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ZATOPIONE MIASTO
Ksiega kampanii

Giebiny powstaty

y-.koszmarne, trupie miasto R’lyeh wzniesione w nieobjetych,
praludzkich otchtaniach czasu przez potezne, wstretne ksztalty,
ktore sptynely na ziemie z ciemnych gwiazd. Tam, w zaciszu
zielonych, lepkich lochéw spoczywat ze swymi hordami wielki
Cthulhu — wreszcie, po nieprzeliczonych obrotach czasu, wtadny
wysylaé mysli, ktére siejq trwoge w sercach wrazliwcéw i wzywajq
wiernych, by przybyli z wyzwoleficzq i odnowicielskq pielgrzymkq’.
- H. P. Lovecraft, Zew Cthulhu

Zatopione miasto to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do

gry karcianej Horror w Arkham. Sktada sie ona z 9 nastepujacych
scenariuszy: ,Ostatnie zlecenie”, ,Zachodni mur”, ,Zatopiona
dzielnica”, ,Obsydianowe kaniony*, ,Dziedziniec Starozytnych”,
yPasieka”, ,Wielka krypta”, ,Grobowiec Sniqcego” i,Zaglada
Arkham”. Kazdy z tych scenariuszy moze by¢ réwniez rozgrywany
pojedynczo w trybie samodzielnej rozgrywki.
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Svymbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia badaczy Zatopione miasto mozna rozpoznac dzieki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski numer karty:

©

Dodatkowe zasady 1 wyjasnienia

Zetony zalania

Podczas tej kampanii efekty kart scenariusza moga powodowa¢ zalanie
lokalizacji. Kazda z lokalizacji okresla jeden z trzech r6znych pozioméw
zalania: jest ona niezalana, cze$ciowo zalana albo catkowicie zalana.
Poziom zalania lokalizacji oznaczany jest przy uzyciu dwustronnych
zeton6w zalania, ktére mozna znalez¢é w tym rozszerzeniu. Poziom
zalania lokalizacji sam w sobie nie ma zadnego efektu. Jednak efekty
niekt6rych kart moga sie zmienia¢ lub wzmacniaé podczas przebywa-
nia w zalanej lokalizacji, szczegdlnie jesli jest ona catkowicie zalana.

(® Lokalizacja, na ktérej nie ma zetonu zalania, jest niezalana.

(@ Jeslilokalizacja staje si¢ czgéciowo zalana, nalezy to zaznaczy¢
poprzez umieszczenie na niej zetonu zalania z widoczng strong
czedciowego zalania.

(@ Jeslilokalizacja staje si¢ calkowicie zalana, nalezy to zaznaczy¢
poprzez umieszczenie na niej zetonu zalania z widoczng strong
calkowitego zalania (lub odwrécenie Zetonu czeéciowego zalania,
jesli taki sie juz na niej znajduje).

czgéciowo zalana catkowicie zalana
(@ Jesli poziom zalania zostaje ,podniesiony”, zmienia sig
z niezalanego na cze$ciowo zalany lub z cze$ciowo zalanego
na catkowicie zalany. Nie mozna podnie$¢ poziomu zalania
catkowicie zalanej lokalizacji.

(® Jesli poziom zalania zostaje ,obnizony”, zmienia sie z calkowicie
zalanego na cze$ciowo zalany lub z cze$ciowo zalanego na niezalany.
Jeslilokalizacja staje sie niezalana, nalezy usuna¢ z niej zeton zalania.
Nie mozna obnizy¢ poziomu zalania niezalanej lokalizacji.

(® Podczas rozpatrywania efektéw kart zaréwno lokalizacje
cze$ciowo zalane, jak i calkowicie zalane s3 uwazane za ,zalane”.




Artefakty

W toku kampanii Zatopione miasto badacze beda mogli zdobywa¢
rézne atuty fabularne z cecha Artefakt (w dalszej czesci ksiegi
kampanii beda dla uproszczenia nazywane po prostu ,artefaktami”).
Artefakty dzialaja na podobnej zasadzie jak zwykte atuty, z wyjatkiem
ponizszych zmian:

(@ Artefakty nigdy nie sa dodawane do talii badacza. Po zakoriczeniu
scenariusza nalezy odlozy¢ do pudelka kazdy artefakt, znajdujacy
si¢ w grze.

(@ Podczas przygotowania scenariusza badacze mogg zostaé
poproszeni o rozpoczecie rozgrywki z ktéryms ze zdobytych
Artefaktéw. Podczas tego procesu mozna wybrac jedynie te
artefakty, ktore zostaly zaznaczone w sekcji Dziennika kampanii
»Zdobyte Artefakty”.

(@ Artefakty maja unikatowy rewers, nie maja wskazanego kosztu,
nie moga opusci¢ gry, a jezeli jaki$ efekt scenariusza nakazuje
odrzucenie karty, nie moga zosta¢ wybrane.

(@ Niektore artefakty zawieraja pozaziemskie glify (patrz
Pozaziemskie glify ponizej). Wszelka treéé ponizej tych gliféw
jest uwazana za puste pole, dopoki badacze nie przetlumacza
kazdego pozaziemskiego glifu na danym artefakcie.

(@ Jeielibadacz, ktéry kontroluje artefakt zostanie pokonany, nie
nalezy odrzuca¢ danego artefaktu, a zamiast tego kontrole nad
nim przejmuje najblizszy ocalaly badacz

Pozaziemskie glify

W toku kampanii badacze mogg zosta¢ poproszeni o przetlumaczenie
gliféw, znajdujacych sie na drugiej stronie Dziennika kampanii. Aby
to zrobi¢, nalezy zanotowa¢ wskazane ttumaczenie pod danym glifem,
zgodnie z poleceniem gry.

(® Ttumaczenie gliféw samo z siebie nie ma zadnego efektu.

(@ Niektére artefakty zawieraja w sobie pozaziemskie glify (patrz
Artefakty powyzej). Wszelka treéé ponizej tych gliféw jest
uwazana za puste pole, dopoki badacze nie przettumacza kazdego
pozaziemskiego glifu na danym artefakcie.

(@ Wigkszoé¢ scenariuszy kampanii Zatopione miasto bedzie naka-
zywala graczom odlozenie kart z cecha Glif na bok, poza gre.
Wigkszoé¢ kart z cechg Glifto dwustronne karty fabuly, na kté-
rych awersie oznaczono rodzaj kart spotkania, do ktérego dana
karta nalezy. Dla lepszego wczucia si¢ w historig zalecamy, aby nie
czytad strony fabularnej danej karty, dopdki gra na to nie pozwoli!

(® Aby wasze zdrowie psychicznie nie ucierpialo, zaleca sie nie
patrze¢ na zaden z pozaziemskich gliféw dtuzej niz S minut naraz.

Nowe stowa Kluczowe

Wedrujacy

Niektorzy wrogowie w tej kampanii posiadaja stowo kluczowe
Wedrujacy. Podczas fazy wrogéw (w kroku ramowym 3.2) kazdy
przygotowany, niebedacy w zwarciu wrég ze stowem kluczowym
Wedrujacy porusza si¢ do polaczonej lokalizacji najkrotsza mozliwg
droga w strone wyznaczonego celu (opisanego w nawiasie obok stowa
kluczowego Wedrujacy).

(@ Jesliistnieje kilka celéw, ktore spetniaja wymagania wyznaczonej
lokalizacji, gtéwny badacz moze wybra¢, w kierunku ktérego celu
poruszy si¢ wrég.

(@ Jesliwrég ze stowem kluczowym Wedrujacy bylby zmuszony do
poruszenia si¢ do lokalizacji, ktéra jest zablokowana przez zdolnos¢
karty, wrég nie porusza sie.

Nieustepliwy

Niektérzy wrogowie w tej kampanii posiadaja stowo kluczowe
Nieustepliwy. Podczas fazy wrogéw (po kroku ramowym 3.3), kazdy
wrog ze stowem kluczowym Nieustepliwy, ktory w tej fazie wykonat
swoj atak (nawet, jesli zostal on anulowany) przygotowuje sie i po raz
drugi atakuje badacza (lub badaczy) z ktérym jest w zwarciu.

Czuny

Niektorzy wrogowie w tej kampanii posiadaja stowo kluczowe Czujny.
Zakazdym razem, gdy podczas préby wymbkniecia si¢ wrogowi ze stowem
kluczowym Czujny test umiejetnosci badacza zakoriczy sie porazka, po
zastosowaniu wszystkich rezultatéw tego testu umiejetnoéci dany wrog
wykonuje atak przeciwko wymykajacemu si¢ badaczowi. Wrég nie zostaje
wyczerpany po wykonaniu ataku wynikajacego ze stowa kluczowego
Czujny. Ten atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrdg jest
wzwarciu z wymykajacym si¢ badaczem, czy nie.

Piecze¢

Jako dodatkowy koszt wejscia do gry karty ze stowem kluczowym
Piecze¢, gracz kontrolujacy te karte musi przeszukaé worek chaosu
w poszukiwaniu okreslonego zetonu chaosu i umie$ci¢ go na danej
karcie, tym samym go pieczetujac. Jesli mozna wybra¢, jaki zeton
zapieczetowacd, decyduje gracz kontrolujacy karte. Jeéli okreslonego
zetonu nie ma w worku chaosu, karta nie moze wejs¢ do gry.

Uwaza sie, ze zapieczetowany zeton chaosu nie znajduje si¢ w worku
chaosu iz tego powodu nie moze zosta¢ z niego odkryty podczas
testu umiejetnosci lub zdolno$ci.

Kiedy zeton chaosu zostanie ,uwolniony”, wraca do worka chaosu
inie jestjuz zapieczetowany. Jesli karta, na ktorej znajduje sie
1lub wiecej zapieczetowanych zetonow chaosu, z jakiegokolwiek
powodu opusci gre, kazdy znajdujacy si¢ na niej zapieczetowany
zeton chaosu zostaje uwolniony.

Niektore karty (ze stowem kluczowym Pieczeé lub bez niego) moga
takze posiada¢ zdolnosci, ktére pieczetuja 1 lub wiecej zetondéw cha-
osu jako cze$¢ ich efektu. Nalezy przeprowadzi¢ to w ten sam sposob:
przeszukacé worek chaosu w poszukiwaniu okreslonego zetonu, usu-
na¢ go z worka chaosu i umiesci¢ na danej karcie. Jeéli okreslonego
zetonu nie ma w worku chaosu, efekt karty jest nieudany.

Przygotowanie kampanii

Aby przygotowac¢ kampanie Zatopione miasto, nalezy wykona¢
kolejno ponizsze kroki:

1. Wybérbadaczy.

2. Kazdygracz przygotowuje swoja talie badacza.
3. Wyb6ér poziomu trudno$ci.

4. Przygotowanie worka chaosu.

< Latwy (chce dryfowad):
+1; +11 0} O) 01 _1; _1; _l! _21 _21 @1 @; “! *1 &; ‘ﬁ(
< Standardowy (chcg snic):
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< Trudny (chce zanurkowad):
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< Ekspercki (chcg zglebié sekrety R’lyeh):
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Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia od Wprowadzenia (strona 4).



Wprowadzenie

75 bwictnia

Juz od pewnego czasu cos jest nie tak. Ten rok byt nienaturalnie zimny,
pelen opaddw sniegu, ulew i gestych mgiet, ktére spowily niebo nad Nowgq
Anglig, wprowadzajqc stan nieprzemijajgcej melancholii. Dodatkowo do
nawet najprostszych, przyziemnych spraw zaczela si¢ wkradaé niezdrowa
nerwowos¢. Drobne uliczne sprzeczki potrafily eskalowac do rekoczynéw.
Zza zamknigtych drzwi dalo sig slyszec przyttumione wrzaski. Weale
niemata grupa studentéw bez powodu przestata uczeszczaé na zajecia na
Uniwersytecie Miskatonic... Ludzie z Arkham czuli w kosciach, ze cos jest
nie tak. Bardzo, bardzo nie tak...

Przejdz do Ostatniego zlecenia.

Ostatnie zlecenie

Gdy czekacie pod migoczqcq uliczng latarnig, rzeskie, wiosenne powietrze
przeszywa was dreszczem. To ostatni wieczér, ktory spedzacie jako
pracownicy Randalla Tillinghasta, miejscowego handlarza osobliwosciami.
Towar, ktéry ostatnio zaméwit z Nowego Orleanu zagingl, a zadanie jego
odzyskania zlecit wlasnie wam. Ale to juz ostatnia taka, dodajmy niezbyt
legalna, ,robétka’, ktérej si¢ dlari podejmujecie. Zrealizowanie zadania
powinno pokryc reszte waszych dtugow u Tillinghasta.

Oboje informatoréw przychodzi na czas. Pierwsza, z zawadiackim
usmieszkiem na twarzy, zjawia si¢ Ruby Standish, niestawna ztodziejka
klejnotow. Zaraz za nig na miejsce dociera dziarski dziennikarz Andy
Van Nortwick. Najwyrazniej Tillinghast dobiera do swoich ,zlecer”
zbieraning dos¢ nietypowych specow.

Wymieniacie uprzejmosci i szybko zaczynacie omawiaé kwestie
lokalizacji zaginionej dostawy. ,Sledzitam jq od magazynu w Southside,
az do czarnorynkowych handlarzy w Rivertown. Niestety z mizernym
skutkiem” — stwierdza Ruby.

Andy $cigga kapelusz i pociera brwi. ,Za to ja niemal na nig wpadtem
podczas strzelaniny. Najwyrazniej Sheldonowie i O'Bannionowie znowu
skoczyli sobie do gardet”.

Te dwa gangi sq na progu otwartej wojny — wszystko przez zaginiony
tadunek gorzaty. Moze dostawa, ktérej szukacie trafita w to samo miejsce,
co towar gangsterdw.

Jezeligrasz jako Wendy Adams: , Skoro mamy wejsé na
terytorium gangdw, to lepiej nie r6b nic glupiego” — sugeruje
Andy, z wyraing troskq w glosie. ,Jak zrobimy swoje to zarobimy
wystarczajgeo szmalu, Zeby odnalezé twojego ojca. Stowo”.

Wzdygacie si¢ od zimnego podmuchu wiatru. Ruby usmiecha sig
zawadiacko. , A co powiecie na maty zaktadzik? Wszystko albo nic.
Kto pierwszy znajdzie tadunek, zgarnia pelng pule. Lepiej od razu szy-
kujcie si¢ na porazke” — koticzy zaczepnie.

Nim zdgzacie cokolwiek odpowiedzieé, kobieta znika wam z oczu.
Przejdz do Przygotowania.

o

Przygotowanie

(® Zbierzwszystkie kartyz nastepujacych zestaw6w spotkan: Ostatnie
zlecenie, Sny, Przejmujgcy chiod, Zamkniete drzwi, Maski pétnocy, Szczury,
Paniczny strach. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

Qo ol 9 Y

Podczas przygotowywania zestawu spotkan Maski pétnocy nalezy
zebrad tylko karty lokalizacji. Nie nalezy zbiera¢ aktéw, tajemnic
ani podstepéw z tego zestawu.

(@ Usuriz gry nastepujace lokalizacje: Szpital §w. Marii, Southside,
Cmentarz, Twéj dom i 1 losowq kopie Downtown.

< Umie$¢ pozostate lokalizacje w grze tak, jak pokazano na
schemacie ulozenia lokalizacji na stronie S.

< Kazdybadacz rozpoczyna gre w Ezoteryce u Tillinghasta.

(@ Stworz talie aktéw, uzywajac 1 losowo wybranej kopii aktu 1a
»Gangi na spytkach”. Usun druga kopie tego aktu z gry. Odtoz
na bok, poza gre obie kopie aktu 2 oraz akt 3.

(@ Odtéznabok, poza gre nastepujace karty wrogow: Sadie Sheldon,
Naomi O’Bannion i obie kopie Egzekutora gangu.

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

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.




Ezoteryka u
in

Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali lub zestali pokonani): Z trudem
dowlekacie sig, poobijani i posiniaczeni, pod Ezoteryke

u Tillinghasta i cigzko opieracie si¢ o drzwi. Witraz
przedstawia piramide z pojedynczym okiem, ktére zdaje sig
wpatrywad w was z niezdrowq fascynacjg. Wlasciwie to on od
zawsze wygladal zlowrogo i niepokojgco. Zbieracie si¢ w sobie
i przekraczacie prég. Wewngqtrz zastajecie Ruby i Andy'ego,
stojqcych obok biurka Randalla i podziwiajqcych niewielki,
zielony posgzek.

Randall wychyla si¢ zza biurka i spoglgda na was, splatajqc
dlonie. ,Chyba lepiej péZno niz wcale. Moje przypuszczenia sig
potwierdzity: relikt jest autentykiem. Dobra robota! A co byscie
powiedzieli, gdybym mial dla was propozycje tak dobrq, ze nie
warto jej odrzucaé?”

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Ruby wygrala zaklad.

(® Kazdybadacz zdobywa punkty do§wiadezenia w liczbic
réwnej facznej wartosci Zwycigstwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(@ Jesli badacze odkryli pozaziemski jezyk, odkrywasz
nastepujacy glif:

%

»

W Dzienniku kampanii, pod glifem # zanotuj ,Gl¢biny”.

Ten glif zostal przettumaczony.

(® Przejdz do Antraktu I: Propozycja nie do odrzucenia
(strona 6).

Zakonczenie 1: Wracacie do Ezoteryki u Tillinghasta wraz

z Ruby i zaginionym towarem. Zlodziejka z niechgcia przyznaje, ze
wygraliscie zaklad i obiecuje, Ze po wszystkim postawi wam kielicha.
Nie wspomina jednak ani stowem o zaproponowanym wezesniej
wwszystkim albo niczym”. Gdy wehodzicie do wnetrza znanego

wam sklepiku z osobliwosciami, wita was dZwiek dzwonka. Chwile
potem na bivrku Randalla lezy juz otwarte pudetko, w Srodku kto-
rego spoczywa niewielki zielonkawy posqzek zawinigty w pldtno.

»Musze przyznac, ze mi zaimponowaliscie” — mowi Tillinghast,
wpatrujqc sig pozqdliwie w zielong figurke. Gdy nanig spogly-
dacie, zaczynam wam sig krgcié w glowie. Ruby w tym czasie
przechadza sig nerwowo przez pomieszczenie i w ostrych stowach
zwraca do waszego zleceniodawcy: ,No dobra Tillinghast. Zrobi-
lismy swoje, a teraz twoja kolej. Gdzie nasza dziatka?". Ponownie
styszycie d2wigk dzwonka, gdy do sklepiku wchodzi Andy. Ran-
dall siada za biurkiem i spoglada na was, splatajac dlonie. ,Moje
przypuszczenia sig potwierdzily: relikt jest autentykiem. Dobra
robota! A co byscie powiedzieli, gdybym mial dla was propozycje
tak dobrg, ze nie warto jej odrzucac?”
(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Ruby przegrata zaklad.
@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia wliczbie
réwnej lacznej wartosci Zwycigstwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.
(@ Jesli badacze odkryli pozaziemski jgzyk, odkrywasz
nastepujacy glif:
%
W Dzienniku kampanii, pod glifem # zanotuj ,Glebiny”.

Ten glif zostal przettumaczony.

(@ Przejdz do Antraktu I: Propozycja nie do odrzucenia
(strona 6).




Antrakt I: Propozycja nie do odrzucenia

AntraktI: ,Rzecz, ktérg odzyskaliscie to nie byle bibelot. Nabyto
ja za znaczng sume od handlarza w Egipcie, ktéry odziedziczyt jq
od krewnego, ktéry kupit jg w Pekinie i tak dalej i tak dalej” - méwi
Randall z usmieszkiem, widzqc jak podziwiasz prastary posqzek.
Postac ma ksztatt quasi-ludzki, siedzi pochylona z ogromnq

glowq o$miornicy i cechami jak u katamarnicy. W jej obliczu jest
co$ ztowrogiego, zas styl, w jakim zostata wyrzezbiona jawi sig
nienaturalnym. Z trudem odwracacie od niej wzrok.

Przeczytaj, jesli twéj badacz ma ceche Agencja, Detektyw
albo Przestepca: Opowiesé Randalla o tym jak zdobyl posqzek
wydaje ci sig niepotrzebnie zawila. Jestes niemal pewien, ze
starozytna figurka wpadla w jego rece dzigki czynom dalekim
od legalnych. Niestety, niewiele to méwi o prawdziwym
pochodzeniu przedmiotu.

»To wyjatkowy, prehistoryczny relikt, a oSmielg si¢ nawet rzec, ze pochodzi
z czaséw, gdy ludzi nie bylo jeszcze na ziemi” — stwierdza nagle Randall,
przerywajqc cisze. Jednak to dalsza czesé jego opowiesci wprowadza was
w dziwng konsternacje. Antykwariusz opowiada o prastarym konflikcie
na kosmiczng skalg, a co wigcej, jest Swigcie przekonany, ze Ziemia stoi

u progu zagtady, podobnej do tej, ktéra spotkata tych, ktérzy stworzyli
rzeczonq figurke.

»W historii ludzkosci, a nawet w obrebie poszczegélnych religii i podan,
zawsze istnieje opowies¢ o wielkim potopie. O kataklizmie. Istniejq
legendy o cudownym miescie-paristwie, bedgcym kolebkq wiedzy i potegi,
ktore zostato pochlonigte przez fale. Nosito ono wiele nazw. Atlantyda.
Mu. Lemuria... Lecz jego prawdziwa nazwa, istniejgca juz przed dajgcg
sig odtworzyc historig to R’lyeh”.

»Po wyjatkowo zmudnych poszukiwaniach oraz pomocy oszalatego
marynarza Gustafa, udato mi si¢ z grubsza okresli¢ polozenie miasta.

To obszar na Potudniowym Pacyfiku, gdzie rozbilo si¢ lub zagineto

w niewyjasnionych okolicznosciach wiele statkéw. I tu wracamy do mojej
propozycji. Potrzebny mi ktos odwazny i godny zaufania, kto poprowadzi
ekspedycje ku temu prastaremu miastu. Ktos, kto dostarczy dowodéw

na istnienie skrywanej tam wiedzy, zbada jego sekrety, udokumentuje
tamtejsze cuda. Innymi stowy, potrzebuje was" — méwi, spogladajac
wpierw na was, a potem na Ruby i Andy'ego.

»ZgddZcie sig, a umorzg wszelkie zobowigzania, jakie wobec mnie macie
i zapewni¢ wam do$¢ gotéwki, byscie mogli spokojnie cieszyé sig wezesng
emeryturq. Bardzo dostatnia emeryturg. I rzecz jasna zapewnig wsparcie

s

w rozwiktaniu pozostatych zmartwie.
Kazde z was przypomina sobie, o jakich innych ,zmartwieniach” mowa.

(® W kolejnosci graczy, kazdy badacz musi wybraé inne Zadanie,
) g Y; y Vi
sposrdd tych opisanych na stronach 7-9 i zapoznac sie z jego
treécia. (Patrz Zadania na stronie 7).

(@ Po tym, jak kazdy badacz wybrat swoje Zadanie i zapoznat sie
zjego trescia, przejdz do Antraktu 2 (strona 9).




Zadania w kampanii Zatopione miasto

Kazdy badacz musi wybra¢ inne ,Zadanie”, ktére bedzie realizowat
w trakcie kampanii Zatopione miasto. Zadania odzwierciedlaja
zobowiazania i motywacje, ktére doprowadzily dang posta¢ do
nawiazania kontaktu z Tillinghastem i jego ciemnymi interesami.

(@ Kazdy badacz musi wybraé inne Zadanie.

(@ Przykazdym opisie Zadania zawarto informacje, kt6rzy badacze
sa do niego szczegolnie predysponowani. Badacz moze jednak
wybra¢ dowolne Zadanie, nawet takie, ktére nie jest dla niego
zalecane. (W takiej sytuacji sam musisz wymyslié, w jaki sposéb twéj
badacz wplgtal si¢ w ten balagan!).

Kazdemu Zadaniu odpowiada jedna dwustronna

karta Zadania, ktora mozna znalez¢é w zestawie

spotkan Zadania. Zestaw ten jest oznaczony s
nastepujacym symbolem:

(® Badacze powinni staraé sig realizowaé cel swojego Zadania przez
cala kampanig, jeden raz na scenariusz. W ramach przygotowania
i/lub zakonczenia scenariusza badacze moga zosta¢ poproszeni
o rozpatrzenie tekstu fabularnego. (Niektdre wybory mogq wplyngé
na przygotowanie scenariusza).

(@ Kiedy zostaniesz poinstruowany, aby zaznaczy¢ lub wymazaé
1 lub wigcej postepéw w Dzienniku kampanii, odpowiednio
zaznacz lub wymaz wskazang liczbe kratek pod twoim Zadaniem.

(@ Wypetnianie celéw Zadania zapewni punkty do§wiadczenia
i/lub inne nagrody. Im wiecej razy badacz zrealizuje cel swojego
Zadania, tym lepiej. Nie ignoruj go, jesli chcesz liczy¢ na
pozytywne rozstrzygniecie!

# ™
Zadanie: Nie ma jak w domu

Zalecane dla badaczy Ocalalych (=), Podréznikéw, Eowcow
albo Tulaczy.

»Pan Tillinghast zawsze dobrze cig traktowal. Jasne, to przez
niego ocierates sig o Smierd wigcej razy, niz bys sobie Zyczyt.
Jednak zawsze, gdy byles na dnie, bo los ci chwilowo nie sprzyjat,
to wtasnie on wyciggat pomocng dlosi. To on wtedy fundowat
positek i cieply kgt do spania w Pensjonacie Mamuski. A teraz
obiecal, ze zaptata za to zlecenie pozwoli ¢i wreszcie na dobre
stanai na nogi. I wiesz, Ze nie Zartuje.
@ Zanotuj w Dzienniku kampanii ,Nie ma jak w domu” jako
Zadanie twojego badacza.

(® Przeszukaj zestaw spotkan Zadania w poszukiwaniu
trwalego atutu fabularnego ,Nie ma jak w domu” i dodaj go
do twojej talii do korica kampanii.

.
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Zadanie: Podazaj za wiara
Zalecane dla badaczy Straznikéw (%), Mistykow ( 4\,
Wyznaweow, Blogostawionych, Wybraiticow, Eowcow albo
Czarnoksigznikow.
Przez cale zycie wierzyles, ze kieruje tobg potezniejszy bytize to on
wyznacza ciezki, jakimi podqzasz. Nigdy nie miales co do tego naj-
mniejszych watpliwosci. Wiele miesigcy temu rozpoznates, ze otwarte
oko w witrazu sklepu Tillinghasta jest tym samym, ktére widywates
w swych snach. To musiat byé znak. Sita, ktéra kresli twoje $ciezki,
sprowadzita cig wasnie tu. Gdy wigc Tillinghast poprosit po raz pierw-
szy 0 ,przystuge’, tatwo sig zgodzites, a gdy poprosit o kolejng, twoja
zgoda wynikata juz z poczucia obowigzku. Z czasem przystug bylo
coraz wigeej, lecz w tej, 0 ktdrg Tillinghust poprosit teraz, jest cos dziw-
nego. Nie mozesz oprzed si¢ wrazeniu, Ze to wlasnie przez nig miates
sig tu znaleZ¢. Jak wige mogtbys odméwic...
@ Zanotuj w Dzienniku kampanii ,Podazaj za wiara” jako

Zadanie twojego badacza.

(@ Przeszukaj zestaw spotkar Zadania w poszukiwaniu trwalego

atutu fabularnego , Podazaj za wiarg” i dodaj go do twojej talii
do korica kampanii.

<
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Zadanie: Wyjé¢ przed szereg

Zalecane dla badaczy Straznikéw (), Agencji, Detektywiw,
Lowcow, Policji albo Weteranéw.

Czasem zastanawiasz sig, czy twoi dawni wspélpracownicy weigz
o tobie gadajq. Bytes kiedys kims waznym, pigles si¢ po szczeblach
kariery. Nie bylo zadania, ktorego bys nie wykonal, poki nagle

i niespodziewanie nie spadles na samo dno. Jesli mogles méwic, ze
sprzyjala ci fortuna, to w obecnej sytuacji jej wzrok najwyrazniej
sig odwrdcit. Twoi byli znajomi z pracy przepowiadali, ze nie
osiggniesz juz niczego dzieki uczciwej pracy, wigc postanowiles
zatrudnic sigu Tillinghasta, Zeby miec za co zy¢. Czgsto mowil

o dojsciach, jakie ma w Arkham, a ty bezustannie wierzyles, ze
dzieki temu odzyskasz dawne stanowisko i dobre imie.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii ,Wyj$é przed szereg” jako
Zadanie twojego badacza.

@ Przeszukaj zestaw spotkan Zadania w poszukiwaniu
trwatego atutu fabularnego ,Wyjéé przed szereg” i dodaj go
do twojej talii do korica kampanii.
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Zadanie: Niezly szmal

Zalecane dla badaczy Lotréw (), Miejskich, Przestgpcow,
Przedsigbiorcow albo Bywalcow.

Przez lata imales sig réznych zajec. I to takich, ktérymi raczej

nie cheiatbys si¢ publicznie chwalié. I ktdre z pewnosciq moglyby
wpedzic cig w prawdziwe tarapaty. Ale to juz przesztosé. Nadszedt
moment, gdy mozesz zaczgc od nowa. Tillinghast obiecat ¢i to

lata temu, gdy splacal twoje dtugi. Od tamtej chwili antykwariusz
dobrze cig traktowal, a zgodnie z tym co mowi, bedziesz mogl
wkrotce naprawde wzigé los w swoje rece i Zyé wedtug wlasnych
zasad. Oczywiscie pod warunkiem, ze wyjdziesz calo z jego kolej-
nego zwariowanego zlecenia. Lepiej, zeby gra byta warta swieczki.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii , Niezly szmal” jako Zadanie
twojego badacza.

@ Przeszukaj zestaw spotkanl Zadania w poszukiwaniu
trwalego atutu fabularnego , Niezty szmal” i dodaj go do
twojej talii do konica kampanii.

Zadanie: DowiedZ swej wartosci

Zalecane dla badaczy Agencji, Artystéw, Srebrnego Switu
albo Bywalcow.

Slyszates, jak szemrajq za twoimi plecami. ,Jest cigzarem” —
mawiali. ,Zakalq spoteczeristwa” — dodawali. Nawet twdj

wlasny wuj twierdzil, ze jestes do niczego. W zeszlym tygodniu
podstuchales jak twoi ,znajomi” plotkowali na twéj temat. Nie
majq pojecia, o czym moéwiq. Ta ,zakala” jeszcze im pokaze!
Randall obiecal, ze dostarczy ci wszystkiego, co niezbedne bys
wrdcil na szczyt i pokazal tym gnojkom z jakiej gliny cie ulepiono.
Potrzebujesz tej roboty, Zeby udowodnié tym frajerom, ze nie jestes
bezuzyteczny. To doskonala okazja, zebys odzyskat dawny blichty.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii ,Dowiedz swej wartosci”
jako Zadanie twojego badacza.

@ Przeszukaj zestaw spotkan Zadania w poszukiwaniu
trwatego atutu fabularnego ,DowiedZ swej wartosci”
i dodaj go do twojej talii do korica kampanii.

Zadanie: Po pierwsze, nie szkodzi¢

Zalecane dla badaczy Asystentow, Miejskich, Lekarzy,
Weteranéw albo Strézow.

Ludzie zawsze na ciebie liczyli, gdy wszystko wokél trafial szlag.
Zdarte kolano, pomylone zaméwienie, wieczorna kolacja...

Czesto w kryzysowej sytuacji to wlasnie na twoje barki spadato
dopilnowanie, zeby wszystko bylo jak w zegarku. Randall, w toku
waszej wspolpracy, szybko wyniuchal twoje talenty i przekierowal
je na potrzebne mu tory. Jego fuchy nigdy nie byly proste, ale zawsze
stawales na wysokosci zadania. Niektdrzy mogliby pomysled, Ze
taki uklad ci pasuje. Ty jednak wiesz, Ze twéj mocodawca obiecal ci,
ze jesli wykonasz jego ostatnie zadanie, to zarobisz wystarczajgco
wiele, bys mégl spelnié swoje marzenia.

@) Zanotuj w Dzienniku kampanii ,Po pierwsze, nie szkodzi¢”

jako Zadanie twojego badacza.

@ Przeszukaj zestaw spotkan Zadania w poszukiwaniu
trwatego atutu fabularnego ,Po pierwsze, nie szkodzi¢”
idodaj go do twojej talii do korica kampanii.
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Zadanie: Sny o zagladzie

Zalecane dla badaczy Mistykow ( A\ ), Twércéw,
Jasnowidzéw, Kultystéw, Przeklgtych, Snigcych, Artystéw
albo Czarnoksieznikéw.

Przez ostatni rok kazdej nocy nawiedzaly cig te same koszmary.
Wizje upiornej apokalipsy. Zniszczone ulice. Zjawy topielcow
przemierzajgcych twe sny niczym cienie. A nade wszystko

dziwna, nienazwana istota, spogladajq na wszystko z wysoka.
Kiedy wszedles do sklepiku Tillinghasta miales nadzieje, ze
znajdziesz odpowiedzi w posiadanych przez niego okultystycznych
tomiszczach. Zamiast tego szybko wpadles w matnie jego
podejrzanych intereséw. Jednak Randall obiecal ¢i, ze jezeli
wykonasz dla niego to ostatnie zadanie, on dostarczy odpowiedzi,
ktdrych szukasz. Dzigki nim wreszcie doznasz olsnienia... prawda?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii ,Sny o zagladzie” jako
Zadanie twojego badacza.

@ Przeszukaj zestaw spotkan Zadania w poszukiwaniu
trwatego atutu fabularnego ,Sny o zagladzie” i dodaj go do
twojej talii do korica kampanii.

-
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Zadanie: Dotrze¢ do sedna

Zalecane dla badaczy Poszukiwaczy (8), Agencji, Jasnowidzéw,
Detektywow, Miskatonic, Uczonych albo Reporterow.

Nigdy nie miales zamiaru zadawad si¢ Randallem, oprychami

i tego sortu typami. Po prawdzie to w duchu przeklinasz los, ktéry
wywidd? cig ze strefy komfortu i rzucit na manowce. Ale ¢z, nigdy
nie mogles sie oprzeé pokusie poznawania otaczajgcego cig Swiata.
I choé ze sto razy ci méwiono, Ze cickawosé to pierwszy stopieri do
piekta i marnie przez nig skoriczysz, to jednak pragnienie byto
silniejsze. I na to zlowit cig Randall. Ale ta drobna robétka bedzie
przepustka do twojej kariery, jesli tylko dobrze to rozegrasz.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii ,Dotrze¢ do sedna” jako
Zadanie twojego badacza.

(® Przeszukaj zestaw spotkan Zadania w poszukiwaniu
trwalego atutu fabularnego ,Dotrzeé do sedna” i dodaj go
do twojej talii do korica kampanii.
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Antrakt 2: Patrzycie podejrzliwie na Randalla. Czegos wam nie mowi.
Tu musi byc jakis haczyk. U Tillinghasta zawsze jakis jest. Tak samo
jak zawsze jest jakas nastepna ,ostatnia” robota. Pytacie go wprost, na
co on odpowiada z westchnieniem: , To chyba jasne, ze ta wyprawa jest
zgota niebezpieczna. Wiasnie dlatego chee jg powierzyé wam. Nie raz
dowiedliscie, ze jestescie ulepieni z twardej gliny. No i przypominam, ze
obiecatem sowitq zaplate”.

Badacze musza zdecydowa¢ (wybierz jedno):
(@ Odmawiacie. Przejdz do Antraktu 3.
(@ Przyjmujecie oferte. Przejdz do Antraktu 4.

Antrakt 3: Cos tu ewidentnie Smierdzi. Tillinghast nie kusitby takimi
profitami bez powodu. Miarka si¢ przebrata! Potrzgsacie glowami na
znak wspélnej odmowy.

»Awigc wynoscie sig” — mowi Tillinghast lodowatym glosem, wskazujgc
na drzwi. ,Nie jestescie mi juz potrzebni. Ale sprobujcie komukolwiek
pisngé cos o tej sytuacji, a gorzko pozatujecie”. Bez stowa opuszczacie
sklepik, pozostawiajgc za sobg wszelkie wspaniatosci, oraz
niebezpieczeristwa, jakie Tillinghast dla was przygotowat.

(® Badacze przegrywaja kampanie.

Antrakt 4: Bez wzgledu na powdd, dla ktérego antykwariusz tak kluczy,
to oferta jest zbyt kuszqca, by jq odrzucic. Ruby i Andy potakujq w gescie
porozumienia. W tej samej chwili na usta Tillinghasta wpelza znajomy
usmieszek. ,Wybornie. Mialem nadzieje, ze si¢ zgodzicie. Przekonacie sig,
ze to niepowtarzalna okazja, ktéra zmieni wszystko”.

Po tym, jak Andy uzgadnia niezbedne zapasy tasmy, a Ruby ustala

jej role w zadaniu, Tillinghast wyluszcza wam plan wyprawy.

Jutro z samego rana udacie si¢ pociqgiem do San Francisco, skqd
poplyniecie Cassandrg ku wskazanym wspétrzednym na Potudniowym
Pacyfiku. Gdy antykwariusz objasnia wam wszystkie szczegély, bije

od niego nie tyle ekscytacja, co wrecz dzieciecy zachwyt. , Wyslatem tyle
zapaséw, zeby w razie potrzeby ekspedycja mogta trwac nawet kilka
miesigcy. Jednak mimo tego badZcie gotowi na wszystko”.

Przejdz do Antraktu II: Ekspedycja do R’lyeh (strona 10).



Antrakt II: Ekspedycja do R'lyeh

Wezesnym popotudniem po raz pierwszy dostrzegacie pradawne miasto.
Wychodzicie na zewnqgtrz waszych kajut i napotykacie Ruby i Andy'ego,
wpatrujqcych sig ze sterburty na postrzepione, posepne budowle, gérujgce
na horyzoncie. Miasto jest niczym labirynt, pelen strzaskanych wiezyc

i ostrych Sciezek, ktdre wijq si¢ i przecinajq, preywodzgc na mysl szczurze
gniazdo. Gdy masywna fala unosi i opuszcza dziob statku z glosnym
hukiem, Andy niemal upuszcza aparat.

»To miejsce naprawde istnieje... Ono. Jest. Prawdziwe. Powiedzcie, Ze tez
to widzicie” - méwi Andy, nerwowo zaktadajqgc kolejng szpule do swojego
aparatu. Wraz z calq zalogq obserwujesz ten oszatamiajqcy widok
z mieszaning zachwytu i przerazenia. Morska kipiel wyplywa z paszcz
pozaziemskich wizerunkdw i rzezb, zas w obsydianowych kanionach
R'lyeh przemykajq efemeryczne ksztalty. To miejsce nie przypomina
zgota niczego, co mdgtby stworzyé czlowiek.

Jedno z was méwi pod nosem nazwe miasta. Nawet Ruby, zwykle
chtodna i opanowana, stoi oniemiata, gdy wasz statek przeptywa obok
kamienistego wybrzeza w kierunku zatoki. Gdy dobijacie do brzegu,
zaktadacie 0béz na plazy z czarnego piasku u podnéza ogromnej iglicy.
Gargantuiczne wrota u jej stép jawiq si¢ niczym posepni straznicy.
Podczas pierwszej nocy cztonkowie ekspedycji nie odzywajq si¢ do siebie

niemal weale. Andy spedza wieczor na badaniu obsydianowej kamiennej
tabliczki, pokrytej Swiecqcymi runami, zas Ruby po raz kolejny
porzadkuje zawartosé swej torby ze sprzetem.

O poranku dyskutujecie, ktérq sciezke obrac. Tillinghast zaopatrzyt
was w sprzet do nurkowania, wspinaczki i racje Zywnosciowe w takiej
ilosci, ze starczy na bez mata 2 tygodnie eksplorowania wyspy, nim
bedziecie musieli wrdcié na plaze. Jednak Ruby i Andy nie mogq si¢
dogadaé. Reporter chce skierowaé si¢ wzdtuz brzegu ku zrujnowanemu
zachodniemu murowi, niedaleko wejscia do zatoki. Ruby natomiast, jako
zaprawiona we wspinaczce, chee dotrzeé jak najwyzej, aby sporzqdzié
mape miasta. Na poparcie swego pomystu wskazuje na odleglq,
przypominajgcq katedre konstrukcje w gtebi lgdu.
W zaleznosci od tego, ktérg opcje poprzecie, zbadacie prastare miasto
z zachodu na wschéd lub ze wschodu na zach6éd. Musicie wybra¢, jako
grupa:
(@ Ruszacie z Andym wzdhuz brzegu, w kierunku Zachodniego
muru. Przejdz do Zachodniej ekspedycji.

(@ Towarzyszycie Ruby w wedréwce przez Obsydianowe kaniony,
w kierunku budowli w glebiladu. Przejdz do Wschodniej ekspedyciji.

@.




Zachodnia ekspedycja: Z jakiegos powodu zrujnowany mur i zatopione
iglicew oddali was przyzywajq. Gdy postanowiliscie towarzyszyé Andy'emu
w drodze na zachdd, ten odetchngt z wyrazng ulgq. ,Gwoli Scistosci, potrafie
sam o siebie zadbac, ale gdybysmy mieli nurkowaé...” — urywa, spoglgda-
jacw dal. -, Nie chce siaé paniki, ale glowe bym dal, ze pod powierzchniq
widziatem jakis humanoidalny ksztatt. Zdecydowanie dobrze mi zrobi
czyjes towarzystwo”. Z dziwnym lekiem spoglgdacie ponad mroczng tor

w kierunku krawedzi zatoki. Cos na moment zmgcito wode, po czym réwnie
szybko znikneto. Nie mozecie si¢ pozby¢ uczucia, ze ktos was obserwuje.

»No to co..." — zaczyna Ruby, zarzucajqc ling na ramie. — ,Widzimy sig tu
za 2 tygodnie. Nie zapomnijcie o skafandrach. A, no i postarajcie sig nie
zgingé. Zle bym zniosta strate mojego ulubionego <przeciwnika>".

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze ekspedycja wyruszyta na zachéd.

(® Wybierz badacza, ktéry doda atut fabularny Andy Van Nortwick
do swojej talii. Ta karta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii tego
&

badacza. Te karte mozna znalez¢ w zestawie spotkan
Ekspedycja, oznaczonym nastepujacym symbolem:

(® Usuri z worka chaosu 1 zeton . Dodaj do worka
chaosu 1 zeton & (pozostaje tam do korica kampanii).

(® Przejdz do Zachodniego muru (strona 12).

Wschodnia ekspedycja: Odkqd dobiliscie do brzegu, nie mozecie
oderwacé wzroku od fantasmagorycznego horyzontu. Gdy zgadzacie

sig towarzyszy¢ Ruby, dostrzegacie w kqciku jej ust usmiech. ,No dobra,
mozecie dotqczyc, ale tylko pod warunkiem, ze nie bedziecie mnie
spowalniac” — usmiecha sig. Scene przerywa podmuch wiatru Swiszczgcego
pomiedzy zdradzieckimi kanionami, niosqcego zapach rozkladu i dziwnej
stodyczy. Na horyzoncie zbierajq si¢ grozne burzowe chmury.

»Spotkajmy si¢ tu za 2 tygodnie” — méwi Andy, montujqc juz bodaj dziesigtq
z kolei szpule do swojego aparatu. Nim si¢ rozchodzicie, reporter przekazuje
wam obsydianowq tabliczke, ktérg znalazl minionego wieczoru, tumaczqc,
ze kiepski z niego jezykoznawca. , Pojecia nie mam co to jest, ale te symbole sq
w calym miescie. Moze wam sig poszczesci i cos wykombinujecie”.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze ekspedycja wyruszyta na wschéd.

(@] Wybierz badacza, ktéry doda atut fabularny Ruby Standish do

swojej talii. Ta karta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii tego badacza.

Te karte mozna znalez¢ w zestawie spotkan Ekspedycja,
oznaczonym nastepujacym symbolem:

&

@ Przejdz do Obsydianowych kanionéw (strona 32).




Zachodni Mur

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli ekspedycja wyruszyla na zachéd, przejdz do Zachodniego muru 1.
(@ Jesli ekspedycja wyruszyla na wschéd, przejdz do Zachodniego muru 2.

Zachodni mur 1: W miare posuwania si¢ na zachdd staje si¢ jasne, ze
plaza, po ktérej stqpacie to szczyt prastarego muru. Wiele sqzni nizej
przechodzi on w ostry spad, az do podwodnego placu na dnie. Z dobrym
planem moglibyscie bezpiecznie zej$¢ na sam dét, korzystajgc z kieszeni
powietrznych w starych ruinach. Odrobina rozwagi i dotrzecie do celu

w jednym kawatku.

@ Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Po pierwsze, nie szkodzic, dany
badacz rozpatruje zwigzana z nim historie po prawej.

Przejdz do Przygotowania (w. I) - Zachodnia ekspedycja (strona 13).

Zachodni mur 2: Fundamenty prastarego miasta chwiejq si¢ w posadach,
w miare jak R'lyeh si¢ wynurza. Walgce si¢ bloki kamieni i odkryte hale
tworzq zdradzieckq Sciezke w gére. Aby bezpiecznie dotrzeé na szczyt
konieczne bedzie podqzanie w gore stromego muru i korzystanie z kieszeni
powietrznych. Doskonale wiecie o chorobie cisnieniowej, wigc bezposrednie
wynurzenie nie wchodzi w gre. Jednak przy odrobinie rozwagi dotrzecie na
powierzchnig w jednym kawatku.

(@ Jesli Zadanie ktéregoé z badaczy to Po pierwsze, nie szkodzié, dany

badacz rozpatruje zwigzana z nim historie po prawej.

Przejdz do Przygotowania (w. IT) - Wschodnia ekspedycja (strona 14).

Zadanie: Po pierwsze, nie szkodzi¢

Przeczytaj tylko, jeéli twoje Zadanie to ,Po pierwsze, nie
szkodzic”:

Podczas przygotowari do przekroczenia muru dostrzegasz

cialo lezqce twarzq do czarnego piasku. To mezczyzna odziany

w poszarpany ptaszcz. Podchodzisz, aby sprawdzié jego puls,
chwilowo wypierajqc z glowy pytanie, jak u diabla si¢ tutaj znalaz}.
Stwierdzasz, ze weciqz zyje, cho€ jest powaznie ranny. Z okrgglych
znamion niczym po ukgszeniu na jego karku, ramionach i torsie
sqezy sig zotta ropa. Opatrujesz rany najlepiej jak potrafisz

i probujesz ocucié nieszezesnika solami trzezwiqeymi. Gdy z wolna
otwiera oczy, wykastuje jedno tylko stowo: ,Matka”. Spogladasz

na pozostatych. Ten czlowiek zdecydowanie potrzebuje pomocy.

Musisz zdecydowaé (wybierz jedno):

(@ »Wezmy go ze sobq. Jeszcze mozna go ocalic”.
Po przygotowaniu tego scenariusza, umiesé 1 zeton zaglady
na tajemnicy. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze ekspedycja
pomogla pielgrzymowi.

(@ ,Zostawmy go.” Kiedy odkrywasz poczatkowa lokalizacje
w kolejnym scenariuszu, nie umieszczaj na niej zetonéw
wskazowek. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze ekspedycja
zostawila pielgrzyma.




Przygotowanie (w. I) = Zachodnia ekspedycja
Tryb samodzielnej rozgrywki

(@ Zbierzwszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkar:
Zachodni mur, Kosmiczne dziedzictwo, Istoty z Glebin, Powddz,
R’lyeh, Gwiezdny pomiot, Nieunikniony, Podmorskie istoty, Agenci
Cthulhu. Zestawy te sa oznaczone nastgpujacymi symbolami:

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chea odnosié sie do zadnych innych elementéw przygoto-
wania / zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania

@ L) tego scenariusza moga zastosowad ponizsze informacje:
B> 2l A
==

(@ Badacze mogy wybraé, w ktérg wersje tego scenariusza
ﬁ § g % (\(j(')\?/’\ cheg zagraé.
5 (® Worek chaosu nalezy przygotowacé z nastepujacych zetonow:
Zbierz wszystkie lokalizacje z zestawu spotkan Zachodni mur. +1,0,0,-1,-1,-2,-2,-3, 4,8, 0 A ¥, ¥, L,

< Umie$¢ Zachodni mur w grze na Poziomie 1, tak jak pokazano. (® Badacze nie zdobyli zadnych artefaktéw.

< Odl6z Obsydianowe podwaliny, Zatopiona chate, Zatopione schody,

Strzaskane ruiny % i Podwodna krypte A na bok, poza gre.

< Zbierz kazda pozostala lokalizacje z cecha Chodnik i usun z gry
2 losowe z nich.

Utozenie lokalizacji dla scenariusza ,,Zachodni mur (w. I)”

< Potasuj 5 pozostalych lokalizacji z cechg Chodnik razem
z odlozong na bok Zatopiong chatg, Zatopionymi schodami
i Strzaskanymi ruinami #». Umie$¢ 6 z nich w grze na poziomach
2-4 pod Zachodnim Murem, nieodkryta strona do gory.

< Potasuj 2 pozostate lokalizacje z cecha Chodnik wraz POZiom 1
z odlozonymi na bok Obsydianowymi podwalinami tak, aby nie
byto wiadomo ktéra jest ktéra i umies¢ je w grze na poziomie S,
nieodkryta strong do gory.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Zachodnim murze.

(@ Odtézwroga Nieunikniony, ostabienie Polujacy pasoiyt
i dwustronng karte podstepu Fryz na dnie morza % na bok, poza gre.

(@ Przeszukajzestaw spotkari Gwiezdny pomiot w poszukiwaniu wroga  P0ZIOmM) 2
Koralowy Gwiezdny pomiot i 0d16z go na bok, poza gre. Usuni z gry
wszystkie pozostate karty z zestawu spotkan Gwiezdny pomiot.

(@ Stworz talie aktéw, uzywajac Aktu la—,Ku gltebinom”. Usuni z gry
pozostaty akt. Sberpc

(@ W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybraé 1 atut z cechy
Przedmiot z zestawu spotkan Ekspedycja. Dany gracz

rozpoczyna gre z wybranym atutem pod swoja kontrolg. m

Ten zestaw zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

(® Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.

< Podnie$ poziom zalania kazdej lokalizacji na poziomach 2-S.
Niebezpieczna droga Niebezpieczna droga

< Podnies$ poziom zalania kazdej lokalizacji na poziomach 4-5
do calkowicie zalanej.

(@ Potasuj pozostate karty spotkan w celu utworzenia talii spotkan. POZIOm 4

@ Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Sasiadowanie lokalizacji w Zachodnim murze

Podczas tego scenariusza lokalizacje s3 utozone na 5 poziomach.

Hiebezpeczna droga Hiebezpeczna droga Niebezpieczna droga

(® Polozenie kazdej lokalizacji jest okreslone przez jej poziom
(1-S). Zachodni mur jest na poziomie 1 (najwyzszym), za$
pozostale lokalizacje znajdujg sie na coraz nizszych, az do poziomu
S (najnizszego).

(@ Kiedy jakis efekt karty odnosi si¢ do poziomu lokalizacji, wéwczas
odnosi si¢ do numeru rzedu, w ktérym sie ona znajduje (zgodnie
ze schematem ulozenia lokalizacji po prawej).

(® Podczas tego scenariusza kazda lokalizacja jest polaczona
z kazdalokalizacja w rzedzie nad nia i pod nia. Lokalizacje
w tym samym rzedzie nie s ze soba polaczone.




-
*  Przygotowanie (w. I) — Wschodnia ekspedycja

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkas:
Zachodni mur, Kosmiczne dziedzictwo, Istoty z Glgbin, Powddz,

R’lyeh, Gwiezdny pomiot, Nieunikniony, Podmorskie istoty, Agenci ~ . p X X 3]
Cthulhu. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami: UiOZenle IOKalllaC_]l dla scenariusza ,,ZaChOdnl mur (W H)

%) B N

B R

Zbierz wszystkie lokalizacje z zestawu spotkan Zachodni mur.

Niebezpieczna droga Hiebezpieczna droga Hiebezpeczna droga

< Umie$¢ Obsydianowe podwaliny w grze na Poziomie 1, tak jak
pokazano.

< Odl6z Zachodni mur, Zatopiong chate, Zatopione schody,
Strzaskane ruiny ¥ i Podwodna krypte *x na bok, poza gre. R T S e e T

< Zbierz kazda pozostaly lokalizacje z cecha Chodnik i usun z gry
2 losowe z nich.

Poziom 4

< Potasuj S pozostatych lokalizacji z cechg Chodnik razem z odtozona
na bok Zatopiong chata, Zatopionymi schodami i Strzaskanymi
ruinami . Umie$¢ 6 z nich w grze na poziomach 2—4 nad Obsydia-
nowymi podwalinami, nieodkryta strona do gory.

Niebezpieczna droga

< Potasuj 2 pozostale lokalizacje z cechg Chodnik wraz z odtozonym
na bok Zachodnim murem tak, aby nie bylo wiadomo ktéra jest
ktora, i umies$¢ je w grze na poziomie S, nieodkryta strong do géry.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Obsydianowych podwalinach.

(@ Stworz talie aktéw, uzywajac Aktu la—,Wspinaczka po murze”.
Usurn z gry pozostaly akt.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jedli istota zostata pokonana, usun
z gry zestaw spotkan Nieunikniony.

Niebezpieczna droga

(@ Odléz ostabienie Polujacy pasozyt i dwustronng karte podstepu .
Fryz na dnie morza 4 na bok, poza gre. POZlom 2

(@ Przeszukaj zestaw spotkari Gwiezdny pomiot w poszukiwaniu wroga
Koralowy Gwiezdny pomioti 0od6z go na bok, poza gre. Usuni z gry
wszystkie pozostale karty z zestawu spotkan Gwiezdny pomiot.

(® W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybra¢ 1 zdobyty atut Jeens el
z cechy Artefaktlub 1 atut z cecha Przedmiot z zestawu spotkari
Ekspedycja. Dany gracz rozpoczyna gre z wybranym atutem
pod swoja kontrola. Ten zestaw zostal oznaczony
nastepujacym symbolem: m

Poziom 1

(@ Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.
< Podnies$ poziom zalania kazdej lokalizacji na poziomach 1-4.

< Podnies poziom zalania kazdej lokalizacji na poziomach 112

do calkowicie zalane;j.

(@ Potasuj pozostate karty spotkan w celu utworzenia talii spotkan. Tryb SamOdlielnej YOZQWij

(® Gracze sq teraz gotowi do rozpoczecia gry. Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki

SaSiadowanie lOkalilaCji W ZaChOdmm murze inie cheg odnosié si¢ do zadnych innych elementéw przygoto-
wania / zakoticzenia, podczas przygotowywania i rozgrywania

Podczas tego scenariusza lokalizacje s utozone na 5 poziomach. tego scenariusza moga zastosowad ponizsze informacje:

(@ Potozenie kazdej lokalizacji jest okreslone przez jej poziom (® Badacze moga wybra&, wktéra wersje tego scenariusza
(1-5). Obsydianowe podwaliny s3 na poziomie 1 (najnizszym), chea zagraé.
za$ pozostale lokalizacje znajdujq sie na coraz wyzszych, az do

A L () (® Worck chaosu nalezy przygotowaéz nastepujacych zetondw:

+1y 01 01 _11 '1, _21 _21 _31 '4! @n %1 “1 “1 “1 "‘"‘1 *1 "‘"‘1
(@ Kiedy jakis efekt karty odnosi si¢ poziomu lokalizacji, wéwczas L, .

odnosi sie do numeru rzedu, w ktérym sie ona znajduje (zgodnie (D N e sanotohans 2 e Sy

z ulozeniem lokalizacji po prawej). | f

Bad ie zdobyli zadnych artefaktéw.

(@ Podczas tego scenariusza kazda lokalizacja jest potaczona e

z kazdalokalizacja w rzedzie nad nia i pod nia. Lokalizacje

w tym samym rzedzie nie s3 ze soba polaczone.




Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Z pomocq pozostalych czlonkéw
ekspedycji (i kieszeni z powietrzem rozsianych po ruinach) udaje
wam si¢ dowlec do celu. W mroku oceanu za murem kighiq sig
upiorne ksztalty. Stworzenia, ktdre zamieszkujq podwaliny

i okolice miasta R'lyeh sq dziwaczne i poskrecane. Czujecie, Ze

w swoich najmroczniejszych koszmarach jeszcze nie raz je ujrzycie.

(® W Dzienniku kampanii wykres$l ,Zachodni mur”
na mapie R'lyeh.

I©) Jesli Zadanie ktérego$ z badaczy to Po pierwsze, nie szkodzic,

dany badacz rozpatruje zwigzang z nim historie na tej stronie.

(® Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadezenia w liczbie
réwnej facznej wartosci Zwycigstwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(® Sprawdz Dziennik kampanii.
P P

< Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, przejdz do
Zakonczenia 3.

@ Jesli ekspedycja wyruszyla na wschéd, przejdz do
Groboweca Snigcego (strona 38).

Zakoriczenie 1: Dno oceanu jawi si¢ niczym fantasmagoryczna
mieszanka zlowieszczej flory i upiornej fauny. Migdzy wodo-
rostami przeplywajq leniwie ryby z rodziny Swietlikowatych,
ktérych wyglad mozecie opisaé wytqcznie jako przedpotopowsy.
Inny podwodny stwér o Swiecqcych Slepiach i szerokiej paszczy
plynie wprost na was, tylko po to, by w ostatniej chwili zawrécié
przed polyskujqcq barierg utrzymujqeq wode w zatoce.

(® W Dzienniku kampanii wykre$l ,Zachodni mur”
na mapie R'lyeh.

(@ JedliZadanie ktéregos zbadaczy to Po pierwsze, nie szkodzié,

dany badacz rozpatruje zwigzang z nim historie na tej stronie.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty dogwiadezenia w liczbic
réwnej facznej wartoéci Zwycigstwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

@ Przejdz do Zakonczenia 3.

Zakoticzenie 2: Potezny wstrzgs przetacza si¢ przez
pradawne miasto, powalajgc was na ziemig. Ruby rzuca
przekledstwami w czasie, gdy wy, wsparci o filar, prébujecie
stangé na nogi. R'lyeh coraz bardziej sie wynurza. Ostatecz-
nie wstrzgsy po chwili ustajq. Kobieta staje obok i spoglgda na
idealnie okrqgly ksztalt czarnej zatoki. ,Jasna cholera” - méwi.
- ,Zalozylam si¢ z Andym, Ze wrécimy pierwsi. Ten migczak
chyba nie datby nam foréw, gdybym udawala, ze ztamatam
noge, co nie?”. Wzdychacie tylko i kierujecie si¢ z powrotem na
Cassandre, pozwalajgc Ruby w spokoju opatrzyé swojq prawq
tydke. Dobrze bedzie wréci¢ do waszego tymczasowego ,domu’”.

(® W Dzienniku kampanii wykre$l ,Zachodni mur”
na mapie R'lyeh.

(@ JedliZadanie ktéregos zbadaczy to Po pierwsze, nie szkodzié,

dany badacz rozpatruje zwigzang z nim historie na tej stronie.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty dogwiadezenia wliczbic
réwnej facznej wartosci Zwycigstwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(@ Przejdz do Grobowea $niacego (strona 38).

Zakonczenie 3: Antyczna kopula aktywnie polyskuje na

dnie oceanu. Gdy przyglgdacie sig jej z zachwytem, ogromny
kawat obsydianu odrywa si¢ gdzies z géry i spada wprost w tym
kierunku. Ku waszemu zdumieniu, zamiast roztrzaskaé sig na
tysiqce kawatkow, kopula tylko marszczy swq powierzchnig

i odgina sig, przepuszczajqc odlamek, ktéry z glosnym hukiem
przelatuje dalej. Cos w jej wnetrzu z jednej strony odpycha wode,
a z drugiej przepuszcza obiekty o stalej konsystencji.

Cokolwiek by tego nie powodowalo, Tillinghast z pewnoscig
bedzie zainteresowany. Z drugiej strony, moglibyscie zapuscié sig
dalej do R'lyeh. Masywne wrota u podstawy muru, znajdujgce
sig pod takg samg Swietlistq barierq, wprowadzg was do miasta.

(® Badacze musza zdecydowaé (wybierz jedno):
< Aby odkry¢ tajemnice podwodnej kopuly, przejdz do
Zatopionej dzielnicy (strona 16).
< Aby wyruszy¢ ku podziemiom R’lyeh, przejdz do
Pasieki (strona 19).

Zadanie: Po pierwsze, nie szkodzi¢

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Po pierwsze, nie
szkodzic”:

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli ckspedycja pomogla pielgrzymowi, przejdz do Zadania 1.
(® W przeciwnym razie, przejdz do Zadania 2.

Zadanie 1: Stan mezczyzny gwaltownie sie pogarsza. Przy
koricu przeprawy kaszle i krztusi sig z61tq flegmq. Tuz po tym, jak
przeszliscie przez te niebezpieczng droge, czlek zaczyna glosno
wrzeszczed i ryé paznokciami po swej twarzy i torsie. Na jego szyi
i ramionach pojawiajq sig niewielkie otwory, ktére szybko rozwie-
rajq si¢ niczym dojrzate owoce, zas z ich wnetrza wylaniajg sie
upiorne, wijgce sig pasozyty. Pysk kazdego ze stworéw wypelniajq
rzedy ostrych zgbdw, z ktérych kapie ta sama ropa, ktéra sqczyla
sig z ciata ofiary. To, co pozostalo z nieszczesnika z wolna podnosi
sig, niczym szkaradna marionetka, wyciggajgc w twoim kierunku
rozszarpang dlon. Jednoczesnie z jego ramienia wylania sig kolejny
pasozyt, ktory wije si¢ groteskowo, jakby smakujqc powietrze

w swoim nowym srodowisku.

(@ Znajdz odlozone na bok ostabienie Polujacy pasozytina
stale dodaj go do twojej talii. Ta karta nie wlicza sie do
limitu kart w talii twojego badacza.

(® Zrobiles co mogles, by poméc nieszczeénikowi. Zaznacz
2 postepy pod Zadaniem ,Po pierwsze, nie szkodzi¢”
w Dzienniku kampanii.

Zadanie 2: Nawet po pomyslnym zbadaniu muru nie mozesz
przestad mysle o nieszczgsniku, ktérego zdecydowates sig zostawic
na pastwe losu. Wspomnienia jego blagalnego wzroku i petnego
cierpienia kaszlu bedy cig nawiedzaé w najgorszych koszmarach.
A moze jednak mogles go ocalic? Albo chociaz poméc mu dokonac
zywota w ludzkich warunkach?

(@ Porzuciles kogo$ w potrzebie. Otrzymujesz 1 punkt traumy
psychicznej.

(® Wymaz 1 postep pod Zadaniem ,Po pierwsze, nie szkodzi¢”
w Dzienniku kampanii.




Zatopiona dzielnica

Zatopiona dzielnica 1: Gdy wchodzicie pod podwodnq kopule, wita
was trzeszczqcy dZwiek, niczym przeplywajgcej energii elektrycznej.
Dno oceanu pokrywajq zawalone ruiny i zalane rowy. Wy jednak,
chocbyscie nie wiem jak sig starali, nie potraficie oderwaé wzroku od
oceanu poza tq pozaziemskq barierq. Dostrzegacie grupe meduz,
majestatycznie unoszqcych si¢ w przepastnych glebinach. Zdajecie tez
sobie sprawe, ze gdyby z jakiegokolwiek powodu to pole energii przestato
dzialaé, calq waszq ekspedycje pochtonetaby morska kipiel.

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli ekspedycja wyruszyla na zachéd, przejdz do
Zatopionej dzielnicy 2.

(@ Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, przejdz do
Zatopionej dzielnicy 3.

Zatopiona dzielnica 2: ,Chyba znalezlismy Zrédlo” — mowi Andy,
wskazujgc na okrqgtq budowle na srodku placu. Nad nig wida¢
polyskujqcy babel, smagany wigzkami pradu. To z pewnoscig Zrédto
tutejszego Swiatla i zapewne zasilanie bariery chronigcej te ruiny przed
morskq wodg. Wewngqtrz budynku natrafiacie na ruchome planetarium,
bedgce skomplikowanym mechanizmem ruchomych sfer i krecqcych

si¢ zgbatek wplecionych w nieprzerwany strumieti pradu. W srodku

tej machiny spoczywa rozzarzona kula. Andy jest wyraZnie spiety.

»To zasilanie tej maszynerii. Nie wiem co by si¢ stato, gdybysmy to zabrali
ale... Pan Tillinghast na pewno bytby tym zainteresowany”.

Zanim macie szansg zaprotestowac, mezczyzna juz zasiada do
prastarego pulpitu sterowniczego. Moze znajdzie sig sposob, byscie mogli
zabrad kulg i nie utongé...

(@ Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Nie ma jak w domu, dany
badacz rozpatruje zwiazang z nim historie na nastepnej stronie.

Przejdz do Przygotowania.

Zatopiona dzielnica 3: Podgzacie wraz z ekspedycjq za zalane
czeluscie i zatopione ruiny, gdzie trafiacie wprost do Zrédta tutejszego
Swiatla i zapewne pola energii. Wewnqtrz budynku znajdujecie ruchome
planetarium, bedgce skomplikowanym mechanizmem ruchomych sfer

i krecqcych sig zgbatek wplecionych w nieprzerwany strumieri pradu.

W srodku tej machiny spoczywa rozzarzona kula. Ruby zamysla sie.
»Towyglada jak jaka$ przepompownia. Zaloze sig, ze to Swiecidelko jest
jej istotnym elementem. Jest szansa, Ze jak to zwedzimy to caly ocean
zwali sig nam na gtowe” — moéwi z zawadiackim usmieszkiem. — , Lepiej
miejcie nogi w pogotowiu”.

Zanim macie szansg zaprotestowac, kobieta juz zasiada do prastarego
pulpitu sterowniczego. Moze znajdzie si¢ sposéb, byscie mogli zabra¢ kule
i nie utongc...

(@ Jesli Zadanie ktérego$ z badaczy to Nie ma jak w domu, dany
badacz rozpatruje zwiazang z nim historie na tej stronie.

Przejdz do Przygotowania.




Przygotowanie

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawdw spotkan:
Zatopiona dzielnica, Pozaziemska machina, Kosmiczne dziedzictwo,
Istoty z Glebin, Prastara mgta, Powddz, R'lyeh, Podmorskie istoty.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

T S8 X
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(@ Umiesé w grze Rdzeri bariery, strong Nieaktywny do gory.

< Zbierz kazda lokalizacje Dno morza i usun z gry 1 losowa kopie
Rafy koralowej i 1 losowa kopie Zatopionego akropolu.

< Potasuj razem 8 pozostalych lokalizacji Dno morza i umie$¢ je
woko6l Rdzenia bariery w formie uktadu rzed6w i kolumn 3x3,
tak jak pokazano na schemacie ulozenia lokalizacji po prawe;.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Rdzeniu bariery.

(@ Odt6z atut fabularny Wezet bariery, dwustronne karty Podwodnego
pasozyta %t i Obsydianowego reliktu % na bok, poza gre.

(® W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybra¢ 1 zdobyty atut
z cechy Artefaktlub 1 atut z cechy Przedmiot z zestawu spotkari

Ekspedycja. Dany gracz rozpoczyna gre z wybranym
Y

atutem pod swoja kontrola. Ten zestaw zostat
oznaczony nastepujacym symbolem:
(@ Dodaj zetony zalania do puli zetonéw i sprawdz Dziennik kampanii.

< Jeéli ekspedycja wyruszyla na wschéd, wylaniajace sie¢ miasto
naruszylo starozytna kopule. Podnie$ poziom zalania 1 #&
lokalizacji Dno morza.

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

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Sasiadowanie lokalizacji w Zatopionej dzielnicy

Podczas tego scenariuszalokalizacje tworza uklad w formie rzedéw i kolumn.
Kazdalokalizacja jest polaczona z kazdalokalizacja, z ktora sasiaduje.

@ Lokalizacje sasiaduja ze soba, jesli maja wspélna krawedz (lewa,
prawa, gérna lub dolna). Lokalizacje, ktére maja wspélny tylko
rég, nie sa sasiadujace.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie cheg odnosié sie do zadnych innych elementéw przygoto-
wania / zakoficzenia, podczas przygotowywania i rozgrywania
tego scenariusza moga zastosowaé ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych zetonéw:
+1J OJ OJ _11 _11 _2) _2’1 _31 _4) @1 @1 *1 &ﬂ ‘g'

(@ Wrybierz, czy ekspedycja wyruszyta na zachéd, czy
ekspedycja wyruszylta na wschéd.

< Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, dodaj do worka
chaosu 1 zeton A.

< Jesli ekspedycja wyruszyla na wschéd, dodaj do worka
chaosu zetony g, #b i .

(® Badacze nie zdobyli zadnych artefaktéw.

[tozenie lokalizacji dla scenariusza ,Zatopiona dzielnica”

Dno morza ]
—a) -

Rdzen barkry : 1 Do morza
= “]

Dro morza 4
) -

~

Zadanie: Nie ma jak w domu

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to Nie ma jak w domu:

Rozglgdasz sig dokota, podziwiajqc pozaziemskie planetarium.
Widok przywodzi ci na mysl wspomnienie tej nocy, w czasie ktérej
Tillinghast przygarngt cig z ulicy. Doskonale pamigtasz jak jasne
byly wéwezas gwiazdy i w jakim ukladzie sig znajdowaly. Tym
samym ukladzie, ktdry wlasnie przed sobq widzisz. Tu, z dala

od trosk i doczesnosci Zycia w Arkham, masz czas na przemysle-
nia. Stowa Tillinghasta byly mile, lecz ton jego glosu zimny, ostry

i pozbawiony glebszych uczué. Gdy sig nad tym mocniej zastana-
widsz, to okazywal ci zainteresowani wylqcznie wtedy, gdy bytes mu
potrzebny. Nie kierowat sig Zyczliwoscig, gdy cig uratowat. Chodzito
mu jedynie o pozyskanie kolejnego popychadta na swoje rozkazy.

Nie zliczysz, ile razy wykonywale$ dla niego , ostatnig robotg”.
Czy naprawdg jego stowa sq warte chocby funta ktakéw?

Musisz zdecydowaé (wybierz jedno):

(@ ,Pan Tillinghast dobrze mnie traktowat. Ufam mu”. Wylecz
1 punkt traumy fizycznej lub 1 punkt traumy psychicznej
z twojego badacza. Wymaz 1 postep pod Zadaniem Nie ma
jak w domu w Dzienniku kampanii.

@ »Moge liczy¢ tylko na siebie. Nie mam nikogo, komu moge
zaufaé”. Zaznacz 2 postepy pod Zadaniem Nie ma jak
w domu w Dzienniku kampanii i otrzymaj 1 punkt traumy
psychicznej. Kazdy badacz zaczyna kolejny scenariusz

z 2 kartami mniej na swojej poczatkowej rece.

-




Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali lub zostali pokonani): Bedge po
drugiej stronie wejscia, spoglgdacie przez pajeczynowatq
barierg na morskie dno. Ocean pochtongl pozaziemskq kopule
w zaledwie kilka sekund. To cud, ze i was nie spotkal ten los.

(® Poniesiona porazka odwrécita waszg uwage od

wyznaczonych celéw. Kazdy badacz musi wymazaé
1 postep pod swoim Zadaniem, jesli to mozliwe.

@ Przejdz do Zakonczenia 3.

Zakonczenie 1: Dziwny wezel pulsuje w dloni, wytwarzajqc
migkki babel, ktéry odpycha spadajqce odlamki. Gdy docieracie
do wejscia, kopula peka jak balon. Czlonkowie ekspedycji
obserwujq z mieszaning zachwytu i grozy, jak morska kipiel
pochtania pozaziemskq budowle. Czujesz lekkie uklucie bélu

w dloni, a gdy na nig patrzysz, dostrzegasz, ze wezel zlgezyl sig
z twoim cialem poprzez pajeczynowate wrzeciona. Co ciekawe,
gdy prébujesz odlozyé dziwny przedmiot, nici odlgczajq sig
bezbolesnie od twojej skéry. Tillinghast z pewnosciq bedzie
zachwycony tak niezwyklym znaleziskiem.

@w sekgji ,Zdobyte Artefakty” w Ksi¢dze kampanii,
zaznacz kratke obok ,Wezla bariery”.

@ Przejdz do Zakoenczenia 3.

Zakoniczenie 2: Wezel po ponownym uruchomieniu w zaledwie
kilka chwil osusza zalang kopule. Zaczynacie badaé graniczne
ruiny wraz z pozostatymi czlonkami ekspedycji i zachwycacie sig
ich antycznym sznytem. Uczucie stqpania po suchym lgdzie na
dnie oceanu, gdy tuz za granicq kopuly leniwie przeplywajq ryby,
jest prawdziwie zjawiskowe. Po kilku godzinach ruszacie dalej.

(@ ZanotujwDzienniku kampanii, ze przekierowano zasilanie.

(® Kazdybadacz zdobywa 2 dodatkowe punkty do¢wiad-
czenia, poniewaz doglebuie zbadal Zatopiong dzielnice.

(@ Przejds do Zakoriczenia 3.

Zakoniczenie 3: Pole energii ochraniajqce tunel prowadzqgcy do
miasta nadal dobrze dziata. Podwaliny R'lyeh w dalszym ciqgu
sie rozpadajq w miare jak miasto coraz bardziej sie wynurza. Pora
ruszac dalej.

(@ W Dzienniku kampanii wykres] , Zatopiona dzielnice” na
mapie R'lyeh.

(@ Kazdybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli ekspedycja wyruszyla na zachéd, przejdi do
Pasieki (strona 19).
< Jesli ekspedycja wyruszylta na wschdd, przejdz do
Zachodniego muru (strona 12).




Pasieka

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, przejdz do Pasieki 1.
(@ Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, przejdz do Pasieki 2.

Pasieka 1: Wilgotne tunele pod R'lyeh bez kotica wijg si¢ i rozgateziajg
niczym kapilary jakiejs monstrualnej bestii. Na Scianach widaé pulsujgce
migkkim Swiattem Isnigce wypustki. Trzeciego wieczoru, tuz po rozbiciu
obozu, siadacie naprzeciw wejscia do tunelu, gdzie Andy gorgczkowo
notuje cos w swoim dzienniku. Rozmowa szybko zbacza na temat wyda-
rzen, ktore doprowadzity kazde z was do wspétpracy z Tillinghastem.

Jesli graszjako Ursula Downs: Wraz ze swoim asystentem
Jakiem dodajecie kilka szczegoléw, gdy Andy zapisuje

ciqg wydarzen, ktéry was tu sprowadzil. Tlumisz drZenie,

gdy przypominasz sobie koszmary, jakich doswiadczylas

w Amazonii, i wracasz wspomnieniami do momentu, w ktérym
Jake stracit noge.

»W duzym skrécie... Pan Tillinghast powiedzial, ze ma dla mnie gorgcy
material. Cos, co pozwoli mi si¢ wybic. No i obiecat, Ze moze zarobig dos¢
pieniedzy, zeby splacic swoje dtugi” — méwi, z wyraznym zawstydzeniem.
— ,Po moich ostatnich wyskokach musiatem troche wyluzowaé. No, moze
bardziej niz troche”.

W tym samym czasie wstrzqs przetacza sig przez tunele. Twarz Andy'ego
blednie, gdy nachyla si¢ w waszq strong. ,Mam pewng teorie. To cale
miasto? Ono si¢ wynurza. To znaczy, nadal si¢ wynurza. Wstrzgsy,
rozpadajqce si¢ fundamenty, to, co kiedys bylo catkiem pod wodg, a teraz
juz nie jest... Widzieliscie to cmentarzysko statkéw na iglicach? To todzie,
ktore ginely na oceanie od stuleci. Nie mam pojecia z czego to wszystko
wynika, ale ciggle nawiedzajq mnie te sny...".

Nastepnego dnia odkrywacie rozlegla jaskinie. Jej Sciany i sufit pelne sq losowo
rozmieszczonych otwordéw, zas cata formacja przypomina plaster miodu.
Andy natychmiast podbiega do jednego z tuneli, z ktérego unosi sig szczegolnie
nieprzyjemny zapach, i podnosi z ziemi zakrwawiony strzep ubrania. ,Nie
wiem co tutaj zyje, ale dam glowe, ze gustuje w ludzkim migsie’”.

Nieco glebiej widac migsistq narosl, wydzielajqcq gestq, flegmowatq Zot¢.
Jakim cudem cokolwiek, co tu trafito, moze nadal zy¢?

(@ Dodaj do worka chaosu 1 zeton & (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Jesli Zadanie kt6regos z badaczy to Podgzaj za wiarg, dany badacz
rozpatruje zwigzang z nim historie na tej stronie.

Przejdz do Przygotowania (w. I) - Zachodnia ekspedycja (strona 20).

Pasieka 2: Tunele poza centrum miasta wijq si¢ w bezkresnq spiralg,
prowadzqc w dét calego kompleksu, zlozonego z pozaziemskich warszta-
tow, gdzie czas si¢ zatrzymat. ,Co oni tu majstrowali..." — zastanawia sig
Ruby. Ogromne metalowe przydatki zwisajq nad kilometrowymi pasami
transmisyjnymi, zas gargantuiczne posqgi spoglgdajq na was z wysokich
alkéw. Jednak zamiast przemierzaé to miejsce w niemej ciszy, ucinacie
sobie pogawedke o tym, w jaki sposéb kazdy trafit pod piecze Tillinghasta.

,Jesli o mnie chodzi, to stary przylapal mnie, jak prébowatam zwedzic
jego towar” — méwi bez ogrédek Ruby. — ,Spapralam robote. No ale
on zawsze potrafil obréci¢ kazdg sytuacje na swojq korzysc. Po tym
wszystkim zaproponowal mi prace. Zarobek byl niezty, lepszy niz
mialabym za podprowadzone rzeczy, wigc si¢ zgodzitam. Od pewnego
czasu odktadam na wygodng emeryturke”.

Warsztaty prowadzq do sieci tuneli, gestych niczym labirynt. Po wielu dniach
eksploracji odkrywacie rozleglq jaskinie. Jej Sciany i sufit petne sq losowo roz-
mieszczonych otworéw, zas cala formacja przypomina plaster miodu. Przed
wejsciem do jednego z tuneli lezq makabryczne szczqtki mlodego mezczyzny,
odziane w pozszywany plaszcz. Smréd jest nie do wytrzymania.

U

»To samo mial na sobie ten poprzedni gos¢” — méwi Ruby, zastaniajgc nos
chusteczkq i wyjmujqc z jednej z kieszeni mezczyzny niewielki skrawek
papieru. Zapisano na nim krwig 2 stowa: PRZYSLIJCIE POMOC. Spo-
gladaszw glqb tunelu. Jego Sciany porasta migsista narosl, przywodzqgc
na mysl wnetrze gigantycznej gardzieli. Smierdzi tu jeszcze bardziej.

Na moje oko to raczej nie znajdziemy tam nikogo, komu mozna juz
poméc. Ale moze trafi sig cos cennego” — stwierdza Ruby, lecz bez
zwyczajowego luzu i przekonania w glosie.

(® Dodaj doworka chaosu 1 zeton g (pozostaje tam do korica kampanii).

(@ Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Podgzaj za wiarg, dany badacz
rozpatruje zwigzang z nim historie na tej stronie.

Przejdz do Przygotowania (w. IT) - Wschodnia ekspedycja (strona 20).

- »
Zadanie: Podazaj za wiarg

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Podazaj za wiara™

Gdy spogladasz na przypominajqgce plastry tunele, wypetnione gqb-
czastq, migsistq narosly i gruzem, ogarnia ci¢ uczucie prawdziwego
przerazenia. Dostrzegasz rozbity latarnie i kilka rozdartych ptasz-
czy. Nu Srodku pomieszczenia ktos namalowat kredq okreg ztozony
ztaciriskich stéw. Czy to jakis ochronny rytuat? Nie to cig jednak naj-
bardziej niepokoi, a fakt, Ze na srodku ktos wyryl najswigtszy symbol
twojej wiary. Czyzby to dzielo twoich wspdtwyznawcéw? Mogli to
réwnie dobrze byé jacys heretycy, ale gdy to rozwazasz, zaczynasz
sig zastanawiac czy ich réwniez przywiodta do tego miejsca ta sama
sita, co ciebie. Czujesz nerwowe ktucie w brzuchu, gdy zaglebiasz sig
w trzewia bestii. Czyzby wiara sprowadzita cig na manowce?

Musisz zdecydowaé (wybierz jedno):

(@ ,Zaczynam tak podejrzewad”. Wymaz 1 postep pod
Zadaniem ,Podazaj za wiarg” w Dzienniku kampanii.
Podczas nastepnego scenariusza, gdy kazdy badacz miatby
po raz pierwszy dobra¢ karte z talii spotkan, zamiast tego
dany badacz moze dobra¢ 1 karte ze swojej talii.

(@ ,Mojawiara jest niezachwiana”. Zaznacz 2 postepy pod Zada-
niem ,Podgzaj za wiarg” w Dzienniku kampanii i otrzymaj
1 punkt traumy psychicznej. Podczas nastepnego scenariusza,
gdy kazdy badacz po raz pierwszy dobiera karte z talii spotkan,
dana karta zyskuje stowo kluczowe Mroczna fala.




Przygotowanie (w. I) = Zachodnia ekspedycja

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkar:
Pasieka, Kosmiczne dziedzictwo, Prastara mgla, Nieunikniony,
Pielgrzymi, Mroczny kult, Paniczny strach. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:

e a0 Y

(@ Umies¢ Wejicie do pasieki w grze, strong (Widoczne swiatlo) do gory.
< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Wejéciu do pasieki.

(® Stwérz talie aktow, uzywajac Aktu la—,Niepokojace znaki”
i Aktu 2a—,Zagubieni pielgrzymi”. Usun z gry pozostaly akt.

(@ Usun wroga Matkaz gry.

(® Od16znabok, poza gre: kazda lokalizacje z cecha Pasieka, wroga
Groteskowy Amalgam i dwustronnego wroga Plaskonabtonkowy
pasozyt O, atuty fabularne Maria Rivera, Prastary relikt -3
i Przerazajaca ,maska’, zestawy spotkan Pielgrzymi i Nieunikniony
oraz kazda kopie oslabienia Pasozytnicze przeobrazenie.

(® Wkolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybraé 1 zdobyty atut
) graczy, Y & Y yty
z cecha Artefaktlub 1 atut z cechy Przedmiot z zestawu
&

spotkan Ekspedycja. Dany gracz rozpoczyna gre

z wybranym atutem pod swoja kontrola. Ten zestaw
zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

(@ Aby utworzy¢ talig spotkan, potasuj pozostale karty spotkan
wraz z odlozonymi na bok lokalizacjami z cechq Pasieka:

Pola inkubacyjne i obiema kopiami Migsistych $ciezek.

< Gdy to zrobisz, wtasuj odtozona na bok lokalizacje Swietliste
tunele miedzy 10 kart ze spodu talii spotkan.

(@ Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Przygotowanie (w. II) — Wschodnia ekspedycja

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkari:
Pasieka, Kosmiczne dziedzictwo, Prastara mgta, Nieunikniony,
Gwiezdny pomiot, Gapowicze, Paniczny strach. Zestawy te sa
oznaczone nastepujacymi symbolami:

I BV 3R S SV

Podczas przygotowywania zestawu spotkan Nieunikniony nalezy
zebra¢ tylko karte wroga Zainfekowany Gwiezdny pomiot. Usun
z gry wszystkie pozostale karty z tego zestawu spotkan.

(@ Umies¢ Wejécie do pasieki w grze, strong (Widoczne swiatlo) do gory.
< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Wejsciu do pasieki.

(® Stwoérz talie aktow, uzywaja Aktu la—, Niepokojace znaki”
i Aktu 2a—,Wielojednos§¢”. Usun z gry pozostaty akt.

(@ Usun z gry atut fabularny Maria Rivera.

(® Od16znabok, poza gre: kazdg lokalizacje z cecha Pasieka,
wroga Groteskowy Amalgam, Matka i dwustronnego wroga
Plaskonablonkowy pasozyt O, atuty fabularne Przerazajaca
ymaska” i Prastary relikt ¢ oraz kazda kopie ostabienia
Pasozytnicze przeobrazenie.

(@ W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybraé 1 zdobyty atut
z cecha Artefaktlub 1 atut z cechq Przedmiot z zestawu
spotkan Ekspedycja. Dany gracz rozpoczyna gre
&
(® Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli istota zostata pokonana, usuii
z gry zestaw spotkan Nieunikniony.

zwybranym atutem pod swoja kontrola. Ten zestaw
zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

(@ Aby utworzy¢ talie spotkan, potasuj pozostate karty spotkan
wraz z odlozonymi na bok lokalizacjamiz cechq Pasieka:
Pola inkubacyjne i obiema kopiami Migsistych $ciezek.

< Gdy to zrobisz, wtasuj odlozona na bok lokalizacje Chwytajacy
korytarz miedzy 10 kart ze spodu talii spotkan.

Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sig na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chca odnosié sie do zadnych innych elementéw przygoto-
wania / zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania
tego scenariusza mogg zastosowad ponizsze informacje:

(@ Worck chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych zetonéw:
+1} 01 Ol _11 _11 _21 _21 _31 _41 @)‘ @l .*l &'1 w'

(® Wybierz, czy tkspedycja wyruszyla na zachéd, czy
ekspedycja wyruszyla na wschdd.

© Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, dodaj do worka
chaosu 1 zeton A.

< Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, dodaj do worka
chaosu zetony g i .

@ Nie zanotowano, Ze istota zostata pokonana.

(® Badacze nie zdobyli zadnych artefaktéw.




Antrakt scenariusza: Zagubieni pielgrzymi

Pokaszlujgca kobieta przedstawia si¢ jako Maria Rivera. Ona

i jej pobratymcy sq kolektywem pielgrzymow, ktérych w to miejsce
sprowadzity wspélne sny. , To krélestwo zatopionego boga, budzqcego
groze wladcy, Cthulhu. Pani Dao, nasza przywddczyni, nakazala nam
oczekiwaé jego przybycia w tym pradawnym miescie”. , Cthulhu”... co$
wam to mowi. W snach wielokrotnie slyszeliscie to imie.

Maria kontynuuje opowiesc. , Jednak w tych tunelach zyje cos
zlowrogiego. Cos, co obawiam sig, ze obudzilismy. Postalismy jednego
z naszych, by sprowadzit pomoc, ale jak dotqd nie wrécit”.

Waszg rozmowe przerywa mrozqcy krew w zylach ryk. Maria opuszcza
wzrok. ,Od naszego przybycia cos nas sciga... cos upiornego. Polowato
na nas w labiryncie uliczek, w pradawnym archiwum, a nawet w samym
sercu miasta. Miatam nadzieje, ze nie przyjdzie za nami do tego okrop-
nego i splugawionego miejsca” — méwi, lekko pokastujqc. — ,Brak mi

sit, by wyprowadzié ich wszystkich z tych tuneli. Btagam, pomdzcie im

N

bezpiecznie stgd wyjs¢”.

Jeszcze jeden ryk wydobywa si¢ z tuneli. Tym razem dochodzi z blizszej
odleglosci i towarzyszy mu brzeczenie pasozytow. Andy spoglada na was,
potem na Marig i méwi — , Zbierz swoich ludzi. Nikt nie zastuguje na
Smier¢ w takim miejscu”.

(@ Odwré¢ Wejécie do pasieki na strone (Niebezpieczne wyjscie).

(@ Przeszukaj talig spotkan, stos odrzuconych kart spotkar oraz
wszystkie obszary w grze i poza gra w poszukiwaniu kazdego
niebedacego ostabieniem wroga z cecha Kultysta. Potasuj ich
razem i umie$¢ w zakrytym stosie pod Zaginionym obozowiskiem.

(@ Wybierz badacza, ktéry przejmie kontrolg nad odtozonym na bok
atutem fabularnym Maria Rivera. (Pamigtaj, ze Maria réwniez ma
cechg Kultysta, a zatem i jg mozesz ocalic!)

(@ Rozstaw odlozonego na bok wroga Nieuniknionego w lokalizacji
najdalej od badaczy, wyczerpanego. Wtasuj pozostala czesé
zestawu spotkan Nieunikniony wraz ze stosem odrzuconych kart
spotkan do talii spotkari.

Dodawaj zetony wskazéwek na kazda lokalizacje bez wartosci
Zwyciestwo X, dopdki nie bedzie tam tylu zetonéw wskazéwek,
ile wynosi jej wartos¢ wskazowek.

Kontynuuj rozgrywke.




Antrakt scenariusza: Wielojednos¢ Dlozenie lokalizacji dla Aktu 2 - Wielojednos¢

T Cwtaoy korytarz

Gwattowny naplyw obcej Swiadomosci odczuwacie niczym tysiqce jazni

i wspomnier, oplatajgcych wasze wlasne. To wasza Matka. Czujecie to

w glebi waszego jestestwa. Widzicie legion uskrzydlonych, mackowatych
potwornosci, wehodzgcych na pozaziemski statek. Widzicie Matke w sta-
dium larwalnym, wypelzajqcq ze swojego zywiciela. Widzisz, jak wchodzi
do kolejnego, i jeszcze nastepnego, by zlozyé jaja w ich przetyku. Czujecie
jej Zqdze ucztowania, cheé rozprzestrzeniania si¢ i namnazania. Nastepnie
czujecie smak pozaziemskiego migsa, potem ludzkiego migsa, a wreszcie
smak wlasnych tkanek, ktére Matka kosztuje w tym wtasnie momencie.

W trakcie tego scenariusza
Centralna komora moze
si¢ obracac zgodnie lub
przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara.

Gdy si¢ budzicie, Ruby stoi nad wami z ostrzem w dloni. Lezycie na srodku
pulsujgcej i cuchngcej komnaty. Linki, ktore tgczyty was z Matkgq, lezg na
ziemi niczym ogony jaszczurek. W sciany wkomponowane jest ogromne
truchlo obcej istoty, ktdra teraz przypomina groteskowq marionetke. To ona —
Matka. Czujecie, jak pragnie si¢ z wami zlgczyc, stac si¢ wami, pochlongé was.
»Musimy to zniszczyc!" — méwi gniewnie Ruby.
(@ Rozt6z ponownie lokalizacje Wejscie do pasieki, Chwytajacy korytarz,
Glodujacy korytarz i Kwasowa jame, zgodnie ze schematem ulozenia

lokalizacji po prawej. Dodaj kazda pozostata lokalizacje z warto$cia
Zwycigstwo X, na ktorej nie ma zadnych zetonéw wskazéwek, do puli

Obecnie Centralna komora jest
potgczona z Kwasowq jamg.

zwyciestwa, odrzucajac z nich wszystkie zetony i dolaczone karty.

@ Przeszukaj talie spotkan, stos odrzuconych kart spotkari oraz . | . .
obszary gry w poszukiwaniu wszystkich pozostatych lokalizacji ObYaCance Si¢ IOKalllaC_]e
LusuilSgaps Podczas tego scenariusza Centralna komora wchodzi do gry
@ Znajdz odlozong na bok lokalizacje Centralna komora i umie$¢ ja pomiedzy 4 pozostalymi lokalizacjami.
pomigdzy pozostatymi lokalizacjami tak, aby jej dolna krawedz (@ Lokalizacja ,ponizej” Centralnej komory to lokalizacja, ktéra

skierowana byta w kierunku Kwasowej jamy, zgodnie ze schema- graniczy z dolna krawedzig lokalizacji Centralna komora.

tem utozenia lokalizacji po prawej.
ey . (® Pomimo, ze pozostate lokalizacje sa ze soba potaczone symbolami

@ Rozstaw odlozonego na bok wroga Matke w Centralnej komorze. polaczer to Centralna komora jest polaczona wylacznie
(@ Jesli zestaw spotkan Nieunikniony jest odtozony nas bok, rozstaw zlokalizacjg ,ponizej” ina odwrot.

wroga Nieuniknionego w lokalizacji najdalej od badaczy. Wtasuj @ Jezeli badacz otrzyma polecenie, aby obrécic¢ Centralng komore
pozostala cze$é zestawu spotkan Nieunikniony wraz ze stosem 1 raz wkierunku zgodnym lub przeciwnym do ruchu wskazéwek
odrzuconych kart spotkan do talii spotkan. zegara, wowczas musi obréci¢ Centralng komore we wskazany
(® Dodawaj zetony wskazéwek na kazda lokalizacje bez wartosci sposob tak, by byta ona zwrécona dolng krawedzia w kierunku
Zwyciestwo X, dopoki nie bedzie tam tylu zetonéw wskazéwek, lokalizacji zgodnej lub przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara.

ile wynosi jej wartos¢ wskazéwek.

(@ Kontynuuj rozgrywke.




Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakonczeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego zakonczenia,
jesli przynajmniej jeden badacz zostal pokonany:
pokonany badacz czyta fragment Pokonany badacz.

Pokonanybadacz: Ty juz nie czujesz bélu. Tak wiasciwie, to nie
ma zadnego ,ciebie”. Zamiast tego stales si¢ czescig nieskoriczonej
sieci potgezonych umystéw, spoczywajgeych pod miastem.
Przeciez tak naprawde to zawsze tu byles. I juz zawsze bedziesz.
(® Kaidy pokonany badacz zostaje zabity. Jesli nie ma
zadnego badacza, ktéry ocalati moze kontynuowag,
badacze przegrywaja kampanie.
< Jesli atut fabularny Andy Van Nortwick lub Ruby Stan-
dish znajdowal si¢ w talii zabitego badacza, wybierzcie
dowolnego z ocalatych badaczy, ktéry doda dang karte
do swojej talii do korica kampanii. Ta karta nie wlicza si¢
do limitu kart w talii danego badacza.

(® Jedli udalo sie osiggnaé inne zakonczenie, pozostali
badacze odczytujq odpowiednie zakoriczenie.
Jeslinie udalo sie osiagnac zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali): Ucickajgc z cuchngeych tuneli zrywacie
z siebie wijgce sig robale. Obyscie tylko nie byli zarazeni...
(® Kaidy badacz musi przeszukaé zestaw spotkari Pasieka
w poszukiwaniu kopii Pasozytniczego przeobrazenia
i dodaé je do swojej talii. Ta karta nie wlicza si¢ do limitu
kart w talii danego badacza.
(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.
< W Dzienniku kampanii wykresl , Pasieka” na mapie R'lyeh.
< Jeéli w momencie zakoriczenia scenariusza Przerazajgca
ymaska” znajdowata si¢ pod kontrolg ktoregos z badaczy,
zaznacz w sekcji ,Zdobyte Artefakty” w Ksi¢dze kam-
panii kratke obok Przerazajacej ,maski”.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.
(® Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli ekspedycia wyruszyla na zachéd, przejdz do
Wielkiej krypty (strona 24).
< Jesli ekspedycia wyruszyla na wschéd, przejdz do
Zakonczenia 4.
Zakonczenie 1: Ostatni ocalaly wylania sig z cuchngcych
tuneli. Po wyrazeniu swej wdzigcznosci, pielgrzymi wskazujq
droge, ktérq przybyli z ,serca miasta”. Gdy odchodzicie, Andy
wyciera posoke ze szkta aparatu. I kolejng rolke szlag trafil.
A wystarczyloby jedno zdjecie 1 bytbym ustawiony. Réwnie
dobrze moglem w drodze tutaj wyrzucic calq szpulg za burte”.

(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.

< Zanotuj, ze pielgrzymi zostali ocaleni.
< W Dzienniku kampanii wykresl , Pasicka” na mapie R'lyeh.
< Je$li w momencie zakoniczenia scenariusza Przerazajgca
ymaska” znajdowata si¢ pod kontrolg ktoregos z badaczy,
zaznacz w sekcji ,Zdobyte Artefakty” w Ksi¢dze kam-
panii kratke obok Przerazajacej ,maski”.
(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.
< Kazdybadacz zdobywa 2 dodatkowe punkty doswiadcze-
nia, poniewaz ocalil pielgrzymoéw przed pewna $miercia.
(® Przejdz do Wielkiej krypty (strona 24).

Zakonczenie 2: Zszokowani wychodzicie z tunelu tylko po to,
by odkry(, ze jesteScie z powrotem w fej samej rozleglej komnacie,
co na poczgtku. Jezeli jacys pielgrzymi przezyli, to nie ociggali sig
z ucieczkq. Po dluzszej chwili ciszy ekspedycja rusza dalej. Andy
myuzy wzrok i przypatruje si¢ Sladom krwi na podlozu, sugerujgc,
ze gdyby pielgrzyma wleczono po ziemi, to krwi byloby znacznie
wigcej. Moze ta $ciezka zaprowadzi was do miejsca, ktére Maria
nazwala ,sercem miasta”.
(® Kaidybadacz musi przeszukaé zestaw spotkai Pasicka
w poszukiwaniu kopii Pasozytniczego przeobrazenia
i dodaé je do swojej talii. Ta karta nie wlicza si¢ do limitu
kart w talii danego badacza.
(@ Zaktualizuj Dziennik kampanii.
< Zanotuj, ze pielgrzymi zostali pozarci.
< W Dzienniku kampanii wykreél ,Pasieka” na mapie R'lyeh.
< Jesliwmomencie zakonczenia scenariusza Przerazajaca
ymaska” znajdowala sie pod kontrola ktérego$ z badaczy,
zaznacz w sekeji , Zdobyte artefakty” w Ksiedze
kampanii kratke obok Przerazajacej ,maski”.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartodci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.
(@ Przejdz do Wielkiej krypty (strona 24).
Zakoniczenie 3: Ekspedycja wraca do wejscia do pasieki skq-
panego w zakrzeplej krwi. Drapiecie si¢ po pokgsanych szyjach
w nadziei, Ze nie zostaliscie zarazeni. Pojedyncze migawki wspo-
mnief, gdy byliscie czesciq tej dziwnej wielojazni nadal kotaczg
w glowie kazdego z was. Watpicie, byscie kiedykolwiek zdotali
o tym zapomnied.
(@ Zaktualizuj Dziennik kampanii.
< Zanotuj, ze badacze zgladzili pozaziemskie pasozyty.
< W Dzienniku kampanii wykreé] ,Pasieka” na mapie R'lyeh.
< Jesliwmomencie zakoliczenia scenariusza Przerazajaca
ymaska” znajdowala sie pod kontrola ktérego$ z badaczy,
zaznacz w sekeji ,, Zdobyte artefakty” w Ksiedze
kampanii kratke obok Przerazajacej ,maski”.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartodci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(@ Przejdz do Zakeniczenia 4.

Zakonczenie 4: Ostatecznie udaje wam sig wrécié na znajomgq
Sciezke. Po kilku dniach wedrdwki dochodzicie pod ogromne
wrota, przypominajgce drzwi bankowego skarbea. Naciskacie
w kolejnosci kilka pozaziemskich gliféw i drzwi otwierajq sie,
odslaniajqc osuszong sciezke na dnie morza, prowadzgcq do
$wietlistej kopuly. Falujgca bariera energii powstrzymuje napér
oceanu. Gdy z zachwytem podziwiacie to zjawisko, ogromny
kawal obsydianu odrywa sie i spada na kopule. Ku waszemu
zdumieniu, zamiast roztrzaskaé sig na tysigce kawatkéw, koputa
tylko marszczy swq powierzchnig i odgina sie, przepuszczajqc
odlamek, ktéry z glosnym hukiem przelatuje dalej.

»Przeciez to niemozliwe” - méwiw oslupieniu Ruby. — ,Cos w tej
kopule zasila bariere. Odpycha wode, a jednoczesnie przepuszcza
inne obiekty. Cokolwiek to jest, pewnie Randall bedzie cheial to
dostad” - koriczy, spogladajge na mur prowadzqcy na powierzchnie.
(® Badacze musza zdecydowaé (wybierz jedno):

< ,Skoro juz tu dotarliémy, to trzeba dokladnie przetrzasnaé
to miejsce!”. Aby odkryé tajemnice podwodnej kopuly,
preejdz do Zatopionej dzielnicy (strona 16).

< ,Oszalelifcie? Musimy sie stad wynosi¢!”. Aby ruszyé
w kierunku muru i wréci¢ do obozowiska, przejdz do
Zachodniego muru (strona 12).




Wielka krypta

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, przejdz do Wielkiej krypty 1.
(@ Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, przejdz do Wielkiej krypty 2.

Wielka krypta 1: Rezonujqce d2wieki wielkiej machiny docierajg do was
na diugo przed tym, nim macie okazje ujrzec jg na wlasne oczy. Po wyjsciu
z klaustrofobicznych tuneli stajecie nad urwiskiem znajdujgcym si¢ nad
gigantyczng jaskiniq. Jest tak przepastna, ze nie mozecie dojrzec dru-
giego jej korica. Wypelniajgce jg pomieszczenia tqczq sig w cos na ksztatt
labiryntu, przez ktéry niosq si¢ dZwigki pozaziemskiej maszynerii. Posréd

wydawanych przez niq dZwiekéw przebija sig odglos plynqcej ponizej wody.

(@ Przejdz do Wielkiej krypty 3.

Wielka krypta 2: Rezonujqce dZwigki wielkiej machiny docierajq do was
na dlugo przed tym, nim macie okazje ujrzec jq na wtasne oczy. Docieracie
na spdd spiralnych schoddw i stajecie nad urwiskiem znajdujgcym sie nad
gigantyczng jaskinig. Jest tak przepastna, ze nie mozecie dojrzec dru-
giego jej korica. Wypelniajgce jg pomieszczenia lqczq sig w cos na ksztatt
labiryntu, przez ktéry niosq si¢ dZwigki pozaziemskiej maszynerii. Posréd

wydawanych przez niq dZwiekéw przebija si¢ odglos plynqcej ponizej wody.

(@ Przejdz do Wielkiej krypty 3.

Wielka krypta 3: To pulsujqce serce R'lyeh. Gigantyczne Sluzy
przepompowujg wode z miasta powyzej, zalewajgc i osuszajqc
pomieszczenia niczym komory serca. To z pewnoscig jakies Zrédto
zasilania, ktore umozliwia miarowe wynurzanie si¢ miasta. Omawiacie
te sprawe przez chwilg i podejmujecie decyzje, ze zbadacie ten kompleks,
zanim ruszycie dalej. Jezeli gdziekolwiek macie znalez¢ wigcej tych
dziwnych artefaktéw, to wlasnie tu.

(@ Dodaj do worka chaosu 1 zeton W (pozostaje tam do korica
kampanii).

(@ Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Wyjsc przed szereg, dany
badacz rozpatruje zwigzang z nim historie na nastepnej stronie.

Przejdz do Przygotowania.




Przygotowanie

(@ Zbierzwszystkie kartyz nastepujacych zestawéw spotkan: Wielka
krypta, Pozaziemska machina, Powédz, Nieunikniony, R'lyeh, Gwiezdny
pomiot. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:
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(® Umies¢ Wielkie schody, Ruchomga platforme, Zapieczetowana
komore i Rdzen krypty w grze, zgodnie ze schematem ulozenia
lokalizacji na stronie 26.

< Usun 1 losowa kopie Nieziemskich mechanizméw z gry
(Nieziemskie mechanizmy znajduja si¢ na odkrytej stronie
niektérych lokalizacji Komora krypty).

< Potasuj wszystkie pozostate kopie lokalizacji Komora krypty
iumie$¢ je w grze tak, jak pokazano na schemacie.

< Kazdybadacz rozpoczyna gre w Wielkich schodach.
(@ Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jedli przekierowano zasilanie, umie$¢ 1 Zeton zasobu na lewej dolnej
lokalizacji Komora krypty. Ta lokalizacja zostala ,,aktywowana”.

< W przeciwnym razie, umies$¢ po 1 zetonie zasobéw na prawej
dolnej, lewej dolnej i prawej gornej lokalizacji Komora krypty.
Te lokalizacje zostaly ,aktywowane”.

@ Potasuj kazdego wroga z zestawu spotkan Gwiezdny pomiot i usun
z gry 2 losowych z nich. Odt6z pozostatych na bok, poza gre.

(@ Odt6inabok, poza gre: kazda kopie dwustronnej karty podstepu
Prastara krypta (&, %, @), kazda kopie wroga Dozorca krypty, atut
fabularny Tabliczka ptywéw i zestaw spotkan Nieunikniony.

(@ W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybraé 1 zdobyty
atut z cechg Artefaktlub 1 atut z cecha Przedmiot
z zestawu spotkan Ekspedycja. Dany gracz rozpoczyna
gre zwybranym atutem pod swoja kontrola. Ten

&

zestaw zostal oznaczony nastepujacym symbolem:
(@ Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.

< Podnie$ poziom zalania 3 lokalizacji Komora krypty w dolnym
rzedzie.

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

(@ Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywkiinie
cheg odnosié sie do zadnych innych elementéw przygotowania
/ zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza moga zastosowad ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujaeych zetondw:
+11 Ol 0) _11 _11 _21 _21 _3) _41 @l @l '*l *l &1 \kﬁ'

(® Wybierz, czy ekspedycja wyruszyta na zachéd, czy
ekspedycja wyruszyta na wschéd.

@ Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, dodaj do worka
chaosu 2 zetony A.

< Jedli ekspedycja wyruszyla na wschéd, dodaj do worka
chaosu 2 zetony §h.

(&) Przekierowano zasilanie.

(® Badacze nie zdobyli zadnych artefaktéw.

-~
Zadanie: Wyj$¢ przed szereg

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Wyjs$é przed szereg™

Przed zejsciem do krypty ponizej, ekspedycja zaklada obéz.

W czasie positku jeden z cztonkow wyprawy dzieli sig z tobq
historig na temat waszego wspdlnego byltego pracodawcy. ,Czekaj,
czekaj... to o tobie wszyscy tak gadajq?” — prycha. ,Zaufaj mi, NIE
CHCESZ tam wracaé, méwig serio. Szef dalej robi sobie z ciebie
juja. Nawet, jesli Tillinghast moglby ci pomdc tam wrécié, to na
szacunek nie masz co liczy¢. Bytbys wyrzutkiem stary”.

Koficzysz positek w milczeniv, rozwazajqgc ustyszane stowa. Twoi byli
znajomi z pracy moze i nie czuliby do ciebie szacunku, ale dzigki konek-
sjom Tillinghasta méglbys sprawic, ze bedq sig ciebie baé. Dasz w tape
paru gosciom, innym pogrozisz, na przyktad wynajmujqc ositkéw
imigiem poznajq, gdzie ich miejsce. Juk dobrze to rozegrasz to moze
nawet, choé nie bez wysitku, uda ci sigwysiudaé byltego szefa. Masz caty
wyprawg, aby utozyé plan, ktory wdrozysz po powrocie do Arkham.

Musisz zdecydowaé (wybierz jedno):

(® Musisz odzyskaé dawnq robote, bez wzgledu na ceng. Wymaz
1 postep pod Zadaniem ,Wyjsé przed szereg” w Dzienniku
kampanii. W nastgpnym scenariuszu, podczas pierwszej
tajemnicy dostajesz +1 do wartosci kazdej twojej umiejetnosci.

(® Rzuétow diably. Szkoda zachodu. Zaznacz 2 postepy pod
Zadaniem ,Wyj$¢é przed szereg” w Dzienniku kampanii
iotrzymaj 1 punkt traumy psychicznej. W nastepnym
scenariuszu, podczas pierwszej tajemnicy dostajesz -1 do
wartoéci kazdej twojej umiejetnosci.

.

Ruchoma platforma i sasiadowanie lokalizacji

Podczas tego scenariusza badacze beda musieli korzysta¢ z Ruchomej
platformy, aby nawigowa¢é po Wielkiej krypcie.

(@ Lokalizacje sa ze soba potaczone tylko przez Ruchoma platforme
oraz symbole polaczen.

< Ruchoma platforma jest polaczona z kazdg lokalizacja, z ktora
sasiaduje i na odwr6t.

< Lokalizacje s3siaduja ze soba, jesli maja wspélna krawedz (lews,
prawg, gorna lub dolng).

< Lokalizacje, ktére maja wspolny tylko rég, nie sa sasiadujace.

(@ Po otrzymaniu instrukcji, aby zamieni¢ miejscami Ruchoma plat-
forme z sasiednig lokalizacja z cecha Krypta, nalezy jednoczesnie
poruszy¢ kazda z tych lokalizacji (wraz z zetonami i kartami, ktére
sie na nich znajduja) na miejsce tej drugiej lokalizacji.

Aktywowanie i dezaktywowanie lokalizagji

Podczas tego scenariusza lokalizacje moga by¢ ,,aktywowane” lub
»dezaktywowane” w ramach przygotowania lub r6znych efektow.
To, ze lokalizacja jest aktywowana samo w sobie nie ma zadnego
efektu, jednak niektére efekty scenariusza beda si¢ odnosi¢ do tego,
czy lokalizacja jest aktywowana czy dezaktywowana.

(@ Kiedy masz ,aktywowa¢” lokalizacje, umieé¢ na niej zeton zasobu.
Dana lokalizacja zostata aktywowana.

< Nie mozna aktywowa¢ lokalizacji, ktéra juz jest aktywowana.

©] Kiedy masz ,dezaktywowa¢” lokalizacje, usuri z niej Zeton zasobu.
Dana lokalizacja zostata dezaktywowana.

< Nie mozna dezaktywowa¢ lokalizacji, ktéra juz jest
zdezaktywowana.




Utozenie lokalizacji dla scenariusza ,Wielka krypta~

Komora krypty | Komora krypty I Komora krypty

Zapieczetowana komora

E A 8
Riyeh. Krypta.

Antrakt scenariusza: Rdzen krypty

W rdzeniu krypty miesci si¢ sterownia. Dzigki aktywowaniu sqsiednich
krypt, pulpit jarzy si¢ zielong energiq. Starozytne glify przedstawiajq
wykrecong panorame miasta. Po chwili obserwacji dochodzicie do
wniosku, ze sterownia zasila kazdy z sektoréw miasta. Jedno z miejsc
szczegdlnie przykuwa waszq uwage: to gigantyczne wrota u stop iglicy.
Ich wyglad do ztudzenia przypomina drzwi, ktére widzieliscie nieopodal
miejsca, gdzie przybiliscie do brzegu.

Pod ich wizerunkiem mruga czerwony przycisk, zupetnie jakby kusit, by
go wcisngc.

Musicie zdecydowaé (wybierz jedno):
@ Wrisnijcie przycisk. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze wewnetrzne
sanktuarium zostato odpieczetowane. Kontynuuj rozgrywke.

(@ Zostawcie przycisk w spokoju. Kazdy badacz otrzymuje
1 dodatkowy punkt do$wiadczenia. Kontynuuj rozgrywke.




Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakoniczenia (wszyscy bada-
cze zrezygnowali w trakcie Aktu 1 lub zostali pokonani):
Zostajecie uratowani ze wzburzonej wody. Jestescie poobijani
iwykoficzeni, ale na szczescie nadal zywi. Wracacie do podnéza
wiezy i ku nieskrywanej radosci natrafiacie tam na Ruby i Andy'ego,
ktdrzy rozmawiajq, raczqc sig suchymi racjami Zywnosciowymi.
Postanawiacie w pelni wykorzystaé fakt ponownego spotkania

i proponujecie rozbicie obozu. Wieczdr mija wam na zartach i opo-
wiadaniu o tym, co was spotkalo. Nim kazde z was rusza w swojg
strong, Ruby i Andy dzielq sig swoimi odkryciami, nanoszaqc
wszystko na wspélng mape pradawnego miasta.

(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.

< W Dzienniku kampanii wykresl ,Wielka krypta” na
mapie R'lyeh.

< Jeséliw momencie zakoriczenia scenariusza Tabliczka
plywoéw znajdowala si¢ pod kontrolg ktéregos
z badaczy, zaznacz w sekeji , Zdobyte Artefakty”
w Ksigdze kampanii kratke obok Tabliczki plywoéw.

(® Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Niezly szmal, dany
badacz rozpatruje zwigzang z nim histori¢ na tej stronie.

I©] Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia wliczbie

réwnej tacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart

w puli zwyciestwa.
(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, przejdz do

Dziedzifica Starozytnych strona 28).
< Jesli ekspedycia wyruszyta na wschéd, przejdz do
Pasieki (strona 19).

Zakonczenie 1: Czlonkowie ekspedycji spedzajg wieczér na zar-
tach i dzieleniu sig¢ opowiesciami. Wiszyscy sq w dobrych nastrojach,
mimo przytlaczajqcej aury miasta. Dzielicie sig swoimi znalezi-
skami z Ruby i jej towarzyszami, zasw tym samym czasie Andy
prébuje cos upichcié. Kobieta opowiada o trudnosciach w dotarciu
do krypty, sugerujgc, ze zamiastis¢ po ich sladach, przez milczqce
fabryki, rozsqdniej bedzie wybraé droge gérnym dziedziricem.
»Zresztq jestem prawie pewna, ze ta fabryka i tak sig zawalila
po naszym wyjsciu” -~ méwi Ruby. , Jakbyscie zdecydowali
sig iS¢ tym dziedzificem, to sugeruje trzymaé sig z dala od
<pielgrzymdéw>. Pelno ich w miescie. Widzialam, jak cale ich
mrowie czlapato w kierunku gigantycznej Swigtyni tam dalej.
Twierdzili, ze uciekli z jakiego$ podziemnego gniazda czy czegos
takiego. Wielu z nich wygladato, jakby mialo do$é paskudng
gorqgezke, wige lepiej do nich nie podchodZcie”.
(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.

< W Dzienniku kampanii wykresl ,Wielka krypta” na
mapie R'lyeh.

< Jeséli w momencie zakoriczenia scenariusza Tabliczka
plywoéw znajdowala si¢ pod kontrolg ktéregos
z badaczy, zaznacz w sekgji ,Zdobyte Artefakty”
w Ksigdze kampanii kratke obok Tabliczki plywoéw.

(® Jesli Zadanie ktéregoé z badaczy to Niezly szmal, dany
badacz rozpatruje zwigzang z nim histori¢ na tej stronie.
(® Kaidybadacz zdobywa punkty doéwiadczenia wliczbie
réwnej tacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(® Przejds do Dziedzinica Starozytnych (strona 28).

Zakonczenie 2: Czlonkowie ekspedycji spedzajq wieczér

na zartach i dzieleniu si¢ opowiesciami. Wszyscy sq w dobrych
nastrojach, mimo przytlaczajqcej aury miasta. Gdy Ruby
rozgrywa partyjke pokera z jednym z bardziej krewkich czlon-
kow wyprawy, wy dzielicie si¢ z Andym swoimi znaleziskami.
W rewanzu on opowiada o przeprawie w dot zatopionego
zachodniego muru i badaniu prastarych podwalin miasta.

»Lawina kamieni uwiezila nas w jakies starozytnej krypcie.
Byly tam zmumifikowane szczqtki upiornych istot. W zyciu
czegos takiego nie widziatem. Ale oprécz tego, nic si¢ w sumie
nie wydarzylo” — méwi Andy, rozdajqc wam miski ze strawq.
»Chociaz nie, czekaj, kilka dni temu trafilismy na kogos, kto byl
$miertelnie chory. Nie cheial z nami isé. Twierdzil, ze jest jakims
«pielgrzymem> i przybyl tu, Zeby oddaé czesé béstwu tego
miejsca. Jakiemus Cthulhu’”.

»Cthulhu'... cos wam to méwi. W snach wielokrotnie slyszeliscie
to imig. Po positku lapiecie sig na tym, ze tuz przed zasnigciem
jewypowiadacie.

(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.

< W Dzienniku kampanii wykresl ,Wielka krypta” na
mapie R'lyeh.

< Jesliw momencie zakoriczenia scenariusza Tabliczka
plywoéw znajdowala sie pod kontrola ktéregos
z badaczy, zaznacz w sekeji ,Zdobyte artefakty”
w Ksiedze kampanii kratke obok Tabliczki ptywoéw.

(@ Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Niezly szmal, dany
badacz rozpatruje zwigzana z nim historie na tej stronie.

(@ Kaidybadacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej Iacznej wartodci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(@ Przejdz do Pasieki (strona 19).

Zadanie: Niezly szmal

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Niezly szmal”:

Przez kilka godzin lezysz w ciemnosci, przywolujge w pamieci
ostatnig rozmowe, jakq odbyles w Arkham. Carl Sanford, glowa
Lozy Srebrnego Switu, twierdzil, ze ma dla ciebie propozycje. Lepszg
niz cokolwiek, co moglby zaoferowaé Tillinghast. Musisz jedynie
dostarczyé to co znajdziesz jemu, zamiast Randallowi. Wystarczy,
ze zachachmecisz kilka reliktéw, moze podprowadzisz kilka zdjeé

i notatek na temat miasta, a Sanford zaplaci ci dwa razy tyle, co
zaptacitby Tillinghast. A moze nawet sypnie cos ekstra.

Wolatbys nie mieszaé si¢ w niesnaski migdzy tymi dwoma, a gra

na dwa fronty zawsze wigze si¢ z ryzykiem. Majqc to z tytu glowy
postarates sig, Zeby nie wyglgdato, Ze oferta Sanforda zrobita na
tobie wrazenie. Jezeli dobrze to rozegrasz, to moze zdolasz wydoié
jednego i drugiego, a nastepnic odejsé z potrdjng wyplaty. Jednak
czego bys nie planowal, to musi to byc perfekcyjnie przygotowane.

Musisz zdecydowaé (wybierz jedno):

(® Moze lepiej nic kombinowaé. Wymaz 1 postep pod Zadaniem
»Niezty szmal” w Dzienniku kampanii. Zaczynasz kolejny
scenariusz z 3 dodatkowymi zetonami zasobdw.

(® Grasz na dwa fronty, oplaci sig. Zaznacz 2 postepy pod
Zadaniem ,Niezly szmal” w Dzienniku kampanii. Podczas
nastepnego scenariusza nie mozesz zyskiwaé zetonéw
zasobéw podczas fazy utrzymania.




Dziedziniec Starozytnych

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, przejdz do Dziedzifica
Starozytnych 1.

(@ Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, przejdz do Dziedzifica
Starozytnych 2.

Dziedziniec Starozytnych 1: Gdy przemierzacie ciemne tunele wycho-

dzgce z serca miasta, macie wrazenie, Ze czas przelatuje wam przez palce.

Ostatecznie rytmiczne odglosy maszynerii ging w oddali, oddajgc prym
gluchej ciszy. W tej samej chwili, gdy Andy zasugerowal, byscie poszukali
jakiejs innej drogi, schody po ktérych szliscie nagle sig skoriczyly. Na sufi-
cie tuz nad wami widzicie kunsztownie wykute drzwi. Po nacisnigciu
panelu na ich Srodku waszym oczom ukazuje si¢ rozlegla struktura, przy-
pominajgca nawe starozytnej pozaziemskiej katedry. Znacznq jej czes¢
wypelnia osobliwa winda, otoczona spiralnymi pigtrami. Sciany pokryte
sq niezliczonymi pozaziemskimi glifami, pulsujgcymi zielonym Swiatlem.
Zastanawiacie sig, czy w tym przepastnym archiwum znajdziecie cos
cennego.

(® Dodajdoworka chaosu 1 zeton & (pozostaje tam do korica kampanii).

@ Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Dotrzec do sedna, dany badacz
rozpatruje zwigzang z nim historie po prawe;j.

Przejdz do Przygotowania.

Dziedziniec Starozytnych 2: Trafiacie na najwyzszq kondygna-

cje podzielonej na pigtra wiezy. Spiralne schody i chodniki otaczajgce
strukture ujawniajq liczne pietra ponizej. Pobliskie Sciany pokryte sq
Swiecqcymi pozaziemskimi glifami. Sq ich tysigce. Setki tysigcy. Zastana-
wiacie si¢, czy w tym przepastnym archiwum znajdziecie cos cennego.

»Lepiej uwazajcie. Ktos byl tu przed nami" — méwi Ruby, pochylajqc si¢
nad odwrdconymi do ziemi zwlokami cztowieka lezgcymi w plamie krwi.
Waszq uwage przykuwa kolorowa peleryna. Nagle w komnacie stycha¢
rezonujgcy warkot. Twarz Ruby blednie.

JJesli mamy znaleZé co$ cennego, to lepiej zrébmy to szybko”.

(® Dodaj doworka chaosu 1 zeton W (pozostaje tam do korica kampanii).

(@ Jesli Zadanie ktéregos z badaczy to Dotrzec do sedna, dany badacz
rozpatruje zwigzang z nim historie po prawe;j.

Przejdz do Przygotowania.

<

j

Zadanie: Dotrze¢ do sedna
Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Dotrzeé do sedna™

Nie mozesz oderwac wzroku od surowego majestatu tego
starozytnego miejsca. To pradawny patac? Biblioteka? Miejsce kultu?
Skomplikowane murale pokryte sq obcym pismem i wizerunkami
starozytnej migracji z gwiazd. Glify jarzqce sie migotliwym zielonym
Swiatlem sq kronikarskim zapiskiem nieznanych historii i sekretow
skrywanych przed ludzkoscig.

Jeden z wizerunkdw, przedstawiajgcy bezmiar pelnego koszmaréw
i zatopionych miast oceany, szczegdlnie przykuwa twojg uwage.
Naciskasz oko wyjatkowo upiornie wyglgdajqcej istoty i zalewa

cig fala pradawnych wspomnien. Uczucia i przezycia jakiejs obcej
formy, wizje glebin na innej planecie... Wszystko to wrecz ttamsi
twojq Swiadomos¢. Z czasem wspomnienia rozjasniajq sig, porzqd-
kujq i uktadajg w konkretne daty i fakty, bedqce zapiskiem dziejow
prehistorycznej cywilizagji. I choé czujesz, jakbys osuwat sig gdzies
w dal, a twoja swiadomosé uciekata niczym przez sito to wiesz, ze
czeka tu na ciebie caty ogrom wiedzy... Ale czy powinienes po nig
siggnqgcé?

Musisz zdecydowaé (wybierz jedno):

@ Odwracasz wzrok. Wymaz 1 postep pod Zadaniem ,Dotrzed
do sedna” w Dzienniku kampanii. Kazdy badacz zaczyna
kolejny scenariusz z 1 zetonem wskazéwki (z puli zasobéw).

(@ Szukasz prawdy. Zaznacz 2 postepy pod Zadaniem , Dotrzed
do sedna” w Dzienniku kampanii i otrzymaj 1 punkt traumy
psychicznej. Kazdy badacz zaczyna kolejny scenariusz
z 1 karta mniej na swojej poczatkowej rece.




Przygotowanie

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan:
Dziedziniec Starozytnych, Dominacja, Sny, Prastara mgla,
Nieunikniony, R’lyeh, Gwiezdny pomiot. Zestawy te s3 oznaczone
nastepujacymi symbolami:

H P s B oA

(® Umies¢ lokalizacje Krete chodniki, Zachodni przedsionek,
Wschodni przedsionek i Starozytny oltarz w grze, zgodnie
ze schematem ulozenia lokalizacji na stronie 27.

< Potasuj kazda kopie Rozpadajacych sie archiwéw i usun 1 losowa
znich z gry. Umie$¢ wszystkie pozostale kopie Rozpadajacych
sie archiwéw w grze, zgodnie ze schematem ulozenia lokalizacji.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd:

< Umieé¢ Wielka winde w grze, strong (Nieaktywna) do géry,
na poziomie 1. (Patrz Wielka winda i przesuwanie lokalizacji
po prawej Dk

< Zbierz wszystkie karty z zestawu spotkan Gapowicze.
Ten zestaw zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

2,

< Stworz talie aktow i talie tajemnic, uzywajac Tajemnicy
la—,Zrujnowane archiwa”, Tajemnicy 2a—,Niestabilne
podwaliny”, Aktu 1a—, Schody olbrzyméw” oraz Aktu
2a—,Ucieczka z wiezy (w.I).” Usuri z gry kazdy pozostaly akt
ikazda pozostala tajemnice.

< Przeszukaj zestaw spotkan Gwiezdny pomiot w poszukiwaniu
wroga Obserwujacy Gwiezdny pomioti odtéz go nabok, poza gre.
Usun 2 losowe karty z zestawu spotkari Gwiezdny pomiot z gry.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre we Wschodnim przedsionku.
(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd:
< Umieéé Wielka winde w grze, strong (Nieaktywna) do géry,

na poziomie 4. (Patrz Wielka winda i przesuwanie lokaliza-
cji po prawe;j).

< Zbierz wszystkie karty z zestawu spotkan Pielgrzymi.
Ten zestaw zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

O

< Stworz tali¢ aktow i talie tajemnic, uzywajac Tajemnicy la—
»Zalane archiwa”, Tajemnicy 2a—, Niestabilne podwaliny”,
Aktu la—,Schody olbrzymoéw” oraz Aktu 2a—, Ucieczka
zwiezy (w.II).” Usuti z gry kazdy pozostaty akt i kazda
pozostala tajemnice.

< Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.
< Podnie$ poziom zalania kazdej lokalizacji na poziomach 1i2.

< Podnie$ poziom zalania kazdej lokalizacji na poziomie 1 do
catkowicie zalanej.

< Przeszukaj zestaw spotkan Gwiezdny pomiot w poszukiwaniu
wroga Obserwujacy Gwiezdny pomiot i odtéz go na bok, poza
gre. Usun z gry wszystkie pozostale karty z zestawu spotkari
Gwiezdny pomiot.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Kretych chodnikach.

(@ Odl67 atut fabularny Okruch Y’ch’lecht oraz wroga Kolosalnego
oprawce na bok, poza gre.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli istota zostata pokonana, ususi
z gry zestaw spotkan Nieunikniony. W przeciwny razie, odtéz
wroga Nieunikniony na bok, poza gre.

(@ W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybraé 1 zdobyty atut
z cecha Artefaktlub 1 atut z cecha Przedmiot z zestawu
&

spotkan Ekspedycja. Dany gracz rozpoczyna gre
z wybranym atutem pod swoja kontrola. Ten zestaw
(® Potasuj pozostate karty spotkan w celu utworzenia talii spotkas.

zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Wielka winda i przesuwanie lokalizacji

Podczas tego scenariusza badacze beda musieli korzystaé z Wielkiej

windy, aby eksplorowaé rézne poziomy wiezy.

©) Lokalizacje sa ze soba polaczone tylko przez Wielka winde,
symbole polaczen oraz konkretne efekty kart.

(@ Wielka winda jest potaczona z lokalizacjami na prawo i lewo od
niej i na odwrot.

(@ Kiedy jakis efekt nakazuje poruszy¢ Wielka winde w gére lub
w dol, nalezy poruszy¢ ja ponad lub ponizej jej biezacego poziomu.
< Wielka winda nie moze si¢ poruszy¢ ponad poziom 4 ani

ponizej poziomu 1.

(® Kiedy Wielka winda si¢ porusza, porusza sie réwniez kazda karta
izeton, ktory sie na niej znajduje.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sig na tryb samodzielnej rozgrywki
inie cheg odnosié sie do zadnych innych elementéw przygoto-
wania / zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania
tego scenariusza mogy zastosowa¢ ponizsze informacje:
(@ Worek chaosu nalezy przygotowad z nastepujacych zetonéw:
+1} Ol Ol _ll _11 _21 _2) _31 _41 @)‘ %1 *l &'1 \%'
(@ Wybierz, czy ekspedycja wyruszyla na zachéd, czy
ekspedycja wyruszyta na wschdd.
< Jesli ekspedycja wyruszyla na zachéd, dodaj do worka
chaosu zetony &, A oraz .

< Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, dodaj do worka
chaosu 1 zeton g.

(@ Nie zanotowano, ze istota zostala pokonana.

(® Badacze nie zdobyli zadnych artefaktéw.




Utozenie lokalizacji dla scenariusza ,,Dziedziniec Starozytnych”

Wielka winda
(wschodnia ekspedycja)

Krete chodniki Wielka winda

Poziom 4

. Rozpadajace si¢ archiwa

Poziom 3

. Rozpadajace si¢ archiwa

Poziom 2

. Zachodni przedsionek Wielka winda ; |, Wschodni przedsionek 3

Poziom 1

Wielka winda
(zachodnia ekspedycja)




Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowalilub zostali pokonani): Reszta
ekspedycji twierdzi, ze znalazta was lunatykujgcych na
krawedzi wiezy. Przecieracie oczy. Zupelnie nie mozecie sobie
przypomniel zadnego pozaziemskiego pomieszczenia. A biorge
pod uwage, ze niemal w catosci si¢ zawalilo, to wqtpicie, byscie
sobie przypomnieli.

(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.

< W Dzienniku kampanii wykresl ,Dziedziniec
Starozytnych” na mapie R'lyeh.

< Jeéliw momencie zakoniczenia scenariusza Okruch

Y’ch’lecht znajdowal sie pod kontrola ktéregos z bada-

czy, zaznacz w sekeji ,Zdobyte Artefakty” w Ksiedze
kampanii kratke obok Okruchu Y'ch’lecht.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty dogwiadczenia w liczbic
réwnej lacznej wartoéci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli ekspedycja wyruszyla na zachéd, przejdi do
Obsydianowych kanionéw (strona 32).

< Jesli ekspedycja wyruszyta na wschdd, przejdz do
Wielkiej krypty (strona 24).

Zakonczenie 1: Zbieracie si¢ w sobie przed kolejnym etapem
wspinaczki. Powoli, krok po kroku, posuwacie si¢ naprzéd|
wiedzqc, ze wieza grozi zawaleniem. Ostatecznie docieracie
na skraj strzaskanej koputy, do bezpiecznego miejsca. W slad
za wami wylania si¢ Andy i reszta ekspedycji. Spoglgdacie na
o$lepiajacy zarys horyzontu R'lyeh, ktéry wyglada jakby pod

wplywem wiatru nieustannie si¢ zmienial.

(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.

< W Dzienniku kampanii wykresl ,Dziedziniec
Starozytnych” na mapie R'lyeh.

< Jeéliw momencie zakoniczenia scenariusza Okruch

Y’ch’lecht znajdowal sie pod kontrola ktéregos z bada-

czy, zaznacz w sekeji , Zdobyte Artefakty” w Ksiedze
kampanii kratke obok Okruchu Y'ch’lecht.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty dogwiadczenia w liczbic
réwnej lacznej wartoéci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(® Przejdz do Obsydianowych kanionéw (strona 32)|

Zakoniczenie 2: Powielu dniach przeciskania sig przez gran,
wreszcie docieracie na szeroki podest. Ponizej widzicie spiralne schody
prowadzqce gleboko w mrok. W tym samym momencie kolejny odla-
mek rozbija sig na podlozu prastarego budynku. ,Musimy si¢ stqd
zawijaé!” - krzyczy Ruby. Nie tracqc czasu, schodzicie po schodach,
zostawiajge za sobq rozsypujqcq sig wiezgi sekrety, ktére skrywa.

(® Zaktualizuj Dziennik kampanii.

< W Dzienniku kampanii wykresl ,Dziedziniec
Starozytnych” na mapie R'lyeh.

< Jeéliw momencie zakonczenia scenariusza Okruch
Y’ch’lecht znajdowal si¢ pod kontrola ktérego$ z bada-
czy, zaznacz w sekeji ,Zdobyte artefakty” w Ksiedze
kampanii kratke obok Okruchu Y’ch’lecht.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej tacznej wartosci Zwycigstwo X wszystkich kart
w pulizwycigstwa.

(® Przejdz do Wielkiej krypty (strona 24).
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Zadanie: Sny o zagladzie
Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Sny o zagladzie™

Gdy podziwiasz zapierajgcy dech w piersiach widok, kakofonia szep-
tow wypelnia twdj umyst. Oszolomiony padasz na kolana, chwytajqc
sie za glowe. Swym wewnetrznym okiem widzisz Swietlistq korone,
niebo wypelnione ponurymi cieniami i gargantuiczng postaé, wijgcq
sie w spazmach bélu, pokrytq Swiecqcymi pieczeciami. Czy to jakas
wizja? A moze wspomnienie? Widzisz szezyty miasta, falujgce
niczym £dZbla trawy, gdy z nieba spada meteoryt. Co$ wije sig

w tobie. Czujesz zal tego obcego kogos. Lub czegos. Miasto zostato
pogrzebane, ukolysane, skazane na kwadryliony lat snu na dnie
oceanu. Czymkolwiek jest to, co czujesz, pragnie doswiadezaé twoich
trudnosci, lekéw, pragnies. Musisz mu tylko na to pozwolié...

Musisz zdecydowaé (wybierz jedno):

(® Wypierasz szepty. Wymaz 1 postep pod Zadaniem ,Sny
o zagltadzie” w Dzienniku kampanii i otrzymaj 1 punkt
traumy psychicznej. Otrzymujesz 2 dodatkowe punkty
doswiadczenia (tylko ty).

@] Wyrazasz zgode. Zaznacz 2 postepy pod Zadaniem , Sny
o zagladzie” w Dzienniku kampanii. W scenariuszu
Obsydianowe kaniony, na poczatku swojej pierwszej tury,
kazdy badacz musi dobra¢ wierzchnia karte z talii spotkan.

N

Obsydianowe kaniony

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli ekspedycja wyruszyla na zachéd, przejdz do Obsydianowych
kanionéw 1.

(@ Jesli ekspedycja wyruszyla na wschéd, przejdz do Obsydianowych
kanionéw 2.

Obsydianowe kaniony 1: ,Czy ja sni¢?” — méwi Andy, spoglgdajgc

na horyzont. We mgle ponizej dziwne efemeryczne ksztatty na zmiang

formujq si¢ i rozwiewajq. W oddali widzicie obsydianowe wrota, nieda-

leko ktorych zacumowaliscie. Teraz dzieli was od nich ogromna odlegtos¢

poprzecinana wykrzywionymi szczytami i trujgcq mglq. Andy przeklina,

wylewajgc wode z torby na aparat. ,Pan Tillinghast zapewnial, ze nie

przepuszcza wody. Méwilem, ze to na czym mi zalezy to wlasnie zdjecia.

No i moze napisanie ksiqzki. A teraz? Wszystko szlag trafil”.

(® Przejdz do Obsydianowych kanionéw 3.

Obsydianowe kaniony 2: Ulice R'lyeh sq zalane wodq i przesigknigte
plugawym, stechlym zapachem, ktérego nie potraficie rozpoznaé. Mimo
wielu godzin, nie posuneliscie si¢ zbyt daleko, lecz ostatecznie udaje si¢ wam
znalez( Sciezke, po ktérej mozecie sig wspigé na szczyt. Korzystajqc z liny

i sprzetu wspinaczkowego docieracie do najblizszego punktu widokowego.
W oddali widzicie starozytng kopute. , Tylko nie patrzcie w dét" — méwi
Ruby. -, Jak spadniecie, to nie liczcie, ze bede was zeskrobywac z ziemi”.

(® Przejdz do Obsydianowych kanionéw 3.

Obsydianowe kaniony 3: Pozaziemskie miasto rozcigga si¢ na wiele
kilometrow. Odtamane kawalki iglic unoszq si¢ ponad zawalonymi
wiezycami, a wielobarwne rafy zwisajq z prastarych mostow. Wiekowe
statki w stanie daleko posunigtego rozkladu kiwajqg si¢ lekko na
szczytach obsydianowych iglic. Wraz z calq ekspedycjq obserwujecie ten
nieopisywalny krajobraz z szeroko otwartymi ustami.
Nagle silne uderzenie wiatru niemal zwala was z nég. Zapieracie sig
i spoglgdacie na wschéd, gdzie majaczy potezna ciemna chmura, z ktorej
trzaskajq zielone promienie energii. Odgtos wichru osiqga swe apogeum,
po czym cichnie réwnie szybko, jak si¢ pojawil. Wydaje sig, jakby pod
wplywem dziwnej mgly krajobraz ponizej ulegat zmianie. Zaczyna wam
sie¢ krecic w glowie, a gdy dochodzicie do siebie, odkrywacie, ze horyzont
réwniez wyglada juz calkowicie inaczej.
(@ JesliZadanie ktéregos z badaczy to Sny 0 zagladzie albo Dowiedz swej
wartosci, dany badacz rozpatruje zwigzana z nim historie na tej stronie.
(® Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, przejdz do
Przygotowania (w. I) - Zachodnia ekspedycja (strona 33).
< Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, przejdz do
Przygotowania (w. IT) - Wschodnia ekspedycja (strona 33).

(" N
Zadanie: Dowiedz swej wartos$ci

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,DowiedZ swej wartosci”™

Nikt z cztonkéw ekspedycji najwyrazniej nie docenia twoich
talentéw. Jak oni Smiq?! Twoim imperatywem jest pomagac,
udowodnié, ze zabranie cig ze sobg byto najlepszym, co moglo si¢
przydarzyé tej cholernej wyprawie. Niby nikt cig o nic nie prosil, ale
to najlepszy moment, bys udowodnit swojq wartos¢.

Musisz zdecydowad (wybierz jedno):

(@ ,Te liny sq do bani. Splote znacznie lepsze”. Nie pytajac nikogo
o zdanie wybierz badacza, ktéremu pomozesz (innego niz
ty, jesli to mozliwe). Zapamigtaj, ze [imie twojego badacza]
pomégl/pomogta zlinami”, a takze zapamietaj imie
badacza, ktérego wybrates. Kazdy badacz zaczyna kolejny
scenariusz z 2 Zetonami zasobéw mniej.

@ »Ufam, ze sami sobie poradzq”. Kazdy badacz zaczyna kolejny
scenariusz z 1 Zetonem zasobu wiecej.

J -




Przygotowanie (w. I) — Zachodnia ekspedycja

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawow spotkan: Obsydia-
nowe kaniony, Kosmiczne dziedzictwo, Prastara mgla, Nieunikniony,
R’lyeh, Gwiezdny pomiot, Pradawne zto, Przejmujqcy chtéd, Dzieci nocy,
Paniczny strach. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

W ® & 8 -
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Od16z wszystkie 14 kart z zestawdw spotkant Pradawne zlo,
Przejmujqcy chtéd i Paniczny strach na bok, poza gre, jako ,otwarte
niebo”(patrz Otwarte niebo na stronie 34).

(@ Zbierz wszystkie lokalizacje z zestawu spotkari Obsydianowe kaniony.
< Usun Prastarg kopule z gry.

< Od16z Ulice R'lyeh, Centralng iglice, Unoszacy sie iglice,
Powietrzny wodospad, Glifowe planetarium % i Zachodni mur
nabok, poza gre.

< Potasuj wszystkie pozostale lokalizacje z cecha Szczytiutwoérz z nich
osobny stos z nieodkryta strong kart do géry. To talia Szczytu. (Patrz
Talia Szczytuiprzesuwanie lokalizacji na stronie 34).

< Umies¢ Ulice R'lyeh razem z 4 odlozonymi na bok kartami
otwartego nieba w grze, zgodnie ze schematem Ulozenia
lokalizacji w Akcie 1 na stronie 35.

< Uzupetlnij wszystkie puste miejsca schematu kartami
dobieranymi ze spodu talii Szczytu, umieszczajac je nad i na
prawo od Ulic R’lyeh, dopdki nie utworzysz uktadu ztozonego
z 3 rzeddéw i 4 kolumn.

< Wtasuj odlozong na bok Centralng iglice pomiedzy 3 wierzchnie
karty talii Szczytu.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Ulicach R'lyeh.

(@ Znajdz dwustronng karte fabuty Wschodnie wiatry / Zachodnie
wiatry i umies¢ ja w grze, stronag Wschodnie wiatry do géry.

(@ Stworz talig aktéw i talig tajemnic uzywajac Tajemnicy la —
»Nadchodzgca burza”, Aktu 1a — ,Badanie iglic”, Aktu 2a —

yZabdjcze niebo” i Aktu 3a — ,Powrét na brzeg”. Usun z gry
kazdy pozostaty aktikazda pozostalg tajemnice.

(® Umieé¢ 1 zeton zasobu na karcie pomocy scenariusza na , Sile burzy”.

(@ Potasuj kazdego wroga z zestawu spotkan Gwiezdny pomiot i usun
z gry 2 losowych z nich.

(® Odtéz dwustronny atut fabularny Relikt nieba ¥, karte podstgpu
Zerodowany fryz 2 oraz atut fabularny Obsydianowy szpon na
bok, poza gre.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli istota zostala pokonana, usuti z gry
zestaw spotkan Nieunikniony . W przeciwnym razie, rozstaw wroga
Nieuniknionego w lokalizacji najdalszej od badaczy, wyczerpanego.

(® W kolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybra¢ 1 zdobyty atut
z cechy Artefaktlub 1 atut z cechy Przedmiot z zestawu spotkan

Ekspedycja. Dany gracz rozpoczyna gre z wybranym
atutem pod swoja kontrola. Ten zestaw zostat m)
oznaczony nastepujacym symbolem:

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

(@ Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Przygotowanie (w. II) — Wschodnia ekspedycja

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawow spotkan: Obsydia-
nowe kaniony, Kosmiczne dziedzictwo, Prastara mgla, Nieunikniony,
R’lyeh, Gwiezdny pomiot, Przejmujqcy chtéd, Dzieci nocy, Paniczny
strach. Zestawy te s oznaczone nastepujacymi symbolami:

W ©® & B A
“)§((0))v€1

Od16z wszystkie 11 kart z zestawéw spotkan Przejmujqcy chtéd
i Paniczny strach na bok, poza gre, jako ,otwarte niebo” (patrz
Otwarte niebo na stronie 34).

(@ Zbierz wszystkie lokalizacje z zestawu spotkari Obsydianowe kaniony.
< Usun Zachodni mur i Unoszaca sie iglice z gry.

< 0d16z Ulice R'lyeh, Centralng iglice, Powietrzny wodospad,
Glifowe planetarium £ i Prastara kopule na bok, poza gre.

< Potasuj wszystkie pozostale lokalizacje z cecha Szczytiutwo6rz z nich
osobny stos z nieodkryta strong kart do géry. To talia Szczytu. (Patrz
Talia Szczytu i przesuwanie lokalizacji na stronie 34).

< Umies¢ Ulice R’lyeh razem z 4 odlozonymi na bok kartami
otwartego nieba w grze, zgodnie ze schematem Ulozenia
lokalizacji w Akcie 1 na stronie 35.

< Uzupelnij wszystkie puste miejsca schematu kartami
dobieranymi ze spodu talii Szczytu, umieszczajac je nad i na
prawo od Ulic R'lyeh, dopdki nie utworzysz uktadu zlozonego
z 3 rzedoéwi4 kolumn.

< Wtasuj odlozong na bok Centralng iglice pomiedzy 3 wierzchnie
karty talii Szczytu.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Ulicach R'lyeh.

(@ Znajdz dwustronng karte fabuty Wschodnie wiatry / Zachodnie
wiatry i umie$¢ ja w grze, strong Zachodnie wiatry do géry.

(@ Stworz talig aktéw i talig tajemnic uzywajac Tajemnicy la -
yNieziemska burza”, Aktu la — , Przeszukiwanie iglic” i Aktu 2a

— ,Ku prastarej kopule!”. Usun z gry kazdy pozostaly aktikazda
pozostala tajemnice.

(® Umieé¢ 1 zeton zasobu na karcie pomocy scenariusza na ,Sile burzy”.

(@ Potasuj kazdego wroga z zestawu spotkari Gwiezdny pomiot i usuni
z gry 3 losowych z nich.

(@ Od16z dwustronny atut fabularny Relikt nieba ¥, karte podstepu
Zerodowany fryz 2 , atut fabularny Obsydianowy szpon oraz zestaw
spotkan Nieunikniony na bok, poza gre.

(@ Przeszukaj zestaw spotkan Obsydianowe kaniony w poszukiwaniu
1 kopii wroga Kosmiczny wampir i usun go z gry.

(® W kolejnosci graczy, kaidy gracz moze wybraé 1 atut z cechy
Przedmiot z zestawu spotkan Ekspedycja. Dany gracz
rozpoczyna gre z wybranym atutem pod swoja kontrolg. m
Ten zestaw zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

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

(® Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry.
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Otwarte niebo

W tym scenariuszu gracze bedg proszeni o umieszczanie kart ,,otwartego
nieba”. Aby to zrobi¢, nalezy dobra¢ karte ze zgromadzonych w czasie
przygotowania kart spotkari i umieéci¢ zakryta na wskazanej pozycji.

(® Otwarte niebo liczy sie jako lokalizacja na potrzeby zdolno$ci kart,
sasiadowania i okre$lania odleglosci pomiedzy lokalizacjami.

(® Badacze nie moga poruszy¢ si¢ na otwarte niebo, chyba ze jakis
efekt scenariusza stanowi inaczej.

(® Otwarte niebo nie moze by¢ badane i nie mozna na nim
umieszczaé zetondw wskazéwek. Jesli z jakiegokolwiek powodu
wskazéwka miataby zostaé upuszczona lub umieszczona na
otwartym niebie, badacze musza zamiast tego wybra¢ najblizsza
odkryta lokalizacje i umie$ci¢ na niej dang wskazéwke.

(@ Lokalizacja moze wej$¢ do gry w miejscu zajmowanym przez karte
otwartego nieba. Jesli tak sie stanie, karta otwartego nieba, ktéra
znajduje sie w danym miejscu opuszcza gre.

(@ Jesli karta otwartego nieba opuszcza gre z jakiegokolwiek powodu,
umie$¢ ja na wierzchu talii Szczytu. Nie umieszczaj jej na stosie
odrzuconych kart spotkari. Wrogowie, zetony i dotaczone do
takiego otwartego nieba karty zostaja odrzucone.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jedli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chea odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw przygoto-
wania / zakoniczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania
tego scenariusza mogg zastosowa¢ ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych etondw:
+1; 0; O; _1; _1; _21 _2; _3; _4') @1 @1 *1 &n ‘R

(@ Wybierz, czy ekspedycja wyruszyla na zachéd, cy
ekspedycja wyruszyla na wschéd.

@ Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, dodaj do worka
chaosu zetony &, A oraz .

@ Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, dodaj do worka
chaosu 1 zeton gh.

@ Nie zanotowano, ze istota zostala pokonana.

(® Badacze nie zdobyli zadnych artefaktéw,

Talia Szczytu i przesuwanie lokalizacji

Podczas tego scenariusza lokalizacje i otwarte niebo beda wchodzilty
i opuszczaly gre poprzez tali¢ Szczytu. Sklada sie ona z kart lokalizacji
Szczyt oraz jednostronnych kart otwartego nieba.

(@ Karty zawsze nalezy dobieraé ze spodu talii Szczytu.

(@ Karty spotkari z talii Szczytu nalezy zawsze umieszczaé zakryte (jesli
karta jest lokalizacja, nalezy ja umieci¢ nieodkryta strona do géry).

(@ Jezeliz dowolnego powodu pomigdzy lokalizacjami i/lub otwartym
niebem powstanie luka, ktéra nie zostanie natychmiast wypelniona
przez polecenie na karcie, zapelnij dang luke, dobierajac karte ze
spodu talii Szczytu. Umie$¢ ja w miejscu tej luki zakryta (jesli to
karta spotkania) lub nieodkryta strona do gory (jesli to lokalizacja).

(® Badacze moga zostaé poproszeni o przesunigcie rzedéw w lewo lub
prawo. Aby to zrobi¢, nalezy przesuna¢ kazda karte w danym rzedzie
(zaréwno otwarte niebo jakilokalizacje) o 1 miejsce we wskazanym
kierunku. Wraz z karta poruszaja si¢ wszystkie karty i zetony, ktére
sie na niej znajdowaty. Jezeli jakas karta poruszy sie poza poczatkowy
uklad kolumn, nalezy ja odlozy¢ na wierzch talii Szczytu.

(@ Niektére lokalizacje nie moga byé poruszane. Jezeli nalezy
przesungé karty w rzedzie, w ktérym znajduje sie lokalizacja,
ktérej nie mozna poruszy¢, dana lokalizacja zostaje na swoim
miejscuijest ,ignorowana’, a karta, ktéra miataby poruszy¢ sie na
jej miejsce, przechodzi na kolejne, najblizsze wolne miejsce.

Sita burzy

Podczas tego scenariusza liczba zetondéw zasobow znajdujacych sie

na ,Sile burzy” na karcie pomocy scenariusza okresla obecng site
nieziemskiej nawalnicy w R’lyeh. Im wyzszy poziom Sity burzy, tym
grozniejsze beda warunki pogodowe. Sita burzy sama w sobie nie ma
zadnego efektu, jednak niektére efekty scenariusza mogg sie zmieniaé
lub wzmacnia¢ w zalezno$ci od obecnego poziomu Sity burzy.

Sasiadowanie lokalizacji w tym scenariuszu

Podczas tego scenariusza lokalizacje tworza uktad w formie rzedéw

i kolumn. Kazda lokalizacja jest polaczona z kazda lokalizacja,

z ktora sasiaduje.

@ Lokalizacje sasiaduja ze soba, jesli maja wspélna krawedz (lewa,
prawa, gérna lub dolna).

(@ Lokalizacje, ktére maja wspélny tylko rég, nie s sasiadujace.




[tozenie lokalizacji dla AKtu 1

Uwaga: Kazda lokalizacja
oznaczona ? jest umiesz-
czana ze spodu talii Szczytu.




Kolumna

Utozenie lokalizacji dla Aktu 2

I IV

Utozenie lokalizagji dla Aktu 3

Uwaga: Kazda lokalizacja
oznaczona ? jest

umieszczana ze spodu talii
{ Szczytuimoze byé albo

lokalizacjg Szczyt albo

{ otwartym niebem.

Uwaga: Kazda lokalizacja
oznaczona ? jest
umieszczana ze spodu talii
Szczytu i moze byc albo
lokalizacjg Szczyt albo
otwartym niebem.




Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo sie osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Trujgce wyziewy z silg huraganu
wiejg przez korytarze starozytnego miasta, zbudowanego

z czarnych kamieni. Gwaltowne podmuchy rzucajg wami

na wszystkie strony, a gryzqce opary tylko pogarszajq sprawe.
Maqci wam si¢ w glowie i zaczynacie doswiadczad wizji.

To nienaturalne zjawisko pogodowe zdaje si¢ pochodzic spoza
czasu i przestrzeni, z jakiegos odleglego wymiaru.

Po dojsciu do siebie zauwazacie, Ze stojg nad wami wasi
towarzysze. Gdy pomagajq wam stangé na nogi, odwracacie
glowe od swietlistego nieba i klgbigeych si¢ chmuyr. Nie
przypominacie sobie momentu omdlenia. A tak w ogdle, to jak
wy sig tu w ogéle znaleZliscie?

(® W Dzienniku kampanii wykresl ,Obsydianowe kaniony”
na mapie R’lyeh.

(@ Kaidybadacz musi przeszukac swoja kolekcje kart w poszuki-
waniu losowego podstawowego ostabienia z cechy Szalesistwo
albo Omenidodaéje do swojej talii do korica kampanii.

@ Jesli Zadanie ktoregos z badaczy to DowiedZ swej wartosciy
dany badacz rozpatruje zwigzang z nim histori¢ na tej stronie.

(® Kaidybadacz zdobywa punkty doéwiadczenia wliczbie
réwnej tacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(® Sprawdz Dziennik kampanii.
P P

< Jesli ekspedycja wyruszyta na zachéd, przejdz do
Grobowca Snigcego (strona 38).

< Jesli ekspedycja wyruszyla na wschéd, przejdz do
Dziedzinca Starozytnych (strona 28).

Zakoniczenie 1: Andy przysiadl na polyskujgcym kamieniu

i prébuje zachowaé spokéj. ,Coz... Liczylem, ze ta wyprawa
pozwoli mi sig ustawié. Ale najwyraZniej nic z tego, biorgc pod
uwage te wszystkie pozaziemskie pasozyty, burze magnetyczne
iocean” — wzdycha. ,Ale przynajmniej jestesmy nadal w jednym
kawatku. No, wickszos¢ z nas jest” — dodaje z usmiechem,
wskazujgc na swoje zabandazowane ramie.

Po niezbednym odpoczynku wasza grupa zbiera sig w droge
powrotng na plaze, na ktérej na poczgtku wylgdowaliscie.
@ Zaktualizuj Dziennik kampanii.
< Jesli wmomencie zakoniczenia scenariusza Obsydianowy
szpon znajdowal si¢ pod kontrolg ktérego$ z badaczy,

zaznacz w sekgji , Zdobyte Artefakty” w Ksiedze
kampanii kratke obok Obsydianowego szpona.

< W Dzienniku kampanii wykreél ,Obsydianowe kaniony”
na mapie R’lyeh.
I©) Jesli Zadanie ktoregos z badaczy to DowiedZ swej wartosci,

dany badacz rozpatruje zwigzana z nim histori¢ na tej stronie.

(® Kaidybadacz zdobywa punkty doéwiadczenia wliczbie
réwnej tacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(® Przejdz do Grobowca Snigcego (strona 38).

Zakonczenie 2: Dolgczacie do Ruby stojgcej na krawedzi
starozytnego dziedzifica. Gdy spogladacie w dél, oszalamia
was monumentalno$é struktury. Strzaskana kopula, na ktérej

stoicie, ma co najmniej pot kilometra srednicy, a na jej szczycie
znajduje si¢ przepastna powietrzna komnata. Ponizej widzicie
ogromng niby winde, znajdujqcq si¢ w Srodku przypominajqcej
katedre nawy, otoczonej spiralnymi pietrami w formie okregdw.
Z centralnego punktu budowli wylania si¢ pig¢ absyd, ktére
niczym obsydianowe szpony dominujg na te nieziemskiego
horyzontu.

Ruby patrzy na strzaskane wejscie i rzuca okiem na przepastng
przestrzen ponizej. ,Nawet nie prébuje zgadnagé, jak tam gle-
boko, ale wszystko bedzie lepsze od tej nadchodzgcej nawalnicy”.
Obserwujqc ciemniejgcy horyzont trudno nie przyznaé jej racji.
(@ Zaktualizuj Dziennik kampanii.
< Jedliwmomencie zakoniczenia scenariusza Obsy-
dianowy szpon znajdowal sie pod kontrola ktéregos
z badaczy, zaznacz w sekeji , Zdobyte Artefakty” w Ksie-
dze kampanii kratke obok Obsydianowego szpona.
< W Dzienniku kampanii wykregl ,Obsydianowe kaniony”
na mapie R’lyeh.
(@ JesliZadanie ktoregos z badaczy to DowiedZ swej wartosci,
dany badacz rozpatruje zwigzana z nim historie na tej stronie.
(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(® Przejdz do Dziedzinica Starozytnych (strona 28).

Zadanie: Dowiedz swej wartosci

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to , Dowiedz swej wartosci”:
Sprawdz Dziennik kampanii.

©® Jesli,[imie twojego badacza] pomégl/pomogla z linami”
przejdz do Zadania 1.

(® W przeciwnym razie, przejdz do Zadania 2.

Zadanie 11 Mozesz czud sie dumny. Ekspedycja byla pod tak
ogromnym wrazeniem tego, co zrobiles, Ze podczas wspinaczki jedna
osoba wrecz naboznie wypowiadala twe imig. Albo je wykrzykiwala,
nie masz pewnosci. Jakkolwiek by nie bylo to nikt nie prébowatwiecej
podejmowac tego tematu. Niestety twoja robétka przy linach na
niewiele si¢ zdala. Kilka z nich pekto podczas wspinaczki, a jeden

z czlonkow ekspedycji ma teraz ztamang noge. Co za pech. Ci
producenci lin robig straszny chtam. Tak, to z pewnoscig dlatego.

(® Badacz, ktéremu zdecydowales sie wezedniej pomée
otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej i otrzymuje 2 dodatkowe
punkty dodwiadczenia.

(@ Jestes zsiebie dumny, prawda? Zaznacz 2 postepy pod
Zadaniem ,Dowied? swej wartosci” w Dzienniku kampanii.

Zadanie 21, Nie, nie w ten sposéb!” — mowi kolejny czlonek ekspedycji,
podchodzgc, by ci pomde. Kazesz mu isé w diably. Zaden z nich nie ma
pojecid, jak jest nieuprzejmy. Zreszty, chybazaden sig tym nie przejmuje.
Wrhasciwie to po co sig staraé dla takich niewdzigcznikéw? Nie sq tego warci.
@ Prawda jest taka, ze nigdy nie bedziesz dos¢ dobry. Wymaz
1 postep pod Zadaniem ,DowiedZ swej wartosci” w Dzien-
niku kampanii i otrzymaj 1 punkt traumy psychiczne;.

(® Kazdybadacz (oprocz ciebie) otrzymuie 1 dodatkowy punkt
do$wiadczenia.




Grobowiec Sniacego

Grobowiec Snigcego 1: Ponowne spotkanie czlonkéw ekspedycji przebiega
w zdecydowanie ponurej atmosferze, pogarszanej jeszcze przez wszedobylskq
mgle. Jednego z zalogantéw, ktéry zostat do pilnowania todzi, znaleziono
martwego. Pozostali twierdzg, Ze zostal zabity przez glodnych pielgrzymow,
podczas kradziezy zapasow. Na szczgscie Cassandra jest nadal w jednym
kawatku. Niestety, resztki zapasow, ktdre jeszcze macie z trudem wystarczq
na dotarcie na staly lqd. Andy i Ruby omawiajq swoje znaleziska, w czasie,
gdy reszta ekspedycji opatruje rany i pakuje manatki, przygotowujqc t6dz na
podréz powrotng. Po wszystkim dotqczacie na plazy do Andy'ego i Ruby.

Sprawd? Dziennik kampanii.

(@ Jesliw sekcji , Zdobyte Artefakty” zaznaczony jest co najmniej
1 artefakt i co najmniej 10 gliféw zostalo przettumaczonych,
przejdz do Grobowca Sniacego 2.

(® W przeciwnym razie, przejdz do Antraktu III: Przebudzenie
(strona 40).

Grobowiec Sniacego 2: ,To ile z tych paskudnych bazgrotow udalo ci si
rozszyfrowac?” — pyta Ruby. Andy, pochylony nad obsydianowq tabliczkg,
robi notatki w swoim skdrzanym notatniku. W wieczornym pétmroku

glify jarzq sie barwq zywego ognia. Andy przeglgda zamoknigte notatki

i kladzie zakrwawiong karte na kamieniu. ,Dosy¢, by to przettumaczyc.
Znalaztem to przy ciele jednego z pielgrzyméw. Z grubsza oznacza to mniej
wigcej to” — méwi, zapisujgc tumaczenie na czystej kartce przed wami.
Oto, co odczytujecie:

wAie umar!o, o W'I’(f[ij,’h/(,’ 7;105(? (rwad uspione,

gl Gicoiem O{j/wwy(‘é COnow [ Smrerd ‘MO(Z}(? skona’,
Sprawd? Dziennik kampanii.

@) Jesli w sekgji ,Zdobyte Artefakty” zaznaczono wszystkie
S artefaktow, wszystkie 26 gliféw zostalo przettumaczonych
i wewnetrzne sanktuarium zostato odpieczetowane, przejdz do
Grobowca Snigcego 3.

(@ W przeciwnym razie, dodaj do worka chaosu zeton chaosu
0 (pozostaje tam do korica kampanii). Przejdz do Antraktu III:
Przebudzenie (strona 40).

Grobowiec $niacego 3: Dzigki wlasnej wiedzy oraz wsparciu

Ruby i Andy'ego, powoli, krok po kroku sktadacie w catosé informacje
pozyskane dzigki znalezionym w miescie artefaktom i obrazom. Wytania
si¢ z tego wzglednie spdjna historia: obca cywilizacja spoza gwiazd,
prehistoryczna wojna, zatoniecie R'lyeh, , Smierc" i przepowiednia powrotu
przedwiecznego bostwa o imieniu Cthulhu.

Andy wskazuje na centralng iglice. Obsydianowe wrota u jej podstawy sq
otwarte na osciez. Wydobywa si¢ z nich dyskretny, ale wyczuwalny fetor
rozktadu. ,Ci, ktérzy zostali na statku méwiq, ze otwarty si¢ same jakis
tydzieti temu. Ktos wszedt do Srodka, ale juz nie wrdcil” — méwi Andy. Dzieli
sig ttumaczeniem kilku inskrypcji zdobigcych wrota. , Ta opisuje cudowne
zmartwychwstanie, przebudzenie $nigcego i powrét wielkich przedwiecznych
béstw. Podaje tez, ze gdy to sig stanie, posigdzie on to, co jemu nalezne, a wigc
kazdy skradziony fragment R'lyeh, kazdq piedZ jego krdlestwa”.

»T0 cos, ten caly Cthulhu, jest martwy. Albo uspiony. Nie jestem pewien,

te opisy sq w najlepszym razie mgliste. Ale wiem na pewno, Ze miasto

i wszystko inne si¢ budzi. Przypuszczam, ze to tylko kwestia czasu, az

i on powstanie ze snu. Wezwat tu swych wyznawcéw poprzez ich sny.

A jesli ufaé zapachowi, to Spi wlasnie tam” — mowi reporter, wskazujgc na
obsydianowe wrota.

Po dluzszej chwili ciszy, glos zabiera Ruby.

»Zaden szanujqcy si¢ zlodziej nie zostawia otwartych drzwi po napadzie” -

méwi, mrugajqgc tobuzersko. — ,Co wy na to, zebysmy zamkneli to cos, nim
odptyniemy w strong zachodzqcego storica?”

Badacze musza zdecydowa¢ (wybierz jedno):

(@ ,Nierozsadnym byloby niepokojenie tego czegos”. Kazdy badacz
zaznacza 1 postep pod swoim Zadaniem w Dzienniku kampanii.
Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze nie zmierzyli si¢
zkoszmarem. Przejdz do Antraktu ITI: Przebudzenie (strona 40).

(@ , Powinnismy utozy¢ go do snu... Na dobre!” Przejdz do
Przygotowania (strona 39).




Przygotowanie

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan: Grobowiec
Snigcego, Dominacja, Sny, R lyeh, Gwiezdny pomiot, Pradawne zlo,
Paniczny strach. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

DB A BY

(® Umies¢Leze Snigcego i kazda kopie Niszy z rzezbiona pieczecia w grze.
< Kazdybadacz rozpoczyna gre w Lezu Snigcego.

(@ Wkolejnosci graczy, kazdy gracz moze wybraé 1 atut z cecha
Przedmiot z zestawu spotkan Ekspedycja. Dany gracz
rozpoczyna gre z wybranym atutem pod swoja kontrolg. %

L

Ten zestaw zostal oznaczony nastepujacym symbolem:

(@ Zbierz wszystkie zdobyte atuty z cecha Artefakti umiesé
je w grze, pod kontrolg badaczy, rozdzielajac je pomiedzy nich tak
réwno, jak to mozliwe.

(@ Zbuduj specjalng talig tajemnic, gdzie Pod miastem bedzie pierwsza,
a Przebudzenie Cthulhu druga tajemnica. Ta talia zastepuje talie
aktéw i talie tajemnic.

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

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczgcia gry.

Swiadomos¢

Podczas tego scenariusza liczba zetonéw zasobéw znajdujacych sie na
,Swiadomoéci” na karcie pomocy scenariusza okresla to, jak bardzo
Cthulhu odczuwa wasza obecnoéé. Im wyzszy jest poziom Swiadomosci,
tym blizej do przebudzenia Snigcego. Swiadomos¢ sama w sobie nie ma

zadnego efektu, jednak niektére efekty scenariusza mogg si¢ zmieniaé
lub wzmacnia¢ w zaleznosci od obecnego poziomu Swiadomosci.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki
inie cheg odnosié sie do zadnych innych elementéw
przygotowania / zakosiczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza moga zastosowa¢ ponizsze
informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowad z nastepujacych zetonéw:
+11 01 Ol _11 _11 _21 _2J _31 _41 %l @l *l *l *l w)‘ &'

(® Wybierz, czy ekspedycja wyruszyla na zachéd, czy
ekspedycja wyruszyta na wschdd.

< Jesli ekspedycja wyruszyla na zachéd, dodaj do worka
chaosu zetony &, A.

< Jesli ekspedycja wyruszyta na wschéd, dodaj do worka
chaosu zetony g, .

(® Badacze zdobyli wszystkie 5 atutéw fabularnych
z cechy Artefakt (Wezel bariery, Przerazajgcq ,maskg”,
Obsydianowy szpon, Okruch Y'ch’lecht i Tabliczke plywéw)
i przettumaczyli wszystkie 26 gliféw.

Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoriczeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego zakonczenia,
jesli przynajmniej jeden badacz zostal pokonany:
pokonany badacz czyta fragment Pokonany badacz.

Pokonany badacz: Stlamszony tak fizycznie, jak i duchowo,
padasz przed Wielkim Cthulhu. Cale miasto drzy w posadach,
niemal ogluszajgc cie dudnieniem. Cthulhu spoglgda na ciebie
bez Sladu zainteresowania. Jestes dla niego niczym wigcej jak
pytkiem, nic nieznaczqcym szkodnikiem. Twoja swiadomos¢
rychto rozpada si¢ w drobny mak, zas umyst osuwa si¢ w blogie
ramiona calkowitego obledu.

(® Kazdy pokonany badacz oszalal. Jesli zaden badacz nie
YP Y
ocalal, kampania si¢ koniczy, a gracze przegrywaja.

(@ Jesli udalo sie osiggnad inne zakonczenie, pozostali
badacze odezytuja odpowiednie zakoriczenie.

Zakorniczenie 1: Gargantuiczna postaé Cthulhu wpada do
centralnego basenu. Jego ggbczaste, zakoticzone szponami lapy
bezskutecznie prébujg uchwycié si¢ krawgdzi zbiornika, lecz
ostatecznie cale cielsko tonie pod wodg. Jako ostatnie niknie jego
pigé jarzqcych sie czerwieniq oczu. I wéwezas wszystko koriczy
sig réwnie szybko, jak si¢ zaczelo i nastaje glucha cisza.

Wychodzicie przez obsydianowe wrota i kierujecie si¢ w strong
brzegu. Wreszcie mozecie zostawic to przeklete miejsce, wrécié
do Arkham ze zdobytymi artefaktami i zajgé sig sobg. Gdy
wehodzicie na poklad Cassandry, spoglgdacie na bluznierczy
horyzont, ktéry na tle storica przypomina kregostup jakiejs
starozytnej bestii. Woda maqci sig, gdy pradawne miasto niemal
niezauwazalnie zatapia si¢ w glebinach oceanw. Snigey i jego
dom, R’lyeh, ponownie zostali ukolysani do snu.

»Ciekawe, co Pan Tillinghast planowal zrobié z tymi wszystkimi
artefaktami” — zastanawia si¢ Andy. ,Jak to co? Pewnie
sprzedac” — odpowiada Ruby, trzymajqgc papierosa w zebach.
Zamykacie oczy, odwracacie sig i ruszacie w strong waszych
kajut. Moze tej nocy, po raz pierwszy od wielu miesiecy, uda
wam sig zazyé glebokiego, pozbawionego snéw odpoczynku.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze powstrzymali
przebudzenie Cthulhu.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lycznej wartodci Zwyciestwo X wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz zdobywa 10
dodatkowych punktéw dos§wiadczenia, poniewaz
zapobiegl powrotowi przedwiecznego zta, ktére
zagrazato ludzkodci.

(® Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy psychicznej.
(® Badacze wygrywaja kampanie!
(® Przejdz do Epilogu (strona $2).




Antrakt III: Przebudzenie

Przebudzenie 1: Gwaltowny wstrzqs zwala was znég. Gdy wstajecie,
dostrzegacie Ruby stojgcq z rozdziawionymi ustami. We wrotach, czgsciowo
skrywana przez ich ciemnosc, ukazuje sie mroczna sylwetka. Przez miasto
przetacza si¢ fala rytmicznych uderzen, zupelnie jakby jego serce zaczelo bic.
Przedwieczna potwornosé wychodzi, a wlasciwie wyczlapuje poza wrota.

Gargantuiczna bestia chwieje si¢ niepewnie, zas jej rozmiary doréwnujq
niewielkiej gorze. Skdra stwora ma barwe zgnitej zieleni, leb i twarz przy-
pominajq oSmiornice, zas z plecow wyrastajqg bloniaste skrzydta. Gdy na to
patrzycie, dwoi wam si¢ w oczach, zupelnie jakby potwér byt jednoczesnie
materialny i niematerialny. Smrdod jaki wydziela jest niemal nie do zniesienia.

Istota spoglgda swoimi czerwonymi slepiami w waszq strong, a w tym
samym momencie jakas niewidzialna sita przytlacza was, zmuszajgc,
byscie padli na kolana. Styszycie jak wypowiadacie razem, nie do kotica
waszymi glosami, nastepujgce stowa: ,$ v Sl%@3l% #5092,

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesliw sekcji ,Zdobyte artefakty” zaznaczony jest co najmniej
1 artefakt, przejdz do Przebudzenia 2.

(@ W przeciwnym razie, przejdz do Przebudzenia 3.

Przebudzenie 2: ,Nie patrzcie na to!” — krzyczy Ruby. Gdy odwracacie
wzrok dostrzegacie swoich kompanéw, réwniez kleczgcych przed
upiornym martwym-snigcym béstwem. Czujecie w umysle dziwne cieplo,
gdy istota zaglebia sie w waszq jaz#, penetrujgc mysli i wspomnienia.
Szybko jednak ciepto ustepuje uczuciu zimnej nienawisci. Spoglgdacie

w gore, a w tym samym momencie bestia otwiera swoje pigte oko.
Czujecie jej gniew... Naruszyliscie spokdj tej boskiej domeny. I za to
musicie sczezngc.

(@ Usuri zworka chaosu wszystkie zetony chaosu &, W i . Nastep-

nie, dodaj do worka chaosu 2 zetony 8, 2 zetony §h i 2 zetony v
(pozostaja tam do korica kampanii). Przejdz do Przebudzenia 4.

Przebudzenie 3: , Nie patrzcie na to!” — krzyczy Ruby. Gdy odwracacie
wzrok dostrzegacie swoich kompandw, réwniez kleczgcych przed
upiornym martwym-snigcym béstwem. Czujecie w umysle dziwne cieplo,
gdy istota zaglebia sie w waszq jazi, penetrujgc mysli i wspomnienia.
Jednak Wielki Cthulhu odwraca swe spojrzenie na pétnoc. Oczami
wyobrazni widzicie maly posqzek na biurku Tillinghasta w Arkham.
Szybko jednak cieplo ustepuje uczuciu zimnej nienawisci. Spoglgdacie

w gdre, a w tym samym momencie Wielki Cthulhu odwzajemnia
spojrzenie i otwiera swoje pigte, Snigce oko.

Czujecie jego gniew wobec tego, ktory ograbil jego krélestwo. Musi za to
sczezngc.

(® Usutiz worka chaosu wszystkie zetony chaosu &, SV i W¥.
Nastepnie, dodaj do worka chaosu 1 zeton 4, 1 zeton Wi 2 zetony
W¥ (pozostaja tam do korica kampanii).

(@ Przejdz do Przebudzenia 4.

Przebudzenie 4: Z trudem opieracie sig sile woli Przedwiecznego,
pomagajqc pozostalym wstac z kolan. Gdy pedzicie do wody na ztamanie
karku i ptyniecie jak oszalali w kierunku Cassandry, Wielki Cthulhu
wycigga w waszym kierunku swe plugawe macki. Gdy tylko wpadacie

na poktad, statek natychmiast rusza i wychodzi na petne morze, cudem
omijajgc wystajgce z wody iglice.

Po okolicy nagle roznosi si¢ rozdzierajgcy ryk. Odwracacie sig i widzicie,
jak monstrualna abominacja wslizguje si¢ do ciemnej kipieli i znika wam
z oczu. Z przerazeniem patrzycie w glebiny, oczekujgc pojawienia sig
pieciu wsciektych czerwonych oczu, lecz nic takiego si¢ nie dzieje. Upiorna
linia R'lyeh coraz bardziej niknie w oddali. Uptywajq minuty, a po nich
kolejne. Pt godziny pézniej nadal nie wida¢ zadnego ruchu na wodzie,
zadnych zawirowan w glebinach. Naiwnie liczycie, ze potwdr stracit
zainteresowanie albo utkngt na mieliZnie.

Przejdz do Antraktu IV: Powrét do Arkham (strona 41).




Antrakt: Powrot do Arkham

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesliw sekcji ,Zdobyte artefakty” zaznaczony jest co najmniej
1 artefakt, przejdz do Powrotu do Arkham 1.

(@ W przeciwnym razie, przejdz do Powrotu do Arkham 2.

Powr6t do Arkham 1: Podczas podrozy powrotnej niemal bezustannie
nawiedzajq was koszmary. Gdy wreszcie docieracie do Arkham, udajecie
sig wraz ze znaleziskami do oczekujgcego was w napieciu Tillingha-

sta. Zdajecie mu pelnq relacje z wyprawy, przekazujqc zebrane dobra
pozaziemskiej technologii, ktore ten z pietyzmem i zachwytem oglgda.
»Zrobiliscie doktadnie to, o co prositem. Nie, zrobiliscie nawet wigcej, niz sig
spodziewatem” — méwi z lekkim usmiechem. ,Rzecz jasna wasze dtugi idg
w niebyt. Z najwiekszq przyjemnoscig dotrzymam tez pozostatych uméw”.

(@ Sprawdz sekcje Zadan w Dzienniku kampanii.

< Zakazde zaznaczenie pod twoim Zadaniem otrzymujesz
1 dodatkowy punkt doswiadczenia (tylko ty).

< Kazdy badacz rozpatruje swoje Zadanie (poszczegélne
wpisy zebrano na stronach 41-43). Po tym, jak kazdy badacz
przeczytal wpis odpowiadajacy swojemu Zadaniu, przejdz do
Zaglady Arkham (strona 44).

Powrét do Arkham 2: Podczas podrézy powrotnej niemal bezustannie
nawiedzajq was koszmary. Gdy wreszcie docieracie do Arkham, przeka-
zujecie Tillinghastowi to, co udato si¢ wam znaleZ¢, a wiec w najlepszym
razie niewiele. Antykwariusz jest wsciekly, widzqc, ze wrdciliscie w grun-
cie rzeczy z pustymi rekami. Jego humor nieco si¢ poprawia, gdy Andy
kladzie przed nim obsydianowq tabliczke, ktérq znalazl w R'lyeh. Ran-
dall oglgda jg zimnym wzrokiem. ,C6z, to... musi wystarczyé. Uznajmy,
ze wasze dlugi zostajq splacone. I pomimo tego, ze w zasadzie nie przy-
wieZliscie NIC wartosciowego, uhonoruje nasz pierwotny uktad”.

(@ Sprawdz sekcje Zadan w Dzienniku kampanii.

< Zakazde zaznaczenie pod twoim Zadaniem otrzymujesz
1 dodatkowy punkt doswiadczenia (tylko ty).

< Kazdy badacz rozpatruje swoje Zadanie (poszczegdlne
wpisy zebrano na stronach 41-43). Po tym, jak kazdy badacz
przeczytal wpis odpowiadajacy swojemu Zadaniu, przejdz do
Zaglady Arkham (strona 44).

Zadanie: Podazaj za wiarg

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Podazajza wiary”
Jeélipod twoim Zadaniem zaznaczono S lub wigcej postepow:

Po powrocie twoi wspdtwyznawcy oglaszajq cie prorokiem. Sny, ktére
pokierowaty tobg do R'lyeh sq tymi samymi, ktdre snily twoje siostry
i bracia wwierze. Teraz kolejni z nich zaczynajq spiewac hymny
w obcych jezykach i szyé osobliwe plaszcze. Wyprawa do R'lyeh i odna-
lezienie zaginionych pielgrzymow nie miata zachwiaé twojej wiary, ale
14 przywrécié. Doznaltes taski otarcia si¢ o Przedwiecznych. Tylko ty
masz dos¢ sity i mocy, by poprowadzié swéj lud z ciemnosci do swiatta.
A jedyne co musisz w tym celu zrobié, to nadal podgzaé utartq sciezkq
niezachwianej wiary, ktdra doprowadzila cig do R'lyeh.
@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze (imig badacza) jest
silny wiarg. To Zadanie zostaje ukofczone (wchodzi do gry
strong Ukesczone do gory).

W przeciwnym razie:

Stoisz na moscie nad rzekq Miskatonic, przypatrujge si¢
przeplywajgcej wodzie. Juz od powrotu dato sig wyczué, Ze cos jest nie
tak. Ze cos sig zmienito. Twoi wspdlwyznawcy mowig, ze niedawno
przybyli jacys obey odziani w dziwne plaszcze, mamroczgcey cos

o pradawnych proroctwach i cudownych obietnicach. Wasze miejsce
kultu pokrywajq teraz bluzniercze symbole — dlosi z plongeym

okiem i przepelniony kielich, z ktérego wycieka krew. To, co dotqd
uznawales za Swigte zostato sprofanowane.

A teraz stoisz nad rzekq, zas w twej dloni spoczywa symbol twej
wiary. Nie mozesz pozbyé sig uczucia, Ze cig odepchnigto. Bierzesz
gleboki oddech i ciskasz amulet w wode. Czujesz, ze wraz z nim
przepadia jakas czgstka ciebie. Teraz nie ma juz odwroty.

(® Na stale usun Zadanie yPodazaj za wiarg” z twojej talii i otrzy-
maj 1 punkt traumy psychicznej. Do konica kampanii musisz
traktowad zeton chaosu W, jakby byl zamiast tego zetonem §2.
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Zadanie: Niezly szmal

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to , Niezly szmal”.
Jesli pod twoim Zadaniem zaznaczono § lub wiecej postepow:

Ze spotkania ze Stanfordem wychodzisz caly w skowronkach

i walizka petng szmalu. Tak podzieliles wszystkie znaleziska

i notatki, zeby upiec dwie pieczenie przy jednym ogniu i zaspokoié

zachcianke zaréwno Tillinghasta jak i tego starego pierdziela

Sanforda. Oczywiscie odebrates gaze od ich obu i teraz masz dosc

pienigdzy, by robic co cheesz i byc kim cheesz. A z tego co styszates,

to Sanford i jego pomagierzy i tak idg na dno.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze (imig badacza) dobil
targu. To Zadanie zostaje ukoticzone (wchodzi do gry strong
Ukosiczone do géry).

W przeciwnym razie:

Ze spotkania ze Stanfordem wychodzisz caty w skowronkach
i walizkq petng szmalu. Skrecasz za rég i ku twojemu zdumieniu
w mig otaczajq cig jakies oprychy.

,Tillinghast méwil, ze mu grubo zalegasz. Masz szczgscie, ze
najwyrazniej jeste$ wyplacalny” — méwi jeden z nich. Najwyrazniej
grana dwa fronty cig przerosla. Zaciskasz piescii przyjmujesz
bojowq postawe, szykujqc si¢ na nieuniknione. Pieprzyc to! Jak masz
is¢ na dno, to zrobisz to w niezlym stylu.

(®) Na stale ususi Zadanie ,Niezly szmal” z twojej talii
i otrzymaj 1 punkt traumy fizycznej. Przeszukaj swoja
kolekeje kart w poszukiwaniu podstawowego ostabienia
z cecha Urazlub Przestepcai dodaj je do swojej talii.
Ta karta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii twojego badacza.

Zadanie: Nie ma jak w domu

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,,Nie ma jak w domu”.

Wypadasz ze sklepu Tillinghasta, a w glowie nadal styszysz jego
kwieciste obietnice. Anulowat twoje dlugi, ale nadal pozostata kwestia
twojego ustatkowania si¢ i znalezienia domu. ,Wytrzymaj jeszcze parg
miesigcy, a wszystko ogarniemy” — prébowat cig czarowaé. Ty jednak
nawet nie odpowiedziates, tylko wzigles co twoje i wyszedles. Nigdy nie
chodzito mu o pienigdze. Chcial cig zwyczajnie mieé na smyczy. Pewnie
kiedys sig o nie upomni, ale teraz to bez znaczenia. On nigdy nie byt ci
tak naprawde potrzebny. Dom to nie miejsce, tylko uczucie przynalez-
nosci. I niewazne co by nie zrobil, to juz nie zdola ci tego odebrac.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze (imig badacza)
odnalazt swéj prawdziwy dom. To Zadanie zostaje ukoriczone
(wchodzi do gry strong Ukoticzone do gory).

Jesli pod twoim Zadaniem zaznaczono § lub wiecej postepow:

-

Zadanie: Sny o zagladzie

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Sny o zagladzie”.
Jesli pod twoim Zadaniem zaznaczono $ lub wi¢cej postepéw:

Przegladasz fanty, ktére za fatyge przekazat ¢i Tillinghast: ksigzki
Blawatskiej i Crowleya. Gdybys byt jakims podrzednym medium,
to moze by ci¢ to urzqdzato. Ale oferowanie takich rzeczy komus
twojego pokroju zakrawa na obelge. Gdy zamykasz jednq z ksiag
styszysz w glowie glosy, ktdre styszates wezesniej w R'lyeh. Twoje
koszmary nie byly heroldami zniszczenia, a ostrzezeniami od
duchdow strazniczych. Moze i nadchodzgca apokalipsa jest nieunik-
niond, ale to nie znaczy, ze masz nie prébowac z nig walczyé.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze (imi¢ badacza) pojqt
przysztosé. To Zadanie zostaje ukoriczone (wchodzi do gry
strong Ukoriczone do géry). Dodaj do worka chaosu 1 zeton
+1 (pozostaje tam do korica kampanii).

W przeciwnym razie:

Szepty, ktdre nawiedzaly cig przez caly pobyt w R'lyeh, wreszcie
umilkly. Odkqd wréciles z przekletego miasta, co rano budzisz sig
w zupelnej ciszy. Ale zamiast czuéulge, to 6w brak szeptéw napawa
cig jeszeze wigkszym przeraZeniem. Zupelnie jakby lgcznosé

z zaswiatami zostata przerwana. Kto wie, moze duchy, ktére niosly
ostrzezenie przed nadchodzqcq zaglady, postanowily cig porzucié..

(® Na stale usuri Zadanie , Sny o zagladzie” z twojej talii
i otrzymaj 1 punkt traumy psychicznej. Usuri z worka chaosu
1 zeton ¥ do korica kampanii.

W przeciwnym razie:

Spacerujesz po Southside, rozwazajqc stowa Randalla. Anulowal
twoje dtugi, ale nadal pozostata kwestia twojego ustatkowania sie

i znalezienia domu. ,Wytrzymayj jeszcze pare miesigcy, a wszystko
ogarniemy” — prébowal cig czarowaé. Grzecznie mu podzigkowales.
Tak, to zupelnie rozsqdna prosba. W koricu tylko dzieki niemu nie
musisz sypiaé na ulicy.

Mijasz Pensjonat Mamuski i czujesz zapach domowego positku: Swiezo
upieczonego chleba, fasoli i szynki. Kiszki grajg ci marsza. Ale jest

tez inny gtod, ktory odezuwasz. Znacznie silniejszy gléd. No trudno,
jeszeze troche popracujesz i Tillinghast z pewnoscig pomoze ci stangé
wreszceie na nogi. Jeszcze doczekasz sig swojego wymarzonego domu.

(® Na state usuri Zadanie ,Nie ma jak w domu” z twojej talii
iotrzymaj 1 punkt traumy fizycznej lub psychicznej. Dodaj do
worka chaosu 1 zeton & (pozostaje tam do korica kampanii).
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Zadanie: Po pierwsze, nie szkodzi¢

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Po pierwsze, nie
szkodzi¢”. Jesli pod twoim Zadaniem zaznaczono S lub
wigcej postepow:

Spacerujgc po skwerku, zarogiem zauwazasz postaélezgeq na ziemi.

Czym predzej ruszasz w jej kierunku, majgc w pamigci pielgrzyma

2z R'lyeh. Przewraca ci sigw zolgdku i masz nadzieje, Ze tym razem bedzie

to mniej makabryczna sytuacja. Na szczescie kobieta nadal oddycha.

Udaje cisi¢ jej poméc. Czujesz, Ze niewaznew jakie tarapaty wpadng ci,

ktérych napotkasz, ty zawsze bedziesz na miejscu, by nies¢ pomoc.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze (imig badacza) przysiggl
chronié innych. To Zadanie zostaje ukodczone (wehodzi do gry
strong Ukoficzone do géry).

‘W przeciwnym razie:

Pierwszej nocy po powrocie do Arkham zrywasz sie w srodku nocy.
Kot, spokojnie Spigcy na krawedzi 162ka, ucieka wystraszony, podczas
gdy ty ocierasz z czola zimny pot. Twarze tych, ktérych pozostawiles
powoli nikng ciw pamieci, ale weigz nie mozesz zapomnie o kona-
jacym mezezyZniei jego ostatnim stowie: ,Matka". Wygladasz przez
okno i rytm serca powoli wraca ci do normy. Myslenie o tym, co mogles
zrobic inaczej doprowadza cig do szatu. Prawda jest taka, ze nigdy nie
zdolasz wszystkich uratowad, wigc po co sig stara...

(® Na stale usun Zadanie ,Po pierwsze, nie szkodzié” z twojej
talii i otrzymaj 1 punkt traumy psychicznej. Dodaj do worka
chaosu 1 zeton g (pozostaje tam do kotica kampanii).
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Zadanie: Wyj$¢ przed szereg

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Wyj$¢ przed szereg”.
Jeslipod twoim Zadaniem zaznaczono § lub wi¢cej postepow:

»Bedziesz nadzorowaé budowg nowej fabryki, a nastepnie obejmiesz w niej

kierownicze stanowisko” — oznajmia twdj nowy pracodawca, podsuwajgc

umowe. Gdy wyglgdusz przez okno twojego nowego biura, czujesz, jak serce

ci roénie. Po sukcesie, jaki odniostes prowadzqc ekspedycje, Tillinghast powie-

dzial, Ze zna pewnych ludzi w firmie New Horizon Industries. Co prawda

ta potentacka firma z branzy pakowania migsa musi dopiero wgryz( sig

w lokalny rynek, ale Randall zapewnia, Ze rychlo do tego dojdzie. Ty musisz

tylko podpisaé sie w wyznaczonym miejscu.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze (imi¢ badacza) ma nowy
prace. To Zadanie zostaje ukoriczone (wchodzi do gry strong
Ukosiczone do gory).

‘W przeciwnym razie:

Gdy wchodzisz, w pomieszczeniu zapada cisza. Gdy poprosiles
Tillinghasta, by pomégl ci odzyskaé dawng robote, ten zgodzit si¢ bez
wahania. I choé twdj dawny szef zachowuje sig, jakbys nigdy nie odszedl,
fo twoi znajomi z pracy jakos nerwowo na ciebie reagujg. Nie wiesz, jakie
brudy powyciggal i jakie szemrane sposoby zastosowal Tillinghast, ale
ewidentnie dopigl swego. Siadasz zatem i patrzysz na lekko przerazonych
kolegow, ktdrych kiedys mogles nazwaé kumplami. Dostales nawet

z powrotem swoje stare biurko! Tylko dlaczego nadal czujesz pustke?

(® Na stale usuni Zadanie ,Wyjsé przed szereg” z twojej talii i otrzy-
maj 1 punkt traumy fizycznej. Odkrywaj zetony chaosu z worka
chaosu, dopoki nie odkryjesz 2 zetonéw innych niz z symbolami.
Do korica kampanii zastap dane zetony Zetonami o wartosci
0 2 nizszej niz poszczegolne z nich. (Jesli nie mozesz zastapi¢
ktoregos zetonu, powtarzaj powyzszy czynnosé, poki nie zasta-
pisz lacznie 2 zetonéw chaosu).

o
Zadanie: DowiedZ swej warto$ci

Przeczytaj tylko, jeéli twoje Zadanie to ,Dowied? swej wartoéci”.

Jeélipod twoim Zadaniem zaznaczono § lub wiecej postepéw:

Minelo kilka dni od powrotu do Arkham, a ty spoglgdasz w déina
wielbigcy ci¢ thim. Ekspedycja okazala sig sukcesem, to jasne. I to wszystko
dzicki TOBIE! Obiecates Tillinghastowi jakies drobne przystugi, dzigki
czemuy wreszcie wszyscy o tobie uslyszeli i jestes podziwiany w stopniu,

na jaki od dawna zastugiwates. Wkrétce ci, ktérzy w ciebie wqtpili, tez
dostang to, na co zastuzyli. I kto powiedzial, zZe pokora poplaca?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze (imtig badacza) dowiddt swej
wartosci. To Zadanie zostaje ukoriczone (wchodzi do gry strong
Ukoticzone do géry).

Zadanie: Dotrze¢ do sedna

Przeczytaj tylko, jesli twoje Zadanie to ,Dotrze¢ do sedna”.
Jesli pod twoim Zadaniem zaznaczono § lub wiecej postepéw:

Nie mingl nawet tydzieri od twojego powrotu do Arkham, a juz
zaproszono cig na Uniwersytet Miskatonic, by$ mégl pokazad
swoje znaleziska. Dziwnie czgsto przy tej okazji styszysz wemianki
o ,stanowisku wyktadowcey”. Jednak, mimo Ze poczynione badania
przysporzyty ci naleznej navkowej stawy, to nadal czujesz w Srodku
pustke. Ten akademicki blichtr i maniera to ledwie sztuczna
kokieteria i konwenanse. Nic nieznaczgce wobec koszmardw, jukie
odkryles w R'lyeh. Nie raz budzisz sig w nocy i cigzko dyszgc na nowo
przezywasz wspomnienia z tamtego obcego Swiata i przestrzeni.
Izawsze dochodzisz do tego samego wniosku: ludzko$é jest jedynie
echem o wiele wspanialszych cywilizacji.

Moze i faktycznie tak jest. Moze istotnie jestes jedynie prochem,

a wszystko co osiqgasz jest niczym. Ale z drugiej strony, slyszates
wiele dobrego o profitach wyktadowcy na Miskatonic. Jasna cholera,
przeciez to ci sig po prostu nalezato! Wige réwnie dobrze mozesz
zlapac tg okazje i sig nig cieszyc.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze (imig badacza) poznal

prawde. To Zadanie zostaje ukoniczone (wehodzi do gry strong
Ukosiczone do géry).

W przeciwnym razie:

Juz pierwszej nocy po powrocie twoi dawni ziomkowie odwracajq sig od
ciebie. Okazato sig, ze to sam Tillinghast rozpuscit o tobie plotki najgor-
szego sortu. Co gorsza, to nie byly weale plotki, tylko fakty. Bytes tylko
kulg wnogi w czasie ekspedycji. A teraz jestes posmiewiskiem. Wszystko, co
kiedykolwick osiggnales, bylo zastugq innych, a nie twojq. Jestes doktadnie
tak bezwartosciowy, jak wszyscy méwig...

(@ Na stale usun Zadanie ,Dowied? swej wartosci” z twojej talii
iotrzymaj 1 punkt traumy psychicznej. Usuri karty o poziomie
1-5, o tacznej wartosci 10 lub wigcej punktéw doswiadczenia
z twojej talii (pamigtaj, by zakupié na ich miejsce inne karty, aby
zachowad limit talii). Nie mozesz ponownie zakupi¢ kart, ktore
wlasnie usungtes.

W przeciwnym razie:

Choéuplynelo juz wiele dni od twojego powrotu to nadal przesiadu-

jesz w ktorejs z czytelni Biblioteki Orne'a na Miskatonic i wpatrujesz

sie w kominek. Twoje znaleziska zostaly uznane za czystq fantastyke,

a przetlumaczone prastare teksty od razu ocenione jako brednie.
Bedziesz mial szczescie, jesli pozwolg ci uczyé przedszkolaki, a co dopiero
myslec o studentach. Przerywasz lekture i spogladasz na dziwny szyfr
zapisany na marginesie. Wyglgda dziwnie znajomo. Przez chwile czujesz
tq samgq ciekawosé, jaka ogarniala cig, gdy bylesw R'lyeh.

Zamykasz podrecznik. Po co sig staraé, przeciez i tak nikt cig nie

wyshicha...

(® Na stale usun Zadanie ,Dotrzeé do sedna” z twojej talii
iotrzymaj 1 punkt traumy psychicznej. Dodaj do worka
chaosu 1 zeton 8 (pozostaje tam do korica kampanii).




Finat: Zagtada Arkham

Miesigc od powrotu do Arkham zlecial jak jeden dzieri. Nadal jednak
macie wrazenie, Ze cos jest nie tak. Doczesne troski minionego Zycia

sq niczym wobec pierwotnej surowosci i grozy starozytnego miasta.

W waszych snach walgsacie si¢ po nim, nawiedzani przez cos, czego boicie
sig opisac. Gdybyscie zwierzyli sig komus z tego, czego doswiadczyliscie

to w najlepszym razie skoticzylibyscie na przymusowym leczeniu. Albo
jeszcze gorzej. Probujecie wytropi¢ Ruby i Andy'ego, aby porozmawiaé
znimi o ich snach, ale jakby rozplyneli si¢ w powietrzu.

Tymczasem Arkham Advertiser donosi o tajemniczej , chorobie sennej”
wsréd mieszkaricéw. Nieznana jest jej przyczyna, nic nie wskazuje, by
byt to wynik jakiejs epidemii, a co gorsza nie sposéb znaleZ¢ niczego, co
tqczytoby chorych. Ludzie zwyczajnie ktadq si¢ spaé w nocy i juz si¢ nie
budzq. Szerzq si¢ tez pogtoski o lunatykach przemierzajgcych Arkham.
Najdziwniejsze jest jednak to, ze mieszkaricy przyjmujg wszystkie te
przerazajgce wiadomosci z wyjgtkowym znudzeniem, wrecz apatig.
Miasto Arkham z wolna pogrqza si¢ z sennym letargu.

Wy zasw swych sennych majakach wcigz widzicie zatopione miasto
i gargantuicznego olbrzyma, ktéry ongis w nim spoczywal. W glebi serca
wiecie, Ze jeszcze go ujrzycie...

Przejdz do Zaglady Arkham cze$¢ 1.

Zagtada Arkham czes¢ |

Z kolejnego koszmaru budzi was walenie do drzwi. Otwieracie i widzicie
Andy'ego i Ruby, ktérzy wygladajq, jakby ktos sitq wywlokt ich z tézek.
Towarzyszy im jednak szykownie ubrany mezczyzna, ktéry przedstawia
sig jako inspektor John Raymond Legrasse. Wyjasnia, ze zajmuje sig
sprawq kultu $nigcych na terenie Standw Zjednoczonych i za granicq.

Zaczyna padac, wigc zapraszacie calq tréjke do Srodka. Inspektor siada

i od razu pokazuje zdjecie znajomej figurki. Kilka miesiecy temu przeslat
ja do zbadania swoim wspélpracownikom na Uniwersytecie Miskatonic.
Wyglada na to, ze prosba Tillinghasta o odzyskanie jego ,zguby" byta
zwyktym zleceniem kradziezy. Inspektor przyznaje, Ze przybyt do Arkham
jakis miesigc temu, aby przestucha¢ Tillinghasta i odzyskac figurke.

»Po tym jak oddalismy artefakty, zaczqtem miec jakies obawy” — méwi
ponuro Andy — ,wiec pare dni péZniej wybratem si¢ do wiadomego sklepu.
Okazalo sig, Ze zostal przeniesiony, a przynajmniej tak si¢ nam zdawato.
Ruby wytropila nowq miejscowke, a gdy tam poszlismy, natrafilismy na
inspektora, ktory sprzeczat sig z Tillinghastem i... nie poszto najlepiej”.

»Delikatnie méwigc..." — dodaje Legrasse. ,Randall na szybko pokazywat
mi sklep, gdy ta dwéjka wparowata do Srodka, a wtedy on natychmiast
wyrzucil nas wszystkich w diabty. Dostownie w diably, bo gdy sie
rozejrzelismy to juz nas... Tu nie bylo". Pytacie co ma na mysli, ale on tylko
potrzgsa glowq. ,Méwie, ze juz nas TUTA] nie bylo. Tutaj, w Arkham.
Jak nas wywalit za drzwi, to znalezlismy si¢ gdzies zupetnie indziej.
Miesigc nam zajgt powrdt do domu”.

»Wydaje nam si¢, ze przeniosto nas do Tybetu, albo nawet jeszcze dalej na
pétnoc. Dotarcie tu z powrotem bylo... wyzwaniem” — wzdycha Andy. Jeszcze
kilka miesiecy temu uznalibyscie, ze sie zgrywajq, ale zbyt wiele zaszlo, byscie
nie dawali temu wiary. Wiecie, ze musicie odnalez¢ Tillinghasta i zaczynacie
miec pewnosc, ze jego zamiary sq o wiele bardziej diaboliczne i nie ograniczaly
sig tylko do checi zdobycia artefaktéw. Pytanie, co to za plany...

Wraz z Ruby, Andym i inspektorem Legrassem postanawiacie odzyskac
przedmioty i dopas¢ antykwariusza, niezaleznie od tego, gdzie si¢ ukrywa.
Ledwie przekraczacie prég, a mzawka przeradza si¢ w prawdziwg ulewe.

Przejdz do Przygotowania.




Przygotowanie - (zes¢ I

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan:
Zagtada Arkham czes¢ I, Istoty z Glebin, Dominacja, Sny, Gwiezdny
pomiot, Agenci Cthulhu, Maski pétnocy. Zestawy te s3 oznaczone
nastepujacymi symbolami:

A X D <o Q@

Podczas przygotowywania zestawu spotkan Maski pétnocy nalezy
zebrad tylko karty lokalizacji i karty podstepu. Nie nalezy zbiera¢
aktéw ani tajemnic z tego zestawu.

(@ Zbierz wszystkie lokalizacje z zestawu spotkarn Maski pétnocy
iumie$¢é je w grze w nastepujacy sposob:
< Wylosuj jedng z dwoch lokalizacji Downtown i jedna z dwéch
lokalizacji Southside i umies$¢ je w grze. Usuni z gry inne
wersje Downtown i Southside. Umie$¢ Northside, Easttown,
Rivertown, Szpital §w. Marii i Uniwersytet Miskatonic w grze,
zgodnie ze schematem ulozenia lokalizacji po prawe;j.
< Odl6z kazda inng lokalizacje na bok, poza gre.
< Kazdy badacz rozpoczyna gre w Rivertown.
(@ Potasuj jednostronng lokalizacje Ezoteryka u Tillinghasta z kazda

karta podstepu z zestawu spotkan Maski pétnocy i umies$¢ po
1 zakrytej karcie pod kazda lokalizacja, z wyjatkiem Rivertown.

(@ Potasuj kazdego wroga z zestawu spotkani Gwiezdny pomiot i ususi
z gry 2 losowych z nich. (Zamiast tego 3, jesli grasz na fatwym
poziomie trudnosci).

(@ Zbierzwszystkie zdobyte artefakty oraz atut fabularny Koszmar
w glinie i 0d16z je na bok, poza gre.

(® Wybierz badacza, ktéry doda atut fabularny John Raymond
Legrasse do swojej talii. Ta karta nie wlicza si¢ do limitu kart
w talii danego badacza.

< Umies¢ atut fabularny John Raymond Legrasse w grze, pod
kontrolg danego badacza. Podczas czeéciI oraz I tego
scenariusza nie zajmuje on zadnej strefy sprzymierzenca.

(@ Umies¢é na tajemnicy zetony zagtady w liczbie rownej liczbie badaczy.
(@ Dodaj zetony zalania do puli zetonéw.
(® Potasuj pozostale karty spotkan w celu utworzenia talii spotkas.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

(zes¢ 1 oraz 11 Zagtady Arkham

Ten scenariusz sklada sie z 2 cze$ci. Gracze moga zdecydowag, ze
rozegraja po 1 czeéci na rozgrywke (z przerwa miedzy nimi) lub moga
rozegra¢ obie, jedna po drugiej, w ramach pojedynczej, dluzszej sesji.
Kazda cze$¢ posiada wlasne przygotowanie i rozstrzygniecie.

Badacze moga ulepszac swoje talie pomiedzy czesciamiI oraz II.

[tozenie lokalizagji dla scenar,i)usza
»Zaglada Arkham czes¢ I

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sig na tryb samodzielnej rozgrywkiinie
cheg odnosié si¢ do zadnych innych elementéw przygotowania
/ zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza moga zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosunalezy przygotowaé z nastepujacych zetonéw:
+11 0, 01 711 711 ’21 72; ’31 737 ’51 @x @1 “l “1 At Al*x *n
;‘?l %1 &‘

(® Podczas przygotowania gry, wybierz cyfre od 1-5 i zbierz
Iacznie tyle atutéw fabularnych z cechy Artefakt
7 wszystkich zestawow spotkan tej kampanii (z wyjatkiem
atutu fabularnego z cecha Artefakt Koszmar w glinie).
Te artefakty s3 wymienione w sekeji ,Zdobyte artefakty”.




Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakoficzeniem czesci |

Wszyscy badacze zrezygnowali lub zostali pokonani:
Tréjka przerazonych miejscowych, sciganych przez pomiot
Cthulhu, pedzi ulicq na ztamanie karku. Oblewa was zimny
pot. Nie macie gdzie si¢ ukryé. Nigdzie nie jest bezpiecznie.
Blqdzicie po zalanych ulicach w poszukiwaniu Ruby, Andy'ego
lub inspektora Legrasse'a.

(@ Kazdy badacz musi przeszukaé swoja kolekeje kart
w poszukiwaniu losowego podstawowego ostabienia
z cechg Uraz albo Szalefistwo i dodaé je do swojej talii
do korica kampanii. Ta karta nie wlicza si¢ do limitu kart
w talii danego badacza.

@ Przejdz do Zakonczenia 1.

Zakonczenie 1: Ogtuszajqcy ryk wstrzgsa catym Arkham.
Stojac obok swoich kompandw, spogladacie w gére i widzicie
znajome, potezne cielsko Cthulhu, ktére wytania sig z rzeki
Miskatonic. Jednym ruchem tapy Przedwieczny miazdzy calq
dzielnicg Rivertown. Natychmiast powietrze wypetnia kakofonia
wrzaskow, jekow, pekajacego drewna i rozbijanego szkla.

Andy, Ruby i inspektor spoglgdajq po sobie ponuro, gdy ziszczajg
sig wasze najstraszliwsze obawy. ,Musimy cos zrobié!" —
wrzeszezy Andy, probujgc przekrzyczed rvetes.

@ Zaktualizuj Dziennik kampanii. Pod sekcja , Zdobyte
artefakty™
< Wykregl kazdy atut z cechg Artefakt, ktory nie byt pod
kontrolg zadnego badacza w momencie zakoriczenia
tego scenariusza.

< Je$liwmomencie zakoriczenia scenariusza Koszmar
w glinie znajdowal si¢ pod kontrolg ktoregos z badaczy,
w sekeji ,Zdobyte artefakty” w Ksiedze kampanii
dopisz Koszmar w glinie.

(® W Dzienniku kampanii zapisz ,,Zalane dzielnice:” wraz
z nazwy kazdej zalanej lokalizacji.

(@ Kaidybadacz zdobywa punkty doéwiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartodci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(® Badacze musza zdecydowaé {(wybierz jedno):
W i )

< ,Jestesmy gotowi do walki!” Przejdi do Zakeniczenia 2,
jesli cheesz natychmiast kontynuowad rozgrywke.

< ,Potrzebujemy czasu.” Przejdz do Zakonczenia 3, jesli
cheesz zrobié sobie przerwe i kontynuowad gre podczas
nastepnego spotkania.

‘Zakoniczenie 2: Tylko wy mozecie zmierzyc si¢ z tym
koszmarem. Arkham potrzebuje was wiasnie teraz!

(@ 7167 gre wnormalny sposéb.

@ Natychmiast przejdZ do Zagtady Arkham cze¢$¢ I1.
Zakoticzenie 3: Namawiasz swych towarzyszy, by poczynili
niezbedne przygotowania i zajeli sig sobg, nim wyruszycie na
ostateczne starcie.

(@ 7167 gre wnormalny sposéb.

@ Kiedy bedziecie gotowi do kolejnej rozgrywki,
rozpocznijcie od Zagtady Arkham cze$¢ I,




Zagtada Arkham czes¢ II

Zagtada Arkham 1: Bezradni przygladacie sig, jak Cthulhu réwna

z ziemiq cate Rivertown. Czarna woda zalewa ulice i dopetnia dziela
zniszczenia. ,Randall za tym stoi. Nie wiem dlaczego, ale jestem pewien,
ze chcial, zebysmy obudzili to cos!” — méwi Ruby. Plomienie zaczynajg
pochlaniaé gruzowisko, gdy przerwane gazociggi zajmujq si¢ ogniem,
oswietlajqc wkraczajgce do miasta piekielne legiony poplecznikéw
Cthulhu. ,Jesli tak, to lepiej znajdZmy sposdb, zeby to powstrzymac” —
stwierdza Andy. Wszyscy patrzq na was.

Badacze musza zdecydowaé (wybierz jedno):

@ »Musimy si¢ okopaéi przegnac go sitowo!” Przejdz do Zaglad
y paciprzegnac g ) glady
Arkham 2.

(@ ,Musi by¢ jakis inny sposéb.” Przejdz do Zagtady Arkham 3.
(Mozesz wybraé te opcje tylko, jesli w sekcji ,Zdobyte Artefakty”
w Dzienniku kampanii zaznaczonych/dopisanych i nie
wykreglonych jest S lub wiecej Artefaktéw).

Zaglada Arkham 2: , Podoba mi si¢ wasz sposéb myslenia” — méwi
Inspektor Legrasse, odbezpieczajqc swojq brofi. Wspdlnie zaczynacie obmy-
slac plan odpedzenia przedwiecznej grozy. Ruby sugeruje, ze czesé z was
powinna obstawic¢ dachy, podczas gdy Legrasse uruchomi swoje kontakty

w policji Arkham. Jesli bedziecie wspdtpracowad, to by moze uda si¢ wam
odwréci¢ uwage Cthulhu od miasta. , To najgorszy plan, jaki kiedykol-

wiek styszatam, ale chyba nie mamy wyboru” — méwi Ruby. W jej oczach
dostrzegacie blysk... paniki? Nie macie jednak wyboru, musicie walczy¢!

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze stangli do boju.

(@ Przeszukajzestawy spotkan Ekspedycja i Zaglada Arkham, talie
kazdego badacza oraz wszystkie znajdujace sie w grze i poza gra
obszary w poszukiwaniu nastepujacych atutéw fabularnych: John
Raymond Legrasse, Ruby Standish oraz Andy Van Nortwick.
Umies¢ kazdy z tych atutéw pod kontrola dowolnego badacza
(lub badaczy). Podczas tego scenariusza te atuty nie zajmuja
zadnej strefy sprzymierzerica.

(@ Dodaj doworka chaosu 1 zeton W (pozostaje tam do korica kampanii).

Przejdz do Przygotowania.

Zagtada Arkham 3: W czasie, gdy poziom wody wciqz si¢ podnosi, Andy
przywoluje was wszystkich do opuszczonej jadtodajni. , Nie zebym byt
ekspertem w temacie...” - méwi, rozktadajgc na stole stos papieréw — ,ale
zajmowatem si¢ ttumaczeniem gliféw z R'lyeh i wydaje mi si¢, ze mozemy
powstrzymac to co$ przy pomocy... eee... rytuatu”. Ruby od razu torpeduje
protesty Inspektora Legrasse'a, a w tym samym czasie Andy wyjasnia
dziatanie ,rytuatu powrotu”, ktory odkryt podczas pobytu w R'lyeh.
Wykorzystujgc fragmenty samego miasta R'lyeh, byé moze zdotacie
zapieczetowac Przedwiecznego.

»Glify, ktdre przetlumaczylem sugerujg, ze Cthulhu i jego... Dzieci... sq
zespolone z R'lyeh” — méwi, rozktadajgc mape miasta Arkham. ,Jesli
rozlozymy artefakty w miescie w taki sposdb, bede mdogl wypowiedzie¢
formute i go wygnaé. Ale na was spadnie rola przynety. Bedziecie musieli
skupié na sobie jego uwage, gdy ja bede wszystko przygotowywat” - to
méwiqc, Andy podnosi jeden z artefaktow odzyskanych od Randalla.
Przedmiot Swieci nienaturalnym blaskiem.

»Udam si¢ na posterunek w Arkham" — méwi inspektor Legrasse. ,Mam
tam kontakty. Powinno si¢ uda¢ zaangazowac nieco policjantéw do
pomocy ocalatym na ulicach”. Ruby, dotychczas milczgca, krzyzuje
ramiona. ,No dobra, czyli ogélnie plan jest taki, ze mamy robi¢ za
wabik dla stwora, ktéry dostownie réwna miasto z ziemiq, zebys ty
mdgl rozktadac relikty i recytowaé jakies magiczne formutki...” — méwi,

(@ Zanotujw dzienniku kampanii, ze twoi sprzymierzericy majq plan.

(@ Przeszukaj zestawy spotkan Ekspedycja i Zagltada Arkham, talig
kazdego badacza oraz wszystkie znajdujace si¢ w grze i poza gra
obszary w poszukiwaniu nastepujacych atutéw fabularnych: John
Raymond Legrasse, Ruby Standish oraz Andy Van Nortwick.
Odt6z ich na bok, poza gre.

(® Dodaj doworka chaosu 1 zeton ¥ (pozostaje tam do korica kampanii).

Przejdz do Przygotowania.




Przygotowanie

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotka:
Zaglada Arkham czes¢ I1, Dominacja, Prastara mgta, Powddz,
Gwiezdny pomiot, Agenci Cthulhu, Maski pétnocy. Zestawy te sa
oznaczone nastepujacymi symbolami:

g & <

Podczas przygotowywania zestawu spotkan Maski pétnocy nalezy
zebrac¢ tylko karty lokalizacji. Nie nalezy zbiera¢ zadnych innych
kart z tego zestawu.

R fo

(@ Umiesé wszystkie lokalizacje w grze tak, jak pokazano na
schemacie ulozenia lokalizacji na stronie 49.

< Zbierz kazda lokalizacje z zestawu spotkan Maski péinocy
razem z lokalizacjami Zachodnie dachy oraz Wschodnie dachy.
Wrylosuj jedna z dwéch lokalizacji Downtown i jedng z dwéch
lokalizacji Southside i umies$¢ je w grze. Usuri z gry inne wersje
Downtown i Southside. Umie$¢ Northside, Easttown, Szpital
$w. Marii i Uniwersytet Miskatonic w grze.

< Umie$¢ Rivertown (W ruinie) z zestawu spotkan Zaglada
Arkham czes¢ ITw grze. Usun pozostala wersje Rivertown z gry.

< Odl6z kazda inng lokalizacje na bok, poza gre.

< Umie$¢jednostronna karte wroga Cthulhu (Przedwieczne zto)
w Rivertown.

< Kazdybadaczrozpoczyna gre w Rivertown.

(@ Stwérz plansze Cthulhu, zgodnie ze schematem na stronie 49
(patrz Plansza Cthulhu po prawej).

< Wez dwustronny kafel, ktory znajdziesz w pudetku obecnej kampa-
nii, i umie$¢ go nad taliami aktéw i tajemnic, strong Cthulhu do gory.
< Umie$¢ kazda kopie 3 wrogéw Cthulhu (Przedwieczne skrzydla,
Okrutne spojrzenie i Ztowieszczy szpon) na planszy Cthulhu,
strong nie-Rozjuszony do gory w taki sposéb, aby razem
utworzyly caty wizerunek Cthulhu.
(@ Potasuj 18 kart Cthulhu i utwérz z nich zakryta talie Cthulhu
(patrz Talia Cthulhu po prawej). Umiesé ja obok planszy Cthulhu.
(@ Sprawdz Dziennik kampanii i w odpowiedni sposéb zbuduj talie
aktow i talie tajemnic:
< Jesli badacze stangli do boju, stworz talie tajemnic, uzywajac
Tajemnicy la—,Zagtada Arkham” i talie aktéw, uzywajac
Aktu la—,Musimy walczy¢!”. Usun z gry kazdy pozostaty akt
ikazda pozostala tajemnice.
< Jesli twoi sprzymierzericy majq plan, stworz talie tajemnic,
uzywajac Tajemnicy la—,Zaglada Arkham” i talie aktow,
uzywajac Aktu la—,Wygna¢ go!”. Od16z specjalng
tajemnice—,Ostatnia piecze¢” na bok, poza gre. Usun z gry
kazdy pozostaly aktikazda pozostaly tajemnice.
(@ Sprawdz Dziennik kampanii.
< Zbierz wszystkie zebrane artefakty, ktére nie zostal wykreslone w sek-
Gji ,Zebrane artefakty”. Umie$¢ kazdy z nich w grze, pod kontrola
badaczy, rozdzielajac je pomiedzy nich tak réwno, jak to mozliwe.

< Dodaj zetony zalania do puli zetonéw i podnie$ poziom zalania
kazdej lokalizacji wymienionej pod ,Zalane dzielnice”.

(@ Odt6z zestaw spotkari Gwiezdny pomiot na bok, poza gre.

(@ Umiesé 1 zeton zasobu na karcie pomocy scenariusza na ,Furii
Cthulhu” (patrz Furia Cthulhu po prawej). Jesli w grze bierze
udzial 1 lub 2 badaczy, umies$¢ 1 dodatkowy zeton zasobu na
karcie pomocy scenariusza.

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

(@ Los Arkham jest w waszych rekach. Gracze sg teraz gotowi do
rozpoczecia gry.

Plansza Cthulhu

Cho¢ na mapie Cthulhu jest przedstawiony jako pojedynczy wrég, to
sktada sie z kilku kart wrogéw na planszy Cthulhu. Badacze, ktorzy sa
wzwarciu z Cthulhu (Przedwieczne zlo), s3 rtéwniez w zwarciu z kazda
karta na planszy Cthulhu, tak jakby byli w zwarciu z pojedynczym wro-
giem. Kiedy badacz wchodzi w interakcje z Cthulhu (np. poprzez walke,
wymykanie sig itp.), dany badacz wybiera jedna z dwustronnych kart
wroga na planszy Cthulhu i to z nig wchodzi w wybrang interakcje.

W fazie wrogéw Cthulhu atakuje kazdego badacza w jego lokalizacj,
uzywajac tacznej wartodci obrazen i punktéw przerazenia kazdego
wroga z cecha Cthulhu na planszy Cthulhu. Ten atak odbywa sie

w dodatku do innych atakéw i/lub pozostatych efektéw, ktére moga
by¢ spowodowane przez talie Cthulhu (patrz ponizej). Jesli karta na
planszy Cthulhu miataby zaatakowa¢ w wyniku dziatania swojego
stowa kluczowego lub innego efektu podczas ataku lub wymykania sie
jej, tylko ta pojedyncza karta atakuje.

Efekty, ktére zadaja obrazenia wielu wrogom w lokalizacji, moga zada¢
obrazenia kazdemu pojedynczemu wrogowi na planszy Cthulhu.

Talia Cthulhu

Podczas przygotowania tego scenariusza gracze utworzg kolejna talie,
zlozong z kart o innym rewersie. Nosi ona nazwe talii Cthulhu. Jest to
osobna talia, zlozona wyltacznie z kart ,akcji”. Talia Cthulhu nie jest
talia spotkan, za$ karty akcji nie s3 kartami podstepow.

Po tym, jak Cthulhu poruszy si¢ i zaatakuje w fazie wrogéw w zwykty
sposob, wykona on dodatkowe akcje wynikajace z kart akeji z talii
Cthulhu. Na koniec fazy wrogéw efekt wymuszony tajemnicy nakaze
badaczom dobranie wierzchniej karty z talii Cthulhu. Po dobraniu
takiej karty nalezy rozpatrze¢ wskazane na niej efekty pojedynczo,
od goéry do dotu. Po rozpatrzeniu karty akcji nalezy ja odlozy¢ na
stos odrzuconych kart Cthulhu. Jesli talia Cthulhu sie wyczerpie,
nalezy natychmiast zebra¢ odrzucone karty Cthulhu, potasowacd je
iutworzy¢ z nich nowy zakryty stos.

Furia Cthulhu

Podczas tego scenariusza liczba zeton6w zasobow znajdujacych sie na
yFurii Cthulhu” na karcie pomocy scenariusza okregla to, jak bardzo
Cthulhu zionie nienawi$cia do badaczy. Im wyzszy poziom Furii
Cthulhu, tym grozniejsze beda jego dziatania. Furia Cthulhu sama

w sobie nie ma zadnego efektu, jednak niektore efekty moga sie zmie-
nia¢ lub wzmacniaé w zaleznosci od obecnego poziomu Furii Cthulhu.
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Nie czytajcie tego fragmentu

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali lub zostali pokonani): Z trudem
utrzymujecie si¢ na nogach, gdy miastem wstrzqsa kolejne
tgpnigcie. Potezny Cthulhu patrzy na was z wyzszoscig swoimi
pigcioma pozbawionymi emocji oczami. Sniliscie o tej chwili.
Jego ogromne cielsko przeslania gwiazdy i zaczyna jarzyé

sig nieziemskim blaskiem. Zgnily oddech bestii przenika was,
powodujgc zawirowania wody. Na krétkq chwile wrzawa
ucicha, zas spojrzenie wasze i potwora spotykajq si¢. Czujecie
Cthulhu w swoim umysle. Nie ma w nim gniew czy furii, jest
tylko zimna bezduszna obojetnosc.

Nie ma woli rozrachunku, pragnienia sqdu czy zZqdzy
zniszczenia. Wy i wasz gatunek jestescie co najwyzej drobng
niedogodnoscig. Macki na twarzy Cthulhu przeczesujq

wodg w poszukiwaniu was i tego, co wy i wam podobni mu
odebraliscie. Nie macie sily stawic oporu. I wlasciwie po co
mielibyscie to robié? Przeznaczenie waszego zalosnego gatunku
od zawsze bylo zapisane w gwiazdach. Jest nim zagtada, ktéra
wilasnie spadta na Arkham.

I©) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Cthulhu zréwnat
Arkham z ziemigq.

(® Badaczeiwszyscy pozostalimieszkaricy Arkham zostaja zabici.

(® Badacze przegrywaja kampanie.
(® Przejdz do Bpilogu (strona 52).

Zakonczenie 1: Po wielu godzinach walki potezny Cthulhu
patrzy na was z wyzszoscig swoimi pigcioma pozbawionymi
emocji oczami. Sniliscie o tej chwili. Jego ogromne cielsko
przestania gwiazdy i zaczyna jarzy¢ sig nieziemskim blaskiem.
Zgnily oddech bestii przenika was, powodujgc zawirowania
wody. Na krétkq chwile wrzawa ucicha, zas spojrzenie wasze

1 potwora spotykajq sic. Czujecie Cthulhu w swoim umysle.
Nie maw nim gniewu czy furii, jest tylko zimna bezduszna
obojetnosc.

Nagle styszycie dZwiek opréznianego magazynka. Za nim
kolejnego 1 jeszcze nastepnego. Z pobliskiego dachu za wami

i w zasadzie zewszqd $wistajq kule 1 lecq materialy wybuchowe,
ktére ranig opaste cielsko Przedwiecznego. Inspektor

Legrasse zagrzewa swoich kompanéw do walki, nakazujgc
kontynuowanie ostrzalu. Wielki Cthulhu jeczy z bélu, gdy
szalesiczy grad kul dziurawi jego czlonki, zalewajqc ulice
miasta czarng posokq. Nareszcie szala zwycigstwa przechylila
sie na waszq strone. Oszolomiony tak niszczycielskim atakiem
Przedwieczny wycofuje sig w kierunku Miskatonic, po czym
zanurzaw pobliskich wodach, a w slad za nim legion jego
ohydnych pobratymcéw.

Czujecie, jak wszyscy wokdt wstrzymujq oddech, spodziewajgc

sig kontrataku potwora, ale nic takiego nie nastepuje. 1wéwczas
okolice wypelnia krzyk radosci, do ktérego rychlo dolgczajq wszyscy
pozostali. Arkham jest bezpiecznie... przynajmniej na razie.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Cthulhy zostat
odpedzony.

(® Kazdybadacz otrzymuje 3 punkty traumy fizycznej
i3 punkty traumy psychicznej, jako skutki starcia z Cthulhu.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia wliczbie
réwnej lacznej wartodci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(@ Badacze wygrywaja kampanie! Lecz ile czasu minie, nim
Cthulhu zechce tu powrécié?

(® Przejdido Epilogu (strona $2).
] puiog

Zakoniczenie 2: W chwili, gdy Cthulhu szykuje sie do
uderzenia, pieczecie na jego ciele zaczynajg jarzyé sie
olepiajgcym blaskiem, zas jego koticzyny sztywniejq. Andy
brawurowo wychodzi na srodek ulicy, intonujgc dwie kolejne
gardlowe formuly. Wraz z Ruby dolgczacie do niego, wspélnie
recytujgc inkantacje, ktora wprowadza rytuatw czyn.
Przedwieczny ryczy raz za razem, spetany przez niewidzialne
okowy. Nagle chmury przecina wieniec zielonych i zlotych
Swiatel, ukazujge nocne niebo. W srodku szmaragdowo-zlotej
mglawicy Swieci jasna gwiazda.




Blask wzmaga sie. Na waszych oczach cielsko Przedwiecznego
wykrzywia sig i zalamuje, niczym odbicie w zbitym lustrze.
Przez moment widzicie iglice R'lyeh na peknigtym horyzoncie
Arkham. Widok jest jednoczesnie znajomy i obcy. I wéwezas to
Cthulhu, wydajgc z siebie ostatni ryk, rozwiewa si¢ w niebyt.

Wieniec dalekich gwiazd kurczy sie, by ostatecznie znikngdé przy
dZwieku gromu, po czym nastaje ztowroga cisza.

Wraz z Ruby i Andym wspinacie si¢ na dach pobliskiego
budynku, by oceni¢ skalg zniszczen. Rivertown i spora czesé
dzielnicy kupieckiej jest niemal w calosci pod wodg, ale reszta
midsta ma sig calkiem nieZle. Razem przypatrujecie sie tej
apokaliptycznej scenie w miare jak chmury rozpraszajq sie,
pozwalajqe swiathu ksiezyca objgé miasto swym blaskiem.
Jedynie pojedyncza syrena porykuje na wodach rzeki
Miskatonic. Andy wstaje i wycigga reke w waszym kierunku.

»Niema czasuna odpoczynek. Mieszkancy Arkham potrzebujqg
nas teraz bardziej niz kiedykolwiek”.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Cthulhu zostal wygnany.

(@ Kaidy badacz otrzymuje 1 punkt traumy fizyczneji 1 punkt
traumy psychicznej, jako skutki starcia z Cthulhu.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz moze usungé ze
swojej talii 1 losowe podstawowe oslabienie (ignorujac
wymagania talii), w ramach nagrody za ocalenie Arkham
od Przedwiecznego zla.

(® Badacze wygrywaja kampanie!
(® Przejdz do Epilogu (strona $2).

Zakonczenie 3: W chwili, gdy Cthulhu szykuje sie do
uderzenia, pieczecie na jego ciele zaczynajg jarzyé sie
olepiajgcym blaskiem, zas jego koticzyny sztywniejq. Andy
brawurowo wychodzi na Srodek ulicy, intonujgc dwie kolejne
gardlowe formuly. Wraz z Ruby dolgczacie do niego, wspélnie
recytujgc inkantacje, ktora wprowadza rytuatw czyn.

Przedwieczny ryczy raz za razem, spetany przez niewidzialne
okowy. Nagle chmury przecina wieniec zielonych i zlotych
Swiatel, ukazujge nocne niebo. W srodku szmaragdowo-zlotej
mglawicy Swieci jasna gwiazda.

Blask wzmaga sie. Na waszych oczach cielsko Przedwiecznego
wykrzywia sie i zalamuje, niczym odbicie w zbitym lustrze.
Przez moment widzicie iglice R'lyeh na peknigtym horyzoncie
Arkham. Widok jest jednoczesnie znajomy i obcy. I wéwezas to
Cthulhu, wydajgc z siebie ostatni ryk, rozwiewa si¢ w niebyt.

Wieniec dalekich gwiazd kurczy sie, by ostatecznie znikngdé przy
dZwieku gromu, po czym nastaje zlowroga cisza.

Wraz z Ruby i Andym wspinacie si¢ na dach pobliskiego
budynku, by ocenié skalg zniszczen. Arkham jest istnym
pobojowiskiem. Rivertown jest calkiem zalane. Ratusz

i okolica to nie wigcej jak kupa gruzéw, a pozostale dzielnice
nie wygladajq lepiej. Latwo mozecie sobie wyobrazié, ile ofiar
pochlonelo to pieklo. Razem stoicie w caltkowitym milczeniu,
gdy chmury rozwiewajq sig, a na miasto spada blask ksigzyca.
Spogladacie na zalanqg tzami Ruby.

,»Nie sqdzitam, ze to cholerne miasto bedzie mnie obchodzi¢,
a tymczasem ryczg jak dziecko” — wycedza przez lzy. ,Co wigcej
moglismy zrobié?"
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Cthulhy zostat
wygnany, ale Arkham zostalo zniszczone.

(@ Kaidybadacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej
12 punkty traumy psychicznej, jako skutki starcia z Cthulhu.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz zdobywa
5 dodatkowych punktéw doéwiadczenia za odparcie
Przedwiecznego zla.

@ Badacze wy rywa' kampani ) ale Arkham jest
w calkowitej ruinie.

(® Przejdido Epilogu (strona $2).
] puiog




Gdzies w glebi serca wiem, Ze On powrdci. Dawne sny nie zniknely.
Weigz tkwi posrdd nich, w glebi mojego umystu i czeka. A kiedy wrdci,
zadna ilos¢ tadunkéw wybuchowych czy nabojéw go nie powstrzyma.
Bo gdy powrdci, to zrobi to z zemsty.

Epilog

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesti Cthulhu zréwnal Arkham z ziemig, przcjdeio Eptlepegl Chyba mqdrze zrobilas, wyjezdzajgc. Jestem pewien, ze Francja to
(@ Jesli Cthulhu zostat odpedzony lub Cthulhu zostat wygnany, ale pigkny kraj.

Arkham zostato zniszczone, przejdz do Epilogu 2.

)f’ho(‘y Van Aortwick

(@ Jesli Cthulhu zostal wygnany, przejdz do Epilogu 3. Epilog3: 78 “/’25'“‘4""“"

(@ Jesli badacze powstrzymali przebudzenie Cthulhu, przejdz do Epilogu 4. DR i MR I e Franca

Epilog 1: 20 sierpnia

Od zniszczenia Arkham uplynely niemal 2 miesigce. Wedlug
raportéw wigkszos¢ ocalatych wystano do pobliskich azylow.
Pozostali byli ofiarami wyjqtkowo zakaZnej Spigczki, ktéra
nawiedzita miasto. Ci nie mieli pojecia co w ogéle si¢ wydarzyto.
Nieliczne Zrédta twierdzq, ze zniszczenia byt efektem dziatar
»ogromnego olbrzyma’, ktéry zréwnat miasto z ziemiq. Wielu
mieszkaricow wybrzeza i morskich regiondéw potudniowej Ameryki
zdawato si¢ potwierdzac istnienie tej dziwnej istoty. Miejscowi zaczeli
wiec nazywac to wydarzenie cichym zniszczeniem, lecz w obiegowej
opinii da si¢ styszeé, ze byta to raczej wyjgtkowo silna burza.

Przyszlosé Arkham jest niepewna. Liczba domow i innych budynkéw,
ktére nadajq si¢ do odbudowy, jest tak mata, ze wigkszos¢ ocalatych
wolala rozproszyc sig po okolicznych miejscowosciach jak Dunwich,
Kingsport, Innsmouth oraz Providence. Trwajq dyskusje, czy warto tozy¢
Srodki na prébe odzyskania choé niewielkiej czesci budynku Uniwersytetu
Miskatonic, lecz w obecnej chwili nie wydaje sig to priorytetem. Prawda
jest taka, ze Arkham to obecnie wlasciwie wymarle miasto.

Minnic Folein

Epilog2: 78 w‘rz}es"hm\

Do Ruby Standish, [ll Rue Il no 3, Paryz, Francja:

Niestety obecnie nie moge Cig odwiedzic. W Arkham nadal jest wiele
do zrobienia. Miasto jakoS sobie radzi, ale do normalnosci wréci
dopiero za dtugi czas. Jesli powrdt do ,normalnosci” bedzie w ogéle
mozliwy, biorgc pod uwage okolicznosci. Nikt nie pamieta zbyt wiele
z tego, co si¢ wydarzyto tamtej nocy. Ludzie twierdzq, ze miasto
nawiedzit potezny front burzowy. NajwyraZniej inne przybrzezne
miasta réwniez tego doswiadczyty, skoro ktos wpadt na pomyst, ze
mégl tego dokonac jakis huragan.

Z drugiej strony ta garstka, ktéra zna prawde, nie jest sktonna sig nig
dzieli¢. Choé szpital psychiatryczny w Arkham nadal jest zamkniety,
to w poblizu z pewnosciq znalazloby si¢ kilka innych. Kazdy, kto
wspomina o tym co si¢ naprawde wydarzylo, zostaje uznany za ofiare
tajemniczej sennej choroby i wysytany na przymusowe leczenie.

Niestety obecnie nie moge Cig odwiedzié. W Arkham nadal jest wiele
do zrobienia. Miasto jakos sobie radzi, ale do normalnosci wréci
dopiero za dtugi czas. Jesli powrdt do ,normalnosci” bedzie w ogéle
mozliwy, biorqc pod uwage okolicznosci. Cho¢ prawde méwigc,
wszystko idzie zaskakujqco sprawnie ku dobremu. Dzigki wsparciu
firmy New Horizons Industries, nowiutkie budynki wyrastajq

w miescie jak grzyby po deszczu. Mamy nawet nowy teatr! Aaa, no

i nie moge si¢ nie pochwalic tym, ze Arkham Advertiser zaoferowat
mi posade na pelen etat. Fizycznie nie bede tam pracowal, poki biuro
si¢ nie odbuduje, ale dobrze miec perspektywe.

Mato kto zdaje si¢ pamietac, co si¢ wydarzylto tamtej nocy. Wigkszos¢
twierdzi, ze to ,potezny front burzowy” spowodowat to wszystko.
Moéwili tak nawet wtedy, gry pokazatem im ogromne slady tap w gru-
zie. NajwyraZniej inne przybrzezne miasta réwniez tego doswiadczyly,
skoro ktos wpadt na pomyst, ze mégl tego dokonac jakis huragan.
Wezelkie inne doniesienia sq dementowane i zrzucane na karb tej dziw-
nej choroby sennej, ktéra nawiedzila miasto tuz przed atakiem.

Chciatem Ciza wszystko podzigkowaé. Gdyby nie Ty i pracownicy
Randalla to juz dawno bytbym martwy. Ja i cale Arkham. Nie wiem czy
On kiedys nie wréci, ale gdyby nawet, to wiem, do kogo wtedy zadzwonic.

‘Wf'ho(‘y Van Nortwick

Epilog 4: 30 maja

Podréz powrotna z R'lyeh trwata cate wieki. Gdy wrécilismy do
Arkham okazalo sig, ze Ezoteryka u Tillinghasta (a i sam wlasciciel)
dostownie rozplynela sie w powietrzu. Ruby uznala, ze traktuje nasze
dlugi jako sptacone, cho¢ obawiam sig, ze stary kiedys sig po nie zglosi.

W Arkham wlasnie trwa pigkna wiosna. Kwitngce pgki i Swieze
powietrze sq milg odmianq po zalanych korytarzach zatopionego
miasta. Chocby nie wiem ile czasu uplyneto, to nigdy nie zapomne
wygladu tego czego$ w glebinach R’lyeh. Czy to Przedwieczny
sprawil, Ze miasto zaczelo sie wynurzac? A moze sny jego tysiecy
wyznawcow? Nie sposob ocenic, co wprawito w ruch te piekielng
maching wydarze# ani czy w przyszlosci historia si¢ nie powtdrzy.

‘fﬂé/' o{ ;/e’hw%




Lista osiaggnie¢

0d autora

Gracze moga walczy¢ o zdobycie ponizszych osiggnie¢ podczas

rozgrywania kampanii Zatopione miasto. Kiedy badacze wypelnia

ktores osiagniecie, moga to zaznaczy¢ w kwadracie obok niego.

Sprobujcie wykonad wszystkie, aby zdoby¢ ostateczne osiagniecie!

O Ostatnie zlecenie po raz pierwszy: Ukoncz raz kampanie
Zatopione miasto na dowolnym poziomie trudnosci.

O Drugisezon: Rozegraj kampanie na poziomie trudnym lub eksperc-
kim, wykorzystujac 4 badaczy z 4 réznych poprzednich kampanii.

O Nurkowanie bezdechowe: Ukoricz kampanie nie zabierajac ani
razu Skafandra.

O Ato heca: Pokonaj zaréwno Naomi O’Bannion jak i Sadie
Sheldon w scenariuszu Ostatnie zlecenie, korzystajac jedynie ze
zdolnosci pertraktacji na Akcie 3a.

O Dobrze przeszukane: Ukoricz scenariusz Zachodni mur
z wszystkimi odkrytymi lokalizacjami.

O Jakaznéw ,zatopiona”?: Ukoricz scenariusz Zatopiona dzielnica
z wszystkimi odkrytymi i niezalanymi lokalizacjami.

O Nie zostawiamy akolitéw: Ocal S kultystow w scenariuszu Pasieka.

O Trzebazbic¢ te male: Pokonaj Matke w scenariuszu Pasieka,
korzystajac tylko z jej efektu Wymuszony.

O Wody po sufit: Ucieknij z Wielkiej krypty, majac Tabliczke
plywow, gdy kazda lokalizacja jest catkowicie zalana.

O Daruj, nie widzialem cie: Wygraj Dziedziniec Starozytnych,
nie poruszajac Wielka winda po tym, jak rozstawiony zostanie
Kolosalny oprawca.

O Niebianskijezdziec: Zakoncz twoja ture w otwartym niebie
co najmniej S razy w trakcie pojedynczego scenariusza
Obsydianowe kaniony.

O Zakoniczmy temat: Pokonaj Cthulhu w Grobowcu Snigcego.

O Glifowy analfabeta: Ukoncz kampanie bez przettumaczenia ani
jednego pozaziemskiego glifu.

O Glifowy prymus: Przettumacz wszystkie 26 gliféw podczas
pojedynczej kampanii Zatopione miasto.

O Golyiwesoly: Wr6¢ z R'lyeh bez zdobycia ani jednego atutu
fabularnego z cecha Artefakt.

O A.ZDECHNIJZE. WRESZCIE.NA. DOBRE!: Dodaj
Nieuniknionego co najmniej 20 razy do puli zwyciestwa w czasie
pojedynczej kampanii.

Z waszych polaczonych mocy...: Ukonicz kampanie Zatopione

miasto, zdobywajac nastepujace artefakty:
O Wezelbariery O Przerazajaca ,maska”
O Obsydianowy szpon O Tabliczka ptywow
O OkruchY’ch’lecht
Zobowiazania: Przejdz kampanie Zatopione miasto ukoniczywszy

nastepujace Zadania:

O Koszmar w glinie

O Podazajza wiarg O Sny o zagtadzie

Wyjs¢ przed szereg O Po pierwsze, nie

O
O Niezly szmal szkodzié
O

Dowiedz swej wartosci Nie ma jak w domu

O Dotrze¢do sedna
0O Slady na piasku: Wygraj kampanie Zatopione miasto
z przynajmniej 3 aktywnymi Ultimatami.

O Ekspert od R’lyeh: Wygraj kampanie Zatopione miasto
na poziomie Eksperckim.

»Kt6z wie, jaki bedzie koniec? Co powstalo, moze zatongé - a co

zatonglo, moze powstac. Ohyda czeka i $niw swych glebinach,

a czlowiecze miasta marniejq i grazq si¢ w rozktadzie”.

— H.P. Lovecraft, Zew Cthulhu

Gratulujemy ukoriczenia kampanii Zatopione miasto!
Niezaleznie od tego, czy wygrali$cie, czy pochlonely was glebiny, to
mamy nadzieje, Ze dobrze si¢ bawiliscie eksplorujac R'lyeh i broniac
Arkham przed Gwiezdnym pomiotem.
Zatopione miasto to kampania, ktéra powstata w wyjatkowym momen-
cie historii Horroru w Arkham: Gry karcianej. To juz dziesiata kampania
i czuli$émy potrzebe stworzenia czego$ spektakularnego zaréwno dla
naszych badaczy, jak i samego Arkham. Z tego wzgledu postanowilismy
podej$¢ do tworzenia tej kampanii, zadajac sobie pytanie, w jaki sposéb
mozemy catkowicie odmieni¢ zaréwno stynne miasto jak i jego miesz-
kancédw. W jaki sposéb wydarzenia w kampanii moga mie¢ wpltyw na
badaczy, i wjaki spos6b moga zawazy¢ na przyszlosci Arkham?
Mechanika wypelniania osobistych Zadan byta dla nas jednym ze
sposobéw na oddanie rozwoju postaci oraz dodania lekkiego rpg-
owego sznytu. Bylo dla nas szczegdlnie wazne, by kazde Zadanie
bylo dobrze umotywowane i mialo odpowiednie momenty, wazne
dla postaci. Owe momenty czesto maja miejsce we wstawkach
fabularnych, ale jeszcze czesciej pojawiaja sie¢ w toku zwyklej
rozgrywki. Nie da sie ukoriczy¢ Zadania tylko wybierajac ,dobre”
odpowiedzi. Musisz dodatkowo wlozy¢ nieco wysitku w trakcie gry,
amoze nawet zbudowa¢ odpowiednio swoja talie!

Ale nie tylko los naszych badaczy mial zaleze¢ od wydarzen

w kampanii. W tym rozszerzeniu miasto Arkham jest na swoj sposob
jedna z postaci. Postacia, na ktorg czyha zagrozenie, ktére moze
wstrzasnaé nig do samych korzeni. A jak tego dokonag, jesli nie

przy pomocy jednego z najbardziej ikonicznych Przedwiecznych

w uniwersum Lovecrafta?

Odkad w 1928 roku ukazalo sie opowiadanie Zew Cthulhu, sam
Cthulhu stal si¢ centralnym punktem $wiata mitéw. Swego rodzaju
celebryta mitéw! Mozna go znalez¢ wszedzie: w grach komputerowych,
w komiksach, w serialach i filmach, wystepuje jako pluszak... Mozna
wymienia¢ niemal bez kofica! Ma to jednak i druga strone. Przedwiecz-
nego, ktéry dotart do tak wielu dziedzin kultury masowej, trudno jest
przedstawic¢ w grze jako koszmarng senng abominacje z opowiadania
Lovecrafta. W kampanii Zatopione miasto Cthulhu nie jest typowym
czarnym charakterem, lecz przedstawiliémy go bardziej w formie swo-
istego zywiotu. Jest wcieleniem zaglady. I jest niemal niepokonany.

Projektujac ostateczne starcie, nie chcieliémy, aby badacze walczyli

z Cthulhu na podobnych zasadach jak z resztg ,gléwnych bosséw”
Arkham. Dlatego powstata talia Cthulhu, kilkuczes$ciowy wrég na
planszy Cthulhu oraz narastajaca Furia, ktorej w ostatecznej bitwie
musza stawié¢ czolo gracze.

R’lyeh, jak i Arkham, réwniez jest jedna z gtéwnych ,postaci”
rozszerzenia. Widzieliémy juz wiele wizerunkéw Cthulhu, lecz
zdecydowanie mniej miasta, ktore jest jego domeng. Im dluzej wraz
z Nickiem wyobrazali$my sobie jak moze wyglada¢, tym wigksza
ekscytacje czulismy, mogac umozliwi¢ Wam jego eksploracje.
Zwtlaszcza pozaziemskie glify pozwolity w ciekawy sposéb przekazaé
graczom historie miasta i jego mieszkancéw. Ciekawe, czy ktos

z czasem odkryje prawdziwe ich znaczenie...

To powiedziawszy mamy nadzieje, ze jeste$cie réwnie
podekscytowani przyszloscig Arkham, co my! Po wydarzeniach

z Zatopionego miasta, mieszkancy Arkham beda potrzebowali czasu,
by wréci¢ do dawnego zycia. Gdy ponownie tam trafimy, kto wie, jak
beda wyglada¢ zar6wno badacze, jak i miasto, ktore nazywaja domem.
Jakaz niewyobrazalna groza bedzie wowczas zagraza¢ Arkham?
Jestem przekonany, ze rozpala was ciekawos¢...

— Josiah ,Duke” Harrist
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Symbole zestawow spotkan
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Zetony zalania
Artefakty
Pozaziemskie glify

Stowa kluczowe Czujny, Wedrujacy,
Nieustepliwy i Piecze

Zadania w kampanii Zatopione miasto
Obracajace si¢ lokalizacje (w Pasiece)
Ruchoma platforma (w Wielkiej krypcie)
Otwarte niebo (w Obsydianowych kanionach)
Talia Szczytu (w Obsydianowych kanionach) ..
Plansza Cthulhu (w Zagladzie Arkham)

Talia Cthulhu (w Zagladzie Arkham)

Furia Cthulhu (w Zagladzie Arkham)

TWORCY GRY

Projektirozwdj rozszerzenia: Josiah “Duke” Harrist, Nicholas
Kory i Waleed Ma’arouf

Producent: Eric Stanton
Redakcja: Andrea Dell’Agnese
Korekta: Alyssa Barringer i Molly Glover

Specjalista d/s zasad: Alex Werner
Menedzer d/slinii produktowej: Caitlyn McGrath
Menedzer d/s projektu: Kate Morgan

Zespot fabularny Horroru w Arkham: Daniel Lovat Clark, Philip
D.Henryi MJ Newman

Ocena kulturowa: Alanaleilani Connolly oraz czlonkowie FFG
Cultural Sensitivity Panel

Projekt graficzny rozszerzenia: Joseph D. Olson i Chris Hosch
oraz Ryann Collins

Kierownik projektu graficznego: Mercedes Opheim
Oktadka: Mauro Dal Bo

Kierownictwo artystyczne: Tim Flanders, Jeff Lee Johnson, Kate
Swazee i Stephen Somers

Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt
Koordynator zapewnienia jakosci: Zach Tewalthomas

Rozwdj franczyzy: Andy Christensen, Joe DeSimone, Brian
Mulcahy, Katrina Ostrander i Sean Ryan

Zarzadzanie produkcja: Justin Anger i Austin Litzler
Dyrektor kreatywny d/s grafiki: Brian Schomburg
Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz
Kierownik d/s strategii: Jim Cartwright

Projektant wykonawczy: Nate French

Wydawca: Chris Gerber

Wersja polska: Galakta

Ttumaczenie: Eukasz Tkaczyk

Korekta: Lukasz Chelmecki, Tomasz Siedlecki, Jakub Wojtowicz
Opracowanie graficzne: Krzysztof Bernacki

W rozszerzeniu wykorzystano fragmenty dziel H.P. Lovecrafta Zew
Cthulhu (ttum. M. Plaza), W gérach szaleristwa (ttum. M. Plaza),
Dagon (ttum. M. Plaza) oraz fragment dzieta W.B. Yeatsa Drugie
przyjscie (thum. S. Barariczak).

Testerzy

Avita Amoeba, John Bagley, Ryan Blood, Sam Cahill, Rafa Cerrato,
Anthony Clark, Rhylie Colby, Shelley Danielle, Johannes Duckeck,
Michael Feldman, Jose Javier Ferndndez, Charlie Fox, Sam Fuhrman,
Alfredo Gomez, Alvaro Gonzilez ,Kortatu,” Josh Hary, James Howell,
Josh Jones, Rod Jordan, Bob Juranek, Joe Kennedy, Nate Langreder, Kenny
Ling, Allen Martin, Micah McDonald, Cody Mediavilla, Josh Parrish,
Jordan Peters, Bryant Pitts, Tim Rose, Richard Saum, Scott Sesko, Jordi
Solera, Egoitz Uribeetxebarria, Ben Wiebracht, Owen Weldon i Alex Xoul
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