
Pokój 225. Dzisiaj w nocy. Przyjdź sam.
W tym wyjątkowym scenariuszu opracowanym do gry  
Horror w Arkham LCG badacze będą musieli rozwiązać sprawę 
Morderstwa w Hotelu Excelsior. Zegar tyka, a niebezpieczeństwo 
czai się za każdym rogiem. Czy uda wam się odkryć prawdę  
o tym potwornym morderstwie i oczyścić swoje imię? A może 
sami staniecie się kolejnymi ofiarami? Scenariusz ten może być 
rozgrywany pojedynczo w trybie samodzielnej rozgrywki lub  
jako historia poboczna w trakcie dowolnej kampanii.

Symbol rozszerzenia
Karty z tego rozszerzenia można rozpoznać dzięki następującemu 
symbolowi poprzedzającemu kolekcjonerski numer karty:

MORDERSTWO
W HOTELU EXCELSIOR
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Tryby gry
Scenariusz Morderstwo w Hotelu Excelsior może być rozgrywany 
pojedynczo w trybie samodzielnej rozgrywki lub jako historia 
poboczna w trakcie dowolnej kampanii.

Tryb samodzielnej rozgrywki
Podczas rozgrywania tego scenariusza w trybie samodzielnej 
rozgrywki należy postępować według instrukcji zawartych  
w sekcji „Tryb samodzielnej rozgrywki” na stronie 14 Kompletnej 
księgi zasad. Niniejsza broszura jest księgą kampanii dla 
scenariusza Morderstwo w Hotelu Excelsior. Dodatkowe zasady  
jego przygotowania znajdują się poniżej.
W przypadku rozgrywania tego scenariusza w trybie samodzielnej 
rozgrywki do wyboru są tylko dwa poziomy trudności. Worek 
chaosu należy przygotować z następujących żetonów:

 Æ Standardowy: +1, 0, –1, –1, –2, –3, –3, –4, , , , , , 
, .

 Æ Trudny: 0, –1, –2, –3, –4, –4, –5, –6, , , , , , , .

Historia poboczna (tryb kampanii)
Historia poboczna to scenariusz, który może zostać rozegrany 
pomiędzy dowolnymi dwoma scenariuszami każdej kampanii 
gry karcianej Horror w Arkham. Rozegranie historii pobocznej 
kosztuje każdego badacza w kampanii odpowiednią liczbę punktów 
doświadczenia. Otrzymane podczas historii pobocznej osłabienia, 
traumy, punkty doświadczenia i nagrody badacze zachowują do 
końca trwania kampanii. Każdą historię poboczną można rozegrać 
tylko raz w trakcie danej kampanii, chyba że wyraźnie zaznaczono 
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inaczej (ten scenariusz można rozegrać więcej niż raz w zależności 
od osiągniętego zakończenia).
W przypadku rozgrywania tego scenariusza podczas kampanii 
należy przygotować grę tak, jakby był to kolejny scenariusz 
kampanii – z tym samym workiem chaosu, otrzymanymi wcześniej 
osłabieniami, traumami i atutami fabularnymi.
Rozegranie historii pobocznej Morderstwo w Hotelu Excelsior 
kosztuje każdego badacza 3 punkty doświadczenia.

Dodatkowe zasady i wyjaśnienia
Wędrujący
Niektórzy wrogowie posiadają słowo kluczowe Wędrujący.  
Podczas fazy wrogów (w kroku ramowym 3.2) każdy 
przygotowany, niebędący w zwarciu wróg ze słowem kluczowym 
Wędrujący porusza się do połączonej lokalizacji najkrótszą 
możliwą drogą w stronę wyznaczonej lokalizacji (opisanej  
w nawiasie obok słowa kluczowego Wędrujący).

 Æ Jeśli istnieje kilka lokalizacji, które spełniają wymagania 
wyznaczonej lokalizacji, główny badacz może wybrać,  
w kierunku której lokalizacji poruszy się wróg.

 Æ Jeśli wróg ze słowem kluczowym Wędrujący byłby zmuszony 
do poruszenia się do lokalizacji, która jest zablokowana przez 
zdolność karty, wróg nie porusza się.

Prawdziwy winowajca
Każda kopia Prawdziwego winowajcy jest kartą tajemnicy  
o innym układzie niż większość kart tajemnic. Każda z tych 
tajemnic posiada próg zagłady, który można znaleźć po prawej 
stronie tytułu, a więc w innym miejscu niż zazwyczaj.
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Zestawy spotkań
To rozszerzenie zawiera 6 zestawów spotkań. 
Zestaw spotkań Morderstwo w Hotelu Excelsior jest 
wykorzystywany podczas każdej rozgrywki, podczas gdy 
pięć pozostałych zestawów spotkań – Ingerencja obcych, 
Mroczne rytuały, Kierownictwo hotelu, Grzechy przeszłości  
i Podłe eksperymenty – dodawane są do gry w zależności 
od różnych okoliczności podczas samej rozgrywki. 
Podczas przygotowywania scenariusza należy upewnić 
się, że zostały zebrane odpowiednie zestawy spotkań!

 
 Morderstwo w Hotelu Excelsior

Mroczne rytuały

Grzechy przeszłości

Ingerencja obcych

Kierownictwo hotelu

Podłe eksperymenty
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Morderstwo w Hotelu Excelsior
Wprowadzenie 1: Od ponad miesiąca w Hotelu Excelsior w Arkham 
odnotowywane są dziwne zjawiska. Zniknięcia. Dziwaczne przywidzenia. 
Nagłe zamknięcia hotelu, czasem przez wiele dni z rzędu, bez żadnego 
ostrzeżenia. Zupełnie jak w zwykłych historiach o duchach, ale wy 
wiecie, że nie możecie tak po prostu zignorować tych plotek. Zbyt wielu 
ludzi szepcze o wydarzeniach w Excelsiorze... A co gorsza powtarzane 
przez nich historie w ciągu ostatniego tygodnia stały się jeszcze bardziej 
niepokojące. Czas, żeby ktoś się temu przyjrzał.
Próbowaliście udać się na policję, ale siwy, zmęczony życiem sierżant 
Monroe za każdym razem odsyłał was z kwitkiem. Musieliście zacząć 
śledztwo na własną rękę. Wypytywaliście w popularnych miejscach  
w okolicy, ale bezskutecznie. Restauracja Velmy, Zajazd Hibba,  
La Bella Luna – wizyta w każdym z tych miejsc przyniosła więcej pytań 
niż odpowiedzi. A przynajmniej tak było do dziś.
Kiedy idziecie wzdłuż Central Avenue w Downtown, zajmując się 
swoimi sprawami, wpadacie na mężczyznę w długim trenczu. Próbujecie 
przepraszać, ale mężczyzna nie zwalnia kroku i żwawo odchodzi. 
Dopiero w domu jedno z was znajduje w kieszeni pewną notatkę  
– z pewnością nie było jej tam wcześniej. 

Mam odpowiedzi.Pokój 225. Dzisiaj w nocy. Przyjdź sam. Wszystko obserwują! 
Nie macie pomysłu, co innego moglibyście zrobić, więc zaczynacie  
przygotowywać się do spotkania z tajemniczą osobą.

Jeśli w grze znajduje się tylko 1 badacz, przejdź do Wprowadzenia 2.
Jeśli w grze znajduje się więcej niż 1 badacz, przejdź do 
Wprowadzenia 3.
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Wprowadzenie 2: W Excelsiorze jest dziś głośno. Najwyraźniej plotki 
nie przestraszyły tych klientów, a może wręcz przeciwnie – sprawiły, 
że hotel stał się bardziej interesujący. Wszystko wygląda tu normalnie. 
Obsługa hotelowa nosi bagaże i środki czystości wzdłuż całego korytarza  
i głównych schodów. Recepcjonista wita cię krótkim skinieniem głowy  
i słabym uśmiechem. W rogu ubrany w mundur strażnik czyta ostatnie 
wydanie Arkham Advertisera. Mimo to nadal nie potrafisz wymazać  
z pamięci ostrzeżenia zawartego w ostatnich słowach notatki.
Szybkim krokiem przemierzasz lobby i schody, zastanawiając się,  
czy powinieneś poinformować kogoś, dokąd idziesz. Czy to rozsądne 
przychodzić tu samemu? Co jeśli to pułapka? Kiedy stajesz przed 
krwistoczerwonymi drzwiami do pokoju 225, zaciskasz mocno szczękę 
i pięści, po czym pukasz, zanim zdążysz się rozmyślić. Nie możesz się 
teraz wycofać.

Przejdź do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 3:  W Excelsiorze jest dziś głośno. Najwyraźniej plotki 
nie przestraszyły tych klientów, a może wręcz przeciwnie – sprawiły, 
że hotel stał się bardziej interesujący. Wszystko wygląda tu normalnie. 
Obsługa hotelowa nosi bagaże i środki czystości wzdłuż całego korytarza  
i głównych schodów. Recepcjonista wita cię krótkim skinieniem głowy  
i słabym uśmiechem. W rogu ubrany w mundur strażnik czyta ostatnie 
wydanie Arkham Advertisera. Mimo to nadal nie potrafisz wymazać  
z pamięci ostrzeżenia zawartego w ostatnich słowach notatki.
Szybkim krokiem przemierzasz lobby i schody, ciesząc się w duchu,  
że jednak poinformowałeś swoich zaufanych przyjaciół, dokąd i po  
co idziesz. Takie sekretne spotkania rzadko przebiegają zgodnie  
z planem, szczególnie ostatnio, i nie zaszkodzi się na wszelki wypadek 
zabezpieczyć. Stajesz przed krwistoczerwonymi drzwiami do pokoju 
225, bierzesz głęboki wdech i pukasz. Nie możesz się teraz wycofać.

Przejdź do Wprowadzenia 4.
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Wprowadzenie 4: Siedzisz w fotelu w salonie apartamentu  
i obserwujesz, jak mężczyzna, który zostawił ci notkę, nerwowo krąży 
po pokoju. Bełkocze coś bez sensu o sekretnych spotkaniach i czujnych 
pracownikach. Przez cały czas wpatrujesz się w stojący przed tobą 
stolik kawowy i leżący na nim zakrzywiony sztylet. Mężczyzna 
przerywa na moment, nalewa sobie drinka i podnosi szklankę do ust 
drżącą ręką. Następnie nalewa drugiego drinka i podaje go tobie. 
„To zabrzmi jak zupełne szaleństwo” – mówi, prawie szepcząc. 
Spogląda na każdy przemykający cień i aż podskakuje przy każdym 
skrzypnięciu starego budynku. „Zresztą zaczynam się czuć jak 
szaleniec, ale dzieje się tu zbyt wiele, żeby to zignorować. Zbyt długo 
jestem tego częścią...” Słuchasz uważnie, ale jego słowa zaczynają 
się mieszać. Jego głos staje się ulotny i słaby niczym wiatr na końcu 
długiego tunelu. Mrugasz energicznie, ale twój wzrok się rozmywa. 
Nawet nie wiesz, kiedy wstałeś. Wypuszczasz szklankę z rąk i nagle—

Przejdź do Przygotowania.
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Przygotowanie
 Æ Zbierz wszystkie karty z zestawu Morderstwo 

w Hotelu Excelsior. Zestaw ten jest oznaczony 
następującym symbolem:

 Æ Odłóż na bok, poza grę, następujące zestawy spotkań: 
Ingerencja obcych, Mroczne rytuały, Kierownictwo hotelu,  
Grzechy przeszłości i Podłe eksperymenty. Zestawy te są 
oznaczone następującymi symbolami: 
 
 

 Æ Stwórz talię aktów i talię tajemnic, używając do tego jedynie 
Aktów 1 i 2 oraz Tajemnic 1 i 2 z zestawu spotkań Morderstwo 
w Hotelu Excelsior.

 Æ Wszystkie 10 kopii karty Prawdziwy winowajca odłóż na bok, 
poza grę.

 Æ Główny badacz zaczyna grę z atutem fabularnym Zakrwawiony 
sztylet pod swoją kontrolą.

 Æ Znajdź wszystkie atuty fabularne z 5 odłożonych na bok 
zestawów spotkań (Urządzenie obcych, Księga rytuałów, 
Złowieszczy roztwór, Klucz menedżera, Stary sekretnik), 
potasuj je razem i utwórz z nich osobną talię. Ta talia 
nazywa się talią tropów. Umieść tę talię obok karty pomocy 
scenariusza.
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Sugerowane ułożenie lokalizacji

© 2019 FFGIllus. David Auden Nash

LOKALIZACJA

Na podłodze rozłożono ekstrawagancką  
wykładzinę, a wzdłuż idealnie czystych ścian  

ciągną się krwistoczerwone drzwi.

Hol.

Korytarz na drugim piętrze

© 2019 FFGIllus. Yoann Boissonnet

LOKALIZACJA

Dywan na podłodze jest mokry od krwi.  
Na kanapie i stoliku kawowym leży potłuczone szkło.  

Okno jest otwarte, a chłodny wiatr delikatnie  
rozwiewa długie zasłony.

Miejsce zbrodni.

Pokój 225

© 2019 FFGIllus. Mark Molnar

LOKALIZACJA

Z balkonu roztacza się widok z góry na całe Arkham.  
Kiedy przechylasz się przez poręcz, aż kręci ci się  

w głowie na myśl o upadku z takiej wysokości.

Miejsce zbrodni.

Balkon apartamentu

© 2019 FFGIllus. Mark Molnar

LOKALIZACJA

Foyer to duży hol wyłożony wypolerowanymi  
płytkami, z którego biegną do góry szerokie schody. 

Chodzący po olbrzymim pomieszczeniu goście i personel 
wyglądają, jakby byli pogrążeni w czymś na kształt snu.  

A może to tylko twoja wyobraźnia?

Hol.

Foyer

© 2019 FFGIllus. Mark Molnar

LOKALIZACJA

Białe obrusy wyglądają aż za czysto.  
Kiedy przeglądasz menu, żadne z zawartych  

w nim słów nie jest dla ciebie zrozumiałe. Jednak kiedy 
patrzysz ponownie, wszystko wygląda normalnie...

Hol.

Restauracja

 Æ Umieść w grze następujące lokalizacje: Pokój 225, Balkon 
apartamentu, Korytarz na drugim piętrze, Restauracja i Foyer. 
(Poniżej znajduje się sugerowane ułożenie lokalizacji).
 = Główny badacz rozpoczyna grę w Pokoju 225.
 = Pozostali badacze rozpoczynają grę we Foyer.
 = Wszystkie pozostałe lokalizacje należy odłożyć na bok,  

poza grę.

 Æ Odłóż na bok, poza grę, następujące karty: wszystkie 3 kopie 
Policjanta z Arkham, atut fabularny Sierżanta Monroe  
i osłabienie Coś ty zrobił?

 Æ Pozostałe karty spotkań należy potasować w celu utworzenia 
talii spotkań.

 Æ Gracze są teraz gotowi do rozpoczęcia gry. Nie przechodź 
do antraktu, dopóki nie zostaniesz o to poproszony.
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Antrakt scenariusza: Prawda
Prawda 1: Wasze śledztwo zostaje przerwane przez sierżanta Monroe – 
tego samego policjanta, który zignorował wasze wcześniejsze ostrzeżenia 
na temat Hotelu Excelsior. Jest wyraźnie zirytowany wszystkimi 
dziwnymi wydarzeniami w budynku i domaga się odpowiedzi. 
„Słuchajcie no” — mówi, a jego dłoń odruchowo zbliża się do kabury. 
„Jestem rozsądnym człowiekiem, ale wyglądacie naprawdę podejrzanie. 
Lepiej powiedzcie mi o wszystkim, co się tu dzieje, rozumiemy się?  
Albo zafunduję wam bilet w jedną stronę do pudła”.
Badacze muszą wybrać jedną z opcji:

 Æ Powiedzcie sierżantowi Monroe prawdę. Przejdź do Prawdy 2.
 Æ Skłamcie na temat waszego udziału w sprawie. Przejdź do 

Prawdy 3.
Prawda 2: Tłumaczycie sierżantowi Monroe wszystko od początku. Plotki. 
Notatkę. Morderstwo. Zdajecie sobie sprawę, że im dłużej opowiadacie, tym 
bardziej niedorzecznie to brzmi, ale wiecie przecież, że to prawda. Wiecie, 
że jesteście niewinni. Ale czy macie na to jakiekolwiek dowody?
Sierżant Monroe uwierzy wam tylko, jeśli zgromadziliście wystar-
czająco dużo dowodów i nie próbowaliście ukryć waszego udziału 
w sprawie. Jeśli wszystkie poniższe warunki są prawdą, przejdź  
do Prawdy 5. W przeciwnym razie przejdź do Prawdy 4.

 Æ Badacze nie „zmyli krwi”, nie „ukryli ciała” ani nie „posprzątali 
pokoju”.

 Æ Na każdym atucie z cechą Trop w grze znajduje się 
przynajmniej 2  żetonów wskazówek.

 Æ W puli zwycięstwa nie ma żadnych wrogów z cechą Niewinny.
Prawda 3: Robicie jedyną rzecz, która przychodzi wam w tym momencie 
do głowy: zaciskacie zęby i kłamiecie. W końcu nie ma przecież możliwości, 
żeby policjanci zrozumieli wszystkie dziwne zjawiska, które wydarzyły się 
w hotelu, a nawet gdyby, to nie wydaje wam się, że przymknęliby oko  
na wszystkie dowody, które bezsprzecznie wskazują na was.
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Sierżant Monroe uwierzy wam tylko, jeśli skutecznie ukryliście 
wasz udział w sprawie. Jeśli wszystkie poniższe warunki są prawdą, 
przejdź do Prawdy 6. W przeciwnym razie przejdź do Prawdy 4.

 Æ Badacze „zmyli krew”, „ukryli ciało” oraz „posprzątali pokój”.
 Æ W puli zwycięstwa nie ma żadnych wrogów z cechą Niewinny.

Prawda 4: „Nie. Nie wierzę wam” – mówi mężczyzna, jednocześnie 
wyciągając broń z kabury. – „Nic się tu nie zgadza. Pójdziecie ze mną. 
Może wyśpiewacie wszystko na posterunku”. Podnosicie ręce, a on zaczyna 
wyprowadzać was z pokoju, kiedy nagle słyszycie potężny huk dochodzący 
z innej części hotelu. Cały budynek trzęsie się w posadach i słyszycie 
wrzaski gości. „Co do diabła?” Spogląda przez drzwi, a następnie na was. 
„Nie ruszajcie się stąd” – ostrzega – „albo przysięgam, że kolejnym razem 
od razu założę wam kajdanki”. Odchodzi, żeby sprawdzić, co wywołało 
hałas, narzekając przy tym pod nosem, że jest już za stary na tę robotę.
Zapamiętaj, że „policja wam nie wierzy”. Usuń Sierżanta Monroe  
z gry. Przeszukaj talię spotkań, stos odrzuconych kart spotkań  
i wszystkie obszary gry w poszukiwaniu każdej kopii Policjanta  
z Arkham i usuń je z gry. Wtasuj stos odrzuconych kart spotkań  
do talii spotkań. Przejdź do Prawdy 7.
Prawda 5: Sierżant Monroe słucha waszej opowieści bez przekonania, 
chociaż z każdym kolejnym pokazywanym przez was dowodem wydaje się 
coraz bardziej zmieniać zdanie. „W porządku” – mówi, gdy tylko kończycie 
swoje tłumaczenia. – „Więc zrobiliście to pod przymusem. Może zostaliście 
odurzeni. Jakkolwiek szalenie by to nie brzmiało, wszystkie elementy 
układanki do siebie pasują. Sądzę, że mówicie prawdę. Ale jeśli to ktoś inny 
pociąga za sznurki, musimy dowiedzieć się kto, inaczej nikt nie uwierzy ani 
mi, ani wam”. Po jego czole spływa strużka potu. „No dalej, chodźcie”.
Zapamiętaj, że „policja jest po twojej stronie”. Wybierz badacza, 
który obejmie kontrolę nad atutem fabularnym Sierżant Monroe 
(porusz go do obszaru zagrożenia danego badacza). Przeszukaj talię 
spotkań, stos odrzuconych kart spotkań i wszystkie obszary gry 
w poszukiwaniu każdej kopii Policjanta z Arkham i usuń je z gry. 
Przejdź do Prawdy 7.
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Prawda 6: Sierżant Monroe przytakuje kiwnięciami głową, wierząc 
w opowiadaną przez was historię. „W porządku” – mówi – „wygląda 
na to, że rzeczywiście nie mieliście z tym nic wspólnego. Ale może 
pomożecie mi znaleźć prawdziwego winowajcę. Ktoś w tym przeklętym 
hotelu jest mordercą i musimy go odnaleźć”. Możecie odetchnąć z ulgą 
– przynajmniej policja nie będzie wam już robiła kłopotów.
Zapamiętaj, że „policja jest po twojej stronie”. Wybierz badacza, który 
obejmie kontrolę nad atutem fabularnym Sierżant Monroe (porusz go 
do obszaru zagrożenia danego badacza). Przeszukaj talię spotkań, stos 
odrzuconych kart spotkań i wszystkie obszary gry w poszukiwaniu 
każdej kopii Policjanta z Arkham i usuń je z gry. Wtasuj stos 
odrzuconych kart spotkań do talii spotkań. Przejdź do Prawdy 7.
Prawda 7: Dzięki sprytnie przeprowadzonemu przez was śledztwu 
znacznie lepiej rozumiecie już, co się tu dzieje. Wcale nie jesteście 
prawdziwymi winowajcami. Za kulisami Hotelu Excelsior dzieje się 
znacznie więcej, a wy po prostu pojawiliście się tu w złym momencie...
Rozpatrz poniższy tekst w oparciu o to, które 2 atuty z cechą Trop 
są kontrolowane przez graczy.

 Æ Jeśli Urządzenie obcych oraz Stary sekretnik znajdują się  
w grze: Widmo pozostawało uśpione od wielu lat we względnym 
spokoju. Nie było agresywne, dopóki ofiara nie przyniosła do hotelu 
tego przeklętego urządzenia. Emitowany przez transmiter sygnał był 
niesłyszalny dla ludzkich uszu, a mimo to w jakiś sposób przebił się 
na drugą stronę zasłony materialnego świata. Oszalałe widmo  
nie przestanie, dopóki nie zabije absolutnie wszystkich w hotelu.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady w grze. Spowoduj 

postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego na bok 
„Prawdziwego winowajcy (w. I)”. Jest to zarówno obecna 
talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Porusz wszystkie żetony wskazówek ze Starego sekretnika 
na Urządzenie obcych.

 = Rozstaw odłożoną na bok Mściwą zjawę w Pokoju 245.
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 Æ Jeśli Urządzenie obcych i Złowieszczy roztwór znajdują się  
w grze: Ofiara eksperymentowała z pozaziemskimi mózgami  
i przykuła tym uwagę innych istot spoza gwiazd. Biorąc pod uwagę 
miksturę, którą musieliście wypić, oraz sygnał, które wydaje okropne 
urządzenie, to cud, że jesteście w stanie sprawnie myśleć. Słyszycie 
uderzenie i nieziemski zgrzyt z dachu. Być może jesteście w stanie 
wykorzystać ten dziwny roztwór na waszą korzyść.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. II)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Porusz wszystkie żetony wskazówek z Urządzenia obcych 
na Złowieszczy roztwór.

 = Rozstaw odłożonego na bok Pozaziemskiego burzyciela 
na Dachu hotelu. Umieść 1  żetonów zagłady na 
Pozaziemskim burzycielu.

 Æ Jeśli Urządzenie obcych i Klucz menedżera znajdują 
się w grze: Jakiekolwiek było pierwotne przeznaczenie tego 
pozaziemskiego urządzenia, nigdy nie powinno ono trafić do 
waszego świata. Kiedy tylko mieli z nim styczność ludzie, urządzenie 
zmieniało ich, a powstałe potworności pragnęły uczt z kolejnych 
ciał. Wasza „ofiara” była jedną z takich istot i nie było w niej 
krzty niewinności, a wy musieliście się bronić, kiedy poznaliście 
prawdę. Teraz wasze wspomnienia powróciły i możecie to wszystko 
zakończyć.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. III)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Porusz wszystkie żetony wskazówek z Klucza menedżera  
na Urządzenie obcych.

 = Rozstaw odłożonego na bok Menedżera hotelu w Restauracji.
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 Æ Jeśli Urządzenie obcych i Księga rytuałów znajdują się  
w grze: Enklawa wykorzystała dziwny nadajnik, aby przyzwać 
do hotelu jego właściciela. Teraz mają nadzieję, że poprzez krwawy 
rytuał ofiarowania przejmą kontrolę nad istotą. Zmuszając innych 
gości do wykonywania za nich brudnej roboty, udało im się ukryć 
dowody swoich występków... ale wy znacie prawdę. Teraz możecie 
przerwać ich rytuał i umożliwić ohydnej istocie powrót do swojego 
świata.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. IV)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Porusz wszystkie żetony wskazówek z Urządzenia obcych 
na Księgę rytuałów.

 = Rozstaw odłożonego na bok Pozaziemskiego burzyciela  
na Dachu hotelu. Umieść 2 plus 2  żetonów zagłady  
na Pozaziemskim burzycielu.

 Æ Jeśli Stary sekretnik i Złowieszczy roztwór znajdują się  
w grze: Przy pomocy dziwnej mikstury ofiara usiłowała wejrzeć 
wgłąb świata niedostępnego dla żywych. Eksperymenty rozzłościły 
zjawę i doprowadziły do zgonu mężczyzny. Musicie zniszczyć tego 
upiora raz na zawsze – jest tylko jeden sposób, aby to zrobić...
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. V)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Porusz wszystkie żetony wskazówek ze Starego sekretnika  
na Złowieszczy roztwór.

 = Rozstaw odłożoną na bok Mściwą zjawę w Pokoju 245.

 Æ Jeśli Stary sekretnik i Klucz menedżera znajdują się w grze:  
Kobieta, której zdjęcie znajduje się w sekretniku, została zabita wiele 
lat temu, a odpowiedzialność za to ponosi menedżer. Mężczyzna, 
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którego spotkaliście w pokoju 225, to jeden z zamieszanych w sprawę 
pracowników. To wtedy duch opętał jednego z was w przypływie 
prawdziwej wściekłości. Nic w tym hotelu nie wróci do normy,  
dopóki menedżer nie zostanie zniszczony, a duch pomszczony.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. VI)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Porusz wszystkie żetony wskazówek z Klucza menedżera  
na Stary sekretnik.

 = Rozstaw odłożonego na bok Menedżera hotelu w Restauracji.
 Æ Jeśli Stary sekretnik i Księga rytuałów znajdują się w grze: 

Kobieta, której zdjęcie znajduje się w sekretniku, została zabita wiele 
lat temu podczas jednej z krwawych ofiar Enklawy. Jej nienawiść  
i chęć zemsty na kulcie doprowadziła ją do opętania jednego z was, 
a także do morderstwa. Jej furii musi stać się zadość, a wy zostaliście 
jej pośrednikami. Musicie sprawić, żeby wściekłość zjawy została 
skierowana we właściwą stronę: na kult, który opanował hotel.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. VII)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Rozstaw odłożonego na bok Kroczącego między światami  
w Piwnicy.

 = Do talii spotkań należy wtasować stos odrzuconych kart 
spotkań oraz każdego znajdującego się w puli zwycięstwa 
wroga z cechą Gość.

 = Odrzucaj karty z wierzchu talii spotkań, dopóki nie 
odrzucisz 1 plus 1  wrogów z cechą Gość lub Kultysta. 
Losowo rozstaw każdego z tych wrogów w innej lokalizacji  
z cechą Miejsce zbrodni (pustej, jeśli to możliwe).
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 Æ Jeśli Złowieszczy roztwór i Klucz menedżera znajdują się  
w grze: Ofiara odprawiała w Excelsiorze jakieś potworne 
eksperymenty. Przemieniła już większość personelu, a wy mieliście  
być następni... ale eksperyment zakończył się niepowodzeniem. 
Musicie zniszczyć źródło tej mikstury i tym samym zatrzymać  
kolejne potworne transformacje.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. VIII)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Do talii spotkań należy wtasować stos odrzuconych kart 
spotkań oraz każdego znajdującego się w puli zwycięstwa 
wroga z cechą Personel.

 = Odrzucaj karty z wierzchu talii spotkań, dopóki nie odrzucisz  
1 wroga z cechą Personel (zamiast tego 2 wrogów, jeśli w grze 
jest 3 lub 4 badaczy). Rozstaw każdego z tych wrogów we Foyer.

 = Dołącz odłożony na bok Wydobyty mózg do Pokoju 212.

 Æ Jeśli Złowieszczy roztwór i Księga rytuałów znajdują się 
w grze: Enklawa przejęła kontrolę nad nieludzkim mózgiem 
w wyniku nikczemnego rytuału i krwawej ofiary. Teraz kult 
wykorzystuje niezwykły intelekt mózgu i jego dziwne wydzieliny, 
aby opętać innych i zmusić ich do służenia im, a jeden z was stał  
się ich ostatnią ofiarą. Jedyny sposób na zatrzymanie ich planu  
to przełamanie ich kontroli nad mózgiem raz na zawsze.
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. IX)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Porusz wszystkie żetony wskazówek ze Złowieszczego 
roztworu na Księgę rytuałów.

 = Dołącz odłożony na bok Wydobyty mózg do Pokoju 212.
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 Æ Jeśli Klucz menedżera i Księga rytuałów znajdują się  
w grze: Enklawa od wielu dni odprawia okropne rytuały, które 
mają na celu przemienienie wszystkich ludzi znajdujących się 
w murach Excelsiora w koszmarne potworności. Personel został 
poddany transformacji w pierwszej kolejności i jeśli nie będziecie 
wystarczająco szybcy, was też to czeka. Przemiana już się 
rozpoczęła... 
 = Usuń wszystkie żetony zagłady znajdujące się w grze. 

Spowoduj postęp talii aktów i talii tajemnic do odłożonego 
na bok „Prawdziwego winowajcy (w. X)”. Jest to zarówno 
obecna talia aktów, jak i obecna talia tajemnic.

 = Rozstaw odłożonego na bok Kroczącego między światami  
w Piwnicy.

 = Do talii spotkań należy wtasować stos odrzuconych kart 
spotkań oraz każdego znajdującego się w puli zwycięstwa 
wroga z cechą Gość.

 = Umieść 2  żetonów zagłady na „Prawdziwym winowajcy 
(w. X)”.

Gracze są teraz gotowi do dalszej gry.
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NIE CZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU 
przed zakończeniem scenariusza

Nie udało się osiągnąć żadnego zakończenia, ponieważ 
każdy badacz został pokonany: Upadasz na podłogę, nie 
mogąc złapać oddechu. Powietrze dookoła przytłacza cię,  
a twoje uszy wypełniają bolesne zawodzenia innych 
niewinnych, którzy padli ofiarą podłych machinacji mających 
miejsce w Hotelu Excelsior. Trzymasz się kurczowo dywanu, 
twój wzrok wiruje i rozmywa się, a ty czujesz, że zaczynasz 
tracić przytomność. Starałeś się, ale na próżno. Niegodziwe 
plany zostały wcielone w życie i nie da się ich już zatrzymać.

 Æ Zanotuj w Dzienniku kampanii, że Excelsior pochłonął 
kolejne ofiary.

 Æ Przejdź do Zakończenia 2.

Nie udało się osiągnąć żadnego zakończenia i przynajmniej 
jeden badacz zrezygnował: Nie widzisz nadziei na rozwiązanie 
tej zagadki i uciekasz z hotelu. Niestety, ucieczka nie pomogła 
w udowodnieniu twojej niewinności. Nie minęło długo, zanim 
policjanci cię wyśledzili i zapukali do twoich drzwi z budzącym 
grozę krzykiem: „Otwierać! Policja Arkham!”

 Æ Zanotuj w Dzienniku kampanii, że badacze uciekli  
z miejsca zbrodni.

 Æ Przejdź do Zakończenia 3.
Zakończenie 1: Nikt nigdy nie uwierzy w to, czego byliście 
świadkami w Excelsiorze. Nie minęły trzy dni, a hotel został na 
nowo otwarty, zupełnie jakby nic się nie wydarzyło. Wy jednak 
wiecie lepiej. Widzieliście wszystko na własne oczy. Tamte 
wydarzenia nadal nawiedzają was w snach i w myślach na jawie. 
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Nawet teraz za wszelką cenę omijacie Excelsior, chociaż minęło 
już wiele tygodni i do tej pory nie pojawiły się żadne oznaki 
kolejnych nikczemnych działań wewnątrz murów przeklętego 
hotelu. Jedyne, co może ukoić wasze powracające wspomnienia 
strasznych przeżyć, to wizyta w lokalnej spelunie. Jednak nawet 
cały alkohol świata nie potrafi powstrzymać makabrycznych 
wizji z waszych koszmarów, które brutalnie wyrywają was ze snu 
w środku nocy, zlanych potem. Zauważacie wtedy jakąś osobę 
wypytującą na mieście o Excelsior. Początkowo są to niewinne 
pytania, jednak z każdym dniem stają się bardziej nachalne. 
Z pewnością wam uwierzy. Ktoś musi. Może i udało wam się 
uwolnić z uścisku Excelsiora, ale jesteście pewni, że będą kolejne 
ofiary. Chwytacie kartkę papieru i pospiesznie piszecie notkę.

To tylko złudzenia. 
Pokój 225. Dzisiaj w nocy.

To jeszcze nie koniec.
Jeśli potrafi spojrzeć poza zasłonę działań Excelsiora, może 
inni też będą w stanie. Może nie jest jeszcze za późno, aby nie 
pozwolić, by to wszystko zaczęło się na nowo!

 Æ Zanotuj w Dzienniku kampanii, że w Excelsiorze panuje 
spokój – na razie. Główny badacz musi dodać osłabienie 
Coś ty zrobił? do swojej talii. Może też zdecydować się 
dodać do swojej talii atut fabularny Zakrwawiony sztylet. 
Żadna z tych kart nie wlicza się do limitu kart w talii 
badacza.

 Æ Jeśli „policja jest po waszej stronie”, dowolny z badaczy 
może zdecydować się dodać Sierżanta Monroe do swojej 
talii. Karta ta nie wlicza się do limitu kart w talii badacza.
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 Æ Jeśli „policja wam nie wierzy”, nie dodawajcie Sierżanta 
Monroe do żadnej talii badacza. Dodatkowo, jeśli  
w puli zwycięstwa znajduje się przynajmniej 1 wróg  
z cechą Policja, przeszukaj kolekcję kart w poszukiwaniu 
osłabienia z cechą Detektyw lub Szaleństwo i dodaj je  
do talii głównego badacza.

 Æ Każdy badacz zdobywa punkty doświadczenia w liczbie 
równej łącznej wartości „Zwycięstwo X” wszystkich 
kart w puli zwycięstwa.

Zakończenie 2: „Posiedzisz tu jeszcze chwilę i zacznę ci 
naliczać czynsz”. Mrugasz gwałtownie, jakbyś wybudzał się  
z głębokiego snu. Podnosisz wzrok i widzisz kelnera, który 
patrzy na ciebie poirytowany. Niesie stos brudnych talerzy. 
Trzymasz w dłoni szklankę wody. Nie pamiętasz, żebyś ją 
zamawiał, ani nie pamiętasz, ile czasu tu spędziłeś. I gdzie 
właściwie jest tu? Obracasz się na krześle i orientujesz się, że 
jesteś w restauracji Hotelu Excelsior. Jest w niej kilku innych 
gości, spożywających wczesną kolację i zajmujących się 
własnymi sprawami. Delikatne światło jesiennego popołudnia 
przenika przez okienne szyby, a z holu docierają odgłosy 
zwykłych aktywności. Odwracasz się i spoglądasz przelotnie 
na kelnera, po czym sięgasz do kieszeni i kładziesz na stolik 
monetę, a następnie kierujesz się w stronę korytarza. Nogi masz 
jak z waty. Kiedy wychodzisz z restauracji, zataczając się, 
pozostali goście patrzą na ciebie z zaniepokojeniem. Stojący  
w rogu ochroniarz obserwuje cię niczym jastrząb. Idziesz  
w kierunku recepcji i opierasz się o kontuar. Podchodzi do ciebie 
recepcjonista, ale wzdrygasz się, kiedy rozpoznajesz jego twarz. 
Hotel działa zupełnie tak, jakby nic się tu nie wydarzyło.  
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Ale przecież to niemożliwe. Wszystko, co widziałeś, było 
prawdą, czyż nie? Biegniesz w stronę drzwi wejściowym, zanim 
cię dopadnie. Musisz oddalić się od tego przeklętego miejsca. 
Mijają tygodnie. Za nic nie możesz pozbyć się uczucia w twoim 
umyśle, że pominąłeś coś ważnego. Sprawa Excelsiora nie jest 
jeszcze zamknięta, w żadnym razie.  Zaczynasz swoje śledztwo 
na nowo i rozpytujesz w okolicy o nowe plotki dotyczące hotelu. 
Kolejne zaginięcia wśród personelu. Kolejne nieoczekiwane 
zamknięcia. Goście, którzy nigdy nie dotarli na miejsce. Goście, 
który nigdy nie opuścili hotelu. Za wiele tego wszystkiego.
Stoisz na odludnym rogu ulicy w Northside i rozważasz różne 
opcje. Latarnie uliczne zapalają się dookoła ciebie, kiedy 
zaczyna się ściemniać. Nagle wpada na ciebie jakiś nieznajomy 
i bełkocze bez przekonania przeprosiny. Robisz krok w jego 
stronę, kiedy nagle czujesz ukłucie wewnątrz swego umysłu. 
Nie. Czy to możliwe? Wsuwasz ręce w kieszenie płaszcza.  
Do środka wepchnięto małą, zwiniętą notatkę. Rozglądasz się, 
ale nigdzie nie widzisz przechodnia. Powoli rozwijasz kartkę,  
a twoje palce trzęsą się ze zdenerwowania i strachu.

To tylko złudzenia. 
Pokój 225. Dzisiaj w nocy.

To jeszcze nie koniec.
 Æ Jeśli to pierwszy raz, kiedy rozgrywałeś ten scenariusz 
podczas tej kampanii, możesz rozegrać go ponownie. 
Należy przywrócić grę do Przygotowania tego 
scenariusza. Nie notuj w Dzienniku kampanii niczego 
poza otrzymanymi punktami traum. Za poprzednią grę 
badacze nie otrzymują żadnych punktów doświadczenia.
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 Æ W przeciwnym razie: 
 = Zanotuj w Dzienniku kampanii, że morderstwa trwają 

nadal i pozostają nierozwiązane. 
 = Każdy badacz zdobywa punkty doświadczenia  

w liczbie równej łącznej wartości „Zwycięstwo X” 
wszystkich kart w puli zwycięstwa. 

 = Główny badacz musi dodać osłabienie Coś ty zrobił? 
do swojej talii. Może też zdecydować, że doda do 
swojej talii również atut fabularny Zakrwawiony 
sztylet. Żadna z tych kart nie wlicza się do limitu kart  
w talii badacza.

Zakończenie 3: Siedzisz w zimnej, wilgotnej celi i czekasz na 
rozprawę. Nie masz wątpliwości, że zebrane przez policję dowody 
wystarczą, żebyś spędził resztę życia za kratami. Przyrzekałeś na 
wszystkie świętości, że nie masz nic wspólnego z morderstwem, ale 
w twoim umyśle zalęgło się zwątpienie. Czy to możliwe, że to jednak 
twoja wina? Co tak naprawdę stało się w Excelsiorze tamtej nocy?
W tym momencie słyszysz stukanie w kraty twojej celi. Stoi za 
nimi policjant, ale nie patrzy na ciebie. Wsuwa pomiędzy prętami 
złożoną kartkę. Wiesz, że nie powinieneś pytać go głośno o jego 
intencje, więc powoli podchodzisz i otwierasz kartkę, a twoje 
palce trzęsą się ze zdenerwowania i strachu.

To tylko złudzenia. 
Pokój 225. Dzisiaj w nocy.

To jeszcze nie koniec.
Kiedy kończysz czytać notatkę, słyszysz odgłos otwierania 
zamka celi. Policjanta nigdzie nie ma, a drzwi celi stoją otworem.
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 Æ Jeśli to pierwszy raz, kiedy rozgrywałeś ten scenariusz 
podczas tej kampanii, możesz rozegrać go ponownie. 
Należy przywrócić grę do Przygotowania tego 
scenariusza. Nie notuj w Dzienniku kampanii niczego 
poza otrzymanymi punktami traum. Za poprzednią 
grę badacze nie otrzymują żadnych punktów 
doświadczenia.

 Æ W przeciwnym razie: 
 = Zanotuj w Dzienniku kampanii, że morderstwa trwają 

nadal i pozostają nierozwiązane. 
 = Każdy badacz zdobywa punkty doświadczenia  

w liczbie równej łącznej wartości „Zwycięstwo X” 
wszystkich kart w puli zwycięstwa. 

 = Główny badacz musi dodać osłabienie Coś ty 
zrobił? do swojej talii. Może też zdecydować, 
że doda do swojej talii również atut fabularny 
Zakrwawiony sztylet. Żadna z tych kart nie wlicza 
się do limitu kart w talii badacza.

 = Przeszukaj kolekcję kart w poszukiwaniu osłabienia 
z cechą Detektyw lub Szaleństwo i dodaj je do talii 
głównego badacza. 
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Twórcy gry
Projekt i rozwój rozszerzenia: Nicholas Kory i Matthew Newman
Producent: Calli Oliverius
Korekta: Jeremiah J. Shaw
Menedżer ds. gier karcianych: Mercedes Opheim
Zespół fabularny Horroru w Arkham:  
Dane Beltrami, Kara Centell Dunk i Phil Henry
Projekt graficzny rozszerzenia: Neal W. Rasmussen
Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson
Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch
Kierownictwo artystyczne: Preston Stone
Zarządzający dyrektor artystyczny: Tony Bradt
Koordynator ds. jakości: Andrew Janeba i Zach Tewalthomas
Zarządzanie produkcją: Justin Anger i Jason Glawe
Dyrektor kreatywny ds. grafiki: Brian Schomburg
Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz
Starszy specjalista ds. rozwoju produktu: Chris Gerber
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka
Wydawca: Andrew Navaro
Tłumaczenie gry: Aleksandra Miszta
Lokalizacja elementów graficznych: Mateusz Szupik
Korekta wersji polskiej: Anna Roszczyk, Artur Rymanowski, 
Tomasz Siedlecki, Mateusz Szupik, Jakub Wójtowicz

Testerzy
Dalia Berkowitz, Dane Bicott, Cady Bielecki, Joe Bielecki, Riley „Not 
Guilty” Colby, Stephen Coleman, Andrea Dell’Agnese, Julia Faeta, 
Grant Flesland, B.D. Flory, Jeremy Fredin, Jason Horner, Julien Horner, 
James „Hide the Body” Howell, Charlotte Kirchhoff-Lukat, Brian 
Lewis, Jamie Lewis, Kenny Ling, Eric Meyers, Josh Parrish, Chad 
Reverman, Jim Roberts, Hans Schmidt, Avita Sharma, Shelley Shaw, 
Alexander Skeggs, Aaron Strunk, Michael Strunk, Zachary Varberg, 
Yu-Chi Wang, Ben „It wasn’t me!” Wilkinson, Jeremy „Noxious Fumes” 
Zwirn.


