Wszystko albo nic to scenariusz wyzwanie do gry karcianej Horror

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

Badacze z réwnolegtego Swiata

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

(® Podczas tworzenia talii ,,Slizga” O’Toole’a mozesz zdecydowad,
z ktérego awersu i ktérego rewersu oryginalnej lub alternatywnej wersji
jego karty badacza chcesz korzysta¢. Kazda wersja ma swoje wady
izalety. Mozesz wybra¢ dowolng strone kazdej wersji. Oznacza to, ze
mozesz uzywac obu stron oryginalnej wersji, obu stron alternatywnej
wersji, oryginalnego awersu i alternatywnego rewersu albo
alternatywnego awersu i oryginalnego rewersu.

(® Niezaleznie od tego, jakiej konfiguracji badacza uzywasz, mozesz tez
ulepszy¢ karty osobiste ,Slizga” do ich nowych zaawansowanych wersji
(zastepujac nimi oryginaly). Mozna je rozpozna¢ po stowie kluczowym
Zaawansowana. Tworzg one zestaw i nie nalezy ich rozdziela¢ — jesli
zdecydujesz si¢ ulepszy¢ Zbiega, musisz ulepszy¢ takze Szpitalne diugi.
Ulepszenie tych kart nie kosztuje zadnych punktéw do$wiadczenia
imozna to zrobi¢ w dowolnym momencie kampanii. Jednak jeéli karty
zostang ulepszone do ich zaawansowanej wersji, nie mozna juz tego
cofna¢ (chyba ze gra ci na to pozwoli).

Scenariusze wyzwania

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

Scenariusz wyzwanie Wszystko albo nic skupia si¢ wokél badacza ,Slizga”
O’Toole’a i dlatego posiada nastepujace wymagania:

@ Podczas rozgrywania tego scenariusza ,,Slizg” O’Toole musi zostaé
wybrany jako jeden z badaczy.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Podczas rozgrywania tego scenariusza w trybie samodzielnej rozgrywki
nalezy postepowaé wedlug instrukeji zawartych w sekeji , Tryb samodzielnej
rozgrywki” Kompletnej ksiegi zasad. Dodatkowe zasady jego przygotowania
znajduja si¢ ponizej. W przypadku rozgrywania scenariusza Wszystko albo
nic w trybie samodzielnej rozgrywki do wyboru sg cztery poziomy trudnosci.
Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych zetonéw:

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

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

(@ Eksperckiz 0,-1,-2,-3,-4,-5-6,-7,-8, B, ® & & ¥, $2, ¥

Historia poboczna (tryb kampanii)

Historia poboczna to scenariusz, ktéry moze zosta¢ rozegrany pomiedzy
dowolnymi dwoma scenariuszami kazdej kampanii gry karcianej Horror

w Arkham. Rozegranie historii pobocznej kosztuje kazdego badacza

w kampanii odpowiednig liczbe punktéw doswiadczenia. Otrzymane podczas
historii pobocznej ostabienia, traumy, punkty do$wiadczenia i nagrody badacze
zachowuja do konica trwania kampanii. Kazda historie poboczng mozna
rozegra¢ tylko raz w trakcie danej kampanii.

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

Badacze moga rozegra¢ Wszystko albo nic jako histori¢ poboczna tylko,
jesli w kampanii bierze udzial ,Slizg” O’ Toole. Rozegranie historii
pobocznej Wszystko albo nic kosztuje ,,Slizga” O’Toole’a 3 punkty
doswiadczenia, a kazdego innego badacza 1 punkt doswiadczenia.

Symbol rozszerzenia

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

Scenariusz wyzwanie: Wszystko albo nic

Zrobisz wszystko, zeby tylko naprawié sytuacje. Ogromne szpitalne dtugi twojej
matki same si¢ nie splacq, dlatego wpadles na prosty plan — hazard. Zastrzyk
adrenaliny, jaki daje ryzyko, i stawianie wszystkiego na taske kart to tylko
dodatkowy bonus. Ostatnio masz wrazenie, jakby zycie zaserwowalo ci kiepskie
rozdanie, ale juz nie raz zdarzylo ci si¢ wygrywaé mimo tragicznych kart.

W koficu, na co komu umiejetnosci, jesli Fortuna jest po twojej stronie?

Zdecydowales usiqs¢ do blackjacka. Z jakiegos powodu odpowiednie karty zawsze
przychodzq we wlasciwym momencie, a ty starasz si¢ ukryc¢ swoje uniesienie,

gdy krupier znéw odpada. Masz najwyrazniej dobrq passe, a kazdego wieczoru
stosy twoich sztonéw pigtrzq sig coraz bardziej. Takie zwycigskie serie bardzo
ulatwiajg splacanie dlugéw, niestety twéj fart czesto wzbudza gniew krupiera oraz
pozostalych graczy. Dlatego szybko nauczytes sig, kiedy odpuscic.

Lata wygrywania zaskarbily ci w niektorych kregach reputacje ,,oszusta”.

Efektem tego jest konieczno$¢ pilnowania, by nie rzucac sig w oczy, i ciqglej zmiany
przybytkow, w ktérych grywasz. Jest jednak jedno miejsce, w ktérym wygrywanie
sprawia ci szczegblng radosé: Clover Club. Gra w tym tajnym kasynie co noc toczy
sig 0 wysokie stawki, niestety nalezy ono do gangu O’Bannionéw. Przerazajgcych,
bezwzglednych, pozbawionych skruputéw O’Banniondéw. Nikt nie chciatby zajsé
im za skore a twoja reputacja z pewnosciq przycigga niepotrzebng uwage.

Jednak dla wtascicieli Clover Club najwazniejsze jest jego utrzymanie. Zuchwali
O’Bannionowie nie lubiq by¢ naciggani i zrobig wszystko, zeby temu zapobiec.
Tutaj to kasyno zawsze wygrywa.

Ale dzisiejszego wieczoru to si¢ zmieni. Poprawiasz kotnierz i wchodzisz do La
Bella Luny. Restauracja jest praktycznie pusta. Z tytu lokalu dobiegajq ledwo
styszalne dZwigki patetycznej muzyki. Wiadomo, gdzie si¢ podziali klienci. Jedyne,
o czym teraz myslisz, to zamowic drinka i wygrac sporq sumke...

Przejdz do Przygotowania.



Przygotowanie scenariusza

(©

Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawdw spotkari: Wszystko

albo nic, Kasyno zawsze wygrywa, Pech, Podwladni Naomi, Maski péinocy,
oraz Szczury. Kazdy z tych zestawéw spotkan z wyjatkiem Wszystko albo
nic mozna znalez¢ w zestawie podstawowym i rozszerzeniu Dziedzictwo

Dunwich. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

AR eI

Z zestawu spotkan Maski péinocy zbierz tylko S kart podstepu (2x

Falszywy trop i 3x Przesladujacy cien). Nie zbieraj kart lokalizacji, aktéw,

tajemnic ani pomocy scenariusza, nalezacych do tego zestawu spotkan.

(® Dodatkowo, mozesz réwniez zebraé karty z zestawu spotkan

Powrét Kasyno zawsze wygrywa, jezeli znajduje sie on w twojej
kolekcji. Zestaw ten jest oznaczony nastepujacym symbolem:

Jesli skorzystasz z tej opcji, zastosuj sie do ponizszych

dodatkowych poleceri:

< Usun z gry karte , Powr6t Kasyno zawsze wygrywa”.

< Zamien oryginalna lokalizacje Salon w Clover Club na nowa wersje
z tego zestawu spotkan.

< Od16z na bok, poza gre, karte Scena w Clover Club.
< Dodaj nowe karty podstepéw do pozostatych kart spotkan.
< Zapamigtaj, ze ,Slizg” O’ Toole , oszukiwal”.

(@ Usunz gry oryginalna karte pomocy scenariusza z zestawu spotkan
Kasyno zawsze wygrywa. Uzyj nowej karty pomocy scenariusza
z pobranego zestawu spotkan Wszystko albo nic.

(@ Usun zgry oryginalne talie aktéw i tajemnic z zestawu spotkari Kasyno
zawsze wygrywa. Stworz talie aktow i talie tajemnic, uzywajac do tego
jedynie kart z pobranego zestawu spotkan Wszystko albo nic.

(@ Usun z gry nastepujace karty: atut Peter Clover oraz atut fabularny

Dr. Francis Morgan. Nie s3 one uzywane w tym scenariuszu wyzwaniu.

(@ 0dt6z na bok, poza gre, nastepujace karty: wszystkie kopie Drzwi
w korytarzu, wszystkie kopie wroga Bramkarz Clover Club oraz wroga
Siobhan Riley.

(@ Umie$¢ w grze kazda z pozostatych lokalizacji: Zacieniony korytarz,
Salon w Clover Club, Bar w Clover Club, Sala gier karcianych w Clover
Club oraz La Bella Luna.
< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w La Bella Lunie.

(® Umie$¢ Kierownika kasyna Clover Club w grze, w Salonie w Clover
Club.

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

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

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

Zakonczenie 1: Serce wali ci jak mlot, a endorfiny pulsujq w zytach
i sam nie wiesz, co jest bardziej ekscytujqce: ogrywanie O’Banniondw
czy ucieczka przed nimi. Ta noc dowodzi tego, co zawsze wiedziales:

to ,Slizg” O’Toole zawsze wygrywa...

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

(@ Jeieliliczba zetonéw zasobéw na Akcie 2a wynosi (wybierz jedno)...

< 108 lub wigcej, ,Slizg” O’Toole rozpoczyna kolejny
scenariusz z 1 dodatkowym Zetonem zasobu.

< 208 lub wigcej, ,Slizg” O’ Toole rozpoczyna kolejny
scenariusz z 2 dodatkowymi Zetonami zasobdw.

< 308 lub wigcej, ,Slizg” O’ Toole rozpoczyna kolejny
scenariusz z 3 dodatkowymi zetonami zasobow.

< 40& lub wiecej, ,,Slizg” O’Toole zdobywa 1 dodatkowy
punkt do$wiadczenia i rozpoczyna kolejny scenariusz
z 4 dodatkowymi zetonami zasobdw.

< S0&lub wigcej, ,,Slizg” O’Toole zdobywa 2 dodatkowe
punkty do$wiadczenia i rozpoczyna kolejny scenariusz
z 5 dodatkowymi zetonami zasobdw.

< 60& lub wigcej, ,,Slizg” O’Toole zdobywa 3 dodatkowe
punkty do$wiadczenia i rozpoczyna kolejny scenariusz
z 6 dodatkowymi zetonami zasobdw.

@ ,,Slizg” O’Toole moze ulepszy¢ Zbiega do zaawansowanej
wersji albo przywréci¢ zaawansowang wersje Szpitalnych
dtugédw do oryginalnej wersji.

Zakonczenie 2: Nie udalo ci si¢ pozostaé niezauwazonym.

W przeciggu zaledwie paru minut zostajesz otoczony przez
bezdusznych zbiréw O'Banniondw i zaciqgniety do jakiegos ciemnego
pokoju. Zakapiory zaciskajg pigsci i zakasujq rekawy. Zamykasz oczy
i szykujesz si¢ na bolesnq lekcje, ktérq zaraz ci udzielg: w Clover Club
Fortuna nic nie znaczy.

Dochodzisz do siebie na stercie Smieci przy tylnym wyjsciu z klubu.
Jakby nie patrzec, moglo byc gorzej. Posiniaczony i poobijany, skreslasz
Clover Club ze swojej listy odwiedzanych lokali. Kiedy stawkq jest twoje
zycie, lepiej sobie odpusci¢ hazard. Na wlasnej skorze przekonales sig, ze
w Clover Club to kasyno zawsze wygrywa...

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

@ ,,Slizg” O’Toole musi ulepszy¢ Szpitalne dlugi do
zaawansowanej wersji albo przywrdci¢ zaawansowang wersje
Zbiega do oryginalnej wersji.

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