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Zz’mq z przetomu roku 1927 na 1928 urzednicy rzqdu federalnego przeprowadzili dziwne i tajne dochodzenie
w zwigzku z pewnymi okolicznosciami zaistnialymi w prastarym porcie Innsmouth w stanie Massachusetts.
Opinia publiczna dowiedziata sig o tym w lutym, po tym jak policja dokonata tam zmasowanych najazdéw i aresz-
towan, a nastepnie rozmy$inie wysadzita dynamitem i spalita - podjqwszy konieczne $rodki ostroznosci - ogromng
liczbe murszejgcych, zrobaczywialych i przypuszczalnie pustych domostw w opuszczonej nadmorskiej dzielnicy
miasta. Kto nie zaprzqta sobie glowy zbednymi pytaniami, mdgl zignorowac to wydarzenie jako kolejne starcie
w zacietej wojnie z przemytnikami alkoholu.

Bystrzejsi czytelnicy gazet zdumieli si¢ jednak, ze aresztowano az tak wielu ludzi, ze zaangazowano w tym celu tak
olbrzymie sily, miejsce za$ pobytu zatrzymanych otoczone jest tajemnicq. Nie pisano o procesach ani nawet konkret-
nych zarzutach, nikogo z pojmanych nie widziano tez pézniej w zadnym zwyklym zakladzie karnym. Wspominano
mgliscie o chorobie i obozach koncentracyjnych, pézniej pojawily sie wzmianki, ze aresztantow rozestano do roznych
wiezien wojskowych, zaréwno armii lgdowej, jak marynarki, zadna z tych informacji nie zostala jednak potwier-
dzona. Innsmouth pozostato niemal do cna wyludnione, po dzis dzien nie zaczelo jeszcze na dobre odzywac.

H.P. Lovecraft, Widmo nad Innsmouth” (ttum. Maciej Ptaza)

itajcie w Biurze Sledczym (BS), pierwo-
V wzorze Federalnego Biura Sledczego
(znanego jako FBI), ktéremu w tym momencie
przewodzi John Edgar Hoover.

Wy, agenci BS, macie przeprowadzi¢ $ledz-
two. Zgodnie z zeznaniami Roberta Olm-
steada doktadnie rok temu w Innsmouth,
niewielkim miasteczku portowym w stanie
Massachusetts, miata miejsce spektakularna
operacja Biura. Koszmarne odkrycia §led-
czych uswiadomily im, Ze zagrozenia, ktére
dwa wieki temu mialy zosta¢ wyplenione
przez procesy w Salem, wcigz wiszg nad
ludzkoscia.

J

Wasz wydzial podlega Hooverowi. Nie nosi zadnej nazwy i nie widnieje w oficjalnych strukturach. Macie
zbadac¢ wszystkie sprawy, ktére w jaki$ sposéb taczg sie z Innsmouth. Celem Waszej misji jest rozpoznanie,
a nastepnie wyeliminowanie potencjalnych zagrozen.
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@ odczas gdy detektyw doradczy Sherlock Holmes rozwigzywat za pomoca logiki i rozumowania indukecyjnego
realistyczne sprawy kryminalne osadzone w Londynie znanym z dziet sir Arthura Conana Doylea, Biuro Sledcze
dziata w §wiecie inspirowanym tekstami H.P. Lovecrafta. Narrator jest w nich czesto przyttoczony wlasng opowiescia — f
cho¢ wierzy w autentyczno$¢ tego, co widziat, przekracza to jego pojecie.

W tym zestawie znajdziecie sprawy dziwne i paranormalne, zaczerpniete wprost z opowieéci Lovecrafta albo do nich
nawigzujace. Znajomo$¢ twérczosci pisarza nie jest jednak konieczna, zeby doprowadzi¢ do konca peilne tajemnic
$ledztwa.

Dzieta Lovecrafta mozna okreéli¢ mianem ,horroru naukowego’. Fantastyka naukowa nie opowiada o duchach, lecz
o tajemniczych istotach i pozaziemskich bytach, ktére przemierzajg wymiary, pokonujac czas i przestrzen. Ludzie sg
bezsilnymi, $miesznymi stworzeniami zagubionymi w otaczajacym ich §wiecie.

Mimo to sprawy, ktére trafiajg do agentéw Biura Sledczego, majg logiczne rozwigzania — nawet jesli pojawiajg sie
w nich watki niemozliwe do ogarniecia ludzkim rozumem. W przeciwienstwie do ,Sherlocka Holmesa: Detektywa
doradczego’, w ktérym na koniec kazdej sprawy poznajemy jej doktadne rozwigzanie, tutaj wiele elementéw pozostaje
tajemnica, bowiem ograniczony ludzki umyst nie bytby w stanie ich pojaé. To swiadomy wybor.

Zasady znane z oryginalnej gry zostaly zmodyfikowane, aby odda¢ szczegdlng atmosfere tych spraw. Przeczytajcie je
uwaznie.
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cielacie sie w agentéw BS przeszkolonych pod katem nowoczesnych metod éledczych. Dzigki temu cieszycie sie
w pracy spora swoboda. W tym zestawie znajdziecie 5 podchwytliwych spraw, ktére musicie rozwigzac.

Do kazdego $ledztwa bedziecie podchodzi¢ wyposazeni w szereg komponentéw, ktore zostang opisane na poczatku
kazdego z nich. Uzbrojeni tylko w te przedmioty i wlasng wyobraznie bedziecie przemierzac¢ ulice Arkham albo
Bostonu - a czasem i bardziej egzotycznych miejsc — poszukujgc wskazdwek, ktore pozwolg Wam potozy¢ kres niewy-
obrazalnym niebezpieczenstwom.

Bedziecie anonimowymi wojownikami w konflikcie, ktérego do konca nie pojmujecie; bedziecie musieli dzwiga¢
na swoich barkach odpowiedzialno$¢ za §wiat, jaki znacie, a moze i za catg ludzko§é... ryzykujac przy tym wiasng
poczytalnosc¢.
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—=  MAPY

udeiku znajdziecie 2 mapy miast:
« 1 mapa Bostonu,
+ 1 mapa Arkham.

Zestaw zawiera rowniez 1 plan domu i 1 mape, ktére przyj-
dzie Wam wykorzysta¢ w czasie §ledztw o tytutach podanych
w nawiasach:

« 1 plan (,Dom Czarownika”),

« 1 mapa dzungli (,Kanonierka”).

Mapy w uproszczony sposob odzwierciedlajg wyglad miast. W czasie §ledztw pomoga Wam przeczesywac teren,
sprawdzac tropy i weryfikowac alibi. Ze wzgledéw praktycznych mapy podzielono na 6 obszaréw (Pétnocny Zachéd/
PEN. ZACH., Pétnocny Wschéd/PEN. WSCH., Zachodnie Centrum/ZACH. CENTR., Potudniowy Zach6d/PLD. ZACH.,
Wschodnie Centrum/WSCH. CENTR. i Potudniowy Wschéd/PED. WSCH.) wyznaczonych czerwonymi liniami. Na
kazdym obszarze znajdujg si¢ numery odpowiadajace adresom oséb, ktére mozna przestuchaé. Sekcja PM (poza
mapg) zawiera wszystkie adresy spoza map.

Ten podziat geograficzny zostat wykorzystany réwniez w ksigzce adresowej i w ksiegach spraw. Na przyktad Uniwersy-
tet Miskatonic zostal oznaczony jako 21 ZACH. CENTR. (to skrécona forma) albo 21 College Street ZACH. CENTR.
(dluzsza forma zawierajaca nazwe ulicy). Jako ze adresy wskazuja budynki, moze sie zdarzy¢, ze w czasie réznych
$ledztw znajdziecie w nich réznych mieszkancéw. Na przyktad posta¢ moze przebywaé pod adresem 5 ZACH.
CENTR. - a wiec w miejscu, w ktérym wzniesiono duzy, bostonski hotel Fairmont Copley Plaza - wcale tam nie
mieszkajac.

—=  GAIEIV =

odczas niektdrych spraw otrzymacie biezace wydanie gazety. Niektore artykuly albo reklamy moga Was naprowa-
dzi¢ na nowe tropy. Wydania, ktorych daty nie pokrywajg sie z czasem §ledztwa, nie przydadzg sie Wam w danym
momencie. Nie tra¢cie czasu na czytanie gazet sprzed rozpoczecia $ledztwa.

—=  KSI4ZKA ADRESOWA MASSACHUSETTS =—

Z najdziecie w niej wiekszo$¢ postaci, ktére spotkacie podczas swoich §ledztw. Zwrdécie uwage, ze nie ograni-
cza sie do 0séb z jednego miasta. Gdy natraficie na nazwisko postaci, ktorej tropem chcecie podgzy¢, przejdz-
cie do sekeji ,Mieszkancy”. Obok nazwiska widnieje adres, ktéry musicie odszukaé w ksiedze sprawy. Na przyktad
adres profesora Armitage’a (mozna go znalez¢ w ksigzce adresowej pod ,,Armitage Henry, prof.’) to 22 ZACH.
CENTR. Jesli zechcecie sie z nim spotkaé, musicie przeczyta¢ watek 22 ZACH. CENTR. obecnej sprawy.




Niektore adresy wystepuja tylko w konkretnych miastach — nawet jesli sledztwo odbywa sie w Bostonie, aby odwiedzic¢
Uniwersytet Miskatonic, bedziecie musieli uda¢ sie pod 21 ZACH. CENTR. w Arkham.

OPRACZ ZUIYKLET ALFABETYCZNET LISTY W KSIAZCE ADRESOWET MOZNA ZNALEZE welsy
USZEREGOWANE WEDLVS NAZWY WYKONYUWANEGS ZAWODY ORAZ NAZW PRZEDSIEBIORSTW | ORGANIZACTL.

—=  KSIEGI SPRAW  =—

Ki:ggi zawieraja sprawy do rozwigzania. W wiekszoéci przypadkéw opisano je w nastepujacy sposdb:

Wprowadzenie. W tej czeéci znajdziecie tytul i date sprawy, a takze poznacie jej szczegély (zazwyczaj podczas
odprawy prowadzonej przez J. Edgara Hoovera, dyrektora BS). We wprowadzeniu podana zostaje réwniez liczba
tropéw dostepnych w danej spawie.

Przygotowanie. Ta sekcja zawiera liste elementéw (map, adreséw, gazet itd.) dostepnych dla Was podczas
danego $ledztwa, a takze zasady specjalne, ktére majg pierwszenstwo przed standardowymi zasadami.

Tropy. W tej czeéci znajduja sie wszystkie tropy (w formie watkow), ktérymi mozecie podgzy¢ podczas swojego
$ledztwa. W grze tropy mozna sprawdzac na 2 sposoby: za pomoca przestuchania lub dochodzenia.

Jesli bedziecie sprawdzaé tropy i wyciagniecie odpowiednie wnioski, zdobedziecie informacje pozwalajgce zwalczy¢
zagrozenie.

Jak juz wspomniano, tropy zostaly podzielone na 2 podtypy.
- Prowadzac przestuchania, bedziecie osobiscie przepytywac wybrane osoby.
« W ramach dochodzenia bedziecie przeszukiwa¢ miejsca i inwigilowa¢ albo $ledzi¢ podejrzanych.

Kazdy trop odpowiada jakiemu$ miejscu na mapie (zob. ,Mapy” i ,Ksigzka adresowa Massachusetts”, str. 2). Tropy
zostaly pogrupowane ze wzgledu na obszary, a w ramach danego obszaru — w rosnacej kolejnosci. Towarzyszace tek-
stowi ilustracje stuza jedynie do budowania klimatu.

Interwencja. Jesli wyczerpali$cie dopuszczalng liczbe tropow albo wydaje Wam sie, ze rozwigzali$cie sprawe, musicie
wybra¢ 3 miejsca, w ktérych stawicie czota zagrozeniu. Gdy juz wybierzecie 3 miejsca, przejdzcie do odwréconego do
gory nogami tekstu na koncu ksiegi, odczytajcie odpowiednie fragmenty i sprawdzcie swoj ostateczny wynik. W tej
sekcji znajdziecie réwniez rozwigzanie sprawy.
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Gracze wspélnie wybieraja jedng ze spraw. Ze wzgleddw praktycznych polecamy rozpatrywaé sprawy zgodnie
z nastepujacg kolejnoscia: ,Oblicze”, ,Ekspedycja’, .Dom Czarownika’, ,Sprawa Spartakusa’ i ,Kanonierka’.
Kazda z nich zapewni graczom unikalne doswiadczenia. W wyborze sprawy mozna sie kierowa¢ takze jej pozio-
mem trudnoéci (im wieksza liczba macek na oktadce, tym trudniejsza i dtuzsza jest sprawa).

« Jesli do prowadzenia §ledztwa konieczne sg mapa albo plan, nalezy polozy¢ wymagany przedmiot na srodku stotu.

- Jesli wymagana jest ksigzka adresowa, nalezy jg umieéci¢ w zasiegu wszystkich graczy.

« Jesli w opisie sprawy wspomniano jakie$§ wydanie gazety, ja réwniez nalezy potozy¢ w zasiegu wszystkich graczy.

Wazne! Nie nalezy korzystaé z gazet, ktérych data wydania jest inna niz data sprawy.

Gracze moga, a nawet powinni, prowadzi¢ w trakcie $ledztwa notatki. Gracze moga wyznaczy¢ do prowadzenia nota-
tek jednego sposréd siebie. Jeden z graczy zostaje wybrany ,gtéwnym §ledczym”. Ten gracz bierze ksiege i czyta na glos
wprowadzenie do wybranej sprawy. Rozgrywka moze sie rozpocza¢!

TESLI GRACZE CHCA ROZDZIELIE ROLE, MOGH WYZNACZYE INNA OSOBE, KTORA ZATMIE SIE CZYTBNIEM.

—= LUCZBA TROPOW =—

azde §ledztwo rozpoczyna sie od wprowadzenia. W wiekszoéci przypadkéw znajdziecie w nim pogrubiony frag-
ment odnoszacy sie do jakiego$ przedzialu czasowego. Ten tekst wskazuje jednocze$nie liczbe tropéw, ktdre gracze
mogg sprawdzi¢. Na przykiad: ,,Macie 15 minut”, ,,Oczekuje raportu w ciagu 15 dni”. Jednostka czasu uzyta w tym
wyrazeniu nie jest istotna — tylko liczba ma znaczenie, poniewaz oznacza liczbe dostepnych tropéw. W obu przyktadach
tropow jest 15.
Jesli we wstepie nie ma pogrubionego fragmentu, oznacza to, ze liczba tropéw nie jest ograniczona.
Podczas niektdrych sledztw mozecie wpas¢ na dodatkowe tropy albo zwiekszy¢ ich dopuszczalna liczbe, odwiedzajac
okreslone miejsca. Nowa liczba tropéw bedzie wskazana w pogrubionym tekscie.

—= PRIZEBIEG GRY =—

racze probuja wspdlnie rozwigzac sprawe.

Gra sklada sie z 2 czesci: §ledztwa i interwencji. W ramach $ledztwa gracze prébuja zidentyfikowac zagrozenia
albo rozwigzac jaki$ problem, przestuchujac ludzi i prowadzac dochodzenia. Kazde takie dziatanie liczy sie jako 1 trop.
Jedli gracze sadza, ze rozwigzali sprawe, moga interweniowac. W tym celu wybierajg 3 miejsca, w ktére udadzg sie, aby
zwalczy¢ zagrozenie. Jesli gracze sprawdzili dopuszczalng liczbe tropdw, muszg interweniowac.

Gra rozgrywa sie w serii tur.
A4
Gtéwny Sledczy wybiera 1 trop z obecnej sprawy i oznajmia, czy prowadzicie przestuchanie, czy dochodzenie
(np. méwi ,chce przestuchaé¢ Randolpha Cartera” albo ,,chce zbadaé sprawe Randolpha Cartera”).
v
Gracze mogg debatowac ze sobg zaréwno na temat sprawy, jak i nastepnego tropu, ktéry nalezy
sprawdzi¢, jednak ostatnie stowo zawsze nalezy do obecnego gtéwnego Sledczego.




- |
Nastepnie gtéwny §éledczy szuka wybranego tropu w ksiedze w wybranej
przez siebie sekcji: przesluchania albo dochodzenia. i
A 4
Jesli w ksiedze nie ma danego tropu (np. miejscu, ktore gracz chce odwiedzié, nie zostat
w obecnej sprawie przyporzadkowany zaden watek), gracz wybiera po prostu inny trop.
v
Gdy gracz znajdzie odpowiedni trop, czyta na glos wskazany watek,
po czym odejmuje 1 trop od dopuszczalnej liczby tropow.
A 4
Warto zapisywac, ktdre tropy zostaly sprawdzone, aby w razie konieczno$ci méc je
ponownie odczytaé w przysztosci.
v
Ponowne przeczytanie sprawdzonego tropu nie wymaga odnotowania.
\ 4
W swojej turze gracz moze sprawdzi¢ tylko 1 trop.
A 4
Tropy dochodzen i przestuchan pod tym samym adresem mozna sprawdzaé¢ w dowolnej kolejno$ci. Ponadto
sprawdzenie jednego nie wigze sie z konieczno$cig sprawdzenia drugiego. Gracz nie moze jednak sprawdzi¢
obu w ramach 1 tury. Sprawdzenie kazdego z tych tropéw kosztuje graczy 1 trop. Gazety, mapy, sprawdzone
tropy, ksigzka adresowa — podczas swojej tury kazdy z graczy ma nieograniczony dostep do tych elementéw.
A 4
Tura danego gracza dobiega konca.
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GRACZE NIE POWINNI SPOC»L&DAé NA POZOSTALE WATKI ZNATDVTACE SIE NA STRONIE, KTO’Q&
C2YTATA, ABY NIE ZEPSUC SOBIE PRZYPADKIEM RADOSCI 2 SAMODZIELNEGS ROZWIAZANIA ZAGADKI!

\ 4
Po skoniczonej turze gracz przekazuje ksiege sprawy graczowi po lewej, ktory staje sie gtéwnym $ledczym. Gra toczy sie
w ten sposéb do momentu, w ktérym gracze stwierdza, ze znajg rozwigzanie sprawy, albo skoniczg im sie tropy.
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Jeéh gracze stwierdza, ze rozwiazali sprawe, albo jesli wyczerpia dopuszczalng liczbe tropéw, interweniuja w celu
zwalczenia zagrozenia. Gracze wybieraja 3 miejsca, w ktorych chca dokona¢ interwencji, a nastepnie czytaja
odwroécony do géry nogami tekst na koncu ksiegi.

Dla kazdego wybranego miejsca istniejg 2 mozliwe scenariusze:
- Nie ma takiego watku. Agenci pojawili sie w niewtasciwym miejscu. Gracze nie otrzymuja punktow.
« Watek istnieje. Gracze otrzymujg od 0 do 7 punktéw.

Po odczytaniu wszystkich 3 watkéw gracze sumuja zdobyte punkty i sprawdzaja, jak im poszto.
« 7 punktow: misja konczy sie spektakularnym sukcesem, a agenci otrzymuja zastuzone gratulacje.
+ 4-6 punktow: misja konczy sie powodzeniem. Zagrozenie zostalo zneutralizowane.
« 0-3 punktow: misja konczy sie porazka.

Jedli chcecie poprawi¢ swéj wynik lub zbada¢ inne tropy, nie czytajcie rozwigzania ani opiséw interwencji innych
niz te przez Was wybrane. W ten sposéb mozecie rozegrac¢ sprawe ponownie.
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