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w Arkham: Grq karciang, to zalecamy zapoznanie si¢ z instrukejg

STOP!

To nie jest instrukeja. To Ksiega kampanii uzywana
do przygotowania i rozgrywania kampanii z zestawu
podstawowego. Jesli to wasza pierwsza stycznosé z Horrorem

zawarta w tym pudetku. Na stronie 6 instrukcji znajdziecie
réwniez opisane krok po kroku przygotowanie rozgrywki.

> )

(Chwalebne odrodzenie

Arkham od zawsze bylo... dziwne. Za kazdym razem, gdy siggacie po gazete,
trafiacie na kolejng relacje o makabrycznym morderstwie lub tajemniczym
zaginigciu. Zmasakrowane ciato w dzielnicy portowej. Policjant, ktérzy prze-
padl bez wiesci na French Hill. Zakrwawiony symbol wyrysowany w alejce za
Restauracjq Velmy. Miasto pelne jest wariatéw i zwolennikéw teorii spisko-
wych, to prawda — ale nawet najbardziej twardo stojgcy na ziemi obserwator
nie moze juz dtuzej ignorowad faktéw: z tym miastem jest cos nie tak.

A jednak wigkszo$¢ mieszkaricow Arkham woli nie roztrzqsac zlych rzeczy.
Od czasu powodzi, ktéra nawiedzita miasto pét roku temu, Arkham
podnosi sig silniejsze niz kiedykolwiek. Pieniqdze z zewnqtrz plynq
szerokim strumieniem, budynki wyrastajq jak grzyby po deszczu, a lokalne
wladze zapewniajq, ze wszystko zmierza ku lepszemu. I rzeczywiscie —
tak to wyglgda. Ale wy wiecie, Ze kazda historia ma drugie dno.

Cokolwiek was czeka, przejdziecie przez to razem. Kazde z was zetkneto
sie z podobnymi koszmarami i nie zadowolg was proste wyjasnienia czy
tanie pocieszenie. Dobrze wiecie, ze w plotkach o starozytnych klgtwach

i legendach o wiedZmach moze kry¢ sig ziarno prawdy. Czy staniecie ramig
w ramie w walce z tym, co czai si¢ poza granicami ludzkiego pojmowania?
A moze podzielicie los tylu innych i ulegniecie grozie Mitéw?

Bracia popiotu to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do gry karcianej
Horror w Arkham. Sklada si¢ ona z nastepujacych scenariuszy: ,Pelzajace
plomienie”, ,Dymilustra”i,Krélowa popiotu”. Karty niezbedne do
rozegrania tych scenariuszy znajduja sie w zestawie podstawowym Horroru
w Arkham: Gry karcianej.

Podczas rozgrywania kampanii gracze beda przechodzili z jednego
scenariusza do drugiego zgodnie z podana kolejnoscia, a wyniki podjetych
dziatari i dokonanych wyboréw beda miaty wplyw na to, co spotka ich
pézniej. Dodatkowo, wraz z postepem historii, gracze zdobywaja punkty
dos$wiadczenia, ktore beda mogli wykorzysta¢ do zakupu nowych kartlub
ulepszenia tych, ktére juz maja w swojej talii.
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Ksiega kampanii
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Przygotowanie kampanii

W celu przygotowania kampanii Bracia popiotu nalezy wykona¢ po kolei

ponizsze kroki. Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, zalecamy siegniecie
do instrukcji zestawu podstawowego Horroru w Arkham: Gry karcianej
i przygotowanie gry zgodnie z zawartymi tam poleceniami.

1. Wybérbadaczy. Kazdy gracz wybiera innego badacza i odnotowuje
swoj wyboér w Dzienniku kampanii.

2. Kazdy gracz przygotowuje tali¢ swojego badacza. Petne zasady
tworzenia talii znajdujg sie na stronie 30 instrukeji.

3. Wybér poziomu trudnosci. W Horrorze w Arkham: Grze karcianej
wystepuja cztery poziomy trudnosci: tatwy, standardowy, trudny
i ekspercki. Gracze decyduja, ktéry z pozioméw trudnosci najlepiej
odpowiada ich grupie, i zachowuja go na czas calej kampanii.

4. Przygotowanie worka chaosu. Wymienione ponizej zetony chaosu

(zalezne od wybranego poziomu trudnoéci) nalezy umiesci¢ w worku
chaosu, a pozostate odlozy¢ do pudetka.

< Latwy (chce tylko poznaé historig):
+1; +1; 0; 01 01 _1; '1,' _11 ’2; _21 @; @1 “) "’;/ ’&/ ‘k

< Standardowy (chce podjgé wyzwanie):
+1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B, B &, ¥, §, &

< Trudny (chcg przezyé koszmar):
0,0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, 8, B, &, ¥, &, &

< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham):
0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-4,-5,-6,-8, B, B ¥, $, X

Gracze sg teraz gotowi, aby przygotowa¢ Scenariusz I: Pelzajace plomienie.
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B8 Scenariusz I: Petzajace ptomienie

W miescie Arkham dziejq si¢ dziwne rzeczy. Niedawna fala pozaréw i maka-
bryczne ,wypadki” sprawiajq, ze cate miasto jest na krawedzi. Arkham Advertiser
zamiescil na swoich tamach ledwie kilka zdawkowych wyjasnieri, ktére zupetnie
was nie uspokoily. Wszystko wydaje si¢ obracac wokét zakapturzonych postaci,
ktére widywano w poblizu, a wasz wspdlny znajomy jest wrecz pewien, ze to ich
sprawka. Postanawiacie odwiedzic¢ go w akademiku Uniwersytetu Miskatonic
iwspdlnie dotrzec do sedna tej sprawy. Jednak gdy docieracie na miejsce, zastajecie
jedynie pusty pokdj, a w dodatku na calym kampusie jest nienaturalnie cicho...

Przygotowanie gry

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan:

Pelzajace 3 % -
% plomienie ’ Gk

o~

Pielgrzymi
popiotu

)

ﬁ' Kosmiczne zlo @ S?:dp;razyrodzona _‘@: Pali sie!
L 2 Uniwersytet
‘ r Omamy !‘5 Szalona nauka Miskatonm

(@ Umiesé w grze lokalizacje Pokéj waszego przyjaciela. Odtéz kazda inna
lokalizacje na bok, poza gre.

< Kazdybadacz rozpoczyna gre w Pokoju waszego przyjaciela.

(® Odt6z nabok, poza gre, nastepujace karty: 5 kopii karty podstepu Pali
sie!, atut fabularny Dr Henry Armitage oraz wroga Stuge plomienia.

(@ Potasuj pozostate karty spotkari w celu utworzenia talii spotkan.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Stowa Kluczowe i wyjasnienia

Dla ulatwienia ponizej zamieszczono spis stéw kluczowych,
ktére pojawiajg sie na kartach biezacego scenariusza.

Fowca

¥.owca to stowo kluczowe.

Podczas fazy wrogéw kazdy przygotowany, niebedacy w zwarciu wrég

ze stowem kluczowym Eowca porusza sie do polaczonej lokalizacj,
najkrotsza trasa w kierunku najblizszego badacza. Wrogowie znajdujacy sie
w lokalizacjach z co najmniej jednym badaczem nie poruszajg sie.

(@ Niektérzy wrogowie moga mieé okreslony cel, na ktéry poluja (patrz
,Polowanie” na tej stronie).

(@ Jesliw takiej samej odlegloéci znajduje si¢ kilku badaczy, ktérzy
spelniaja warunek ,najblizszego badacza”, wrég porusza si¢ w strone
tego z nich, ktéry najlepiej spelnia polecenie polowania danego wroga.
Jesli zaden nie spetnia tych polecen albo wrég nie posiada poleceri
dotyczacych polowania, gtéwny badacz wybiera badacza, w ktérego
strone wrdg sie poruszy.

(@ Jesliwrog ze stowem kluczowym Eowca bytby zmuszony do poruszenia
sie do lokalizacji, do ktérej ruch jest zablokowany przez zdolno$¢ karty,
to dany wrdg sie nie porusza.

Mroczna fala

Mroczna fala to stowo kluczowe.

Po dobraniu i rozpatrzeniu karty spotkania ze stowem kluczowym

Msciwy
Msciwy to stowo kluczowe.

Zakazdym razem, kiedy podczas atakowania przygotowanego wroga ze
stowem kluczowym Msciwy test umiejetnoéci zakonczy sie porazka, po
zastosowaniu wszystkich wynikéw danego testu dany wrég wykonuje
atak skierowany przeciwko atakujacemu badaczowi. Msciwy wrég nie
wyczerpuje si¢, wykonujac ten atak.

(® Ten atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrég jest w zwarciu
z atakujacym badaczem, czy nie.

Polowanie

Polowanie to stowo kluczowe.

Jeslinadarzy sie stosowna okazja, niektérzy wrogowie zaczynaja $cigaé
wskazanych badaczy. Tych wrogéw mozna odrézni¢ dzigki stowu
kluczowemu Polowanie, po ktérym w nawiasie zamieszczona jest
instrukcja, zkim dany wrég szczegdlnie chce wejsé w zwarcie.

(® Majac wybor pomigdzy badaczami oddalonymi o te samg odlegtosé
(lub pomiedzy badaczami w swojej lokalizacji), wrég ze stowem
kluczowym Polowanie wybierze tego badacza, ktéry lepiej spetnia
jego warunki polowania.

Zagrozenie
Zagrozenie to stowo kluczowe.

Podczas rozpatrywania karty spotkania ze stowem kluczowym Zagrozenie
badacz nie moze naradzac si¢ z innymi graczami. Inni gracze nie moga
zagrywac kart, aktywowac zdolno$ci ani przeznaczaé kart na rzecz testu umie-
jetnosci danego badacza, dopdki rozpatruje on spotkanie z Zagrozeniem.

Zgubny

Zgubny to stowo kluczowe.

Gdy wrég ze stowem kluczowym Zgubny zostanie pokonany (przez
badacza lub efekt scenariusza), nalezy umiesci¢ 1 zeton zaglady na biezacej
tajemnicy. Ten efekt moze spowodowa¢ postep aktualnej tajemnicy.

Mroczna fala badacz musi dobra¢ i rozpatrzy¢ kolejna karte z talii spotkan.

(@ Jeslikarta ze stowem kluczowym Mroczna fala zostanie dobrana
podczas przygotowania, nalezy rozpatrzy¢ Mroczna fale.
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(® Efekt, ktory ,odrzuca” wroga, nie jest uwazany za taki, ktéry go .t _:. 3
! pokonal, i nie aktywuje stowa kluczowego Zgubny.
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Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakornczenia (wszyscy badacze

zrezygnowali lub zostali pokonani)a Budzicie sig na skraju kam-
pusu. Oczy piekg was od dymu, gdy milczqcy i ostupiali obserwujcie,
jak ogieti trawi Uniwersytet Miskatonic. Plomienie tasiczq na niebie,
przypomingjgc ruchome gwiazdy. Skrajnie wyciesiczeni widzicie
grupe studentéw, ktérzy prowadzq beznadziejng walke z ogniem. Ten
pochtania najpierw obserwatorium, nastepnie akademiki, a na koricu
budynek naukowy. Wirdd wrzawy dostrzegacie stojgcego pod brzozg
dra Henry'ego Armitage'a, ktory w milczeniu patrzy na ptongeq
biblioteke Orne’a. Plomienie pochlaniajg budynek niczym zarloczna
bestia, pozostawiajgc za sobg jedynie spopielone szczqtki. MeZczyzna
jest tym wyraZnie zszokowany. Jego twarz blednie, gdy opowiadacie

o tym, co was spotkato, i przekazujecie wies¢ o zaginigciu waszego
przyjaciela. Kim do diabla byl wasz plongcy przesladowcea? I czego
cheieli ci zakapturzeni dziwacy, kregcqcey sie po kampusie?

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Uniwersytet Miskatonic splongl.

(® Kazdy badacz otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej,
poniewaz zzera go poczucie winy, ze nie zdolal zapobiec
splonigciu Uniwersytetu.

@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia wliczbie réwnej
facznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart w puli zwyciestwa.

< Kazdy badacz zdobywa 2 dodatkowe punkty

doéwiadczenia, poniewaz dobrze przeanalizowalt
wydarzenia z tej nocy.

(® Przejdz do Scenariusza Il: Dym i lustra.

Zakoniczenie 1: Wszedzie panuje chaos, gdy grupki studentow

wspdinie walczq z szalejacym piektem. W glowie klebig wam sig liczne

pytania. Kim jest wasz przesladowca? Czego cheieli ci zakapturzeni

dziwacy, krecqcy sig po kampusie? I gdzie sie podziat wasz przyjaciel?

Pl

Dr Armitage kladzie reke na vamieniu jednego z was. ,Jesli chcemy
odnalezé porywacza i waszego druha, to musimy natychmiast ruszaé.
Wryijasnie wszystko po drodze”. Spoglgdacie na studentéw, ktérzy dziel-

nie walczq z ogniem, a nastepnie kierujecie wzrok na bibliotekarza. |
Mozecie tu zostac i pomdc, ale stracicie przez to wiele cennego czasu. i

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze pokonali swojego
zamaskowanego przesladowce.

(® Wybierzcie badacza, ktory stanie sie posiadaczem atutu
fabularnego Dr Henry Armitage. (Ten badacz dodaje t¢ karte
do swojej talii, ignorujqc ograniczenia tworzenia talii. Ta karta
nie wlicza sig do limitu kart w talii danego badacza).

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia wliczbie
rownej facznej wartosel Zwyeiestwo X wszystkich kart w puli
Zwycigstwa.

< Kazdy badacz zdobywa 3 dodatkowe punkty
doswiadczenia, poniewaz dobrze przeanalizowal
wydarzenia z tej nocy.

(® Badacze musza zdecydowaé (wybierz jedno):
< ,Zostajecie i pomagacie ugasi¢ pozar!” Przejdz do Zakonczenia 2.
<, Nie mamy czasu. Trzeba ruszaé”. Przejdz do Zakoniczenia 3.

Zakoficzenie 2: Oczy szczypiq was od ostrego dymu, gdy harujecie

rami¢ w ramig z pozostatymi, ktérzy walczq z pozarem. Udaje wam

si¢ ograniczyl rozprzestrzenianie si¢ plomieni do czasu przybycia na
miejsce strazakéw z Arkham. Sytuacja jest opanowana. Pora ruszaé
na spotkanie z drem Armitagem.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze ocalili Uniwersytet
Miskatonic.

(® Kaidybadacz otrzymuje 1 dodatkowy punkt doswiadczenia
i otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej z powodu poparzen,

jakich doznal w czasie walki z zywiolem.
(® Przejdz do Scenariusza IT: Dym i lustra.

Zakoficzenie 3: Wraz z drem Armitagem uciekacie z kampusu,
pozostawiajqe Uniwersytet Miskatonic na pastwe losu. DZwigki
syren zagluszajg wszelkie inne odglosy, gdy wraz z gléwnym
bibliotekarzem kierujecie si¢ do jego mieszkania.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Uniwersytet Miskatonic splongl.

(® Kazdy badacz otrzymuje I punkt traumy psychicznej,
poniewaz zzera go poczucie winy, ze nie zdolat zapobiec

sptonigciu Uniwersytetu.

(® Przejdz do Scenariusza IT: Dym i lustra.
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Rozszerzone zasady kampanii

Otrzymywanie i wydawanie doswiadczenia

W miare zaglebiania si¢ w Mity badacze zyskuja wglad w ukryte prawdy
tego $wiata — potworno$ci i tajemnice, ktérych ludzko$¢ nigdy nie
powinna byta pozna¢. Zdobywane do§wiadczenie jest miara tych przezy¢.

Podczas rozpatrywania zakoriczenia scenariusza kazdy badacz moze
zyskac¢ 1 lub wiecej punktéw doswiadczenia. Kazdy badacz otrzymuje
punkty do§wiadczenia indywidualnie i nie moze przekazywaé ich innych
badaczom. Do$wiadczenie mozna zyskiwaé poprzez umieszczanie kart

z wartoscia punktéw zwyciestwa w puli zwyciestwa (np. po pokonaniu
stosownego potwora lub dzigki odkryciu wszystkich wskazéwek w lokali-
zacji), na skutek podjetych decyzji oraz podczas zakoniczen scenariuszy.

Zgromadzone do$wiadczenie mozna wydawaé pomiedzy scenariuszami
na zakup kart, co symbolizuje nauke nowych umiejetnosciizakle¢ oraz
zdobywanie przedmiotéw lub broni. Dodanie nowej karty do talii kosztuje
punkty doswiadczenia réwne poziomowi danej karty, co oznaczono liczba
biatych kropek w jej lewym gérnym rogu. Dodanie nowej karty do talii
zawsze kosztuje co najmniej 1 punkt do§wiadczenia (nawet jesli karta ma
poziom 0) i wymaga przestrzegania rozmiaru talii (zazwyczaj wiaze sie to
z konieczno$cia usuniecia w zamian innej nadmiarowej karty).

Niektore karty mozna ulepszy¢ do ich wyzszych pozioméw. Takie karty
majg te samg nazwe co ich wersje na innym poziomie, lecz moga mie¢ dodat-
kowe efekty i symbole umiejetnosci lub zmodyfikowany koszt. Jesli gracz
posiada nizszy poziom karty i chce zakupié jej wyzszy poziom, wowczas
placijedynie réznice w punktach do$wiadczenia pomiedzy nimi. Zakupiong
karte nalezy doda¢ do talii, a jej poprzednia wersje z niej usunaé.

Gracz nie musi wydawa¢ pomiedzy scenariuszami wszystkich
zgromadzonych punktéw do§wiadczenia. Moze pozostawi¢ dowolna ich
cze$¢ i zanotowac to w rubryce ,Niewykorzystane punkty do§wiadczenia”
w Dzienniku kampanii.

Trauma, Smier¢ i obted

Trauma reprezentuje trwale urazy, ktérych doznato cialo lub psychika
badacza. Je$li podczas rozgrywania scenariusza badacz zostanie pokonany,
to nadal przechodzi wraz z pozostalymi do kolejnego scenariusza, pod
warunkiem ze scenariusz nie wskazuje, ze taki badacz zostal zabity lub
popadl w obled. Jednakze badacz, ktéry zostanie pokonany w wyniku
otrzymania obrazen lub przerazenia, doznaje trwatej traumy, ktéra

dziata na niego do korica kampanii. Pelny opis zasad zwiazanych

z otrzymywaniem traum znajduje si¢ na stronie 22 instrukcji.

Uwaga: Jesli obawiasz si¢ doznania traumy, to wiedz, Ze zrezygnowanie z dalszego
udzialy w scenariuszu prawie zawsze jest lepsze od zostania pokonanym.

Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia kolejnego scenariusza w kampanii.

) !

Dziennik kampanii (na stronie 15) stuzy do zapisywania poste-
poéw poczynionych w kampanii. Na koricu kazdego scenariusza
gracze zapisuja tam swéj rezultat, notujac wszelkie istotne
informacje, w tym: zdobyte punkty dodwiadczenia, poziom
traumy kazdego badacza, zdobyte atuty fabularne i ostabienia
oraz imiona badaczy, ktérzy zostali zabici lub popadli w obted.

Czesto gracze bedg proszeni, aby zapisaé wazna informacje
w Dzienniku kampanii w rubryce ,Notatki z kampanii”.
Zapiski te beda czesto przywolywane w péiniejszych scenariu-
szach, co pozwoli na wplywanie decyzji z jednego scenariusza
na kolejue. Jesli gracze majg wykresli¢ ktéras z takich informa- 4
cji, robia to i nalezy ignorowa¢ ja w dalszej czesci kampanii.
- e
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.. Scenariusz II: Dym 1 lustra

" Podgzacie za doktorem Armitagem do jego mieszkania. Zastona czarnego
dymu przystania ksigzyc i gwiazdy, a cieply wiatr niesie ze sobq popiét i iskry,
ktore przemykajq znanymi wam uliczkami miasta.

»Przeczuwalem, ze dzieje si¢ cos ztego. W ciqgu ostatnich tygodni zagingto
kilkoro studentéw” — méwi glowny bibliotekarz. — ,Wszyscy zaczeli sig dziwnie
zachowywac po tym, jak wzigli niedawno udziat w jakims niby ekskluzywnym
spotkaniu poza kampusem. Skarzyli si¢ na upiorne, nieustanne szepty i dziwne
siniaki, ktére nagle pojawily si¢ na ich ciatach. A potem... znikneli”.

Spodziewajqc sig najgorszego, dopytujecie o waszego przyjaciela. ,Spotkalismy
sig dzis rano” - odpowiada mezczyzna. — , Twierdzil, ze istnieje organizacja
zwana Bra¢mi popiotu, ktéra zaprasza studentéw i osoby w trudnej sytuacji
na te dziwne zgromadzenia. Wasz przyjaciel podsunql mi listg 0s6b, ktore braly
. | whnich udzial. Nie wiadomo jednak, czy byli to nowi rekruci, czy juz oddani

| wyznawcy. Zanim wyszedl, wspominat o kolejnym zebraniu, ktére ma si¢
odby¢ dzis w nocy. Mialo to by¢ zgromadzenie wszystkich wiernych. Nie wiem
dlaczego, ale samo wspomnienie o tym napawa mnie niewystowionym lgkiem.
A w dodatku wasz przyjaciel przepadt bez wiesci” — dodaje ponuro.

Postanawiacie przestuchac osoby z listy podejrzanych, a nastepnie spotkac sig
w Restauracji Velmy w Easttown przed pétnocq. Doktor Armitage radzi, byscie
dziatali ostroznie. Zbyt bezposrednie podejscie moze zaalarmowad sekte. Mimo
to nie mozecie pozbyc si¢ wrazenia, ze ta opcja was nie minie.

(® Dodaj do worka chaosu 2 zetony & (pozostaja tam do korica
kampanii). Zanotuj to w Dzienniku kampanii.

Przejdz do Przygotowania.
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Przygotowanie gry

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:

P 3\"4‘ Taj A
w Dymilustra <@- S L @ﬁ\, Arkham
napy zamek -

c : Latajace
7S Ztapogoda @ Slepe zaulki B,
\J i 4 =)
"." Gangi Arkham * 11\\4:1?;21:3116)’ @ Lelkikozodoje

(® Wylosujjedna z dwoch lokalizacji Downtown i jedna z dwéch
lokalizacji Uptown i umieéé je w grze (na kolejnej stronie znajduje sig
sugerowane ulozenie lokalizacji). Usuri z gry inne wersje lokalizacji
Downtown i Uptown.

@ Umie$¢ w grze lokalizacje Northside, Easttown, Dzielnica handlowa,
Dzielnica nadbrzezna, Southside oraz French Hill.

(® Zbierz wszystkie karty z zestawu spotkan Mieszkaficy Arkham.
Wylosuj 1z nich i 0d16z bez podgladania na bok, poza gre. Potasuj
pozostale karty z tego zestawu spotkan wraz z karta wroga Stuga pto-
mienia i umie$¢ po 1 losowej zakrytej karcie pod Northside, Downtown,
Southside, French Hill, Uptown oraz Dzielnica nadbrzeznj.

(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli Uniwersytet Miskatonic sptongl, umie$¢ Uniwersytet Miskatonic
(W plomieniach) w grze i usuni z gry druga wersje Uniwersytetu
Miskatonic.

< Jesli badacze ocalili Uniwersytet Miskatonic, umie$¢ Uniwersytet
Miskatonic (Cichy kampus) w grze i usui z gry druga wersje
Uniwersytetu Miskatonic. Umie$¢ 1 zeton zaglady na karcie tajemnicy.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre na Uniwersytecie Miskatonic.
(® Umies¢ 1 zeton zaglady na tajemnicy za kazdego badacza w grze.

(® Jesliktérys badacz jest posiadaczem atutu fabularnego Dr Henry
Armitage, ten badacz przeszukuje swoja talie i umieszcza ten atut
w grze pod swoja kontrola. Podczas tego scenariusza nie zajmuje on
zadnej strefy sprzymierzerica.

(® Od1éz nabok, poza gre, kazda kopie oslabienia Znamie Elokoss.
(® Potasuj pozostate karty spotkan w celu utworzenia talii spotkar.
(® Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Podpowiedz: Macie mato czasu. W tym scenariuszu badacze mogq pokonywaé
podejrzanych lub aktywowad ich wpisy kodeksu, aby ich przestuchaé (patrz
,Kodeks” na stronie 7). To, w jaki sposéb podejdziecie do tego scenariusza
(sitowo lub dyplomatycznie), bedzie miato wplyw na czekajgce was wyzwania
w dalszej czesci kampanii. Pamigtajcie rdwniez, Ze rezygnacja to nie porazka!
Mozecie w dowolnym momencie zaniechac poszukiwar.
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Nowe stowa Kluczowe i wyjasnienia
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Czujny to stowo kluczowe.

Zakazdym razem, gdy podczas proby wymkniecia sie wrogowi ze stowem
kluczowym Czujny test umiejetno$ci badacza zakoriczy sie porazka, po
zastosowaniu wszystkich rezultatow tego testu umiejetnoéci dany wrég
wykonuje atak przeciwko wymykajacemu sie badaczowi. Wrég nie zostaje
wyczerpany po wykonaniu ataku wynikajacego ze stowa kluczowego Czujny.

(@ Ten atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrég jest w zwarciu
z wymykajacym sie badaczem, czy nie.

Kodeks o

Na niektérych kartach znajduje si¢ symbol kodeksu (Ab). Podczas
scenariusza niektére efekty kart moga prosi¢ gracza o odczytanie
okreslonego wpisu kodeksu. Z tego powodu nalezy podczas calej
rozgrywki mie¢ Ksiege kampanii pod reka.

Niektore lokalizacje, postaci i wrogowie pojawiajacy sie podczas tej
kampanii posiadaja wlasne wpisy kodeksu, oznaczone w nastepujacy
sposéb: (A X). Aby przeczytaé wpis kodeksu, nalezy najpierw zaptaci¢
wszystkie koszty danej zdolnosci i/lub rozpatrze¢ wszystkie wymagane
efekty z tym zwigzane, a nastepnie odnalez¢ odpowiedni wpis kodeksu
dla obecnego scenariusza i go rozpatrzy¢.

(® Kazdy wpis kodeksu moze zostaé rozpatrzony tylko raz podczas
danego scenariusza, chyba ze zaznaczono inaczej.

(@ Podczas rozpatrywania wpisu kodeksu gracz, ktéry aktywowat dany
wpis, rozpatruje wszystkie jego efekty (wykonuje test, zadaje obrazenia,
placi koszt w zasobach itd.). Jeli nie jest jasne, ktory badacz aktywowat
wpis kodeksu, wpis rozpatruje gléwny badacz.

(® Wpisy kodeksu, ktére aktywuje si¢ poprzez okreslony rodzaj akeji
(np. walke, wymykanie sie, pertraktacje itd.), sa uznawane za
akcje tego rodzaju podczas rozpatrywania danego wpisu.
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Sugerowane utozenie lokalizacji dla scenariusza ,,Dym i lustra”
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(® Rozpatrujac wpis kodeksu, gracz czyta tylko te jego cze$é, ktorej
warunki spelnia. Jesli gracz nie spelnia warunk6w pierwszej czesci
wpisu kodeksu, przechodzi do nastepnej czesci.

(@ Jesli efekt karty kieruje graczy do wpisu kodeksu, ktéry nie istnieje
w aktualnie rozgrywanym scenariuszu, ten efekt koriczy sie
niepowodzeniem.

(® Po rozpatrzeniu wpisu kodeksu i wprowadzeniu zmian w grze i/lub
w Dzienniku kampanii nalezy wznowic gre.

Nieuchwytny
Nieuchwytny to stowo kluczowe.

Nieuchwytni wrogowie chca unika¢ badaczy, aby przetrwaé lub realizowa¢
wlasne cele. Jesli przygotowany wrég ze stowem kluczowym Nieuchwytny
zaatakuje lub zostanie zaatakowany, po rozpatrzeniu tego ataku dany wréog
natychmiast uwalnia sie ze zwarcia ze wszystkimi badaczami, porusza sie
do polaczonej lokalizacji (w ktérej nie ma zadnego badacza, jesli to moz-
liwe) i zostaje wyczerpany.

(@ Dzieje si¢ tak bez wzgledu na to, czy wrég byt w zwarciu

z atakujacym badaczem, czy nie.

Powsciagliwy
Powsciagliwy to stowo kluczowe.

Wrég ze stowem kluczowym Powsciagliwy nie wchodzi automatycznie
w zwarcie z badaczami w jego lokalizacji.

(® Wrég ze stowem kluczowym Powsciagliwy po rozstawieniu
nie wchodzi automatycznie w zwarcie.

(® Badacz moze uzy¢ akcji lub zdolnosci karty, aby wej$é w zwarcie
z Powsciagliwym wrogiem.

(® Badacze nie mogg atakowa¢ ani wymykac¢ si¢ powsciggliwemu
wrogowi, ktéry nie jest w zwarciu z badaczem.
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 Przeczytaj ponizsze wpisy kodeksu na tej i kolejnej stronie, tylko jesli kaze
ci to zrobié¢ scenariusz Dym i lustra.
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Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakonczenia (wszyscy badacze

zrezygnowali lub zostali pokonani): Siedzqc w takséwee, ktéra
wiezie was do Restauracji Velmy, analizujecie, czego udalo si¢ wam
dowiedziel. Niestety, wasze poszukiwania przypominaly chwytanie
kilku srok za ogon i ostatecznie nadal nie macie Zadnych pewnikow.
Macie nadzieje, ze dr Armitage mial wiecej szczescia.

(® Odkryj wrogaz zestawu spotkari Mieszkancy Arkham, ktérego
odlozyle$ na bok na poczatku scenariusza. To prawdziwa
tozsamos¢ Stugi plomienia, zwiastuna Elokoss. Zanotuyj
w Dzienniku kampanii, ze [imig postaci] jest zwiastunem Elokoss.

(® Zbierzkazdego Elitarnego wroga, ktéry w momencie
zakoriczenia scenariusza znajdowal si¢ w grze i/lub
pod lokalizacja i potasuj ich bez podgladania razem ze
zwiastunem Elokoss, a nastepnie dobierz z nich 1 losowg
karte. Jesli dobrany wrég to...

< ...zwiastun Elokoss, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze badacze odkryli, gdzie ukrywa sig kult.

< ...dowolny inny wrég, zanotuj w Dzienniku kampanii,
ze poszukiwania badaczy spality na panewce.

(@ Jesli Stuga plomienia znajduje sie w puli zwyciestwa, zanotu;
w Dzienniku kampanii, ze badacze zabili Stuge plomienia.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadczeniawliczbic réwnej
tacznej wartosci Zwycigstwo X wszystkich kart w puli zwycigstwa
oraz 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazdego wroga, ktéry
wmormencie zakoficzenia scenariusza znajdowat si¢ pod aktem.

(® Jesliw momencie zakoticzenia scenariusza Stuga plomienia

znajdowal si¢ pod aktem, przejdz do Zakonczenia 2. W prze-
ciwnym razie przejdz do Scenariusza ITI: Krolowa popiotu.

e LS

Zakoficzenie 1: Przywolujecie takséwke i ruszacie do Easttown,
rozmyslajgc nad tym, czego si¢ dowiedzieliscie. Pomimo préb ukrycia
swej prawdziwej tozsamosci odkryliScie, kim jest oprawca. Macie
tylko nadziej¢, ze zdobyte informacje wystarczq do ocalenia waszego
zaginionego przyjaciela.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze odkryli, gdzie
ukrywa sig kult.

@ Odkryj wroga z zestawu spotkan Mieszkancy Arkham,
ktorego odlozyltes na bok na poczatku scenariusza.
To zwiastun Elokoss. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze [imie
postaci] jest zwiastunem Elokoss.

(® Sprawdz, ktérzy wrogowie w momencie zakoriczenia
scenariusza znajduja si¢ w puli zwyciestwa i/lub pod aktem,
i zaktualizuj Dziennik kampanii.

< Jesli Stuga ptomienia znajduje si¢ w puli zwyciestwa,
zanotuj, ze badacze zabili Stuge plomienia.

< Jedli pod aktem znajduje si¢ 6 Elifarnych wrogéw, zanotuj,
ze badacze przetrzqsneli Arkham w poszukiwaniu odpowiedzi.

< Jesliw puli zwycigstwa znajduje si¢ 6 Elitarnych wrogéw,
zanotuj, ze badacze narobili zamieszania.

{® Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia wliczbie
réwnej tacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart w puli
zwyciestwa oraz 1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazdego
wroga, ktéry w momencie zakoriczenia scenariusza znajdowal
si¢ pod aktem.

(® Jesliw momencie zakoficzenia scenariusza Stuga plomienia
znajdowat si¢ pod aktem, przejdz do Zakoniczenia 2. W prze-
ciwnym razie przejdZ do Scenariusza ITI: Krélowa popiotu.

Zakonczenie 2: W drodze do dra Armitage'a prosicie takséwkarza,
aby zahaczyl o miejscowke, w ktorej ukryliscie waszego nieprzytomnego
przesladowcee. Jednak juz od drzwiwita was swqd dymu, a podioga jest
czarna od sadzy. Mimo waszych usilnych staras upiorny wrég zdolal
zbiec. Kajdanki, ktérymi Stuga byl skuty, nie zostaly stopione, lecz roz-
trzaskane, co pozwala wysnuc wniosek, ze kto$ pomdgt mu w ucieczce.

{® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Stuga plomienia uciekt.
(® Kazdybadacz otrzymuje 1 dodatkowy punkt dogwiadczenia.

@ Przejdz do Scenariusza ITI: Krélowa popiotu.
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Scenariusz III: Krolowa popiotu

Wprowadzenie 1: Dr Armitage dzigkuje kelnerce Restauracji Velmy, gdy ta
stawia migdzy wami dwa kawalki cieplej szarlotki. Bibliotekarz podsuwa wam
jeden talerz z napietym usmiechem. , Arkham si¢ zmienia... ba, caty Swiat sie
zmienia i to najwyrazniej na gorsze, ale przynajmniej nadal mamy szarlotke!”

Wspdlnie prébujecie posktadaé do kupy to, co wiecie. ,Bracia popiotu to nie
zadni spiskowcy” — méwi Armitage. — , To niewolnicy, kazdy jeden. Niewolnicy
$lepo oddani prastarej bogini, ktérq zwg Elokoss”. Dr Armitage pokazuje wam
groteskowy drzeworyt przedstawiajgcy powykrecane drzewo z plongcymi
galeziami, po czym kontynuuje.

»Po wzieciu udzialu w jednym z tych tajnych zgromadzen kultu niektdorzy poten-
cjalni wyznawcy zyskujq osobliwy znak, dziwne znamig, ktére znaczy ich jako
wybraricéw Elokoss. Wsrdd nich sq ludzie wszelkich stanéw i profesji, a co gorsza
nikt nie zdaje sobie sprawy, ze znajduje si¢ pod jej wplywem. Wasz tajemniczy
przesladowca to jeden z takich omamionych. Zgodnie z proroctwem, Stuga
plomienia, ktéry zaatakowat nas na uniwersytecie, to zwiastun powrotu krélo-
wej. Stuga gromadzit ofiary, by utorowaé droge do jej chwalebnego odrodzenia.
Odrodzenia, ktére wedle wszelkich znakéw ma sie dokonaé dzis wieczér”.

(® W oparciu o poziom trudnosci kampanii wykonaj odpowiednie
czynnodci. Jesli grasz na poziomie...

< ..latwym: dodaj do worka chaosu 1 zeton ¥ (pozostaje tam do
korica kampanii).

< ..standardowym: dodaj do worka chaosu 1 zeton W oraz 1 zeton §
(pozostaja tam do korica kampanii).

< ..trudnym: dodaj do worka chaosu 1 zeton W, 1 zeton S oraz
1 zeton ® (pozostaja tam do korica kampanii).

< ...eksperckim: dodaj do worka chaosu 1 zeton ¥, 1 zeton &,
1 zeton & oraz 1 zeton ® (pozostaja tam do korica kampanii).

(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< JeSli badacze odkryli, gdzie ukrywa sig kult, przejdz
do Wprowadzenia 2.

< W przeciwnym razie przejdZ do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Mysl o tym, ze wasz przyjaciel moze zostac ztozony

w ofierze, mrozi wam krew w zylach. Zamiast opierac si¢ na domystach,
sugerujecie przeszukanie mieszkania Stugi plomienia w nadziei na znalezienie
jakiejs wskazowki. Wasze sledztwo przynosi kilka tropéw: zaproszenie na
tajne spotkanie, parg ubloconych butéw, notatki dotyczqce przemytu alkoholu
w dzielnicy nadbrzeznej i zdjecie trzech twarzy w ciemnosci, oswietlonych
jedynie blaskiem $wiec. Wszystko to prowadzi do kanatéw pod Arkham.

»Dos¢ osobliwe, nie sqdzicie? Kult, ktéry czci ogieri, a gromadzi si¢ w kanatach?”
— parska Smiechem Armitage. — , Ale najwyrazniej macie racje’.

Postanawiacie wspdlnie przeczesaé kanaty w poszukiwaniu jakiegokolwiek
$ladu waszego przyjaciela.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Mysl o tym, ze wasz przyjaciel moze zostac ztozony

w ofierze, mrozi wam krew w zylach. Wspélnie prébujecie poskladac do kupy

to, co wiecie. Po kilku godzinach intensywnych rozwazat Armitage wysnuwa
teorig: Bracia odprawiajq swéj rytual w kanatach Arkham.

»Dos¢ osobliwe, nie sqdzicie? Kult, ktéry czci ogieti, a gromadzi siew kanatach?”
— parska Smiechem Armitage. — , Ale to jedyny trop jaki mamy”.

Postanawiacie wspdlnie przeczesac kanaty w poszukiwaniu jakiegokolwiek
$ladu waszego przyjaciela.

(® Podczas przygotowania umie$¢ 1 zeton zagtady na tajemnicy.
Przejdz do Przygotowania.
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3 Przygotowanie gry

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawdw spotkan: (® Sprawdz Dziennik kampanii.
Sli badacze przetrzqsneli Arkham w poszukiwaniu odpowiedzi
# " ) PN < Jes p .
IJJ Kro.lowa ‘3 Pxel.grzyml @ Kosmiczne zto macie ogolne pojecie o tym, gdzie odbedzie si¢ rytual. Kazdy badacz
7/ popiolu # popiolu N5
zaczyna gre z 1 wskazéwka (z puli zetondw).
/\ A $li badacze narobili zamieszania, Bractwo popiotu zwietrzyto
Kultvéci ”\,Pl"! Qo < Je$ " pop v/
6 - ‘!‘ s \ér .y wasze dzialania. Znajdz kazdego wroga z cecha Kultysta z zestawéw

spotkan Pielgrzymi popiotu i Kultysci, potasuj ich razem i umie$¢é

@ Smierdzacy $cieki Q Udreka po 1 & wrogéw z tak utworzonego zestawu w grze, kazdego w innej

rozklad lokalizacji Tunel §ciekowy.
(® Umies¢ Podziemny zbiornik w grze. (Ponizej znajduje sig sugerowane < Jeslibadacze zabili Stugg plomienia, usuri wroga Stuga plomienia
ulozenie lokalizacji). z gry. W przeciwnym razie 0od16z go na bok, poza gre.

< Dotasuj kazda lokalizacje z zestawu spotkan Scieki tak, aby nie byto (® Jesliw grze jest 3 lub 4 badaczy, umies¢ na tajemnicy 1 zeton zaglady.
| wiadomo, ktéra jest ktora, i umies¢ kazda z nich w grze, nieodkryta (® Zbierz zestaw spotkari Pali sig! i 0dt6z na bok, poza gre, kazda kopie

strong do géry. karty Pali sie!, obie kopie atutu nagrody Kolekcjoner oraz wrogéw

;. < Od16z Kontrolg §luzy na bok, poza gre. Elokoss, Rycerz krélowej oraz Herold plomienia.
\ | < Kazdy badacz rozpoczyna gre w Przejsciu kanalizacyjnym. (® Potasuj pozostale karty spotkan w celu utworzenia talii spotkan.

(® Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Sugerowane utozenie lokalizagji dla scenariusza ,Kr6lowa ptomienia”
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Kodeks: Krolowa popiotu

Przeczytaj wpisy kodeksu na tej stronie, tylko jesli kaze ci to zrobi¢
- scenariusz Krélowa popiolu.
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Nie udalo si¢ osiggna¢ zadnego zakoriczenia (kazdy badacz

zrezygnowal lub zostal pokonany): Dr Armitage ledwo uchodzi

z Zyciem z kanalbw, dreczony poczuciem winy, Ze zostawit swoich
towarzyszy. Nim nastal Swit, nieugaszony pozar ogarngl cate Easttown,
pochlaniajgc niezliczone istnienia. Straz pozarna Arkham robi, co moze,
ale plomienie szalejq przez trzy dni, nim wreszcie gasng. Ci, ktérzy
zdolali uciec, szepczq o niewypowiedzianych wizjach, o przerazajgcych,
upiornych twarzach patrzqcych z ognia, ktére nawiedzajq ich do dzis.
Lekarze i pielggniarki wciqz nie sq w stanie zidentyfikowac Zrédla
pochodzenia dziwnych znamion, ktére nie cheq sig goic u ich posiadaczy.
Po towarzyszach Armitage'a i Braciach popiotu nie pozostal nawet slad
— wszystko pochlongl pickielny ogier.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Elokoss sig odrodzita.
(® Kazdybadacz zostaje zabity.
(® Badacze przegrywaja kampanie.

Zakonczenie 1: Whrew wszelkim przeciwnosciom awatar
pradawnego zla, Elokoss, zostaje zniszczony, a plan kultu,

by sprowadzic jg na ten swiat — udaremniony. Dy Armitage
pomaga w opatrywaniu kultystéw, w miare jak ci odzyskujg
zmysly. Wréd nich odnajdujecie waszego przyjaciela -
przestraszonego, zdezorientowanego, ale calego. Gdy opowiadacie
mu o przerazajgcych wydarzeniach minionej nocy, stucha

z zaciekawieniem. Podczas ewakuacji waszego druha i pozostalych
ofiar kultu z kanaldw, dostrzegacie na jego szyi znajomy znak.
Znami¢ wyraZnie zbledlo, ledwo je widaé, ale weigz tam jest.

To moze byé tylko kwestia czasu, nim rozjarzy sie ponownie, a kolejni
wyznawcy Krélowej popiotu powstang, by przywrdcié jg do zycia.
Przysiegacie sobie, ze bedziecie gotowi, jesli ten dziei zndw nadejdzie.
(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze pokonali Elokoss

i kult Braci popiotu.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty do§wiadczenia w liczbie

rownej facznej wartosci Zwycigstwo X wszystkich kart

w puli zwyciestwa.

< Kazdybadacz zdobywa 5 dodatkowych punktéw

doswiadczenia za pokonanie Elokoss i ocalenie przyjaciela.

{(® Badacze zdobywaja karte nagrody Kolekcjoner. Dodaj obie
kopie tej karty do puli kart gracza (patrz ,Karty nagréd” na
stronie 23 instrukeji).

(® Kazdybadacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej i 2 punkty

traumy psychicznej, jako skutki upiornych przezyé.

(® Badacze wygrywajg kampanie!




Zakoniczenie 2: Ryczqcy wiatr smaga was iskrami. Dr Armitage
wyrywa z rgk poleglego kultysty sfatygowany tom i zaczyna into-
nowa( gardlowq, nieludzkq inkantacje. Przez zbiornik przetacza
sig huk niczym trzask tamanego drzewa — plongca istota obraca
sie w pyl na waszych oczach. Wokét was kultysci porzucajg broti

i zatrzymujq sie w miejscu, nagle zupelnie zagubieni. Elokoss nie ma
juz na nich wplywu.

Wsréd nich odnajdujecie waszego przyjaciela — przestraszo-

nego, zdezorientowanego, ale calego. Slad po znamieniu na jego

szyi znikngl. Reszta kultu réwniez zdaje si¢ wracaé do zmystow,

nie pamigtajgc nic z wydarzer tej nocy. A jednak z jakiegos powodu
nie mozecie zaznaé spokoju. W kolejnych miesigeach wystarczy nikty
zapach dymu, by serce podchodzilo wam do gardel. Chod plomienie
zgasly, to nie moZecie pozby( si¢ przeczucia, Ze gdzies gleboko pod
miastem iskry gniewu Elokoss wciqz tlg sig w ciemnoéci.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze powstrzymali
chwalebne odrodzenie Elokoss.

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

< Kazdy badacz zdobywa 5 dodatkowych punktéw

doswiadczenia za powstrzymanie bluznierczego rytuatu.

(® Badacze zdobywaja karte nagrody Kolekejoner. Dodaj obie
kopie tej karty do swojej puli kart gracza (patrz ,Karty
nagréd” na stronie 23 instrukcji),

(® Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej i 2 punkty
traumy psychicznej, jako skutki wydarzen tej nocy.

@ Badacze wWygrywaja kampanie!

Zakoniczenie 3: Stara Sluza otwiera si¢ z przeraZliwym zgrzytem,
uwalniajgc fale cuchnqcych Sciekéw. Z glebi korytarzy dobiega was
huk wody i wrzaski dziesiqtek kultystéw. Zamiast uciekaé, godzicie
sig z losem. Wiecie, ze nie ma juz ratunku. Zrobiliscie, co bylo do
zrobienia. Gdy brudna woda siega waszych kostek, kolan, a potem
szyi, myslicie o swoim przyjacielu, o doktorze Armitage’u i o wszyst-
kich, ktérzy prawdopodobnie utoneli. Poswigciliscie siebie i ich, by
powstrzymaé powrdt pradawnego zta. Ostatnim, co czujecie, jest
nadzieja, ze wasza ofiara nie poszla na marne.

{® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze zatopili miejsce
rytuatu Braci popiotu.

(® Kazdy badacz, ktéry nie zrezygnowal, zostaje zabity.

(@ Kazdy badacz, ktéry zrezygnowal, zdobywa punkty
doswiadczenia wliczbie réwnej lacznej wartosci

Zwyciestwo X wszystkich kart w puli zwyciestwa.

< Kazdy badacz otrzymuje 3 dodatkowe punkty
do$wiadczenia za to, ze zdotal uniknaé utoniecia.

@ Badacze zdobywaja karte nagrody Kolekcjoner. Dodaj obie
kopie tej karty do swojej puli kart gracza (patrz ,Karty
nagréd” na stronie 23 instrukcji).

{® Kazdy ocalaly badacz otrzymuje 3 punkt traumy psychicznej,
poniewaz zzera go poczucie winy, ze zostawil swych
przyjacidt na pewng émieré.

(® Badacze wygrywaja kampanie, ale to tylko kwestia czasu,
ze wyznawcy Elokoss powréca...

0d autora

»Istniejg koszmary, ktérych istnienia nawet nie podejrzewamy, ale od
czasu do czasu wystepne czyny pewnych ludzi pozwalajg nam zetkngé
sig z nimi”.

—H.P. Lovecraft, Co$ na progu

Witajcie w Arkham i gratuluje ukonczenia kampanii Bracia popiotu!
Niezaleznie od osiagnietego zakonczenia, mam nadzieje, ze przezyliscie
niezapomniane chwile.

Tkoniczne miasto Lovecrafta — Arkham — pograzyto sie w chaosie.
Widzimy, jak po wielkiej powodzi prébuje odnalez¢ swoja tozsamos$¢.
Rodzina O’Bannionéw ma si¢ $wietnie, dobrze znane kregi okultystyczne,
takie jak Loza Srebrnego Switu, rozproszyty si¢, a nowe przedsiewzigcia
biznesowe zakorzenity si¢ w okolicy. Kazda z tych zmian zapowiada
catkiem nowg fale dziwnych i zlowieszczych tajemnic, ktére nasi badacze
beda musieli odkry¢.

Ten zestaw podstawowy to wprowadzenie do kolejnego rozdziatu
trwajacej opowiesci o Arkham. W tym zestawie kart gracza chcielismy

na nowo zdefiniowa¢ tozsamosci klas oraz mechaniki, ktére pojawialy

sie na przestrzenilat w Horrorze w Arkham: Grze karcianej. Na przyklad
wiekszy nacisk polozono na ekonomie i mobilno$¢ klasy Eotra. Stowa
kluczowe znane juz wczesniej, takie jak Wedrujacy, Nieuchwytny i Czujny
zostaly ugruntowane jako podstawowe mechaniki. Dodalismy tez kilka
ulepszen wplywajacych na komfort rozgrywki, takie jak Zetony potaczer,
zaktualizowany wyglad kart i przektadki.

Mam nadzieje, ze ten zestaw podstawowy bedzie kwintesencja tego, co
fani kochaja w tej grze, a zarazem stanie si¢ poczatkiem nowego kierunku
dla przysztych opowies$ci w Arkham i poza nim. Nie moge sie doczeka¢,
by zobaczy¢, jakie mroczne zakatki nieskonczonosci jeszcze wspolnie

odkryjemy. Nie bedziecie musieli dtugo czeka¢, by sie o tym przekonac!

—Josiah ,Duke” Harrist
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Symbole zestawow spotkan To juz Koniec... ale czy na pewno?

Na koniec kampanii punkty do§wiadczenia, trauma, ostabienia oraz atuty

e
% Pelzajgce plomienie w Dymilustra fabularne, ktére zyskali gracze, pozwola im odczu¢ petnie konsekwencji ich
- dzialan. Notatki w Dzienniku kampanii stanowia zarys decyzji (réwniez tych

blednych) badaczy w calej historii i tworza ich unikatowe doswiadczenie.
l“ Zachecamy graczy do dzielenia sie¢ w mediach spoleczno$ciowych historiami
\‘,‘:) Krélowa popiotu zwigzanymi z tym, co ich spotkato oraz taliami ich badaczy. {

Zrobiliécie pierwszy krok w mrocznym i groZznym $wiecie Mitéw. Teraz, gdy
Symbole zestawow SPOtkan Z 7zestawu podstawowego poznaliscie juz podstawy, mozecie sprébowac ponownie rozegra¢ kampanie
innymibadaczamilub na wyzszym (albo nizszym) poziomie trudnosci.
, - Cho¢ zasady méwig, ze nalezy rozpoczynac kazda kampanie z nowa talig i bez
@:%)N\' AT kliam égf Omamy punktéw do$wiadczenia, to mozecie chcie¢ kontynuowa¢ historie swoich
a2 A badaczy, rozpoczeta w Braciach popiotu w kolejnej kampanii (wigcej informacji
| na temat tego wariantu gry znajduje si¢ na stronie 23 instukcji w akapicie Wariant

\4 ickiej kampanii). Tworzenie wlasnej talii to réwniez doskonaty sposéb na
RQ ) A - epickiej kamp j ysp
; '.I et '\!»-‘ LCSY wyjatkowe do$wiadczanie gry i ksztaltowanie badacza w konkretny sposéb. .I ;
ozszerzenia do Horroru w Arkham:Gry karcianej wprowadzaja nowe kart : )
B R do H. Arkham:Gry karcianej wprowadzaj karty
J % Gapie ‘3 Pielgrzymi popiotu graczy, nowych badaczy oraz kampanie. Jezeli chcecie poeksperymentowac g
£ 4 z tworzeniem talii, to zalecamy zaopatrzenie si¢ w jedna z talii badaczy. | i
. 5 Z kolei samodzielne scenariusze oraz rozszerzenia kampanijne dostarcza |
g A\ 3 h opowiesci, mechanik i wyzwari. Wiecej informacji na temat |
: G ktad Szal k e ; 4 g g
F: ‘l @J A A e najnowszych produktéw linii Horror w Arkham: Gra karciana mozna 4
: 1' znalez¢ na stronie www.galakta.pl.
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