" (ZERWONY PRZYPLYW

SCENARIUSZ WYZWANIE

Czerwony przyplyw to scenariusz wyzwanie do gry karcianej Horror w Arkham,
zaprojektowany specjalnie dla Wendy Adams. Scenariusz ten moze by¢
rozgrywany pojedynczo w trybie samodzielnej rozgrywki lub jako historia
poboczna w trakcie dowolnej kampanii. Aby rozegra¢ ten scenariusz,
wymagany jest Horror w Arkham: Zestaw podstawowy oraz rozszerzenie
Zmowa nad Innsmouth.

Badacze z rownolegtego Swiata

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

(® Podczas tworzenia talii Wendy Adams mozesz zdecydowa, z ktorego
awersu i ktérego rewersu oryginalnej lub alternatywnej wersji jej karty
badacza chcesz korzysta¢. Kazda wersja ma swoje wady i zalety. Mozesz
wybra¢ dowolng strone kazdej wersji. Oznacza to, ze mozesz uzywac obu
stron oryginalnej wersji, obu stron alternatywnej wersji, oryginalnego
awersu i alternatywnego rewersu albo alternatywnego awersu
i oryginalnego rewersu.

Niezaleznie od tego, jakiej konfiguracji badacza uzywasz, mozesz tez ulepszy¢
karty osobiste Wendy do ich nowych zaawansowanych wersji (zastepujac nimi
oryginaly). Mozna je rozpozna¢ po stowie kluczowym Zaawansowana. Tworza
one zestaw i nie nalezy ich rozdziela¢ — jesli zdecydujesz si¢ ulepszy¢ Amulet
Wendy, musisz ulepszy¢ takze Porzucenie i samotnos¢. Ulepszenie tych kart

nie kosztuje zadnych punktéw doswiadczenia i mozna to zrobi¢ w dowolnym
momencie kampanii. Jednak jesli karty zostana ulepszone do ich zaawansowanej
wersji, nie mozna juz tego cofna¢ (chyba ze gra ci na to pozwoli).

Scenariusze wyzwania

Scenariusze wyzwania to specjalne scenariusze print-and-play, ktore

wykorzystuja istniejace produkty z serii Horror w Arkham: Gra karciana

w polaczeniu z nowymi kartami do samodzielnego wydruku. Scenariusze

te s3 zaprojektowane w oparciu o pewne konkretne wymagania, aby to

do$wiadczenie stanowilo dla graczy swego rodzaju famigltéwke.

Scenariusz wyzwanie Czerwony przyplyw skupia sie wokot badacza Wendy

Adams i dlatego posiada nastepujace wymaganie:

(® Podczas rozgrywania tego scenariusza Wendy Adams musi zostaé wybrana
jako jeden z badaczy.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Podczas rozgrywania tego scenariusza w trybie samodzielnej rozgrywki nalezy
postepowad wedlug instrukeji zawartych w sekcji , Tryb samodzielnej rozgrywki”
Kompletnej ksiegi zasad. W przypadku rozgrywania scenariusza Czerwony
przyplyw w trybie samodzielnej rozgrywki do wyboru sg cztery poziomy
trudnosci. Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych zeton6owr:

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

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

(® Ekspercki:0,-1,-2,-3,-4,-5-6,-7,-8, . ® A A, & ¥, S, 3.

Historia poboczna (tryb kampanii)

Historia poboczna to scenariusz, ktéry moze zosta¢ rozegrany pomiedzy dowolnymi
dwoma scenariuszami kazdej kampanii gry karcianej Horror w Arkham. Rozegranie
historii pobocznej kosztuje kazdego badacza w kampanii odpowiednig liczbe
punktéw doswiadczenia. Otrzymane podczas historii pobocznej ostabienia, traumy,
punkty do$wiadczenia i nagrody badacze zachowuja do korica trwania kampanii.
Kazda historie poboczna mozna rozegra¢ tylko raz w trakcie danej kampanii.

W przypadku rozgrywania tego scenariusza podczas kampanii nalezy przygotowac
gre tak, jakby byt to kolejny scenariusz kampanii — z tym samym workiem chaosu,
otrzymanymi wczesniej ostabieniami, traumami i atutami fabularnymi.
Rozegranie historii pobocznej Czerwony przyplyw kosztuje Wendy Adams

3 punkty do$wiadczenia, a kazdego innego badacza 1 punkt doswiadczenia.

Sympbol rozszerzenia

Karty z serii ,Badacze z réwnoleglego $wiata”
mozna rozpoznacé dzieki nastepujacemu symbolowi
poprzedzajacemu kolekcjonerski numer karty:

Scenariusz wyzwanie: (zerwony przypiyw

Ludzie nie przejmujq sig tymi, ktérych los pozostawit w tyle. To pierwsza lekcja, jakg
dala ci ulica tuz po tym, jak opuscilas sierociniec. Zdana sama na siebie, musiatas szybko
nauczyc si¢ jak si¢ bronic i co robic, aby jakos przetrwac. Jak dotqd przezytas tylko
dzieki swojemu sprytowi i amuletowi, ktory data ci mama zanim jq zabrali. No i dzigki
tym rzadkim chwilom, gdy ktos okaze lito$¢ i wrzuci grosik lub dwa do twojego kubka
na datki. Szczegdlnie zapadt Ci w pamigci pewien niezwykly poranek, gdzie przemita
pani, opuszczajgc restauracje Velmy, podzielila sig z tobg nienapoczetq resztkq swojego
positku: kietbaskq i jajkami. Jednak w zdecydowanej wigkszosci sytuacji moglas liczyé
tylko na siebie. Co prawda nie ty jedna tulasz si¢ po ulicach i moglabys powiedzie¢, ze
wraz z podobnymi tobie jedziecie na jednym wozku, ale z trudem moglabys nazwaé
ktdregokolwiek z nich swoim przyjacielem. No moze poza Jamesem, a i to z trudem. Nie,
prawda jest taka, ze twoimi najlepszymi, i jedynymi, ,przyjaciétmi” sq glod, samotnosc,
nuda i zwgtpienie. A mimo to nadal uwazasz, ze lepsze to niz pobyt w sierociricu.
I wtedy nastat pamietny dziei. Rozpoczat sig jak jeden z wielu innych zwyczajnych dni,
kiedy wraz z Jamesem watesatas si¢ po Rivertown aby ,znalez¢” cokolwiek, co mozna
sprzedaé Oliverowi Thomasowi. Calg reszte z pewnosciq zagarnela by grupa Marvina,
zbieranina dzieciakow zyjqcych na ulicy, ktére polaczyly sily aby nekac pozostalych.
Jednak wazniejsza od tamtych zdobyczy okazata si¢ ta jedna wyjgtkowa rzecz, ktéra
trafita do twojego kubka na datki, a na widok ktérej w twoich oczach pojawit sig blysk:
fotografia. Nie zwyczajna, stara fotografia, ale fotografia przedstawiajgca twojego ojca.
Nie ma mowy o pomylce. Na zdjeciu jest twdj tata stojgcy przed budynkiem, ktérego
zupelnie nie rozpoznajesz. Tabliczka na Scianie jest w jakims dziwnym jezyku, wigc
prawdopodobnie to miejsce znajduje si¢ bardzo daleko stqd. Nie sposdb tez stwierdzic
kiedy to zdjecie zostato zrobione. Jest brudne, pomigte i wyszczerbione. Odwracasz je
i rozpoznajqc znajomy styl pisma, czytasz: ,Czerwony przyplyw wkrdtce nadejdzie.
Uwazaj na siebie moja mata”.
Blagasz Jamesa, aby powiedziat skqd wzielo si¢ to zdjecie, a on przyznal, ze
mezczyzna w dlugim welnianym plaszczu i brazowym meloniku wsungt go do twojego
kubka na datki, chwile przed tym jak napatoczyla si¢ grupa Marvina. Bezzwlocznie
ruszasz i wypytujesz kogo sig da o tajemniczego mezczyzne w meloniku. Twdj jedyny
trop to autobus nieopodal Easttown, do ktérego 6w mezczyzna mial wsigsé. Ponurego,
nieoznaczonego autobusu zmierzajgcego do nadbrzeznego miasteczka Innsmouth.
Uzebrawszy tyle miedziakéw ile tylko zdolatas, decydujesz si¢ wsigsc do jedynego
autobusu, ktéry zmierza w kierunku tego starego i zapuszczonego portu. Jezeli twdj
tata wcigz tam jest, to musisz go odnaleZ¢. Po prostu musisz!

Przejdz do Przygotowania.
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Przygotowanie scenariusza

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan: Czerwony
przyplyw, Znikniecie Eliny Harper, Agenci Dagona, Mgta nad Innsmouth,
Mieszkaricy, Przejmujqcy chléd, Zamkniete drzwi, Dzieci nocy, Maski péinocy.
Zestawy te s oznaczone nastepujacymi symbolami:

(N g £
¥ A @ @

Podczas przygotowywania zestawu spotkan Maski péinocy nalezy
zebraé tylko S kart podstepu (2x Falszywy trop, 3x Przesladujacy cien).
Nie nalezy zbiera¢ pozostatych lokalizacji ani kart aktéw, tajemnic i kart
pomocy scenariusza z tego zestawu.

(@ Usun z gry oryginalng karte pomocy scenariusza z zestawu spotkan Zniknigcie
Eliny Harper. Uzyj nowej karty pomocy scenariusza z pobranego zestawu
spotkan Czerwony przyplyw.

(@ Usun z gry karty z oryginalnych talii aktéw i tajemnic z zestawu spotkan
Znikniecie Eliny Harper. Stworz talie aktow i talie tajemnic, uzywajac do tego
jedynie kart z pobranego zestawu spotkan Czerwony przyplyw.

(® Umies¢w grze nastepujace lokalizacje: Rynek w Innsmouth, Rafineria Marsha,
Przystari w Innsmouth, Most przy Fish Street, Sklep spozywczy First National,
Hotel Gilman House i Ksiegarenka.

(@ Przygotuj tali¢ tropéw w nastepujacy sposéb:
< Znajdz 6 unikatowych wrogéw z cechg Podejrzany i 6 jednostronnych
lokalizacji z cecha Kryjéwka.

< Potasuj te 12 kart i utw6rz z nich talie. Ta talia nazywa sie talig tropow.
Umies¢ ja obok karty pomocy scenariusza.
(@ Dobierz wierzchnig karte z talii tropéw i rozpatrz jej zdolnos¢ odkrycia.
< Jezeli dobrates karte lokalizacji, Wendy Adams rozpoczyna gre w tej
lokalizacji.
< Jezeli dobrates karte wroga, Wendy Adam rozpoczyna gre w lokalizacji
tego wroga.
< Kazdy inny badacz rozpoczyna gre na Rynku w Innsmouth.
(@ Odtézna bok, poza gre, nastepujace karty wrogéw z cecha Potwér: obie kopie
wroga Polujace Skrzydlate Dzieci¢ Nocy oraz wroga Skrzydlata Istota.
(@ Odi6znabok, poza gre, karte wroga Wciekly thum (ta karta znajduje sie
na rewersie karty pomocy ,Na tropie Agentki Harper”).
(@ W zaleznosci od liczby badaczy bioracych udziat w grze wprowadz nastepujace
zmiany (jezeli grasz na poziomie trudnym, traktuj liczbe badaczy tak, jakby
wynosila o 1 wiecej, lub o 2 wiecej jezeli grasz na poziomie eksperckim):

< Jezeli w grze bierze udzial dokladnie 1 badacz, nie wprowadzaj zadnych zmian.

< Jezeli w grze bierze udziat 2 badaczy, rozpocznijcie gre z 1 zetonem zaglady
na tajemnicy 1.

< Jezeli w grze bierze udziat 3 badaczy, rozpocznijcie gre z 2 zetonami zagtady
na tajemnicy 1.

< Jezeli w grze bierze udzial 4 badaczy, wtasuj do talii tropéw jednego
losowego, odozonego na bok wroga z cechg Potwor.

< Jezeli w grze bierze udzial S badaczy (choé fizycznie jest ich mniej), wtasuj
do talii tropéw jednego losowego, odozonego na bok wroga z cecha Potwér
irozpocznijcie gre z 1 zetonem zaglady na tajemnicy 1.

< Jezeli w grze bierze udzial 6 badaczy (choé fizycznie jest ich mniej), wtasuj
do talii tropéw jednego losowego, odtozonego na bok wroga z cecha Potwér
irozpocznijcie gre z 2 zetonami zaglady na tajemnicy 1.

(@ Usunzgry nastepujace karty atutéw fabularnych: Thomas Dawson i Elina Harper.

(@ Umies¢ w grze, pod kontrola Wendy Adams, dwustronng karte atutu fabularnego
Tajemnicza fotografia (z pobranego zestawu spotkan Czerwony przyplyw).
< Wendy Adams moze wybra¢, ktéra strona ten atut wejdzie do gry.
< Tajemnicza fotografia nie moze opuscic gry, za wyjatkiem sytuacji, kiedy
Wendy Adams zostanie pokonana. (Jezeli Tajemnicza fotografia opusci gre
z tego powodu, kazdy pozostaly badacz powinien zrezygnowaé, poniewaz gracze
stracili jedyny sposdb, w jaki mogq kontynuowad wypelnianie celu scenariusza).

(@ Pozostale karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii spotkar.

@ Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.

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

NIE CZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia i co najmniej
1 badacz zrezygnowal: przejdz do Zakonczenia 1.

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

Zakonczenie 1: Cho¢ nie udato ci si¢ odnaleZ¢ taty, to jednak znalaztas
kogos niemal réwnie waznego: mezczyzne w brazowym meloniku.
Starasz si¢ wyglgdaé naturalnie, po cichu liczqc, ze podobnie jak wiele
innych oséb, nie zwrdci na ciebie uwagi, dzigki czemu zdolasz podejs¢
wystarczajgco blisko. Podgzasz za nim w glgb ciemnego zautka

i wéwczas zdajesz sobie sprawe, Ze on prébuje poprowadzic was oboje
poza zasieg wscibskich oczu. ,Nie sqdzitem, ze za mnq pdjdziesz”,

méwi gdy jestescie juz sami.

Zasypujesz mezczyzne gradem pytan — Czy zna twojego tate? Gdzie

on teraz jest? Dlaczego to zdjecie jest takie wazne? Czym jest Czerwony
przyplyw? — ale on tylko przyklada palec do ust. ,Ciszej. Zaraz tu przez
ciebie zging”. Wzdycha cigzko, zdejmuje melonik i zagtebia drzqce palce
w tlustych wlosach. ,, Postuchaj, jedyne co moge ci powiedziec to... ze twdj
tata zadawal si¢ z niewtasciwymi ludZmi. Naprawde groznymi ludzmi.
Chcial z tym skoriczyc. Ale jedynym sposobem, by to zrobié...”, marszczy
czolo i nerwowo potrzqsa glowq. , Musisz zrozumie¢. On nie moze wrdcic
do domu. Tylko by ci¢ niepotrzebnie narazil. Siebie zresztq tez. Ale...
chciatl zebys wiedziala, ze nadal bardzo cig¢ kocha. Wigc...”.

Ocierasz lzg powoli splywajgcq po twoim policzku. Mezczyzna wyglgda
na prawdziwie przerazonego, wigc albo udaje jak swiatowej klasy aktor,
albo rzeczywiscie mowi prawdg. Postanawiasz zadaé mu jedno, ostatnie
pytanie — kim sq ci Zli ludzie, z ktérymi zadawal si¢ twdj tata? — ale gdy
tylko je wypowiadasz, potrzgsa nerwowo glowq i zaczyna si¢ wycofywac.
»Juz i tak powiedzialem za duzo!” — rzuca na odchodne i szybko ucieka.

(@ Zignoruj wartosé Zwycigstwo X na kazdej karcie z cechg
Podejrzany i Kryjéwka w puli zwycigstwa. Zamiast tego:

< ...Wendy Adams otrzymuje po 1 punkcie do$wiadczenia
za kazda karte w puli zwyciestwa powyzej trzeciej.

< ...Kazdy inny badacz otrzymuje po 1 punkcie do$wiadczenia
za kazda karte w puli zwycigstwa powyzej piatej.

(® Jeieli Wendy Adams zostata pokonana musi ulepszy¢ Porzucenie
i samotno$¢ do zaawansowanej wersji albo przywrécic
zaawansowang wersje Amuletu Wendy do oryginalnej wersji.

(® Jeieli Wendy Adams nie zostala pokonana moze ulepszy¢ Amulet
Wendy do zaawansowanej wersji albo przywréci¢ zaawansowang
wersje Porzucenia i samotnoéci do oryginalnej wersji.

Zakonczenie 2: Czekasz, az twoi przesladowcy znikng za rogiem
i cichaczem przemykasz si¢ na przystanek autobusowy, gdzie tapiesz
najblizszy kurs do Arkham. Mniesz ze ztosci krawedzie fotografii
twojego taty. Pojedyncza lza z wolna splywa ci po policzku. Nadal
nie masz zadnego mocnego punktu zaczepienia. Kim byl mezczyzna
w welnianym plaszczu i brazowym meloniku, ktéry pojawil sie tego ranka
w twoim zyciu? I w coS ty sig tak naprawde wpakowata? Niezaleznie
od wszystkiego, raz jeszcze spoglgdasz na zdjecie i iskierka nadziei
zapala sig na krawedzi twej Swiadomosci: Tata zyje. Musi zy(.
(@ Zignoruj wartosé Zwycigstwo X na kazdej karcie z cechg
Podejrzany i Kryjéwka w puli zwyciestwa. Zamiast tego:
< ...Wendy Adams otrzymuje po 1 punkcie do$wiadczenia
za kazda karte w puli zwyciestwa powyzej trzeciej.
< ...Kazdy inny badacz otrzymuje po 1 punkcie do$wiadczenia
za kazda karte w puli zwycigstwa powyzej piatej.

(® Wendy Adams musi ulepszy¢ Porzucenie i samotnosé
do zaawansowanej wersji albo przywréci¢ zaawansowana
wersje Amuletu Wendy do oryginalnej wersji.
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