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Laboratorium wykorzystuje elementy
z rozszerzenia Zakazana Alchemia
I wymaga go do rozgrywki.

Symbol rozszerzenia

Laboratorium

Wszystkie karty w tym j‘(
rozszerzeniu 0znaczono i
symbolem rozszerzenia

Laboratorium. Podczas rozgrywki

Z tym rozszerzeniem nalezy
wykorzystywac jedynie karty Zamkow,
Przeszkod oraz Przeszukiwania, ktore
wchodza w jego sklad, a nie te, ktore
znajduja si¢ w podstawowej wersji gry
Posiadlos¢ Szalenstwa.

Rozgrywka dwuosobowa

Ta historia najlepiej sprawdza si¢
w rozgrywkach, w ktorych uczestniczy
2-4 badaczy.

Podczas rozgrywki dwuosobowej

(1 badacz i 1 Straznik Tajemnic),
grajacy po stronie badaczy powinien
wybra¢ dwie postacie. Taka rozgrywka

przebiega zgodnie z normalnymi
zasadami, za wyjatkiem tego,

ze jeden gracz podejmuje decyzje
za obie postacie badaczy.

Przygotowarie
Straznika Tajemnic

Przeprowadz nastepujqce kroki:

1. Przygotuj karty: Przygotuj
wszystkie karty Przeszukiwania,
Przeszkod oraz Zamkow
oznaczone symbolem rozszerzenia
Laboratorium.

2. Zbuduj tali¢ Mitow: Zbuduyj tali¢
Mitow z kart, na ktérych znajduja
si¢ nastepujace symbole:

3. Przygotuj karty AKkcji Straznika
Tajemnic: Inny Swiat, Z Otchlam
i Dziwna energia.

4. Przygotuj karte Celu: Wez kart@
Celu i potoz ja odkrytq na SWOIm R

obszarze gry.

5. Przygotuj karty Portali: Wez
wszystkie karty Portali i potoz je
odkryte na swoim obszarze gry.

6. Karty startowe i Zetony
zagrozenia: Wez 1 zeton
~ zagrozenia za kazdego badacza.
. Jesli w grze bierze udziat 3 lub
. wiecej badaczy, wylosuj | karte
- Mitéw i 1 karte Traumy.




d Zasady specjalne

Rozz0ZENIE KART

1. Potasuj wszystkie karty
Przeszukiwania i umie$¢ po
1 losowej, zakrytej karcie w kazdym
pustym pomieszczeniu za wyjatkiem
Pomieszczenia kontrolnego.

2. Umies¢ 1 dodatkowa, losowa karte
Przeszukiwania w Holu 1.

3. Umies¢ odkryta karte Przeszkody
Machina w Pomieszczeniu
kontrolnym.

4. Obejrzyj pozostate karty
Przeszukiwania, Zamkow
i Przeszkod, a nastgpnie umies¢
po 1 wybranej, zakrytej karcie
w kazdym pomieszczeniu za
wyjatkiem Holu 1 i Pomieszczenia
kontrolnego.

5. W Holu 4 otworz 1 wybrany Portal
i rozpatrz jego efekt.

ZASADY SPECJALNE

Sgsiadujace pomieszczenia:
Pomieszczenia sasiaduja ze soba, jezeli
stykaja si¢ drzwiami albo otwartymi

© krawedziami kafelkow (nie $ciang).

Nigdy sie nie poddawaj: W tym
scenariuszu obowiazuja inne zasady
dotyczace zabitych badaczy niz w grze
podstawowej. Jesli badacz zostaje zabity,
gracz natychmiast wybiera nowego
badacza i umieszcza go na obszarze
startowym i Swoja nastgpna ture

rozegra normalnie.

Laboratorium

Portale: Kiedy wskutek jakiego$ efektu
Portal otwiera si¢, Straznik Tajemnic
wybiera 1 karte Portalu ze swojego

_obszaru gry i umieszcza ja odkryta

w odpowiednim pomieszczeniu.

Efekty odkrytej karty Portalu

W pomieszczeniu sg aktywne. Niektore
Portale wywieraja jednorazowy efekt
W momencie otwarcia, z kolei inne
posiadaja efekt trwaty, dziatajacy

az do zamknigcia Portalu.

Kiedy wskutek jakiego$ efektu Portal
zamyka sie, jego karta wraca odkryta na
obszar gry Straznika Tajemnic. Badacz
moze podjac probe zamkniecia Portalu,
wykonujac akcj¢ opisang na karcie
Portalu w jego pomieszczeniu.

Do samego Kornca: Ten scenariusz nie
konczy si¢ wraz z rozpatrzeniem ostatniej
karty Wydarzenia. Zamiast tego, gra toczy
si¢ az do chwili, gdy Straznik Tajemnic
albo badacze zrealizuja swoj cel.

Cel: Karta Celu jest odkryta od samego
poczatku i wszyscy gracze znaja jej
tres¢. Na koniec gry, karte Celu nalezy
odwréci¢ na strong ,,Epilogu” i odczytac
odpowiednie zakonczenie.

Zawartodé rozszerzenia

- 27 kart Przeszukiwania &
* 4 karty Zamkow

» 4 karty Przeszkod

7 kart Portali

» 5 kart Wydarzen

+ 1kartaCelu

» 3 karty Akcji Straznika Tajemnic
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Prolog

Laboratorium

~ Kiedy wszyscy gracze ukoncza przygotowania do gry i przeczytajg opis
- ,,Co wydarzylo si¢ wezesniej”, odczytaj na glos ponizszy fragment:

- Crawford Tillinghast stoi przed wami czesciowo skryty w mroku
spowijajgcym schody na strych. Ostatnie dwa miesigce musiaty . ;
straszliwie odbic sie na jego zdrowiu i zdrowych zmystach. Gdziez ¥ “
podzial sie ten postawny mezczyzna, z gestymi, ciemnymi wlosami iy
i umitowaniem do porzqdku i czystosci? Wasz przyjaciel byt teraz
chudy jak szczapa i koszmarnie zaniedbany, wtosy miat w nietadzie,
przerzedzone i posiwiate przy cebulkach. Pozolkla skora zwisata mu
z kosci, a przekrwione oczy palaty wrogosciq i szalenstwem, kiedy na
was patrzyl.

S L e

., Watpiliscie w mojg maszyne, ale teraz si¢ przekonacie. Tez spojrzycie
poza te parodig doczesnego Swiata i oniemiejecie z zachwytu.
Zobaczycie cuda i istoty o jakich wam sig nie snito! W ostatnich
chwilach waszego matego, zalosnego zZycia zrozumiecie w koncu,

ze to ja od poczqtku miatem racje!”

Gregory robi krok w jego strong, prawdopodobnie, aby uspokoi¢
swego pracodawce, lecz wtedy powietrze pomiedzy wami

a Tillinghastem faluje i eksploduje bladym blaskiem wirujgcych
kolorow, ktorych nawet nie potrafilibyscie nazwac. Patrzycie ze
zgrozq jak oslepiajqgce swiatto pochtania Gregorego i sprawia, ze
pomieszczenie sie zmienia. Gdzies za zamglong poswiatq styszycie
oblgkarnczy Smiech Tillinghasta.

. Kiedy smiech cichnie, stycha¢ jedynie straszliwe buczenie maszyny
~ dobiegajqce z gory. Przed wami unosi si¢ wirujgcy portal i zalewa
asze zmysty straszliwymi wizjami. Jestescie pewni, zZe ta przekleta

1achina jest odpowiedzialna za zmiang, ktora zaszta w waszym
rzyjacielu. Przysiegacie sobie, ze nie wyjdziecie stqd, poki go nie
)calicie w ten, czy inny sposob.
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Przygotowanie badaczy

Przygotowanie planszy

Kafelki planszy oraz znaczniki obiektow
specjalnych nalezy roztozy¢ zgodnie
z ponizszym rysunkiem:
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'wydarzylo sig wczesniej

wa mleszqce odkgd wasz dobry przyjaciel, Dr. Crawford Tillinghast
sztal was wsciekle, nazwal durniami i wyrzucil ze swojego domu
i laboratorium, w napadzie jakiegos fanatycznego szatu. Nie byl on czlowiekiem

porywczym, wiec ten wybuch gniewu catkowicie was zaskoczyt, zwtaszcza
ze wywolaly go niewinne watpliwosci, jakie mieliscie odnosnie maszyny, ktorq

~konstruowat do swoich metafizycznych badan. Doktor uznatl wasze pytania za

krytycyzm i kompletnie stracil nad sobg panowanie.

Od tamtego dnia nie zamieniliscie z nim ani stowa. Jednak niedawno Gregory, |

wierny stuzqcy Tillinghasta, skontaktowat si¢ z wami, aby porozmawiaé |

o swoim pracodawcy. Okazalo sie, ze aktualnie doktor caty czas spedza J
w laboratorium na strychu, przestat jesc¢ i zupetnie nie utrzymuje kontaktu |
innymi ludzmi. Gregory blagal, zebyscie sprobowali jeszcze raz przemowic do
rozsqdku staremu przyjacielowi. Pomimo nieprzyjemnych wspomnien

z ostatniego spotkania z Tillinghastem zgodziliscie sie go odwiedzic.

Po tylu tygodniach nieobecnosci znow stoicie przed tym samotnym, starym
domem na Benevolent Street. W drzwiach wita was Gregory ze Swiecqg w reku.
Na jego zapadnietej, zmartwionej twarzy pojawia sie ulga na wasz widok.

., Dziekuje, ze przyjechaliscie. Doktor nie schodzit na dot od wielu dni, caly czas "
spedza w laboratorium i martwie sie o niego. Reszta stuzby odeszta, wigkszosc
nawet sie ze mnq nie pozegnata. Czasem stysze, jak on krzyczy tam na strychu,
cho¢ ostatnio nie oddalam si¢ od frontowych drzwi. Pozwolcie, ze zaprowadze
was do laboratorium. Miejmy nadzieje, ze tym razem Crawford was wystucha.”

Podqzacie w ciszy przez czarng pustke domu za kolyszqcq sie Swiecq. Styszycie

w oddali buczenie maszyny Tillinghasta, jak rezonuje przez podtogi, Sciany

i sufit. Kiedy docieracie do schodow na strych, czujecie ostre mrowienie

w powietrzu i dostrzegacie ciemny ksztatt na granicy swiatta rzucanego przez
i iece. Gregory zatrzymuje sie gwattownie i unosi kaganek nad gltowe, zebyscie

ogli lepiej wiedziec...
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