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»Miasto bylo rozlegle i gesto zabudowane, lecz wydawato sig
zlowieszczo bezludne”.

— H. P. Lovecraft, Widmo nad Innsmouth

Zmowa nad Innsmouth to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do
gry karcianej Horror w Arkham. Rozszerzenie Zmowa nad Innsmouth
zawiera dwa scenariusze: ,Jama rozpaczy” oraz ,Zniknigcie Eliny
Harper”. Scenariusze te moga by¢ rozgrywane samodzielnie albo

w polaczeniu z sze$cioma Zestawami Mitéw z cyklu Zmowa nad
Innsmouth, tworzac w ten sposob wigksza, oémiocze$ciowa kampanie.

Dodatkowe zasady i wyjasnienia
Klucze

To rozszerzenie wprowadza zetony kluczy, ktore reprezentuja
wazne przedmioty lub informacje, ktére mogg zostaé pozyskane

i wykorzystane podczas scenariuszy.

nieznany klucz

Zetony kluczy maja dwie strony. Wszystkie 7 zetonéw
maja taka sama strone zakryta (uniwersalny symbol
klucza), dzigki czemu mozna je pomieszaé w taki
sposob, aby gracze nie wiedzieli, ktory jest ktory.

Na stronie odkrytej kazdy klucz zostat oznaczony konkretnym kolorem.
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czerwony niebieski  zielony  zdlty  fioletowy  czarny bialy
Jesli scenariusz wykorzystuje jeden lub wiecej kluczy, przygotowanie
danego scenariusza wskaze, ile z nich nalezy odtozy¢ na bok i czy powinny
by¢ one odkryte, czy tez zakryte i wymieszane. Klucze moga wejs¢ do gry

poprzez rozne efekty kart i zwykle sa umieszczane na wrogu, lokalizacji

lub atucie fabularnym. Klucze mozna zdoby¢ na trzy sposoby:

(@ Jesli na lokalizacji z kluczem nie ma zadnych zetonow wskazéwek,
badacz moze przejac kontrole nad kazdym kluczem w danej
lokalizacji w ramach zdolnosci As—.

(@ Jesli badacz spowoduje, ze wrog z kluczem opusci gre, dany badacz
musi przeja¢ kontrole nad kazdym kluczem, ktory znajdowat sie
na danym wrogu. (Jesli wrég opuscit gre w wyniku innego efektu,
umieé¢ dane klucze na jego lokalizacji).

(@ Niektére efekty kart moga pozwoli¢ badaczowi przejaé kontrole
nad kluczami w inny sposéb.

Kiedy badacz przejmie kontrole nad kluczem, obraca go na strone

odkryta (jesli byl zakryty) i umieszcza na swojej karcie badacza. Jesli

badacz, ktéry kontroluje 1 lub wiecej kluczy, zostanie wyeliminowany,
nalezy umie$ci¢ kazdy z tych kluczy na jego lokalizacji. Dowolny badacz
moze w ramach zdolnosci 3 da¢ innemu badaczowi w tej samej
lokalizacji dowolng liczbe swoich kluczy.

Klucze same z siebie nie maja zadnego efektu w grze. Jednak

niektore efekty kart moga sie zmienia¢ w zaleznosci od tego, ktére

klucze kontroluje badacz. Dodatkowo klucze moga czasami by¢
niezbedne, aby scenariusz postapit dalej.

Zetony zalania

Podczas tej kampanii efekty kart scenariusza moga powodowac zalanie
lokalizacji. Kazdg z lokalizacji okresla jeden z trzech réznych pozioméw
zalania: jest ona niezalana, czgéciowo zalana albo calkowicie zalana.
Poziom zalania lokalizacji oznaczany jest przy uzyciu dwustronnych
zetondw zalania, ktore mozna znalez¢ w tym rozszerzeniu. Poziom
zalania lokalizacji sam w sobie nie ma zadnego efektu. Jednak efekty
niektérych kart moga si¢ zmienia¢ lub wzmacniaé podczas przebywania
w zalanej lokalizacji, szczegdlnie jesli jest ona catkowicie zalana.



@ Lokalizacja, na ktérej nie ma zetonu zalania, jest niezalana.

(@ Jesli lokalizacja staje sie cze$ciowo zalana, nalezy to zaznaczy¢
poprzez umieszczenie na niej zetonu zalania z widoczng strong
cze$ciowego zalania.

(@ Jesli lokalizacja staje sie catkowicie zalana, nalezy to zaznaczy¢
poprzez umieszczenie na niej zetonu zalania z widoczng strong
calkowitego zalania (lub odwrécenie zetonu czeéciowego zalania,
jesli taki sie juz na niej znajduje).

Czesciowo zalana Catkowicie zalana
(@ Jesli poziom zalania zostaje ,podniesiony’, zmienia si¢ z niezalanego
na cze$ciowo zalany lub z czesciowo zalanego na catkowicie zalany.
Nie mozna podnie$¢ poziomu zalania catkowicie zalanej lokalizacji.

@ Jesli poziom zalania zostaje ,,obnizony”, zmienia si¢ z catkowicie
zalanego na czes$ciowo zalany lub z cze$ciowo zalanego na niezalany.
Jeslilokalizacja staje sie niezalana, nalezy usuna¢ z niej zeton
zalania.

(® Podczas rozpatrywania efektéw kart zaréwno lokalizacje czesciowo
zalane, jak i catkowicie zalane s3 uwazane za ,zalane”

Zetony btogostawienstwa i Klatwy

To rozszerzenie wprowadza dwa nowe rodzaje zetonéw chaosu:
zetony blogoslawieristwa (€) i zetony klatwy (& ). Domyslnie worek
chaosu nie zawiera zadnych zetonéw 4 ani &. Jednak pewne efekty
kart mogg dodac te zetony do worka chaosu lub je z niego usuna¢.

Zeton blogostawieristwa (€¢)  Zeton klgtwy (&)

(@ Zetony 4 odkryte podczas testu umiejetnoéci maja nastepujacy
efekt: ,+2. Odkryj nowy zeton. Zamiast odklada¢ ten zeton
z powrotem do worka chaosu, zwré¢ go do puli zetonow”.
< W dowolnym momencie w worku chaosu i zapieczetowanych

na kartach w grze moze by¢ tacznie nie wiecej niz 10 zetonéw £,
Zetony & odkryte podczas testu umiejetno$ci maja nastepujacy
efekt: ,—2. Odkryj nowy zeton. Zamiast odktada¢ ten zeton
z powrotem do worka chaosu, zwré¢ go do puli zetondow”.
< W dowolnym momencie w worku chaosu i zapieczetowanych

na kartach w grze moze by¢ Iacznie nie wigcej niz 10 Zetondéw .

(@ Zetony € lub & odkryte poza testem umiejetnosci same z siebie
nie maja zadnego efektu, chyba ze efekt karty wskazuje inaczej.

Pieczec
Jako dodatkowy koszt wejécia do gry karty ze stowem kluczowym

Piecze¢ gracz kontrolujacy te karte musi przeszukac¢ worek chaosu

w poszukiwaniu okreslonego zetonu chaosu i umiesci¢ go na danej
karcie, tym samym go pieczetujac. Jeli istnieje wybor, jaki zeton
zapieczetowa(, decyduje gracz kontrolujacy karte. Jesli okreslonego
zetonu nie ma w worku chaosu, karta nie moze wejé¢ do gry.

Uwaza sie, ze zapieczetowany zeton chaosu nie znajduje si¢ 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 ktérej znajduje si¢ 1 lub wiecej zapieczetowanych zetonow
chaosu, z jakiegokolwiek powodu opusci gre, kazdy znajdujacy
si¢ na niej zapieczetowany zeton chaosu zostaje uwolniony.
Niektére karty (ze stowem kluczowym Pieczeé lub bez niego) moge
takze posiadac zdolnosci, ktore pieczetuja 1 lub wigcej zetonéw chaosu
jako czeé¢ ich efektu. Nalezy przeprowadzi¢ to w ten sam sposob:
przeszukaé worek chaosu w poszukiwaniu okreslonego zetonu, usunaé
go z worka chaosu i umieéci¢ na danej karcie. Jesli okreslonego zetonu
nie ma w worku chaosu, efekt karty jest nieudany.

Przygotowanie kampanii

Aby przygotowaé kampanie Zmowa nad Innsmouth, nalezy wykona¢
kolejno ponizsze kroki:
1. Wybér badaczy.

2. Kaidy gracz przygotowuje swoja tali¢ badacza.
3. Wybér poziomu trudnosci.
4. Przygotowanie worka chaosu.
< Latwy (cheg tylko poznaé historig): +1,+1,0,0,0,-1, -1, -1,
_2’ _2’ @7 @’ a’ A’ “7 “’ *' *7 &' W'
< Standardowy (chcg podjaé wyzwanie): +1,0,0,-1,-1, -1, -2,
_21 _3’ _4) @) @) Al A) “) “) .*l *) &) ‘ﬁ'
< Trudny (chce przezyé koszmar): 0,0,0, -1, -1, -2, -2, -3, -3,
_4) _5! @1 @; AI 6; “1 “! ;"‘, "‘1 &; ‘%
< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham): 0, -1, -1,
-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, 2, B 4 A, &% ¥, ¥,
£,

Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia Scenariusza I: Jama rozpaczy.



Symbol rozszerzenia

Karty z kampanii Zmowa nad Innsmouth mozna rozpozna¢ dzieki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski numer

karty: m

Scenariusz I: Jama rozpaczy

Otwieracie oczy z ospaloscig czlowieka, ktory spat bez przerwy

od kilku dni. Waszym zmyslom tez niezbyt sig Spieszy, zeby do was
powrdcic. Mrugacie, z trudem usitujqc dojrze¢ cokolwiek w otaczajgcej
was atramentowej czerni. Kazdy centymetr waszych cial przepetnia tepy,
pulsujgcy bél. Wasza skéra jest zimna i odretwiata, a ubrania

sq catkowicie przemoczone. Wasze umysly wypelniajq na wpét
wyartykutowane mysli i splgtane wspomnienia. Nie macie pojecia,

gdzie jestescie i skqd sig tu wzigliscie.

Otrzasacie sie, gdy wasze serca wala jak szalone. Stoicie na wyszczerbionej
kamiennej podlodze w plytkiej katuzy ciemnej, lodowatej wody.

Wiedzqc, ze panika tylko pogorszy sytuacje, bierzecie kilka glebokich,
medytacyjnych oddechéw. Prébujecie sobie przypomniec cokolwiek,

co pozwolitoby wam odtworzy¢ ostatnie wydarzenia, ale wasze umysty
wypelnia pustka. Pamigtacie wprawdzie kim jestescie, ale nie macie
zadnych wspomniefi z niedalekiej przeszlosci. Uspokajacie swoje mysli

i rozgladacie si¢ dookola.

Komora wyglgda na naturalng jaskinie. Z sufitu zwisajgq wodorosty.
Kamienne Sciany sq mokre i dliskie. Jedynie rytmiczne kapanie
rozbrzmiewa echem po cichych jaskiniach — kap, kap, kap... Ta grota
jeszcze niedawno znajdowala sig pod wodg. By¢ moze to wynik plywéw?
Dusicie w sobie strach i skupiacie na logicznym mysleniu. Jesli teraz

trwa odplyw... Zimny dreszcz przeszywa wasze ciato. Ogladacie sufit

i z zaskoczeniem zauwazacie metalowq plyte osadzong w szorstkim
kamiennym suficie. Jej wypolerowana powierzchnia ani trochg nie pasuje
do reszty naturalnej jaskini. Wolacie na pomoc w nadziei, ze ktos was
ustyszy.

Strach narasta w was, gdy do waszych uszu dociera odpowiedz: okropne
rechotanie i bulgotanie, ktore przenika tunele — dzwiek, ktérego zaden
czlowiek nie bylby w stanie wydac.

Przygotowanie scenariusza

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotka:
Jaskinia rozpaczy, Stwory z glebin, Zalane jaskinie, Przyplyw,
Zniszczone wspomnienia, Agenci Cthulhu oraz Szczury. Zestawy te
s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:
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Uwaga: na kazdej z lokalizacji Podmokly tunel symbol zestawu
spotkari znajduje sig tylko na jej odkrytej stronie (wigcej informacji
w sekcji , Podmokle tunele” na nastepnej stronie).

(@ Przygotuj klucze w nastgpujacy spos6b:
< Niebieski i zielony klucz odl6z na bok odkryte.

< Czerwony, z6lty i fioletowy klucz odtéz na bok zakryte.
Pomieszaj je tak, aby nie byto wiadomo, ktory jest ktéry.

< Czarny i bialy klucz usun z gry. Nie s3 one uzywane w tym
scenariuszu.

(@ Umies¢w grze Nieznang komore. Wszyscy badacze rozpoczynaja
gre w Nieznanej komorze.

(@ Znajdz kazda z nastepujacych lokalizacji i 0dtéz je na bok, poza
gre: Komora z posagami, Oltarz Dagona i Zapieczgtowane
wyjsécie (kazda z tych lokalizacji jest odkrytq strong lokalizacji
Podmokly tunel).

(@ Potasuj pozostate lokalizacje Podmokly tunel, wylosuj 3 z nich
i umies$¢ je w grze pod, po lewej i po prawej stronie Nieznanej
komory, nieodkryta strona do géry (patrz utozenie lokalizacji
na nastgpnej stronie).

(@ Pozostate lokalizacje Podmokly tunel odt6 na bok, poza gre.

(@ Odt6z na bok, poza gre nastepujace karty: wroga Amalgama, obie
kopie podstepu Slepoczucie i obie kopie podstepu Z glebin.

(® Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.
(@ Pozostate karty spotkari potasuj w celu utworzenia talii spotkan.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.



Podmokie tunele

Lokalizacje z nieodkryta strong Podmokly tunel wystepuja w kilku
zestawach spotkan. (Przykladowo w tym scenariuszu zaréwno zestaw
spotkan Zalane jaskinie, jak i zestaw spotkan Jama rozpaczy zawieraja
nieodkryte lokalizacje Podmokly tunel). Poniewaz lokalizacje te moga
pochodzi¢ z réznych zestawdw spotkan, nie maja symbolu zestawu
spotkan na nieodkrytej stronie. Aby zobaczy¢, do ktérego zestawu
spotkan nalezy dana lokalizacja Podmokly tunel, nalezy sprawdzi¢ jej
odkryta strone.

mé Pody
ot "4 gy

Giebiny

Niektore karty w tym scenariuszu odwoluja sie do obszaru
okre$lanego mianem ,glebin”. Glebiny to znajdujacy sie poza gra
obszar obok talii aktéw i talii tajemnic, do i z ktérego wrég Amalgam
moze poruszy¢ sie w wyniku dziatania efektéw kart. Dopdki Amalgam
jest w glebinach, znajduje si¢ poza gra i nie moga na niego dziala¢
karty graczy ani akcje badaczy.

(@ Kiedy Amalgam porusza si¢ z gry do glebin, nalezy usuna¢
z niego wszystkie zetony z wyjatkiem jego zetonéw kluczy.
Zetony kluczy nie s3 usuwane z Amalgama, kiedy wchodzi do
glebin, chyba ze zostal pokonany przez badacza — w takim wypadku
dany badacz przejmuje kontrole nad kazdym z jego Kluczy.

Klucze

W tym scenariuszu klucze reprezentuja nastepujace rzeczy:

(® Niebieski: posazek znieksztatconej wodnej istoty.

(@ Zielony: szmaragdowy klucz z czterema wypustkami.

(® Czerwony: kawatek bursztynu w ksztalcie serca ryby,
ktory szepcze do ciebie co$ pozaziemskiego, gdy go
trzymasz.

(® Z6tty: zwapniony kawatek chityny w ksztatcie macki.

(@ Fioletowy: wyszczerbiony klucz z poskrecanego
marmuru i onyksu.

Sasiadowanie lokalizacji w jamie

Podczas tego scenariusza lokalizacje s3 umieszczane w ustalonym
porzadku, w ktérym nowe lokalizacje z talii Podmoklych tuneli
pojawiaja sie ponizej, po lewej lub po prawej stronie istniejacych
lokalizacji. (Uwaga: na poczqtku tego scenariusza talia Podmoklych tuneli
nie istnieje. W odpowiednim momencie gra powie ci, kiedy i jak jg stworzy¢).

(® Podczas tego scenariusza sasiadujace lokalizacje sa uznawane
za polaczone ze soba.

(@ Lokalizacja, ktéra jest umieszczana w grze pod lub po lewej lub po
prawej stronie innej lokalizacji, powinna by¢ umieszczona obok
danej lokalizacji na wskazanej pozycji i nie powinna ich rozdziela¢
zadna inna lokalizacja. Lokalizacja, ktéra znajduje sie obok innej
lokalizacji, jest w tej sytuacji nazywana ,sasiadujacy’”

(@ Lokalizacje sasiaduja tylko z lokalizacjami znajdujacymi si¢ nad,
pod, po prawej lub po lewej stronie; nie sasiaduja z lokalizacjami
po skosie.

(@ Nie mozna umieéci¢ lokalizacji w grze w miejscu, gdzie znajduje
sie juz inna lokalizacja. Jesli gra kaze ci umiesci¢ nowg lokalizacje
z talii Podmoktych tuneli w miejscu, w ktérym znajduje sie juz
inna lokalizacja, nowa lokalizacja nie wchodzi do gry.

Utozenie lokalizacji dla ”Jamy rozpaczy”

Podmokly tunel Hieznana komora Podmokly tunel

Podmokly tunel

—

Uwaga: podczas aktu 2 zostang dodane kolejne lokalizacje
ponizej, po lewej oraz po prawej stronie pokazanych tu lokalizacji.



Wspomnienia

Podczas kampanii Zmowa nad Innsmouth od czasu do czasu gracze beda proszeni o odczytywanie sekcji "wspomnien” takich jak te znajdujace
si¢ na tej oraz nastepnej stronie. Kazde wspomnienie zawiera fragment waszej spekanej pamieci. Jesli poznacie ich wystarczajaco wiele, by¢
moze uda wam sie zlozy¢ je w calo$¢ i zrozumie¢ wydarzenia, ktére doprowadzily was do obecnej sytuacji. Niektore wspomnienia mogg tez
zapewnia¢ inne korzyséci w formie dodatkowych punktéw do$wiadczenia lub usuniecia szkodliwych symboli z worka chaosu.
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WSPOMNIENIE I
Nie czytajcie tego fragmentu, dopdki gra wam nie kaze

Stoisz w ciasnym biurze i oglgdasz poniszczone zdjecie w wypolerowanej drewnianej ramie. Widac na nim kilku mezczyzn w wojskowych
mundurach, pozujgcych przed samolotem mysliwskim Bristol F.2. Wigkszo$¢ nosi brazowe mundury armii brytyjskiej, ale jeden ma na sobie
oliwkowy plaszcz i spodnie khaki — ubiér amerykariskiego zolierza. Na kazdym z jego rekawdw znajduje si¢ prostokgtna naszywka ze
srebrnymi kapitariskimi belkami. U dotu fotografii napisano odrecznie czarnym atramentem: ,4 armia brytyjska, przed Saint-Quentin, 1918”.

Nagle otwarcie si¢ drzwi do biura zaskakuje cie. Odkladasz fotografi¢ i odwracasz sig w strong wchodzgcego mezczyzny. Natychmiast
rozpoznajesz go po ciemnobrqzowej skrze, wyrazistej szczece i szerokich ramionach. To Thomas Dawson — Amerykanin ze zdjecia cho¢
troche si¢ postarzat od czaséw wojny, a pod jego oczami dostrzec mozna sine worki. , Jedna wojna sig koticzy, kolejna si¢ zaczyna” — mowi
cicho. — , Tylko tym razem wrdg bedzie znacznie trudniejszy do pokonania”.

Pytasz mezczyzneg, co robi bohater wojenny w branzy detektywistycznej, a on Smieje sig cicho w odpowiedzi. ,Bohater wojenny? Nie wiem,
gdzie to uslyszates. Po prostu wypelniatem swéj obowigzek”. Krecisz glowg, ale nie masz zamiaru kiécic si¢ dalej. Podejrzewasz, ze uratowana
przez kapitan Dawsona eskadra réwniez by si¢ z tym nie zgodzita.

W kazdym razie podejrzewam, ze zastanawiasz si¢, dlaczego wezwalem cig az tu, do Bostonu” — méwi, wskazujqc ci, abys usiadt przed
jego biurkiem. Siadasz i odpowiadasz na jego uwage potwierdzajgco, zastanawiajgc si¢ na glos, czy nie wystarczytaby rozmowa telefoniczna.
»T0 dosc... delikatna sprawa” — odpowiada. — ,Kilka dni temu stracilem kontakt z jedng z moich agentek, panng Eling Harper. Kazatem jej
zbadac kilka dziwnych zgloszet, ktére otrzymalem w ciggu ostatnich miesigcy — wszystkie dotyczyly miasta o nazwie Innsmouth. Znasz to
miejsce? Biegnie tam droga wzdtuz wybrzeza na péinoc od twojego miasta Arkham, tuz przy Ipswich”.

Znasz to miejsce. Wigkszos¢ ludzi nigdy nie styszala o tym podejrzanym, rozpadajgcym sie porcie morskim, a jesli do kogos juz dotarly
jakies wiesci o tej podlej miescinie, nigdy nie byly one pozytywne. Z tego, co wiesz, przed wojng 1812 roku miasto to bylo tetnigcym Zyciem
portem, ale potem stalo si¢ obskurne i zaniedbane. Jedyna biegnqca przez Innsmouth linia kolejowa nie funkcjonuje od lat, a na mapach
czy w przewodnikach po regionie nie znajdziesz o tym miejscu nawet najdrobniejszej wzmianki.

»Byé moze znalazla cos ciekawego lub si¢ ukrywa, ale podejrzewam, ze doszlo do jakiego$ przestgpstwa. Byé moze to robota mafii, ale watpig
Dopéki nie bedg wiedziat na pewno, nie wysle tam zZadnych kolejnych agentéw. Mam jednak budzet na czarng godzing przeznaczony na
wynajecie 0s6b postronnych, takich jak wy”. Choc nie mowi tego wprost, Dawson zdaje si¢ sugerowac, ze latwiej bedzie zastqpic ciebie niz
kolejnego agenta. ,Wiem, ze to niewiele wskazdwek, ale musze poznaé sytuacje agentki Harper. W tym momencie nawet zle wiesci bedg lepsze
od niewiedzy. Wyswiadcz mi te przysluge, a nasza agencja bedzie mie¢ u ciebie dlug wdzigcznosci”. Pytasz Dawsona,

jakq agencje ma na mysli. Na jego ustach pojawia si¢ usmieszek.

Kiedy wracasz myslami do terazniejszosci, wciqz masz przed sobg twarz agenta Dawsona, jednak teraz jego usmiech wykrzywia sig

w potwornym wyrazie agonii. To tylko jedna z wielu twarzy, ktére skazane sq na tortury bycia czescig pulsujgcego ciala tego odrazajqcego
stworzenia.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia” zanotuj spotkanie z Thomasem Dawsonem. )
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a WSPOMNIENIE II

Nie czytaijcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Stary statek rybacki buja si¢ na wszystkie strony, atakowany
przez wzburzone morze oraz macki jakiegos ogromnego
stworzenia wylaniajgcego sig sposréd fal. ,Niech ktos zabije

to cholerstwo!” — krzyczy kapitan statku. Rozlega si¢ huk,

a kadtub statku wydaje ogluszajacy ryk protestu, gdy ogromna
macka oplata go i przycigga blizej. ,To co$ nas trzyma!

I nigdzie si¢ nie wybiera. Teraz masz szanse!” — krzyczy stary,
posiwialy kapitan. Twoje oczy plong zapalem, gdy unosisz brori
i zamachujesz sig...

Powracasz do terazniejszosci i czujesz bolesny skret w Zolgdku.
Szkielet, ktory pozostat po stworze, wpatruje si¢ w ciebie.
Czym do licha byta ta istota?

j

W Dzienniku kampanii, w sekeji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj walke z przerazajgcym diabtem.

\Do korica kampanii usuri 1 zeton & z worka chaosu.

-

WSPOMNIENIE III
Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

»Hej, popatrz na to” — twéj pracodawca wpycha ci do rgk
dziwng figurke. Zostala wyrzezbiona w szmaragdzie

i przedstawia jakqs wodna istote, z dwoma niemrugajgcymi
oczami i szeregiem ostrych zebow. Posrodku znajduje si¢
kawatek bursztynu w ksztalcie serca. ,Co o tym sqdzisz?”

Odpowiadasz, ze nigdy wczesniej nie widziates czegos
podobnego, ale pasuje to do opiséw ,diablow”, ktdre czajq sig

na rafach kilka mil za portem. ,Pozwolg sobie powiedzie¢, ze
co$ tu Smierdzi” — mruczy mezczyzna, krzyzujqc rece na piersi.
»Cieszg sig, ze wprowadzilem was w te sprawe. Z kazdg godzing
wyglada to coraz mniej na robote mafiozéw”. Kiwasz glowq

i oddajesz agentowi dziwng figurke. Wszystko w tym miescie
jest dla ciebie odrazajqce. ,0d tej pory powinnismy trzymac sig
razem” — dodaje ponurym glosem twdj towarzysz.

J

Do korica kampanii usuri 1 Zeton g z worka chaosu.

W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Odzyskane wspomnienia”

(

WSPOMNIENIE IV
Nie czytajcie tego fragmentu, dopoki gra wam nie kaze

Stoisz przed potwornym onyksowym posagiem w ciemnej, obskurnej piwnicy. Smierdzi tu stechlizng, wilgociq i gnijacymi rybami. Posqg
przedstawia stworzenie bedqce polgczeniem ryby i czlowieka, pokryte ohydnymi, znieksztalconymi tuskami. Groteskowe skrzela i pletwy
mieszajq si¢ z rysami torturowanego czlowieka. Duze, okragte oczy wpatrujq si¢ w ciebie. W oddali slychac cichy Spiew bedgcy czesciq jakiejs
ceremonii. ,Y ha-nthlei! Y'ha-nthlei! - zawodzq glosy. Gdy juz zaczynasz rozrézniaé dziwne sylaby, twojq uwage odwraca nagly chlupot
tuz za tobq. Kryjesz si¢ za onyksowym posqgiem i czekasz cierpliwie. Po chwili kilka postaci zbliza si¢ i mija miejsce, gdzie dopiero co states.
Wistrzymujesz oddech. Delikatny tupot ich krokéw, gdy brng przez wode, staje si¢ coraz cichszy i znika w oddali. Pozwalasz sobie na krétkie

westchnienie ulgi, ale decydujesz si¢ podqzac za nimi...

zanotuj decyzje o trzymaniu sig¢ razem.

W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Odzyskane wspomnienia” zanotuj spotkanie sekretnego kultu.

\Do korica kampanii usuri 1 zeton W+ z worka chaosu.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnac¢ zadnego zakorniczenia, poniewaz
kazdy badacz zostal pokonany: Krztusisz si¢ i prébujesz
pozbyé sig z pluc duszqcej cig brudnej wody i piasku. Zimna,
ciemna woda morska otula twojq skére, gdy wypluwasz resztki
gorzkiej soli wprost w nadplywajgcq fale.

Para cieplych dloni chwyta ci¢ za plecy i pomaga ci usigsé.
»Cate szczescie, ze Zyjecie” — mowi ktos. Mimo napiecia

w glosie rozpoznajesz rytmiczny indyjski akcent i niezachwiang
pewnos¢ siebie wyszkolonego profesjonalisty. Gdy twoje oczy
si¢ przyzwyczajg, dostrzegasz ciemny szkarlat nieba, a na nim
ksigzyc w pelni tuz ponizej poczernialego storica. ,Nie mamy
czasu do stracenia. Dalej, wstawaj”.

Przecierasz piekqgce od slonej wody oczy, powoli wracajgc

do petni sit. Twojq wybawczyniq jest kobieta o dugich,
kruczoczarnych wlosach. Na jej pokrytej brudem skérze widaé
wiele siniakéw, a poszarpany plaszcz lata Swietnosci ma juz
dawno za sobq. ,Wydajesz si¢ zdezorientowany. Czemu na mnie
tak patrzysz?” — pyta nieznajoma.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdZniej, abys je wykorzystal.

(® Przejdz do Antrakt I: Fragmenty ukladanki.

Zakonczenie 1: Posrdd ciemnego szkartatu nieba Isni ksiezyc
w petni, a tuz nad nim rysuje si¢ poczerniale storice. Juz masz
zamknqc oczy i poddaé si¢ nadchodzqcej nieswiadomosci, gdy
nieznajomy glos zrywa cig na réwne nogi. ,Och! To ty zyjesz?”
Mimo napigcia w glosie rozpoznajesz rytmiczny indyjski akcent
i niezachwiang pewnos¢ siebie wyszkolonego profesjonalisty.
Przed tobg stoi kobieta o dlugich, kruczoczarnych wlosach.

Na jej pokrytej brudem skérze widac wiele siniakdw,

a poszarpany plaszcz ma lata Swietnosci dawno za sobg.
Whydajesz si¢ zdezorientowany. Czemu na mnie tak patrzysz?”
— pyta nieznajoma.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

(® Przejdz do Antrakt I: Fragmenty ukladanki.




Jesli nic nie jest zanotowane w sekgji ,0dzyskane \

Antrakt I: Fragmenty ukiadanki f

Nie masz pojecia, kim jest ta kobieta i skqd cig zna, a jednak wyglada na wspomnienia”:
to, Ze czujfz sig przy tobie swobodnie. Wysilasz pan‘n'gc', ahy przypqmniec’ Krecisz glowa. Nic nie pamigtasz. ;To nie ulatwia sprawy” — mowi
sobie, jak jq poznales, ale to na nic. Jestes pewien, Ze jest ci zupelnie obca. kobieta z westchnieniem. — , W porzadks. Powiem ci, co wiem.

Po obudzeniu si¢ w zimnym, mokrym wiezieniu bez Zadnych wspomnieri
nie masz za bardzo ochoty na towarzystwo. Wyczuwajqc twéj strach
i nieufnoé¢, kobieta cofa sig i mruzy oczy. ,O co chodzi? Cos nie tak?”

Nazywam si¢ Elina Harper i jestem agentkq. Z tego, co rozumiem,
zostales zatrudniony przez mojego szefa, agenta Thomasa
Dawsona, poniewaz posiadasz zdolno$¢ zrozumienia rzeczy,

W odpowiedzi pytasz kobiete, czy jg znasz. ,Naprawdg nie pamigtasz? ktére... no coz, ktére tak naprawde nie majq sensu dla reszty
Céz, to moze nieco utrudnic sprawy. Co w ogdle pamietasz? Pamigtasz z nas”. Kobieta usmiecha sig, kiedy pytasz, jakie zadanie zostalo ci
cokolwiek? powierzone. ,Wlasciwie to zatrudniono cig, zebys mnie odnalazt.

Zakon nie byl zbyt zadowolony z tego powodu. To dtuga historia.
Najpierw si¢ stqd wydostarimy, a potem wszystko ci opowiem”.

Opowiadasz kobiecie o przeblyskach wspomniet, ktérych doswiadczyltes
wczeshiej...

Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.

Przeczytaj kazdy z ponizszych fragmentéw, ktory odpowiada waszej \

sytuacji. Nastepnie przejdz do dalszej czeéci tekstu.
Jesli w sekgji ,Odzyskane wspomnienia” jest

zanotowana walka z przerazajqcym diablem:

Opowiadasz agentce Harper o twojej walce z jakqs wodnq istotq.

\ yDiabelska rafa” — méwi, drzqc. — ,Cokolwiek dzieje si¢ w tym

miescie, z pewnosciq lqczy si¢ z Diabelskq rafq. Miejmy nadzieje,
ze nie bedziemy musieli tam wracaé w najblizszym czasie...
i miejmy nadzieje, ze to co$ pozostanie martwe”.

Jesli w sekeji ,,0dzyskane wspomnienia” jest
zanotowane spotkanie z Thomasem Dawsonem:

Dodajesz dwa do dwéch i pytasz kobiete, czy jest panng Harper.

”{‘d,l’ czyli jednak mnie p amif;tusz? ~py ta.z iart?bliwy m-o Zmowa okazuje si¢ jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje
usmiechem, ale krecisz glowq i thumaczysz, ze pamigtasz jedynie, 1 dodatkowy punkty doéwiadczenia w sekdji
jak mezczyzna o nazwisku Thomas Dawson zatrudnit cig do jej Niewykorzystane punkty doswiadczenia®
odnalezienia. ,Ale to bylo... och. Zapomniates catkiem sporo, “
prawda? A skoro juz mowa o Dawsonie, gdzie on jest? Widziates
go gdzies tam?”
Przypominasz sobie wykrzywiong, znieksztatcong twarz, ktdrej / Jesli wsekcji ,0dzyskane wepomnienia”
. 7z .. . . . . ”
widok przywrdcil ci wspomnienie. Agentka patrzy w twoje oczy w Dzienniku kampanii jest zanotowana decyzja

i smutnieje. ,...rozumiem. Zalujg, ze w ogdle przybyt do tego

. . o o trzymaniu si¢ razem:
opuszczonego miasta. Te bestie zaplacq za to, co mu zrobily”.

Pytasz, kto wedlug niej jest odpowiedzialny za $mier¢é Dawsona, #Czyli szukaliscie mnie z Dawnsonem razem, tak? Ciekawe”.
a ona unosi w odpowiedzi brwi. ,No tak, nie pamigtasz. Z tego, co Zastanawia si¢ przez chwile. — ,NajwyraZniej nawet ktos tak
wiem, ostatni raz byliscie widziani, gdy wchodziliscie do budynku niezwykly jak kapitan Dawson moze czasem zostac pokonany.
Ezoterycznego Zakonu Dagona. Whioski wyciggnij sam”. W jakis sposéb jest to dla mnie powdd do dumy, ze tak bardzo

zalezato mu, zeby mnie znalez¢. Mimo to...” - jej wzrok wedruje
w strong horyzontu. ,W porzqdku, Dawson. Dopilnuje, zeby

Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje twoja $mier¢ nie poszta na marne. Zréwnam to miasto z ziemig,
1 dodatkowy punkty do$wiadczenia w sekgji jesli bedzie trzeba”.
K,,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”. /
Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje
1 dodatkowy punkty do$wiadczenia w sekeji
&Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”. /




Jesli w sekgji ,,Odzyskane wspomnienia”
w Dzienniku kampanii jest zanotowane spotkanie
sekretnego kultu:

N

Opisujesz swoje wspomnienie dotyczqce czegos na ksztalt siedziby
jakiegos kultu. ,Wyglada na to, ze musialo si¢ to wydarzyc
wewngtrz budynku Ezoterycznego Zakonu Dagona na pélnocy
miasta” — stwierdza agentka Harper. — ,Zamiary tej organizacji
muszq by¢ nikczemne, jestem tego pewna. Nie mam jednak
zadnych dowoddow, na ktére moge si¢ powoltaé, a ty najwyrazniej
zapomniates wszystko, czego udalo ci si¢ dowiedzie¢” — klnie

pod nosem.

Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje

1 dodatkowy punkty doswiadczenia w sekeji
\,,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”.

Wskazujesz na dziwny szkarlat nieba za plecami agentki Harper

i zwracasz uwage na linig, w jakiej ustawito si¢ storice i ksiezyc. ,Zaczelo
sig zaraz po tym, jak ty i agent Dawson weszliscie do siedziby Zakonu”
— thumaczy. — , To bylo prawie trzy dni temu. Nie mam pojecia, co to
oznacza, ale z pewnoscig nic dobrego. Ostatnio Innsmouth jest jak

wymarle. Zadnej Zywej duszy. Masz szczgscie, ze udalo mi sig cig znalez¢”.

Mysli wirujq ci w glowie. Ostatniq rzeczq, jakq pamietasz przed
przebudzeniem sig w tej zawilglej jamie, jest przyjemny letni wieczor

w Arkham. Teraz jeste$ w zupetnie innym miescie, a twoja pamiec jest
pelna dziur. Zastanawiasz sig glosno, jaki dzis dzien. , Jest 24 wrzesnia”
- odpowiada agentka Harper. — ,Nie wiem, kiedy dokladnie przyjechates
do Innsmouth ani jak duzq czesé pamigci straciles. Pamigtasz cos jeszcze?
Cokolwiek?”

Woda obmywa ci stopy, gdy probujesz sobie cokolwiek przypomnie.
W ciqgu kilku minut poziom wody podnidst si¢ o kilkanascie centymetréw
i nie wyglada na to, Zeby miat na tym poprzestaé. Przygladasz sig stojgcej
przed tobg kobiecie — jej zmeczonym oczom, zniszczonemu ubraniu,

czerwonych sladach na nadgarstkach — i cos rozbudza twoje wspomnienia.

,»Obudz sie. Jeste$émy prawie na miejscu”. Wspomnienie czai sig tuz

na krawedzi twojej Swiadomosci i prébuje wciggnqc cig w ciemnosé.

»Hej. Kazalem ci wsta¢”. Whijasz palce w czolo, gdy piekqgcy bél
przeszywa twojq czaszke. ,Obudz sig, do cholery!”

Twdj wzrok powoli zasnuwa ciemnosé. Naplywajq kolejne wspomnienia...

(@ Przejdz do Scenariusza II: Zniknigcie Eliny Harper.

Scenariusz II: Znikniecie Eliny Harper
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,ObudZ sig, do cholery!” Agent Dawson potrzqsa cig prawq rekq. Siedzisz
na fotelu pasazera w nieskazitelnie czystym, nowoczesnym samochodzie,
ktérego wypolerowana karoseria Isni w Swietle ksiezyca. , JesteSmy prawie
na miejscu” — informuje ci¢ Dawson, gdy przemierzacie mgliste krajobrazy
Massachusetts. Wolalbys podrézowac pociggiem, ale niestety w Innsmouth
nie ma dzialajqcej stacji. Jest wprawdzie autobus, ktéry jedzie z Bostonu
do Newburyport, a potem drugi z Newburyport do Innsmouth... ale
Dawson nalegal, aby osobiscie zawiez( cig na miejsce — by¢ moze chce
zapewni€ ci droge ucieczki w razie probleméw lub po prostu popisac sig
swoim drogim samochodem. Prawdopodobnie chodzito o obie te rzeczy.

Gdy docieracie do Innsmouth, uderza cig zapach wezorajszych ryb

i zaniedbanych, zatechlych budynkéw. Wiele zabudowan po zachodniej
stronie miasta wyglada na opuszczone, cho¢ od czasu do czasu

w niektérych oknach mozna dostrzec postacie. Wyobrazasz sobie,

ze luksusowy samochéd agenta Dawsona musi robié wrazenie w tak
brudnym i obskurnym miescie. Zartujesz, ze by¢ moze powinien byl
przyjechaé tutaj jakims gruchotem, na co usmiecha si¢ z wyzszoscig

i odpowiada: ,To nigdy nie bylo w moim stylu”.

W koficu docieracie do budynku dworca kolejowego, ktéry zostal
zamknigty wiele lat temu. Na torach stoi kilka porzuconych wagondw,
a zabita deskami stacja czeka na rozbiérke. Nagle Dawson krzywi sig
i wskazuje inny pojazd w poblizu. — ,To samochéd agentki Harper.
Zaparkujmy tutaj i chodZmy dalej na nogach. Po tym miescie latwiej
przemieszczac sig w ten sposéb” — mowi.

Przed péjsciem dalej sprawdzacie pojazd agentki Harper, ale nie
znajdujecie zadnych wskazéwek co do jej miejsca pobytu. Kierujecie

si¢ wigc na wschéd, wzdtuz rzeki Manusxet, mijajqc liczne opuszczone
magazyny, zalane uliczki i odstraszajgcych mieszkaticéw miasteczka.
»Harper musi by¢ gdzies w tym przekletym miescie. Mieszkaticy nie
wygladajg zbyt przyjaznie. Nie zdziwilbym sig, gdyby za bardzo zwrécita
na siebie ich uwage...” — Dawson zaczyna glosno rozmyslaé.. Pytasz, skqd
wie, ze jego agentka nie trzyma si¢ po prostu w cieniu. , A tak — c6z, mamy
na takq sytuacje ustalony sygnat. Gdyby wyslala mi list z informacjg,

ze ;ma kilka spraw do zalatwienia”, oznaczaloby to, ze przez pewien
czas nie bedzie z niq kontaktu. Listu jednak nie otrzymalem, wigc musze
zaktadaé najgorsze”. Na pélnocnym wschodzie nad miastem géruje kilka
budynkéw fabrycznych, rzucajgcych ciefi na uginajgce si¢ dwuspadowe
dachy budynkéw, liczne kopuly i dachowe tarasy. Zaden z mieszkaricéw
nie zatrzymuje sig, aby cig przywitaé. Biorqc pod uwage odrazajqcy



wyglad wielu z nich, nawet si¢ cieszysz z ich niecheci do zwyczajowych
uprzejmosci, tak charakterystycznych dla wigkszosci malych miasteczek.

W koticu docieracie do rynku znajdujgcego si¢ na poludnie od Manuxet.
Domniemane centrum miasta otaczajg popadajgce w ruing ceglane
budynki i weale nie sprawia to, ze twoja obawa o los agentki Harper
staje sig mniejsza. W poblizu stoi stary autobus, a otyly kierowca opiera
si¢ 0 drzwi i patrzy na was podejrzliwie. Nie macie juz wigcej punktow
zaczepienia, wigc decydujecie, ze pora sig rozdzielic¢ i dzigki temu zbadac
sprawe szerzej. ,Popytaj mieszkaticow i dowiedz sig wigcej o tym miescie”
— méwi Dawson. — ,Dowiedz sig, kto jest grubg rybq w tej dziurze.

Ktos musi wiedziec, gdzie lub z kim byla ostatnio widziana Harper.

Ja sprébuje znaleZ¢ miejsce, w ktérym si¢ ukrywala, i poszukac jakich$
jej Sladow. Spotkajmy sig tu 0 19. Zgoda?” Kiwasz glowq na zgode

i odchodzisz w przeciwnym kierunku.

Decydujesz si¢ najpierw porozmawiac z kierowcq autobusu, ktéry powinien
miec jakies pojecie o tym miescie. W pierwszej kolejnosci zauwazasz

jego szorstka, szarawq skore, a nastepnie niezwykle glebokie i zacienione
zmarszczki na szyi, zupelnie jakby mezczyzna przedwczesnie sig zestarzal.
Jego wylupiaste oczy wzbudzajq twéj niepokdj i zaczynasz sig zastanawiac,
czy chociaz raz widziales, zeby mrugngl. Juz masz wyciggngc reke, aby sig
przedstawié, ale w pore zmieniasz zdanie — mezczyzna moze miec przeciez
jakas chorobe, o ktdrej nigdy nawet nie styszales. Przedstawia sig jako Joe
Sargent i przekazuje ci przydatne — cho¢ nieco pobiezne — informacje

na temat niektorych pobliskich budynkéw.

Ponizej znajduje si¢ streszczenie informacji przekazanych badaczom
na temat miasta Innsmouth.

(® Na rynku wida¢ sklep spozyweczy sieci First National,
prowadzony przez mtodego czlowieka o imieniu Brian Burnham,
przyjezdnego z Arkham. Sama mysl o tym, Ze jest tu jeszcze ktos
inny z Arkham, napelnia ci¢ nadzieja, ale i odrobing wspélczucia
dla tego chlopaka.

(® Nalezacy do Othery Gilman ,Gilman House” to jedyny hotel
w mie$cie. Widzac jego odrapang elewacje, zaczynasz zalowa,
ze nie przyjechales tu tylko na jeden dzien.

(® Przy tej samej ulicy co Gilman House, miedzy ponura restauracja
a apteka znajduje sie Ksiegarenka, kt6rej nazwa nie nawigzuje
do jej wielkosci, ale do nazwiska wlascicielki, Joyce Little.
Pan Sargent chyba niezbyt ja lubi.

(® Na péinocy, nad brzegiem Manuxet, znajduje si¢ Rafineria
Marsha, najwazniejszy osrodek jedynego w tym miescie
przemystu. Joe opowiada o wlascicielu zakladu, Barnabasie —
ktorego nazywa ,Starym Marshem” - z szacunkiem i podziwem.

(@ Pan Sargent radzi, aby unika¢ starego mostu przy Fish Street,
ktory po wielu latach w optakanym stanie w konicu sie zawalit i
teraz shuzy jedynie jako miejsce spotkan bezdomnych. ,I olejta to,
co méwi ten pijak, Zadok” — przestrzega kierowca. — ,To zwykle
bajdy. Brednie. Ino tyle”.

@] Dalej na wschod, za Water Street, lezy Przystan Innsmouth.
Sargent ostrzega, abys$ nie wchodzit w droge pracownikom
dokéw podczas pracy, poniewaz sg do$¢ awanturnicza grupa,
ktora nie jest przyzwyczajona do obcych — zwlaszcza przestrzega
przed niejakim Robertem Friendlym, ktérego ironiczne nazwisko
Sargent wymawia z nutka wrogosci.

(@ Napétnocy, przy skwerze New Church Green, stoi stary
budynek wolnomularzy, obecnie przekazany organizacji zwanej
yEzoterycznym Zakonem Dagona”. Mozna jedynie zgadywa¢, co
w rzeczywistoéci dzieje si¢ w tym starym, niszczejacym budynku.

W koficu pan Sargent pyta, co wlasciwie robisz w Innsmouth.
Odpowiadasz pytaniem na pytanie i prébujesz si¢ dowiedziec, czy widziat
w miescie kogos pasujgcego do opisu agentki Harper. Milknie na chwilg,
po czym kreci glowq. ,Nigdy zem jej nie widzial” — mowi pod nosem,
unikajgc twojego spojrzenia.

Reszte dnia spedzasz, poznajgc uklad miasta i na prézno prébujgc
nawiqzac rozmowe z mieszkaricami. Im wigcej czasu spedzasz w tym
dziwnym, ponurym miescie, tym bardziej Zalujesz, ze przyjqles zlecenie
od agenta Dawsona. W powietrzu unosi si¢ cos plugawego, cos zepsutego
i cuchngcego, co przenika cig do szpiku kosci.

Pézniej tej samej nocy spotykasz si¢ z agentem Dawsonem na opustoszalym
rynku i dzielisz sig z nim wszystkim, czego si¢ dowiedziates. ,Spéjrz na to” —
mowi, wreczajqc ci pomiety, poplamiony atramentem list zaadresowany do
niego. — ,Okazalo si¢, ze Harper wynajmowata pokéj w tym obrzydliwym
starym hotelu. Wlasciwie nadal go wynajmuje, ale wygladalo na to, ze nie
bylo jej w nim od kilku dni. Wlamatem si¢ i znalazlem to wsréd jej rzeczy”.

Z tresci niewyslanego listu wynika, ze agentka Harper wiedziala, ze
ktos w miescie Sledzit jej kazdy krok. Kto$ depcze mi po pigtach -
czytasz. — Nie wiem, skad wiedza, ale wiedza. Jakby cale miasto
bylo zaangazowane w co$ tajemniczego. Nie mam tu nikogo, komu
moglabym zaufa¢. Obawiam si¢, ze bedzie potrzeba wiecej niz
jednego agenta, aby rozwigzaé te—

List urywa si¢ nagle. ,C6z, teraz ma wigcej niz jednego agenta” — moéwi
Dawson z goryczq w glosie, gdy koticzysz czytac. — , Jest tylko jeden powéd,
dla ktérego mogla nie wyslac tego listu. Harper jest w niebezpieczeristwie,

a kto$ w tym przedziwnym miescie z pewnosciq wie, gdzie ona jest”. Razem
ustalacie plan znalezienia agentki Harper. Najpierw musicie okresli¢
ostatnie znane miejsce jej pobytu. Potem musicie odkryc, kto wiedziat,

ze byta w tym miescie. A wtedy... wtedy zlozycie mu wizyte.
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Przygotowanie badaczy

‘Wykonaj ten krok przed przygotowaniem twojego badacza.

(@ Agent Dawson wprowadzilt was w szczegély waszego zadania
i przygotowal was do misji. Kazdy badacz moze teraz wyda¢
punkty doswiadczenia zanotowane w sekeji ,Niewykorzystane
punkty doswiadczenia” w Dzienniku kampanii.

Przygotowanie scenariusza

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawow spotkan:
Zniknigcie Eliny Harper, Agenci Dagona, Mgla nad Innsmouth,
Mieszkaticy, Przejmujqcy chtéd, Zamkniete drzwi, Dzieci nocy
oraz Maski pétnocy. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi

symbolami:
=>
& 2 U

% <7

F 4 @ @
Podczas przygotowywania zestawu spotkart Maski pétnocy nalezy
zebraé tylko S kart podstepu (2x Falszywy trop, 3x Przegladujacy

cient). Nie bierz zadnych innych kart z danego zestawu spotkan.

Umies¢ w grze nastepujace lokalizacje: Rynek w Innsmouth,
Rafineria Marsha, Przystan w Innsmouth, Most przy Fish Street,
Sklep spozywczy First National, Hotel Gilman House i Ksiggarenka
(na kolejnej stronie znajduje sig sugerowane utozenie lokalizacji).

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Rynku w Innsmouth.

Przygotuj talie tropéw w nastepujacy sposéb:

< Umie$¢ dwustronna karte pomocy Na tropie Agentki Harper
w grze, obok karty pomocy scenariusza.

< ZnajdZ 6 unikatowych wrogéw z cecha Podejrzany
i 6 jednostronnych lokalizacji z cecha Kryjéwka. Podziel je
na dwa stosy: jeden z wrogami z cecha Podejrzany i jeden
zlokalizacjami z cecha Kryjéwka.

< Z kazdego stosu wylosuj po jednej karcie (jednego wroga z cecha
Podejrzany i jedna lokalizacje z cecha Kryjéwka) i umies¢ je bez
podgladania zakryte pod karta Na tropie Agentki Harper.

< Potasuj 10 pozostatych kart z obu stoséw i stworz z nich talie.
Ta talia nazywa sie talia tropéw. Umies¢ ja obok karty pomocy
scenariusza.

(@ Odtoz Tajemnice 3 i Akt 2 na bok, poza gre. (Nie uzywaj ich
podczas budowania talii tajemnic i talii aktéw).
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(@ Odtéz na bok, poza gre, nastgpujace karty: atuty fabularne
Thomas Dawson i Elina Harper, obie kopie wroga Polujacego
Skrzydlatego Dziecigcia Nocy oraz wroga Skrzydlata istota.

(@ Pozostate karty spotkan potasuj w celu utworzenia talii spotkan.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chcg odnosié si¢ do zadnych innych elementéw
przygotowania/zakonczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza mogga zastosowac ponizsze
informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow:
+1) 01 O) _11 _1) _1! _21 _2) _3r _4) @! @1 A) a! “) “)
¥, ¥, 82, <.

@w sekcji ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku

kampanii nie jest zanotowana decyzja o trzymaniu si¢
razem.

Na tropie Agentki Harper

W tym scenariuszu waszym zadaniem jest ustalenie, ktéry wrog

z cechy Podejrzany porwal Agentke Harper i w ktorej lokalizacji

z cechy Kryjowka ja przetrzymuje. Aby to zrobi¢, musicie odkrywa¢
i wydawac zetony wskazéwek, aby méc podgladac i dobiera¢ karty

z talii tropow.

Kazda karta w talii tropéw reprezentuje jednego z mozliwych wrogéw
z cechy Podejrzany ijedna z mozliwych lokalizacji z cecha Kryjéwka.
Poniewaz wlasciwy wrdg i lokalizacja s3 umieszczone pod kartg

Na tropie Agentki Harper, zadna z kart znajdujacych sie w talii tropow
nie moze by¢ wlasciwym wyborem. Dlatego podgladajac karty z talii
trop6w lub umieszczajac je w grze, mozecie poprzez eliminacje zawezic
liste potencjalnych wrogéw i lokalizacji. Wykorzystajcie liste znajdujaca
si¢ w Dzienniku kampanii, aby wykresla¢ potencjalnych wrogéw oraz
lokalizacje i odkry¢ prawde.

Kiedy bedziecie juz pewni zdobytych informacji, uzyjcie zdolnoéci

Cel na Akcie 1a, aby spowodowac postep talii. Jednak uwazajcie —
czasu nie ma zbyt wiele i by¢ moze bedziecie musieli zgadywac...



Sugerowane utozenie lokalizacji dla scenariusza , Znikniecie Eliny Harper”

)

[ ] Ksiegarenka

LOKALIZACIA

)

. Sklep spozywezy First National

LOKALIZACIA
Innsmouth.

i oy i poiedit ki oty s
icrowalen, ale na pierwszy plan wybralen sl
sposywczy, Kdrego persone ie preypominal miciscowych
Tudz,tam postanowilem s czego dowiedsicd”
~H. P, Lovecratt Widmo nad Innsmouth

00000
e

)

@  FonekwInsmouth

LOKALIZACIA

‘wschdd, poudnie i poludn,
e e e

)

o Rafineria Marsha

LOKALIZAGIA
Innsmouth.

HLP. Lovecraf, Widno nad Innsmouth

20006
—eee

° HMost przy Fish Street

LOKALIZACIA
Innsmouth.

s Stret yla i opustoszala jak Main Siee,
R e i
magazyny zachoaly si w doskonalym st
TH0P Loverst, Wednond ot

—

Uwaga: miejsca zaznaczone przerywang liniq reprezentujg
6 mozliwych lokalizacji z cechq Kryjéwka. Na poczqtku nie ma ich
w grze. Podczas tego scenariusza mogq sig one pojawic w grze lub nie,
w zaleznosci od wykonywanych przez badaczy akji.
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)

. Przystan w Innsmouth

LOKALIZAGIA

)



Antrakt scenariusza: Oskarzenie

Przeczytajcie ten antrakt tylko, jesli zostaliscie o to poproszeni.

Korzystajac ze zdobytej wiedzy, musicie sformulowa¢ oskarzenie,
aby znalez¢ porywacza Eliny Harper oraz miejsce jej przetrzymywania.
Aby sformulowa¢ oskarzenie, gracze musza wybra¢ jednego wroga
z cechy Podejrzany ijedna lokalizacje z cechg Kryjéwka sposrod opcji
wymienionych na karcie pomocy Na tropie Agentki Harper.
Zwréécie uwage, ze Podejrzanym nie moze by¢ wrég znajdujacy sie
aktualnie w grze ani w puli zwyciestwa, a Kryjéwkg nie moze by¢
lokalizacja znajdujaca si¢ aktualnie w grze. Pamietajcie o tym podczas
zawezania waszych mozliwych opcji.
(@ Kiedy sformutujecie juz oskarzenie, wykonajcie nastepujace kroki:
< Odkryjcie wroga z cecha Podejrzany oraz lokalizacje z cecha
Kryjéwka umieszczonych pod karta Na tropie Agentki Harper.
W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Mozliwi porywacze / Mozliwe
kryjowki” zakreslcie wladciwego wroga z cechy Podejrzany
i wlasciwg lokalizacje z cecha Kryjowka.
< Jeéli zadna z kart nie odpowiada waszemu oskarzeniu, badacze s3
na zlym tropie i musza natychmiast zrezygnowac.
< Jedli tylko jedna z dwoch kart odpowiada waszemu oskarzeniu,
badacze maja tylko czedciowo racje i moga kontynuowa,
ale rozzloscili mieszkaricéw Innsmouth swoim nieostroznym
$ledztwem. Odwr6¢ karte pomocy Na tropie Agentki Harper
i rozstaw znajdujacego sie na drugiej stronie wroga na Rynku
w Innsmouth.
< Jeéli obie karty odpowiadaja waszemu oskarzeniu, badacze maja
racje i moga kontynuowac.
(® W celu przygotowania ostatniego aktu i tajemnicy nalezy wykona¢
ponizsze kroki:
< Spowoduj postep aktu bezposrednio do odlozonego na bok
Aktu 2a.
< Spowoduj postep tajemnicy bezposrednio do odlozonej na bok
Tajemnicy 3a.
< Umie$¢ w grze lokalizacje z cecha Kryjéwka, ktora znajdowata
si¢ pod karta Na tropie Agentki Harper. Dodaj 18 dodatkowych
zetonéw wskazoéwek na dang lokalizacje. Umie$¢ pod ta
lokalizacja odlozony na bok atut fabularny Elina Harper, aby
oznaczy¢, gdzie jest przetrzymywana Elina Harper.
< Rozstaw wroga z cecha Podejrzany, ktéry znajdowata si¢ pod
karta Na tropie Agentki Harper, w lokalizacji Eliny Harper,
ignorujac zdolnos¢ Odkrycia. Do korica scenariusza ten wrég
nazywany jest ,porywaczem”.
< Usun z gry tali¢ tropow.

< Gracze s3 gotowi do przejscia do ostatniego aktu i tajemnicy.
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NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Innsmouth
okazalo si¢ bardziej wrogie i odrzucajqce, niz mogliscie sig
spodziewac. Na kazdym kroku sledzq was plugawe bestie

i znieksztalcone postaci: istoty czolgajqce sig na czworakach

i obserwujqce was z cienia wylupiastymi, nigdy nie mrugajgcymi
oczami. Pelni obawy, ze zwréciliscie zbyt wiele uwagi na

swoje Sledztwo, wracacie do waszego pokoju hotelowego, ale
okazuje sig, ze ktos si¢ do niego wlamal. Wasze bagaze zostaty
doszczetnie zniszczone, a ich zawartosé rozrzucona. Znaczna
cze$¢ sprzetu zostala skradziona. Na Scianie nabazgrano czarng
farbq ostrzezenie:

INTRUZL TONA W GEEGINACH
(@ Przejdz do Zakoniczenia 1.

Zakonczenie 1: Kiedy sprzgtacie pozostawiony przez
wlamywaczy batagan, styszycie szuranie za drzwiami.
Obawiajgc si¢ najgorszego, opieracie sig o Sciang i zastygacie
w absolutnej ciszy. Jedynqg drogq ucieczki z pokoju jest wgskie,
zabrudzone okno, ale raczej nie uda wam si¢ przez nie
przecisngc. Serca walg wam w piersiach, gdy oczekujecie na to,
co sig stanie — pukanie do drzwi, wlamanie, cokolwiek. Dzieje
sig jednak co$ zupelnie niespodziewanego — przez szpare pod
drzwiami kto$ wsungt do pokoju maly, skérzany notatnik.

Po chwili oddychacie z ulgq i podchodzicie blizej, aby przyjrzec
si¢ notesowi. Ten stary, napisany odrecznie tekst opisuje historig
dziwnego miasteczka Innsmouth z poczqtkéw osiemnastego
wieku. Nie ma zadnej wzmianki o autorze, a sama narracja
skupia si¢ na zalozeniu przez Obeda Marsha zagadkowej
organizacji zwanej Ezoterycznym Zakonem Dagona.

Nie przypominacie sobie, zebyscie widzieli takie manuskrypty
w miejscowej ksiggarni, a w miescie nie ma chyba zadnych
bibliotek, w ktérych moglibyscie o niego zapytaé. Gdzie zostat
znaleziony ten notatnik i kto wam go dostarczyt?



Ciekawosc¢ bierze gore. Otwieracie drzwi pokoju, ale w ciemnym,
zakurzonym korytarzu panuje pustka. Tozsamos¢ waszego
dobroczyricy pozostaje zagadka, jednak nie mozecie zmarnowaé
takiej szansy. Przez reszte nocy studiujecie znaleziony tekst
i notujecie na marginesie kazde kolejne odkryte przez was
powiqzanie migdzy przeszlosciq Innsmouth a wydarzeniami
minionego tygodnia. Jedno jest jasne: czymkolwiek jest ten
Ezoteryczny Zakon Dagona, jego czlonkowie z pewnoscig
sq odpowiedzialni za porwanie agentki Harper. I tak jak
podejrzewat agent Dawson, ich motywy prawdopodobnie nie
majq nic wspdlnego z omijaniem prohibicji...
(@ Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartodci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci péZniej, abys je wykorzystal.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja nie powiodta sie.

(® Przejdz do Antraktu I1: Koniunkcja.

Zakoriczenie 2: , P-proszg, musi mi p-pani uwierzyc!” —
jaka si¢ Brian. Agentka Harper stoi nad siedemnastolatkiem
i poklepuje groznie kaburg swojej broni. ,Nie miatem wyjscia,
naprawde! To Zakon! O-oni mnie zmusili!”

Harper przewraca oczami i odwraca si¢ do was. ,Nie moge
uwierzyc, ze zostalam porwana przez tego glupka. Z pewnoscig
moge to uznac za spadek formy”. Sugerujecie, ze to wlasnie
niepozorna natura chlopca pozwolila mu jg zaskoczyc. , Pewnie
macie racje. Zresztq co sig stalo, to si¢ nie odstanie.

Co o tym wszystkim myslicie?” — pyta, krzyzujqc rece na piersi.
»Najwyrazniej chlopiec uwaza, ze napad na agenta federalnego
jest lepszym wyjsciem niz narazenie sig temu ‘Zakonowi’.
Myslicie, ze méwi prawde?”

Byc moze Zle oceniliscie zdolnosci pana Burnhama, ale
z pewnoscig bardziej boi si¢ on Zakonu niz was. Kiwacie
glowami z westchnieniem.

W porzqdku, mlody” — méwi agentka Harper, stawiajgc
chlopaka na nogi. — ,Pora na rozmowe. Powiedz nam wszystko,
co wiesz”.
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(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja sig powiodla.

(® Przejdz do Antraktu II: Koniunkcja.

Zakoniczenie 3: Othera za wszelkq ceng usituje uwolnic sig
z wiqzqcych jg petéw. ,Wypusccie mnie! Musicie mnie
wypuscic!” - placze. Agentka Harper usmiecha si¢ szeroko,
zadowolona z obrotu spraw.

»Niezbyt przyjemne uczucie, prawda?” — drazni sig z kobietq.

»Nic nie rozumiecie” — odpowiada Othera. — ,,ChodZcie.
Zobaczcie. Przekonacie sig”. Wskazuje drzwi obok niej, ktérych
jeszcze nie sprawdziliscie. Po ich drugiej stronie znajdujq sig
dziesigtki obrazéw olejnych, wszystkie przedstawiajgce to samo:
burzliwy wir na Srodku oceanu, nad ktérym na czerwonym
niebie wiszq w jednej linii storice i ksigzyc. ,Co do diabla...2”

— zastanawia si¢ na glos agentka Harper, przegladajqc liczne
reprodukcje.

Othera przygryza warge, a po policzku splywa jej samotna
tza. ,To Zakon” - szepce. — ,Zakon ma nad nami wszystkimi
wladze”.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekcji ,Niewykorzystane punkty do§wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pozniej, aby$ je wykorzystal.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodta.

@ Przejdz do Antraktu II: Koniunkcja.



Zakonczenie 4: Mimo swojej sytuacji Joyce nie stawia oporu,
kiedy jq powstrzymujecie. Wydaje si¢ pogodzona ze swoim
losem, a gdy probujecie jq przepytywac, jej wzrok jest zupelnie
nieobecny. ,Uwierz mi, gdyby byt inny sposéb na powstrzymanie
cig, uzytabym go” — mowi do agentki Harper. — , Ale bytas zbyt
blisko rozwigzania. Dlatego zrobilam to, co bylo konieczne”.

»Nie rozumiem. Rozwigzania czego, panno Little?” — pyta
Harper.

W samym $rodku naszego miasta tkwi sekret. Sekret, ktory daje
nam bogactwo. Sekret, ktory daje nam wladze. Sekret, ktéry
przybliza nas...” - przerywa na chwilg, aby znalez¢ odpowiednie
stowa. — ,...do naszego przeznaczenia’.

»A co to za sekret?” — dopytuje Harper.

Joyce usmiecha sig ztosliwie i kreci glowg. ,Czemu miatabym sig
podzieli¢ tq wiedzq z kims z zewngtrz?”

»Poniewaz zaatakowalas agenta federalnego i jesli nie powiesz
mi tego, co chcg wiedzieé, twoim ,przeznaczeniem” bedzie
samotne wnetrze wigziennej celi”.

Widzicie, jak panna Little traci pewno$¢ siebie. Przelyka
resztki swojej dumy, a na jej czole pojawiajq si¢ kropelki potu.
Wszystko zaczeto si¢ od Zakonu” — ttumaczy po cichu.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci péZniej, abys je wykorzystal.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodta.

(® Przejdz do Antraktu II: Koniunkcja.
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Zakonczenie S: Barnabas spluwa na was, kiedy prébujecie

go przestuchiwac. ,Nic wam nie powiem, intruzi” — odwarkuje

i patrzy na was z nieokielznang nienawisciq, ani razu przy tym
nie mrugajqc. ,Nie pasujecie do tego miejsca. Do korica tygodnia
wszyscy tacy jak wy bedq juz martwi”.

Agentka Harper mruzy oczy, styszqc dziwne stowa mezczyzny.
»Co masz przez to na mysli, Marsh? Tacy jak my? Przyjezdni?”

Barnabas patrzy gniewnie, a jego bulwiaste usta wykrzywiajgq
sig, ukazujqc ostre, niepodobne do ludzkich z¢by. ,Przyjezdni.
Intruzi. Jestescie jak zaraza dla naszego pigknego miasta.

Ale wkrétce zostaniecie wyplenieni”.

Zaskakujq cig dotkliwe, petne nienawisci stowa starego
czlowieka, ale Harper tylko chichocze. ,Naprawde nazwates
to miejsce ‘pigknym’?” Ignorujecie jej szyderstwo i ostrzegacie
Barnabasa, ze jesli nie zacznie méwic, czeka go dlugi czas
za kratami.

»Nie mnie” — mowi. — ,To wy zostaniecie zamknigcie i nie tylko.
Kiedy Zakon z wami skoriczy, bedziecie si¢ nadawac juz tylko
jako pokarm dla ryb”.

Wymieniacie z Harper porozumiewawcze spojrzenia.
Drqzy wigc dalej: ,Co to wlasciwie za Zakon?”

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja sig powiodla.

(® Przejdz do Antraktu II: Koniunkcja.



Zakonczenie 6: ,,He he he he...co, teras wizisie, ze to nasze
mijasto jezd caukiem zgnile, co?” Zadok krzyczy, a w jego
szeroko otwartych oczach widac obled. Rozpaczliwie chwyta
jedno z was za ramig, jakby nie widzial, ze usitujecie go
zwigzaé. ,WszyscySmy teras w ich tapach, wszyscy! He he he!”

,Czemu temu pijakowi jest tak do Smiechu?” — drwi agentka
Harper. — ,Hej, Zadok, skoticz z tym nonsensem i powiedz
nam, o co chodzi w tych twoich gierkach”.

Zadok kolysze sig w przéd i w tyl, a jego glos staje si¢ coraz
glosniejszy. , Moich gierkach? Moich gierkach?” — zanosi sig
maniakalnym $Smiechem. ,Wy myszlicie ze to moa wina ale to
tamte, te rybje dyjably miedzy nami! Co, wyscie ich nie wizieli?”
— usmiecha si¢ upiornie. — ,Nie wizieliscie jak te szkaradztwa
pelzno i buczo i szczekajo i latajo po siemnych ulisach? Albo Scie
nie slyszeli jak wyjo kaszdej jednej nocy z koZcioléw i ot Zakonu
Dagona? Cso, nie wjecie, co tak wyje? He? No2” Jego glos
zamienia si¢ w pisk, po czym przechodzi w $miech.

,»Nie, nie wiemy” — odpowiada Harper, a jej oczy zwezajq sig.
»Moze nam o tym opowiesz?”

(® Kaidy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoséci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekcji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, aby$ je wykorzystal.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja sie powiodta.

(® Przejdz do Antraktu II: Koniunkcja.
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Zakoniczenie 7: Robert nie ma zamiaru powiedzie¢ wam
czegokolwiek, dopdki nie dostanie cygara. Niechetnie zgadzacie
si¢ wypetnic jego prosbe w nadziei, ze wasza wspaniatomysinosé
odniesie zamierzony skutek. ,Sprawdzatam teren dokéw,

kiedy ztapat mnie wraz ze swoimi kumplami” — opowiada
rozgoryczona agentka Harper. Pytasz, kim byli ci ,kumple”,

ale kobieta tylko wzrusza ramionami. ,Nie jestem pewna.
Podejrzewam, ze pracownicy dokdéw i marynarze. Ktokolwiek
zatrudnil pana Friendlyego, musi mie¢ spore wplywy wsréd
lokalnej spotecznosci”.

Po wreczeniu Robertowi cygara z zaskoczeniem zauwazacie,
ze jest troche bardziej chetny do wspétpracy, choé jego stosunek
do was nadal jest daleki od przyjaznego. ,Co to za réznica” —
mruczy, wydmuchujgc klgb dymu. — I tak juz jestescie martwi.
Bez urazy, prosze¢ pani”.

yUraza jest i to spora’— odgryza si¢ agentka. — ,Bedzie pan
taskaw wytlumaczyé nam, co ma na mysli?”

»Zakon” — odpowiada cicho, lecz stanowczo. — ,Wiedzq
o wszystkim, co dzieje si¢ w tym miescie. Pewnie juz mnie
szukajg. Na pewno chcecie tu byé, kiedy mnie znajdg?”
Usmiecha si¢ szyderczo.

Harper nie wydaje si¢ przejeta. ,Coz, wlasciwie to tak” —
odpowiada i strzela palcami. - , A teraz zacznij gadac’.

(® Kaidybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty doswiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pézniej, abys je wykorzystal.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze misja si¢ powiodla.

(® Przejdz do Antraktu I1: Koniunkcja.




Antrakt II: Koniunkcja

Koniunkeja 1: Swiatlo rozblyskuje w twoim umysle. Cienie zalewajq
twoje mysli, gdy pamiec zanika. Znowu lezysz na skalistej plazy, a glowa
peka ci z bélu. Agentka Harper pochyla si¢ nad tobg z zatroskanym
spojrzeniem. ,Hej! Hej, w koricu si¢ obudzites?”

Podnosisz sig, a twoje migsnie przeszywa bél. Wyglada na to, ze kiedy
byles nieprzytomny, poziom wody wzrést o kolejne centymetry. Zimna
woda obmywa twoje kostki i wlewa ci si¢ do butow. ,Co si¢ stalo?” - pyta.
-, Co widziates?”

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli misja nie powiodia si, przejdz do Koniunkji 2.
(@ Jesli misja si¢ powiodta, przejdz do Koniunkji 3.

Koniunkcja 2: Mdéwisz Harper, ze pamigtasz o otrzymanej misji
znalezienia jej, ale mimo tygodnia poszukiwari nie udato ci si¢ jej
odnalezé. Ostatniq rzeczq, jakq pamietasz, jest wsunigty pod hotelowe
drzwi notes, w ktérym opisano organizacje nazwang ,Ezoterycznym
Zakonem Dagona”.

,Och. Tak, to bylam ja, Przepraszam, ze nie zostalam z wami
porozmawiac, ale musialam zalatwic pare spraw” — tumaczy. Mowi ci,
ze po kilku dniach w niewoli w koricu udalo jej si¢ zdoby¢ przewage nad
porywaczem i uwolnié sig, ale podczas ucieczki zostala ranna. Jakby chege
udowodnic swojq historig, rozpina plaszcz i pokazuje ciemne plamy krwi
sqczqce sig przez zapinang na guziki koszule. Spod tkaniny wystaje kilka
bandazy. ,Ominglo nerke dostownie o wlos. Ja to mam szczgscie, hm?”

Narzekasz, ze niepotrzebnie marnowaliscie czas na szukanie jej tu

i 6wdzie, ale kobieta prycha. ,Chyba zartujesz! Dowiedzieliscie si¢ wigcej
w tydzien niz ja w dwa. Wiedzialam, ze jestescie na dobrym tropie

i chciatam wam poméc, ale caly czas ktos mnie Sledzil. Podrzucitam wiec
wam jedyny twardy dowéd, jaki znalazlam, i usunglam si¢ na chwilg

w cieri. Tak naprawdg to wy zrobiliscie calq reszte”. Niestety, nie pamigtasz
nic z tej ,reszty”.

Przejdz do Koniunkcji 4.

Koniunkcja 3: Mowisz Harper, Ze pamigtasz o otrzymanej misji
znalezienia jej i przestuchaniu porywacza. Usmiecha sie. ,Swojq drogg,
jeszcze raz za to dzigkuje. Ale gdyby ktos pytal, to miatam wszystko pod
kontrolg” - zartuje. — ,Pamigtasz cokolwiek péZniej?”

Krecisz glowq. Ostatniq rzeczq, jakq pamigtasz, jest wzmianka
o organizacji zwanej ,Ezoterycznym Zakonem Dagona”.

Harper przeklina pod nosem. ,Niedobrze. Ale z amnezjq czy bez,
przynajmniej wiem, ze moge ci ufac. Niezaleznie od tego, czy to pamigtasz
czy nie, bardzo mi pomogliscie w przeszlosci”.

Dowolny badacz moze zdecydowa¢ si¢ doda¢ atut fabularny Eline Harper
do swojej talii. Karta ta nie wlicza sie do limitu kart w talii badacza.

Przejdz do Koniunkcji 4.

Koniunkcja 4: ,Nie martw si¢” — méwi. — ,Wszystko ci opowiem. Jeszcze
wielu rzeczy nie pamigtasz”. Nagle rozlega si¢ grzmot pioruna gdzies

na wschodzie, a o pomosty uderza potgzna fala. Niebo przybrato barwe
glebokiej, szkarlatnej czerwieni, za czerniejgcymi burzowymi chmury
wirujq wokét storica i ksigzyca. Oba ciala niebieskie wiszq na niebosklonie
ulozone w idealnie prostej linii. , To na pewno zly znak”. — Harper zaciska
usta z niepokojem. — ,Dobra, nowy plan. Wracamy do Innsmouth.

Po drodze opowiem ci wszystko, co wiem’”.

Kiedy odzyskujecie fragmenty wspomnien, wydarzenia z przeszlosci
zaczynajg sie krystalizowa¢ w waszych umystach. Kazdy badacz
moze teraz wyda¢ punkty do$wiadczenia zanotowane w sekeji
yNiewykorzystane punkty do$wiadczenia” w Dzienniku kampanii.

Przejdz do Scenariusza ITI: Zbyt gleboko.
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Scenariusz III: Zbyt gteboko

Poziom morza stale rosnie, gdy idziesz wzdluz
wybrzeza w kierunku miasta Innsmouth. Nad
odleglym horyzontem stofice i ksigzyc ustawily
sig w jednej linii, zsylajqc groZbe ponurej,
niepewnej przyszlosci.
Pamigtacie uktad miasta i niektére dziwne twarze,
ktore napotkaliscie podczas pierwszych kilku
dni tam, jednak brakuje wam jakichkolwiek
wspomniei tego, co wydarzylo sig pomiedzy
tamtym czasem a obudzeniem si¢ w zalanej
wodgq jamie. Agentka Harper usiluje stresci¢ wam
ostatnie zdarzenia, jednak w waszej pamieci jest tak wiele luk, ze kazda
kolejne préba wyjasnieri wprawia was w jeszcze wigksze zdumienie.

,Odkqd przybyliscie do Innsmouth, jest coraz gorzej. Najpierw zmienili
si¢ mieszkaricy. Z kazdym dniem stawali sig coraz bardziej agresywni

i wrogo nastawieni, szczegélnie do obcych takich jak wy i ja. Pamigtacie
ich wyglgd — tak ohydny, ze az wzbudzajqcy mdlosci? Obslizglg,
poszarzalg skére? Szerokie usta, wylupiaste oczy i tak dalej?”

Kiwacie glowami. Teraz, gdy wspomnienia powrécily, chyba wolelibyscie
nie pamietac. Zresztq nie chodzilo tylko o ich wyglad. Swoim ochryplym,
skrzeczgcym glosem z trudem wydobywali z siebie dZwigki ledwo
przypominajqce ludzkq mowe, a dodatkowo otaczat ich odor gnijgcych ryb.

,»T0 oni sq ostatnio Zrédlem klopotow. Ale to nie wszystko. Ostatnimi czasy
w calym Innsmouth zaczely czai sig takze inne istoty. Jestem pewna, ze

je takze widzieliscie” — wzdryga sig. — ,Musi istnie¢ jakies powigzanie
pomigdzy Ezoterycznym Zakonem Dagona a tymi... rzeczami. Nie wiem
jeszcze jakie, ale na pewno uda nam sig je odkryc, jesli— "

Agentka Harper milknie, gdy dociera na szczyt przylgdka. Z otwartymi
ustami wpatruje si¢ w cos nieruchomo — cokolwiek wprawilo jq w taki
stan, nie moze zwiastowac niczego dobrego. Gdy dotgczacie do niej na
szczycie, wychylacie si¢ za jego krawedZ i obserwujecie ten sam co ona
krajobraz zniszczenia.

Innsmouth padto ofiarg najezdZcéw. Te same stworzenia, ktdre
napotkaliscie w jamie ofiarnej, teraz grasujq po ulicach — odrazajqce
istoty wprost z glebin morza, a moze nawet z jeszcze wigkszych otchlani.
Przeczesujq zautki i skrzyzowania, najwyrazniej czegos szukajgc. Polujqc.
Wody rzeki Manuxet wylewajq si¢ na ulice miasta, blokowane przez
prowizoryczne barykady.

»Nie, to niemozliwe...” — odzywa si¢ agentka Harper. W powietrzu panuje
grobowa cisza. Nie ma watpliwosci — w Innsmouth nie jest juz bezpiecznie.
Informujecie agentke¢ Harper, ze agent Dawson pozostawit swéj samochdéd
w tym samym miejscu, co ona: przy porzuconej stacji kolejowej na
zachodnim krasicu Innsmouth. Skinieniem glowy daje znac, ze rozumie.

»Dobrze. Musimy dostac si¢ na drugq strong miasta i to szybko”.

Sklepienie nad wami skqpane jest we wszystkich odcieniach jaskrawego
szkarlatu. Jedli dopisze wam szczgscie, ten kolor rozleje sig dzis tylko po niebie.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie scenariusza

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Zbyt gleboko, Stwory z Glebin, Przyplyw, Koniunkcja, Mieszkaricy
oraz Agenci Cthulhu. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi

symbolami:
o=y €\§ X N )2 Q <
= B & e PR

(@ Umies¢ wszystkie 15 lokalizacji w grze (sugerowane ulozenie
lokalizacji znajduje si¢ na nastgpnej stronie).
< Umie$¢ 24 bariery (uzywajac zetondéw zasobéw) pomiedzy
danymi lokalizacjami w taki spos6b, jak przedstawiono to
na nastepnej stronie.

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Odludnym brzegu.
(@ Umies¢ kazdy klucz w nastepujacy sposéb:
< W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Mozliwe kryjowki” sprawdz,
ktora lokalizacja zostala zakre$lona. Umie$¢ czarny klucz na

danej lokalizacji. (Jesli zadna lokalizacja nie jest zakreslona,
pomiri ten krok).

< Wszystkie pozostale klucze 0d16z na bok, zakryte. Pomieszaj
je tak, aby nie byto wiadomo, kt6ry jest ktory.

(@ W Dzienniku kampanii sprawd? kazdego wroga z cecha Podejrzany,
ktory jest zadny zemsty, i aktywuj kazdg zdolno$¢ odkrycia danego
wroga bez umieszczania na nim Zetonéw wskazowek.

(@ Od16z nabok, poza gre nastepujace karty: 2 kopie wroga
Niszczyciel z Glebin, 2 kopie wroga Mioda Istota z Glebin, atut

fabularny Joe Sargent, atut fabularny Nauki Zakonu oraz wroga
Shoggoth z Innsmouth.

(® Przeszukaj kolekcje kart w poszukiwaniu wroga Weciekly tlum
) ) p 8
(Zmowa nad Innsmouth, karta 62b) i 0odl6z go na bok, poza gre.
(Ta karta znajduje sie na rewersie karty fabuly ,Na tropie Agentki
Harper”).

(@ Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.

< Podnie$ poziom zalania nastepujacych lokalizacji: Dom przy
Water Street, Przystan w Innsmouth oraz Odludny brzeg.

(@ Pozostate karty spotkari potasuj w celu utworzenia talii spotkari.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.
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Bariery

W tym scenariuszu na licznych ulicach Innsmouth postawiono
bariery. Kazda bariera jest reprezentowana przez zeton zasobu
umieszczony pomiedzy dwoma lokalizacjami. Bariery blokujg ruch
badaczy wzdluz danej $ciezki.

(@ Jesli bezposrednio pomigdzy dwiema lokalizacjami znajduje sig 1
lub wigcej barier, badacze nie moga poruszac sie z jednej z danych
lokalizacji do drugiej, nawet jesli s3 one polaczone.

(@ Bariery moga zostac usunigte w wyniku uzycia zdolnosci
niektorych lokalizacji lub zdolnosci z aktu 1a. Im wigcej barier
znajduje sie pomiedzy dwoma lokalizacjami, tym wiecej razy musi
zosta¢ uzyta taka zdolno$¢, aby oczyscié $ciezke.

(@ Kiedy porusza si¢ wrég ze stowem kluczowym Eowca, po ustaleniu
badacza, w strone ktérego bedzie si¢ poruszal, podgza on najkrotszg
mozliwg $ciezka nieblokowang przez bariery. Jesli taka $ciezka nie
istnieje, wrog ignoruje bariery. Wszelki inny ruch wrogéw ignoruje
bariery.

Sasiadowanie lokalizacji w Innsmouth

Podczas tego scenariusza lokalizacje s utozone wedlug schematu,
w ktorym kazda lokalizacja sasiaduje z jedna lub wieksza liczbg
lokalizacji.

(® Podczas tego scenariusza sgsiadujace lokalizacje s3 uznawane za
polaczone ze soba.

(@ Lokalizacje sasiaduja tylko z lokalizacjami w pionie lub poziomie (na
péinoc, wschéd, potudnie lub zachéd); nie sasiaduja z lokalizacjami
po skosie.
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Tryb samodzielnej rozgrywki

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

orek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacyc]
(® Worek ch lezy przygotowac z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3,-4, B, B A A,
B 8%, 2,
ikt nie jest zqdny zemsty.
(@ Niktnicjest adny zemsty
ierz losowq lokalizacje z sekcji ,,Mozliwe owl
(@ Wybierzl lokalizacje z sekgji ,Mozliwe kryjéwki”
w Dzienniku kampanii jako zakreslong lokalizacje.

Klucze

Podczas tego scenariusza klucze reprezentuja nastepujace rzeczy:

@ Czerwony / niebieski / zielony / 261ty / fioletowy /
bialy: informacje od ,jeszcze ludzkich” mieszkacow
Innsmouth na temat sytuacji w miescie.

@ Czarny: informacje na temat podejrzanego, ktory
porwat agentke Harper.
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4 WSPOMNIENIE V

Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Jestes w trakcie rozmowy z Joe Sargentem, kierowcq autobusu,
ale musi sig to dziac kilka tygodni wezesniej. Ulice nie sq jeszcze
zalane, a wszystkie niszczone dzis, rozpadajgce si¢ budynki
nadal stojq. ,Méwitzem ci, przyjezdny” — mowi pan Sargent —
dzisiej ni ma zadnych autobuséw poza Innsmouth’”. Ale ty nie
szukasz autobusu, ktéry pozwoli ci sig wydostac z Innsmouth.
Ttumaczysz, ze masz dla pana Sargenta pewng propozycje.
Nim odpowie, omiata ulice spojrzeniem w poszukiwaniu
potencjalnych podstuchiwaczy. , Ze jakq propozycje?”

Wiesz, ze argumenty moralne raczej nie przekonajg pana
Sargenta, wigc zamiast tego odwolujesz si¢ do jego pragnieri
materialnych i oferujesz mu pokazng sumke w zamian za pomoc.
Po twoim powrocie z Diabelskiej rafy Innsmouth okazalo sig
jeszcze mniej goscinne niz wezesniej. Gdziekolwiek sig nie udasz,
jestes obserwowany. Nawet przemieszczanie sig na piechotg

moze okazac si¢ niebezpieczne.

»Znaczy cheesz, cobym cig wozit w teiwe w te, ta?” — pan Sargent
przez chwile rozwaza oferte, po czym Sciska twojg dlori. — ,Da
sie zrobic”.

>

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj umowe z Joe Sargentem.

Umies$¢ odlozony na bok atut Joe Sargent w grze,
pod kontrola dowolnego badacza znajdujacego sie
na Rynku w Innsmouth.

_J

4 WSPOMNIENIE VI A

Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Dzwonek nad wejsciem do Ksiegarenki odzywa sig, gdy otwierasz
drzwi. Tak jak si¢ spodziewales, w Srodku panuje ciemnos¢. Sklep
jest zamknigty, odkqd przyjechales do miasta. Wyglada na to,

ze Joyce Little jest nie tylko jego wlascicielkg, ale tez jedynym
pracownikiem. Na szczgscie podwazenie zamka nie byto zbyt
trudne. Przemykasz migdzy nieoswietlonymi, zakurzonymi
regalami w poszukiwaniu czegokolwiek na temat Ezoterycznego
Zakonu Dagona.

W sklepie panuje cisza, a tobie udalo si¢ zgubic ogon. Poswigcasz
trochg czasu na dokladne przestudiowanie zawartosci polek,

po czym podchodzisz do zamknigtych na laricuch drzwi

do piwnicy. Nie ma mowy, zeby udalo ci si¢ je otworzyc, ale
odpowiedzi, ktérych szukasz, na pewno znajdujq si¢ po drugiej
stronie. Musisz sig tam jakos dostac. Wlasnie wtedy przez
frontowe okno sklepu do Srodka wpada snop Swiatla latarki.
Twéj przesladowca cig odnalazl. Uciekasz tylnymi drzwiami,
majgc nadzieje, Ze jeszcze uda ci sig tu wrdcic...

..tu wizja si¢ urywa. Powrdcites do teraZniejszosci i stoisz posréd
tego, co zostalo z ksiegarni. Powddz zniszczyla regaly i sprawila,
ze wigkszos¢ ksigzek nie nadaje si¢ juz do przeczytania. Jednak
katem oka zauwazasz, ze niegdys zamkniete drzwi do piwnicy
teraz sq uchylone. Zbiegasz po schodach, brnqc po kolana

w wodzie. Znajdujesz tam pokazny zbiér zwojéw i tomdw,

wiele zapisanych w runicznym, obcym, ale dziwnie znajomym
jezyku. Czymkolwiek jest ta skarbnica wiedzy, musi miec zwigzek
z Ezoterycznym Zakonem Dagona. Chwytasz, ile tylko jestes

w stanie, i uciekasz z powrotem na zalane ulice.

21

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj podqzanie za tropem.

Jeden dowolny badacz w Ksiegarence moze zdecydowac sie
doda¢ Nauki Zakonu do swojej talii i natychmiast umie$ci¢
je w grze, pod swoja kontrola.

J




WSPOMNIENIE VII
Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Zmierzasz do miasta po raz pierwszy. W drodze mijasz zwiedlq
staruszkg, ktora betkocze bez sensu: ,1i-Y ha-nthlei... ph'nglui
mglw'nafh Pth'thya-lyi... Hydra fhtagn... mglw'nafh Pth'thya-
Uyi..” Juz masz jg wymingé, gdy nagle wycigga reke i chwyta twoje
przedramig z niespodziewang silq. , Pth'thya-lyi!” — powtarza.
oJest ukryta w glebinach! W Miescie Istot z Glgbin!” Jej spojrzenie
Swidruje cig na wylot.

Chwytasz jej dlori i grzecznie odrywasz od swojego ramienia.
Mogloby si¢ wydawac, ze w tym miescie nie mozesz nawet
przejsé ulicq bez zaczepienia przez jakiegos wariata — a jednak
co$ w bolesnym spojrzeniu jej mlecznych oczu sprawia, ze sig
zatrzymujesz. O czymkolwiek méwi ta kobieta, wierzy w to

z absolutng pewnoscig. Wzdychajqc, pytasz jg, o czym mowi.

»0-oni nadchodzq” — wyrzuca z siebie. — ,Najpierw koniunkcja.
Potem — przyplyw. Na koficu — pomiot Matki Hydry”. Jej blade,
Slepe oczy szukajq twojego spojrzenia. Jej absurdalny betkot

nic jednak nie wnosi do twojego sledztwa. Juz masz odejsc,

kiedy kobieta odnajduje twojq dloti i cos w nig wciska. ,Wez

to!” — mowi. Oddajesz przedmiot z powrotem i odpedzasz jq.

Nie chcesz brac udzialu w tym szaletistwie — twoim zadaniem
jest znalezienie agentki Harper, a nie zbieranie dziwacznych
bibelotow. Twarz kobiety nabiera srogiego wyrazu, gdy odwracasz
sig i odchodzisz.

Kiedy powracasz do terazniejszosci, stoisz nad rozszarpanymi
zwlokami kobiety. ,Nonsensy”, ktore opowiadata, byly w
rzeczywistosci prawdziwym ostrzezeniem. W zesztywnialej dioni
Sciska dziwng zlotq monete, ktérq cheiala ci dac pare tygodni
temu. Tym razem jq bierzesz.

4 h

4 M

WSPOMNIENIE VIII
Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Stoisz przed straznikiem wigziennym z Innsmouth — krepym
mezczyzng w Srednim wieku, ktdrego pomarszczone ciato jest
cate sliskie od oleju. Smrdd bijgcy od mezczyzny jest réwnie
odrazajqcy co typowy wiezienny odor. ,Sam zobacz” — méwi
straznik, wskazujgc na zawilgocony korytarz. Przybytes tutaj,
aby odwiedzi¢ czlowieka, ktdry porwat agentke Harper, ale
straznik poinformowat cig, ze podejrzany uciekt poprzedniej nocy.

Pedzisz korytarzem, zaciskajqc pigsci. Nie ma mowy, zeby
porywacz uciekt sam. Ktos musiat mu pomdc i niestety, mogl
to by¢ kazdy. Moze nawet sam straznik. Biorqc pod uwage to,
jak mieszkaricy utrudniajq twoje sledztwo na kazdym kroku,
mozesz zalozyé, ze cale miasto jest przeciwko tobie.

Skrecasz za rég i stajesz przed niedawng celg porywacza.

Nie tylko jest pusta, ale dodatkowo chroniqce jg kraty sq
powyginane na zewnqtrz od srodka — powstaly otwor jest
wystarczajqco duzy, aby zmiescic cztowieka, a nawet cos jeszcze
wigkszego. Ogladasz prety i odkrywasz, ze zrobiono je ze stali —
zbyt grubej, aby mégl ja wygiaé jakikolwiek cztowiek.

Jakim cudem porywacz si¢ wydostat...?

W Dzienniku kampanii, w sekeji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj interwencje.

Do worka chaosu dodaj 1 zeton ,+1” (pozostaje tam

do korica kampanii).
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W Dzienniku kampanii, w sekcji ,0dzyskane wspomnienia”
zanotuj ucieczkg z wigzienia.

Wrybierz i usuri do korica kampanii jeden z nastepujacych
zetonéw z worka chaosu: &, g lub .




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnac zadnego zakoriczenia poniewaz
wszyscy badacze zostali pokonani: Wasza ucieczka

z Innsmouth jest pelna niebezpieczetistw. Nigdzie nie jest
bezpiecznie. Przerazajgce stworzenia przemierzajq kazdg ulice,
a ich niemrugajgce oczy caly czas szukajq sladéw ludzkiego
zycia. Upiorna cisza przerywana jest od czasu do czasu
krzykami tych, ktérzy mieli pecha pas¢ ofiarg potwornych
istot. Poruszacie si¢ po miescie tak szybko, jak to moZliwe,

ale stworzenia otaczajq was ze wszystkich stron. Sledzq kazdy
wasz krok. Jesli szybko nie znajdziecie jakiegos$ schronienia,
dopadng was. A kiedy to nastqpi, wasze glosy polgczq sie

z innymi w agonalnym krzyku.

Koticzq wam si¢ opcje. Wilamujecie si¢ do najblizszego budynku

— podtopionej, zrujnowanej rezydencji — i chowacie sig w Srodku.

Slyszycie ostrzegawcze plaskanie mokrych krokéw na zewngtrz.
Sekundy zamieniajq si¢ w minuty. Minuty — w godziny. Storice
zachodzi, zalewajgc niebo glebokim szkarlatem. Stopniowo
Swiatlo dnia gasnie.

Pod ostong ciemnosci wykonujecie swoj ruch. Powédz na
zewngtrz jest juz tak ogromna, ze przebrnigcie na drugi koniec
miasta zakrawa na cud. Kiedy w zasiegu waszego wzroku
pojawia sig stacja kolejowa, rzucacie si¢ do biegu.

(® Przejdz do Zakoriczenia 1.

Zakonczenie 1: Biegniecie do bezpiecznego schronienia,
podekscytowani, ze uwolniliscie sig od piekielnej meki. Ale

kiedy docieracie do pojazdéw, w waszych umyslach pojawia sig
niepewnosc. Kiedy odwracacie si¢ do agentki Harper, ta od razu
rozpoznaje wyraz malujqcy si¢ na waszych twarzach.

Rozumiecie juz, ze zostaliscie zatrudnieni, by jq uratowac,

i ze co$ poszlo nie tak. Razem z agentem Dawsonem zostaliscie
pojmani, a on zostal zlozony w ofierze tej... istocie w zalanych
jaskiniach. Teraz wy i agentka Harper jestescie wolni i mozecie
bezpiecznie wrdcic¢ do Bostonu. A jednak...

»Nie mozemy tak po prostu odejs¢” — Harper méwi glosno to,
co i wy myslicie. Marszczy brwi z frustracji. ,Sami popatrzcie.
Cate to zniszczenie. Te... te potwory”. Wskazuje na pozostatosci
zalanego miasta Innsmouth. ,Musimy si¢ dowiedziec, o co tu
naprawde chodzi, inaczej...” — urywa.
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Wiecie, co ma na mysli. Jesli tutaj przyplyw spowodowat tak
szybki wzrost poziomu wody, to samo moze dziac si¢ wzdluz
calego wschodniego wybrzeza. Arkham, Boston — Zadne miasto
nie jest bezpieczne. Co gorsza, nikt nie uwierzy w tak szalong
opowiesc, dopdki nie bedzie za pézno.

Czymkolwiek sq te stworzenia, knujq cos$, co moze narazic¢ caly
$wiat na niebezpieczeristwo. Nie mozecie do tego dopuscic.

»Zakladam, ze nie macie raczej kluczykéw Dawsona, co?” -
pyta Harper. Nie wiecie, czemu mielibyscie je mie¢; a jednak,
gdy sprawdzacie kieszenie, odnajdujecie I$nigcy srebrny klucz.
Dawson musiat wam go da¢ przed swq przedwczesng Smierciq.
Wsuwacie kluczyk w otwér w drzwiach od strony kierowcy, a ten
przekreca sig ze styszalnym kliknigciem. ,No prosze, prosze”.

Chcqc sig stqd jak najszybciej wynies¢, Harper uruchamia
swéj samochéd. Wraz z wibracjami zapalanego silnika, wasze
umysly przeszywa nagly bol. Jasny punkt, przypominajgcy
zarzqce slotice, rozblyskuje w zasiegu waszego wzroku.

W porzqdku, to... dokqd teraz?” — pyta, ale jej stowa ledwo
do was docierajq. Oslepiajgcy plomieti staje si¢ coraz wigkszy
i jasniejszy. Dudnienie silnika zaglusza wszelkie inne dZwigki.
Swiat wiruje wokét was. Upadacie na ziemie, uciskajqc skronie.
Wasze glowy ptong zywym ogniem. Slyszycie, jak Harper cos
do was wola, ale jej glos jest przytlumiony, zupelnie jakby byta
gleboko pod wodg. A moze to wy pod niq jestescie.

Wasz wzrok si¢ rozmywa. Pozostaje jedynie wycie silnika i huk

rozbijajgcych si¢ o wybrzeze fal, i nagle—

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwycigstwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty do$wiadczenia
w sekcji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdZniej, abys je wykorzystat.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli badacze bezpiecznie
dotarli do swoich pojazdéw, kazdy badacz notuje

2 dodatkowe punkty doswiadczenia w sekji
yNiewykorzystane punkty do§wiadczenia”.

(® Przejdz do Scenariusza IV: Diabelska rafa.




Scenariusz IV:
Diabelska rafa

PIATEK, 2 WRZESNIA 1927 R.
TRZY TYGODNIE W(ZESNIE]

‘Wprowadzenie 1: Dudnienie silnika todzi wybija
was z zamyslenia. ,Wszystko w porzqsiu, e?” -
grzmi kapitan statku. — ,Wygladacie, jakbyscie
ducha ujrzeli czy co. Bladzi jak papir”.

Odwracacie si¢ i patrzycie w twarz szpakowatemu,
staremu mezczyznie. Pan Moore byt jedynym kapitanem statku w Innsmouth,
jakiego udato wam sig znalez¢, ktéry nie byt pod wplywem swego rodzaju
Klgtwy czy tez deformacji, ktora dotkneta wigkszos¢ mieszkaricow miasta.
Jednak matka natura nie byla na tyle faskawa, by oszczedzi¢ mu potamanych
z¢bow, krzywej szczgki czy sporych rozmiaréw blizny na prawym policzku.
Mimo to jego widok was cieszy, biorgc pod uwage dotychczasowy przebieg
waszego Sledztwa.

»Nie chce mi sie wierzac, ze wam Spieszno do tej przekletej rafy diabta” -
pokrzykuje, krecqc przy tym glowq. — ,To proszenie sie o klopoty”.

Whytykacie zeglarzowi, ze wezesniej byl az nadto skory, aby poméc sie wam
tam dostac, kiedy pokazaliscie mu jego zaplate. Odpowiada wam szorstkim
Smiechem.

,Tu mnie macie” — przyznaje. — , A teraz szykujcie sig. Za dziesig¢ minut
wyruszamy”. Chwiejnym krokiem zmierza z glownego poktadu na kapitariski
mostek, aby wytyczyc kurs statku, kiedy wy bedziecie przygotowywac sig

do dalszej podrozy.

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli misja sig powiodta, przejdz do Wprowadzenia 2.
(@ Jesli misja nie powiodla si¢, przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Agent Dawson w koricu wchodzi na poktad. Ma na sobie
cigzki plaszcz, a przez ramig niesie przerzucong strzelbe. , Agentka Harper
miata skrytke z dodatkowym uzbrojeniem” — wyjasnia. ,Pomyslatem,

ze biorqc pod uwage miejscowe legendy, lepiej sig zabezpieczyc”.

Dobrze wiecie, do czego nawigzuje Dawson: Zeglarze z Innsmouth méwiq
o zagadkowych ksztaltach pelzajqcych w jaskiniach i wylaniajgcych sig

z nich na wielu wyspach rafy, o dziwnie znieksztatconych pletwach
widzianych tuz pod powierzchniq morza oraz o fodziach uderzajgcych

0 ostre skaly i znikajgcych pod falami.

Wszystkie tropy doprowadzily nas do tego miejsca. Cokolwiek dzieje sig
w tym miescie, Ezoteryczny Zakon Dagona i ta «Diabelska rafa> sq tego
centrum. Agentka Harper podejrzewa, ze wszystkie te «legendy> zostaty
rozpowszechnione przez Zakon, aby zeglarze trzymali sig z dala od rafy.
Jesli to prawda, Zakon z pewnoscig co$ ukrywa’”.

Pytacie, gdzie jest Harper, ale Dawson obdarza was ostrym spojrzeniem.
,Ona ma swojq misje, my mamy swojq”. Przypominacie Dawsonowi, ze
wykonaliscie juz zlecone wam zadanie, co wywoluje jedynie usmieszek

u zaprawionego weterana. ,To prawda. A jednak nadal tu jestescie”.

Ma racje. Mogliscie odejs¢ zaraz po uratowaniu Harper, a jednak
zostaliscie, aby pomdc im w Sledztwie. Moze z poczucia obowigzku,
a moze z ciekawosci. Jakakolwiek byla pierwotna przyczyna, nadal
tu jestescie i nie ma juz odwrotu.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Agent Dawson w koricu wchodzi na poklad. Dostrzegacie
jego wyraznie podkrgzone oczy. ,Wszystkie tropy prowadzq donikqd” — méwi
z rezygnacjq. ,Gdziekolwiek jest teraz agentka Harper, znajduje si¢ poza
naszym zasiegiem”.

Prébujecie pocieszy¢ Dawsona, przypominajgc mu, dlaczego postanowiliscie
zbada¢ akurat Diabelskq rafe. Wies¢ niesie, ze jest ona nawiedzona czy tez
moze opanowana przez jakies diabelskie stworzenia morskie. Zeglarze

z Innsmouth méwiq o zagadkowych ksztattach pelzajqcych w jaskiniach

i wylaniajgcych sig z nich na wielu wyspach rafy, o dziwnie znieksztatconych
pletwach widzianych tuz pod powierzchnig morza oraz o fodziach
uderzajqcych o ostre skaty i znikajgcych pod falami.

»Macie racj¢” — przyznaje Dawson, wzdychajqc. — ,Cokolwiek stato sig z
agentkq Harper, musi miec to zwiqzek z Ezoterycznym Zakonem Dagona.
Ksigzka, ktéra zostata wsunieta pod drzwi waszego pokoju hotelowego,
jest tego wystarczajgcym dowodem. A jesli moja hipoteza jest stuszna, te
«legendy> o Diabelskiej rafie rozpowszechnia nie kto inny jak sam Zakon.
Jesli to prawda, z pewnoscig cos ukrywa’”.

Kiwacie glowami i zaczynacie przygotowywac si¢ do misji. Agent Dawson
caly czas patrzy na was pytajgco. ,Czemu zostaliscie?” — pyta w koricu. -

»Mogliscie opusci¢ Innsmouth, kiedy nie udalo nam si¢ uratowacé Harper,

a jednak zdecydowaliscie sig zostal. Dlaczego?”

Szczerze mowiqc, sami nie wiecie. Moze z poczucia obowigzku. Moze
z ciekawosci. Wzruszacie ramionami i mowicie, Ze to bez znaczenia.
Jestescie tu i nie ma juz odwrotu. Wasze stwierdzenie wywoluje usmiech
u zaprawionego weterana.

»Racja. Chodzmy znaleZ¢ to, co starajq sig ukry¢” — mowi.

Przejdz do Przygotowania.
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Przygotowanie badaczy

‘Wykonaj ten krok przed przygotowaniem twojego badacza.

(® Przeszukaj talie kazdego badacza w poszukiwaniu Eliny Harper i
usun jg z gry na czas trwania tego scenariusza.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli misja si¢ powiodla, przeszukaj
kolekeje kart w poszukiwaniu Thomasa Dawsona i dodaj go do
poczatkowych kart dowolnego badacza jako dodatkowq karte.
Jesli misja nie powiodla sig, wtasuj go do talii danego badacza na
czas trwania tego scenariusza.

Przygotowanie scenariusza

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Diabelska rafa, Agenci Hydry, Stwory z Glebin, Zalane jaskinie,
Usterka oraz Przyplyw. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi

symbolami:
o g 8 &

(® Wiazystkie Klucze od16z na bok w nastepujacy sposéb:
< Fioletowy, bialy i czarny klucz 0d16z na bok odkryte.

< Z6lty, zielony, czerwony i niebieski klucz 0dt6z na bok zakryte.

Pomieszaj je tak, aby nie byto wiadomo, ktéry jest ktory.

@ Umies¢ w grze lokalizacje Wzburzone wody (wchodzi do gr
g ) % &y
catkowicie zalana).

< Umie$¢ atut fabularny Statek rybacki w grze, na Wzburzonych
wodach.

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Statku rybackim (patrz
,Pojazdy” ponizej).

(@ Odtéz nabok, poza gre, nastgpujace atuty fabularne: Oponicza
przebudzenia, Korona z Y ha-nthlei oraz Zniszczony przez fale
posazek.

(@ Potasuj 5 lokalizacji Diabelska rafa i umie$¢ kazda z nich w grze,
nieodkryta strong ku gérze (patrz ulozenie lokalizacji na nastpnej
stronie).

< Nie umieszczaj ich sgsiadujgco ze Wzburzonymi wodami —
dane lokalizacje sa polaczone nie poprzez sasiadowanie, a
poprzez ich symbole polaczenia.

(@ Przygotuj Niezbadane glebiny w nastepujacy sposéb:

< Najpierw bez podgladania usun z gry po 1 kopii kazdej z
nastepujacych lokalizacji: Cyklopowe ruiny, Pieczara Istot z
Glebin oraz Swiatynia Zjednoczenia. Kazda z tych lokalizacji jest
odkrytg strong lokalizacji Niezbadane glebiny.

< Odl6z 3 pozostale lokalizacje Niezbadane glebiny na bok, poza gre.

(® Potasuj 8 lokalizacji Podmokly tunel w celu utworzenia talii
) )
podmoklych tuneli.

< Kazda karta w talii podmoklych tuneli powinna by¢ skierowana
nieodkrytg strong ku gorze tak, aby bylo wida¢ jedynie strone
»Podmokly tunel”

< Umie$¢ te talie obok talii spotkari.

(® Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.
W zaleznosci od opisanych ponizej okolicznosci podczas
rozgrywania tego scenariusza nalezy uzy¢ odpowiedniej wersji
Tajemnicy 1. Usun z gry niewykorzystang wersje Tajemnicy 1.

< Jesli w sekgji ,,Odzyskane wspomnienia” jest zanotowana walka
z przerazajacym diablem, uzyj Tajemnicy 1a — Sekrety morza (w.I).

< W przeciwnym razie uzyj Tajemnicy la — Sekrety morza (w. II).
(@ Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.
(@ Pozostate karty spotkari potasuj w celu utworzenia talii spotkari.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Klucze

Podczas tego scenariusza klucze reprezentuja nastepujace rzeczy:

zerwony / niebieski / zielony / z6lty: rézne urzadzenia
(® Czerwony / niebieski / zielony / z6lty: 6 d
pozwalajace wejsé¢ do glebszych czesci Diabelskiej rafy.

(@ Fioletowy: dziwny posazek.
(@ Czarny: mistyczna korona.

(@ Bialy: nieczysta oporicza.
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Sasiadowanie lokalizacji na Diabelskiej rafie

Podczas tego scenariusza lokalizacje z cecha Wyspa lub Jaskinia

s3 umieszczane w ustalonym porzadku, w ktérym nowe lokalizacje

z talii podmoklych tuneli pojawiaja si¢ ponizej, po lewej lub po prawej
stronie niektorych lokalizacji z cechg Wyspa. Jednak lokalizacje

z cechg Wyspa i Wzburzone wody nie sasiadujg ze sobg — zamiast tego
s3 ze sobg polaczone przez symbole polaczert w normalny sposéb.

(® Podczas tego scenariusza sasiadujace lokalizacje s3 uznawane
za polaczone ze soba.

@ Lokalizacja, ktdra jest umieszczana w grze sasiadujaco z inng
lokalizacja, powinna by¢ umieszczona obok danej lokalizacji
inie powinna ich rozdziela¢ zadna inna lokalizacja.

(@ Lokalizacje sasiaduja tylko z lokalizacjami znajdujacymi sig nad,
pod, po prawej lub po lewej stronie; nie sasiaduja z lokalizacjami
po skosie.

Pojazdy

Atuty ze stowem kluczowym Pojazd reprezentuja pojazdy, do ktérych
badacze moga wchodzi¢ lub je opuszczad. Atut z tym slowem jest
nazywany pojazdem i dotycza go nastepujace zasady:

(® Dopéki mata karta badacza jest umieszczona w taki sposéb, ze
nachodzi na pojazd, dany badacz znajduje si¢ w danym pojezdzie.
Dopoki mata karta badacza jest umieszczona w taki sposob, ze
nachodzi na lokalizacje, dany badacz nie znajduje sie w pojezdzie
(nawet jesli jest w tej samej lokalizacji co pojazd).

< W ramach zdolno$ci A#— badacz moze wejé¢ do pojazdu
w swojej lokalizacji lub go opusci¢. Porusz malq karte danego
badacza na pojazd lub z pojazdu na lokalizacjg, aby oznaczy¢
jego nowe polozenie. Kazdy badacz moze uzy¢ tej zdolnosci
tylko raz na runde.

< Badacz znajdujacy sie w pojezdzie znajduje sie réwniez
w lokalizacji danego pojazdu.

< Dopdki badacz znajduje sie w pojezdzie, dany badacz nie moze
poruszac si¢ niezaleznie od pojazdu..

Pojazdy maja zazwyczaj jedna lub wiecej zdolnosci, ktdre pozwalaja
im porusza¢ si¢ do polaczonej lokalizacji. Kiedy pojazd porusza

sie z jednej lokalizacji do innej, wszyscy badacze znajdujacy sie

w pojezdzie réwniez poruszajg sie z pojazdem.

Pojazdy w zaden sposdb nie wplywajg na ruch wrogéw ani zwarcia
z wrogami, chyba ze zaznaczono inaczej.

;’ Tryb samodzielnej rozgrywki l;

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2, -3, -4, @ A,
AR ¥, ¥, %,

(@ Misja nie powiodta sig.

(@ Walka z przerazajacym diablem nie jest zanotowana w
sekcji ,Odzyskane wspomnienia”.

Sugerowane utozenie lokalizacji

(] Diabelska rafa

[} Diabelska rafa [+] ‘Diabelska rafa

& vioburone wndy

[+ Diabelska rafa [+ ] Diabelska rafa

Uwaga: Pamigtajcie, Zeby zostawic troche miejsca pomiedzy Wzburzonymi
wodami a lokalizacjami z cechq Wyspa, aby zaznaczyc, ze nie sqsiadujg
one ze sobg, ale sq polgczone poprzez swoje symbole polgczen.
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g WSPOMNIENIE IX

Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Gdy przedzierasz si¢ przez zalang jaskinig, twoja stopa uderza
w cos twardego i metalowego. Woda jest zbyt ciemna i metna,
abys mégt zobaczyc, co lezy pod jej powierzchnig. Wstrzymujgc
oddech, nurkujesz w wodzie i szukasz przedmiotu. W koricu
obejmujesz dlorimi cos$ gladkiego i cigzkiego. Wyciggasz rzecz
nad powierzchnig wody i kladziesz na odstonietej skale.

Jest to posqzek przedstawiajgcy jakgs istote — a moze bostwo
— chociaz nie jest podobna do zadnej religijnej postaci,

jakg kiedykolwiek widziales. Przechodzq cig dreszcze

na widok wyrzezbionych na niej pngczy pokrytych kolcami,
posrdd ktorych znajduje sig pojedyncze, jaskrawe oko

z pélprzezroczystego krysztatu. Na dodatek slyszysz jego
wolanie — jak dZwigk fal oceanu, rozbijajgcych si¢ o brzeg

w mglisty, pochmurny dziefi...

>

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj odkrycie dziwnego posqzka.

Przejmij kontrole nad fioletowym kluczem oraz nad
odlozonym na bok atutem fabularnym Zniszczony przez fale
posazek. Umie$¢ fioletowy klucz na Zniszczonym przez fale
posazku. (Nadal znajduje si¢ pod kontrolg danego badacza).
Do konica gry kazdy badacz, ktory przejmie kontrole

nad fioletowym kluczem, przejmuje takze kontrole nad
Zniszczonym przez fale posazkiem. Jesli fioletowy klucz

jest umieszczony na innej karcie, umie$¢ Zniszczony przez
fale posazek w poblizu danej karty, pod niczyja kontrola.
Jesli fioletowy klucz opusci gre, usun z gry Zniszczony

przez fale posazek.

3 )

WSPOMNIENIE X
Nie czytaijcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Plyniesz przez kolejne ogromne, podwodne sale, az wreszcie
docierasz do stojgcych w okregu filarow. Wewngtrz tego
zanurzonego w wodzie kamiennego kregu stoi ottarz przykryty
ozdobng tkaning. Zostata wyhaftowana drogocennymi

zlotymi nitkami i inkrustowana blekitnymi opalami. Pomimo
zanurzenia w wodzie tkanina wydaje si¢ doskonale zachowana.
Zastanawiasz si¢, co taki przedmiot robi gleboko w podwodnej
jaskini, i postanawiasz zabraé go ze sobq.

Gdy wynurzasz sig z glebin na suchy lqd, ze zdumieniem
odkrywasz, ze tkanina jest catkowicie sucha. Obracasz jg
w dloniach i odnajdujesz zapiecie ze zlota. Zdajesz sobie
sprawg, ze to nie jest po prostu bezksztaltna tkanina,

ale oporicza — by¢ moze nawet czes¢ calego stroju. Kiedy
zakladasz na siebie ten dziwny plaszcz, zdobiqgce go
szlachetne kamienie pulsujg tajemng mocq.
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opusci gre, usun z gry Oporicze przebudzenia.

W Dzienniku kampanii, w sekeji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj odkrycie nieczystej oporiczy.

Przejmij kontrole nad biatym kluczem oraz nad odtozonym
na bok atutem fabularnym Oponicza przebudzenia. Umies¢
bialy klucz na Oporiczy przebudzenia. (Nadal znajduje sig
pod kontrolg danego badacza). Do korica gry kazdy badacz,
ktory przejmie kontrole nad bialym kluczem, przejmuje takze
kontrole nad Oponicza przebudzenia. Jesli biaty klucz jest
umieszczony na innej karcie, umie$¢ Opornicze przebudzenia
w poblizu danej karty, pod niczyja kontrola. Jesli biaty klucz
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WSPOMNIENIE XI
Nie czytaijcie tego fragmentu,
dopdki gra wam nie kaze

Docierasz do wystajqcej skaly, z ktérej obserwujesz swego
rodzaju ceremonig. Przerazajqce, rybopodobne stworzenia
padajg na twarz przed dwoma ogromnymi posagami: jednym
z onyksu, drugim z bialego marmuru. Na krawedzi grani
znajduje sig zlota korona, ksztaltem przypominajgca muszle
z trzema pokaznymi rogami. Czymkolwiek jest ten artefakt,
najwyrazniej jest dla tych stworzeri bardzo wazny. Zbierasz sig
na odwage, chwytasz artefakt i uciekasz, péki jeszcze mozesz.
Kiedy biegniesz, relikwia pulsuje mocg w twoich rekach.

o

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): przejdz do
Zakonczenia 1.

Zakonczenie 1: Zaczyna sig Sciemniaé, a poziom wody
podnosi sig coraz bardziej, pochlaniajqc liczne wyspy

u wybrzezy Innsmouth. Postanawiacie wrdcic do portu
ze swoimi odkryciami. ,Znalezli, czego szukali?” - pyta
pan Moore, gdy tylko docieracie bezpiecznie do brzegu.

Szczerze méwiqc, sami nie wiecie. To, co znaleZliscie, zaskoczylo
was. Zatoczki i jaskinie plywowe Diabelskiej rafy byly domem

W Dzienniku kampanii, w sekeji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj odkrycie mistycznej relikwii.

Przejmij kontrole nad czarnym kluczem oraz nad odlozonym
na bok atutem fabularnym Korona z Y’ha-nthlei. Umie$¢
czarny klucz na Koronie z Y ha-nthlei. (Nadal znajduje si¢ pod
kontrolg danego badacza). Do kotica gry kazdy badacz, ktéry
przejmie kontrole nad czarnym kluczem, przejmuje takze
kontrole nad Korong z Y’ha-nthlei. Jesli czarny klucz jest
umieszczony na innej karcie, umie$¢ Korong z Y ha-nthlei

w poblizu danej karty, pod niczyja kontrola. Jesli czarny klucz
Cpus’ci gre, usun z gry Korone z Y’ha-nthlei.

nie tylko dla relikwii Ezoterycznego Zakonu Dagona, ale takze
dla hordy dziwnych stworzes: hybryd ryb, ludzi i potworéw.
Moze i udalo wam sig uj$¢ z zyciem, ale koszmary, ktérych
doswiadczyliscie w tych jaskiniach, pozostang z wami na zawsze.
Ostre, spiczaste zeby — zakrwawione oltarze — bluzniercze
modlitwy — oznaki nadchodzqcej katastrofy — wszystko to
przesladuje was nawet po ucieczce.

Ale czy Innsmouth naprawde jest bezpieczne? Czy jakiekolwiek
miejsce jest?

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

w sekgji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pézniej, abys je wykorzystal.

@ Znajdz Koszmar z Diabelskiej rafy.

w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty doswiadczenia

< Je$li w momencie zakoniczenia gry trwata Tajemnica
1a lub jesli Koszmar z Diabelskiej rafy znajduje si¢
w grze, zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Koszmar
z Diabelskiej rafy wcigz zyje.

< Jesli Koszmar z Diabelskiej rafy znajduje sie w puli
zwyciestwa, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze Koszmar z Diabelskiej rafy jest martwy.

(® Przejdz do Antraktu III: Pod falami. Nie ruszaj
na razie fioletowego, czarnego ani bialego klucza z ich
obecnej pozycji — lokalizacja kazdego z tych kluczy
bedzie istotna podczas Antraktu ITI: Pod falami.
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Antrakt III: Pod falami

Odbijasz si¢ od swoich wspomnieti, walczgc o powrdt do terazniejszosci.
Pamigtasz ciemnq cele wigzienng. N6z przy twojej szyi. Mezczyzng

o szerokich, niemrugajqcych oczach, ubranego w dlugq szate z kapturem.
»Oceirosie” — wola inny glos — ,tych réwniez znaleziono w legowisku
Dagona. Uwazamy, ze to oni weszyli wokdt Diabelskiej rafy”.

Oceiros kiwa glowq. N6z wbija si¢ mocniej w twoje gardlo. ,WeZ to, co
ukradli, i od razu zanies do latarni morskiej” — rozkazuje. — ,Czas rozpoczgé
nasze wspaniate dzielo. Juz nikt wigcej nie zakléci dzialan Zakonu”.

Twdj umyst wraca do teraZniejszosci. Dudnienie silnika samochodowego
narasta wraz z powrotem do pelni swiadomosci. Agentka Harper chwyta

cig za ramig i spoglada w twoje oczy. , Kolejna wizja” — méwi z nutkq
zaskoczenia w glosie. — , Zapamigtales cokolwiek? O co chodzito?”

Bol rozsadza ci czaszke, gdy potrzgsasz glowq i pytasz Harper, czy kojarzy
imig Oceiros. ,Oceiros Marsh? Jest latarnikiem w starej latarni na Sokolim
Przylgdku” - odpowiada. - ,Czemu pytasz? Co zobaczytes?”

W zaleznosci od tego, ktore klucze znajduja si¢ na obecnym akcie lub
sa kontrolowane przez dowolnego badacza w momencie zakonczenia
Scenariusza IV: Diabelska rafa, przeczytaj kazdy z ponizszych
fragmentow, ktory odpowiada waszej sytuacji. Nastepnie przejdz

do dalszej czedci tekstu.

/ Jesli w momencie zakonczenia scenariusza fioletowy
klucz znajdowal si¢ na obecnym akcie lub pod kontrola

dowolnego badacza:

Opisujecie posqzek znaleziony w podmorskiej grocie. Agentka Harper
przytakuje wam. , Pamigtam, ze widzialam cos takiego w notatkach,
ktére znalaztam podczas przeszukiwania rafy. Przedstawia jakies
starozytne béstwo, ktdre te podie stworzenia czczq”. - Scisza glos

i kontynuuje prawie szeptem. — ,Béstwo, ktdre — jak podejrzewam —
nie jest tylko legendq”. Pytacie, gdzie teraz znajduje sig posqzek, na

co agentka potrzqsa glowq. ,Podejrzewam, ze zostal wam odebrany,
kiedy zostaliscie wrzuceni do tamtego dotu” - odpowiada.

Jesli w momencie zakonczenia scenariusza bialy \

klucz znajdowal sie na obecnym akcie lub pod kontrola
dowolnego badacza:
Przypominacie sobie dziwng oporicze, ktérq znalezliscie
w glebinach Diabelskiej rafy. , Tak, pamigtam, ze to widziatam”
— méwi Harper, pstrykajgc palcami. ,Kiedy po raz pierwszy
przyjechatam do Innsmouth, nosit jq jeden z <kaptandw> tego
przekletego Ezoterycznego Zakonu Dagona. Musiala zosta¢
zabrana do latarni morskiej z resztq waszych rzeczy, kiedy
zostaliscie schwytani w kwaterze glownej Zakonu. Jesli dopisze
nam szczgscie, to oporicza nadal tam bedzie...”

Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje 2
dodatkowe punkty doswiadczenia w sekgji ,Niewykorzystane
punkty doswiadczenia”

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

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaniesiono posqzek do latarni.

Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje 2

dodatkowe punkty doswiadczenia w sekcji ,Niewykorzystane

punkty doswiadczenia”

Do worka chaosu dodaj 1 zeton § (pozostaje tam do korica

kampanii).

Zanotuj w Dzienniku kampanii, Ze zaniesiono oponcze do

latarni. (Nie dodawaj atutu fabularnego Oporticza przebudzenia
do talii zadnego badacza. Najpierw musi zostac¢ odzyskany).

Jesli w momencie zakoniczenia scenariusza czarny \

klucz znajdowal si¢ na obecnym akcie lub pod kontrolg
dowolnego badacza:

™

Opowiadacie agentce Harper o Swigtyni z dwoma posagami, ktérg
odkryliscie posréd Diabelskiej rafy, oraz o koronie, ktérg udato
wam si¢ ukrasé. , To brzmi jak «Korona z Y’ ha-nthlei> — czytalam
o tym, kiedy szukatam informacji na temat Zakonu. Jestem pod
wrazeniem, ze daliscie rade z nig uciec. Czymkolwiek ona jest,
brzmi jak co$ bardzo waznego dla Zakonu. Chociaz nadal nie
mam pojecia, co to jest to <Y ha-nthlei>". Wspominacie, ze nie
macie juz korony, a agentka kiwa glowq. ,, Musiano jq wam zabrac,
zanim straciliscie wspomnienia, i przywiez¢ jq do latarni morskiej
razem z resztq waszych rzeczy” — wyjasnia.

Zmowa okazuje si¢ jeszcze glebsza. Kazdy badacz notuje 2
dodatkowe punkty doswiadczenia w sekeji ,Niewykorzystane
punkty doswiadczenia”

Do worka chaosu dodaj 1 zeton #§ (pozostaje tam do korica
kampanii).

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaniesiono korong do latarni.

(Nie dodawaj atutu fabularnego Zniszczony przez fale posqzek
VD talii zadnego badacza. Najpierw musi zostac odzyskany).

(Nie dodawaj atutu fabularnego Korona z Y'ha-nthlei do talii
\z’adnego badacza. Najpierw musi zosta¢ odzyskany). /
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Jesli w momencie zakonczenia scenariusza \

na obecnym akcie lub pod kontrola dowolnego badacza
nie bylo zadnych kluczy:

Usilujecie przypomniec sobie cokolwiek wartosciowego

poza poczqtkiem waszego przeszukiwania rafy. Pamigtacie
przedziwne stworzenia, z ktérymi walczyliscie, rézne wyspy,
ktére odwiedzaliscie, oraz stale rosnqce fale, ale nic poza tym.
Te rafy muszq skrywac jakies tajemnice, ale albo nie udato wam
sig ich odnaleZc, albo po prostu tego nie pamigtacie. Bol pulsuje
wam w skroniach, gdy za wszelkq ceng staracie si¢ przywolaé
wspomnienia ukryte posréd pustki w waszych umystach.

»Nie martwcie si¢” — méwi agentka Harper, ktadqc reke

na ramieniu jednego z was. — ,Dojdziemy do tego razem”. /
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»Wyglada na to, Ze wasze wspomnienia zaczynajq wracac” — méwi
agentka Harper z niesmialym usmiechem. — , Jak si¢ czujecie?”

Trudno znaleZ¢ odpowiedz, ktéra pasuje do tak zadanego pytania.

Z jednej strony czujecie ulge, ze zaczeliscie odzyskiwac pamieé, ale z drugiej
— chcielibyscie, aby wasze wizje nie byly az tak realistyczne. Ponownie
zastanawiacie sig, czy nie powinniscie po prostu skorzystac z okazji,

aby wrécic do Arkham i nigdy wigcej nie postawic stopy w Innsmouth.
Whedy napotykacie na spojrzenie Harper i widzicie w jej oczach czystq
determinacje. Te samq determinacje, ktdrq sami macie w sercach.

Chociaz milczycie, agentka wydaje si¢ wszystko rozumiec. ,To wszystko
musi by¢ dla was cigzkie do przetrawienia. Na razie skupmy si¢

na dotarciu do Sokolego Przylgdka. Jesli to, co méwicie, jest prawdag,

a Oceiros nalezy do Ezoterycznego Zakonu Dagona, powinnismy

tam znalez( jakies odpowiedzi”. Zerka przez ramig na zachdd,

w strong horyzontu. Storice kryje si¢ juz za linig drzew, zalewajgc

niebo glebokim szkartatem. ,Cos mi mowi, ze to jeszcze nie koniec”.

(® Zwré¢ Thomasa Dawsona do kolekeji kart. Jesli dowolny badacz
zdobyt Eling Harper (w dowolnym momencie tej kampanii),
moze ja z powrotem doda¢ do swojej talii.

(@ Kiedy odzyskujecie fragmenty wspomnieri, wydarzenia
z przeszloéci zaczynajg sig krystalizowa¢ w waszych umyslach.
Kazdy badacz moze teraz wyda¢ punkty do§wiadczenia
zanotowane w sekcji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii.

Nalezy przejs¢ do Scenariusza V: Na wysokich obrotach.



Scenariusz V:
Na wysokich obrotach

Wiatr $wiszcze wsréd drzew, gdy mkniecie po

starej drodze gruntowej na obrzezach Innsmouth.

Storice zaszto nad zachodnim horyzontem,
pozostawiajqc ksigzyc w pelni jako jedyne Zrédlo
Swiatla, ktére oblewa zakurzone drogi swoim
blyskotliwym, niesamowitym blaskiem.

»Tutaj!” - agentka Harper krzyczy z siedzenia pasazera posrod dudnienia
silnika samochodu. Na rozlozonej na kolanach mapie wskazuje jakies
miejsce, raz za razem stukajqc w nie palcem. ,Latarnia na Sokolim
Przyladku. Tam powinien by¢ Oceiros”.

Przechodzg was ciarki. Jesli wierzy¢ waszym wspomnieniom, Oceiros to
czlowiek, ktéry zostawit was na pewnq Smierc posréd zalanych tuneli.
Pytacie Harper, jak daleko od Innsmouth znajduje si¢ Sokoli Przylgdek,
majqc nadzieje, ze uda si¢ wam tam dotrzeé, zanim Zakon zauwazy waszg
nieobecnosé.

Agentka wzdycha. ,Niezbyt daleko, ale drogi sq krete. Mozna sig tu
pogubic. Jeden skret w zlq strong i—" — zaréwno wy, jak i Harper
zauwazacie odbijajqce si¢ w lusterku wstecznym swiatla. Przednie Swiatla
samochodu. Na dodatek z kazdq chwilg sq one wigksze i jasniejsze. Harper
przeklina pod nosem. , Zaktadam, ze nie sq to wasi przyjaciele?”

Krecicie glowami, zaciskajgc dtonie na kierownicy. Wyglgda na to, ze
Zakon juz wie, ze uciekliscie z Innsmouth. Méwicie agentce Harper, aby
trzymata sig mocno, i dociskacie gaz do dechy.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie scenariusza

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan:
Na wysokich obrotach, Mgta nad Innsmouth, Usterka, Zniszczone
wspomnienia oraz Pradawne zlo. Zestawy te s3 oznaczone

nastepujacymi symbolami:
~~ -g; 221N\
Wk &
(@ Stworz talig drogi w nastepujacy sposob:
<% Znajdz Dojazd do Sokolego Przyladka i wszystkie 6 kopii
Okreznej drogi. Kazda z tych lokalizacji jest odkryta strong
lokalizacji Stara droga w Innsmouth. Od16z kazda z tych kart
na bok, poza gre.

-
Pt )

< Potasuj razem odlozony na bok Dojazd do Sokolego Przyladka
i dwie losowe lokalizacje Stara droga w Innsmouth, w celu
utworzenia 3 dolnych kart w talii drogi.

< Nastepnie umie$¢ na nich wszystkie pozostale lokalizacje
Stara droga w Innsmouth, w losowej kolejnosci.

< Wezystkie karty w talii drogi powinny pokazywa¢ strone
Stara droga w Innsmouth tak, aby gracze nie wiedzieli, ktéra
lokalizacja jest ktora.

(® Umies¢ 3 wierzchnie karty z talii drogi w grze, w formie prostej
linii od lewej do prawej, gdzie po lewej stronie znajduje si¢ ,tyl,
apo prawej ,przdd” (patrz ulozenie lokalizacji na nastgpnej stronie).

(@ Wybierz pojazdy. W tym scenariuszu badacze moga korzystac
z dwéch pojazdéw — Samochodu Thomasa Dawsona
i Samochodu Eliny Harper. Kazdy badacz musi zdecydowa,
do ktérego pojazdu wsigdzie. Do jednego pojazdu nie moze wsigs¢
wiecej niz dwéch badaczy. (Patrz ,Pojazdy” na nastgpnej stronie).
< Kazdy pojazd, do ktérego wsiadl co najmniej jeden badacz,

zaczyna gre w lokalizacji Stara droga w Innsmouth znajdujacej
sie z przodu. Usun z gry wszystkie pozostale pojazdy.

< Kazdy pojazd zaczyna gre strona (Jadgcy) ku gérze
(patrz ,Jadacy /zatrzymany” na nastgpnej stronic).

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w pojezdzie, do ktérego
zdecydowal sie wsigs¢.

< Aktywuj stowo kluczowe Droga X danej lokalizacji, kiedy
zostanie odkryta (patrz ,Droga X na nastepnej stronie).
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(® Wrybierz kierowcow. Jeden badacz w kazdym pojezdzie musi zostaé
wybrany na kierowce danego pojazdu.

< W kazdym pojezdzie, w ktérym znajduje sie co najmniej 1
badacz, zawsze musi by¢ kierowca. Jesli kierowca opusci pojazd
lub zostanie wyeliminowany, wybierz innego badacza w danym
pojezdzie, ktory zostaje nowym kierowca.

(@ W oparciu o liczbg graczy bioracych udziat w grze:

< Jesli w grze bierze udziat dokladnie 1 gracz: nie dokonuje sie
zadnych zmian.

< Jedli w grze bierze udzial 2-3 graczy, przeszukaj zebrane
zestawy spotkan w poszukiwaniu 1 losowego wroga z cecha
Pojazd. Rozstaw danego wroga w lokalizacji najbardziej z tytu.

< Jesli w grze bierze dokladnie 4 graczy, przeszukaj zebrane
zestawy spotkan w poszukiwaniu 2 losowych wrogéw z cecha
Pojazd. Rozstaw kazdego z danych wrogéw w lokalizacji
najbardziej z tytu.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. W zaleznosci od opisanych ponizej
okoliczno$ci podczas rozgrywania tego scenariusza nalezy uzy¢
odpowiedniej wersji Tajemnicy 1. Usun z gry niewykorzystana
wersje Tajemnicy 1.
< Jesli Koszmar z Diabelskiej rafy jest martwy, uzyj Tajemnicy la

— Oblawa! (w.II).

< W przeciwnym razie uzyj Tajemnicy 1la — Oblawa! (w. I).

[

Pozostale karty spotkan nalezy potasowa¢ w celu utworzenia talii
spotkan.

[

Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chcg odnosi¢ si¢ do Zadnych innych elementéw
przygotowania/zakonczenia, podczas przygotowywania i
rozgrywania tego scenariusza mogg zastosowac ponizsze
informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow: +1,0,0, -1, -1,-1,-2, -2, -3, -4, M B A,
A %%, ¥, S, .

(® Koszmar z Diabelskiej rafy zyje.

Pojazdy

Atuty ze stowem kluczowym Pojazd reprezentuja pojazdy, do ktérych
badacze mogg wchodzi¢ lub je opuszczad. Atut z tym slowem jest
nazywany pojazdem i dotycza go nastepujace zasady:

(® Dopoki mata karta badacza jest umieszczona w taki sposéb, ze
nachodzi na pojazd, dany badacz znajduje si¢ w danym pojezdzie.
Dopoéki mata karta badacza jest umieszczona w taki sposob, ze
nachodzi na lokalizacje, dany badacz nie znajduje si¢ w pojezdzie
(nawet jesli jest w tej samej lokalizacji co pojazd).

< W ramach zdolno$ci A#— badacz moze wejé¢ do pojazdu w
swojej lokalizacji lub go opusci¢. Porusz matg karte danego
badacza na pojazd lub z pojazdu na lokalizacje, aby oznaczy¢
jego nowe potozenie. Kazdy badacz moze uzy¢ tej zdolnosci
tylko raz na runde.

< Badacz znajdujacy sie w pojezdzie znajduje sie réwniez w
lokalizacji danego pojazdu.

< Dopoki badacz znajduje sie w pojezdzie, dany badacz nie moze
poruszac si¢ niezaleznie od pojazdu.

(@ Pojazdy maja zazwyczaj jedna lub wigcej zdolnos¢, ktére
pozwalaja im poruszac sie do polaczonej lokalizacji. Kiedy
pojazd porusza sie z jednej lokalizacji do innej, wszyscy badacze
znajdujacy sie w pojezdzie rdwniez poruszajq sie z pojazdem.

(@ Pojazdy w iaden spos6b nie wplywaja na ruch wrogéw ani
zwarcia z wrogami, chyba ze zaznaczono inaczej.

Jadacy / zatrzymany

Pojazdy w tym scenariuszu moga by¢ ,jadace” lub ,zatrzymane”, co jest
oznaczone przez jedng z ich dwoch stron. Roznica pomiedzy jadacym
a zatrzymanym pojazdem jest opisana na danej stronie pojazdu. Silnik
pojazdu moze zosta¢ uruchomiony lub zatrzymany poprzez uzycie
zdolnosci na danym pojezdzie i odwrdcenie go na drugg strone.

(@ Ogolnie méwiac, aby sledztwo postgpowato szybko, badacze
beda musieli porusza¢ si¢ jadacymi pojazdami. Czasem jednak
warto zatrzymac na chwile swoj pojazd, kiedy zblizacie si¢ do
niebezpiecznej lokalizacji takiej jak Droga na urwisku czy Ostry
zakret. Badzcie ostrozni!
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[tozenie lokalizacji w scenar}uszu
,»Na wysokich obrotach
Tyt Przdd

Stara droga w Insmouth Stara droga w Imsmouth (773 v

Stara droga w Innsmouth

Przed Starq droggq
| w Innsmouth zostanie
rozstawione 1 lub
wigcej lokalizacji
w wyniku efektu jej
stowa kluczowego
Droga X.

Droga X

Podczas tego scenariusza badacze jadg Starg droga w Innsmouth, aby
dotrze¢ z Innsmouth do Sokolego Przyladka. Droga ta zwykle jest prosta
droga z lewej do prawej, ale od czasu do czasu pojawig si¢ boczne $ciezki.

Za kazdym razem, gdy zostanie odkryta lokalizacja ze stowem
kluczowym Droga X, jesli przed wlasnie odkryta lokalizacja nie ma
zadnych lokalizacji, umie$¢ X nowych lokalizacji w grze w nowej
kolumnie przed nig, strong Stara droga w Innsmouth ku gérze. Pierwsza
z tych lokalizacji musi by¢ lokalizacja z wierzchu talii drogi. Kazda

z pozostalych lokalizacji, ktora trzeba umiedci¢ w grze, nalezy wzia¢

sposréd odlozonych na bok lokalizacji Okrezna droga (jesli nie ma

wystarczajqco lokalizacji Okrezna droga, uzyj tylu, ile to mozliwe). Potasuj
wszystkie te lokalizacje tak, aby gracze nie wiedzieli, ktéra jest ktora.

Przyktad: Trish jest kierowcq Samochodu Eliny Harper i wlasnie poruszyla

dany samochdd do nieodkrytej lokalizacji. To ,Rozwidlenie drogi” ze

slowem kluczowym Droga 2. Poniewaz obecnie przed Rozwidleniem drogi

nie ma zadnych lokalizacji, musi umiesci¢ 2 lokalizacje Stara droga w

Innsmouth przed Rozwidleniem drogi. Bierze karte z wierzchu talii drogi

oraz jedng z odlozonych na bok lokalizacji Okrezna droga, umieszcza je

obie w grze jako nowq kolumne przed Rozwidleniem drogi i miesza je tak,
aby gracze nie wiedzieli, ktéra lokalizacja jest ktéra.

(@ Zazwyczaj dobrze jest unika¢ Okreinej drogi, poniewaz opdzni
ona wasze $ledztwo i skrdci czas, jaki pozostat wam na dotarcie do
Sokolego Przyladka.

(@ Podczas tego scenariusza kazda lokalizacja jest polaczona
z kazda lokalizacja przed i po niej, ale nie z dowolna inna
lokalizacja w swojej kolumnie.
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NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Wasza droga na Sokoli
Przylgdek nie nalezy do najprzyjemniejszych. Wasz samochéd
pedzi jak szalony, na ogonie siedzq wam kultysci, a w lasach
dookota Innsmouth czajq si¢ dziwne stworzenia. Nie macie
szans uciec stqd bez szwanku, wigc jestescie zmuszeni porzuci¢
swéj pojazd i sprébowac przedostaé sig przez las na nogach.
Kiedy zauwazacie w oddali Swiatlo latarni, wschodzqce storice
zalewa juz niebo pomarariczowq poswiatq. ,Nareszcie” -
pojekuje agentka Harper. Wyczerpani, lecz pelni nadziei,

bez chwili odpoczynku wspinacie si¢ dalej w strong latarni

na Sokolim Przylgdku.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze dotarli
do Sokolego Przylgdka po wschodzie storica.

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

(® Przejdz do Scenariusza VI: Swiatlo posréd mgiel.

Zakonczenie 1: Wzdychacie z ulgg, widzgc odlegle swiatto
latarni przebijajgce si¢ przez mgle. , Zostawmy tu samochody
i chodZmy dalej pieszo” — sugeruje Harper. — , Jesli ktos jeszcze
jest w tej latarni, lepiej zeby nie slyszal, ze sig zblizamy”.

Ma racje. Nie jestescie pewni, czego mozecie sig spodziewac,
kiedy dotrzecie do Sokolego Przylgdka, ale wszystko wskazuje
na to, ze to kolejny posterunek Zakonu. Upewniacie sig, ze nikt
was nie $ledzi, po czym zjezdzacie z drogi. Zabieracie swoje
rzeczy z bagaznika i wyruszacie w strong latarni na Sokolim
Przylgdku...

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze dotarli
do Sokolego Przylgdka przed wschodem slotica.

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

(® Przejdz do Scenariusza VI: Swiatlo posréd mgiel.




Scenariusz VI:
Swiatto posrod mgiet

Kiedy docierasz do bram Sokolego Przylgdka,
niebo skqpane jest juz w karmazynowej poswiacie.
Nad waszymi glowami, na szczycie klifu przez mgle
przebija si¢ latarnia morska. Biorgc pod uwage
obecng sytuacje w Innsmouth, zastanawiacie sie,

w jakim celu nadawany jest teraz sygnal. Watpicie,
ze po morzu plywajq teraz jakies statki, biorgc

pod uwage niekorzystng pogode.

Gdzie$ wewngtrz latarni znajdujq si¢ dowody, ktére udato wam sig
znalez(¢ kilka tygodni temu. Podejrzewacie, ze Oceiros — cztowiek, ktory
was schwytal i zostawil w tamtym dole na pewng Smieré — réwniez w niej
mieszka. ,Jestescie gotowi?” — pyta agentka Harper. — , Jesli sprawy pdjdg
nie po naszej mysli, nie bedziemy mie¢ wlasciwie zadnej drogi ucieczki.
Musicie by¢ przygotowani na wszystko”.

Kiwacie glowami. Juz za pézno, aby si¢ wycofaé. Ostroznie wyruszacie
w strong klifu. Dzis wszystko si¢ zakoriczy — w ten czy inny sposéb.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie scenariusza

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Swiatlo posréd mgiel, Stwory z Glebin, Zalane jaskinie, Przyplyw,
Koniunkcja oraz Paniczny strach. Zestawy te sa oznaczone

nastepujacymi symbolami:

. o 8 &
@: =5 =
(@ Umies¢ Strézéwke na Sokolim Przyladku, Urwisko Sokolego

Przyladka, Schody w latarni oraz Dom latarnika w grze,

w tym samym rzedzie. Umie$¢ Pomieszczenie z lampg w grze,
bezposrednio nad Schodami w latarni (patrz sugerowane utozenie
lokalizacji w Akcie 1 obok).

)

A\\Y

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Strézéwce na Sokolim
Przyladku.

< Sposréd lokalizacji Podmokly tunel usun z gry 2 lokalizacje
Podziemna rzeka.

< Wszystkie pozostale lokalizacje nalezy odlozy¢ na bok, poza gre.
(® Wiszystkie klucze 0d16z na bok w nastepujacy sposéb:

< Bialy, czarny, niebieski, z61ty i czerwony klucz odl6z odkryte
na bok, poza gre.

< Fioletowy i zielony klucz odtéz zakryte na bok, poza gre.
Pomieszaj je tak, aby nie byto wiadomo, ktéry jest ktory.

(@ Umies¢ dwustronng kartg fabuly ,Pojmani!” w grze, obok karty
pomocy scenariusza, strona fabuly ku gérze. (Ta karta znajduje sie
na odwrocie lokalizacji Cele). Jej tekst jest aktywny.

(@ Odt6z nabok, poza gre, nastepujace karty: wroga Oceirosa
Marsha, obie kopie podstepu Sola w oku oraz obie kopie
podstepu Wziety do niewoli.

@ Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli zaniesiono posqzek do latarni, przeszukaj kolekcje kart
w poszukiwaniu Zniszczonego przez fale posazka i odtéz go
na bok, poza gre.

< Jesli zaniesiono opoticze do latarni, przeszukaj kolekeje kart
w poszukiwaniu Oporiczy przebudzenia i od16z ja na bok,
poza gre.

< Jesli zaniesiono korong do latarni, przeszukaj kolekcje kart
w poszukiwaniu Korony z Y ha-nthlei i odl6z ja na bok,
poza gre.
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(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli badacze dotarli do Sokolego Przylgdka po wschodzie storica,
umie$¢ 1 zeton zagtady na Tajemnicy 1.

< Jesli fale stajq si¢ coraz silniejsze, umies¢ 1 zeton zaglady
na Tajemnicy 1.

(® Dodaj zetony zalania do puli Zetonéw.

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

(@ Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Sugerowane utozenie lokalizacji w Akgcie 1

@ Pomkszczeniez lampa

&
—_—d

Strciowka na Sokolim Preyladk Uruisko Sokolego Przyladia

Dom latamika

-] Schody w latarni

Klucze

Podczas tego scenariusza klucze reprezentuja
nastepujace rzeczy:

(® Czerwony: pozlacany klucz wykonany z koralowca
i pokryty dziwnymi, §wiecacymi runami.
Wygrawerowano na nim slowo Y ha-nthlei”.

(@ Niebieski: klucz z wyrytym symbolem rybiego oka.

(@ Zielony: bryta nieobrobionego perydotu wielkosci
piesci, pulsujaca i $wiecgca nienaturalnym $wiatlem.

(@ Zétty: pek Kluczy do cel wieziennych zawieszony
na ciezkim, zelaznym kole.

(@ Fioletowy: niezywa larwa znieksztatconej ryby.
(@ Czarny: mapa gtebin znajdujacych sie pod Diabelska rafa.
(@ Bialy: kieszonkowy teleskop.
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Uwaga: Kolejnos¢ lokalizacji w tym rzedzie nie ma
znaczenia, dopéki Pomieszczenie z latarniq znajduje sig
bezposrednio nad Schodami w latarni.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chcg odnosi¢ si¢ do zadnych innych elementéw
przygotowania/ zakoniczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza mogga zastosowac ponizsze
informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B, @, A,
4,88, %, ¥, 2, %

(@ Badacze dotarli do Sokolego Przylqdka przed wschodem
storica.

(@ Nie zaniesiono do latarni posqzka, oporiczy ani korony.




Sugerowane utozenie lokalizacji w Akcie 3 / Tajemnicy 3

. Pomieszczene z lampa

Uwaga: Kolejno$¢ lokalizacji w rzedach )
nie ma znaczenia, dopoki Pomieszczenie oo
=
z latarniq, Schody w latarni i kazda
Zatopiona grota znajdujq si¢ w jednej
kolumnie, jak pokazano powyzej.
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WSPOMNIENIE XII
Nie czytajcie tego fragmentu,
dopdki gra wam nie kaze

Patrzysz na latarnig morskq na Sokolim Przylgdku, ale
znajdujesz si¢ znacznie dalej. Jestes na pokladzie statku
rybackiego pana Moore'a, podczas podrozy do Diabelskiej rafy
kilka tygodni wczesniej. Statek kotysze sig tam i z powrotem,

a fale wsciekle uderzajq o kadlub. ,Moze byc troszku wyboiscie”
— krzyczy kapitan statku posréd huku rozszalatego morza. —
»Pogoda ostatnio zupelnie oszalata. Dziwne fale, dziwne wiatry’.

Caly czas jednak wpatrujesz sie w zlowieszczq latarnie

morska, w jej pociggajqce Swiatlo, bedgce jednoczesnie pomocq

i ostrzezeniem. Ciekawy, jakq moze mie¢ wiedze na ten temat,
pytasz o nig pana Moorea. , Ta ruina? Stoi tu dluzej niz samo
Innsmouth. Rodzina Marshow ma jg w opiece, odkqd pamigtam.
Teraz latarnikiem jest Oceiros. Dziwny chiop z tego Oceirosa.
Mbéwig, ze jedynym miejscem w miescie, ktdre odwiedza, jest
budynek Zakonu Dagona przy skwerze New Church Green”.
Kapitan kreci glowq.

Zastanawiasz si¢, czy w tej latarni morskiej jest wigcej tajemnic,
niz mogloby si¢ wydawac na pierwszy rzut oka. ,Slyszalem, ze
Marshowie wykuli pod latarniq morskq jaskinie dochodzqce az
do poziomu morza i jeszcze dalej” — méwi kapitan, zupelnie jakby
czytat ciw myslach. — ,Nie wiem, czy to prawda, ale czasem, kiedy
jestem na morzu, widuje cate ich grupki, jak kleczq i sie modlg, czy
co$. Nigdym jakos na to nie zwracat uwagi, no ale...” - jego glos
staje si cichszy. — ,Myslatem, ze powinienes wiedziec”.

Kiwasz glowg i mu dzigkujesz. Jesli to, co méwi, jest prawdg,
by¢ moze faktycznie powinienes odwiedzi¢ te latarnig. Notujesz
w pamiegci, Ze po powrocie do miasta powinienes poszukac
dodatkowych informacji na temat Sokolego Przylgdka.

Kiedy twéj umyst wraca do teraZniejszosci, przypominasz sobie
zmudne poszukiwania informacji o ogromnej sieci tuneli pod
morskq latarniq po powrocie z Diabelskiej rafy...

o

-

WSPOMNIENIE XIII
Nie czytajcie tego fragmentu,
dopoki gra wam nie kaze

Rozmawiasz z jednym z wielu zeglarzy, ktérzy czesto
odwiedzajg zapuszczong tawerng w dokach Innsmouth,
gdzies w potudniowowschodnich slumsach spréchnialego portu.
Zaszyl sig w swoim wlasnym kqciku knajpy, gdzie moze sig
ukryé i utopic¢ smutki w alkoholu. Tym lepiej — wolisz przeciez
nie wychylaé si¢ za bardzo ze swoim sledztwem.

Sporzqdzasz notatki, gdy pijany mezczyzna betkocze

o stworzeniach, ktére widzial, jak plywaly u wybrzeza

i grasowaly na rafach. ,Istoty z Glgbin” — nazywa je, betkoczgc
niewyraznie. — ,Raz ztapalem jednq w siec. Jq i jej jaja —
zgadza si¢! - jej jaja, wigksze od twojej piesci, z czyms
wijgcym sig w Srodku!”

Pochtonigty opowiadaniem, jakby rozmawiat z ktéryms ze
swoich kolegéw-zeglarzy, dodaje wigcej szczegotéw: ,Jedno

z nich trzymala w ramionach. Maly diabelek, z wylupiastymi,
pelnymi nienawisci oczami. Nie moglem znies¢ jego widoku.
Wywalitem sie¢ od razu, jak si¢ zorientowalem, co zem zlapal,
i od razu tu przyszedtem. Jak bym mial wybdr, juz bym wiecej
nie wyplyngl w morze”.

Przetwarzasz nowe informacje w glowie. Jesli ten cztowiek
mowi prawde, stworzenia wydajq si¢ miec cykl zycia podobny
do ryb. Ale jaki wlasciwie cel majq te niesamowite hybrydowe
stworzenia, ktdre widziales skradajqce si¢ po miescie? Czy sq to
tylko wytwory twojej przerazonej wyobrazni? A moze ich cykl
zycia ma w sobie jakgs znacznie bardziej zlowrogg czes¢, ktérej
na razie nie dostrzegasz?

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj rozmowe z panem Moorem.

Wybierz i usuri do korica kampanii jeden z nastepujacych
zetonéw z worka chaosu: &, ¥ lub .

Gléwny badacz zyskuje 1 & zetonéw wskazéwek z puli
zetonow.

J
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W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj cykl zycia Istoty z Glgbin.

Wybierz i usuri do korica kampanii jeden z nastepujacych
zetonéw z worka chaosu: &, $h, lub .
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NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani), a w momencie zakoriczenia
scenariusza trwala tajemnica 1, 2 lub 3: przejdz do
Zakonczenia 4.

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakornczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani), a w momencie zakoriczenia
scenariusza trwala tajemnica 4: przejdz do Zakonczenia 3.

Zakoniczenie 1: Wyczerpani, padacie na skalisty brzeg. Fale
obmywajq wasze kostki, gdy spogladacie w niebo. Kryjgcy si¢ za
chmurami gleboki szkartat nieba zapowiada zlowieszczy koniec
dla calej ludzkosci. Wasze czaszki pulsujg wrecz agonalnym
bélem, kiedy probujecie sobie przypomnied, dlaczego. Ksigzyc

i slorice ulozyly si¢ w idealnej koniunkcji. W oddali rozbrzmiewa
ogluszajqcy huk. Ciemne, sklgbione chmury wirujq i kottujq

sig nad nienawistnym oceanem. Co to wszystko ma znaczyc?
Jaka jest prawda o Ezoterycznym Zakonie Dagona? Prawda

o Diabelskiej rafie? Ciemnosé na nowo pochlania wasze zmysly.

(@ Zakaidego badacza, ktéry zrezygnowat w Sali
ksiezycowej, zanotuj w Dzienniku kampanii, ze
(imig badacza) zdobyt skafander.

(@ Jesliw momencie zakoficzenia scenariusza na obecnym
akcie znajdowat sie¢ czarny klucz, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze weszli w posiadanie mapy Y ha-nthlei.

(® Jesliw momencie zakoriczenia scenariusza na obecnym
akcie znajdowat si¢ czerwony klucz, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze weszli w posiadanie klucza do
Y’ha-nthlei.

(® Zakazdy odlozony na bok atut fabularny z cecha
Relikwia, kt6ry zostat dodany do reki dowolnego
badacza podczas tego scenariusza, dowolny badacz moze
zdecydowac sie doda¢ dany atut fabularny do swojej talii.
Nie wlicza si¢ on do limitu kart w talii badacza.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwycigstwa. Zanotuj te punkty do§wiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci p6zniej, abys je wykorzystal.

(® Przejdz do Scenariusza VII: Leze Dagona.
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Zakonczenie 2: Wyczerpanie i rozpacz trawiq wasze migsnie,
gdy uciekacie do ciemnego lasu otaczajgcego Sokoli Przylgdek.
Wiecie, ze to zbyt niebezpieczne, aby si¢ zatrzymac, ale z trudem
utrzymujecie si¢ juz na nogach. Opieracie si¢ o pobliskie drzewa
i wpatrujecie w niebo. Kryjqcy si¢ za chmurami gleboki szkarlat
nieba zapowiada zlowieszczy koniec dla catej ludzkosci. Wasze
czaszki pulsujg bélem, kiedy prébujecie sobie przypomniec,
dlaczego. Ksigzyc i storice ulozyly si¢ w idealnej koniunkcji.

W oddali rozbrzmiewa ogluszajgcy huk. Ciemne, sklebione
chmury wirujq i kotlujq si¢ nad nienawistnym oceanem.

Co to wszystko ma znaczy¢? Jaka jest prawda o Ezoterycznym
Zakonie Dagona? Prawda o Diabelskiej rafie? Ciemnos¢

na nowo pochlania wasze zmysly.

(@ Jedli w momencie zakoriczenia scenariusza na obecnym
akcie znajdowal si¢ czarny klucz, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze weszli w posiadanie mapy Y ha-nthlei.

(® Jesli w momencie zakoficzenia scenariusza na obecnym
akcie znajdowat si¢ czerwony klucz, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze weszli w posiadanie klucza do
Y’ha-nthlei.

(@ Zakazdy odiozony na bok atut fabularny z cecha
Relikwia, ktéry zostal dodany do reki dowolnego
badacza podczas tego scenariusza, dowolny badacz moze
zdecydowac si¢ doda¢ dany atut fabularny do swojej talii.
Nie wlicza si¢ on do limitu kart w talii badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty doswiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, abys je wykorzystal.

(@ Przejdz do Scenariusza VII: Leze Dagona.



Zakoniczenie 3: Wpadacie w panike, gdy poziom wody podnosi
sig az do sufitu jaskini. Nie ma juz powietrza, aby méc oddychaé.
Czujecie, jak prady wciggajq was coraz glebiej i glebiej pod
powierzchnig — tam, gdzie wyczekujq was wylupiaste, Swiecqce
oczy Istot z Glgbin. Rozpaczliwie usilujecie doplyngé do drzwi
piwnicy latarni morskiej. Waszq jedynqg nadziejq jest wywazenie
ich i wyczolganie si¢ do budynkow powyzej, gdzie czeka stodki
tlen. Pchacie z catej sily, majqc nadzieje, wyobrazajqc sobie

i modlqc sig, ze juz za chwilg uda wam si¢ odstonic wejscie.
Wasze ptuca zaraz pekng z braku powietrza. Nie! To nie moze
by¢ koniec! Walczycie o przetrwanie, ale zamek ani drgnie.
Wasze ptuca, spragnione powietrza, poddajq si¢. Wasze gardta
wypelnia zimna, stona woda. Uczucie zaciskajqcych sig

na waszych kostkach bloniastych rqk jest ostatniq rzeczq,

ktérg jest wam dane poczuc.

(® Wszyscy badacze zostaja zabici.
(® Badacze przegrywaja kampanie.
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Zakonczenie 4: Przyjazd tutaj byt straszliwym bledem.
Sokoli Przylgdek nie jest zwyklq latarniq morskaq, ale siedzibq
Zakonu Dagona — instytucji jeszcze bardziej wrogiej i
zabdjczej niz miasto Innsmouth, ktére dopiero co opusciliscie.
Niebezpieczeristwo czyha na kazdym kroku, a nienawistny
latarnik siedzi wam na ogonie, wigc postanawiacie zostawic
tajemnice latarni morskiej i uciec do ciemnego lasu.

Kiedy znajdujecie sig tak gleboko posrod drzew, ze nie widzicie
latarni, jestescie juz catkowicie wyczerpani. Wiecie, ze to zbyt
niebezpieczne, aby si¢ zatrzymac, ale z trudem utrzymujecie sig
juz na nogach. Opieracie si¢ o pobliskie drzewa i wpatrujecie
w niebo. Kryjqcy si¢ za chmurami gleboki szkartat nieba
zapowiada zlowieszczy koniec dla calej ludzkosci. Wasze
czaszki pulsujq bélem, kiedy prébujecie sobie przypomniec,
dlaczego. Ksigzyc i storice utozyly si¢ w idealnej koniunkcji.

W oddali rozbrzmiewa ogluszajqcy huk. Ciemne, skigbione
chmury wirujq i kottujq si¢ nad nienawistnym oceanem.

Co to wszystko ma znaczy¢? Jaka jest prawda o Ezoterycznym
Zakonie Dagona? Prawda o Diabelskiej rafie? Ciemnos¢
pochlania was na nowo.

(@ Jesli w momencie zakoriczenia scenariusza na obecnym
akcie znajdowat sie czarny klucz, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze weszli w posiadanie mapy Y ha-nthlei.

(® Jesli w momencie zakoriczenia scenariusza na obecnym
akcie znajdowat si¢ czerwony klucz, zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze badacze weszli w posiadanie klucza do
Y’ha-nthlei.

(@ Zakazdy odlozony na bok atut fabularny z cecha
Relikwia, ktéry zostal dodany do reki dowolnego
badacza podczas tego scenariusza, dowolny badacz moze
zdecydowac sie doda¢ dany atut fabularny do swojej talii.
Nie wlicza sie on do limitu kart w talii badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty doswiadczenia
w sekeji ,Niewykorzystane punkty doswiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pdzniej, abys je wykorzystal.

(® Przejdz do Scenariusza VII: Leze Dagona.




Scenariusz VII:
Leze Dagona

(ZWARTEK, 15 WRZESNIA 1927
TYDZIEN WCZESNIE

Wprowadzenie 1: Stoicie przed popekanymi

marmurowymi schodami prowadzqcymi do

masotiskiego budynku Ezoterycznego Zakonu

Dagona. Wszystkie dowody doprowadzily

was wlasnie tutaj. Cokolwiek dzieje si¢ w tym

miescie, z pewnosciq stoi za tym Zakon. Jestescie
tego pewni... chodZ ich ostateczny cel weigz pozostaje zagadkg.

Gdy stoisz przed wejsciem do budynku, w miescie panuje upiorna

cisza. Kiedys to miejsce moglo by¢ imponujqce i bogate. Jednak lata
zaniedbania i powodzi doprowadzily je niemal do ruiny. Niegdys

biata farba dzis jest szara i luszczgca sig, a wiele filarow na zewnqtrz
wejscia zaczyna sig kruszyé. Pomimo tego, jest to nadal jedno z bardziej
niepokojqcych miejsc na mapie Innsmouth, ktére roztacza wokdt siebie
aurg wladzy mimo wszechobecnej zgnilizny. Nie, nie wladzy — czegos
znacznie mroczniejszego. Nadciqgajgcej, niewypowiedzianej grozby.

»Jestescie gotowi?” — pyta agent Dawson. Jego zwykle spokojna postawa
zniknela, zastqpiona powagq bez cienia humoru, co zbija was z tropu.
»To jest to. Tu znajdziemy odpowiedzi”.

Weale nie jestescie tego tacy pewni. Do tej pory kazdy inny trop,
za ktérym podqzaliscie, przyniést wam jedynie wigcej pytasi.

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli misja si¢ powiodla, przejdz do Wprowadzenia 2.
(@ Jesli misja nie powiodta si¢, przejd do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Agentka Harper zostala porwana, gdy za bardzo
zblizyla si¢ do Zakonu, ale przestuchanie jej porywacza nie przyniosto
wam zadnych pozytecznych odpowiedzi. Dowiedzieliscie sig, Ze wplywy
Zakonu siggajg catego Innsmouth, od najbardziej znaczqcych obywateli
po najzwyklejszych mieszkaricéw. Finanse, religia, polityka... wszystko
jest w taki czy inny sposéb powigzane z dziatalnoscig tego kultu. Co
gorsza, wielu mieszkaricow miasta zdaje si¢ podgzac za Zakonem ze
Slepym, fanatycznym wrecz oddaniem. Tak wielu, ze sami nie rozumiecie,
w jaki sposéb miasto nadal funkcjonuje. Nic dziwnego, ze ludzie sq tak
wrogo nastawieni do obcych.

Dopiero w trakcie badania Diabelskiej rafy naprawde udato wam sig
dotrzec do glebszych warstw Innsmouth, ktére ujawnily kryjgcq sig

tam zgnilizng. Tam znaleZliscie tez to, co ukrywat Zakon: potworne
stworzenia, ktére wylonily si¢ z glebin i grasowaly na zalanych wyspach,
gromadzgc si¢ w modlitwach do jakiegos przerazajqcego bostwa. By¢
moze nawet do tego samego ,Dagona”, ktérego czci Zakon.

Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.

(@ Jedli w sekeji ,Odzyskane wspomnienia” jest zanotowana decyzja o
trzymaniu si¢ razem, przejdz do Wprowadzenia 4.

(® W przeciwnym razie przejdz do Wprowadzenia §.

Wprowadzenie 3: Jestescie pewni, ze agentka Harper zostala porwana
po tym, jak zaczela zbieral informacje na temat Zakonu. Wasze wlasne
dochodzenie moglo zakoriczyé si¢ w ten sam sposob, gdybyscie nie ukryli
sig na tydzie zaraz po tym, jak mieszkaticy zaczeli weszyc. Wyglgda

na to, ze wplywy Zakonu siegajq catego Innsmouth, od najbardziej
znaczqcych obywateli po najzwyklejszych mieszkaricow. Finanse, religia,
polityka... wszystko jest w taki czy inny sposéb powigzane z dziatalnosciq
tego kultu. Ale dlaczego?

Dopiero w trakcie badania Diabelskiej rafy naprawde udato wam sig
dotrzec do glebszych warstw Innsmouth, ktére ujawnily kryjacq si¢

tam zgnilizne. Tam znaleZliscie tez to, co ukrywal Zakon: potworne
stworzenia, ktére wylonily si¢ z glebin i grasowaly na zalanych wyspach,
gromadzqc si¢ w modlitwach do jakiego$ przerazajqcego béstwa. By¢
moze nawet do tego samego ,Dagona”, ktérego czci Zakon.

Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.

(@ Jesliw sekcji ,Odzyskane wspomnienia” jest zanotowana decyzja
o trzymaniu si¢ razem, przejdz do Wprowadzenia 4.

(@ W przeciwnym razie przejdz do Wprowadzenia §

Wprowadzenie 4: Skrzyyyyyp. Agent Dawson otwiera olbrzymie
drzwi stuzqce za wejscie do budynku, a wy podqzacie jego sladem Sale
wewngtrz sq ciemne i upiornie ciche. Tylko slaby dZwick Sciekajqcej wody
rozbrzmiewa w powietrzu. ,Niezbyt mi si¢ to podoba” — méwi Dawson,
gdy drzwi zamykajq si¢ za wami. Wyciqga z kabury brofi, wlgcza latarke
i przeszukuje pomieszczenie. ,Powinnismy trzymac si¢ razem. ,Im nas
wigcej, tym bezpieczniej”. Kiwacie glowami, zgadzajqc sig. Zakon okazat
si¢ bardzo niebezpieczny i jego czlonkowie na pewno nie chcg, Zebyscie
grasowali po ich siedzibie...

Przejdz do Przygotowania.
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Wprowadzenie S: Skrzyyyyyp. Agent Dawson otwiera olbrzymie
drzwi stuzqce za wejscie do budynku, a wy podqzacie jego sladami. Sale
wewngtrz sq ciemne i upiornie ciche. Tylko staby dZwick Sciekajqcej
wody rozbrzmiewa w powietrzu. ,Cicho tu. Chyba dzisiaj nie odbywa
sig tu zadna ceremonia. To dobrze” — méwi Dawson, gdy frontowe
drzwi zamykajq si¢ za wami. Wigcza latarke i oswietla pobliskie drzwi.
»Powinnismy si¢ rozdzielic. W ten sposéb bedziemy w stanie przeszukac
wigkszy teren. SprawdZcie, czy mozecie si¢ dowiedziec, co oni wlasciwie
tam ukrywajq. Spotkam si¢ z wami pézniej”. Kiwacie glowami i
odchodzicie w odwrotnych kierunkach.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie badaczy

Wykonaj ten krok przed przygotowaniem twojego badacza.

(@ Przeszukaj talie kazdego badacza w poszukiwaniu Eliny Harper i
usun jg z gry na czas trwania tego scenariusza.

Przygotowanie scenariusza

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Leze Dagona, Agenci Dagona, Zalane jaskinie, Koniunkcja, Mroczny

kult oraz Zamkniete drzwi:
ST Y

8 e ©

(® Umieé¢ kazdy klucz w nastepujacy sposéb:

Y & —

< Czarny, niebieski, zielony, fioletowy i czerwony klucz od16z
odkryte na bok, poza gre.

< Bialy i 261ty klucz 0d16z zakryte na bok, poza gre. Pomieszaj
je tak, aby nie byto wiadomo, ktéry jest ktory.

(@ Umies¢w grze nastepujace lokalizacje: Wielki hol, Odrazajace
korytarze, obie kopie Holu na pierwszym pigtrze, obie kopie
Holu na drugim pietrze oraz Hol na trzecim pietrze (na kolejnej
stronie znajduje sig ulozenie lokalizacji).

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Wielkim holu.
< Wszystkie pozostate lokalizacje nalezy odlozy¢ na bok,
poza gre.
(@ Odtéz na bok, poza gre nastepujace karty: obie kopie podstepu
Koniunkeja, obie kopie podstepu Zgodnos¢ ptywdw, dwustronny

atut fabularny Posazek z Y ha-nthlei, wroga Apostota Dagona oraz
dwustronnego wroga Dagona.

(® Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku
kampanii. Jesli zanotowano...

< ...4 lub mniej wspomnien, dodaj S zetonéw 4 do worka chaosu.
< ...5-7 wspomnien, dodaj 2 zetony & do worka chaosu.
< ...8 lub wiecej wspomnier, dodaj 5 zetonéw ¢ do worka chaosu.

(@ Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.
Jeslijest tam zanotowana ucieczka z wigzienia, przeszukaj kolekcje
kart w poszukiwaniu wroga z cecha Podejrzany zakreslonego
w sekgji ,Mozliwi porywacze” i odl6z go na bok, poza gre.

(@ Sprawdz sekeje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.

< Jesli w sekeji ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii
jest zanotowane spotkanie sekretnego kultu, podczas tworzenia
talii tajemnic nalezy uzy¢ Tajemnicy la—,Inicjacja (w. I)”
i usunaé z gry Tajemnice la—,Inicjacja (w. II).

< W przeciwnym razie podczas tworzenia talii tajemnic
nalezy uzy¢ Tajemnicy la—,Inicjacja (w. II)” i usunaé z gry
Tajemnice la—,Inicjacja (w. I)”

(@ Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.

< Jesliw sekeji ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii
jest zanotowana decyzja o trzymaniu si¢ razem, przeszukaj
kolekcje kart w poszukiwaniu Thomasa Dawsona i umies¢ go
w grze, pod kontrola dowolnego badacza. Podczas tworzenia
talii tajemnic nalezy uzy¢ Tajemnicy 2a—,Co czyha
w glebinach (w. I)” i usunaé z gry Tajemnice 2a—,Co czyha
w glebinach (w. I1)”.

< W przeciwnym razie od16z Thomasa Dawsona na bok,
poza gre. Podczas tworzenia talii tajemnic nalezy uzy¢
Tajemnicy 2a—,Co czyha w glebinach (w. II)” i usunaé¢
z gry Tajemnice 2a—, Co czyha w glebinach (w.1)”.

(@ Dodaj zetony zalania do puli zeton6w.

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

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Wydawanie Kluczy

Podczas tego scenariusza badacze mogg zosta¢ poproszeni o wydanie
1 lub wigcej kluczy. Jedynie badacz kontrolujacy klucz moze go wydaé.
Wydane klucze umieszczaj na karcie pomocy scenariusza.
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[tozenie lokalizacji N
W scenariuszu ,,.Leze Dagona

o Third Floor Hall

° Second Floor Hall ° Foul Corridors ° Second Floor Hall

° 00000 °
A

° First Floor Hall o Grand Entryway ° First Floor Hall

Klucze

Podczas tego scenariusza klucze reprezentuja
nastepujace rzeczy:

(@ Czerwony: herb z wygrawerowanym glifem
przedstawiajacym wielka ofiare.

(® Niebieski: Zwoj opisujacy niektére dziatania
i sekrety Zakonu.

(@ Zielony: herb przedstawiajacy rozszerzajace sie
rybie oko.

(@ Fioletowy: herb z kregiem stéw zapisanych
w niezrozumiatym dla ciebie alfabecie.

© Czarny: herb z wyrzezbiona tajemna pieczecia.

(@ Bialy/26tty: herb z glifami przedstawiajacymi
ulozenie ciat niebieskich. Bialy klucz pokazuje
ksiezyc zachodzacy na stonce.

(@ Z6tty Klucz pokazuje storice zachodzace
na ksiezyc.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé
z nastepujacych zetonéw: +1,0,0,-1, -1, -1,
_21 _2; _31 _4; @1 @, AJ A: “} “) :‘1) *; &) ‘k
©) Misja nie powiodta sig.

(@ W sekji ,Odzyskane wspomnienia” nie jest
zanotowane zadne z nastepujacych: decyzja
o trzymaniu si¢ razem, spotkanie sekretnego
kultu ani ucieczka z wiezienia.




NIE (ZYTAJ(IE TEGO FRAGMENTO

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): To miejsce
jest bardziej niebezpieczne, niz mogliscie si¢ spodziewac.
Potykajqc si¢, uciekacie przez ciemne, zalane korytarze, wracajgc
po whasnych Sladach, aby jak najszybciej dotrze¢ do wejscia.
Wasze serca zaczynajq walic jak oszalale, gdy w koticu widzicie
wyjscie. Z westchnieniem ulgi przebijacie sig przez drzwi

w bezpieczne miejsce —

— Jednak weale nie jest tu bezpiecznie. U podnéza schodéw
zgromadzit sig thum wscieklych mieszkaricéw, zbyt liczny, zebyscie
mogli sobie z nimi sami poradzié. ,Tam sq! Brac ich!” — krzyczy
pomarszczona kobieta stojgca na czele zgromadzenia. W ciggu
zaledwie paru chwil otaczajq was i chwytajq. Szarpiecie si¢

i walczycie o swoje zycie, ale to bez sensu. Ostatniq rzeczq, jakg
pamietacie, jest ciggnigcie was z powrotem przez sale Zakonu,
gdzie czeka was nieznany los...

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Dagon przebudzit si¢.
(® Przejdz do Zakoriczenia 1.

Zakoniczenie 1: Jestescie teraz gdzies indziej, lezqc na brzuchu
na zimnym, wilgotnym kamieniu. Wasze ramiona sq wykrecone

do tylu i unieruchomione. Nie macie pojecia, jak si¢ tu znaleZliscie.

Gdy swiadomos¢ powraca, wasz wzrok si¢ wyostrza. Wyciggacie
szyje, aby sig rozejrzec, ale jest zbyt ciemno, aby zobaczyé wnetrze
kamiennej celi.

»Zapytam ostatni raz. Kto was tu przystat?” — pyta glos.

Jest gleboki i chrapliwy niczym rechot Zaby.

Slyszysz znajomy, zimny baryton agenta Dawsona: ,Smierdzi ci
z pyska. Slyszales kiedys o myciu zgbéw?” Pomimo sarkazmu,
jego glos lekko drzy.

»Twoje szyderstwa jedynie maskujq strach, ktory kryje sig

w Srodku” — odpowiada glos. — ,, Dobrze. Skoro nie ma z ciebie

zadnego pozytku, bedziesz pierwszym, ktérego zlozymy w ofierze”.

43

Wasz wzrok zaczyna si¢ przystosowywac. Ledwo dostrzegacie
sylwetke Dawsona po drugiej stronie celi. Kleczy przed
metalowym wlazem w kamiennej podlodze. Starsza, odziana

w dlugq szate postac przyciska zakrzywiony néz do jego gardta.
Kto$ podnosi wlaz, a Dawson wytrzeszcza oczy. Rzuca ostatnie,
rozpaczliwe spojrzenie, potrzgsa powoli glowq i celowo, delikatnie
przesuwa cos po kamiennej podlodze. Wtedy zakapturzona
postac popycha go do wlazu. Przez zamieszanie i stabe oswietlenie
nikt nie zauwaza kluczykéw do samochodu, ktére zatrzymaly sig
tuz obok was.

Lapiecie kluczyki i wpychacie je do kieszeni, zanim zostang
wam odebrane. Dwie kolejne pary zimnych, oslizglych rqk
chwytajq was za ramiona, a posta¢ w kapturze przyklada néz
do szyi kolejnego z was. Na jego twarzy widac jedynie szerokie,
niemrugajqce oczy.

»Oceirosie, ci réwniez zostali znalezieni w legowisku Dagona” —
inny glos wyjasnia starszej postaci w szatach. — ,Uwazamy, ze
to oni weszyli wokdl Diabelskiej rafy”.

Mezczyzna z nozem kiwa glowq. ,Wasza kolej” — mowi. —
»Powiedzcie, po co przyszliscie, a byé moze pozwolimy wam
odejsé. Kto was tu przystat? Co widzieliscie?”

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Zanotuj te punkty doswiadczenia
w sekgji ,Niewykorzystane punkty dos§wiadczenia”
w Dzienniku kampanii, ale na razie ich nie wydawaj.
Gra powie ci pézniej, abys je wykorzystal.

(@ Jesli w puli zwycigstwa znajduje si¢ wrég z cecha
Podejrzany, zanotuj w Dzienniku kampanii, ze str6z
zostal pokonany.

(@ Gléwny badacz musi zdecydowaé:
< Nic nie méwicie Oceirosowi. Przejdz do Zakoriczenia 2.
< Oklamujecie Oceirosa. Przejdz do Zakoriczenia 3.

< Moéwicie wszystko Oceirosowi. Przejdz do
Zakonczenia 4.



Zakonczenie 2: Pamigtacie powolne, delikatne potrzqsanie
glowg agenta Dawsona i wiecie, co miat na mysli przez ten gest.
Patrzycie w niemrugajqce oczy mezczyzny, zaciskacie szczeki i nic
nie mowicie. Migdzy wami a waszym rozméweq panuje chwila
cichego zrozumienia. — ,Dobrze. Wasz opdr nie przyniesie wam
nic poza powolng, bolesng Smierciq”. Metalowy wlaz otwiera

si¢ ponownie. Wewngqtrz widzicie jedynie ciemnos¢. Obdarzacie
waszego oprawce dtugim i szorstkim spojrzeniem.

Wez to, co ukradli, i od razu zanies do latarni morskiej” -
Oceiros wydaje rozkaz innej zakapturzonej postaci. — ,Czas
rozpoczqc nasze wspaniale dzielo. Juz nikt wigcej nie zakldci
dzialart Zakonu. Wkrétce wszyscy poznajg naturalny porzqdek
zycia”. Nastepnie kiwa glowg do waszych porywaczy, a was
popycha do przodu. Gdy oslizgle rece was puszczajg, wpadacie
nagle w nieprzenikniong ciemnos¢. Ostatniq rzeczq, ktérg
czujecie, jest uderzenie glowami o zimny kamieri, a nastepnie—

(® Dodaj do worka chaosu 1 zeton W (pozostaje tam
do korica kampanii).

(® Przejdz do Antraktu IV: Ukryta prawda.

Zakoniczenie 3: Przychodzi wam na mysl tylko jedno wyjscie

z sytuacji. Zakon uwaza, ze weszycie wokdt ich interesow, wiec
bedziecie musieli jakos ich przekonad, ze nie macie pojecia, co
wlasciwie robig. Klamiecie najlepiej, jak potraficie, opowiadajgc
historig, ktra moze przekonac ich, ze po prostu byliscie w
niewlasciwym miejscu o niewlasciwym czasie. , A co z waszym
nieszczesnym przyjacielem?” — pyta przestuchujgca was postac.
Méwicie mu, ze nigdy w Zyciu nie spotkaliscie tego czlowieka.

»Byé moze mowicie prawde” - stwierdza mezczyzna, i oddychacie
z ulgq, nim niszczy wasze nadzieje: ,,...ale to nie ma znaczenia.

Za duzo widzieliscie i dlatego musicie zostac uciszeni raz na zawsze.
Nie martwcie sie. Wkrotce dolqczycie do naszej rodziny”. Metalowy
wlaz otwiera sig ponownie. Wewngtrz widzicie jedynie ciemnosc.
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Wez to, co ukradli, i od razu zanies do latarni morskiej” — Oceiros
wydaje rozkaz innej zakapturzonej postaci. — ,Czas rozpoczgc
nasze wspaniale dzielo. Juz nikt wiecej nie zakléci dziatati
Zakonu. Wkrdtce wszyscy poznajg naturalny porzqdek zycia.
Nastepnie kiwa glowg do waszych porywaczy, a was popycha

do przodu. Gdy odlizgle rece was puszczajg, wpadacie nagle

w nieprzenikniong ciemnosc. Ostatniq rzeczq, ktérg czujecie,

jest uderzenie glowami o zimny kamiefi, a nastgpnie—

(® Dodaj do worka chaosu 1 zeton @ (pozostaje tam
do korica kampanii).

(@ Przejdz do Antraktu IV: Ukryta prawda.

Zakonczenie 4: Nie na to si¢ pisaliscie. Majgc nadzieje na
unikniecie losu Dawsona, nie macie innego wyjscia, jak tylko
opowiedzie¢ wszystko przestuchujqcej was postaci. Wyjasniacie,
ze Dawson zatrudnil was, by znaleZ¢ jego zaginiong agentke,

a nastepnie opowiadacie o wydarzeniach, ktdre mialy miejsce

w ciggu ostatnich kilku tygodni, w tym o przeszukiwaniach
Diabelskie rafy i sledztwie w sprawie Zakonu. Na twarz
mezczyzny powoli wypetza usmiech, gdy wyjawiacie mu wszystko,
co wiecie. ,Dzigkuje wam za szczero$c. Niestety, jest tylko jeden
sposob, w jaki moge si¢ wam odwdzigczyc. Za duzo widzieliscie
i dlatego musicie zostac uciszeni raz na zawsze”. Wasze serca na
chwile zamierajq w miejscu, gdy zdajecie sobie sprawe, co ma na
mysli. Metalowy wlaz otwiera si¢ ponownie. Wewngtrz widzicie
jedynie ciemnosé.

»Wez to, co ukradli, i od razu zanies do latarni morskiej” —
Oceiros wydaje rozkaz innej zakapturzonej postaci. — ,Czas
rozpoczqc nasze wspaniale dzielo. Juz nikt wigcej nie zakléci
dzialari Zakonu. Wkrétce wszyscy poznajg naturalny porzqdek
zycia”. Nastepnie kiwa glowq do waszych porywaczy, a was
popycha do przodu. Gdy oslizgle rece was puszczajg, wpadacie
nagle w nieprzenikniong ciemnos$¢. Ostatniq rzeczq, ktérg
czujecie, jest uderzenie glowami o zimny kamieti, a nastepnie—

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

(® Przejdz do Antraktu IV: Ukryta prawda.




Antrakt IV: Ukryta prawda

Gdy tylko wasze umysly powracajq do terazniejszosci, zaczynacie
ukladac dalszy plan dzialania. Plan wkroczenia do krainy Istot z Glgbin
i zakoficzenia ich zmowy raz na zawsze. ,To absurdalny pomysl, wiecie

o tym, prawda?” — pyta Harper. Kiwacie glowami. Oczywiscie, ze jest
absurdalny. Wasze ostatnie dwa dni polegaly glownie na ucieczce. Poscigu.
Polowaniu na was. Torturach.

Ale ostatnie dwa dni spedziliscie réwniez na odzyskiwaniu wspomnief,
ktére utraciliscie. Nie mozecie zignorowac tego, co widzieliscie. Ujrzeliscie
béstwo, od ktérego pochodzi nazwa Ezoterycznego Zakonu Dagona,

i wiecie juz, co planuje zrobi¢ Zakon. Ulozenie cial niebieskich na

niebie, stale rosnqcy przyplyw, burzliwa, zmienna pogoda, stworzenia
wynurzajqce si¢ z glebin — wszystko to jest ze sobg powigzane. Widzieliscie
na wlasne oczy. Nadejdzie powddz, wielka katastrofa, ktora zniszczy
ludzkosé, i pozostang juz tylko glebiny. Wielkie miasto na rafie znéw
stanie si¢ potegq i bijgcym sercem wszelkiego Zycia na Ziemi.

Weigz macie luki w pamieci, ale wiecie na pewno, ze to wszystko prawda.
Spisek pochtania cate Innsmouth. Zakon kontrolowal miasto poprzez
zmuszanie do skladania przysiqg oraz dzigki tajemnym bogactwom
zgromadzonym w glebinach. Nic dziwnego, ze mieszkaricy traktowali
osoby z zewngtrz z pogardg.

Patrzycie na Harper porozumiewawczo. Wzdycha i kiwa glowg. ,Wiem.
To jedyny sposéb”. Razem opracowujecie plan dziatania. Opuszczone
statki wcigz zasmiecajq port w Innsmouth. Pod ostong nocy musicie
wej$¢ na jeden z nich, poplynqc na Diabelskq rafe i jeszcze raz zejs¢

do przedpotopowych ruin w glebinach pod opuszczonymi wyspami.

To tam znajduje si¢ drugie wejscie do miasta. Do Y ha-nthlei.

Kiedy wypowiadacie to stowo na glos, przeszywa was zimny dreszcz.
Harper krzywi sig, cho¢ w jej niewzruszonym spojrzeniu wyczuwacie
determinacje. ,Doprowadzg te misje do kotica, Dawson. Dla ciebie”.

Rozkladacie na czynniki pierwsze wszystkie informacje, ktére udalo wam
sig pozyskac, oraz artefakty zdobyte pomimo dreczqcych was nieustannie
koszmaréw. Wiecie, ze przejscie do Y ha-nthlei jest szczelnie zamknigte.
Musi by¢ jakis sposob, aby dostac si¢ na drugq strong. By¢ moze macie juz
odpowiedzi, ktorych szukacie...

Sprawdz Dziennik kampanii. Przeczytaj kazdy z ponizszych
fragmentdw, ktéry odpowiada waszej sytuacji. Nastepnie przejdz

do dalszej czeéci tekstu.
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Jesli stwierdzenia Koszmar z Diabelskiej rafy jest \

martwy oraz cykl Zycia Istoty z Glebin sa zanotowane w
sekgji ,0dzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii:

Oglgdacie doktadnie trofeum znalezione w dole ofiarnym, w
ktérym obudziliscie sig kilka dni temu — to czes¢ stworzenia, z
ktérym walczyliscie na Diabelskiej rafie. Nie byla to istota pokroju
tamtych ,Istot z Glebin”, ktdre czci Ezoteryczny Zakon Dagona,
ale podobieristwa pomiedzy nimi sq oczywiste. Pamigtacie, ze
ryby nie przestajq rosngé z wiekiem, i zastanawiacie sig, czy

to samo moze dotyczyc Istot z Glgbin. Byé moze byt to jakis
starozytny gatunek Istoty z Glebin — cos tak starego, ze rozrost
si¢ do ogromnych rozmiaréw, wykraczajgcych poza wszelkq
wyobraZnie. Jesli tak, to co robil na Diabelskiej rafie? Czy strzegt
Y’ha-nthlei? A jesli tak, co to wrézy dla was? Postanawiacie
zabraé szczgtki ze sobg, majqc nadzieje, Ze sq one wystarczajgco
wazne, aby pomdc wam w waszej misji...

Zmowa okazuje si¢ jeszcze glebsza. Zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze straznik Y’ha-nthlei zostat zabity.




adacza zawiera przynajmniej 1 z nastepujacych atutow
fabularnych (Zniszczony przez fale posazek, Oporicza
przebudzenia lub Korona z Y’ha-nthlei):

Rozumiecie teraz znaczenie relikwii, ktérg znaleZliscie na
Diabelskiej rafie. Nie jest to tylko magiczny przedmiot. To
insygnium — swego rodzaju dziedzictwo, noszone przez tego,
ktéry stoi na strazy bramy do miasta Istot z Glgbin. Pokonaliscie
tego, ktéry zostal wyznaczonego na nastepnego obrofice. Teraz
relikwia rozpoznaje was jako jej prawowitych spadkobiercéw.
Byc moze dzigki temu bedziecie mogli dostac si¢ do Y'ha-nthlei...

/ Jesli stréz zostal pokonany oraz talia dowolnego \
b

Zmowa okazuje sie jeszcze glebsza. Zanotuj w Dzienniku

kampanii, ze brama do Y ha-nthlei rozpoznata was jako jej
\ prawowitych straznikéw. /

(® Zwré¢ Thomasa Dawsona do kolekeji kart. Jesli dowolny badacz
zdobyt Eling Harper (w dowolnym momencie tej kampanii),
moze ja z powrotem doda¢ do swojej talii.

(@ Kiedy odzyskujecie fragmenty wspomnier, wydarzenia
z przeszloci zaczynajg sie krystalizowaé w waszych umystach.
Kazdy badacz moze teraz wyda¢ punkty doswiadczenia
zanotowane w sekcji ,Niewykorzystane punkty do$wiadczenia”
w Dzienniku kampanii.

Przejdz do Scenariusza VIII: W glab wiru.




Scenariusz VIII:
W giab wiru

Wasz plan jest prosty. Naiwny, ale prosty.
Zgromadzona wiedza pozwala wam dojsé do
wniosku, ze to Ezoteryczny Zakon Dagona jest
przyczyng zaréwno nienaturalnego przyplywu,
jak i pojawienia si¢ przerazajgcych ,Istot
z Glebin”. Ponadto w ciqgu kilku ostatnich
dziesigcioleci Zakon przeksztalcil mieszkaticow
miasta w rownie przerazajgce stworzenia,
wykorzystywane do infiltracji Innsmouth od
wewngqtrz. Ale najgorsze jest to, ze istota, ktorq czci kult — Dagon — jest
tylko jedng z dwéch. Jego wybranka, Hydra, wcigz drzemie w glebinach
pod Innsmouth, czekajqc na przebudzenie, aby powstac i oglosi¢ swe
panowanie nad nieskoriczonym oceanem.

Te wnioski pozwolily wam opracowac nowy plan: udacie si¢ raz jeszcze
na Diabelskq rafe, zejdziecie do miasta Istot z Glebin ukrytego na dnie
oceanu i raz na zawsze pokrzyzujecie zlowrogie plany Istot. Agentka
Harper pomaga wam si¢ przygotowac i taduje wasze rzeczy na 16dz,
ktérgq udalo wam si¢ ukrasé z ruin dokéw w Innsmouth. ,Drugiej szansy
nie bedzie” — méwi Harper. — ,,Chyba nie musz¢ wam przypominaé, co
sig stanie, jesli nam si¢ nie uda”. Wskazuje na zalane ruiny Innsmouth.
,Gotowi?”

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie scenariusza

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
W glab wiru, Agenci Hydry, Stwory z glebin, Zalane jaskinie,
Zniszczone wspomnienia, Koniunkcja oraz Pradawne zlo.

Zestawy te s3 oznaczone naste;pujqcymi symbolami:

@ @ fmﬂ r[?:h 78‘ @

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Umies¢ kazdy z nastepujacych kluczy
(niebieski, czerwony, zielony i z6lty) w nastepujacy sposéb:

< Jesli badacze weszli w posiadanie klucza do Y ha-nthlei, wybierz
dowolnego badacza, aby przejat kontrole nad niebieskim kluczem.
W przeciwnym razie odt6z go zakrytego na bok, poza gre.

< Jedli badacze weszli w posiadanie mapy Y ha-nthlei, wybierz

dowolnego badacza, aby przejal kontrole nad czerwonym kluczem.

W przeciwnym razie odt6z go zakrytego na bok, poza gre.

< Jedli straznik Y ha-nthlei zostal zabity, wybierz dowolnego
badacza, aby przejat kontrole nad zielonym kluczem.
W przeciwnym razie odléz go zakrytego na bok, poza gre.

< Jesli brama do Y’ha-nthlei rozpoznala was jako jej prawowitych
straznikéw, wybierz dowolnego badacza, aby przejat kontrole
nad zéttym kluczem. W przeciwnym razie odtéz go zakrytego
na bok, poza gre.

< Jesli na boku, poza grg sa odlozone mniej niz 4 klucze,
pomieszaj razem zakryty zeton fioletowy, bialy i czarny.
Nastepnie odkladaj na bok, poza gre po 1 z tych kluczy,
dopoki beda tam odlozone nie wiecej niz 4 klucze. Usuri z gry
kazdy pozostaty, nadmiarowy klucz. Usuniete klucze nie beda
wykorzystywane w tym scenariuszu.

< Pomieszaj odlozone na bok klucze, aby nie byto wiadomo,
ktory jest ktory.

(® Umie$¢ Brame do Y’ha-nthlei w grze (wchodzi do gry czgsciowo
zalana). Umie$¢ kazda z 8 lokalizacji Podmokly tunel w grze,
dookola Bramy do Y’ha-nthlei (zobacz ulozenie lokalizacji ponizej).

< Wszyscy badacze rozpoczynajg gre na Bramie do Y’ha-nthlei.
< Whzystkie pozostale lokalizacje nalezy odlozy¢ na bok, poza gre.
@ Sprawdz Dziennik kampanii.

< Kazdy badacz, ktéry zdobyt skafander, zaczyna gre z atutem
fabularnym Skafander w swoim obszarze gry.

< Usun z gry kazdy nieuzywany Skafander..

(® Aby stworzy¢ talie aktéw, uzyj Aktu 2a — Miasto Istot z Glebin
(w.I). Odléz wersje Miasto Istot z Glebin (w. IT) i Miasto Istot
z Glebin (w. III) na bok, poza gre.

(@ Odtéz nabok, poza gre nastepujace karty: wroga Lloigora,
wroga Wodne wynaturzenie, dwustronnego wroga Hydra
oraz dwustronnego wroga Dagona.

@ Dodaj zetony zalania do puli zetondéw.

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

(@ Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry.
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Sasiadowanie lokalizacji w Y ha-nthlei

Podczas tego scenariusza lokalizacje s3 ulozone wedlug schematu, tozenie 1 li . Akci
w ktérym kazda lokalizacja sasiaduje z jedng lub wieksza liczba 0 ozenie Oka 1Zajl W kC1€ 1
lokalizacji.

Podmokty tunel Podmokty tunel Podmokty tunel
(@ Podczas tego scenariusza sasiadujace lokalizacje s3 uznawane

za polaczone ze soba.

(® Lokalizacje sasiaduja tylko z lokalizacjami znajdujacymi sie nad,
pod, po prawej lub po lewej stronie; nie sasiaduja z lokalizacjami
po SkOSle. nnnnnnnnnn Sy wokauzacw L LoKauzac n

Jaskinia. Jaskinia. Jaskinia

Sadnego déwicku

Drayes e dies dal. Drayse le i dale. Dreyss, ale sz daley,

Tryb samodzielnej rozgrywki J J

Podmokty tunel Brama do Y'ha-nthlei Podmokty tunel
Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chca odnosi¢ si¢ do zadnych innych elementéw
przygotowania/zakoriczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza mogg zastosowac ponizsze
informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowa z nastepujacych P
Y PIZyg PUjacy:
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, 4, R ® A
A, 0, ¥, £, .

(@ Badacze mogg zdecydowa, ile z nastepujacych
stwierdzen jest prawdziwych: badacze weszli w R RO RO
posiadanie klucza do Y’ha-nthlei, badacze weszli
w posiadanie mapy Y ha-nthlei, straznik Y ha-nthlei
zostat zabity oraz brama do Y’ha-nthlei rozpoznata
was jako jej prawowitych straznikow.

ALIZAGI LOKALIZACIA LoKALIZACIA

< Dla najlatwiejszej rozgrywki wybierzcie, e e ks
ze wszystkie 4 beda prawdziwe.

< Dla troche ulatwionej rozgrywki wybierzcie
3 stwierdzenia, ktére beda prawdziwe.

< Dla standardowej rozgrywki wybierzcie
2 stwierdzenia, ktore beda prawdziwe.

< Dla troche trudniejszej rozgrywki wybierzcie
1 stwierdzenie, ktére bedzie prawdziwe.

< Dla najtrudniejszej rozgrywki wybierzcie, ze zadne
z powyzszych stwierdzen nie jest prawdziwe.

(® Zaden badacz nie zdobyt skafandra.
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Klucze

Podczas tego scenariusza klucze reprezentuja nastepujace

rzeczy:

@) Czerwony: informacje dotyczace pozaziemskiej drogi
do Y’ha-nthlei i zwigzanych z nig tajemnic.

(® Niebieski: klucz shuzacy do otwarcia bramy do Y’ha-nthlei
oraz glebszych czeéci miasta.

(® Zielony: trofeum potwierdzajace bycie godnym wejscia
do Y’ha-nthlei i obcowania z béstwami.

(@ Zotty: insygnium oznaczajace lojalnosé wobec Y ha-nthlei
ijego bostw.

@ Fioletowy: I$nigcy zloty klucz otwierajacy skarbce
glebin.

©) Czarny: klucz z obsydianu stuzy do aktywacji wielu
pulapek w miescie w glebinach.

(® Bialy: klucz z koralowca, jeden z wielu uzywanych
do poruszania si¢ w glebinach Y ha-nthlei.

Przygotowanie Aktu 2

Podczas przygotowywania Aktu 2, nalezy najpierw utozy¢ lokalizacje
tak, jak pokazano ponizej. Nastepnie, w zaleznosci od liczby badaczy
w grze, nalezy dokonac¢ nastepujacych zmian:

(@ Jesli w grze bierze udziat doktadnie 4 badaczy, nie dokonuje si¢
zadnych zmian.

(@ Jesliw grze bierze udziat doktadnie 3 badaczy, usuri z gry
lokalizacje Y’ha-nthlei oznaczona litera ,C” i przesuni kazda z 3
znajdujacych sie w rzedzie ponizej lokalizacji o 1 miejsce do géry.

(@ Jedli w grze bierze udziat doktadnie 2 badaczy:

< Najpierw usun z gry lokalizacje Y ha-nthlei oznaczong literg
»A” 1 przesun wszystkie 3 lokalizacje po jej lewej stronie
(2 w tym samym rzedzie i Sanktuarium w Y’ha-nthlei
w rzedzie ponizej) o jedno miejsce w prawo.

< Nastepnie usun z gry lokalizacje Y ha-nthlei oznaczona litera
»B” 1 przesun wszystkie 3 lokalizacje po jej prawej stronie
(2 w tym samym rzedzie i Sanktuarium w Y ha-nthlei
w rzedzie ponizej) o jedno miejsce w lewo.

(@ Jedli w grze bierze udziat doktadnie 1 badacz:

< Najpierw usuri z gry lokalizacje Y ha-nthlei oznaczong litera
»C” i przesun kazda z 3 znajdujacych sie w rzedzie ponizej
lokalizacji o jedno miejsce do gory.

< Nastepnie usun z gry lokalizacje Y ha-nthlei oznaczong litera
»A” 1 przesun 2 lokalizacje po jej lewej stronie w tym samym
rzedzie o jedno miejsce w prawo.

< Na koncu usun z gry lokalizacje Y ha-nthlei oznaczona litera
»B” i przesun 2 lokalizacje po jej prawej stronie w tym samym
rzedzie o jedno miejsce w lewo.

(® Kazdalokalizacja powinna sasiadowaé z co najmniej 1 inng
lokalizacja.

(@ Nie podgladaj odkrytej strony zadnej lokalizacji usunigtej z gry.
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Utozenie lokalizacji w Akcie 2

Brama do Yha-nthlei

=
9 o 0

haibls. T iy

Bttt il ki
ey rido s o ety Vi,
ol

ST

—

- ] -
Sanktuarium w V'ha-nthlei Yha-nthlei 1 Yha-nthlei Yharnthlel 1 Yha-nthei Sanktuarium w Y'ha-nthlei
= 1 1 =
LOKALIZACIA LOKALIZACIA I LOKALIZACIA ummuu»\ I LOKALIZACIA LOKALIZACIA LoKALIZACIA
fp— Yho st Fhoatic ¥t S
T Y i eiowo aane [ — i wehod s cuicion o ke ¥ b il e
T ottt ot st o). 1 (ot el st oy o e (amt i e
» Rptiy wron o fy s . e e T p— iy o sty oy .
ottt G oty e e e o Gl ey s 1 *mumfm il i o G sty
hopemis i ks o e e oo e
e T p— e st P Lovecrt, W s ot L Levrly Wedmo ot R T
1 i
-
‘Sanktuarium w Y'ha-nthlei ' Yha-nthlei 1 Sanktuarium w Y'ha-nthlei
3
Loxaizacin 1 Lokszion Loxuzan
L — p—
Sanktuaromw Y hanihle wehodsi do gey 4 oo alne Sanktuarum w Y ha-nhle ehodsi do ey
Ty et 1 omiriendlind b el ol
it s ot = Glgbin, zamicszhay ~Foplyieny "”"“”"’"/’”‘“‘"Y"‘"" i tam, w mateceniku Ltot = Glgbin, zamieszkans
" Lovect, Wi ad st N A Lovcat, Wdod o
Leze Hydry Yha-nthlei Leze Dagona
Wik bty Mtk ey St O g
Vot Lt Vit Vi L

P samuspadagerh kokadon wodospadon
i o .

wothle wehodsi dogry coséciowo alane
(e kit

et

e

I N —

o o, G e b i st

50




[
WSPOMNIENIE XIV
Nie czytajcie tego fragmentu, dopoki gra wam nie kaze

Znéw znajdujesz sig gleboko pod kwaterq gléwng Ezoterycznego
Zakonu Dagona i wychodzisz z sali, w ktdrej zakldciles rytuat
Zakonu. Podgzasz za agentem Dawsonem posréd szeregu
kretych, zalanych korytarzy, ozdobionych posagami wodnych
potwordw i znieksztatconych bestii. Pytasz Dawsona, dokgd
wlasciwie zmierzacie, ale nie odpowiada. W koricu wchodzisz

do innej komory, podobnej do poprzedniej. Jej Sciany pokryte sq
malowidlami przedstawiajqcymi wizerunki pozaziemskich istot
oraz fale oceanu wirujqce ponizej koniunkji ciat niebieskich.
Wigkszq czgsé jaskini wypelnia kolejne jezioro, w ktérym drzemie
jakis mroczny, masywny ksztalt. Ku twojemu zdziwieniu stoi nad
nim agentka Harper i wpatruje si¢ w jego ciemngq tafle. Odwraca
sig, zaskoczona, gdy styszy wasze kroki, ale odpreza sig, gdy tylko
widzi, ze to wy. ,Juz po wszystkim?” — pyta Dawson.

Agentka kiwa glowg. , Ten predko si¢ nie obudzi”.

»Dobrze. Zakon jest na naszym tropie. Nie ma czasu do stracenia.
Chodzmy do skarbca i zabierzmy to, po co przyszlismy”.

Jestes skotowany. O co tu whasciwie chodzi? Agenci jednoczesnie
zauwazajq twoje zmieszanie. Po chwili dociera do ciebie ponura
prawda o calej sytuacji. Agencja nie przyjechala tutaj, by zbada¢
dziatalnos¢ przestgpczq w Innsmouth. Przyjechali po cos innego.

A jedyne skarbce, ktdre do tej pory widziales w glebinach, to

te wypelnione starozytnymi skarbami. Bogactwami, ktdre
utrzymywaly miasto Innsmouth przez te wszystkie lata — by¢ moze
to te same skarby, ktére przekonaly tak wielu mieszkaricow, by
dotgczyli do Zakonu i odrzucili swoje czlowieczeristwo.

Ttumigc frustracje, pytasz, jak wiele ze stéw Dawsona bylo
ktamstwem. ,Nie wszystko” — odpowiada spokojnie. — ,, Agentka
Harper naprawdeg zaginela, kiedy si¢ z tobq skontaktowatem,

to byla prawda. Ale wystano jq tutaj na inng misje. Te, ktorg
musimy wykonac teraz, inaczej zaryzykujemy utrate wszystkiego,
nad czym pracowalismy. A ty nam w tym pomozesz”.

Krzyzujesz rece na piersi w gescie oporu. Ryzykowales zycie

dla dwéjki agentéw, ktérzy najwyrazniej nie mowili ci wszystkiego.
Na dodatek teraz na rozkaz rzqdu masz im jeszcze pomoc

w przemycaniu skarbow, mimo ze stawka jest znacznie wigksza.

™

»Chyba nie rozumiesz” — odpowiada Dawson, a jego glos jest
zaskakujqco plaski. — , Jestes teraz na ustugach agencji i jestes pod
moim zwierzchnictwem. Zrobisz, co ci kazg”. Gdy cisza migdzy
wami staje si¢ coraz bardziej napieta, zauwazasz, jak dlori
Dawsona przesuwa sig w kierunku jego kabury. Czy naprawde
posunie sig az do tego...?

Nagle w korytarzu rozlegajq si¢ jakies krzyki. ,Cholera. Juz tu
sq”. Dawson zwraca si¢ do Harpet, a jego polecenia sq zwiezle
i ciche: ,WyjdZ przez Diabelskq rafe. My wrdcimy drogq, ktérg
przyszlismy. Spotkajmy sig w skarbcu”.

Nastepne minuty pamietasz jak przez mgle. Dawson

i Harper rozdzielajq sig. Mimo gniewu decydujesz, ze lepiej
bedzie podqzac za agentem Dawsonem, poniewaz znasz

juz te droge ucieczki. Tuz za wami slychac¢ zgielk krokow

i krzykow. Szybko was otaczajg. Starszy mezczyzna o szerokich,
niemrugajgcych oczach i dtugich szatach blokuje wam przejscie.
»Zabraé ich” — méwi. Reszte pamigtasz tylko jako przeblyski
grozy. Przestuchanie. Ciemna, zalana jama. Los Dawsona.
Znalezienie cig przez Harper na plazy—

— Odwracasz si¢ do Harper, a twéj wzrok na nowo przysto-
sowuje si¢ do terazniejszosci. Agentka wydaje si¢ rozumie,

co wlasnie zobaczyles. Jej reka unosi sig niebezpiecznie blisko
pistoletu. , Do diabta” — méwi. ,Miatam nadzieje, ze

nie przypomnisz sobie, co sig stalo, kiedy ostatni raz bylismy

w tym pomieszczeniu...” Bierze drzqcy oddech, gdy wpatrujecie
w siebie nawzajem oceniajqco. ,To co teraz?” — pyta — ,Nadal
mam prace do wykonania. Masz zamiar wchodzié mi w droge?”

obok obecnego aktu. Zapewni ono dodatkowy cel.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”
zanotuj bolesng zdrade.

Badacze musza wybra¢ jedna z opcji:

(@ Pomozecie agentce Harper w wypelnieniu jej misji.
Umie$¢ odlozone na bok Miasto Istot z Glebin (w. IT)
w grze, obok obecnego aktu. Zapewni ono dodatkowy cel.

(® Odmawiacie agentce Harper. Przeszukaj reke, talie i stos
kart odrzuconych kazdego gracza oraz wszystkie obszary
gry w poszukiwaniu Eliny Harper i usuri ja z gry. Umie$¢
odlozone na bok Miasto Istot z Glebin (w. III) w grze,
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NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnac zadnego zakoriczenia, poniewaz
kazdy badacz zostal pokonany: Spiew Istot z Glgbin

osigga apogeum. Nieziemskie sciany Y ha-nthlei skrecajq sie

i wykrzywiajq na twoich oczach niczym pluca desperacko
tapigce oddech. Powietrze staje si¢ rzadkie. Woda przenika
przez $ciany. Nic nie jest teraz w stanie zatrzymac fali. Nic juz
nie zatrzyma wielkiej powodzi. W calym miescie rozlega sig
tryumfalny ryk, a mieszkaricy glebin wylaniajq sie z okrzykiem
radosci. Padacie z wyczerpania i rezygnacji. Dla was to juz
koniec. Wkrétce ludzkos¢ pdjdzie w wasze slady.

(® Przejdz do Zakoriczenia 8.

Zakonczenie 1: Panicznie przedzieracie si¢ z powrotem do
wejscia do podmorskiego miasta, majqc jeszcze nadzieje na ujscie
z zyciem. Gdy wylaniacie si¢ po drugiej stronie nieziemskiego
progu, czujecie znajome prady wokdl siebie. Serca walg wam jak
oszalale, az w koficu przebijacie si¢ przez powierzchnig wody

i padacie na odstonietq skale.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze uciekli
z Y'ha-nthlei.

(® Dodaj do puli zwycigstwa Dagona oraz Hydre. Kazdy
badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie réwnej
tacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli
Zwyciestwa.

(® Kaidy badacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej
w wyniku wyciericzajacej walki z falami.

@) Sprawdz, czy Akt 2b—,Zaburzenie koniunkgji”
znajduje sie w puli zwycigstwa.
< Jesli sie tam znajduje, przejdz do Zakornczenia 2.

< Jedli nie, przejdz do Zakonczenia 3.

Zakoniczenie 2: Gdy wychodzicie z jaskiri Diabelskiej rafy

i spogladacie w niebo, odczuwacie ulge, gdy widzicie, ze stotice
i ksigzyc nie sq juz ustawione w jednej linii. Wyglada na to,

ze takze przyplyw sig cofa. Morza wreszcie sig uspokoily.

o2

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze plany Istot z Glebin
zostaly pokrzyzowane.
(@ Badacze wygrywaja kampanig!
(@ Sprawdz, czy inna karta aktu znajduje si¢ w puli
Zwycigstwa.
< Jesli Akt 2b—, Zmowa dopelniona” znajduje si¢ w puli
zwyciestwa, przejdz do Zakonczenia 4.
< Jesli Akt 2b—,Zmowa ukrécona” znajduje si¢ w puli
zwyciestwa, przejdz do Zakonczenia S.
< Jesli zaden z powyzszych aktéw nie znajduje sie w puli
zwyciestwa, przejdz do Epilogu.

Zakoriczenie 3: Gdy wychodzicie z jaskiri Diabelskiej rafy
i spoglgdacie w niebo, dech zamiera wam w piersiach. Stofice
i ksigzyc weiqz tkwiq w bluZnierczym ukladzie, a morze nadal
pokrywa wigkszos¢ wybrzeza.
@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaczela si¢ powddz.
(@ Sprawdz, ktéra karta aktu znajduje si¢ w puli zwyciestwa.
< Jesli Akt 2b—,Zmowa dopelniona” znajduje sie
w puli zwycigstwa, przejdz do Zakoriczenia 6.
< Jesli Akt 2b—,Zmowa ukr6cona” znajduje sie
w puli zwyciestwa, przejdz do Zakoniczenia 7.

Zakonczenie 4: Agentka Harper odzywa si¢ jako pierwsza.
,Udato nam sie. Nie moge uwierzy¢, Ze nam si¢ udato”. Kiwacie
glowami. Nie tylko powstrzymaliscie Istoty z Glgbin, ale takze
pomogliscie Harper w jej misji. Agentka przetrzqsa swoje rzeczy
w poszukiwaniu jasnopomarariczowej broni palnej z duzq lufg, po
czym taduje do niej flare i z usmiechem zwycigstwa wystrzeliwuje
jasne Swiatto w niebo. ,Bedq tu za chwile. Z pewnoscig zostaniecie
sowicie wynagrodzeni za waszq pomoc. Oczywiscie, o ile zgodzicie
sig z nikim o tym wszystkim nie rozmawia¢” — mowi. Kiwacie
glowami na zgode. Przeciez i tak nikt by wam nie uwierzyl.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja agentki Harper
zostala zakoriczona.
(@ Kazdy badacz otrzymuje 3 dodatkowe punkty
doswiadczenia.

(@ Przejdz do Epilogu.



Zakoniczenie S: Po agentce Harper nie ma sladu. By¢ moze
nie udalo jej si¢ ujs¢ z miasta z Zyciem. Macie jednak nadzieje,
ze gdzies tam jest. Mimo to odczuwacie ulge, ze juz nikt nigdy
nie bedzie mogl uzy¢ bogactw Y’ ha-nthlei do manipulowania
ludzkoscig. Ani rzqd, ani Istoty z Glebin — absolutnie nikt.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze skarby glebin
przepadly na zawsze.

(@ Kazdy badacz otrzymuje 3 dodatkowe punkty
doswiadczenia.

(® Przejdz do Epilogu.

Zakoniczenie 6: Agentka Harper odzywa sig jako pierwsza.
»Coz. Chyba mozna powiedziec, ze misja zostala wykonana”.
Zagryzacie wargi. By¢ moze udalo si¢ wypelnié jej misje, ale
rytuat Istot z Glebin na zawsze odcisngl pigtno na waszym
Swiecie. Agentka przetrzqsa swoje rzeczy w poszukiwaniu
jasnopomarariczowej broni palnej z duzq lufg, po czym taduje
do niej flare i z uSmiechem zwycigstwa wystrzeliwuje jasne
Swiatlo w niebo. ,Bedqg tu za chwilg. Potem rozwalimy to
miasto i miejmy nadzieje, ze to bedzie raz na zawsze koniec”-
mowi. Nie bylibyscie tacy pewni. Zbyt wiele szkéd zostalo juz
wyrzqdzonych. Czy to si¢ kiedykolwiek skoriczy? Czy moze
po prostu odciggacie nieuniknione?
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze misja agentki Harper
zostata zakoriczona... ale za jakq ceng?

(@ Kaidy badacz doznaje 2 punkty traumy psychicznej,

poniewaz u$wiadomil sobie, ze $wiat juz nigdy nie bedzie

taki sam.

(@ Badacze wygrywaja kampanie...2
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Zakoriczenie 7: Po agentce Harper nie ma sladu. By¢ moze
nie udalo jej sig ujs¢ z miasta z zyciem. Macie jednak nadzieje,
ze gdzies tam jest. Mimo to odczuwacie ulge, ze juz nikt nigdy
nie bedzie mogt uzy¢ bogactw Y ha-nthlei do manipulowania
ludzkoscig. Ani rzqd, ani Istoty z Glebin — absolutnie nikt.
Jeszcze raz spogladacie na fale przebijajqce sig przez horyzont.
Wyglada na to, Ze powddz si¢ zatrzymata. By¢ moze udato
wam si¢ wyrzqdzic na tyle glebokie szkody Istotom z Glebin
iich panom, ze ich rytuat zostat udaremniony. A moze po prostu
cheq przeczekaé niebezpieczeristwo, aby w odpowiedniej chwili
na nowo sig wylonic. Czy to naprawde koniec? Czy moze tylko
opdzniacie nieuniknione?
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze skarby glebin zostaly
zniszczone... ale za jakg ceng?

(@ Kazdy badacz doznaje 2 punkty traumy psychicznej,
poniewaz u§wiadomil sobie, ze $wiat juz nigdy nie
bedzie taki sam.

(® Badacze wygrywaja kampanie...?

Zakoniczenie 8: Po zakoriczeniu rytuatu wschodnie wybrzeze
jako pierwsze zostaje zatopione przez podnoszqce sig morze.
Niedtugo potem zalany zostaje caly kontynent. Lodowce topniejg,
pochtaniajqc reszte Ziemi. Miasta upadajq. Ludzkos¢ przestaje
istniec. Pozostaje tylko ocean i stata, niezmienna koniunkcja ciat
niebieskich, ktdre unoszq si¢ nad waszymi glowami. I oczywiscie
spadkobiercy nowej Ziemi: Hydra, Dagon oraz ich potomstwo.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Istoty z Glebin
zalaly Ziemie.

(® Wszyscy badacze zostaja zabici.
(® Badacze przegrywaja kampanie.




Epilog

Przeczytaj ten epilog tylko, jesli zostales o to poproszony.

Epilog 1: Wracacie do Arkham w ciszy. Po tym wszystkim, co
przeszliscie, mozna by pomyslec, ze cisza jest wyrazem ulgi... Ale jestescie
pograzeni w myslach — o Innsmouth, o Istotach z Glebin, 0 ogromnych
potworach zamieszkujgcych glebiny pod falami. Regularnie sprawdzacie
lusterko wsteczne, spodziewajqc sig w nim w kazdej chwili Swiatel
reflektoréw waszych przesladowcéw, ktérzy cheq was zabié. Boicie sig
zobaczy¢ $wiecqce, niemrugajgce oczy wodnych stworéw na tylnym
siedzeniu waszego samochodu, a moze nawet zimne, martwe spojrzenie
Thomasa Dawsona, przemienionego prawie nie do poznania. A jednak nic
takiego nie widzicie. Jedynie pustq droge.

Wezdychacie i jeszcze raz zastanawiacie si¢ nad wydarzeniami ostatnich
kilku tygodni. Uwazacie, ze macie teraz pelny obraz tego, co si¢ wydarzylo,
a jednoczesnie nadal macie wrazenie, ze czego$ wam brakuje. Jakby
brakowato wam jeszcze jakiegos wspomnienia...

Sprawdz sekcje ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii.

Jesli w sekeji ,Odzyskane wspomnienia” w Dzienniku kampanii jest
zanotowanych wszystkie 14 stwierdzer, przeczytaj Wspomnienie XV.
W przeciwnym wypadku przejdz do Epilogu 2.

@ Spotkanie z Thomasem Dawsonem.
(® Walka z przerazajacym diablem.
@ Decyzja o trzymaniu sig razem.
@ Spotkanie sekretnego kultu.

(® Umowa z Joe Sargentem.

(@ Podgzanie za tropem.

@ Interwencja.

(® Ucieczka z wiezienia.

(@ Odkrycie dziwnego posqzka.

@ Odkrycie nieczystej opoticzy.

(@ Odkrycie mistycznej relikwii.

(@ Rozmowa z panem Moorem.

© Cykl zycia Istoty z Glebin.

(® Bolesna zdrada.

Epilog 2: ...otrzgsacie si¢ z tego uczucia. To bez znaczenia. To juz koniec
tej gehenny. Innsmouth, Dagon, Hydra, Y ha-nthlei — to wszystko tylko
koszmary, ktére wolelibyscie wyrzucic z pamieci, zupelnie tak jak inne,
wczesniej stracone przez was wspomnienia. Dociskacie mocniej pedal
gazu. Im szybciej wydostaniecie si¢ z tego piekielnego miejsca, tym lepiej.

-

WSPOMNIENIE XV

N

Nie czytajcie tego fragmentu, dopdki gra wam nie kaze

Jestescie znowu w biurze agenta Dawsona w Bostonie. Wyszedt
tylko na krétkq chwilg, aby wzigé jakies dokumenty do
podpisania. Jakgs umowe dotyczqcq niemdwienia o niczym, co
zobaczycie lub uslyszycie podczas waszej pracy dla rzqdu. Mija
pare minut. Zaczynacie spacerowac po biurze, przegladajgc
liczne rozrzucone dookola ksigzki i mapy. Niektore sq catkowicie
nieszkodliwe — podrecznik medyczny, historia Nowej Anglii,
traktat o anatomii wodnych stworzer zyjacych w calym
Atlantyku — ale im dluzej je przegladacie, tym dziwniejsze stajq
sig kolejne tomy.

Kiedy podchodzicie do Sciany biura, zauwazacie, ze liczne
ksigzki, koperty i dokumenty lezqce na jego biurku przykrywajq
jakgs rozkladang mape. Postanawiacie rzucic na niq okiem,
majqc nadzieje, ze obowigzki zatrzymajq Dawsona jeszcze na
chwile poza biurem. Przesuwacie czg$¢ przedmiotéw i ogladacie
dokument. Jest to ogromna morska mapa oceanéw Swiata, na
ktdrej swiezym czarnym tuszem zaznaczono wiele miejsc. Obok
lezy wieczne pidro.

Miejsca, ktore zakreslit Dawson, sq — méwiqc delikatnie —
intrygujqce. Jest ich kilkanascie, rozrzuconych po morzach.

Niektdre tuz przy wybrzezach réznych kontynentow, podczas gdy

inne — na $rodku oceanu. Ich lokalizacje sq oznaczone duzymi
okregami, co wskazuje, ze ich dokladne wspétrzedne sq nieznane.
Obok kazdego kétka napisano dziwne stowa. ,P'tha'wei” na
pétnocnym Atlantyku, w poblizu Grenlandii. ,Yhe'nthalla” na
potudniowym Atlantyku, u wybrzezy Afryki. ,R lyeh” gleboko
na potudnie Pacyfiku. ,Thall-iewa” w poblizu Australii, na
wschodniej czesci Oceanu Indyjskiego. I co najmniej dziesigc
innych, niektdre oznaczone znakami zapytania — najwyrazniej
zapiski nie sq kompletne. Delikatnie odsuwacie ksigzke lezgcq
na Ameryce Pétnocnej i widzicie jeszcze oznaczenie u wybrzezy
Massachusetts. Y'ha-nthlei.

Samochdd hamuje z piskiem i wasze umysly powracajq do
terazniejszosci. Nie. To niemozliwe. Wasze serca na moment sig
zatrzymujq, gdy uswiadamiacie sobie prawde. Nie—!

Y ha-nthlei nie bylo jedynym domem Istot z Glebin. Bylo tylko
jednym z wielu.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odzyskane wspomnienia”

kzanotuj przerazajgcq prawde.

J
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0d autora

Tworcy gry

Gratulujemy ukoriczenia kampanii Zmowa nad Innsmouth!

Widmo nad Innsmouth to jedna z najbardziej lubianych historii,
jakie wyszly spod reki Lovecrafta. Stopniowo wprowadza czytelnika
w $wiat zniszczonego i wrogiego Innsmouth, budujac napiecie

i zmuszajac do zastanowienia sig, co u diabla dzieje si¢ w tym
dziwnym miescie. Kiedy bohater zdaje sobie sprawe, ze jest

w niebezpieczenistwie, grunt juz pali mu si¢ pod nogami.

Ale to zakoriczenie jest tym, co czyni histori¢ niezapomniana.

Tworzac historie dla Zmowy nad Innsmouth, chcialem odtworzy¢

to samo poczucie tajemnicy i napiecia, jednak bez przymusu
wykorzystywania tego samego zwrotu akcji co w Widmie nad
Innsmouth. Zamiast tego skupilem si¢ na samych Istotach z Glebin

— ich motywach, sposobach dzialania i budzeniu grozy. Jak moglaby
wyglada¢ zmowa Istot z Glebin, majaca na celu przejecie wladzy nad
$wiatem? W jaki sposob inny spiskowiec — by¢ moze agent rzadowy —
moze probowac udaremnic ich nikczemny plan? Co jeszcze mozna
na tym ugrac?

Dodanie do historii stuzb federalnych pozwolito wprowadzi¢ postacie,
do ktérych mozemy sie przywiaza¢ — Thomasa Dawsona i Eline
Harper. Co wazniejsze, agencja dodata tez do opowiedci inny aspekt
tajemnicy. Teraz tytulowa ,2zmowa” nie dotyczyta tylko intrygi

w Innsmouth, ale rdéwniez w rzadzie.

Dodatkowo, aby lepiej ukry¢ dalsze wydarzenia kampanii,
postanowilem podzieli¢ scenariusze na dwie osobne ramy czasowe

i zmusi¢ graczy do przezywania ich w niewlasciwej kolejnosci. Trzy

z o$miu scenariuszy byly swego rodzaju ,retrospekcjami’, aby da¢
graczom szerszy kontekst na temat wydarzen, ktére miaty miejsce
przed rozpoczeciem kampanii. Oprdcz tego, ze taki zabieg wprowadzit
ciekawy element pierwszego scenariusza, zmiana ta doprowadzila
réwniez do wprowadzenia retrospekeji jako gléwnego mechanizmu
kampanii. Poszukiwanie utraconych wspomnien daje badaczom
mozliwo$¢ zdobywania ,0siggniec”, na ktére mozna polowac, a takze
zwigksza regrywalno$¢ calej kampanii. Wreszcie, stuzy ono lepszemu
ukryciu niektérych bardziej zawitych tajemnic tej historii, dzieki
czemu mozna je poznaé tylko wtedy, gdy wlozy sie wiele wysitku

w ich znalezienie.

Mam nadzieje, ze podobatla ci si¢ nasza wedréwka poprzez
wspomnienia i tajemnice Innsmouth. Miasto sprawilo wam naprawde
chtodne powitanie, prawda? Chociaz nie az tak chlodne, jak nasza
nastepna kampania...

— MJ Newman
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