiec
rozpoznalby, ze nie bylo to dzieto Aztekéw, ale pozostali
czlonkowie ekspedycji zupelnie nie pojmowali wagi tego
odkrycia. Ruiny wokot zaczely si¢ walié, ale to nie miato
znaczenia. Teraz liczyt sig tylko relikt.

Wraz z artefaktem wrécitem do obozu i oznajmitem
wszystkim, ze pora si¢ zbieraé. Gdy dotarlismy do pétnocnego
skraju dzungli, Maria juz czekata z samochodami. Teraz
zmierzamy do Teksasu, gdzie przekroczymy granice Standw
Zjednoczonych.

To smutne, ze pozostatych spotkat taki los. Ich poswigcenie
nie péjdzie na marne. Bede kontynuowaé swojq prace.

— Alejandro Vela

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Alejandro odzyskat
Relikt wiecznosci.

(® Jesli Waluzjaniski herold nadal jestw grze lub
odlozony na bok, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze Herold nadal Zyje. Obok w nawiasie zanotuj, ile
obrazen znajduje sie na Waluzjariskim heroldzie.

(® Zakazdy punkt zemsty na kartach w puli zwyciestwa
postaw jedng kreske w sekcji ,Furia Yiga” w Dzienniku
kampanii .

(@ Kazdy badaczzdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej wartoéci ,Zwycigstwo X” wszystkich kart w puli
zwyciestwa.

Zakonczenie 3 (kazdy pokonany badacz powinien
najpierw rozpatrzy¢ fragment Pokonany badacz):

(Pod poprzednim wpisem sq kolejne notatki.)

To byt blgd. To byt straszliwy blgd. Ucieklismy ze Swigtyni,
ratujgc zycie, ale ulga nie trwala dlugo. Te ruiny byly

zywe. Zupelnie jakby wiedzialy o naszym wtargnigciu

i nienawidzily naszej obecnosci. Chciaty, Zebysmy znikneli.
Chcialy, zebysmy zgineli.

Zebralismy sig przed Swiqtyniq, gdzie czekal na nas José.
Alejandro nie chee jednak wracaé do domu z pustymi
rekami i nalega, zebySmy ruszyli ponownie do ruin. Musimy
zdecydowac, co dalej.
Badacze musza wybrac jedno:
(@ ,Nie mozemy si¢ teraz wycofaé — musimy wréci¢ do
$rodka!”
Przejdz do Zakonczenia 4.

@ »To zbyt niebezpieczne. To miejsce musi zostaé
zniszczone”.
Przejdz do Zakonczenia S.

Zakonczenie 4:

(Pod poprzednim wpisem sq kolejne notatki.)

Podjelismy decyzje. Alejandro ma racje, za daleko zaszlismy,
zeby sig teraz wycofac. Zamierzamy si¢ przegrupowac

i ponownie ruszy¢ do ruin. Nawet stqd widzimy, ze wyglad
Swigtyni si¢ zmienil. Najwyrazniej ruiny wrécily do stanu
uspienia. Przy odrobinie szczescia tym razem nam sig uda...

(@ Badacze musz3 ponownie rozegra¢ Scenariusz I1:
Zguba Eztli. Przywr6¢ gre do stanu z Przygotowania
tego scenariusza. Nie notuj niczego w Dzienniku
kampanii oprécz punktéw traumy otrzymanych
we wlasnie rozegranej grze. Badacze nie otrzymuja
punktéw doswiadczenia za wladnie rozegrang gre.

@ Kazdy gracz, ktérego badacz zostal zabity lub oszalat,
musi normalnie wybra¢ nowego badacza do gry.

(® Podczas Przygotowania, gdy nalezy umieécié w grze
Wejscie, potéz na nim 1 zeton zaglady za kazdy raz,
kiedy zostalo osiagniete to Zakonczenie.




Zakonczenie S:
(Pod poprzednim wpisem sq kolejne notatki.)

Podjelismy decyzje. Nie ma mowy, zebysmy wrdcili do tej
Smiertelnej putapki. Cate szczescie, jest inny sposéb. José
przyniést z samochoddw materialy wybuchowe i jest tego
wystarczajgco duzo, zeby zrownaé to przeklete miejsce

z ziemigq.

W nocy urzqdzilismy sobie piekielny pokaz sztucznych ogni.
Dzungla protestowata. Sploszone ptaki krqzyty po niebie,
ziemia sig trzesta, a wokét obozu stycha¢ byto nienawistne
powarkiwania. Jednak dynamit spetnit swoje zadanie. Kiedy
pytw koticu opadt, zaczelismy sprawdzaé gruzy i szukac
jakichkolwiek przedmiotéw o historycznym lub kulturowym
znaczeniu, ktére mozna by zabra¢ do Arkham.

José pierwszy zauwazyl biekitne swiatlo bijgce spod ziemi

ze szezqtkow Swiqtyni. Z kazdq chwilg promieti stawat

si¢ coraz bardziej intensywny. Kiedy zaczelismy odrzucaé
kamienie, aby sprawdzié, co tak Swieci, nastqpit nagty
rozblysk, rozrzucajgc wokél fragmenty z serca ruin. Posréd
gruzéw ukazala si¢ stalowa kula nieznanego pochodzenia.
Brzeczata cicho i byta delikatnie podczepiona do konstrukcji
z brgzu. Wyglgdata niemal jak obiekt kultu religijnego. Kiedy
jej dotknglem, biekitny blask bijgcy z urzqdzenia przygast.
Nie ma mowy, zeby Aztekowie zbudowali co$ takiego.

Zabralismy artefakt i opuscilismy dymiqce ruiny. Nie bylismy
mile widziani w tym lesie i doskonale zdawalismy sobie

z tego sprawe. Dzungla syczata wokét nas. Podtoze szelescito
iwilo si¢ od wezy. W ciemnosciach styszelismy krzyki

w jakims niezrozumialym jezyku. Nie bylo czasu, zeby
zwijac obéz, od razu rzucilismy sie do ucieczki, poki mielismy
szanse. Strzala z czarnymi piérami przebila szyje Andrei.
Zdqzyla jeszcze krzykngc zaskoczona, zanim padta martwa.
Kiedy José uciekat na pétnoc w strong rzecznego kanionu,
dopadt go ogromny boa. Zanim zdgzylismy do niego dobiec,
wqz ztamat mu kark.

Kiedy w koricu przedarlismy sig na péinocny skraj dzungli,
Maria juz czekata z samochodami. Jechalismy, nie
zatrzymujqgc sig, péki nie dotarlismy do Mexico City. Mimo
to nawet teraz nie czuje bezpiecznie. Po tym, co widzielismy,
ktoz czulby sig bezpieczny?

Niech piekto pochltonie Eztli i to przeklgte miejsce.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze odzyskali
Relikt wiecznosci. Jeden z badaczy musi doda¢ Relikt
wieczno$ci do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do
limitu kart w talii badacza.

@ Jesli Waluzjanski herold nadal jest w grze lub
odlozony na bok, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze Herold nadal zyje. Obok w nawiasie zanotuj, ile
obrazen znajduje si¢ na Waluzjariskim heroldzie.

(@ Zakazdy punkt zemsty na kartach w puli zwyciestwa
postaw jedna kreske w sekcji ,Furia Yiga” w Dzienniku
kampanii. Postaw dodatkowo 10 kresek, gdyz wasze
nierozsadne posuniecia wywolaty wécieklos¢ Yiga.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej wartoéci ,Zwycigstwo X” wszystkich kart w puli
zwycigstwa.




: Antrakt II: Koniec ekspedycji

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze odzyskali Relikt
wiecznosci: przeczytaj Koniec ekspedycji 1.

Jesli Alejandro odzyskat Relikt wiecznosci: przejdz do Koniec
ekspedycji S.

Koniec ekspedycji 1:
Pigtek, 17 li)vcm, 1925,

W koticu wrdcilismy do Arkham. Nasza ekspedycja zakoticzyta sig
sSukcesem”. Alejandro nie moze si¢ doczekac, zeby poinformowaé
uniwersytet o swoich odkryciach. Nie pojmuje, jak udaje mu sie
zachowac entuzjazm po piekle, ktére przezylismy w dzungli. Calq

swojq uwage skupil na dziwnym relikcie, ktéry znalezlismy w ruinach.

Wolatbym wiedziec cos wigcej na temat tego artefaktu. Ta rzecz
budzi we mnie niepokdj. Caly czas wibruje i pulsuje jakqs nieziemskq
energiq, ktdrej nie potrafie opisaé. Kiedy wracalismy z artefaktem

w bagazach, nocami dreczyly nas dziwne koszmary — sny o innych
Swiatach i obcych cywilizacjach.

Alejandro chce zabrac relikt do Muzeum Miskatonic i umiesci¢ go
na wystawie wraz z innymi eksponatami Eztli, ktore przywiezlismy.
Mam co do tego mieszane uczucia. W muzeum artefaktem zajmg
sig historycy, bedg mogli go studiowac i moze nawet odkryjg, do
czego stuzyl. Z drugiej strony obawiam sig, ze relikt moze byc zbyt
niebezpieczny, aby wystawiac go publicznie. W koticu nadal nie
mamy pojecia, czym jest ta przekleta rzecz. Alejandrowi na pewno
nie spodoba si¢ ten pomyst, ale moze lepiej bytoby ukryc relikt

w bezpiecznym miejscu i powierzyé jego badanie mnie i Harlanowi.
Dzis$ w nocy musze podjgé decyzje, pojutrze bedzie za péZno

na zmiane zdania.

(@ Gtéwny badacz musi wybraé jedno:

< Jego miejsce jest w muzeum. Alejandro i pracownicy muzeum
bedg mogli go badad, aby ustalic, do czego stuzy
Przejdz do Koniec ekspedycji 2.

< Jest zbyt niebezpieczny, aby wystawiac go publicznie na pokaz.

Powinnismy go trzymac bezpiecznie w ukryciu, dopdki nie
dowiemy sig czegos wigcej.
Przejdz do Koniec ekspedycji 3.

Koniec ekspedycji 2:
Niedziela, 17 lipca, 1725 1.

Postanowitem powierzy¢ opieke nad reliktem Alejandrowi. Ekspedycja
byla przeciez jego pomystem, wigc powinien mie¢ mozliwos¢ zbadania
artefaktu. Jesli ktokolwiek jest w stanie odkryc tajemnice tego
przedmiotu, to tylko on. Relikt bedzie klejnotem koronnym wystawy,
ktéra powstanie w muzeum.

Alejandro opisal juz obszernie nasze odkrycia, ale jego praca dopiero
si¢ zaczeta. Nasza ekspedycja pozostawila wiele niewyjasnionych
tajemnic. W jaki sposéb lud Eztli pozostat tak dtugo nieodkryty?
Dlaczego zachowywali sig, jakby strzegli dzungli i przed czym jej
strzegli? Kto naprawde zbudowal Swigtynig, ktérej ruiny badalismy?
Alejandro bez watpienia znajdzie odpowiedzi na te pytania,
potrzebuje tylko czasu.

Ina tym koticzy si¢ moja rola w tej przygodzie. Mimo to nie potrafie

sig odprezyc. Caly czas mysle o dzungli — o wezowych sylwetkach

kryjacych sie w cieniach, szkieletach naszpikowanych obsydianowymi

strzatami, znieksztatconych glosach krzyczqcych w podziemiach.

Kiedy idg ulicq, bezwiednie skrecam w strong muzeum, jakbym

podswiadomie znéw chcial spojrzeé na relikt. Caly czas mam

drazniqce uczucie, ze zapomnielismy o czyms waznym. Jak pozbyé sie

tych natarczywych—

(Tu zapiski nagle si¢ urywajqg.)

(@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze pozostawili relikt
pod opiekq Alejandra.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze zdobyli zaufanie
Alejandra. Jesli Alejandro Vela nie znajduje sie jeszcze w talii
zadnego z badaczy, jeden z badaczy moze zdecydowac si¢ doda¢

go do swojej talii. Karta ta nie wlicza sie do limitu kart w talii
badacza

(® Dodaj do worka chaosu 1 zeton § (pozostaje tam do kosica
kampanii).

(@ Przejdz do Koniec ekspedycji 4.




Koniec ekspedycji 3:
Niedziela, 17 lifm, 1925r.

Postanowilem, ze na razie ukryjemy relikt. Alejandro nie jest
zadowolony z mojej decyzji, ale dopdki nie dowiemy sig, jaki potencjat
drzemie w tej kuli, lepiej trzymac jg w bezpiecznym miejscu, aby

nie narazac przypadkowych os6b. Harlan mnie popart i zgodzit sig
objgc piecze nad reliktem. Umiescil artefakt w swoim gabinecie, gdzie
mozemy go studiowac z dala od wscibskich oczu.

Na czas naszych bada# Alejandro pozostat w Arkham. Sporzqdza
dokumentacje naszej wyprawy i pomaga muzeum przygotowac
wystawe mniej niebezpiecznych eksponatéw. Ja chciatbym jednak
wyjasnic inne tajemnice. W jaki sposéb lud Ezlti pozostat tak diugo
nieodkryty? Dlaczego zachowywali sig, jakby strzegli dzungli i przed
czym jej strzegli? Kto naprawde zbudowal swigtynie, ktérej ruiny
badalismy?

Caly czas mysle o dzungli — o wezowych sylwetkach kryjqcych sig

w cieniach, szkieletach naszpikowanych obsydianowymi strzatami,
znieksztatconych glosach krzyczgcych w podziemiach. Za kazdym
razem, kiedy opuszczam biuro Harlana, bezwiednie odwracam
glowe, zeby jeszcze raz spojrzeé na relikt. Caly czas mam draznigce
uczucie, ze zapomnielismy o czyms$ waznym. Jak pozbyé sie tych
natarczywych—

(Tu zapiski nagle si¢ urywajqg.)

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze pozostawili relikt
pod opiekq Harlana Earnstone’a.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Alejandro kontynuuje badania
na wlasng reke. Jesli Alejandro Vela znajduje sie obecnie w talii
ktoregos z badaczy, usun go z danej talii badacza.

(® Przejdz do Koniec ekspedycji 4.

Koniec ekspedycji 4:

Pidro wypada ci z dloni i zrywasz si¢ przestraszony, styszqc, jak
ktos tomocze do drzwi. Jest niemal 2:30 w nocy. Kto przychodzi

o tak péznej porze? Znow zaczynasz myslec o dzungli i wyobrazasz
sobie wezowe stwory atakujgce cig w twoim wlasnym mieszkaniu.
Wzdrygasz si¢ i wyciggasz broti z szuflady, po czym ostroznie
podchodzisz do drzwi. Jesli trzeba, jestes gotéw do walki.
Wstrzymujesz oddech i otwierasz drzwi.

Po drugiej stronie stoi znajomo wygladajqca kobieta. Ma ciemngq skére,
dlugie brazowe wlosy i wpatruje si¢ w ciebie przenikliwie z6ttymi
oczami. Choc jest inaczej ubrana, natychmiast rozpoznajesz, ze to
Ichtaca, wojowniczka Eztli, ktérg spotkaliscie w dzungli. Ma na sobie
dtugi plaszcz i fedore i widac, ze jest jej bardzo niewygodnie w butach.
Zaciska szczeke i jest wyraZnie rozgniewana. Juz zamierzasz w niq

wycelowad, lecz kobieta wypuszcza powoli powietrze, opanowujgc
nerwy i wchodzi do Srodka, trzaskajqc za sobg drzwiami. Kiedy sig
odzywa, jej glos jest ponury i grozny.,Cokolwiek zrobiliscie, musicie to
cofngc. Inaczej wszyscy przestaniemy istniec.”

Opowies¢ jest kontynuowana w Scenariuszu II: Nici losu.

Koniec ekspedycji S: Harlan Earnstone chodzi nerwowo po twoim
salonie, co chwilg ocierajqc zmarszczone czolo chusteczkq. ,To moja
wina. Nie powinienem byl go zachg¢cac do udziatu w tej straszliwej
ekspedycji.” Choé spotkates pana Earnstone’a tylko kilka razy, okazat
si¢ bardzo cennym kontaktem na Uniwersytecie Miskatonic. Tym
razem jednak to on przyszedt do ciebie po rade. Ostatniq ekspedycje
uniwersytetu przezylo tylko kilka 0s6b i przywiezli ze sobg sporo
dziwnych i bardzo starych artefaktow.

»Wiem, wiem. Powinienem dostrzec jasne strony i cieszyc sig, ze mimo
cigzkich strat, ekspedycja zakoticzyla si¢ sukcesem. Alejandro od
poczatku miat racje. Lud Eztli istnieje. Mimo wszystko... niektére
znaleziska mnie niepokojq.” Harlan wyciqga z gérnej szuflady maty,
oprawiony w skore dziennik i wrecza ci go. ,Przed swojq tragiczng
$mierciq lider ekspedycji opisal tutaj wigkszos¢ odkry¢ dokonanych
przez grupe. Jeden z ocalalych cztonkéw wyprawy zdotat zabraé
dziennik z obozu, zanim uciekli z dzungli. Kiedy przeczytasz te
zapiski, zapewne zrozumiesz, co mam na mysli. To, czego tam
doswiadczyli, istoty, ktére spotkali...” — Harlan wzdryga sig

i roztrzesionymi rekami poprawia okulary. ,Nie martwig sie tylko

o0 Alejandra, ale o nas wszystkich. Przeczytaj ten dziennik i prosze,
jesli mozesz, miej oko na mojego kolege.” Zgadzasz si¢ pomdc, ale pan
Earnstone wcale nie wyglada na mniej zmartwionego. ,Mam tylko
nadziejg, ze proszqc cig o pomoc, nie skazuje cig na podobny los.”

Przez reszte nocy przeglgdasz dziennik ekspedycji i twoje mysli
zaczynajq krqzyé wokdt dziwnych wezowych stworéw i azteckich
wojownikéw. Dlugo po wyjsciu Harlana rozlega si¢ fomotanie do
drzwi i az podskakujesz przestraszony. Jest niemal 2:30 w nocy.

Kto przychodzi o tak péZnej porze? Ostroznie otwierasz drzwi.

Po drugiej stronie stoi kobieta. Ma ciemng skore, dlugie brazowe
wlosy i wpatruje si¢ w ciebie przenikliwie Z6ttymi oczami. Ubrana
jestw dtugi plaszcz, fedore i widaé, ze jest jej bardzo niewygodnie

w butach. Zaciska szczeke i jest wyraznie rozgniewana. Nagle
uzmystawiasz sobie, kim jest ta osoba. Przeczytates dziennik tyle razy,
ze bez trudu rozpoznajesz Ichtace, wojowniczke z ludu Eztli. Kobieta
wypuszcza powoli powietrze, opanowujqc nerwy i wchodzi do srodka,
trzaskajqc za sobq drzwiami. Kiedy si¢ odzywa, jej glos jest ponury

i grozny. ,Nie wiem, co zrobili wasi ludzie, ale musicie to cofngé.
Inaczej wszyscy przestaniemy istniec.”

Opowies¢ jest kontynuowana w Scenariuszu III: Nici losu.




Scenariusz III:
Nici losu

Wprowadzenie 1: Ichtaca odpoczywa przez
reszte nocy w twoim salonie. Ciebie jednak
dreczg mysli petne niedowierzania i niepokoju
i nie jestes w stanie zasnqgc. Jej opowiesc jest
niedorzeczna, a mimo to z jakiegos powodu
jej wierzysz. Gdy ujrzales relikt z ruin Eztli
b po raz pierwszy, juz wtedy byles pewien, ze
stuzy on do czegos nadzwyczajnego. Kiedy
rano wychodzisz z sypialni, twdj nieproszony
gos¢ siedzi z rekami skrzyzZowanymi na piersi przy stole w jadalni.
Przenikliwym spojrzeniem $ledzi kazdy twdj ruch, niczym drapiezny
ptak wypatrujgcy zdobyczy. Nie wymieniacie zadnych uprzejmosci.
»Gdzie jest teraz relikt?” — niecierpliwie pyta Ichtaca. ,Gdzie go
zabraliscie?” Wyjasniasz, ze artefakt jest bezpieczny i w dobrych
rekach. Kreci glowq i sfrustrowana zaciska pigsci, az bielejqg jej
knykcie. , Zapewniam cig, Ze nie jest”.

HICHLOSU

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze pozostawili relikt
pod opiekq Alejandra lub jesli Alejandro odzyskat Relikt wiecznosci:
przejdz do Wprowadzenia 2.

Jesli badacze pozostawili relikt pod opiekq Harlana Earnstone’a:
przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Zapominasz na chwile, o dreczqcych cig pytaniach

i dzwonisz do swojego cztowieka w Muzeum Uniwersytetu Miskatonic.
Chocjest jeszcze wezesnie, dr Horowitz powinna juz byé w swoim biurze
i szykowac si¢ do dtugiego dnia pracy. Po kilku chwilach telefonistka
tqczy rozmowe. Elli wita si¢ zdawkowo tamigcym sig, drzqcym glosem.
Kiedy tylko wspominasz o relikcie, prycha wytrgcona z rownowagi. ,O
nie, ty tez! Pan Walsted niemal wywazyt drzwi, wpadajqc do mojego
gabinetu, a dwdch reporteréw neka mnie przez caly ranek!”

Pytasz ja, co si¢ stalo, na co reaguje dtugim westchnieniem. , Relikt
zagingt” — odpowiada. ,Zaden ze straznikéw nie wie, co sig stato. W
jednej chwili byt w gablocie, a w nastepnej juz nie. Zanim spytasz — nie,
nie wiem, gdzie jest pan Vela, nie mozemy go znalez¢”. Nagle zaczyna
krzycze¢ do kogos innego. ,Chwileczke! Rozmawiam przez telefon!”
Przeprasza cig serdecznie i po chwili rozlgcza sie.

Prébujesz dodzwonié si¢ do Alejandro, ale nie odbiera telefonu i

zaden z jego wspélpracownikéw nie widzial go od wezoraj. , Teraz

mi wierzycie?” — pyta Ichtaca i wstaje, Zeby zebraé swoje rzeczy.
»Zmarnowalismy juz do$¢ czasu. ZnajdZcie relikt i spotkajmy si¢ tutaj
dzis$ w nocy. Nie idZcie za mnq”.

(@ Gléwny badacz musi zdecydowaé (wybiera jedno):

< ,Nigdzie nie péjdziesz, dopdki nie powiesz mi, co si¢ tu dzieje”.
Przejdz do Wprowadzenia 4.
< ,R6b, jak chcesz”. Przejdz do Wprowadzenia S.

Wprowadzenie 3: Zapominasz na chwilg, o dreczqcych cie pytaniach
i dzwonisz na uniwersytet do biura Harlana. Co prawda storice
dopiero wstalo, ale wiesz, ze ranny z niego ptaszek. Po kilku chwilach
telefonistka tqczy rozmowe. Glos Harlana jest roztrzesiony i
zachrypniety. Kiedy tylko pytasz o relikt, przerywa ci gwattownie.
»Przestan!” — méwi ostro. ,Oni stuchajq. Wiedzaq, ze trzymam go
tutaj. Juz uprowadzili Alejandra”. Prébujesz go uspokoié, zeby uzyskaé
wiecej wyjasnien, ale Harlan ucina konwersacje. , Musze is¢. Oni tu
sq!—" Polgczenie zostaje zerwane.

Prébujesz dodzwonié si¢ do Alejandra, ale nie odbiera telefonu i
zaden z jego wspélpracownikéw nie widzial go od wezoraj. , Teraz
mi wierzycie?” — pyta Ichtaca i wstaje, zZeby zebrac swoje rzeczy.
»Zmarnowalismy juz dos¢ czasu. ZnajdZcie relikt i spotkajmy si¢ tutaj
dzi$ w nocy. Nie idZcie za mnq”.
(® Gtéwny badacz musi zdecydowaé (wybiera jedno):

< ,Nigdzie nie péjdziesz, dopdki nie powiesz mi, co si¢ tu dzieje”.

Przejdz do Wprowadzenia 4.
< ,R6b, jak chcesz”. Przejdz do Wprowadzenia S.

Wprowadzenie 4: Ichtaca zagryza zeby i milczy przez chwile.
Spodziewasz sig, ze wyjdzie, nie odpowiadajqc na pytania, ale jednak
zostaje. Jesli wierzy¢ temu, co mowi, jej lud od wiekéw chroni relikt
przed intruzami, ktérzy mogliby uzyc go do nikczemnych celéw. Méwi
tajemniczo, zagadkami i legendami.

Nie chce wyjawicé pochodzenia swojego ludu ani tego, jak pozostawali
w ukryciu przez tak dlugi czas. Kiedy dopytujesz sig o relikt, zdradza
tylko tyle, ze to artefakt kontrolujqcy uplyw czasu i nie nalezy przy nim
majstrowac.

»Musi powrdcié na swoje miejsce” — wyjasnia. Jej spojrzenie jest
nieustepliwe i niezachwiane. ,Rozumiecie? Relikt nie moze wpas¢

w niepowotane rece. Jesli pomozecie go odzyskac, odwdziecze sig wam.
Obiecajcie tylko, ze go nie uzyjecie”.

(@] Zapamietaj, ze ,wystuchali$cie opowiesci Ichtaci”.

(® Do worka chaosu dodaj 1 zeton & (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie S: Ichtaca z przerazajgcq szybkosciq zaktada cigciwg
na swéj rzezbiony tuk i wychodzi, trzaskajqc za sobg drzwiami.




(® Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze pozostawili relikt
P P 2
pod opiekq Harlana Earnstone’a, przejdz do Wprowadzenia 6.
W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 6: Po wyjsciu Ichtaci zastanawiasz si¢ nad jej
.| slowami i przypominasz sobie zdarzenia, ktére doprowadzity do tej
" sytuacji. Nie ufates Alejandrowi na tyle, zeby powierzy¢ mu piecze nad
reliktem Eztli, i wypuscites Ichtace, nie przestuchawszy jej. Czyzbys
zaczynat wpadac w paranoje?...
(® Badacze musza wybraéjedna z opcji:
<, Nie powinnismy im ufa¢”. Usuni z worka chaosu wszystkie
zetony & i §hizastap je 1 Zetonem . Zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze zdecydowaliscie zrobic po swojemu. Do korica
kampanii zaden badacz nie moze zawrze¢ w swojej talii
Alejandra Veli ani Ichtaci. Za kazdym razem, kiedy dowolny
badacz bedzie mial mozliwo$¢ zawrzed ktéres z nich
w swojej talii, zamiast tego kazdy badacz otrzymuje 2 punkty
doswiadczenia. Przejdz do Przygotowania.
< ,Moze powinnismy byli ich wystuchaé...”. Przejdz do
Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
Zetonow:
+1l 0/ OJ OI _11 _2,' _21 _31 _5; @) @I A) “) :‘;1 &; ‘ﬁ
< Nie zmieniaj zawarto$ci worka chaosu podczas
Wprowadzenia.

(@ Wybierz jedno:
< Badacze pozostawili relikt pod opiekq Alejandra.

< Badacze pozostawili relikt pod opiekq Harlana
Earnstone’a.

(@ Nie macie zadnych ekwipunkéw.

Przygotowanie

(©

(©

(©

©
@
@

Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Nici losu, Bractwo Pnakotyczne, Maski péinocy,
Zamknigte drzwi, Dzieci nocy oraz Mroczny kult. Zestawy te sa
oznaczone nastepujacymi symbolami:

v AR O ®

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

Przed dobraniem poczatkowych kart nalezy przeszuka¢
kolekcje kart oraz talie kazdego z graczy w poszukiwaniu
Alejandra Veli i Reliktu wiecznosci, a nastepnie odtozy¢ je na
bok, poza gre.

Umie$¢ Northside, Downtown, Easttown, Uniwersytet
Miskatonic, Rivertown, Restauracje Velmy i Antykwariat w
grze. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Rivertown.

Od1éz na bok, poza gre lokalizacje Ratusz, atut Ichtaca
(Zapomniana strazniczka) oraz atut Dziennik ekspedycji.

Dostosuj zawarto$¢ kazdej talii aktéw wedltug tego, co zostalo
opisane obok w sekgji Trzy akty, trzy nici.

Pozostale karty spotkan nalezy potasowac w celu utworzenia
talii spotkari.




Trzy akty, trzy nici

Ten scenariusz skiada si¢ z trzech réznych talii aktéw — talii ,a/b”,
talii ,c/d” i talii ,e/f”. Kazda z tych talii buduje si¢ oddzielnie, w
normalnej kolejnosci numerycznej. W trakcie scenariusza w grze
znajduja si¢ wszystkie trzy talie aktéw, a gracze moga zdecydowac,
ktore talie chcg zignorowaé, a w ktére sie zaglebic. Tekst na
wszystkich trzech aktach jest caty czas uwazany za aktywny. Czasu
moze by¢ za malo, aby wykona¢ wszystkie trzy zadania, dlatego
nalezy rozwaznie wybra¢, ktéra droga podazycie!

Zawarto$¢ kazdej z talii aktéw zmienia sie w zalezno$ci od
opisanych ponizej okolicznosci.

(® Dostosuj zawartos¢ talii ,a/b” w nastepujacy spos6b:

< Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Alejandro odzyskat Relikt
wiecznosci lub jesli badacze pozostawili relikt pod opiekq
Alejandra, usun z talii ,a/b” nastepujace akty: Harlan
w niebezpieczenstwie!, obie kopie Klatwy Harlana oraz
1 losowa kopie Na wystawie.

< Jesli badacze pozostawili relikt pod opiekq Harlana

Earnstone’a, zamiast tego usuri z talii ,a/b” nastepujace akty:

Relikt zaginal!, obie kopie Na wystawie i 1 losowa kopie
Klatwy Harlana.

Badacze musza wybra¢ jedna z nastepujacych opcjii
dostosowa¢ do niej talie ,c/d”:

< Jesli chcecie i$¢ na policje i poinformowacd ich o zniknieciu
Alejandra, usun z talii ,c/d” nastepujace akty: Poszukiwania
Alejandra, obie kopie Wptywowych przyjaciél, 1 losowa
kopie Na posterunku.

< Jesli chcecie poszuka¢ Alejandra na wlasna reke, usuri z talii
»¢/d” nastepujace akty: Zaginione osoby, obie kopie Na
posterunku i 1 losowg kopie Wptywowych przyjaciol.

Dostosuj zawarto$¢ talii ,e/f” w nastepujacy sposob:

< Jesli ,wystuchaliscie opowiesci Ichtaci”, usun z talii e /f”
nastepujace akty: Préba towczyni, obie kopie Jaskini
ciemnosci, i 1 losowg kopie Niezwyktych reliktow.

< Jesli ,Ichtaca oddalila si¢ bez was”, zamiast tego usun z talii

,e/f” nastepujace akty: Sledztwo strazniczki, obie kopie
Niezwyktych reliktéw i 1 losowa kopie Jaskini ciemnosci.
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przed zakoficzeniem scenariusza

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

Zakonczenie 1: Spotykacie si¢ ponownie w twoim domu

i omawiacie aktualng sytuacje. Sledztwo przeprowadzone
w miescie wykazato, ze w Arkham dziata jakies tajne
stowarzyszenie. Z tego, co udalo si¢ ustali¢, nazywajq siebie
Bractwem i najwyraZniej wiedzq znacznie wigcej niz wy

o relikcie Eztli i poprzedniej ekspedycji Alejandra. Dzialajq
skrycie, a ich motywy sq nieznane. Jednak jedna wazna
informacja wyszla na jaw.

»Szukajg miejsca zwanego Weztem N'kai” — oswiadcza
Ichtaca. Na stole przed wami lezy mapa Ameryki Srodkowej,
na ktdrej zaznaczono trase poprzedniej ekspedycji.
»Styszatam o tym miejscu, ale nie wiem, gdzie doktadnie sig
znajduje”. Po raz kolejny wasza tajemnicza przewodniczka
zdaje si¢ wiedzie¢ wigcej, niz wam méwi.

Jako ze to jedyny trop, wlasciwie nie macie wyboru. Aby
otrzymac odpowiedzi, musicie wyruszy¢ w podréz na
nieznane ziemie... tylko czy tym razem ktokolwiek wréci?

(® Sprawdz, ktére akty zostaty ukoficzone podczas tego
scenariusza.

< Jesli Akt 3b zostal ukoriczony, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze odnalezli zaginiony relikt. Jesli
Relikt wieczno$ci nie znajduje si¢ obecnie w talii
zadnego z badaczy, dowolny badacz musi doda¢ go
do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart
w talii badacza. Do korica kampanii, za kazdym
razem, gdy posiadacz Reliktu wiecznosci opuszcza
kampanie z jakiegokolwiek powodu, nalezy wybra¢
nowego badacza i doda¢ Relikt wiecznosci do jego
talii badacza.

< Jegli talia aktéw ,a/b” nadal znajduje sie w grze,
zanotuj w Dzienniku kampanii, ze relikt zagingl.
Jesli Relikt wiecznosci znajduje si¢ w talii ktéregos
z badaczy, nalezy go usuna¢ z danej talii badacza
do korica kampanii.

< Jesli Akt 3d zostat ukoriczony, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze uratowali Alejandra. Jesli
Alejandro Vela nie znajduje si¢ obecnie w talii
zadnego z badaczy, jeden dowolny badacz moze
zdecydowaé sie doda¢ go do swojej talii. Karta ta
nie wlicza sie do limitu kart w talii badacza.

< Jedli talia aktéw ,,c/d” nadal znajduje si¢ w grze,
zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Alejandro zagingl.
Jesli Alejandro Vela znajduje sie w talii ktorego$
zbadaczy, nalezy go usung¢ z danej talii badacza
do konica kampanii.

< Jesli Akt 3f zostal ukoriczony, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badaczom udato si¢ nawigzacé wigz
z Ichtacq. Dowolny badacz moze zdecydowacd sie
doda¢ Ichtace (Zapomniang strazniczke) do swojej
talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii
badacza.

< Jeéli talia aktow ,e/f” nadal znajduje sie w grze,
zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Ichtaca o
niczym nie wie. Nie dodawaj Ichtaci (Zapomnianej
strazniczki) do talii zadnego z badaczy.

Gléwny badacz otrzymuje karte Dziennik ekspedycji
imoze jg umiesci¢ w swojej talii. Karta ta nie wlicza
sie do limitu kart w talii badacza.

Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia

w liczbie réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
otrzymuje 1 dodatkowy punkt do§wiadczenia za
kazda karte Aktu 1, ktéra zostata ukoniczona podczas
tego scenariusza, poniewaz dalo wam to informacje
na temat planéw Bractwa.

(® Przejdz do Punktu zaopatrzenia.
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: Punkt zaopatrzenia
Jestjuz jasne, ze bedziecie musieli jeszcze raz wyruszyé w dzicz,
aby rozwiaza¢ tajemnice kryjaca sie za Reliktem wiecznosci. Kazdy
badacz ma mozliwo$¢ wybrania dodatkowych rzeczy do swojego
ekwipunku. W trybie kampanii nalezy w Dzienniku kampanii,
w sekeji ,Ekwipunek” kazdego badacza, zanotowaé ekwipunek
kazdego badacza. (Uwaga: prowiant, leki i benzyna mogq zostaé
zabrane wigcej niz raz poprzez zanotowanie ich nazwy kilkakrotnie i
wydanie odpowiedniej liczby punktéw ekwipunku za kazdym razem).

(@ Zanim opuscicie Arkham powinniscie jeszcze odwiedzié
Szpital $w. Marii.

< Kazdy badacz posiadajacy w swojej talii oslabienie Zatrucie
moze wyda¢ 3 punkty do§wiadczenia, aby usunaé dane
ostabienie ze swojej talii.

< Kazdy badacz moze wyda¢ S punktow do$wiadczenia, aby
usunaé ze swojego badacza 1 punkt traumy fizycznej lub
psychicznej.

Kazdy badacz moze wydaé punkty ekwipunku, aby naby¢
jeden lub wiecej elementéw ekwipunku z ponizszej listy. Liczba
punktéw ekwipunku dostepna dla kazdego z badaczy zalezy od
liczby badaczy bioracych udzial w kampanii:

1 badacz: 8 punktéw ekwipunku

2 badaczy: kazdy S punktéw ekwipunku
3 badaczy: kazdy 4 punkty ekwipunku
4 badaczy: kazdy 3 punkty ekwipunku
Dostepny ekwipunek:

< Prowiant (1 punkt ekwipunku za kazdy): jedzenie i woda dla
jednej osoby. Niezbedne podczas kazdej podrozy.

< Leki (2 punkty ekwipunku za kazde): aby powstrzyma¢
rozprzestrzenianie si¢ choroby, infekcji lub jadu.

< Benzyna (1 punkt ekwipunku za kazdg): wystarczy na diugq
podréz samochodem.

< Koc (2 punkty ekwipunku): zapewnia ciepto w nocy.

< Manierka: (2 punkty ekwipunku): moze zostaé napelniona
w strumieniach i rzekach.

< Kompas (2 punkty ekwipunku): wskaze ci droge, gdy bedziesz
kompletnie zagubiony.

< Lornetka (2 punkty ekwipunku): aby lepiej widzie¢ odlegte
miejsca.

< Kreda (2 punkty ekwipunku): do pisania na twardych,
kamiennych powierzchniach.

< Scyzoryk (2 punkty ekwpiunku): za maty, aby stuzyé za
brot, ale tatwy do ukrycia.

< Kilof (2 punkty ekwpiunku): do rozbijania skal.




Scenariusz IV: f \
. . Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badaczom udato
POZa granlcaml CzZasu sig nawiqzac wigz z Ichtacq, gtéwny badacz odczytuje

Misje Ichtaci. Jesli Ichtaca o niczym nie wie, gtéwny badacz
Promienie storica oswietlajq wasz samochéd, odczytuje Cichg podréz.
kiedy pedzicie zakurzonymi autostradami
zachodniego Teksasu po opuszczeniu San
Antonio. Wyjechaliscie z Arkham kilka dni
temu i ruszyliscie do stolicy Meksyku, gdzie by¢
moze uda sic wam zdoby¢ jakies informacje od
b | wspdtpracownikéw Alejandra — albo jeszcze
lepiej od adwersarzy napotkanych na uczelni.
Wasze niedawne sledztwo ujawnilo pare
rzeczy, jednak cho¢ zdobyliscie nowe informacje, trop wkrdtce ostygt.
»Bractwo’, ktore odkryliscie w Arkham, znikneto z miasta. Udalo sig Cicha podréz: Przez wigkszos¢ podrézy Ichtaca jest cicha
wam jedynie ustalic, ze ich nastgpny cel jest zwiqzany z ,Weztem N'kai”, i zamyslona. Na twoje pytania odpowiada milczeniem i
jakims miejscem mocy, do ktérego, zdaniem Ichtaci, ostatecznie zmierza twardym spojrzeniem. Cokolwiek planuje, nie zamierza ci o
Bractwo. Wojowniczka Eztli siedzi na fotelu pasazera obok ciebie i jest tym méwic.
tajemnicza jak zawsze. Wyglgda na wyjgtkowo zniecierpliwiong i spigtq, Kazdy badacz rozpoczyna ten scenariusz
ale skorzane fotele Forda zapewniajq jej przynajmniej troche komfortu. k z2 kartami mniej na rece.

Przeczytaj po kolei kazda ponizsza sekcje:

[Sprawdz’ Dziennik kampanii. Jesli badacze odnaleZli \

zaginiony relikt, gtowny badacz odczytuje Magiczne
brzeczenie. Jesli relikt zagingt, zamiast tego gléwny badacz
odczytuje Rosnace obawy.

Misja Ichtaci: ,Daleko jeszcze?” — Ichtaca zadaje to pytanie
chyba po raz setny, odkqd wyjechaliscie z Arkham. , Musimy
dotrze¢ do Anahuac jak najszybciej. Im dtuzej nam to zajmie,
tym wigcej czasu damy Bractwu na dotarcie do Wezta”.
Rozpoznajesz azteckq nazwe Doliny Meksyku i zapewniasz
Ichtace, ze w ciqgu godziny przekroczycie granice Meksyku.
Wojowniczka krzyzuje rece na piersi i zaciska zgby.

Nie otrzymujesz zadnych negatywnych efektéw.

Magiczne brzeczenie: W trakcie waszej podrézy na
poludnie urzqdzenie, ktére odzyskaliscie z rgk Bractwa,
lezy na tylnym siedzeniu auta zawinigte w przescieradto
i nieustannie brzeczy. Z kazdym dniem wasza wiedza na
temat reliktu si¢ poglebia.

Badacz, ktéry posiada w swojej talii

Relikt wiecznosci (...jakis rodzaj urzqdzenia),

zamienia go na nowa wersje Reliktu wieczno$ci zawarta
w tym Zestawie Mitéw: Relikt wieczno$ci
(Zapobieganie przysztosci).

Rosnace obawy: Utrata reliktu Eztli niezwykle ci¢ martwi.
Ten przedmiot ewidentnie jest czyms wigcej niz tylko
ciekawostkq naukowq. Moc, ktérq w sobie kryje, trudno
ogarngc rozumem. Zniknigcie artefaktu to na pewno sprawka
tajemniczego Bractwa, tylko do czego chcg go uzyé?

quﬁ z gry Relikt wiecznosci (Zapobieganie przyszios’ci)./
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[Sprawdz' Dziennik kampanii. Jesli badacze uratowali \ ( Sprawdz wasze ekwipunki. Dowolny badacz musi

Alejandra, gtéwny badacz odczytuje Przemyslenia wykredli¢ ze s‘(/vojeg.o ekwipunku 1 benzyng.._] edlinie :
Alejandra. Jesli Alejandro zagingl, zamiast tego glowny zostala wykre§lona zadna benzyna, odczytaj Brak paliwa.
badacz odczytuje Puste miejsce. Brak paliwa: Paliwo jest problemem przez calq podréz na
potudnie. Po drodze udaje si¢ wam kilka razy uzupetni¢ braki
w sklepach z narzedziami i wielobranzowych, ale w koricu
wasz samochéd zatrzymuje si¢ na Srodku drogi, kawatek na
pdtnoc od potudniowej granicy. Wraz z Ichtacq musicie is¢
kilka kilometrow do najblizszego miasteczka po kanistry,
przez co tracicie kilka godzin.

Przemyslenia Alejandra: Alejandro przez calg podroz
pisze co$ w swoim dzienniku. Nieustanny chrobot piéra na
papierze przypomina ci o jego obecnosci. Siedzi skulony
na tylnym fotelu samochodu, trzymajqc dziennik na
kolanach i marszczqc brwiw zamysleniu. , To «Bractwo>
to najmniejsze z naszych zmartwiesi” — oznajmia nagle. 3 e
»Prébowatem rozszyfrowaé symbole widoczne na Kiedy Brasze do!alera]q poczqtkou.re karty\fv by
urzqdzeniu. Na pewno nie sq azteckie ani majatiskie i nie scenariuszu, nie mogg dokonac¢ ich wymiany.
pochodzq z zadnej cywilizacji mezoamerykariskiej. Sqdze,

ze relikt jest z jakiegos innego miejsca. Zostat skqds zabrany.
Nie sqdzi pani, panno Ichtaco?”

Ponura mina Ichtaci robi si¢ jeszcze mroczniejsza i kobieta Po dotarciu do stolicy Meksyku nie dowiadujecie si¢ zbyt wiele
groZnie mruzy oczy. Odpowiada, nie odwracajqc si¢ nawet na temat Bractwa ani Wezla i czujecie si¢ zdeprymowani.

w strong Alejandra. ,Jego miejsce jest tam, gdzie wscibscy Przeszukiwanie archiwéw miejskich bibliotek i uczelni nie przynosi
uczeni nie naduzyjq jego mocy” — stwierdza ozigble, ucinajqc efektow. Nie mozecie znalez¢ zadnych bylych wspétpracownikéw
tym dalszq dyskusje. Alejandra, a nawet jego wrogowie nie chcq z wami rozmawiac.

Dzigki koneksjom Alejandra przekroczenie granicy z Meksykiem Z jednym wyjqtkiem — kobieta nazwiskiem Padma Amrita, ktéra

jest mniej stresujqce, niz si¢ spodziewaliscie. Przy odprawie me“f“i“ z Alejandrem, nim L WJ.’]‘eCh“t do Arkham, .zgadza sig
niemal nie zwracajq na was uwagi, puszczajg was dalej i wkrotce zwami skontaktowac. Umawiacie si¢ na nocne spotkanie

kontynuujecie swojg podréz do stolicy Meksyku. w popularnym lokalu na potudniu miasta. Ichtaca pozostaje
w poblizu i w milczeniu obserwuje z oddali nowego informatora.

Kazdy badacz rozpoczyna ten scenariusz
z2 dodatkowymi Zetonami zasobow. Padma doskonale si¢ orientuje w badaniach Alejandra i twierdzi
nawet, ze slyszata o Wezle N'kai, choc nie chce wam powiedziec,
jak go odnalezé. , To daremny wysitek” — ttumaczy. ,Nie ma czego
szukaé. To tylko mit. Uwierzcie mi, wielu probowato go znaleZzc.

Puste miejsce: Zatrzymujecie si¢ na noc w poblizu granicy.
Whatrujesz si¢ w puste siedzenie za tobq i zastanawiasz sie,

EAZICEE 'moze byé A?e]un.dro. y Nikomu si¢ nie udato”. Zauwazasz, ze lud Eztli wcale nie byt mitem,
Nie otrzymujesz zadnych negatywnych efektéw. na co reaguje czarujgcym usmiechem. ,Moze i nie, ale te opowiesci,
ze Eztli ciggle zyjq? Nieodkryci od wiekéw?” — Smieje sig serdecznie.
»Bujdy i tyle. Dajcie spokdj, chyba nie sqdzicie, ze prawdziwy
uczony uwierzy w cos takiego, prawda?” Mimowolnie spogladasz na
Ichtace, ktéra podstuchuje rozmowe z zatozonymi rekoma, wbijajgc
paznokcie we wltasne ramie. Padma podgza za twoim spojrzeniem
i na jej ustach przez chwilg pojawia si¢ usmieszek. ,W kazdym razie,
wybaczcie, ale nie mam dla was zadnych informacji. Tylko dureti
ciggnatby dalej te «badania>. Mitego dnia”. Obdarza was jeszcze
jednym czarujgcym usmiechem i odchodzi, zostawiajgc po sobie

tylko stodki zapach.
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Kiedy znika wam z oczu, Ichtaca siada obok i naradzacie sig, co dalej.
Przez caly tydzieni nic nie udato si¢ wam osiggnqc i wojowniczka

robi sig niecierpliwa. Sugerujesz jej, Ze mozna porozmawiac jeszcze

z kilkoma osobami, ale wida¢, ze myslami jest gdzies indziej.

Kiedy wracacie do hotelu, natychmiast idzie do swojego pokoju,

zeby przygotowac sig na jutrzejszy dzier. Postanawiasz si¢ wygodnie
potozycipo chwili twdj umyst leniwie osuwa si¢ w pozbawionq snéw
drzemke. Na skraju swiadomosci styszysz jednak, jak Ichtaca recytuje
jakies tajemnicze zaklecie...

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie¢ na tryb samodzielnej
rozgrywki i nie chcg odnosi¢ si¢ do zadnych innych
elementéw przygotowania/zakoriczenia, podczas
przygotowywania i rozgrywania tego scenariusza moga
zastosowac ponizsze informacje:
(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
Zetonow:
+1,0,0,0,-1,-2,-2,-3,-5, 8, B, &, N, ¥, §, ¥
@ Pomin wszystkie fragmenty , Sprawdz Dziennik kam-
panii” i ,Sprawdz wasze ekwipunki” we wprowadzeniu
do tego scenariusza.

(@ Nie macie zadnych ekwipunkéw.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Poza granicami czasu, Strumier czasu i Trucizna.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

4 Oy

< Jesli wworku chaosu znajduje sie 2 lub wigcej zetonéw A,
nalezy zebra¢ réwniez zestawy spotkan Bractwo Pnakotyczne
i Mroczny kult, oznaczone nastepujacymi symbolami:

sﬁa« @

< Jesliw worku chaosu znajduje si¢ 2 lub wigcej zetondw &b,
nalezy zebraé réwniez zestawy spotkan Jad Yiga i Straznicy
czasu, oznaczone nastepujacymi symbolami:

SN 4

< Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, naley zebra¢
zestawy spotkan Bractwo Pnakotyczne i Straznicy czasu,
oznaczone nastepujacymi symbolami:

*SE: v

(® Umiesé¢w grze lokalizacje Katedra Metropolitalna, Zécalo,
Ruiny $wiatyni, Xochimilco, Park Chapultepec i Coyoacén.
Kazdy gracz rozpoczyna gre w Zécalo lub Coyoacén (sam
decyduje).

(® Stworz talie eksploracji. W tym celu nalezy potasowaé
12 jednostronnych lokalizacji z cechq Starozytna razem
z jedna kopia kazdej z nastepujacych kart spotkan: Okno
do innego czasu, Destabilizacja linii czasu, Rozdarcie w czasie
iZagubiony w czasie.

(@ Odioz wroga Padme Amrite na bok, poza gre.

(@ Odtéi Akt 3ai Tajemnice 3a na bok, poza gre. Nie sa one
cze$cia talii aktéw ani tajemnic — na razie...

(@ Od16zna bok kazde ostabienie Zatrucie, ktére nie znajduje sie
obecnie w zadnej talii badacza.

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

Podczas tego scenariusza gracze moga zosta¢ poproszeni

o umieszczenie nowych lokalizacji na wierzchu juz istniejacych.
Kiedy lokalizacja jest umieszczana na wierzchu lokalizacj,
ktora jest juz w grze, zajmuje jej miejsce. Uznaje sie, Ze wszystkie
zetony, dodatki, badacze, wrogowie i inne karty znajdujace sie
w poprzedniej lokalizacji teraz znajduja sie w nowej lokalizacji
(nie ,poruszyly sie” — po prostu zmienila si¢ lokalizacja). Jesli
lokalizacja opuszcza gre, a znajduje sie pod nig inna lokalizacja,
dana lokalizacja zajmuje miejsce tej pierwszej. Uznaje si¢, ze
wszystkie zetony, dodatki, badacze, wrogowie i inne karty
znajdujace sie wlokalizacji opuszczajacej gre teraz znajduja sie
w poprzedniej lokalizacji.

Sugerowane utozenie lokalizacji

A ;

g
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)’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Kiedy znéw otwierasz oczy,
lezysz w tozku, w swoim pokoju hotelowym. Podnosisz dloti,
zeby przestonié promienie storica wpadajgce do sypialni przez
szczeling w zastonach. Ostre Swiatto wzmaga tylko bol w twoich
skroniach. W powietrzu unoszq si¢ kteby dymu.

Wistanie z t6zka wymaga nieludzkiego wysitku. Cichy glos

z tytu glowy powtarza ci, ze to wszystko tylko wytwor twojej

wyobrazni, koszmar wywotany lekami. To glos instynktu

samozachowawczego, ktdry ostrzega cig, zebys omingl Sciezke
szaletistwa, na ktérq cig skierowano. Ignorujesz go i wstajesz,
choé nogi trzesq sig pod tobq ze strachu i wyczerpania. Wolasz
cicho Ichtace, zastanawiajqc sig, czy pamigta, co stalo sig
zeszlej nocy — albo czy w ogéle tam byla. Zastajesz jg lezgcqg na

podlodze, opartq plecami o drzwi pokoju. Jest nieprzytomna i

ma twarz umazang popiotem. Przez kilka stresujqcych minut

prébujesz jg dobudzié i w koticu ci si¢ udaje. Nagle odzyskuje
przytomnosé i zaczyna gwattownie kaszlec i miotac sig jak
opetana. ,Jaskinia. Czelusé na niebie skqpanym w czerwieni.

Widziates jg?”

Twoja czaszka pulsuje bélem, kiedy prébujesz sobie

przypomnie¢ wydarzenia wczorajszej nocy i tylko krecisz

glowaq. , To musi by¢ szlak wiodgcy do Wezta” - kontynuuje,
trzymajqc sig jedng rekq za glowe. Probujesz poméc jej wstac,
ale odpycha cig. ,Co ja sobie myslatam? Granica robi sig coraz
cierisza. Troche wigkszy nacisk i moze pekngc”. Przenosi
spojrzenie na ciebie. , Nie powinnam byla cig w to mieszaé.

Ale cheesz czy nie, jestes juz w to zmieszany. Za p6zno, zeby

sig wycofaé. Wiem, gdzie szukacé Wezla, i musisz wyruszy¢

zemnq'.

(@ Jesliw momencie zakoficzenia gry trwat Akt 2, dodaj
do puli zwyciestwa kazda znajdujaca sie w grze
lokalizacje z cechg Tenochtitldn, na ktérej nie ma
zadnych zeton6w wskazéwek.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze znacie X sciezek.

X to liczba lokalizacji z cechg Tenochtitldn w puli
zZwycigstwa.




(@ Jesli podczas tego scenariusza Waluzjariski herold
wszedl do gry:
< Jesli znajduje sie w puli zwyciestwa, skresl Herold
nadal zyje w Dzienniku kampanii.
< Jesli znajduje sie w grze lub jest odtozony na bok,
zanotuj w nawiasie obok Herold nadal zyje
w Dzienniku kampanii, ile obrazen znajduje si¢ na
Waluzjariskim heroldzie, zastepujac tym samym
liczbe znajdujaca sie wezesniej w nawiasie.
Zakazdy punkt zemsty w puli zwycigstwa postaw
1 kreske w sekgji ,Furia Yiga” w Dzienniku kampanii.
Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia wliczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje
1 dodatkowy punkt do$wiadczenia za kazdq lokalizacje
z cechg Tenochtitldn w puli zwyciestwa.
Zakoniczenie 1: Feeria barw i Swiatet atakuje twoje zmysly,
kiedy twéj umyst wraca na swoje miejsce. Kiedy otwierasz oczy,
lezysz na gtéwnym placu miasta i weigz kreci ci sie w glowie jak
od dtugiego spadania. Cichy glos z tytu glowy powtarza ci, ze
to wszystko tylko wytwér twojej wyobrazni, sen na jawie.
To glos instynktu samozachowawczego, ktéry ostrzega cig,
zebys omingl Sciezke szaleristwa, na ktdrq cig skierowano.
Ignorujesz go i wstajesz, choc nogi trzesq sig pod tobg ze
strachu i wyczerpania.
»Ta kobieta... Domyslita si¢, kim jestem i podazyta za mng
przez szezeling, ktérq stworzytam. Moze tez chciata sig
dowiedzie, gdzie jest Wezel” — mowi tajemniczo Ichtaca.
Twoja czaszka pulsuje bélem, kiedy probujesz sobie
przypomniec kilka ostatnich godzin. , Tez to widziales,
prawda? Jaskinig. Czelus¢ na niebie skqpanym w czerwieni” —
kontynuuje, wpatrujqc sie w zadumaniu w niebo. , To musi by¢
szlak wiodqgcy do Wezla”.
Masz problem, zeby przypomniec sobie dokladnie, co si¢ stato
po drugiej stronie, ale przeblyski czerwonej jaskini migajg ciw
pamigci. Potwierdzasz, ze rowniez widziales jaskinig, i pytasz
Ichtace, skqd wie, ze to droga do Wezla. Jej przekrwione spoj-
rzenie napotyka twdj wzrok i masz wrazenie, ze przez chwilg
na jej ustach pojawit si¢ usmieszek. , To nielatwy wyczyn...
Spojrzenie przez granice wprost w nici czasu. Moze jestes
wart wigcej, niz sqdzitam” — stwierdzita, wyjatkowo bez
ironii w glosie. Cho¢ nie odpowiedziala wprost na twoje pyta-
nie, zrozumialtes, co miata na mysli. W zamecie zburzonych

linii czasowych i niewyjasnionych zjawisk, ciezka, ktérq

ujrzeliscie, byta tylko ,jedng z przysztosci”. Przyszlosci, ktérg

zamierzacie Ziscic.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze znacie X $ciezek.
X to liczba lokalizacji z cechy Tenochtitldn w puli
zwyciestwa. Jesli X wynosi 3 lub wiecej, zanotuj
réwniez, ze Ichtaca w was wierzy.
(@ Jeslipodczas tego scenariusza Waluzjariski herold
wszedt do gry:
< Jesli znajduje sie w puli zwyciestwa, skresl Herold
nadal zyje w Dzienniku kampanii.

< Jesli znajduje sie w grze lub jest odlozony na bok,
zanotuj w nawiasie obok Herold nadal zyje
w Dzienniku kampanii, ile obrazen znajduje si¢ na
Waluzjanskim heroldzie, zastepujac tym samym
liczbe znajdujaca sie wezesniej w nawiasie.

(® Zakazdy punktzemsty w puli zwyciestwa postaw
1 kreske w sekcji , Furia Yiga” w Dzienniku kampanii.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje
1 dodatkowy punkt do$wiadczenia za kazda lokalizacje
z cechg Tenochtitldn w puli zwyciestwa.

Zakoniczenie 2: Granica na horyzoncie migocze, kiedy szlak
wiodgcy do domu zamyka si¢ przed tobq. Nierzeczywista mgta
i lekkos¢, ktorg czules podczas wizji, znikneta i uswiadamiasz
sobie nagle, ze to nie jest sen. Utkngles w nie swoim czasie,

a Ichtaci nigdzie nie ma.

Blgdzisz i masz wrazenie, Ze mijajq godziny. Dni. Tygodnie.
Twdj umyst dluzej nie wytrzyma. Swiadomosc, ze mogles tu
utkngc na zawsze, jest przerazajgca. Desperacja i rozpacz
przepelniajq twe mysli, obezwladniajgce uczucie szaleristwa
i samotnosci, przed ktérym nie ma ucieczki. Nie mozesz juz
sobie przypomniec, jak dtugo tu jestes. Bez snu i jedzenia.

Nagle, po calej wiecznosci oczekiwania, granica trzeszczy

i niebo wypetnia sig oslepiajgcym, biatym swiattem. Kiedy
otwierasz oczy, lezysz na gléwnym placu miasta i weiqz kreci

ci sig w glowie jak od dlugiego spadania. Ichtaca pomaga ci
wstac, nogi trzesq sie pod tobq ze strachu i wyczerpania. Pytasz
ja, jak dtugo byles nieprzytomny, lecz ona tylko kreci glowg.
»T0 bez znaczenia. Wazne, ze teraz tu jestes”. Ignorujesz jej
wymijajgcq odpowiedZ, ale budzi si¢ w tobie niecheé. Zostawita




cig tam celowo czy to byt wypadek? ,Widziales to, prawda?”

— pyta. ,Jaskinig. Czelus¢ na niebie skqpanym w czerwieni”.

Wpatrujesz si¢ w niq pustym wzrokiem, gdy twoja pamiec

okazuje si¢ nagle niezwykle zamglona. , To bez znaczenia” -

kontynuuje. ,Wiem, gdzie znalez¢ Wezel, i musisz wyruszy¢
zemnq’.

(@ Jesliw momencie zakoniczenia gry trwat Akt 2, dodaj
do puli zwyciestwa kazda znajdujaca sie w grze
lokalizacje z cecha Tenochtitldn, na ktorej nie ma
zadnych zetonéw wskazéwek.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze znacie X Sciezek.

X to liczba lokalizacji z cecha Tenochtitldn w puli
Zwycigstwa.
(@ Jesli podczas tego scenariusza Waluzjaniski herold
wszedt do gry:
< Jesli znajduje sie w puli zwyciestwa, skre§l Herold
nadal zyje w Dzienniku kampanii.

< Jesli znajduje sie w grze lub jest odlozony na bok,
zanotuj w nawiasie obok Herold nadal zyjew
Dzienniku kampanii, ile obrazen znajduje si¢ na
Waluzjariskim heroldzie, zastepujac tym samym
liczbe znajdujaca sie wezesniej w nawiasie.

(® Zakazdy punkt zemsty w puli zwyciestwa postaw
1 kreske w sekgji ,Furia Yiga” w Dzienniku kampanii.

(@ Kaidybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje
1 dodatkowy punkt do$wiadczenia za kazda lokalizacje
z cechg Tenochtitldn w puli zwycigstwa.

Antrakt III: Zew dzungli

Ponownie wedrujecie na potudnie, porzucajqc bezpieczeristwo
zapewniane przez cywilizacje. Nie ma czasu do stracenia. Droga do
Wezla biegnie przez znajomy teren, niedaleko szlaku wytyczonego
przez poprzednig ekspedycje. Opisy ze skorzanego dziennika
ulatwiajg podroz. Wkrétce jestescie juz gleboko w dzungli, otoczeni
ze wszystkich stron przez zagrozenia — niektdre naturalne, inne zas
dziwaczne...

Przeczytaj po kolei kazda ponizsza sekeje:

K Sprawdz wasze ekwipunki. Dowolny badacz musi
wykre§li¢ ze swojego ekwipunku 1 benzyne. Jeli nie
zostala wykre§lona zadna benzyna, odczytaj Brak paliwa.
Brak paliwa: Niestety kilkanascie kilometréw przed
potnocng granicq lasu deszczowego w samochodzie koriczy
si¢ paliwo. Czas was goni, wigc decydujecie si¢ przebyé reszte
drogi pieszo, zamiast biegac z kanistrami. Brak samochodu
opéZnia was o kilka godzin, ale wkrétce docieracie do dzungli.

Kiedy gracze beda dobiera¢ poczatkowe karty w

!astgpnym scenariuszu, nie mogg dokona¢ ich wymiany.

/Sprawdicie wasze ekwipunki. Jesli dowolny badacz \

posiada mape, odczytuje Odkrycie $ciezki.

Odkrycie $ciezki: Dzigki mapie, na ktérej zaznaczono
trase poprzedniej ekspedycji, bez blqdzenia znajdujecie droge
przezlasidocieracie do celu zgodnie z planem.

Zanotuj w Dzienniku kampanii,

K ze badacze zaplanowali dalszq drogt;)




B

f Sprawdzcie wasze ekwipunki. Badacze, jako

grupa, musza wykresli¢ z ekwipunkéw jeden prowiant
zakazdego badacza. Za kazdy prowiant, ktérego badacze
nie mogg skre$li¢, nalezy wybraé badacza, ktory odczyta
Malo zywnosci.

Mato zywnoSci: Przemierzanie dzungli w poszukiwaniu
drogi do Wezta trwa dtuzej, niz zakladaliscie i w pospiechu
nie macie czasu na polowanie i zbieranie dodatkowej
zywnosci. Gléd przytepia twéj umyst i bolesnie Sciska
zotgdek.

Zaczynasz nastepny scenariusz

leki moze skresli¢ je ze swojego ekwipunku, aby wybra¢

i usunad oslabienie Zatrucie z talii dowolnego badacza.
Kazdy badacz, ktéry nadal posiada w swojej talii
ostabienie Zatrucie, czyta Trucizna rozprzestrzenia sie.

Trucizna rozprzestrzenia si¢: Trucizna wcigz krqzy

w twoim ciele, siejqc spustoszenie w organach wewnetrznych.
Pali cig straszliwa gorqczka, ktéra z kazdym dniem tylko sig
nasila. Zwracasz niemal wszystko, co zjesz. Czujesz sig, jakby
wyssano z ciebie wszystkie siy.

K z 3 zetonami zasobow mniej.)
(Sprawdicie wasze ekwipunki. Kazdy badacz posiadaja{cy\

(Przedziequc si¢ przez gqszcz dzungli, mijasz kilka \

znajomych, zarosnigtych ruin i twoje czujne oko dostrzega
pewien wzor na kamiennych scianach. Po blizszym zbadaniu
okazuje si¢, ze pod winoroslami i zaschnigtq ziemiq kryje sig
mndstwo rzezbionych hierogliféw.

Sprawdzcie wasze ekwipunki. Jesli dowolny badacz
posiada manierke, odczytuje Wzor na skale.
W przeciwnym razie przeczytaj Sekrety zaklete w skale.

Wz6r na skale: Bierzesz manierke i oblewasz kamienng
Sciang, zmywajqc z niej zaschnigtq ziemig i sprawiajqc, ze
sztywne pedy dajq si¢ tatwiej odsungc. Wzor utworzony przez
glify jest teraz wyraZnie widoczny i cho¢ ich znaczenie nadal
jest tajemnicq, zauwazasz, ze szes¢ symboli powtarza sig

w specyficzny sposdb...

Kazdy badacz, ktéry posiada manierke,
rozpoczyna nastepny scenariusz
z 1 zetonem wskazowki (z puli Zetonéw).

Sekrety zaklete w skale: Starasz si¢ jak mozesz, ale gotymi
rekami nie jestes w stanie oczyscié Sciany z ziemi i pngczy. Nie
masz wyboru i musisz zostawic te tajemnice nierozwigzang.

k Otrzymujesz 1 punkt traumy ﬁzycznej.)

\ Nie otrzymujesz zadnych negatywnych efektow.




Sprawdz worek chaosu i Dziennik kampanii. Je$li
wszystkie ponizsze stwierdzenia sa prawda, gléwny
badacz odczytuje Przywrécenie wiary.

< Wworku chaosu znajduje si¢ 2 lub wiecej zetonéw 4.
< Badaczom udalo sig nawiqzaé wigz z Ichtacq.
< Ichtaca w was wierzy.

Przywrdcenie wiary: Wieczorem drugiego dnia w dzungli
grzejesz si¢ wraz towarzyszami przy ognisku. Prébujesz

sig rozluznic, choc wiesz, jakie zadanie was czeka. Ichtaca
podchodzi do ognia i siada naprzeciw ciebie. Wzrok ma
spuszczony, ramiona zgarbione, jakby cos jej bardzo cigzylo.
»Chyba jestem ci winna przeprosiny” — przyznaje, wpatrujgc
sie w migajqgce plomienie. ,Udowodniles, Ze jestes zarowno
maqdry, jak i dzielny, a ja tylko rozkazywatam i narazatam
cig na kolejne niebezpieczeristwa”. Zapada migdzy wami
petna spokoju cisza. ,Moze jednak dla ludzkosci jest jakas
nadzieja” — odzywa sig ledwo styszalnie, spogladajqc ci

w oczy. Ma na mysli tylko ciebie? Czy siebie réwniez?

Po kilku chwilach Ichtaca wstaje. ,Ufam ci, mozesz wzigé
pierwszq warte. Wypatruj wezy. One na pewno bedq

wypatrywaé nas”. Przez reszteg nocy obdz pozostaje spokojny
i stychac tylko trzask iskier z ogniska i chér cykajgcych
owadéw wypetniajqgcych nocne powietrze swoim Spiewem.

Zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze wiara Ichtaci zostala przywrécona.

Do worka chaosu dodaj 1 zeton &
k (pozostaje tam do korica kampanii).




Scenariusz V-A:
Serce Starszych, (zes¢ 1

Wprowadzenie 1: Minglo kilka dni, odkqd
weszliscie do lasu deszczowego, i z kazdym
dniem zagrozenia, ktérym stawiacie czola,
stajq sig coraz czestsze i coraz wigksze.
Zapewnienie Zywnosci i zaopatrzenia jest
klopotliwe, a mieszkaricy dzungli utrudniajg
b | wam zycie na kazdym kroku. Cate szczescie
nie spotkaliscie wezoludzi, ktérzy atakowali
poprzedniq ekspedycje, ale jestescie pewni,
ze gdzies tam sq. Obserwujg. Czekajq.
Rankiem széstego dnia znajdujecie wejscie. Ogromna czelus¢ jaskini
czgsciowo zarosnigta drzewami, krzakami i winoroslami. Niewiele
braklo, a byscie jg przegapili, mimo ze jest tak wielka. Wokét wejscia
do jaskini stoi szes¢ kamiennych kolumn. Na kazdej widniejq jakies
rzezbienia, ktére jarzq si¢ lekko czerwonym blaskiem. Moze ktérys
z przewodnikéw wie, co oznaczajg?
(® Badacze musza wybraéjedna z opcji:
< Skonsultujmy si¢ z Ichtacq. Wybierz te opcje tylko,
jesli Ichtaca znajduje sie w talii dowolnego badacza.
Przejdz do Wprowadzenia 2.
< Skonsultujmy si¢ z Alejandrem. Wybierz te opcje tylko,
jesli Alejandro Vela znajduje sie w talii dowolnego badacza.
Przejdz do Wprowadzenia 3.
< Wezmy pod uwage informacje z dziennika ekspedycji. Wybierz
te opgje tylko, jesli Dziennik ekspedycji znajduje sie w talii
dowolnego badacza. Przejdz do Wprowadzenia 4.
< Gdybysmy tylko wiedzieli cos wigcej... Przejdz do
Przygotowania.
Wprowadzenie 2: ,Wejscie jest chronione przed intruzami” — méwi
tajemniczo Ichtaca z zamknigtymi oczami, jakby badala jaskinig swoimi
nadnaturalnymi zmystami. , Te kolumny sq kluczem. Kazda jest testem
dla sprytu i woli”. Podchodzi do jednej, dotyka jej dloniq i jej blask staje
si¢ jasniejszy. Zauwazasz teraz, ze rzeZbienia biegngce wokdt podstawy
kolumny uktadajq si¢ we wzor, ktéry juz gdzies wezesniej widziales. Jesli
Ichtaca twierdzi, ze to miejsce jest strzezone, wierzysz, ze faktycznie tak
jest. Musi jednak istniec jakis sposéb, zeby przetamac te ochrone...

Rozpoczynasz ten scenariusz z Ichtaca w grze.
Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Alejandro oglgda uwaznie kazdg kolumne.
»Wyglada jak jakis rodzaj zamka. Spdjrzcie tutaj, widzicie? RzeZbienia
nie pasujq do siebie”. Obraca jednqg z kolumn i widzisz, jak wzor na jej
powierzchni si¢ zmienia. ,Zatoze sig, ze jesli wejdziemy do jaskini nie
ustawiwszy tych kolumn we wlasciwej pozycji, nie zajdziemy zbyt daleko.
To tylko przeczucie, ale... Chyba powinnismy zbadac okolice, zanim
ruszymy dalej”. Znasz Alejandro na tyle, zeby wiedzie¢, iz jego przeczucia
zwykle si¢ sprawdzajg.

Rozpoczynasz ten scenariusz z Alejandrem Vela w grze.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 4: Nie znajdujesz zbyt wielu odpowiedzi w dzienniku
poprzedniej ekspedycji, ale przewracajgc strony, natrafiasz na znajomo
wygladajqgcy diagram — narysowany przez Lorenzo, czlonka ekspedycji,
ktéry nie zdolat wréci¢ do Arkham. To misterny szkic rzezbien, ktére
widzial na Scianie w ruinach Eztli. Wiele wzordw i hierogliféw z rysunku
wyglgda tak samo jak te na kolumnach. To nie moze by¢ przypadek.

Te kolumny bez watpienia sq kluczem do znalezienia drogi do N'kai...

Rozpoczynasz ten scenariusz z Dziennikiem ekspedycji w grze.
Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(@ Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow:

+1/ 0; OI 0/ _11 _21 _2; _3/ _5) @; @) A; “I *‘J &/ ‘k
©) Grajac w Serce Starszych, Cze$¢ 1, badacze moga

wybra¢, ile sciezek znacie (nalezy wybra¢ liczbe

miedzy 0 a S). Im wiecej znacie $ciezek, tym szybszy

ilatwiejszy bedzie scenariusz.

< Dla szybkiej i prostej rozgrywki nalezy wybra¢

4lub S.
< Dla standardowej trudno$ci nalezy wybra¢ 2 lub 3.
< Dla najwigkszego wysitku nalezy wybra¢ 0lub 1.

(@ Niemacie zadnych ekwipunkéw.
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Przygotowanie

(® Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli znacie 6 sciezek, pomin ten
scenariusz i natychmiast przejdz do Zakonczenia 1.

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastgpujacych zestawéw
spotkan: Kolumny osqdu, Serce starszych, Lasy deszczowe,
Weze, Ekspedycja oraz Trucizna. Zestawy te sa oznaczone
nastgpujqcymi symbolami
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(@ Umies¢w grze Wejscie do K’n-yan, strona (Trzewia jaskini) do
gory. Wszyscy badacze rozpoczynajg gre na Wejsciu do K'n-yan
(Trzewia jaskini).
< Sprawdz Dziennik kampanii. Twoja podréz poza granice

czasu przyniosta ciinformacje, jak dosta¢ sie do K’'n-yan.
Za kazdq Sciezke, ktérg znacie, umie$¢ 1 zeton zasobu na
Wejsciu do K'n-yan jako zeton kolumny.

(@ Jeslirozgrywales juz ten scenariusz podczas tej kampanii
i osiagnale$ Akt 2, odwré¢ Akt 1a i umie$é go na Wejsciu do
K’n-yan.

(@ Stworz talie eksploracji. W tym celu nalezy potasowaé
6 jednostronnych lokalizacji z cecha DZungla razem z jedng
kopia kazdej z nastepujacych kart spotkan: Wilczy dot,
Mréwki!, Zagubiony w dziczy i Zasoby si¢ konczg.

(@ Wylosuj jedna z 3 nastepujacych lokalizacji z cecha Ruiny:
Zaroénigte ruiny, Swiatynia Kta i Kamienny oltarz. Wtasuj
wylosowana lokalizacje do talii eksploracji. Pozostale 2 karty
nalezy usuna¢ z gry.

< Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze zaplanowali dalszq
droge, zamiast wtasowywac wylosowang lokalizacje do talii
eksploracji, umies¢ ja w grze.
(@ Odt6z na bok kazde ostabienie Zatrucie, ktére nie znajduje sie
obecnie w zadnej talii badacza.
(@ Pozostale karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkari.

;’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem czesci 1

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Zagrozenia
czyhajqce w dzungli sq zbyt wielkie, zeby kontynuowac eksploracje.
Jesli zostaniecie tu dluzej, te dziwne kolumny stanq si¢ waszymi
nagrobkami. Postanawiacie si¢ wycofa¢ i wrécié na znajomq polang
kilka kilometréw stqd, gdzie bedziecie mogli zregenerowac sity.
Wiesz, ze w koricu bedziecie musieli wrdci¢ do kolumn i ustalié
wzdt, ktory otwiera droge... ale péki co liczy sig to, ze jestescie teraz
bezpieczni.

(@ Jeslina Wejsciu do K'n-yan znajduje sie wiecej zetonéw
kolumn niz na poczatku scenariusza, skresl liczbe sciezek,
ktdre znacie. Nastepnie zanotuj, ze znacie X sciezek.

X to liczba zZetonéw kolumn na Wejsciu do K'n-yan.

(® Badacze musza ponownie rozegrac¢ Scenariusz V-A:
Serce Starszych, Czeé¢ 1. Nalezy przywrécic gre do
Przygotowania tego scenariusza. Nie notuj w Dzienniku
kampanii niczego z poprzedniej gry poza otrzymanymi
punktami traum. Za poprzednia gre badacze nie otrzymuja
zadnych punktéw do$wiadczenia. Kazdy gracz, ktérego
badacz zostal zabity lub oszalal, musi w normalny sposéb
wybra¢ nowego badacza z puli dostepnych badaczy.

Zakonczenie 1: Diawicie strach i wchodzicie do jaskini...

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze dzungla was obserwuje.
Obok w nawiasie zanotuj nazwy wszystkich kart
z Zemsta X znajdujacych sie w puli zwyciestwa.

Nie stawiaj zadnych kresek w sekgji , Furia Yiga”.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w pulizwyciestwa.

(@ Badacze nie moga wydawaé punktéw doswiadczenia
ani zmienia¢ swoich talii pomiedzy scenariuszami V-A
i V-B. Natychmiast przejdz do Scenariusza V-B: Serce
Starszych, Cze$c¢ 2.




7 Scenariusz V-B: Serce
L Starszych, (zes¢ 2

Schodzicie po zimnych skatach wiele kilometréw w glgb. Poczgtkowo
tunele sq bardzo wqskie, petne kamieni i skalnych odtamkéw. W koricu
docieracie na poziom dna i jaskinia ujawnia wam swoje prawdziwe
oblicze. Zupetnie jakby pod powierzchniq kryt sig inny Swiat z niebem

w postaci kamiennego sklepienia jaskini. Jeszcze bardziej przepastne

i przerazajqce sq bezdenne glebiny za krawedzig urwiska, nad ktérym
rozcigga ci¢ tukowy most. Podziemne krdlestwo zdaje si¢ ciggnqc

we wszystkich kierunkach, poza zasieg waszego wzroku i zastanawiacie
sie, jak daleko siggajq jego granice. Moze cala powierzchnia Ziemi jest
tylko gorng warstwq innego Swiata...

Przygotowanie

(® Nalezy zebraé wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: K'n-yan, Serce Starszych, Agenci Yiga, Jad Yiga,
Zapomniane ruiny, Smiertelne putapkii Trucizna. Zestawy te s3
oznaczone nastepujacymi symbolami:
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(® Umies¢w grze Wejécie do K’n-yan, strona (Podziemne glebiny) do
gory. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Wejécie do K'n-yan
(Podziemne glebiny).

@ Przeszukaj kolekcje kart w poszukiwaniu wszystkich kart
wymienionych w nawiasie obok dzungla was obserwuje w
Dzienniku kampanii. Dodaj dane karty do puli zwyciestwa.

(@ Odtéilokalizacje Zejécie do Yoth na bok, poza gre.

(® Stwérz talie eksploracji. W tym celu nalezy potasowaé
S pozostatych jednostronnych lokalizacji z zestawu spotkan
K’n-yan razem z jedna kopia kazdej z nastepujacych kart
spotkan: Wilczy dét, Nie ma odwrotu, Gleboka ciemno$¢
i Ostatni biad.

(® Od16z nabok kazde ostabienie Zatrucie, ktére nie znajduje sie
obecnie w zadnej talii badacza.

(@ Pozostale karty spotkari nalezy potasowac w celu utworzenia
talii spotkan.




)’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem czesci 2

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Budzisz si¢ na szorstkim
kamieniu. Jestes teraz znacznie glebiej niz wezesniej i jest tu
znacznie chlodniej. Wstajesz i rozgladasz si¢, zauwazajqc
czerwony blask bijgcy z jaskini po lewej. Idziesz za nim przez
kilka minut i w koficu docierasz do dobrze oswietlonego
przedsionka pelnego kamiennych kolumn. W drugim koticu
pomieszczenia widzisz bogato zdobione drzwi w postaci
kamiennego dysku, ktéry odtoczono na bok, otwierajgc
przejscie do piekielnego Swiata widocznego za progiem.
(@ Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli badacze uratowali Alejandra, przejdz do

Zakonczenia 1.

< Jesli Alejandro zagingl, przejdz do Zakonczenia 2.
Zakonczenie 1: ,W koticu! Yoth, jaskinia wezy! Przekleci,
ktérzy uciekli przed zagladq Waluzji!” Alejandro oglgda
wejscie z zachwytem w oczach, unoszqc tryumfalnie rece.
Nie masz pojecia, o czym méwi, i zaczynasz sig niepokoic.
Nagle slyszysz za sobg stukajgcy odglos. Z ciemnosci za
twoimi plecami wylania si¢ kilka obcych istot. Nigdy nie
widziales czego$ podobnego. Majq dziesigé stép wzrostu
i stozkowate ciata, z ktorych wyrastajq cztery dziwne
koriczyny réznej dtugosci. , Tu jestescie” — odzywa sig
spokojnie Alejandro. Jedna z istot odpowiada, stukajgc
szczypcami w specyficzny sposdb. ,WeZcie ich umysty” —
rozkazuje stworom Alejandro. ,Juz nie sq nam do niczego
potrzebni”. Jego stowa to twoje ostatnie ludzkie wspomnienie.

(® Jesli podczas tego scenariusza Waluzjariski herold
2 g ]
wszedl do gry:

< Jesli znajduje sie w puli zwyciestwa, skresl Herold
nadal zyje w Dzienniku kampanii.

< Jeéliznajduje si¢ w grze lub jest odtozony na bok,
zanotuj w nawiasie obok Herold nadal zyje
w Dzienniku kampanii, ile obrazen znajduje sie
na Waluzjanskim heroldzie, zastepujac tym samym
liczbe znajdujacy sie weze$niej w nawiasie.

(® Zakazdy punkt zemsty w puli zwyciestwa postaw
1 kreske w sekgji ,Furia Yiga” w Dzienniku kampanii.

(® Kaidy badaczzdobywa punkty doswiadczenia

w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”

wszystkich kart w puli zwyciestwa.
Zakonczenie 2: Kiedy zamierzasz juz przejsé na kolejny
poziom jaskini, rozlega si¢ niespodziewany stukot szczypiec.
Z ciemnosci za twoimi plecami wylania si¢ kilka obcych
istot. Nigdy nie widziates czego$ podobnego. Majq dziesigé
stép wzrostu i stozkowate ciata, z ktorych wyrastajq cztery
dziwne koficzyny réznej dlugosci. Ku twojemu zdumieniu
prowadzi je jakis czlowiek, ktérym okazuje si¢ by nie kto
inny jak Alejandro Vela. ,WeZcie ich umysty” — rozkazuje
stworom Alejandro. ,Juz nie sq nam do niczego potrzebni”.
Jego stowa to twoje ostatnie ludzkie wspomnienie.

(@ Jesli podczas tego scenariusza Waluzjaniski herold
wszedt do gry:
< Jesli znajduje sie w puli zwyciestwa, skresl Herold
nadal zyje w Dzienniku kampanii.
< Jesli znajduje sie w grze lub jest odlozony na bok,
zanotuj w nawiasie obok Herold nadal zyje
w Dzienniku kampanii, ile obrazen znajduje sie
na Waluzjaniskim heroldzie, zastepujac tym samym
liczbe znajdujacy sie wezeéniej w nawiasie.
(® Zakazdy punkt zemsty w puli zwyciestwa postaw
1 kreske w sekgji ,Furia Yiga” w Dzienniku kampanii.
(® Kaidy badaczzdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.




Scenariusz VI:
Miasto archiwow

Wprowadzenie 1: Niewiele pamigtasz

z ostatnich kilku dni. Twoja Swiadomos¢
zanikata i wracata, cialo robilo si¢ coraz
bardziej zmeczone, a umyst prébowat pojqgc,
co si¢ wlasciwie z tobq dzieje.

Mieszkaticy tego miejsca wyglgdajq jak istoty,
)| ktorym rozkazywat Alejandro: ogromne
" pofatdowane stozki o lepkiej skérze z czterema
grubymi koticzynami na czubku. Patrzenie

na nie jest przerazajqce, ale nie krzywdzq was, cho¢ spodziewates sie,
ze bedq wrogo nastawione. Przez kilka pierwszych dni jestes uwieziony
i przestuchiwany przez istoty. Co zaskakujqce, kilka z nich potrafi sig
nawet porozumiewac w waszym jezyku. Inne symulujq go za pomocqg
dziwnej maszyny, grajqc na niej jak na instrumencie. Nachodzi cig
dziwne wspomnienie fortepianu jazzowego z klubu Nightingale.
Iwtedy uswiadamiasz sobie, ze twoje ciato zostato zmienione. Nie masz
dloni ani palcéw, zeby graé na klawiszach, ani nég, na ktérych mogtbys
chodzic, ani pluc, zeby krzyczeé z przerazenia. Jestes jednq z nich, jedng
z istot, ktore cig uprowadzily, a po twoim prawdziwym ciele nie ma sladu.
Choc zostales uwieziony, istoty najwyraZniej nie zamierzajq cig
krzywdzi¢. Zamiast tego tylko cig przestuchujg, zadajgc pytania
na przerdzne tematy: spoleczeristwa, twojego zawodu, technologii,
ekosystemu, twojego ludzkiego ciata. Ich gléd wiedzy jest ogromny
i nienasycony. Pytajq zaréwno o przyziemne rzeczy, jak i o
skomplikowane zagadnienia. Nalegaja, zebys pisal rézne rzeczy w swoim
jezyku, zabierajqc wszelkie zapiski do swoich przepastnych archiwdéw.
Informujq cig, ze jesli bedziesz wspélpracowad, pozwolg ci swobodnie
zwiedzad miasto.

(® Badacze musza wybraéjedna z opcii:
ybracj PS)

< Wispdlpracujecie i mowicie istotom wszystko, co wiecie.
Przejdz do Wprowadzenia 2.

< Odmawiacie i pozostajecie w zamknigciu.
Przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Wspdlpracujesz z istotami z nadziejq, ze to
zapewni ci wolno$é. Masz juz dosc niewoli i moze uda ci si¢ znalez¢
droge do domu, jesli pozwolq ci chodzié po miescie. Istoty wydajq sie
zadowolone z twoich odpowiedzi, cho¢ ich zachowanie jest dla ciebie
weigz bardzo obce. Mijajq dni, tygodnie, a moze nawet dtuzej. Trudno
powiedzie¢. W koricu jedna z istot informuje cig, ze mozesz swobodnie
wedrowac po miescie, ale musisz przestrzega¢ kilku ograniczen: nie
wolno ci zranic swojego nowego ciata, bo nalezy ono do cztonka ich
rasy, i nie wolno ci opuszczaé miasta. Zostajesz uwolniony z wiezéw
iistoty przygladajq si¢ z zainteresowaniem, jak przyzwyczajasz sie
do poruszania w nowym ciele.

Zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze badacze wspélpracowali z Yithianami.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Te istoty ci¢ porwaty. Mato tego, uprowadzity cig
zwlasnego ciala. Nie zamierzasz odpowiadac porywaczom na zadne
pytania. Splungtbys im w twarz, gdybys mégt — gdybys tylko wiedzial,
jak w ogéle pluc tym ciatem i ktora z czterech koriczyn tych istot to
twarz. Wyrywanie si¢ z wiezdw nie ma sensu, ale i tak prébujesz.
Twoje wysitki nie pozostajq niezauwazone i jedna z istot zostaje
oddelegowana, zeby cig pilnowac. Masz wrazenie, ze bardziej sig
martwi, zebys nie zrobil sobie krzywdy, niz tym, Ze mdoglbys uciec.

Po wielu dniach niewoli znajdujesz sposéb, zeby wykorzystac te
przewage. Szarpiesz si¢ w wigzach tak gwaltownie, Ze zaczynajq sig
wzynaé w twoje skorzaste, chtodne ciato i upuszczajq nieco gestej krwi.
Twdj straznik natychmiast do ciebie podchodzi, postukujqc raz za
razem szczypcami. Rozwiqzuje wiezy, a kiedy tylko to robi, uderzasz
go szczypcami w miejsce, ktére wyglgda na gardlo istoty. Stwor pada
na ziemie, wijgc si¢ z bélu.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze pozostali w zamknigciu.

Przejdz do Przygotowania.




L Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawow
spotkan: Miasto archiwéw, Agenci Yog-Sothotha, Zamkniegte
drzwi, Przejmujqgcy chtéd i Paniczny strach. Zestawy te sa
oznaczone nastepujacymi symbolami:
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(® Przed dobraniem poczatkowych kart kazdy badacz przeszukuje
swoja talie i obszar gry w poszukiwaniu wszystkich unikatowych
atutéw z cecha Przedmiot. Od16z wszystkie takie atuty na bok,
poza gre. Nie istnieja one w tym planie czasowym.

(@ Przed dobraniem poczatkowych kart, jesli dowolny gracz
posiada w swojej talii Alejandra Vele, nalezy przeszukac talie
danego badacza w poszukiwaniu Alejandra Velii odlozy¢ go na
bok, poza gre.

@ Zastgp karte badacza kazdego gracza karta badacza Ciato
Yithiana (patrz Cialo Yithiana obok).

@ Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli badacze wspdtpracowali z Yithianami, umie$é

w grze Pokéj przestuchan (Pomieszczenie dla przybyszéw)
(jest to jedna z trzech lokalizacji Pokdj przestuchan).
Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Pokoju przestuchan
(Pomieszczenie dla przybyszéw). Pomieszaj pozostale dwie
lokalizacje Pokdj przestuchan i réwniez umie$¢ je w grze.
< Jesli badacze pozostali w zamknigciu, umie$¢ w grze Pokoj
przestuchan (Pomieszczenie dla wigZniéw) (jest to jedna
z trzech lokalizacji Pokéj przestuchan). Wszyscy badacze
rozpoczynaja gre w Pokoju przestuchan (Pomieszczenie
dla wigZniéw). Pomieszaj pozostale dwie lokalizacje Pokéj
przestuchan i réwniez umie$¢ je w grze.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli badacze wspélpracowali z Yithianami, przeszukaj zebrane

zestawy spotkan w poszukiwaniu Yithiana obserwatora
irozstaw go uwolnionego ze zwarcia w lokalizacji gtéwnego
badacza (zgodnie z tekstem na Akcie 1a zyskuje on stowo
kluczowe Powsciagliwo$¢). Nastepnie kazdy badacz zyskuje
1 zeton wskazdéwki z puli Zeton6w.

< Jesli badacze pozostali w zamknigciu, nalezy przeszukaé
zebrane zestawy spotkan w poszukiwaniu Yithiana
obserwatora i umiesci¢ go w puli zwyciestwa.

(® Umies¢ w grze trzy lokalizacje Korytarze Pnakotus
g Y ) W
(sugerowane ulozenie lokalizacji w kolumnie obok). Wszystkie
pozostale lokalizacje nalezy odlozy¢ na bok, poza gre.

(® 0diéz Kustosza na bok, poza gre.

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

(iato Yithiana

Podczas przygotowania tego scenariusza kazdy gracz zostanie
poproszony o zastapienie swojej karty badacza jedna z kart badacza
Cialo Yithiana znajdujaca sie w tym Zestawie Mitow.

(@ Talia kazdego badacza pozostaje taka sama, jednak na czas
tego scenariusza badacze musza uzywaé karty badacza Ciato
Yithiana iz tego powodu nie moga uzywac swoich zdolnosci
badaczy.

< Badacze powinni nadal uzywa¢ swoich matych kart badaczy,
aby mozna bylo ich rozrézni¢.

(@ Zetony traumy, ktére normalnie zostatyby umieszczone na
badaczu, zostaja przeniesione na karte badacza Cialo Yithiana.

(@ Karty, ktére byly dotaczone do karty badacza lub umieszczone
pod nia, s3 odpowiednio dofaczone do karty badacza Cialo
Yithiana lub umieszczone pod nia.

(® Na czas trwania scenariusza twoja karta Cialo Yithiana ma ten
sam tytul, co twoja wczeéniejsza karta badacza. Przykfadowo,
jesli grates jako Wendy Adams, na czas tego scenariusza traktuj
karte Cialo Yithiana tak, jakby jej tytut brzmiat ,Wendy Adams”.

(® Karta Ciato Yithiana zostata oznaczona symbolem
zestawu spotkan Miasto archiwéw i dlatego nie moze by¢
wykorzystywana w zadnym innym scenariuszu niz Miasto
archiwéw, chyba ze zaznaczono inaczej.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow:

+11 0) Or 0) _1) _21 _2; _31 _5) @/ @) 5; “r *) &/ ‘k
(@ Niemacie zadnych ekwipunkéw.
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)} NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): ,Alejandro, co ty—?" —
krzyczysz nagle. Pielegniarka pochyla si¢ nad tobq i Swieci

ci malg latarkq w oczy. Odpychasz jg i zrywasz si¢ na

nogi, rozgladajqc si¢ zdezorientowanym wzrokiem. Mimo
protestow pielegniarki wychodzisz z pokoju, chwiejgc sig

na nogach. Jestes w szpitalu. W bialych korytarzach unosi
si¢ zapach Srodkéw dezynfekujgcych i innych chemikaliow.
Czy chwilg wezesniej nie przemierzales jakichs podziemnych
jaskit...? Nie mozesz sobie przypomniec.

»Przepraszam? Proszg wrécié, musi pan odpoczywac!”
Pielegniarka tapie cig za reke i ciggnie z powrotem do
16zka. Przyglada ci si¢ uwaznie, kiedy otrzqsasz si¢ z szoku
po przeniesieniu si¢ z odleglego miejsca w tak krétkim
czasie. ,Kim jest Alejandro?” — pyta, a ty prébujesz sobie
przypomniec. To imig nic ci nie mowi.

Pytasz pielegniarki, jak tu trafiles i zastanawiasz sie, czemu
twoje pojawienie sig jej nie zdziwito. ,Jak to? Przeciez zglosit
sig pan do Szpitala Sw. Marii zeszlej nocy. Nie pamigta pan?”
Zupelnie nie pamigtasz tego faktu i zaczynasz si¢ niepokoic.
»Proszg si¢ nie obrazic, ale zachowywal sig pan dos¢ dziwnie.
Moéwit pan w dziwny sposéb, zupetnie jak obcokrajowiec,
ktory nie do kotica zna jezyk. Teraz jednak widze, ze chyba
byl pan po prostu troszke pijany”. Zauwaza twoje pytajgce
spojrzenie i usmiecha sig. , Prosze sig nie martwic. Takie
przypadki czesto nam sig trafiajq ostatnimi czasy, odkqd
bary i puby znéw wrécity do task”.

Spoglgdasz na swojq twarz w lustrze. Jestes starszy i bardziej
zmeczony, niz pamietasz. Na skraju pamieci kolacze ci cos
waznego, ale jest niewyrazne i zamglone. Dopiero po jakiejs
minucie dociera do ciebie waga stéw pielegniarki. Odwracasz
si¢ do niej i przestraszony pytasz, jaki macie rok.

»Rok? 1934 oczywiscie. Oj, musiat pan mie¢ naprawde niezlg
noc!” - chichocze.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze wspomnienia
badaczy zostaly wymazane.

(@ Wszyscy badacze oszaleli.

(@ Badacze przegrywaja kampanie.

Zakonczenie 1: Budzisz si¢ na zimnej skale na dnie jaskini.
Kreci ci sie w glowie po gwattowniej podrézy poprzez czas
i przestrzen.

(@ Sprawdzliczbe warunkéw z Aktu 2b, ktére zostaty
spelnione podczas tego scenariusza.

< Jesli udalo sie spetni¢ wszystkie 6 warunkéw,
zanotuj w Dzienniku kampanii, ze proces zostal
doprowadzony do perfekcji. Kazdy badacz otrzymuje
4 dodatkowe punkty doswiadczenia, poniewaz
zdobyt informacje na temat sekretéw Ziemi.

< Jesli udalo si¢ spelni¢ S warunkéw, zanotuj
w Dzienniku kampanii, ze proces zakoticzyt sig
sukcesem. Kazdy badacz otrzymuje 2 dodatkowe
punkty doswiadczenia, poniewaz zdobyt
informacje na temat sekretéw Ziemi.

< Jesli udato si¢ spetni¢ 4 warunki, zanotuj
w Dzienniku kampanii, ze proces mial niepozqdane
skutki. Kazdy badacz otrzymuje 1 dodatkowy
punkty doswiadczenia, poniewaz zdobyt
informacje na temat sekretéw Ziemi.

< Jesli udalo sie spetni¢ 3 warunki, zanotuj
w Dzienniku kampanii, ze proces miat
spektakularne niepozgdane skutki.

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




7 Antrakt IV: Pojmani

( Sprawdz worek chaosu i Dziennik kampanii. Je$li \

Przeczytaj po kolei kazda ponizsza sekcje:

/Sprawdz’ Dziennik kampanii. Jesli proces miat

niepozqdane skutki, kazdy badacz odkrywa losowy zeton
z worka chaosu. Por6wnaj z ponizsza lista, jaki efekt
uboczny wywolal wasz wypadek przy pracy. Jesli proces
miat spektakularne niepozgdane skutki, kazdy badacz
odkrywa 2 losowe Zetony chaosu zamiast 1, wybiera
irozpatruje ten z nich, ktéry znajduje sie nizej na
ponizszej liscie, a drugi ignoruje.
(® Kazdy badacz, ktéry odkryt zeton ¥ lub +1, nie
otrzymuje zadnego negatywnego efektu.

(@ Kazdy badacz, ktéry odkryt zeton ® lub dowolny
zeton z cyfra inna niz +1, zyskuje ostabienie
Eksterioryzacja i musi doda¢ je do swojej talii.

(® Kazdy badacz, ktéry odkryt zeton A, &, s lub §2,

karty badacza do korica kampanii. Zyskuje réwniez
ostabienie Eksterioryzacja, ktére musi doda¢ do

k swojej talii badacza.

musi uzywacé karty badacza Cialo Yithiana jako swojej

\ z danej talii badacza do konca kampaniij

wszystkie ponizsze stwierdzenia sa prawda, gléwny
badacz odczytuje Odzyskany umyst. Jesli ktérekolwiek
z ponizszych stwierdzen nie jest prawda, zamiast tego
gléwny badacz odczytuje Stracony na zawsze.

< Wworku chaosu znajduje si¢ 2 lub wiecej zetonéw .

< Badacze uratowali Alejandra.

< Kustosz byl pod kontrolg dowolnego badacza,
kiedy zakonczyl sie poprzedni scenariusz.

Odzyskany umysk: Rozglgdasz si¢ dookota. Co prawda
nigdzie nie wida¢ istot, ktére was napadly, ale Alejandro
lezy na ziemi i wlasnie odzyskuje przytomnosé. Ku twojemu
zaskoczeniu wyglgda na réwnie zdezorientowanego jak ty.
Poczgtkowo zdaje sig nie pamigtac poprzedniej ekspedycji
po relikt Eztli, ale nagle w jego oczach pojawia si¢ blysk
zrozumienia. Eapie ci¢ za ramiona i patrzy na ciebie, jakby
nie widziat cig od wielu lat. ,Pamigtam! Przez pewien czas
dzielilismy umysl, ta istota i ja. Ona chciala odnalezé relikt
Eztli, nie wiem jednak w jakim celu”. Opiera sig o skalng
Sciane i dochodzi do siebie po naglym naplywie wspomnie.
»Catly czas we mnie wierzyliscie, nawet kiedy ta istota mnie
kontrolowala. Wyrwaliscie mnie z tego okropnego miejsca
sprowadziliscie z powrotem miedzy ludzi. Nigdy nie zdotam
sig wam odwdzigczy¢”. Sciska ci serdecznie reke i odzywa sig
z determinacjg w glosie. ,Caly czas mieliSmy racje. Musimy
opowiedzie¢ swiatu, co widzielismy”.
Zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze Alejandro wszystko pamigta.
Do worka chaosu dodaj 1 zeton b (pozostaje tam
do konica kampanii).

Stracony na zawsze: Rozglgdasz si¢ dookota. Nigdzie nie
widaé Alejandra ani istot, ktére was napadly. Zastanawiasz
sig, jak dtugo Alejandro z nimi wspdtpracowat i dlaczego to
zrobil. Moze kiedys si¢ dowiesz. Masz przeczucie, Ze jeszcze
go spotkasz.
Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Alejandro jest
przeciwko wam. Jesli Alejandro Vela znajduje sie
w talii ktéregos z badaczy, nalezy go usunaé




Waskie schody po drugiej stronie wydajq si¢ nie mie¢
korica. Z dotu bije staby czerwony blask, ale niewazne jak
dtugo idziecie, Swiatlo nie staje sig jasniejsze. Masz niemal
wrazenie, ze oddala si¢ z kazdym krokiem, jakby drwito
z waszej wytrwatosci. Po niedtugim czasie docieracie do
niewielkiej péki skalnej i kamiennej bramy, ktéra blokuje
wam przejscie. Na bramie dostrzegasz znajome rzezbienia,
wyblakle, zniszczone przez czas i ociekajgce jakgs ropg
o dziwnej barwie.

Sprawdzcie wasze ekwipunki. Jesli dowolny badacz posiada
krede, odczytuje Przejscie jest otwarte. W przeciwnym
razie gléwny badacz odczytuje Przej$cie jest zamkniete.

Przejscie jest otwarte: Ten widok pobudza twojg pamigé
i siggasz po dziennik ekspedycji. Wzory sq podobne do
tych z ruin Eztli. Bierzesz kredg i na podstawie rysunkdéw
z dziennika poprawiasz pradawne glify, ktére ponownie
rozjarzajq sig jasnym blaskiem. Kamienna brama sama si¢
podnosi i mozecie ruszy¢ dalej.

Nie otrzymujesz zadnych negatywnych efektow.

Przejscie jest zamkniete: Nie jestes pewien, co dalej. Po
rozwazeniu wszystkich opcji dochodzicie do wniosku, ze
pozostaje wam tylko uzycie brutalnej sity. Uniesienie kamienia
wymaga ogromnego wysitku i osobno przeciskacie si¢ przez
szczeling. Zadanie nie jest tatwe i jestes zupelnie wyczerpany
po tym wyczynie.

Kiedy gracze bedg dobieraé poczatkowe karty w nastepnym

scenariuszu, nie moga dokona¢ ich wymiany.

Sprawdzcie wasze ekwipunki. Badacze, jako
grupa, musza wykresli¢ z ekwipunkéw jeden prowiant za
kazdego badacza. Za kazdy prowiant, ktérego badacze nie
moga skresli¢, nalezy wybra¢ badacza, ktéry odczyta Malo
Zywnosci.

Mato zywnosci: Wiele godzin péZniej jestes juz tak
zmeczony, ze niemal nie mozesz iS¢ dalej. Kazdy centymetr
twojego ciata jest obolaly. W tej odludnej jaskini nie ma co jes¢,
czasem trafiq si¢ jakies dzikie grzyby, ale cho¢ gléd sciska ci
zotqdek, nie jestes w stanie powiedzie¢, ktére z nich sq trujgce,
a ktére jadalne...

chynasz nastepny scenariusz z 3 Zetonami zasob6w mny

/Sprawdicie wasze ekwipunki. Kazdy badacz

posiadajacy leki moze skresli¢ je ze swojego ekwipunku,
aby wybra¢ i usuna¢ ostabienie Zatrucie z talii dowolnego
badacza. Kazdy badacz, ktory nadal posiada w swojej talii
ostabienie Zatrucie, czyta Trucizna rozprzestrzenia sie.

Trucizna rozprzestrzenia si¢: Trucizna rozeszla sig
niemal po calym twoim ciele. Jestes blady i zlany zimnym
potem. Postawienie kazdego kroku to nadludzki wysilek,

a nocq nie mozesz spac, mimo ze jestes wyczerpany. Wkrotce
ta trucizna odbierze ci zycie.

Otrzymujesz 1 punkt traumy ﬁzycznej.)

/ Po pokonaniu tysigcy schodéw decydujecie si¢ w koricu
zatrzymaci odpoczgé. Choé zegarek wskazuje, ze zapadata
juz noc, brak naturalnego nieba zaburza twéj wewnetrzny
zegar. Z braku plaskich powierzchni kazdy cztonek wyprawy
ktadzie si¢ na jednym z wgskich stopni, aby sig troche
przespac.

Sprawdzcie wasze ekwipunki. Kazdy badacz, ktéry
posiada koc, odczytuje Spokojny sen. Pozostali
odczytuja Z boku na bok.

Spokojny sen: Tesknisz za normalnym tozkiem, ale masz
przynajmniej koc, ktéry chroni cig przed chtodem panujgcym
w jaskini. Kiedy nastaje ,ranek”, twoje cialo blaga o wigcej
snu, ale wiesz, Ze musicie juz wyruszaé, aby dotrze¢ do Wezla
jak najszybciej...

Nie otrzymujesz zadnych negatywnych efektow.

Z boku na bok: Masz problem z zasnigciem. Prawie nie masz
sig czym okryé, a zimno bijgce od skat jest przenikliwe. Lezysz
dygoczqc i w koficu zasypiasz z wyczerpania. Budzisz si¢ mniej
wiecej co godzing, bo przy kazdej probie obrdcenia sig niemal
spadasz ze stopnia, na ktérym lezysz. Kiedy nastaje ,ranek’,
jestes nawet bardziej zmeczony niz poprzedniej nocy.
Otrzymujesz 1 punkt traumy

\ fizycznej lub psychicznej (twdj wybér).




Scenariusz VII:
(zeluscie Yoth

Wprowadzenie 1: Kilka godzin po
przebudzeniu wasza Zmudna wedréwka
w dét w koricu przynosi efekt. Czerwony blask
bijgcy z glebin z kazdym krokiem staje sig
jasniejszy. Kamienne dno w koficu zaczyna
sie wznosi¢ i ciasny tunel otwiera sig na istny
" labirynt ogromnych jaskit. Pieczary usiane
sq ruinami po jakims ogromnym miescie,
ktdre nie przypomina niczego, co do tej pory widzieliscie. Przez wieki
wyrafinowana architektura ulegta erozji, ale czujesz, ze to miasto
skrywa znacznie glebszq historie, niz sobie wyobrazasz. Kiedy sig
odwracasz, zeby zapytac o cos Ichtace, zauwazasz w jej oczach
delikatny, Z6tty blask. Jej Zrenice zrobily si¢ pionowe i wgskie. ,Yoth...
ostatnia ostoja Waluzji” — oznajmia cicho.

Nagle w jaskini rozlega sig echo potwornego ryku. Sciany trzgsq

si¢ od poteznej sity i czerwony blask oswietlajqcy wszystko nasila

sie. W tunelach wokdt odzywa sig fala sykéw. Ichtaca podchodzi do
najblizszego urwiska i spoglgda w dot. ,On tu jest. Czuje jego obecnosé.
Ojciec Wezy...Yig".

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli zdecydowaliscie
zrobié po swojemu, przejdz do Wprowadzenia 2.

Jesli wiara Ichtaci zostala przywrécona,
przejdz do Wprowadzenia 3.

W przeciwnym wypadku przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 2: Teraz rozumiesz, ze Ichtacq kierowaly ukryte
motywy. Alejandrem réwniez — oboje wykorzystywali was do wlasnych
celow, nie zdradzajgc wam prawdy. Chwytasz za bro# i zaskakujesz
ja, zadajgc wyjasnied. ,Yig nakazal, aby sprowadzié relikt do Wezla”
- odpowiada z lgkiem. Jej oczy jarzq si¢ jasno, a skéra zaczyna
pokrywac sig tuskami. Mruzysz oczy i przesuwasz sig, aby odcigc jej
droge ucieczki i zmusic jq do staniecia przy krawedzi. ,Relikt nie moze
trafi¢ w rece Bractwa: to prawda... Bo to Waluzja powinna odzyskac
dawng chwale. Yig mnie wezwat i musze odpowiedzie¢”. Nim masz
mozliwo$¢ zareagowad, Ichtaca rzuca sig w przepasc.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Ichtaca jest przeciwko wam.

Do worka chaosu dodaj 1 zeton sif¢
(pozostaje tam do korica kampanii).
Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Podchodzisz do Ichtaci i ktadziesz jej reke na
ramieniu. Twoja towarzyszka wzdycha ciezko i odwraca sig do ciebie.
Wzrok ma spuszczony i peten wstydu. Jej oczy odzyskaty dawny kolor.
»Ja... Przepraszam. Sprowadzitam na was zagtade. On wezwal mnie
dawno temu, powiedziat mi o moim dziedzictwie, o moim ludzie.
Dobrowolnie oddatam si¢ pod jego rozkazy”. Zaciska pigsci i spoglada
ciwoczy. ,Ale teraz zrozumiatam, ze si¢ mylitam. Ludzkos¢ zastuguje
na swdj czas na Ziemi. Moze i objeliscie jg we wladanie po znacznie
wigkszej potedze, ale teraz jest czas ludzkosci, a nie ich”. Nie do kotica
wiesz, 0 czym mowi, ale rozumiesz implikacje. Czymkolwiek naprawde
jest Ichtaca, jest po waszej stronie. Zapada migdzy wami spokojna
cisza, niewypowiedziana wigz, ktora was tqczy. , Musimy dotrzec do
Wezlta i nie dopuscic, aby weze odzyskaty relikt” — wyjasnia po chwili,
przerywajqc cisze. Przytakujesz, zgadzajqc si¢ z nig.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 4: Nie jestes pewien, co teraz. Jakie sq prawdziwe
motywy Ichtaci? Dlaczego was tu doprowadzita? Nim masz szanse
zareagowac, wojowniczka nacigga tuk i mierzy ci w serce. ,Dzigkuje,
ze pomagaliscie mi tak dtugo” — odzywa si¢ szorstko. , Teraz jednak
nasze drogi muszq sig rozejs¢. Yig mnie wezwat i musze odpowiedziec¢”.
Jej Zotte oczy zwezajqg sie i ptong jasno.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Ichtaca jest przeciwko wam.
JeéliIchtaca znajduje sie w talii ktorego$ z badaczy,
nalezy ja usuna¢ z danej talii badacza do korica kampanii.

Sprawdz Dziennik kampanii.

Jeslirelikt zagingl, przejdz do Wprowadzenia S.
Jesli badacze odnaleZli zaginiony relikt,

przejdz do Wprowadzenia 6.

Wprowadzenie S: , Musicie natychmiast opuscic to miejsce. Ta bitwa
nie nalezy do ludzkosci. Nie mozemy pozwoli¢ wam ani Bractwu
zniweczyé naszych plandw. Nie teraz, kiedy jestesmy tak blisko”.

Jej dlori drzy przez chwilg, a oczy ponownie mrugajg. Wyglgda na

to, ze co$ wdziera si¢ jej do umystu. W koticu odzywa si¢ ponownie.
»OdejdZcie. Zanim zmieni¢ zdanie. Jesli chcecie 2y¢, nie idZcie za
mnq. Nie dam wam drugiej szansy”. Ichtaca pospiesznie wycofuje sie,
nie spuszczajqc z was wzroku, az w koficu tracicie jq z oczu. Mimo jej
ostrzezenia nie macie za bardzo wyboru i musicie iS¢ za nig. Jesli nie
wy, to kto ochroni ludzkosé?

Przejdz do Przygotowania.
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Wprowadzenie 6: ,A teraz rzuccie brort”. Ta zdrada jest jak cios

w serce i ogarnia cig gniew i rozpacz. Przez chwilg myslisz o ucieczce,
ale widziates jak Swietnie strzela z tuku — przy jej celnosci bedziesz
martwy, zanim zrobisz dwa kroki. Nie masz wyboru i musisz sig
podporzqdkowac. Twoja bro#, jedna po drugiej, grzechocze o skaly.
»Dobrze. A teraz relikt, oddaj mi go”. Zaciskasz usta i podchodzisz
blizej, Zeby oddac relikt Ichtace.

Sprawdzcie wasze ekwipunki. Jesli dowolny z badaczy ma
scyzoryk, dany badacz odczytuje Wprowadzenie 7.
W przeciwnym razie przejdz do Wprowadzenia 8.

Wprowadzenie 7: Kiedy Ichtaca sigga po relikt, wyciqgasz ukryty
scyzoryk i blyskawiczne atakujesz jg z zaskoczenia. Ostrze tnie jg
gleboko w ramie. Krew tryska na ciebie, a wojowniczka zatacza sig z
bélu, chwytajqc si¢ za reke. Zahacza butem o kamieti przy urwisku, traci
réwnowage i spada prosto w przepasc. Jej krzyk cichnie w oddali. Ledwie
udaje ci sig otrzqsnqc po tym,co si¢ wlasnie stalo, a jaskiniq wstrzgsa
kolejny potezny ryk. Pospiesznie zbierasz swoje rzeczy i ruszacie dalej.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 8: Ichtaca zabiera relikt. Zauwazasz, ze skora na
jej plecach stwardniata i poryla sig tuskami. Cofasz sig, zaciskajqc
zwéciektosciq piesci. ,OdejdZcie. Zanim zmienig zdanie” — odzywa sig
wojowniczka. , Jesli cheecie 2y, nie idZcie za mnq. Nie dam wam drugiej
szansy”. Ichtaca pospiesznie wycofuje si¢, nie spuszczajgc z was wzroku,
az w koticu tracicie jg z oczu. Mimo jej ostrzezenia nie macie za bardzo
wyboru i musicie iS¢ za niq. Jesli nie wy, to kto ochroni ludzkos¢?
W Dzienniku kampanii skresl zapis badacze odnalezli
zaginiony relikt i zanotuj, ze relikt zagingt. Jesli Relikt
wieczno$ci znajduje sie w talii ktorego$ z badaczy, nalezy
go usuna¢ z danej talii badacza do korica kampanii.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Czeluscie Yoth, Agenci Yiga, Jad Yiga, Ekspedycja,
Zapomniane ruiny i Trucizna. Zestawy te s3 oznaczone
nastepujacymi symbolami:

ot b
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(@ Sprawdz liczbe kresek zanotowanych w sekeji , Furia Yiga”
w Dzienniku kampanii.

£
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< Jeslijest tam O kresek, przeszukaj zebrane karty spotkan
w poszuki-waniu Yiga i kazdej kopii Straznika czelu$ci. Usun
dane karty z gry.

< Jeslijest tam 1-S kresek, nie dokonuje si¢ zadnych zmian.

< Jeslijest tam 6-10 kresek, usun z gry Tajemnice 1a.
Gra rozpoczyna sie od Tajemnicy 2a.

< Jeslijest tam 11-14 kresek, usun z gry Tajemnice lai2a.
Gra rozpoczyna si¢ od Tajemnicy 3a.

< Jeélijest tam 15-17 kresek, usun z gry Tajemnice 1a, 2ai 3a.
Grarozpoczyna si¢ od Tajemnicy 4a.

< Jeslijest tam 18-20 kresek, usuni z gry Tajemnice 1a, 2a, 3a
i4a. Grarozpoczyna si¢ od Tajemnicy Sa.

< Jeslijest tam 21 lub wiecej kresek, usun z gry Tajemnice 1la,
2a, 3a,4a i Sa. Grarozpoczyna si¢ od Tajemnicy 6a.

(® Odt6zkazda z 10 jednostronnych lokalizacji na bok, poza gre.
Dobierz losowo jedna z tych lokalizacji inng niz Schody Yoth
iumies¢ja w grze. Kazdy badacz rozpoczyna gre wlosowo
wybranej lokalizacji.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli Herold nadal zyje, przeszukaj
kolekcje kart w poszukiwaniu Waluzjaniskiego heroldai odléz
go na bok. Umies$¢ na nim obrazenia w liczbie réwnej liczbie
obrazen zanotowanych w nawiasie w twoim Dzienniku kampanii.

< Jesli trwa Tajemnica Sa lub 6a, porusz danego odlozonego
na bok wroga Waluzjariskiego herolda do obszaru poscigu.
(Patrz ,Poscig” obok).

(@ Odléiwroga Yiga na bok, poza gre.

< Jeéli trwa Tajemnica 6a, porusz danego odlozonego na bok
wroga Yiga do obszaru poécigu.

(@ Stworz talig eksploracji. W tym celu nalezy potasowaé
odlozone na bok Schody Yoth z 4 z pozostalych jednostronnych
lokalizacji.




T (@ Umie$¢ 1 zeton zasobu na karcie pomocy scenariusza,

na ,Obecna glebie”. Do konica scenariusza liczba zetonéw
zasob6ow na ,Obecnej glebi” okresla obecny poziom gtebi.
(Patrz ,Poziom glebi” obok).

.-: | (® Od16z Relikt wiecznosci (Odzyskanie przeszlosci) na bok,

poza gre.
(® Od16z na bok kazde ostabienie Zatrucie, ktére nie znajduje sie
obecnie w zadnej talii badacza.

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

Poziom gtebi

Podczas tego scenariusza liczba zetonéw zasobéw znajdujacych sie
na ,Obecnej glebi” na karcie pomocy scenariusza okresla obecny
poziom glebi. Im bardziej badacze zaglebiaja sie w Yoth poprzez
ukonczenie Aktu 1, tym wiecej zetondéw zasobdw jest doktadanych
do obecnego poziomu glebi. Gra toczy sie do momentu, gdy gracze
osiagna okreslony poziom glebi lub zostana pokonani. Glebsze
poziomy Yoth sg bardziej niebezpieczne, jednak do im glebszego
poziomu uda si¢ graczom dotrze¢, tym lepsze bedzie zakoriczenie
tego scenariusza.

Obecny poziom glebi sam w sobie nie ma zadnego efektu, jednak
efekty niektorych kart spotkan moga si¢ zmienia¢ lub wzmacnia¢
w zalezno$ci od obecnego poziomu glebi.

Poscig

Niektore z kart w tym scenariuszu odwotuja sie do obszaru
okre$lanego mianem ,obszaru po$cigu”. Poscig to znajdujacy sie
poza gra obszar obok talii aktéw i talii tajemnic, do i z ktérego
wrogowie moga poruszy¢ sie w wyniku dziatania efektow kart.
Ogolnie rzecz ujmujac, wrogowie w grze beda przesuwaé sie do
obszaru poscigu za kazdym razem, gdy badacze osiagna kolejny
poziom glebi. Mimo Ze obszar poscigu znajduje si¢ poza gra,
za kazdym razem, gdy wrog poruszy sie do obszaru poscigu,
zachowuje wszystkie znajdujace si¢ na nim zetony i dodatki.

Wrogéw znajdujacych sie w obszarze poécigu uznaje sie za
bedacych ,w poscigu”. Wrogéw w poscigu uznaje sie za bedacych
poza gra i nie dzialaja na nich karty graczy ani akcje badaczy. Tacy
wrogowie w poscigu mogg jednak ponownie wej$¢ do gry poprzez
zdolnosci niekt6rych kart.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow:

+11 0) Or 01 _1) _21 _2; _3/ _5) @/ @) a) “! *) &1 ‘k

< Nie zmieniaj zawarto$ci worka chaosu podczas
Wprowadzenia.

(@ Nie zdecydowaliscie zrobic po swojemu.
(@ Wiara Ichtaci nie zostata przywrécona.
(@ Relikt zagingt.

(@ Badacze moga wybra, ile kresek znajduje si¢ w sekcji
yFuria Yiga”. Im nizsza wybiora liczbe, tym
bezpieczniejszy i fatwiejszy bedzie scenariusz.

< Dla bezpiecznej i tatwej rozgrywki nalezy wybra¢
0lub S.

< Dla standardowej trudnosci nalezy wybra¢ 10
lub 14.

< Dla bardziej brutalnych doswiadczen nalezy
wybrac 17 lub 20.

< Dla najwiekszego wysitku nalezy wybra¢ 21
lub wigcej.

(@ Nie macie zadnych ekwipunkéw.

(@ W trybie samodzielnej rozgrywki tego scenariusza
nie da si¢ wygra¢. Waszym celem jest kontynuowanie
rozgrywki najdtuzej, jak to mozliwe. Kiedy wszyscy
gracze zostang pokonani, obecny poziom glebi powie
wam, jak dobrze wam poszto.




: }’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

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

Zakonczenie 1: Po niezliczonych godzinach podrézy

przemierzyliscie ledwie utamek rozlegtego podziemnego Swiata.

Ludzkos¢ moglaby spedzic cate wieki, prébujgc stworzyé mapy
tych tuneli i nigdy nie ukoriczylaby tego zadania. Niewazne jak
szybko schodzicie, Scigajgce was weze caly czas sq na waszym
tropie. Jestescie intruzami w ich domu i znajq te piekielne
tunele lepiej od was. Spowalniajq was rany, a kazda decyzja
podejmowana jest w panice i wezesniej czy pozniej zginiecie
zrgk tych istot. Desperacja wkrada sig w wasze mysli. Kiedy
wezew koricu was osaczajq, przekraczacie jeden z dlugich
mostéw nad rozleglq, ciemnq przepascig. Z obu stron
nadciggajg pokryci tuskq napastnicy, pomatu spychajgc
was wildczniamiw strong krawedzi. Potrgcasz kamyk, ktory
spada z mostu w czarng otchtan. Mija chwila, lecz nie styszysz
uderzenia o dno. Nie ma szans, zebyscie tym razem zdotali
uciec. Mozecie tylko pogodzi¢ si¢ ze swoim losem. Czubki
wldczni napierajq coraz bardziej. Zamykasz oczy i spadasz.
(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze spadli
w czelus¢. Sprawdz obecny poziom glebi, kiedy
scenariusz si¢ skoriczyl.
< Jesli obecny poziom glebi wynosi 1, upadek jest
$miertelny, a ciemno$ci N’kai pochlaniaja wasze
zmasakrowane zwloki. Wszyscy badacze zostaja
zabici. Badacze przegrywaja kampanie.
< Jesli obecny poziom glebi wynosi 2, kazdy badacz
otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej i przeszukuje
kolekcje w poszukiwaniu losowego podstawowego
oslabienia z cecha Uraz, ktére dodaje do swojej
talii. Jesli te punkty traumy spowoduja, ze wszyscy
badacze zostang zabici, badacze przegrywaja
kampanie.
< Jesli obecny poziom glebi wynosi 3, kazdy badacz
otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej. Jesli te punkty
traumy spowoduja, ze wszyscy badacze zostana
zabici, badacze przegrywaja kampanie.

< Jesli obecny poziom glebi wynosi 4, nie otrzymujecie
zadnych negatywnych efektow.
(@ Jeslipodczas tego scenariusza Waluzjanski herold
wszedl do gry:
< Jesliznajduje sie w puli zwyciestwa, skresl Herold
nadal zyje w Dzienniku kampanii.
< Jesli znajduje sie w grze lub jest odtozony na bok,
zanotuj w nawiasie obok Herold nadal zyje
w Dzienniku kampanii, ile obrazen znajduje sie
na Waluzjariskim heroldzie, zastepujac tym samym
liczbe znajdujaca sie wezeéniej w nawiasie.
(@ Zakazdy punktzemstyw puli zwyciestwa postaw
1 kreske w sekcji ,Furia Yiga” w Dzienniku kampanii.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz zdobywa
dodatkowe punkty do$§wiadczenia w liczbie réwnej
obecnemu poziomowi glebi.

Zakonczenie 2: Jakims cudem, pomimo wszystkich
przeciwnosci, udaje sig wam dotrzec do celu. Ostrzegawczy
czerwony blask otaczajgcy was, odkqd weszliscie do Yoth,
zostal zastgpiony przez nieprzenikalng ciemnosc. Wezel musi
byc blisko... Czujesz to.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Wezet jest blisko.

(@ Jeslipodczas tego scenariusza Waluzjariski herold
wszedt do gry:

< Jesli znajduje sie w puli zwyciestwa, skresl Herold
nadal zyje w Dzienniku kampanii.
< Jesliznajduje sie w grze lub jest odtozony na bok,
zanotuj w nawiasie obok Herold nadal zyje
w Dzienniku kampanii, ile obrazen znajduje sie
na Waluzjaniskim heroldzie, zastepujac tym samym
liczbe znajdujaca sie wezedniej w nawiasie.
(@ Zakazdy punkt zemsty w puli zwyciestwa postaw
1 kreske w sekcji , Furia Yiga” w Dzienniku kampanii.
(@ Kazdybadaczzdobywa punkty doswiadczenia wliczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz zdobywa
dodatkowe punkty do$§wiadczenia w liczbie réwnej
obecnemu poziomowi glebi.




7 Antrakt V: Giemnos¢

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze spadli w czelus¢, przejdz
do Ciemnosci 1.

Jesli Wezet jest blisko, przejdz do Ciemnosci 2.

Ciemnos$¢ 1: Odzyskujesz przytomnos¢, lezqc twarzg na zimnym
dnie jaskini. Jestes posiniaczony i poobijany, ale jakims cudem zywy.
Dopiero po kilku minutach udaje ci si¢ zebraé dosé sit, zeby sig
podnies¢. Teraz na pewno zgubiles sig na amen w tych bezkresnych
jaskiniach, a wokét panuje nieprzenikniona ciemnos¢é. Przezytes tak
dtugo tylko po to, zeby tu umrzeé, zapomniany przez wszystkich?

Przejdz do Ciemno$ci 2.

Ciemnos$¢ 2: Ponure, krwistoczerwone jaskinie i nieprzyjazne
miasta Yoth sq niczym w poréwnaniu z grozq lezqcych nizej czelusci.
Jestes teraz na najnizszych poziomach tego podziemnego krélestwa

— w jaskiniach, ktére Ichtaca nazywata ,N’kai”. Nic nie moglo cig
przygotowac na nieprzenikniony mrok, ktory otacza cig ze wszystkich
stron, i atramentowoczarng ciemnosé, ktorej Zadne Swiatlo nie jest

w stanie rozproszy¢. Wedrujesz po omacku, az w koficu natrafiasz na
postrzepiong Sciang jaskini i ruszasz wzdtuz niej, desperacko probujgc

przec naprzéd. Po pewnym czasie uswiadamiasz sobie ponurq prawde:

nawet jesli uda ci si¢ ukoriczyc zadanie, zapewne juz nigdy nie zdotasz
wrdcié na powierzchnie. Przytlaczajgca ciemnos¢ jaskini przepetnia
cie grozq, jakiej nigdy w zyciu nie doswiadczyles. Nie widzisz nawet
swoich rqk, nie wiesz, czy jestes w wagskim tunelu, czy na otwartej
przestrzeni. Podltoze pod twoimi stopami moze sig ciggnqc si¢ przez
wiele mil albo by¢ bezdennq czelusciq i nie dowiesz sig tego, dopdki nie
postawisz kolejnego kroku. Przez wiele godzin potykasz si¢

w ciemnosciach, powoli, ostroznie, nerwowo. Kazdy krok moze by¢
twoim ostatnim.

Przeczytaj po kolei kazda nastepujaca sekcje:

( Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze odnalezli \

zaginiony relikt, gtéwny badacz odczytuje Magiczne
brzeczenie. Jesli relikt zagingt, zamiast tego gléwny
badacz odczytuje Rosnace obawy.

Magiczne brzeczenie: Obawiasz sig, ze relikt Eztli mogl
sig uszkodzi¢ wskutek upadku. Wyciqgasz artefakt i oglgdasz
go uwaznie. Co dziwne, urzqdzenie jest cale. Wibruje jeszcze
mocniej niz wezesniej, a brzeczenie jest jeszcze glosniejsze.
Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze odzyskali
Relikt wiecznosci i jesli zdecydowaliscie zrobic po swojemu,
przeczytaj Ostatni brzask ponizej.
W przeciwnym razie nie otrzymujesz zadnych
negatywnych efektow.

Rosnace obawy: Kiedy stajesz na nogi, ziemia zaczyna si¢
trzqs¢idudnic. W glebinach cos si¢ porusza. Zmienia sig.
Mutuje.
Odpowiednio do wybranego poziomu trudnosci,
do konica kampanii do worka chaosu nalezy doda¢
nastepujacy zeton chaosu:

Batwy: -3 Standardowy: -4 Trudny: -5 Ekspercki: —6

Ostatni brzask: Skoro Alejandro i Ichtaca juz cig nie
rozpraszajq, mozesz przyjrzec sig reliktowi uwazniej. Oboje
sprzewodnikéw” karmito was tylko ktamstwami. Ukrywali
przed wami prawdziwg nature artefaktu, manipulowali
wami tylko po to, zebyscie sprowadzili relikt w to miejsce.
Po doswiadczeniach z Wielkq Rasq z Yith chyba wiesz,
dlaczego to zrobili. Projekt tego urzqdzenia przekracza
wszelkie osiqgniecia ludzkosci, ale Yithianie mogliby cos
takiego stworzy¢. Rozpoznajesz nawet niektdre elementy,
widziates podobng technologie w Pnakotus. W jakis sposob
trafita ona w rece Eztli, ktérzy chronili jq troskliwie przed
wszelkimi istotami. Istotami, ktére istnialy przed ludZmi.
Istotami, ktére chcq jej uzyé, aby cofngé czas. A teraz

relikt jest w twoich rekach i tylko ty mozesz to wszystko
powstrzymac.

Badacz, ktory posiada w swojej talii
Relikt wieczno$ci zamienia go na nowg wersje

Reliktu wieczno$ci zawarta w tym Zestawie Mitow:
Relikt wieczno$ci (Odzyskanieprzeszfos’ci))

k




Po wielu godzinach powolnej wedréwki natrafiasz na \

koksownik peten marmurowych szesciandw.

Sprawdzcie wasze ekwipunki. Jesli dowolny badacz
posiada pochodnie, odczytuje Swiatto pochodni.
W przeciwnym razie przeczytaj Otchlan.

Swiatlo pochodni: Cho¢ swiatto twojej pochodni ginie

w przyttaczajgcych ciemnosciach tego miejsca, postanawiasz
sprébowac i rozpali¢ koksownik od ptomieni. Ku twojemu
zaskoczeniu, po kilku chwilach od przylozenia pochodni do
dziwnych szesciandw, koksownik rozjarza si¢ wsciekle blekit-
no-srebrnym ogniem, ktory natychmiast spala pochodnie

i niemal topi ci reke. Choc $wiatlo bijgce od jasnych plomieni
nie sigga daleko, zauwazasz, ze w oddali zapalajq si¢ kolejne
koksowniki, wskazujqc ci wlasciwg droge w ciemnosciach.

A przynajmniej takg masz nadzieje...

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze koksowniki sq rozpalone.
Otchlan: Dziwny materiat nie reaguje na zadne Zrédlo
ognia, kiedy prébujesz go podpalié. Twoja nadzieja gasnie jak
Swiatto wokot ciebie. Z rezygnacjq przygotowujesz si¢

do dalszej wedréwki w ciemnosciach.

KZanotuj w Dzienniku kampanii, ze koksowniki sq zguszory

( Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli koksowniki sq

rozpalone, sprawdz wasze ekwipunki. Jesli dowolny badacz
posiada mape, odczytuje Odczytanie znakéw.

Odczytanie znakow: Kiedy przemierzasz jaskinig, co$
przykuwa twojq uwage — strumier zimna, woda splywajqca
delikatnie po Scianach jaskini. Zaciekawiony wyciggasz mape
poprzedniej ekspedycji i siadasz przy jednym z koksownikéw,
analizujgc w myslach calq dotychczasowq trase. Jesli twoje
obliczenia sq prawidtowe, dotartes duzo dalej na potudnie,
niz ci sie wydawato. Czy te jaskinie ciggnq si¢ pod catym
wybrzezem? Czy one nie majq kotica?

Kazdy badacz, ktéry posiada mape, zdobywa 2 dodatkowe
punkty doswiadczenia, poniewaz zdobyt informacje D

temat jaskin wydrazonych pod powierzchnia Ziemi.

Nie masz pojecia, ile czasu juz spedzites w zimnej,
straszliwej otchtani N'kai.

Wykreél kazdy prowiant i kazde leki, ktére pozostaty
badaczom w ich ekwipunkach.




Scenariusz VIII:
Rozbita wiecznos¢
Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli

koksowniki sq rozpalone, przejdz do
Wprowadzenia 1.

Jesli koksowniki sq zgaszone, przejdz do
Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1: Srebrno-bi¢kitne
' plomienie prowadzqce cig przez jaskinie

to jedyna oznaka nadziei, jaka ci zostata.
Wskazujq ci droge i prowadzq naprzdd. Ktos albo cos umiescito tutaj
te urzqdzenia. Nie widziales takiej technologii w jaskiniach K'n-yan
aniw ruinach Eztli, gdzie znaleziono relikt. Ktokolwiek zapuscil si¢ tak
gleboko w trzewia Ziemi, w kovicu jednak musiat zawrécic i uciec, bo
ostatni koksownik jest przewrécony i uszkodzony. Nie widzisz przed
sobq kolejnych. Cate szczescie nie musisz wedrowacé w ciemnosciach zbyt
daleko. Po kilku minutach docierasz do ogromnych kamiennych drzwi.
To bez watpienia wejscie do Wezla.

Przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Nie majqc zadnego Zrédta Swiatla, przez calq
droge dotykasz Sciany jaskini, wykorzystujqc zimng skate jako punkt
odniesienia, aby nie zgubic drogi. W trakcie wedréwki natrafiasz
palcami na ciepte, gladkie rowki na kamiennej powierzchni — to ta
sama uspiona technologia, ktéra byla w ruinach Eztli. Na pewno nie
przybyles do tej otchlani jako pierwszy. Ktokolwiek przybyt tutaj przed
tobq, musial jednak uciec przed ukoficzeniem pracy, poniewaz linie nie
Swiecq si¢, aby wskazac ci droge, ani nie jarzq si¢ gniewnie, kiedy sig
zblizasz. Po wielu godzinach brnigcia po omacku docierasz w koficu do
ogromnych kamiennych drzwi. To bez wgtpienia wejscie do Wezla.

Kazdy badacz rozpoczyna ten scenariusz z 2 kartami mniej na rece.
Przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 3: Przebiegasz palcami po rzeZbieniach na drzwiach.
To jakis napis. Jakies ostrzezenie nakazujqce zawrécic, gdyz otwarcie
tego przejscia jest zaproszeniem do zguby. Jest zbyt ciemno, aby
rozpoznad jezyk, ale wiesz, ze aktualnie nie wlada nim zaden czlowiek.
Nie masz pojecia, jak to mozliwe, ze rozumiesz tres¢ rzeZbieri. Moze
dzigki fragmentom wspomnieri z Pnakotus, zaginionego miasta
Yithian. A moze naprawde oszalates i prébujesz czytaé zwykle
zaglebienia w skale. W koricu mingl prawie tydzien, odkqd widziates
naturalne swiatto.

Jesli badacze odnaleZli zaginiony relikt, przejdz do Wprowadzenia 4.
Jesli relikt zagingl, przejdz do Wprowadzenia S.

Wprowadzenie 4: Kamienne drzwi sq zamknigte, kiedy do nich
docierasz, ale kiedy tylko si¢ zblizasz, artefakt zaczyna sig trzqsé
i glosno brzeczec. Rzezbienia na drzwiach migoczq i zaczynajq sig
jarzyé. Nagle drzwi otwierajq si¢ same. Zaciskasz artefakt w dtoniach
iwchodzisz do srodka.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie S: Kamienne drzwi sq otwarte, kiedy do nich
docierasz. Rzezbienia na drzwiach jarzq si¢. Bractwo najwyrazniej juz
tu jest. Zostato ci bardzo mato czasu.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Rozbita wiecznos¢, Bractwo Pnakotyczne,
Strumieri czasu i Przedwieczne zlo. Zestawy te s3 oznaczone

nastepujacymi symbolami:
1
© * O ®
7
< Jesli w worku chaosu znajduje si¢ wiecej zetonéw & niz
™, nalezy zebraé réwniez zestaw spotkan Mroczny kult,
oznaczony nastepujacym symbolem:

< Jesli wworku chaosu znajduje si¢ wiecej zetonéw S niz &,
nalezy zebra¢ réwniez zestaw spotkan Agenci Yiga, oznaczony

nastepujacym symbolem:
s

o
< Jesli wworku chaosu znajduje sie taka sama liczba zetonow
A i, nalezy zebra¢ zaréwno zestaw spotkan Mroczny kult,
jak i Agenci Yiga, oznaczone nastepujacymi symbolami: ,
« »

e

(@ Umies¢ Wezet N’kai w grze. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre
w Wezle N’kai.

(@ Odt6i 2 pokazane obok karty wrogéw na bok, poza gre: Ichtaca
(Potomkini Yiga) oraz Alejandro Vela (Czy aby na pewno?).

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




* * [

(@ 0dt6z na bok, poza gre, nastepujace karty: Bezksztaltny
pomiot, Relikt wiecznoéci (Uwolnij strumiesi czasu), Kieszeni
czasowa, Akt 4a — ,Raj utracony”, Akt 4a — ,Blokada czasu”

: ."1‘ oraz 6 jednostronnych lokalizacji z cecha Zniszczona.

il Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
- (@ Stworz tal_l‘? eksploracj. Wtym c§lu nalezy Potasowac. 3 B inie chca odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw
pozosta%e jednostronne lokalizacje razem z jednga kopia ke?zde] z przygotowania/zakoriczenia, podczas przygotowywania
nastepujacych kart spotkari: Okaleczony przez czas, Pomiedzy irozgrywania tego scenariusza moga zastosowac ponizsze
4 $wiatami i Pradawne zlo. informacje:
: \ (@ Sprawdz Dziennik kampanii. Za kazde 10 kresek postawionych
L | w sekgji , Furia Yiga” umie$¢ wierzchnig karte z talii gtéwnego o
k. badacza zakryta w puli zwyciestwa. Do konca scenariusza ;
+1,0,0,0,-1,-2,-2,-3,-4,-5 .
traktuj kazda z tych kart tak, jakby miata Zemste 1. 00,0, -1, -2, 2,53 SRR B W R

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych

(@ Koksowniki sq rozpalone.

(@ Relikt zagingl.

(@ Badacze moga wybraéjedna z opcji:

Kal’ty fab(ﬂy < Ichtaca jest przeciwko wam. Dodaj 3 zetony § do worka

chaosu.

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

Karty fabuty to nowy rodzaj kart pojawiajacy sie w tym Zestawie
Mit6éw. Karty te wprowadzaja dodatkowa warstwe narracyjna i
zazwyczaj stanowia rewers innej karty scenariusza. Kiedy gracze
s3 proszeni o rozpatrzenie karty fabuly, po prostu czytaja jej tekst < Ichtaca jest przeciwko wam. Alejandro jest przeciwko
fabularny oraz jej efekt w grze (jesli jakis jest). wam. Dodaj do worka chaosu 2 zetony . Wybierz te
opcje dla najbardziej wymagajacego do$wiadczenia.

< Alejandro jest przeciwko wam. Dodaj 3 zetony & do
worka chaosu.

(@ Niemacie zadnych ekwipunkow.




)’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): odczytaj
Zakonczenie 4.
Zakornczenie 1:

Crwartek, 17 drwinim, 19LSr.

Trudno miw petni przekazaé wszystko, co zdarzylo si¢ latem
1925 r. Oczywiscie zdatem petng relacje Harlanowi — ktéry
jak mniemam jest jedynq osobg gotowq poreczyé za moje

stowa — jednak az do tej chwili nie przelewatem tego na papier.
Chyba wolatbym, aby te zdarzenia byly tylko wytworem mojej
wyobrazni.

Prawde méwiqgc, nie wiem nawet, jak wydostalismy si¢ zywi
zjaskin pod dzunglg. Samo dotarcie do tamtej otchlani byto
piekielnym wyzwaniem. Moje wspomnienia z podrézy sq metne
i chaotyczne. Mam wrazenie, ze blqdzilismy w ciemnosciach
przez wieki. Skoriczylo sig jedzenie, zasoby, nadzieja — a mimo
to jakos znalezlismy wyjscie.

Naszq nagrodq za powstrzymanie zagtady byta pogarda

i szyderstwa. Zadne czasopismo ani uczelnia nie chcialy
opublikowac naszych odkry¢ i oczywiscie nie mielismy zadnych
dowodéw naszej ekspedycji, nie liczqc blizn i koszmarow. Ch-
ciatbym powiedziec, ze z uplywem dni wspomnienia tamtych
wydarzer zatarly si¢ w mej pamigci, ale to by bylo ktamstwo.
Nigdy nie zapomne obcego miasta, ktére przemierzalismy

w obcych stozkowych cialach, ani wezy, ktére Scigaly nas przez
skqpane w czerwonym blasku jaskinie Yoth, ani bezksztaltnych
wynaturzeri, ktore zyty w glebinach Ziemi...

Moze wlasnie dlatego boje si¢ opisac, co znalezlismy — bo
skrystalizuje w ten sposéb wspomnienia i wyryje je w swej
pamigci, skazujgc sie na zycie w cigglej grozie i rozpaczy.
Mimo wszystko swiat musi si¢ dowiedzie¢, co widzielismy. Co
zrobilismy.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze naprawili
rozdarcie w strukturze czasu.

(® Badaczom nigdy nie udato si¢ otrzasnaé po tym, co ich
spotkalo podczas wyprawy w gtab N’kai, dlatego kazdy
badacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej i 2 punkty
traumy psychiczne;j.

(@ Kazda lokalizacje ze Zwyciestwem X dolaczona do
Reliktu wiecznosci nalezy doda¢ do puli zwyciestwa.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. W zwiazku z tym, ze udalo sie
wam naprawi¢ szczeline w strukturze czasu i uchronic¢
Ziemie przed katastrofg, kazdy badacz otrzymuje S
dodatkowych punktéw do$wiadczenia.

(® Badacze wygrywaja kampanie!
ygrywaj P

Zakonczenie 2: Waluzja i dzieci Yiga przetrwaly,
przenoszqc sig do innego czasu. W nowej rzeczywistosci, ktérq
stworzyliscie, wraz z wezoludZmi unikneliscie wydarzeti,
ktore wieki temu, w innym czasie, zniszczyly ich ojczyzne.
Wasze dawne wykroczenia przeciw wezZowym istotom

zostaly wybaczone i po przemianie na podobieristwo Yiga
otrzymaliscie mozliwos¢ Zycia w rajskim krélestwie Waluzji.
Choé odwrdciliscie si¢ od ludzkosci, pocieszacie si¢ faktem,

ze przynajmniej ocaliliscie Ziemie przed catkowitq zagladg.
Wasze uczynki zapewnily wam ogromny szacunek posréd
Wezéw i waszego nowego Ojca. Wasze nowe Zycie jest
komfortowe i petne cudéw, o ktérych nawet nie Sniliscie. Mimo
to czasem spoglgdacie na dzikie ostepy za granicami Waluzji
i zastanawiacie si¢, czy mogliscie zrobic cos wigcej...

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze uratowali
cywilizacje Wezy.

(® Ziemiazostala uratowana, a badacze wygrywaja
kampanie...

(@ ..jednak zmienili §wiat istniejacy w zupelnie innym
czasie. Cibadacze nie moga zosta¢ przeniesieni do
innej kampanii. (Badacze zaczynaja na nowo).




Zakonczenie 3: Pnakotus i Wielka Rasa z Yith przetrwaty,
przenoszqc sig do innego czasu. W nowej rzeczywistosci,
ktéra stworzyliscie, wraz z Yithianami unikneliscie obcych
przybyszéw, ktérzy wieki temu, w innym czasie, zniszczyly
ich gatunek. Zostajecie sprowadzeni do miasta i cieszycie
si¢ wolnosciq, ktdrej inne uprowadzone umysty nigdy nie
otrzymaty. Cho¢ poczgtkowo tesknicie za dawnym zyciem,
te emocje blednq z kazdym dniem spedzonym na tej
dziwnej, nowej Ziemi. Podrézujecie po Swiecie ogromnymi
statkami powietrznymi i zglebiacie wiedze, ktorg Yithianie
gromadzili w swych rozleglych archiwach przez wieki
badati. Dowiadujecie si¢ rzeczy, ktérych ludzkos¢ nigdy nie
poznata. Korzystacie z zaawansowanych technologii, ktére
ludzkos¢ zawsze pragnela odkryc. I szykujecie si¢ na tragiczng
przysztosé, ktéra weigz kiedys moze nadejsc.
@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze uratowali
cywilizacje Yithian.
(® Ziemia zostata uratowana, a badacze wygrywaja
kampanie...

(@ ..jednak zmienili §wiat istniejacy w zupelnie innym
czasie. Cibadacze nie moga zosta¢ przeniesieni do
innej kampanii. (Badacze zaczynaja na nowo).

Zakonczenie 4: Rzeczywistos¢, ktérq znaliscie, nigdy nie
bedzie taka sama, ale moze to jeszcze nie koniec Swiata. W
koticu czas jest tylko jednym z wymiaréw, i to wymiarem,
ktéry ludzkos¢ ledwie rozumie. Doswiadczamy czasu, ale go
nie widzimy. Mozemy go zmierzy<, ale nie mozemy zmienic.
Co si¢ wigc stanie, jesli czwarty wymiar rozdzieli si¢ na setki
tysigcy pozioméw istnienia? Nasze male ludzkie umysly moze
nie sq w stanie tego pojqc, ale wszechswiat bedzie istniat dalej
i weigz bedzie sig rozszerzal nieograniczany przez czas.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze struktura czasu
rozpadta sig.

(® Wszyscy badacze oszaleli.
(® Badacze przegrywaja kampanie.

Zakonczenie S: To wszystko zaczelo sig, kiedy po raz
pierwszy zaktdcono spokéj ruin Eztli. Pierwsze ostrzezenie
Ichtaci bylo ostatniq iskrq czlowieczeristwa, jaka w niej
zostata. Chciata zawrécic wszystkich odkrywcéw, ale
ciekawos¢i chciwosé wzigly gére. Az do tamtego dnia
réwnowaga pozostawala zachowana. Alejandro chcial zdoby¢
relikt dla wlasnych celéw. Ichtaca ustyszata wezwanie swego
wladcy i musiata by¢ postuszna. Tak naprawde to jednak
ludzkosé rozpetata ten chaos. Wiecie, co teraz nalezy zrobic.
Wiecie, jak mozna wszystkich ocalic.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze cofngli czas.

(® Kazda lokalizacje ze Zwyciestwem X dolaczong do
Reliktu wiecznosci nalezy doda¢ do puli zwyciestwa.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w
liczbie réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X”
wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(® Przejdz do Epilogu.




7 Epilog

Sprawdz Dziennik kampanii.

Przeczytaj nastepujacy fragment tylko, jesli badacze cofneli
czas.

L | Jest tylko jeden sposéb, zeby to wszystko powstrzymac. Zanim

sig pojawiliscie i zapoczgtkowaliscie ten cigg wydarzefi, ruiny

Eztli byly uspione i relikt byl bezpieczny w swym zapomnianym
wiezieniu. Gdyby nie zqdza Alejandra, aby go odnalez(, pozostatby
nieodkryty przez wieki. Teraz poznaliscie mozliwosci artefaktu i
mozecie przeniesc sig do przeszlosci, aby wszystko naprawic. Mozecie
zapieczetowac relikt na zawsze i powstrzymac dawnych siebie przed
znalezieniem go... nawet, jesli mielibyscie przyplacic to zyciem.

(® Przejdz do Scenariusza IX: Cofnaé czas.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTL,

chyba ze przeczytaliscie Epilog

Sekretny scenariusz IX: Cofna¢ czas

Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze byli zmuszeni poczekac
na dodatkowe zasoby, przeczytaj Wprowadzenie 1.

Jesli badacze oczyscili droge do ruin Eztli, przejdz do Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1:
Stoisz przed glowng swigtyniq Eztli, jest duszno i gorgco i pot splywa
ci po czole. Zaskoczony rozglgdasz si¢ dookolta. José i Maria stojq
obok, spogladajqc z zachwytem na wymyslng architekture Swigtyni.
Ich plecaki sq petne zapaséw, ktore zdobyli dzigki koneksjom
Alejandra w stolicy Meksyku. Sam Alejandro stoi z tylu grupy
i szczerzy sig w usmiechu.
Twoja swiadomos¢ zostata przerzucona tak daleko, ze twdj umyst
czuje sig wstrzqsniety. Twoje ciato drzy i starasz sig nie upasc
zwyczerpania. Cho¢ zmieniliscie los, prawdziwe zadanie wciqz przed
wami. Pozostali cztonkowie ekspedycji rozbijajq oboz i szykujq sie
do eksploracji ruin. Wymykasz si¢, Zeby wypelnic swoje zadanie
i zostawiasz Alejandra i pozostatych w obozie. Nie zrozumieliby.
Nie widzieli tego, co ty.
W Dzienniku kampanii wykresl wszystkie wasze
notatki poza pierwszymi trzema. Wykre$lone notatki
zostaly cofniete w wyniku waszych akeji.

Przejdz do Przygotowania.




x

. Wprowadzenie 2:
Stoisz przed gléwng swiqtyniq Eztli, jest duszno i gorgco i pot sptywa
ci po czole. Zaskoczony rozgladasz si¢ dookota. Przed swiqgtynig stoi
kilka namiotow. José stoi na strazy obozu i zauwazasz Marig pakujgcq
ekwipunek i prowiant do plecaka. Przygotowujq si¢ do podrézy na
pétnocny skraj dzungli, tak jak im kazates. Alejandro stoi na Srodku
obozu i prébuje odczytac inskrypcje, ktére znalezliscie w poblizu
wejscia do Swigtyni.
Twoja swiadomos¢ zostata przerzucona tak daleko, ze twdj umyst
czuje si¢ wstrzqsniety. Twoje ciato drzy i starasz si¢ nie upasc
zwyczerpania. Choc zmieniliscie los, prawdziwe zadanie wcigz
przed wami. Kiedy reszta ekspedycji szykuje si¢ do eksploracji ruin,
wymykasz si¢, Zeby wypelnic swoje zadanie i zostawiasz Alejandra
i pozostatych w obozie. Nie zrozumieliby. Nie widzieli tego, co ty.
W Dzienniku kampanii wykresl wszystkie wasze notatki poza
pierwszymi trzema. Wykreslone notatki zostaty cofniete w wyniku
waszych akcji.
Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Cofngc czas, Zguba Eztli, Agenci Yiga, Jad Yiga,
Strumiesi czasu, Smiertelne pulapki, Zapomniane ruiny, Trucizna
i Przejmujqcy chiéd. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi

symbolami:
3

%
o ¥

(@ Aby stworzyé tali aktéw, nalezy wykorzysta 3 nowe karty
aktow zawarte w zestawie spotkan Cofngc czas zamiast
oryginalnych kart aktow z zestawu Zguba Eztli. Zestaw spotkan
Cofnac czas zostal oznaczony ponizszym symbolem:

%

(@ Usun Relikt wiecznoéci (Odzyskanie przesztosci) z talii jego
whasciciela i 0d16z go na bok, poza gre.

15""

TAR

v

e

“6

(Al

—_

(@ Usun z gry Relikt czasu (...jakis rodzaj urzqdzenia).

(@ Umies¢w grze Wejscie. Wszyscy badacze rozpoczynajg gre
w Wejsciu.

(@ Stworz talie eksploracji. W tym celu nalezy potasowaé
S jednostronnych lokalizacji z cechy StaroZytna razem
zjedna kopia kazdej z nastepujacych kart podstepéw: Zly znak,
Gleboka ciemnos$¢, Ostatni blad, Pogrzebany oraz Grobowy
chiod.

(@ Odt6z wroga Waluzjaniskiego herolda i lokalizacje Komnate
czasu na bok, poza gre.

(® Do worka chaosu dodaj 1 zeton v (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Odltéz na bok kazde oslabienie Zatrucie, ktére nie znajduje sie
obecnie w zadnej talii badacza.

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




)’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Nie
udalo si¢ i paradoks przecinajqgcych sig linii czasu w koficu cig
dopada. Mimo wszelkich wysitkéw wydarzenia z przysztosci
nie mogq byc cofnigte. Zawsze znajdujecie relikt. Zawsze
tracicie go z rgk. I Wezel zawsze zostaje ostabiony.

Rzeczywistosc, ktorg znaliscie, nigdy nie bedzie taka sama,

ale moze to jeszcze nie koniec Swiata. W koricu czas jest tylko
jednym z wymiaréw, i to wymiarem, ktory ludzkos¢ ledwie
rozumie. Doswiadczamy czasu, ale go nie widzimy. Mozemy
go zmierzy(, ale nie mozemy zmienic. Co si¢ wigc stanie,

jesli czwarty wymiar rozdzieli sig na setki tysigcy poziomoéw
istnienia? Nasze mate ludzkie umysty moze nie sq w stanie tego
pojac, ale wszechswiat bedzie istniat dalej i weigz bedzie sig
rozszerzal nieograniczany przez czas.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze struktura czasu
rozpadta sig.

(@ Wszyscy badacze oszaleli.

(® Badacze przegrywaja kampanie.

Zakonczenie 1:
Ctwartek, 43 amm&a., AUSr.

Nikt nigdy si¢ nie dowiedziat, co tak naprawde wydarzyto sie
latem 1925 r., i nikt nigdy si¢ nie dowie, gdyz postanowilem
zamknqcé ten dziennik w skrzynce depozytowej, kiedy tylko
skoricze w nim pisac. Pragne jedynie zachowac moje zapiski,
aby pamiec tych wydarzen nie przepadta kompletnie

z biegiem dziejow. Na dobrg sprawe, to nie sq nawet moje
wspomnienia, lecz wspomnienia innego mnie — tego, ktory
przemierzyt czas i przestrzen, aby ocali¢ ludzkosc.

Trudno wyjasnié, w jaki sposéb zrobilismy, co zrobilismy.

Po wszystkim, co si¢ zdarzyto — Ichtaca, Alejandro, miasto
Yithian, Yoth — okazuje si¢, ze prawdziwa zguba ludzkosci
nastqpila znacznie wezesniej, kiedy to po raz pierwszy
odkrylismy Eztli. Sami to na siebie sprowadzilismy. Aby
zapobiec szkodom, musielismy zapieczgtowac relikt

na zawsze. Pamigtam te wydarzenia, jakbym sam ich
doswiadczyl, cho¢ dla mnie ekspedycja przebiegala zupetnie
inaczej. Dotarlismy do gléwnej komnaty w ruinach Eztli, ale
byla juz zamknieta i nic, nawet dynamit, ktory José przyniést
z cigzardwek, nie byl w stanie przebic sie do srodka. Choé
wrdcilismy do Arkham z dowodami istnienia ludu Eztli,
zadna z kolejnych ekspedycji nie zdotata odnalezé ani ich,
ani ruin. Inna wersja mnie umarta gdzie$ w tych ruinach,
ale ja pamigtam. Z jakiegos dziwnego powodu pamigtam
wszystko.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze na zawsze
zapieczetowali Relikt wiecznosci.

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

(® Badacze wygrywaja kampanie!
ygrywaj P




g 0d projektanta

Gratulujemy ukoriczenia kampanii Zapomniana era! Chcieli$my
przede wszystkim, aby ta kampania byta dla graczy prawdziwa
przygoda — pelna koszmaréw i tajemnic, ale takze zaskoczen i
zachwytéw. Czesto najlepsze opowiesci o przygodach to wlasnie
te, w ktorych bohaterowie wyruszaja w niebezpieczne, zmieniajace
ich zycie podréze nie dlatego, ze chca, ale z poczucia obowiazku.
To wlasnie to powotanie do dzialania odréznia badaczy z Arkham
od zwyktych §miertelnikéw.

Historia opowiedziana w Zapomnianej erze skupia si¢ na Relikcie
wiecznosci i roznych sitach chcacych wykorzysta¢ go do swoich celow.
Poniewaz wasze wybory w czasie kampanii bezposrednio wplywaja
na to, ile wiedzy o motywacjach postaci i genezie reliktu poznacie, nie
powiem wam zbyt wiele, aby nie zepsu¢ wam zabawy. Jak na dobra
opowie$¢ przygodowa przystalo, wjej centrum znajduje sie przedmiot
jednoczesnie potezny i tajemniczy, a prawda o jego mocach zasnuta
jest tajemnicy. W kampanii zawarli$my wiele wskazéwek na temat
Reliktu ijego poszukiwaczy, dlatego zachecam do ponownego jej
rozegrania, aby p6jé¢ inng $ciezka i podjaé inne wybory!

Chociaz fabula tej kampanii nie jest bezposrednio oparta na zadnym
utworze Lovecrafta, wiele pojawiajacych sie w niej motywow jest
przynajmniej cze$ciowo inspirowana Cieniem spoza czasu, Kopcem
oraz ,Zapomnianym miastem”. Wszystkie je laczy jedno zalozenie:
ludzko$¢ to nie jedyny inteligentny gatunek, ktory zamieszkiwat
Ziemie w czasie jej dtugiej i burzliwej historii. Istnieje oczywiscie
takze wiele konkretniejszych odniesieri do tych historii: Miasto
archiwéw jest mocno inspirowane wydarzeniami z Cienia poza czasu,
awiele lokalizacji wystepujacych w dalszej cze$ci kampanii jest
zaczerpnietych z Kopca. Jednakze Zapomniana era wykorzystuje

te elementy do stworzenia zupelnie oryginalnej historii i mamy
nadzieje, ze przypadnie ona do gustu fanom Mitéw.

Ze wzgledu na che¢ stworzenia jak najwigekszej spojnosci narracyjnej
musieliémy zdecydowac si¢ na pewne zmiany w obrebie historii,
mamy jednak nadzieje, Ze najzagorzalsi fani twérczo$ci Lovecrafta
nam je wybacza. Przykladowo wedtug Kopca K'n-yan znajdowalo

sie pod Oklahoma, nie Meksykiem. Biorac jednak pod uwage
bezkresno$¢ K'n-yan i znajdujacych sie wjego glebijaskiri, mozna
uzna¢ za zasadne zalozenie, ze rozciaga si¢ ono znacznie dalej, niz
sugeruje Kopiec. Fakt, ze w oryginalnym materiale zrédlowym
K’n-yan zostalo odkryte przez hiszpanskiego konkwistadora
podrézujacego z Meksyku do Ameryki péinocnej to szczesliwy
zbieg okolicznosci, ktéry ma swoje bezposrednie odwzorowanie

w podrézy badaczy w Zapomnianej wiedzy. Réwniez Wezel N'kai

i cywilizacja Eztli s3 elementami stworzonymi na potrzeby niniejszej
kampanii i mamy nadzieje, ze gracze przyjma je jako ciekawe
rozszerzenie uniwersum.

Dodatkowo warto wspomnie¢ — poniewaz nie zostalo to
wyjaénione wczeéniej — w jaki sposéb dziata projekcja umystow
Yithian — do§é¢ jasno zostalo opisane w Cieni poza czasem, ze do
przeprowadzenia tego procesu wymagane s3 skomplikowane
urzadzenia. Nasi badacze konstruuja taka maszyne pod koniec
Miasta archiwéw, watpliwe jednak, ze Yithianie, ktorzy zasadzili sie
na badaczy pod koniec Serca Starszych, mieli takie urzadzenie

ze sobg — sugeruje to, ze Yithianie mieli wiecej niz jedng metode
na transfer umystow.

Skoro juz mowa o Yithianach - co sie stalo z Alejandrem? Jesli
jego ciato zostalo przejete przez Yithiana, czy nie powinien on
sta¢ sie zdziwaczaly i niezdarny jak Nathaniel Peaslee podczas
jego piecioletniego okresu ,opetania”? Biorac pod uwage duze
znaczenie ich zadania, by¢ moze ciato Alejandra zostalo przejete
przez szczeg6lnie do§wiadczonego Yithiana, ktéry juz wezesniej
dokonat transferu umystéw z cztowiekiem — a moze ich umysty
byly zamienione znacznie dluzej niz pigé¢ lat. W obu przypadkach
zdziwaczalo$é Alejandra musiata zostaé¢ zniwelowana do
minimum, aby pozwoli¢ mu na zdobycie zaufania graczy.
Mowiac o zaufaniu, nie mozemy zapominaé o Ichtace - postaci,
ktdra zostata specjalnie napisana w taki sposéb, aby w trakcie
kampanii wydawata si¢ jednoczes$nie odpowiedzialna, jak i
niepewna. Jej prawdziwa natura celowo pozostata ukryta, jednak
kilka razy pojawity sie wskazéwki na ten temat. Jaka jest jej
rzeczywista wiez z Yigiem i cywilizacja Eztli? Kogo tak naprawde
probuje oszukaé w trakcie kampanii— badaczy, weze czy moze sama
siebie? Mimo ze odpowiedzi na te pytania nie pojawiaja sie nigdzie
wprost, wybory graczy zdecyduja, jak potoczy sie jej historia.
Mamy nadziej¢, ze odkrywanie tajemnic starozytnej Ziemi

w kampanii Zapomniana era przyniosto wam wiele emocji

i czekacie juz na kolejng kampanie!




Tworcy gry

Fantasy Flight Games

Projekt i rozwoj rozszerzenia: Matthew Newman
Redakcja i korekta: Christine Crabb

Menedzer d/s gier LCG: Mercedes Opheim

Zespol fabularny Horroru w Arkham: Dane Beltrami, Nikki Valens
Teksty fabularne: Katrina Ostrander

Projekt graficzny rozszerzenia: Neal W. Rasmussen
Koordynator projektu graficznego: Joe Olson
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg
Kierownictwo artystyczne: Crystal Chang
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Melissa Shetler
Koordynator kontroli jako$ci: Zach Tewalthomas
Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz
Starszy specjalista ds. rozwoju produktu: Chris Gerber
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

Asmodee North America

Zarzadzanie produkcja: Jason Beaudoin i Megan Duehn
Wydawca: Christian T. Petersen

Galakta

Thumaczenie tekstu gry: Aleksandra Miszta
Tlumaczenie elementéw fabularnych: Rafat Kalota
Korekta: Zuzanna Kmak

Lokalizacja elementow graficznych: Mateusz Szupik
Testerzy wersji polskiej:

Jan Jewula, Anna Roszczyk, Mateusz Wojcik, Eukasz Zebik
Wersja polska: Galakta

Cytaty wystepujace w cyklu Zapomniana era zostalty zapozyczone

z nastepujacych utworéw: H. P. Lovecraft, Cieri spoza czasu (thum.
Maciej Ptaza); H. P. Lovecraft, Szepczacy w ciemnosci (ttum. Maciej
Plaza); H. P. Lovecraft, Zew Cthulhu (ttum. Maciej Plaza); H. P.
Lovecraft, W gérach szaleristwa, ttum. Maciej Plaza); H. P. Lovecraft
i Hazel Heald, Z bezmiaru eonéw (ttum. Katarzyna Maciejczyk); H.
P. Lovecraft i Zealia Bishop, Kopiec (ttum. Katarzyna Bogiel); Lewis
Carroll, Przygody Alicji w krainie czaréw (ttum. Maciej Stomczyniski);
Graeme Davis, The Dirge of Reason.

Testerzy

David Attali, Robert Brantseg, Crystal Chang, Maria , all the sneks”
Colby, Stephen Coleman, Guillaume Couteau, Andrea Dell’Agnese,
Julia Faeta, Jérémy Fouques, Jason Horner, Julien Horner, Jed
Humphries, Grégoire Lefebvre, Eric Meyers, Nicole Meyers, Vincent
Schwartz, Ken ,Flamethrower” Uy, Jon , The Dukevestigator” Zierden,
Jeremy ,Was a Yithian All Along” Zwirn
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Kopiowanie dozwolone wylacznie na uzytek wlasny. © 2017 FEG.
Dziennik kampanii mozna pobra¢ réwniez ze strony www.Galakta.pl
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:T gymbole zestawOw spotkan

AgenciYiga

Smiertelne pulapki

Ekspedycja

Zapomniane ruiny

Straznicy czasu

Serce Starszych

K'n-yan

Kolumny osqdu

Bractwo Pnakotyczne

Trucizna

© 2017 Fantasy Flight Games. Horror w Arkham, Fantasy Flight Games, logo FFG, Living Card Game, LCG oraz logo LCG s3 ® Fantasy
Flight Games. Fantasy Flight Games miesci si¢ przy 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, 651-639-1905. Faktyczne
elementy moga si¢ r6zni¢ od przedstawionych. Wyprodukowano w Chinach. TEN PRODUKT NIE JEST ZABAWKA. PRODUKT NIE JEST
PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZE] 14 LAT.

Lasy deszczowe

Weze

Strumiefi czasu

Poza granicami czasu

Miasto archiwéw

Czeluscie Yoth

Zguba Eztli

Dzikie ostepy

Nici losu
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Rozbita wiecznosi

JadYiga
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