Powrét Przerwanego kregu to rozszerzenie do gry karcianej
Horror w Arkham, ktére modyfikuje i rozwija kampanie
Przerwany krqg. Zawiera ono nowe zestawy spotkan, separatory
pozwalajace uporzadkowac swoja kolekcje kart, zupelnie nowa
talie tarota oraz nowe karty graczy, ktérych mozna uzy¢ do
budowy talii badaczy.

Korzystanie z tego rozszerzenia

Aby uzy¢ tego rozszerzenia, nalezy normalnie rozpoczaé
kampanie (lub scenariusz z tej kampanii w trybie samodzielnej
rozgrywki) Przerwany krqg, wykorzystujac przygotowanie

gry z ksiegi kampanii Przerwany krqg. Jednak podczas
przygotowywania poszczegodlnych scenariuszy z tego
rozszerzenia, nalezy znalez¢ karte zatytulowana ,Powrét
(nazwa scenariusza)” i zastosowacé si¢ do zawartych na niej
dodatkowych poleceri.

Kazda z tych nowych kart scenariuszy jest czescia jednego
z nastepujacych zestawéw spotkan, ktére modyfikuja i rozwijaja
oryginalny scenariusz:

Powrét Zaginigc

w Posiadlosci Switu Powrot Godziny
duchéw

Powrét U progu Powrét Sekretnego
$mierci imienia
Powrét Zaplaty Powrét Dla
za grzechy wigkszego dobra
Powrét Zjednoczenia Powrét Wszponach
izwqtpienia chaosu

Powrét Przed
Czarnym Tronem

Te zestawy spotkarn zawierajg nowe wyzwania oraz nowe wersje
starych kart. Kiedy gra poleci zebra¢ jeden z tych zestawow
spotkan, nalezy postepowad wedlug polecen zawartych na
nowej karcie scenariusza. Niektore karty zastapia stare karty,

a niektére zostang po prostu odlozone na bok lub wtasowane
do talii spotkar.
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Przyklad: podczas przygotowywania scenariusza Godzina duchéw
z uzyciem tego rozszerzenia znajdz karte zatytutowanq , Powrdt
Godziny duchow” i postepuj wedtug zawartych na niej dodatkowych
poleceti przygotowania.



To rozszerzenie zawiera réwniez 7 zupelnie nowych
zestawOw spotkan, ktore zastepuja siedem zestawéw
spotkan wykorzystywanych w kampanii Przerwany krqg:
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@ Praktyki magiczne zastepuje zestaw spotkan Czarna magia
z cyklu Przerwany krqg.

(@ Krwiozercze duchy zastepuje zestaw spotkan Uwigzione dusze
z cyklu Przerwany krqg.

(@ Niewypowiedziany los zastgpuje zestaw spotkari Nieunikniony los
z cyklu Przerwany krqg.

(@ Niestabilny wymiar zastepuje zestaw spotkan Krdlestwo smierci
z cyklu Przerwany krqg.

(@ Miasto potepionych zastepuje zestaw spotkan Miasto grzechéw
z cyklu Przerwany krqg.

(@ Przejmujgea mgla zastepuje zestaw spotkan Przejmujgcy chtéd
z zestawu podstawowego.

(@ Nadchodzqce zlo zastepuje zestaw spotkari Pradawne zo
z zestawu podstawowego.

Kiedy gra poleci zebraé jeden z tych zestaw6w spotkan, nalezy
zastapi¢ nim oryginalny zestaw spotkan. Nalezy usuna¢ dany
zestaw spotkan z gry i uzy¢ odpowiedniego nowego.

Przyklad: instrukcja
przygotowania na tej

karcie scenariusza méwi,

Ze gracze powinni zastqpic
zestaw spotkarn Miasto
grzechow zestawem Miasto

()
Powr6t Godziny duchéw

< Podczas przygotowywar
spotkas do Powrotu Go

«—
B8 @

& Usutt 2 gry Lasy Arkham (Spokojna polana).
(Ciag dalszy na odwrocie).

potepionych, zestaw
Pradawne zlto zestawem
Nadchodzace zlo, a zestaw

Czarna magia — zestawem
Praktyki magiczne.
N T

Wariant: Losowe zestawy spotkan

Aby doda¢ do rozgrywki nieco chaosu i zwigkszy¢ regrywalnos¢,
gracze moga zdecydowad si¢ na polgczenie i potasowanie starego
oraz nowego zestawu spotkar, a nastepnie wylosowanie z nich
odpowiedniej liczby kart i utworzenie nowego zestawu spotkan.
Eaczna liczba kart w nowym zestawie spotkan powinna by¢ taka
sama jak liczba kart w oryginalnym zestawie spotkan (7 kart

dla Czarnej magii i Praktyk magicznych; 4 karty dla Uwigzionych
dusz i Krwiozerczych duchéw; 6 kart dla Nieuniknionego losu

i Niewypowiedzianego losu; 4 karty dla Krélestwa Smierci

i Niestabilnego wymiaru; 5 kart dla Miasta grzechéw i Miasta
potepionych; 4 karty dla Przejmujqcego chtodu i Przejmujgcej
mgly; 3 karty dla Pradawnego zla i Nadchodzqcego zla).



Talia tarota

To rozszerzenie zawiera tali¢ 22 kart tarota, z ktérych kazda
odpowiada jednej z Wielkich Arkan tarota. Karty te moga

by¢ uzywane do odczytywania prostych przepowiedni tarota
w dowolnym scenariuszu lub kampanii do gry karcianej Horror
w Arkham.

Uwaga: Karty tarota majq dwie orientacje — prostq i odwrécong. Podczas
odczytywania przepowiedni z kart tarota karty w pozycji odwriconej majq
zazwyczaj odwrotne (zwykle niekorzystne) znaczenie w przepowiedni.
Uzywajqc tego wariantu nalezy pamigtac, ze karty w pozycji prostej
ulatwiajq rozgrywke, a w pozycji odwréconej — utrudniajg jg.

Prosta Odwrécona

Przepowiednia z 1 karty (,Chaos”)

Przed rozpoczeciem przygotowania potasuj talie tarota i odkryj
wierzchnig karte, w losowej pozycji. Jej efekty sa aktywne podczas
scenariusza i mogg by¢ pozytywne lub negatywne, w zaleznosci
od jej pozycji. Ta przepowiednia jest idealna, jesli macie ochote
doda¢ odrobing chaosu do scenariusza.

Przepowiednia z 2 kart (, Balans”)

Przed rozpoczeciem przygotowania potasuj talie tarota i odkryj
wierzchnig karte w prostej pozycji, po czym odkryj nastepna

w odwrdconej pozycji. Ich efekty sa aktywne podczas scenariusza.
Jedna karta ma efekt pozytywny, a druga negatywny.

Ta przepowiednia jest idealna, jesli chcecie doda¢ odrobine
losowoéci i zwigkszy¢ regrywalno$¢ scenariusza, ale macie

ochote zachowac balans rozgrywki.

Przepowiednia z 3 kart (,Wybor”)

Przed rozpoczeciem przygotowania potasuj talie tarota i odkryj

3 wierzchnie karty w pozycji prostej. Nastepnie wybierz i odwr6¢
2 z nich. Efekty wszystkich 3 kart s3 aktywne podczas scenariusza.
Jedna karta ma pozytywny efekt, a dwie pozostale negatywny,

ale to badacze decydujq, ktére. Ta przepowiednia jest idealna,
jesli macie ochote doda¢ element strategicznych decyzji podczas
odczytywania przepowiedni.

Przepowiednia kampanijna (,,Przeznaczenie”)

Przed rozpoczeciem kampanii potasuj talie tarota i odkryj

1 wierzchnig karte dla kazdego scenariusza kampanii, ignorujac
historie poboczne i liczac scenariusze dzielace sie na czesci jako
osobne scenariusze. Umie$¢ wszystkie karty w poziomej linii,

w pozycji prostej. Kazda z tych kart odnosi sie do jednego ze
scenariuszy kampanii, gdzie karta najbardziej po lewej stronie odnosi
sie do pierwszego scenariusza, a najbardziej po prawej do ostatniego.
Nastepnie wybierz i odwré¢ polowe kart (zaokraglajac do géry).

Ta przepowiednia jest idealna, jesli macie ochote, aby miala ona
dtugotrwate konsekwencje i zmusila was do planowania do przodu.

Wiasna przepowiednia

Istnieje nieskoniczenie wiele mozliwosci odczytywania
przepowiedni przy uzyciu talii tarota. Wykorzystajcie wlasne

pomysly!



Dodatkowe polecenia do Ksiegi kampanii

Nastepujace zasady sa dodatkiem do Ksiegi kampanii, ktére gracze
powinni odczyta¢ podczas rozgrywania Powrotu Przerwanego kregu.

Zaginiecie w Posiadtosci Switu
Zamiast rozgrywania Powrotu Zaginigcia w Posiadlosci Switu,
gracze moga zdecydowacd sie na ponizszy wariant:

(@ Kaidy gracz wybiera jednego z neutralnych badaczy z Prologu
w normalny sposdb. Nastepnie po kolei kazdy gracz dobiera
losowq karte tarota z talii tarota i odnosi si¢ do ponizszej
listy, aby sprawdzic, co stalo sie z dang postacia, i notuje to
w Ksiedze kampanii, jesli potrzeba (dodajac faczna liczbe
pozostawionych dowodéw). Ta sama karta nie moze zosta¢
dobrana dla wigcej niz jednej postaci.
< 0: (imig postaci) rozplyngl si¢ we mgle. Pozostawiono 2 dowody.
< 1-2: (imig postaci) rozplynat sig we mgle.
Pozostawiono 0 dowodéw.

< 3-6: (imig postaci) zostal pochlonigty przez widma.
Pozostawiono 3 dowody.

< 7-9: (imig postaci) zostal pochlonigty przez widma.
Pozostawiono S dowodéw.

< 10-12: (imie postaci) zostat weiggnigty do widmowego wymiaru.
Pozostawiono 2 dowody.

< 13-16: (imie postaci) zostat weiggnigty do widmowego wymiaru.
Pozostawiono 4 dowody.

< 17-18: (imie postaci) zostat weiggnigty do widmowego wymiaru.
Pozostawiono 6 dowodéw.

< 19-20: (imig postaci) jest w rekach Obserwatora.
Pozostawiono 3 dowody.

< 21: (imig postaci) jest w rekach Obserwatora.
Pozostawiono S dowodéw.

Godzina duchow

Jesli badacze rozpatruja Wprowadzenie 2 i pogodzili sie ze swym

losem, zamiast rozpatrywa¢ drugi punkt danego wprowadzenia

(zapewniajacy karty XVI Wieza i As bulaw), gléwny badacz moze

zdecydowag, ze rozpatrzy nastepujacy punkt:

(@ Korzystajac z talii tarota, odczytaj przepowiednie kampanijna
z 8 kart, uzywajac nastepujacych kart (w tej kolejnosci):
Umiarkowanie, Sprawiedliwo$¢, Pustelnik, Wisielec, Wiara,
Kochankowie, Rydwan, Kolo Fortuny.

Niezaleznie od wyboréw dokonanych podczas wprowadzenia, nalezy

dodac¢ nastepujace zakoriczenie do listy mozliwych zakoriczen:

Zakoniczenie S: Obserwujecie, jak Anette — przywddczyni sabatu — po

raz kolejny zbiera swoje kaplanki dookola ognia. Wspélnie dokariczajg

rytuat i rzucajq zaklecie. Lekki, chlodny wietrzyk zmienia si¢ w nagte

podmuchy, a echo ich Spiewdw rozchodzi sig po calym lesie.

Kiedy zaklecie zostaje ukoficzone, mroczna wichura zdmuchuje palgce

si¢ na Srodku polany ognisko. Wylaniajqce si¢ zza linii drzew cienie

nagle wykrecajq si¢ i zaczynajg klebi¢ wokol wiedzm, ciggngc za brzegi

ich plaszczy. Powoli wciggajq wszystkie kaplanki, jedna po drugiej,

w nieprzejednang ciemnosé... wszystkie z wyjqtkiem jednej.

Wiedzma o imieniu Erynn przez moment trwa w bezruchu, patrzqc

gleboko w wasze oczy, jakby chciata z nich odczytac wasze intencje. , Jesli

wasze zamiary sq szczere, spotkajcie si¢ ze mng tam, gdzie pochowano

naszych przodkoéw. Wtedy porozmawiamy”. Po tych stowach znika. Jedyne,

co pozostalo, to delikatne Swiatlo ksigzyca, prowadzgce was do domu.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze wiedzmy rzucily zaklecie.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Erynn chce si¢ z wami spotkac.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odnalezione pamiatki”
zanotuj Hipnotyzujqcy flet i Dziwngq inkantacje. Kazdy badacz
zdobywa 3 dodatkowe punkty do§wiadczenia, poniewaz
zdobyt informacje o tajemniczej przeszlo$ci Arkham.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie réwnej
tacznej wartosci , Zwyciestwo X wszystkich kart w puli zwyciestwa.



Zapfata za grzechy

Nalezy dodac nastepujace zakonczenie do listy mozliwych
zakonczeri:

Zakonczenie 3: Gdy opuszczacie Wzgdrze Wisielca, pozostawiacie
za sobq nienaturalng mgle — przypomnienie o tym, ze wybraliscie
wiedzg i potege zamiast bezpieczeristwa miasta. Ostatnie, co widzicie,
gdy przekraczacie potok, to krew splywajqca po korze drzew
rozsianych wzdluz mostu. Widok jest odrzucajqcy, a jednak... byc
moze i tu da si¢ zdoby( jakies nowe informacje. Majqc nadzieje, ze
postepujecie stusznie, poswiecacie chwilg na przyjrzenie si¢ dziwnym
znakom wyrytym na krwawiqgcych drzewach, po czym ruszacie dalej.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze 1 heretyk zostat uwolniony
w Arkham.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Odnalezione pamiatki”
zanotuj Ryty na krwawigcych drzewach.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Erynn dolgczyla do badaczy.
Dowolny badacz moze zdecydowac si¢ doda¢ atut fabularny
Erynn MacAoidh do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do
limitu kart w talii badacza.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli
Zwycigstwa.

Zjednoczenie i zwatpienie

Jesli Erynn dolqczyla do badaczy i podczas przygotowania tego
scenariusza badacze stangli po stronie sabatu, przeczytaj nastepujace
Dodatkowe wprowadzenie przed przygotowaniem scenariusza:

Dodatkowe wprowadzenie: Erynn rozwaza ostroznie kazde
wasze stowo, kiedy méwicie jej, ze chcecie stanqc po jej stronie i poméc
sabatowi powstrzymac rytual Lozy -— nawet teraz, gdy dowiedzieliscie
sig wigcej na temat ich Najwyzszej Kaplanki. ,Sama nie wiem” —
przyznaje. — ,Czy naprawde tego chcecie?” Kiedy wzdycha, wyglada
na jeszcze bardziej wyczerpang i zmartwiong, niz wczesniej.

W porzqdku. Jesli tego pragniecie, niech tak bedzie. Ale mam
nadzieje, ze rozumiecie, co to oznacza...”

Zastap Zakonczenie 4 z oryginalnej ksiegi kampanii na nowe
Zakonczenie 4. Ponizsze dodatkowe zakoriczenia nalezy doda¢
do listy mozliwych zakoriczen.

Zakoniczenie 4: Anette podchodzi, by skonfrontowac sig z eteryczng
postacig upiora. ,Siostro! To my wezwalysmy cig z wielkiej otchlani”.
Ranny upior skupia uwage na Anette, zas reszta jej sabatu obserwuje
w oczekiwaniu.

»Co robisz, szalona kobieto? Ten duch nie jest zwyczajng wiedzmg!” -
wrzeszczy Carl Sanford, ale jest juz za péZno. Anette ignoruje go i nie
przestaje méwic do widmowej istoty. ,Przez lata cierpialysmy kolejne
niesprawiedliwosci. Podziel si¢ ze mnq swymi tajemnicami, siostro. Razem,
jako jeden umysl, cialo i dusza, mozemy rozpoczgé wszystko od nowa”.
Duch sigga po kobiete dlugq, koscistq rekq. Siostry Anette zamierajq,
gdy Najwyzsza Kaplanka robi krok naprzdd, kleka przed istotq

i oferuje jej samq siebie. Magiczna energia niespodziewanie

wzbiera i upiorna dusza zostaje wciggnigta przez Anette. Kobieta
pada na ziemie oszolomiona duchowym ciosem. Jej cialo wije sig

w niewypowiedzianych meczarniach, lecz Zadna z czarownic nie
podchodzi, by jej pomdc. Zamiast tego wszystkie obserwujq sceng

z mieszankg grozy i fascynacji. Wreszcie Anette wstaje na nogi.

Jej oczy blyszczg mistyczng mocq. Kiedy si¢ odzywa, glos nalezy

do kogos innego. ,Siostry. Radujcie si¢, albowiem stalyscie sig
Swiadkami mego odrodzenia” — méwi Keziah.

Carl Sanford klepie jedno z was laskq. Byliscie tak porazeni dziejgcymi
sig tu wydarzeniami, ze nie zauwazyliscie czlonkéw Lozy umykajgcych
w kierunku granic polany. Ktos z Wewnegtrznego Kregu Lozy kieruje
rewolwer w strong Najwyzszej Kaptanki, lecz ona patrzy nati
niewzruszona — reka trzymajgca broti kurczy si¢ i gnije na waszych
oczach. Rewolwer upada z metalicznym trzaskiem, a jego wlasciciel
wydaje z siebie ochryple steknigcie, po czym zwija sig na ziemi, jego
ciato zmienia si¢ w przegnilq skorupe. , Musimy natychmiast opusci¢



to miejsce” — mowi spokojnie Sanford. — ,Ta istota posiada wladze nad
zyciem i Smiercig. Nie zniesie dluzej naszej obecnosci”.

Anette — nie, Keziah — odwraca si¢ do was, a w jej oczach pojawia sig
zrozumienie. ,Wygladasz znajomo, dziecko. ChodZ, chodZ. Nie bdj

sig. Z mojej strony nic ci nie grozi”. Usmiecha si¢ ztosliwie. Jej glos jest
niczym noze whijajgce si¢ w samq dusze.

(@ Wystepujecie naprzéd i przyjmujecie oferte Keziah. Przejdz do
Zakoniczenia 9. Mozesz wybra¢ te opcje tylko wtedy, jesli
dowolny badacz posiada Czarna ksiege w swojej talii i jesli
Erynn dolgczyta do badaczy.

(® Uciekacie z Sanfordem i Lozqg. Przejdz do Zakoriczenia 10.

Zakonczenie 9: Robicie krok w przdd i spogladacie Keziah w oczy.
To na to sig przygotowywaliscie. Wszystkie wasze badania, wszystkie
rozwiqzane tajemnice, wszystko to mialo was doprowadzi¢ do

tego momentu. Do potegi. Do niesmiertelnosci. Keziah kiwa glowg
porozumiewawczo, a po jej twarzy przemyka zlowrogi usmiech.
»Zblizcie sig, siostry. Nadszedt czas, aby wynagrodzi¢ waszq lojalnos¢”.
Bedgc w mniejszosci, Carl Sanford i reszta cztonkéw Lozy uciekajg

do lasu, pozostawiajqc was sam na sam z sabatem. Pojedynczo, kazdy
zwas i waszych nowych sprzymierzericow wpisuje swoje imig do
Czarnej ksiggi Azathotha. Keziah ofiaruje kazdemu z was strzepy
swej wiedzy i mocy, po czym méwi wam, co przyniosta wasza lojalnosé.
Opowiada o Wielkich Przedwiecznych, o niesmiertelnosci, o Postaricu

i jego demonicznej madrosci. Zmieniliscie sig juz na zawsze...

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze sabat Keziah trzyma swiat
w garsci.

(@ Sabat wygrywa kampanie. (Badacze, ktérzy byli naprawde
wierni sabatowi, wygrywaja kampanie).

Zakoniczenie 10: Choc niechgtnie to przyznajecie, Sanford ma racje.

Nie mozecie bra¢ udzial w tym szaleristwie. Ale gdy tylko ta mys]

pojawila si¢ w waszych umyslach, twarz Keziah ogarnela wscieklosc.

»Niech wiec tak bedzie” — méwi i wycigga dlori. Rzucacie sig do ucieczki

z resztq Lozy, majqc nadzieje, ze jestescie dosc szybcy, by ujsé magii

poteznej wiedZmy.

Ucieczka to cigg rozmazanych scen. Wiedzmy i duchy $cigajg was

nieublaganie przez te przeklete lasy. Ledwie udaje si¢ wam wrdcic na

wybrzeze, wyprzedziwszy przesladowcéw. Inni czlonkowie Lozy mogli

miec mniej szczgscia. Rozproszyli sig we wszystkich kierunkach i nie

wiecie, ilu si¢ uratowalo. Nie widzicie tez nigdzie Carla Sanforda,

lecz podejrzewacie, ze opracowat plan takze na te ewentualnosc.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Anette Mason jest opetana
przez moce zla.

(® Przejdz do Zakoriczenia 8.

Zrzadzenie losu
Nalezy doda¢ nastgpujace punkty do listy warunkéw:

(® Jesli badacze aresztowali Anette:

< Zmaz 1 kreske. Usuni z worka chaosu 1 zeton .

(@ Jesli Anette nauczyla was pradawnej magii:
< Kazdy badacz moze przeszuka¢ kolekcje kart

w poszukiwaniu wybranego przez siebie podstawowego
ostabienia z cechq Pakt, Klgtwa, Omen lub Srebrny Swit
i dodac je do swojej talii. Kazdy badacz, ktéry to zrobi,
otrzymuje 4 dodatkowe punkty do§wiadczenia, ktére moga
zosta¢ wydane tylko na zakup lub ulepszenie kart z cecha
Zaklecie, Rytuat, Czarnoksi¢znik lub WiedZma.

(@ Jesli badacze aresztowali Sanforda:
< Zmaz 1 kreske. Dodaj do worka chaosu zeton -1.

(@ Jesli badacze przejeli kontrolg nad Lozq Srebrnego Switu:

< Dodaj do worka chaosu 2 zetony 8. Kazdy badacz
rozpoczyna nastepny scenariusz z 2 dodatkowymi zetonami
zasob6w i 2 dodatkowymi kartami na poczatkowej rece.



Przed (zarnym Tronem

Nalezy doda¢ nastepujace zakonczenie do listy mozliwych
zakonczern:

Zakonczenie S: Stalo si¢. Nadszed? koniec, a z nim otoczony
mrokiem tron istoty zwanej Azathothem. Wiecie, Ze nie ma sensu
atakowac - by¢ moze w ogéle nie mozna go zranic - prébujecie wigc
znaleZ¢ inny sposdb, aby zapobiec jego przebudzeniu. Teraz juz
wiecie, ze duchy, ktére widzieliscie na Wzgérzu Wisielca, probowaty
was ostrzec. Cheialy odwies¢ was od tej samej drogi, na ktérq wiele
lat temu ich réwniez sprowadzila Keziah. Inkantacja Anette jest dla
istoty niczym przyzwanie, wigc musicie zamienic je w kolysanke.
Cate eony zajmuje wam odnalezienie pomigdzy tymi przepastnymi,
istniejgcymi poza czasem korytarzami ducha, ktéry wie, jak odwrdcié
inkantacje. Jeszcze dluzej zajmuje wam wyciqgnigcie stow z jego
pustego gardla. Ale wspdlnie udaje wam si¢ wypowiedziec stowa
rytualu, ktdry koriczy dzielo Keziah raz na zawsze. Azathoth znéw
zapada w gleboki sen, chociaz wiecie, ze nie bedzie on trwal wiecznie.
W obliczu skoticzonego zadania odwracacie si¢ ku ciemnosci

i wzywacie swe wierzchowce. Czas wracac do domu.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Azathoth $pi... na razie.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje S dodatkowych
punktéw do$wiadczenia, gdyz dzieki wam wszech$wiat nie
zostal pochloniety.

(® Kazdy badacz otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej i 1 punkt
traumy psychicznej, poniewaz koszmarna praca, ktora
wykonali, odcisneta pietno naich ciatach i umystach.

(® Badacze wygrywaja kampanie!

Lista osiggniec¢

Ponizej znajduje si¢ lista osiagnie¢ w kampanii Przerwany krqg,

do ktorych gracze moga dazy¢ w trakcie gry. Osiggniecia te mogg

by¢ zrealizowane tylko przy wykorzystaniu zestawéw spotkari

rozszerzenia Powrdt Przerwanego kregu. Po zrealizowaniu jakiego$
osiggniecia, nalezy zaznaczy¢ to w kratce obok. Ostatecznym
osiagnieciem jest realizacja wszystkich ponizszych!

O Do kogo zadzwonisz?: Pokonaj 13 wrogéw z cecha Echo duszy
lub Widmowy. Notuj liczbe pokonanych wrogéw w Dzienniku
kampanii. Wrogowie, ktdrzy nie zostali odrzuceni ani dodani do
puli zwyciestwa, nie licza sie.

O Zbawcaludzkosci: Uratuj kazdego wroga z cechq Srebrny
Swit, ktéry pojawia si¢ w scenariuszu ,U progu $mierci”.

O 10/10 Przeczytalbym ponownie: Podczas kampanii
otrzymaj tacznie 10 punktéw przerazenia ze zdolnosci Czarnej
ksiegi. Notuj ich liczbe w Dzienniku kampanii.

O Do diablaz Carlem! : Zostan czlonkiem Wewnetrznego Kregu
Lozy Srebrnego Switu, a nastepnie zdradz ich w scenariuszu
»Zjednoczenie i zwatpienie”.

O Zasada Trzech: Polycz sity z Erynn i zdradz sabat
w scenariuszu ,Zjednoczenie i zwatpienie”.

O Nowy porzadek $wiata: Poméz Lozy Srebrnego Switu wygraé
kampanie Przerwany krqg.

O Nieémiertelno$¢ brzmi dobrze: Poméz Sabatowi Anette
wygra¢ kampanie Przerwany krqg.

O Cerowanie rzeczywistosci: Ukoricz scenariusz ,W szponach
chaosu” bez pojawienia si¢ zadnego rozdarcia.

A pamietacie to?: Odnajdz nastepujace pamiatki:

O Hipnotyzujacy flet O Formuly Keziah

O Elementy rytuatu O Poniszczony krucyfiks
O Strzepy porwanego cienia O Smuga widmowej mgly
O Dziwna inkantacja O Lalka zli$ci kukurydzy
O Dziennik Gilmana O Ryty na krwawigcych

drzewach



Sprawa zamknieta: Ocal kazda z nastepujacych postaci przed

potwornym losem:
O Valentino Rivas 0O Penny White
O Gavriella Mizrah O Jerome Davids

O Muzyka Zewnetrznych Bogéw: Pogdds sie ze swoim losem
i wygraj kampanie Przerwany krqg, dotaczajac do fletniarzy
Azathotha.

O Tkacz cieni i mgiet: Odrzu¢ swoj los i wygraj kampanie
Przerwany krqg, rzucajac zaklecie, by speta¢ Azathotha.

O Drobnym drukiem: Wygraj kampani¢ Przerwany krgg,
podpisujac Czarna ksiege Azathotha.

O solgan awols jatyzcdO: Wygraj kampanie Przerwany krqg,
odkrywajac i odwracajac stowa starozytnej inkantacji.

O Ekspertyza kregu: Wygraj kampanie Przerwany krqg na
poziomie eksperckim.

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia Powr6t Przerwanego kregu
mozna rozpozna¢ dzigki nastepujacemu symbolowi O"Q
poprzedzajacemu kolekcjonerski numer karty:

Uwaga: niektdre karty z tego rozszerzenia to alternatywne wersje
kart z innych produktéw. Aby gracze nie byli w stanie rozréznié
tych kart w trakcie rozgrywki, awers niektérych z tych kart zawiera
te same informacje prawne, numer zestawu spotkati, symbol
rozszerzenia i numer kolekcjonerski karty, co jego oryginalna
wersja. Rewers tych kart zawiera prawdziwe informacje o zestawie
spotkati, z ktérych pochodzgq.

Tworcy gry

Projekt i rozw6j rozszerzenia: Matthew Newman i Jeremy Zwirn
Producent: Molly Glover

Redakcja i koretka: B.D. Flory

Menedzer ds. LCG: Jim Cartwright

Zespot fabularny Horroru w Arkham: Kara Centell Dunk i Phil Henry
Dyrektor kreatywny ds. fabuly i uniwersum: Katrina Ostrander
Projekt graficzny rozszerzenia: Neal W. Rasmussen
Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson
Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch

Okladka: Jake Murray

Kierownictwo artystyczne: Jeff Lee Johnson

Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt

Koordynator kontroli jakosci: Zach Tewalthomas

Zarzadzanie produkcja: Justin Anger i Tim Najmolhoda
Dyrektor kreatywny ds. grafiki: Brian Schomburg

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz

Projektant wykonawczy: Nate French

Kierownik studia: Chris Gerber

Tlumaczenie rozszerzenia: Aleksandra Miszta-Mars

Korekta wersji polskiej: Artur Rymanowski, Janusz Szulc,
Malgorzata Szulc, Eukasz Tkaczyk, Jakub Wéjtowicz

Wersja polska: Galakta

Cytaty wykorzystane w rozszerzeniu zostaly zaczerpnigte z opowiadan

H. P. Lovecrafta Sny w domu wiedzmy (tlum. R. P. Lipski) i W poszukiwaniu
nieznanego Kadath (thum. R. P. Lipski, A. Ledwoing.

Testerzy

Kayli Ammen, Avita Amoeba, Cody Anderson, John , Hightower” Bagley,
Dalia Berkowitz, Dane Bicott, Cady Bielecki, Joe Bielecki, Rhylie Colby,
Shelley Danielle, Andrea Dell’Agnese, Julia Faeta, Josiah ,Duke” Harrist,
James ,Which Haunted Woods?” Howell, Bob Juranek, John Juranek, Nate
Langreder, Brian Lewis, Jamie Lewis, Kenny Ling, Gudbrandur Magniisson,
Josh ,Magnifi” McCluey, Kevin ,Langford” McLenithan, Chad , Sphere
Undone” Reverman, Devin Stinchcomb, Yu-Chi Wang, Owen Weldon, Ben
Wilkinson
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