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Pod powierzchnia lodu czai sie szalefistwo

Dodatkowe zasady i wyjasnhienia

»Gorejgce lodowym blaskiem chmury, na ktérych tle rysowat sig gorski
taricuch zdawaly si¢ przynalezeé nie tyle do ziemskiej przestrzeni, ile
do jakiegos mglistego, eterycznego wymiaru zewnetrznego;
w zatrwazajgcy sposob uzmyslawialy, ze ta niezbadana, nietknigta
ludzkq stopg poludniowa kraina jest najprawdziwszym skrajem
Swiata, odosobnionym, opuszczonym i martwym od prawiekéw”.

— H. P. Lovecraft, W gérach szaleristwa

Na krawedzi Ziemi to przeznaczona dla 1-4 graczy kampania do gry
karcianej Horror w Arkham. Na krawedzi Ziemi sktada sie z pieciu
scenariuszy: ,L6éd i $mier¢”, ,Zdradzieckie miraze”, ,Na zakazane
szczyty”, ,Miasto Starszych Istot” oraz ,Serce Szalenistwa”. Niektore
z tych scenariuszy zostaly podzielone na mniejsze, opcjonalne czesci,
dlatego laczna dlugos¢ calej kampanii moze si¢ waha¢ od 4 do 10
spotkan. Kazdy z tych scenariuszy moze takze zosta¢ rozegrany
pojedynczo w trybie samodzielnej rozgrywki.
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Niektore scenariusze kampanii Na krawedzi Ziemi sa podzielone na
kilka cze$ci. Gracze moga zdecydowad sie na rozegranie tych czesci
pojedynczo (robiac przerwy pomiedzy kolejnymi czeéciami) lub jedna
po drugiej podczas dluzszego spotkania. Kazda czes¢ jest osobng
rozgrywka z wlasnym przygotowaniem i zakoriczeniem.

Po rozegraniu jednej czesci scenariusza, Ksiega kampanii pokieruje
badaczy do Punktu zapisu, ktéry zawiera dalsze instrukcje postepowania.
Jesli badacze chcg przejsé bezposrednio do nastepnej czedci scenariusza,
Punkt zapisu powie im, w jaki sposob przygotowac gre do rozegrania
nastepnego scenariusza. Jesli badacze chcg zrobi¢ przerwe i wznowic gre
pozniej, Punkt zapisu powie im, jakie informacje powinni zanotowa¢

w Dzienniku kampanii, aby fatwo i szybko przygotowa¢ gre podczas
nastepnego spotkania.

Zetony mrozu

To rozszerzenie wprowadza nowy typ zetonéw chaosu: zetony mrozu ().
Na poczatku kampanii Na krawedzi Ziemi worek chaosu zawiera zaledwie
kilka stosunkowo niegroznych zetonéw #¢ (lub nie zawiera ich wcale).
Jednak im dluzej trwa ekspedycja badaczy, w zaleznosci od podejmowa-
nych przez nich decyzji i rozpatrywanych wydarzen, kolejne zetony #¢
beda dodawane do worka chaosu (lub z niego wyjmowane), zmieniajac
tym samym poziom trudnosci kazdego testu. Im wiecej zetonéw mrozu
znajduje sie w worku chaosu, tym bardziej wyniszczajace sg ich efekty.

Zeton mrozu (¥%)

(® Pierwszy odkryty z worka chaosu podczas testu umiejetnosci zeton #
ma nastepujacy efekt: ,—1. Odkryj nowy zeton”. Jesli podczas tego
samego testu zostanie odkryty z worka kolejny zeton #, nalezy
natychmiast zakoriczy¢ krok ,,Odkrycie zetonu chaosu” i rozpatrzy¢
test jako automatyczna porazke. (Po zakoriczeniu testu odi6z wszystkie
odkryte zetony # z powrotem do worka chaosu).

Przyklad: Bob bada lokalizacje, a w worku chaosu znajdujq sig 2 zetony .
Podczas pierwszej préby badania Bob odkrywa zeton . Obniza to

jego wartos¢ umiejetnosci o 1 i zmusza go do odkrycia kolejnego zetonu.
Nastepny zeton, ktéry odkrywa, to +1, co po zsumowaniu obu zetonéw
daje tqcznie 0. Test koticzy sig sukcesem! Zachecony dobrq passq, Bob
podejmuje kolejng probe badania. Tym razem odkrywa Zeton %,

a nastgpnie drugi zeton #. Bob musi natychmiast przerwac odkrywanie
zetonéw i rozpatrzyc to badanie jako zakoriczone automatyczng porazkg.




(® W dowolnym momencie w worku chaosu i/lub zapieczetowanych
na kartach w grze moze by¢ facznie nie wigcej niz 8 zetondw .

(® Zeton # odkryty poza testem umiejgtnosci sam z siebie nie ma
zadnego efektu, chyba ze efekt karty wskazuje inaczej.

(® Dodany do worka chaosu zeton # pozostaje w nim pomiedzy
scenariuszami, chyba ze zostanie usuniety przez efekt karty lub gry.
W Dzienniku kampanii znajduje sie sekcja ,Worek chaosu’, gdzie
badacze mogg notowa¢ aktualng zawarto$¢ worka chaosu.

Tekeli-li!

Ta kampania wprowadza zestaw spotkan sktadajacy sie z 16 ostabien
o nazwie ,Tekeli-li!". Podczas przygotowania kazdego scenariusza tej
kampanii nalezy potasowac te karty i stworzy¢ z nich specjalng talie
Tekeli-li.

Tak jak w przypadku normalnych oslabier, jesli jedna z tych kart
zostanie dodana do talii badacza, staje sie czescig tej talii i pozostaje

w niej pomiedzy scenariuszami. Jednak efekt Odkrycia kazdego
oslabienia Tekeli-li! kaze badaczowi odlozy¢ dang karte z powrotem
do talii Tekeli-li (tym samym usuwajac ja z jego talii). W zwiazku z tym
liczba kart w talii Tekeli-li zmienia si¢ w zaleznosci od tego, ile takich
oslabien znajduje si¢ w danym momencie w taliach badaczy.

Uwaga: Chociaz wszystkie karty Tekeli-li! majq ten sam tytut, ich efekty
mogq si¢ roznic.

Nowe stowa kluczowe
Towarzysz

Towarzysz to stowo kluczowe, ktére pojawia sie na dziewieciu atutach
fabularnych w zestawie spotkan Czlonkowie ekspedycji. Kazdy z tych atutéw
reprezentuje poteznego sprzymierzerica, ktorego badacze moga wziaé

ze soba podczas scenariuszy w tej kampanii, aby zwiekszy¢ swoje szanse

na zwyciestwo. Jednak zabranie ze sobg atutu ze stowem kluczowym
Towarzysz niesie za soba ryzyko utracenia tego atutu na stale.

(® Na poczatku kazdego scenariusza tej kampanii kazdy badacz
ma mozliwo$¢ wybrania atutu ze stowem kluczowym Towarzysz
i umieszczenia go w grze. Takie atuty nie moga zosta¢ dodane do talii
badacza. Za kazdym razem, kiedy badacz otrzymuje taka mozliwo$¢,
moze wybra¢ innego Towarzysza (lub nie wybra¢ zadnego).

(® Atut z cecha Towarzysz nie moze opusci¢ gry, chyba ze zostanie
pokonany (np. nie moze zosta¢ odrzucony przez efekt karty,
chyba ze méwi on bezposrednio o pokonaniu). Jesli badacz
zostanie pokonany, kazdy atut ze stowem kluczowym Towarzysz,
ktory wzial ze soba, réwniez zostaje pokonany.

(@ Jesli atut ze stowem kluczowym Towarzysz zostanie pokonany,
nalezy usuna¢ go z gry. Nastepnie nalezy wykresli¢ imie danej
postaci z sekcji ,Cztonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

(® Nakoricu kazdej gry nalezy zanotowaé w sekeji ,Cztonkowie
ekspedycji” w Dzienniku kampanii obrazenia i punkty przerazenia
znajdujace sie na atucie ze stowem kluczowym Towarzysz.

(Ksiega kampanii powie wam, kiedy to zrobic).

(@ Jesli badacz zrezygnuje podczas scenariusza, jego atut ze stowem
kluczowym Towarzysz opuszcza gre, ale nie zostaje pokonany.
Nalezy pozostawi¢ na nim wszystkie obrazenia i punkty przerazenia,
poniewaz na koncu gry bedzie trzeba je zanotowa¢ w Dzienniku
kampanii.

(zuny

Za kazdym razem, gdy podczas proby wymkniecia si¢ potworowi

ze stowem kluczowym Czujny test umiejetnosci badacza zakoriczy sie
porazka, po zastosowaniu wszystkich rezultatow tego testu umiejetnosci
dany potwor wykonuje atak przeciwko wymykajacemu sie badaczowi.
‘Wrég nie zostaje wyczerpany po wykonaniu czujnego ataku.

Ten atak zostaje wykonany bez wzgledu na to, czy wrég jest w zwarciu

z wymykajacym sie badaczem, czy nie.

Symbol rozszerzenia

Karty z rozszerzenia kampanii Na krawedzi Ziemi mozna rozpoznaé
dzigki nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski
numer karty:

Przygotowanie kampanii

Aby przygotowac¢ kampanie Na krawedzi Ziemi, nalezy wykona¢
ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

1. Wybor badaczy.
Kazdy gracz przygotowuje swoja tali¢ badacza.
. Wybér poziomu trudnosci.

Przygotowanie worka chaosu.

< Latwy (chcg powrécié z ekspedycji):
+11 +11 +1; 01 O; _11 _1; _1; _21 _2) @1 @; A; “) &J ‘ﬁ(

< Standardowy (chce stawié czola zywiolom):
+11 0; 0’ _1; _11 _1; _2) _2; _3; _4) :%; @; @) A; “) &/ ‘@(

< Trudny (chcg zglebié zaginione miasto):
0’ Ol _1" _1) _2) _2’! _3’ _4’ _4) _51 %’ %! @l @! A’ “! &’ ‘k'

< Ekspercki (chcg poznaé oblicze prawdziwego szaletistwa):
O; _1/ _2; _2; _31 _4; _41 _51 _7; :’%1 %ﬁ; #) @1 @; 6; “; ’&1 ‘R

Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia Prologu.




Prolog

Jestem zmuszony opowiedziec te historig, poniewaz naukowcy
orzekli, ze nie wystuchajq mnie, jesli nie poznajg moich argumentéw.
Sprzeciwiam sig mianowicie planom wtargnigcia na kontynent
antarktyczny, przewidujgcym szeroko zakrojone poszukiwania
skamielin oraz odwierty i topienie prastarej pokrywy lodowej — lecz
przyczyny tego sprzeciwu wyjawiam z najwyzszq niecheciq; tym mniej
jestem ku temu sklonny, ze pewnie nikt mych ostrzezer nie postucha.
Odkryje tu najprawdziwsze fakty; wszelako jestem pewien, ze zostang
przyjete z powqgtpiewaniem; gdybym jednak zatail wszystko to, co
wydaje si¢ wydumane i nieprawdopodobne, zostatbym z niczym’.

— H. P. Lovecraft, W gérach szaleristwa

Prolog 1: ,Teraz juz rozumiecie, tak? Czemu musimy powstrzymac te
ekspedycje?” Profesor Dyer siedzi naprzeciwko was za swoim biurkiem.
Dookota pietrzq si¢ liczne artykuly i czasopisma naukowe, w tym dluga
relacja samego Dyera z jego podrézy na Antarktyde. Az do opublikowania
tego poprawionego raportu — rzekomej ,prawdy” — ostatnia wyprawa
uniwersytetu na Antarktyde przyniosta niewiele naukowych odkryc.

Na prosbe Dyera przeczytaliscie nowe sprawozdanie na temat tego, co
naprawde wydarzylo si¢ po drugiej stronie tych ,Gor Szaleistwa”, jak

je nazywal. Trudno byloby uwierzyc w jego opowiesc, gdyby nie zbiér
fotografii i rysunkow, ktére sig z nig wiqzaly, a na ktérych dojrze¢ mozna
bylo dowody na istnienie: znieksztatconych karykatur cial, niepokojgcych
piecioramiennych grobow ze Sniegu czy dziwnych okazow, ktére znaleziono
do polowy zagrzebane w lodzie. I wreszcie ujecia z lotu ptaka ostrych
czarnych szczytéw opisanych w raporcie Dyera.

Dyer wezwat was, abyscie pomogli mu przekonac jego wspdlpracownikéw do
zrezygnowania ze zblizajqcej si¢ ekspedycji. Kiedy rozmyslacie

nad tq przedziwng historig, jego uczer, Danforth — jedyny cztonek
ekspedycji, ktory dotart do nieziemskiego kamiennego miasta opisanego

w sprawozdaniu, krqzy tam i z powrotem przed wejsciem do biura Dyera,
mamroczgc do siebie bez sensu.

Nadal nie jestescie pewni, co o tym wszystkim mysle¢. Z jednej strony

troska Dyera wydaje si¢ prawdziwa, a jego relacja jest wypelniona takimi
szczegdlami, ze trudno jest watpic w jej autentycznosé. A jednak to nie moze
byé prawda. Starozytne miasto wykute w lodzie przez istoty pierwotne?

Tak zwane ,Starsze Istoty”? Jak cos takiego moze w ogdle istnie¢? Kiedy
odktadacie raport z powrotem na biurko Dyera, Danforth mamrocze

co$ o blizej nieokreslonym czarnym dole. Profesor wpatruje si¢ w was
przekrwionymi od braku snu oczami. ,I co?” — pyta Dyer. — ,Pomozecie nam
powstrzymac to szalefistwo? Przemdwicie im do rozsqdku?”

Gléwny badacz musi zdecydowaé (wybiera jedno):
(@ ,Wierze wam... ale jedli to, co méwicie, jest prawda, czy nie powinnismy
doktadniej zbadaé tych znalezisk?” Przejdz do Prologu 2.

(@ , Przykro mi, ale to brzmi zbyt niedorzecznie, aby moglo by¢ prawdq’.
Przejdz do Prologu 3.

Prolog 2: Zdenerwowany Dyer wypuszcza z siebie powietrze i uspokaja sig.
,Kiedys chyba sam odpowiedziatbym tak samo. Ale teraz, po tym,

co zobaczylem...” Ciato podstarzatego mezczyzny przeszywa dreszcz.
»Chcecie wyruszy¢ do miejsca, ktdre nie nalezy do ludzkosci. Zaczynam
wierzyc, ze my, uczeni, zglebiamy tajemnice nauki tak dtugo, az pokona

nas to, co znajdziemy”.

»Lub to, co znajdzie nas” — wtrqca stojgcy za wami Danforth.

Dyer spoglada na swojego ucznia, probujgc odczytac cos z jego twarz

4 )
po czym zwraca si¢ do was: , Jesli wyruszycie w podréz z dr Kensler,
wielu z was moze z niej juz nie wrdcic. Moze przemyslicie to jeszcze raz?”

Ttumaczycie, ze chociaz wyprawa niesie za sobg ogromne ryzyko, dr Amy
Kensler — naukowiec stojgca na czele nowej wyprawy na Antarktyde —
podjela wszelkie Srodki ostroznosci, aby nie spotkato ich to samo, co cztonkéw
ekspedycji Dyera. Co wazniejsze, to jedyny sposob, aby zrozumiec zagrozenie,
z ktérym sig mierzycie, oraz przygotowac si¢ na wypadek, gdyby te
potwornosci ujrzaly Swiatlo dzienne przez nieostroznos¢ innych naukowcéw.

,Tak, c6z... Przyznaje, ze tez sig tego obawiam” — odpowiada. — ,Obawiam
sig, ze nie uda nam si¢ przekonac wigkszosci srodowiska naukowego. By¢
moze byloby lepiej, gdybysmy... Gdybysmy tam wrdcili i dowiedzieli si¢ wiecej
na temat tego, co widzielismy...”

Danforth kiwa glowq. ,Zgadzam si¢. Skqd wiemy, ze to, co widzielismy,
nie bylo tylko przesadnym wyobrazeniem dwdch odkrywcéw z niezdrowq
fascynacjq rzeczami dziwacznymi i makabrycznymi? Nieszczgsnymi
przygodami Artura Gordona Pyma?”.

Oczy Dyera zwezajq sig, gdy patrzy na swojego ucznia. W jego ciemnych
oczach dostrzegacie wiedze tak glebokg, ze az przeszywa was dreszcz.
»Mbwisz takie rzeczy, a jednak pozwolg sobie stwierdzic, ze nie widziates
tego, co ja”.

W glosie studenta czu¢ drwing. , To nie ty dostrzegles tamto zjawisko
na krawedzi zbocza—"

»Nie méwie o zadnym ,zjawisku”, Danforth; méwig o tym, co zobaczylem

w tobie” — odcina si¢ Dyer. ,To, co méwiles w samolocie, wyraz twojej twarzy...
Nigdy tego nie zapomne”. W pokoju zapada cisza, a Danforth wraca do
swojego rogu, aby na nowo pogrqzy¢ si¢ we wlasnych watpliwosciach.

Dyer zwraca si¢ do was blagalnie. , Niezaleznie od tego, czy naprawde nie ma
sposobu, bym mdgl was zniechecic?” Zastanawiacie sig przez chwilg, po czym
krecicie glowami. Stawka jest zbyt wysoka — zwlaszcza, jesli opowies¢ Dyera
to prawda.

»Niech wigc bedzie” — stwierdza Dyer z westchnigciem. — ,Skoro nie macie
pojecia, w co si¢ pakujecie, chyba nie pozostaje nam nic innego jak is¢ z wami.
Mozecie powiedziec dr Kensler, ze wygrala. Bedziemy gotowi do wyruszenia
w droge za tydzier”.

Podajecie mu dlori, po czym kierujecie si¢ w strong drzwi. ,Dla dobra nas
wszystkich, mam nadzieje, Ze Danforth ma racj¢” — dodaje, zanim sig

oddalicie.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze
przekonali Dyera, aby zgodzit si¢ na wyprawe.

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

Przejdz do Prologu 4.




Prolog 3: Szczeka Dyera zaciska sig, a policzki czerwieniejq. Przez
chwile wyglada tak, jakby miat uderzy¢ piescig w biurko, ale po chwili
zastanowienia bierze gleboki oddech i potrzgsa glowq. ,Wiasciwie kazdy
rozsqdny czlowiek tak by do tego podszed!. By¢ moze moja wiara

w Srodowisko naukowe byla nieuzasadniona. Oczywiscie dr Kensler mi nie
uwierzy, nawet widzqc te wszystkie dowody”. Aby wyrazié swojq frustracje,
rzuca na biurko kilka fotografii.

Tlumaczycie, ze motywacjq dr Amy Kensler — naukowiec stojgcej na czele
nowej wyprawy na Antarktyde — jest czysta akademicka ciekawosc,
a nie chciwosé czy stawa.

410 bez znaczenia” — komentuje gorzko Dyer. — ,Nawet jesli, to mimo
ostrzezeti szuka ona kolejnych dowodéw na moje znaleziska. Historia
zatacza krqg. By¢ moze nauka sama z siebie jest czystym szaleristwem.
Jestesmy jedynie malymi, glupiutkimi myszami w zamknigciu, ktére dla
wlasnego dobra usilujq uciec, jednak nie rozumiejq prawie nic z tego,

co znajduje si¢ poza ich klatkq”.

Danforth podchodzi blizej i wpatruje si¢ w rozrzucone na biurku Dyera
zdjecia. ,By¢ moze to, co widzielismy, to nic innego jak przesadne
wyobrazenia dwich odkrywcow z niezdrowq fascynacjg rzeczami
dziwacznymi i makabrycznymi. Nieszczesnymi przygodami Artura
Gordona Pyma’”.

Oczy Dyera zwezajq sig, gdy patrzy na swojego ucznia. W jego ciemnych
oczach dostrzegacie wiedzg tak glebokg, ze az przeszywa was dreszcz.
»Mowisz takie rzeczy, a jednak pozwolg sobie stwierdzic, ze nie widziales
tego, co ja”.

W glosie studenta czué drwine. ,To nie ty dostrzegles tamto zjawisko
na krawedzi zbocza—"

»Nie méwie o zadnym ,zjawisku”, Danforth; mowig o tym, co zobaczytem

w tobie” — odcina si¢ Dyer. ,To, co méwites w samolocie, wyraz twojej twarzy...
Nigdy tego nie zapomng”. W pokoju zapada cisza, a Danforth wraca

do swojego rogu, aby na nowo pograzyé sie we wlasnych watpliwosciach.

Dyer zwraca si¢ do was blagalnie. ,Niezaleznie od tego, czy naprawde nie ma
sposobu, bym mégt was zniecheci¢?” Ttumaczycie mu, ze jesli macie uwierzyc
w jego historig, musicie zobaczy¢ to wszystko na wlasne oczy.

»Niech wam bedzie” — Dyer si¢ podnosi. — ,Skoro nie macie pojecia, w co
sig pakujecie, chyba nie pozostaje nam nic innego jak is¢ z wami. Mozecie
powiedziec dr Kensler, ze wygrata. Bedziemy gotowi do wyruszenia w droge
za tydzien”.

Kiwacie glowami i kierujecie si¢ w strong drzwi. ,Dla dobra nas wszystkich,
mam nadzieje, ze Danforth ma racje” — dodaje, zanim si¢ oddalicie.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze
badacze nie uwierzyli w raport Dyera.

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

Przejdz do Prologu 4.

Prolog 4: Spogladacie w zachmurzone niebo, majqc nadzieje, ze nie jest to
proroctwo przyszlych wydarzeni. Przez chmury przebija sig tylko pojedynczy,
srebrzysty promien slosica. Wzdrygacie sig i zarzucacie na ramiona plaszcze,
a nastepnie kierujecie si¢ az na koniec bostoriskiej przystani.

Nalezy zebraé wszystkie karty z zestawu spotkan Czlonkowie ekspedycji.
Podczas czytania dalszej czesci tego prologu, za kazdym razem, gdy
bedzie przedstawiany nowy czlonek ekspedycji, nalezy znalez¢ w danym
zestawie spotkan atut fabularny o takim samym imieniu i zapoznac sie

z jego trescig.

Przed wejsciem na poktad Teodozji stoi DR AMY KENSLER. Jako profesor
biologii na Uniwersytecie Miskatonic i stapajgca twardo po ziemi naukowiec
od ponad dziesigciu lat stoi na czele Wydzialu nauk scistych. Gdy sig zblizacie,
wykresla z listy wasze imiona, nie podnoszgc nawet wzroku. ,Dobrze, ze
przyszliscie na czas. Pan Ellsworth zaniesie wasze bagaze na poktad”.

Zestaw spotkan Czlonkowie ekspedycji jest oznaczony
nastgpujacym symbolem:

»Och, czyzby?” — stojgcy obok niej mezczyzna odpowiada, chichoczgc.
Wycigga do was dlori na przywitanie. ,ROALD ELLSWORTH, do ustug’.

Aby przyblizy¢ wam postaé Roalda, dr Kensler dodaje: ,, Pan Ellsworth
byt cztonkiem kilkunastu ekspedycji i ma doskonale referencje. Jestem
przekonana, ze w ciqgu najblizszych tygodni jego doswiadczenie bedzie
dla nas nieoceniong pomocq”.

Ellsworth przewraca oczami. ,Doswiadczenie, tak... i chec do bycia
wykorzystywanym do pracy fizycznej!” — dodaje z przekgsem, gdy podnosi
wasze bagaze i dZwiga je na poktad.

»Ruchy, Ellsworth!” — ze $rodka statku dobiega was jakis glos. Zauwazacie
ponurego mezczyzne o bujnej, brqzowej brodzie, pospieszajgcego Ellswortha.
- ,Mamy jeszcze w czort do ogarnigcia, zanim bedzie mozna wyplyngc!”

»Mam tu robote, Cookie” — krzyczy Ellsworth w odpowiedzi, po czym
odwraca si¢ do was i komentuje: ,Nie przejmujcie si¢ nim. Cookie bywa
czasem nerwowy, ale to rowny gosc”.

»Nazywam si¢ Fredericks” — ponownie krzyczy ponury mezczyzna.
»JAMES FREDERICKS. Naprawde, czasem wydaje mi sig, ze tylko ja jestem
przygotowany do tej cholernej wyprawy” — mamrocze ze zloscig. — ,I nie
gadali wam, ze nazywanie statku po kims, kto zgingl na morzu, przynosi

pecha?”

Z wnetrza statku dobiega was kolejny glos: ,Cookie, bqdZ troche ciszej, jesli
laska, niektorzy prébujg pracowac”. Mezczyzna odpowiada chrzqknieciem
i wraca pod poklad, przewracajqc oczami. Wyciggacie glowy i dostrzegacie
na gorze opartq o reling mlodq kobiete. Jej dlugie, brazowe wlosy sq upigte
w gruby kucyk, ktéry zwisa jej przez ramie. ,Hej! Dotarliscie!” — wota do
was. — ,Dr Kensler byla catkiem podekscytowana, ze do nas dolgczycie.
Cieszg si¢, ze bede mogla z wami pracowac”.

Bez podnoszenia wzroku znad swojej listy dr Kensler mamrocze: ,,Panna
TAKADA HIROKO to nasz mechanik lotniczy. Tak jak podczas poprzedniej
wyprawy, zbudujemy nasze samoloty na miejscu. Bez obaw — moze i jest
jedng z najmlodszych specjalistéw w swojej dziedzinie, ale bez wqtpienia
zna sig na rzeczy’.

Stopniowo przybywajq nowi czlonkowie zalogi. Pierwszy z nich to
mezczyzna po trzydziestce o rzadkiej blond brodzie i jasnozielonych oczach.
»Pan AVERY CLAYPOOL” — dr Kensler przedstawia wam mezczyzne

i podajecie mu dtonie. ,Pan Claypool jest..wspdlpracownikiem... pana
Ellswortha. Bedzie pelnit funkcje naszego przewodnika po Antarktydzie”.

»0 ile pozwoli na to pogoda” — zartuje Claypool. ,Szczerze mowigc,
bedziemy miec szczescie, jesli w ogdle uda nam si¢ zejsé z lodowca”.

,Jestem pewna, ze z twoimi umiejetnosciami dojdziemy tak daleko,
jak wczesniej Dyer i Lake”.

Wiasnie tego si¢ obawiam” — mruczy po nosem Claypool i dziarskim
krokiem rusza na poklad. Po drodze mija Ellswortha i obydwaj zastygajq
na chwile w bezruchu, whbijajqc w siebie wzrok. Moglibyscie przysigc,

ze temperatura obniza si¢ o kilka stopni, kiedy mijajq si¢ bez stowa.




»Zwykle sq... w lepszych stosunkach” — dr Kensler mowi pélszeptem — ,ale
ostatnio majq ze sobq jakis problem. Oby nauczyli si¢ jakos siebie tolerowac.
Przeciez nie bedq w stanie przez tyle czasu si¢ unikac”. Patrzycie, jak przez
utamek sekundy wzrok Claypoola wedruje jeszcze za Ellsworthem, po czym
mezczyzna odwraca sig ze zlosciq i wchodzi na statek.

Nastepnie podchodzi do was kobieta o ciemnobrazowej skorze i podkrgzonych
oczach. Oprécz bagazu niesie ze sobq dos¢ duzq, jaskrawoczerwong torbe
medyczng z bialym krzyzem. Nie uchodzi waszej uwadze nerwowe drzenie
dtoni dr Kensler, kiedy wyciqga jg na powitanie. ,Dzigkuje, ze do nas
dolgczylas, Mala”.

»Och, Amy. Ktos musi utrzymac was przy zyciu” — odpowiada. Nastepuje
moment niezrecznej ciszy, gdy dr Kensler spoglgda na kobiete, po czym
spuszcza wzrok i rumieni sig. , Tak. W porzqdku” — méwi kobieta i rusza
w strong pomostu.

Kiedy Mala jest juz wystarczajgco daleko, dr Kensler odchrzqkuje.

»DR MALA SINHA to nasz medyk”— tumaczy. — ,Nie bylo latwo jq
przekonad, zeby do nas dolgczyla, wiec postarajcie si¢ nie naduzywac jej
pomocy w nieistotnych sprawach. Odmrozenia bedg bardzo powaznym
problemem, podobnie jak gangrena i hipotermia. Postarajcie sig jej do siebie

o

nie zrazic”. Nie jestescie pewni, czy dr Kensler zartuje.

Zapada krétka cisza, ktérq przerywa meski glos i glosne szczekanie.
»Anyu! Do cholery, Anyu, nie uciekaj tak!” — krzyczy.

»A to pan Ashevak” — méwi dr Kensler, skreslajqc ze swojej listy kolejne
nazwisko. Parg chwil péZniej zauwazacie biegnqcego w waszq strong wielkiego
szarego psa z wystawionym z ekscytacji jezykiem. Pochylacie si¢ i glaszczecie
zwierzg, przeczesujgc palcami jego geste, dlugie futro. W koricu dobiega réwniez
mezczyzna, dyszqc ze zmeczenia. , Anyu... Daj spokdj, myslalem, ze... lepiej mi
poszla... twoja tresura” — mowi, z trudem lapigc oddech.

,ELIYAH ASHEVAK to nasz opiekun pséw” — wtrqca dr Kensler — ,Do jego
zadar nalezy opieka nad 44 psami zaprzegowymi, ktdre ze sobq zabieramy,
w tym ich karmienie i tresowanie”.

»4S, razem z Anyu” — poprawia jg, po czym odwraca si¢ do was, aby uscisngé
wam dlonie. — , A poza tym, skoro bedziemy uwiezieni na tym statku przez
dobrg chwile, to darujmy sobie formalnosci. Méwcie mi po prostu Eliyah”.

Kiedy mezczyzna i jego potezny pies wchodzg na poklad, pytacie dr Kensler,
czy dostala wystany przez was list dotyczqcy obaw profesora Dyera. ,Dobrze
znam jego raport” — odpowiada Kensler — ,ale jak juz mu nieraz méwitam,
nie mam zamiaru odwolywaé ani przekladac tej wyprawy—" Przerywajq

jej dochodzgce zza waszych plecéw kroki. ,0 wilku mowa” — méwi pod
nosem Kensler, spogladajgc znad listy. Odwracacie si¢ i widzicie nie kogo
innego jak PROFESORA WILLIAMA DYERA oraz jego ucznia DANFORTHA
dzwigajqcych swoje bagaze. ,Cieszg sig, ze postanowiliscie do nas dolgczyc,
Williamie”.

»Amy” — zwraca sig do kobiety — ,nie jestem tu, bo popieram twojq
ekspedycje. Jestem tu po to, aby upewnic sig, ze ty i twoi towarzysze nie dacie
sig zabié. Nie masz pojecia, z czym mamy do czynienia”.

»Po drodze bedziesz mial zatem wystarczajgco duzo czasu, aby nas
wszystkich doedukowac”. Kensler zwraca sig teraz do Danfortha, ktdry
wpatruje si¢ w tankowiec z bolesnym grymasem: , Danforth, mam nadzieje,
Ze wiesz, ze nie masz obowigzku brac udzialu w tej wyprawie. Po wszystkim
co przeszedtes...” — kobieta milknie, a jej brwi unoszq si¢ w wyrazie troski,
wypierajgc wczesniejszy chldd na jej twarzy.

»Doceniam pani troske, dr Kensler, ale z checig powréce na Antarktyde.
Chcg... nie, muszg... znowu tam byc”.

Jego wzrok wedruje w kierunku Teodozji, ktéra jednostajnie kolysze sig

w gore i w dét na lekko wzburzonych wodach Oceanu Atlantyckiego.
»Rozumiem. Wnosimy jeszcze reszte naszego sprzetu na poktad. Pan
Ellsworth pomoze wam znalez¢ wasze kajuty”. Kiwacie glowami i ruszacie
na poktad razem z resztq zalogi i cztonkéw ekspedycji — gléwnie sq to
studenci, niezalezni badacze oraz kilku naukowcéw z réznych dziedzin.

Po raz kolejny obserwujecie skqpe srebrzyste promienie Swiatta nad waszymi
glowami, ktére wkrétce zostang stlumione przez szare chmury.

Tych 9 postaci bedzie waszymi towarzyszami podczas tej kampanii. Ich
rozmaite zdolno$ci mogg okaza¢ sie niezbedne podczas nadchodzacych
scenariuszy. Jednak jesli chcecie, aby ekspedycja zakoriczyla sie sukcesem,
musicie dba¢ o ich zdrowie zaréwno fizyczne, jak i psychiczne.

W sekgji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii mozecie
sprawdzi¢ aktualny stan zdrowia kazdego cztonka ekspedycji. Kiedy ktorys$
z nich zostanie zraniony lub ucierpi jego psychika, nalezy to odpowiednio
zaznaczy¢ w Dzienniku kampanii. (Gra powie wam, kiedy to zrobic).

Za kazdym razem, kiedy ktéry$ z czlonkéw ekspedyciji zostanie zabity
lub wpadnie w obled, nalezy go wykresli¢ z listy.
Kiedy bedziecie gotowi do rozpoczecia kampanii,
przejdzcie do Scenariusza I: Lod i §mierc¢.




Scenariusz I: Lod i smier¢

Od wyjazdu z Bostonu mingto osiem diugich, pelnych wysitku tygodni.
Teodozja podqzala tq samq trasq, co jej poprzednicy, Arkham i Miskatonic
— najpierw plynela na potudnie wzdtuz wschodniego wybrzeza i przez Kanat
Panamski, po czym wyruszyla w kierunku kola podbiegunowego. Im nizsza
stawala si¢ temperatura, tym wiekszym problemem dla nawigacji stawaly

si¢ lodowe gory, ale dzigki doswiadczeniu zatogi i dziennikom poprzednich
kapitanow, ktérzy odbyli te samq podréz, sprawnie dotarliscie na miejsce.

W koticu zauwazacie przed sobg spowite mglg szczyty wulkanéw Erebus

i Terror, ktore znajdujq sig na Wyspie Rossa, niedaleko lodowca, do ktérego
ma doplynqc wasza ekspedycja.

Kiedy zblizacie si¢ do brzegu, dr Kensler i reszta zalogi spotykajq si¢ na
pokladzie Teodozji, aby przedyskutowac dalsze plany. ,Do wytadowywania
zapaséw na lodowiec uzyjemy tego samego systemu boi bryczesowych,

co wezesniej” — wyjasnia. — ,Panowie Fredericks, Ellsworth i Claypool
poplyng jednqg z naszych mniejszych todzi na brzeg, aby znalez¢ dla nas
dobre miejsce do przycumowania. Panno Takada, gdy rozbijemy juz obdz,
priorytetem sq samoloty. Panie Ashevak, prosze przygotowac zaprzegi,

aby szybko przetransportowac zapasy do obozu. Kiedy tylko dobijemy

do brzegu, bedziemy mie¢ mndstwo do zrobienia w krétkim czasie. Nie cheg,
zebys do tego wszystkiego musiat sig jeszcze meczyé z trzema tuzinami pséw.
Dlatego miej je w gotowosci”.

Eliyah przewraca oczami i leniwie glaszcze Anyu, ktdry siedzi grzecznie
u jego boku. ,Tak jest”.

Glos zabiera profesor Dyer. ,Podejrzewam, ze brak sprzetu do topienia
i rozbijania lodu oznacza, ze nie bedziemy pobierac Zadnych prébek
mineraléw?” — pyta retorycznie.

Dr Kensler kreci glowg. ,Nie ma takiej potrzeby, ale jesli trafimy akurat

na jakis ciekawy okaz, mozemy go przy okazji wydobyc. Celem naszej misji
jest wylgcznie potwierdzenie odkryé, ktorych dokonat pan z Danforthem, oraz
dostarczenie kolejnych dowodéw na istnienie tego starozytnego gatunku, tych
»Starszych Istot”, jak je pan nazwal. Oczywiscie najlepszy bytby zywy okaz...
tak dziwna i obca bestia, uwigziona pod powierzchnig lodu od wiekéw —
podejrzewam, ze to byloby jak odkrycie Zzywego mamuta wielkiego”.

Mezczyzna wzdraga sig. , Zywy okaz? Ma pani $wiadomosc, ze te istoty
zabily kilku ludzi Lake'a, prawda? Prosze mi powiedzieé, jak wedtug pani
mielibysmy go ztapa¢?”

Kobieta mruga. ,To pan jest ekspertem, Williamie. Niech pan mi powie”.

Dyer odchodzi na bok, krecqc glowq i zlorzeczqc pod nosem. ,Wiedzialem,
ze to byl zly pomyst...”

W porzqdku, kazdy wie, co ma robi¢. Dotrzemy do lgdu w ciqgu godziny.
BadZcie gotowi” — méwi dr Kensler, koriczqc zebranie. Zanim zdqzy zejsé¢
pod podktad, podchodzicie i zwracacie jej uwage, ze nadal nie wiecie,

co powinniscie robic.

»Och, na pewno nie zabraknie tu dla was pracy fizycznej” — odpowiada,

a po jej twarzy przemyka usmiech.

Przejdz do Léd i $mier¢, Czes¢ 1.

Lod 1 sSmierc, (zes¢ |

Wprowadzenie 1: Po dwdch tygodniach i wielu godzinach cigzkiej pracy
ekspedycja jest gotowa, aby po raz pierwszy wyruszyc¢ na zimny, martwy
lad Antarktydy. Panna Takada, wraz z dwoma innymi mechanikami,
zmontowali trzy kompletne samoloty wzdtuz ptaskiego lodowca — idealnego
miejsca do startow i lgdowar. Wasz zespdt gromadzi sig przy samolotach,
wraz ze sprzetem pozwalajgcym rozbi¢ obéz na kilka dni. Plan jest
nastepujqcy: dwa samoloty przelecq nad rozleglymi, postrzgpionymi
szezytami, a ich zaloga zrobi zdjecia lotnicze kamiennego miasta opisanego
w raporcie Dyera... oczywiscie o ile cos takiego w ogdle istnieje.

,Jesli znajdziemy bezpieczne miejsce do lgdowania, urzqdzimy tam
tymczasowq baze” — thumaczy dr Kensler. , Dyer, Danforth, Fredericks

i Claypool zostang na miejscu, podczas gdy reszta wyruszy w droge
powrotng do naszego gléwnego obozu. Uzywajgc sari, mozemy przewozi¢
zapasy pomigdzy obozami. Jesli jednak nie uda nam si¢ wylgdowac,

po prostu przyjrzymy sie okolicy i wrécimy do obozu”. Czlonkowie zalogi
kiwajq glowami na zgode i zaczynajq wsiadac do samolotéw.

Jesli jednym z badaczy w tej kampanii jest
Winifred Habbamock, przejdz do Wprowadzenia 2.

W przeciwnym razie przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: , Zapnijcie pasy”, méwisz reszcie, gdy rozkrecasz smiglo

i wskakujesz na fotel pilota. Dajesz znak pilotowi w drugim samolocie

i obydwoje wlqczacie silniki. Jeden po drugim odrywacie si¢ od powierzchni
lodowca i wzbijacie wysoko posréd gesta mgle. Nigdy wczesniej nie leciatas tak
duzym samolotem, ale to dla ciebie Zadna przeszkoda. W ciggu paru chwil
wiesz juz dokladnie, jak poradzic sobie z nieintuicyjnym sterowaniem tej
bestii. Ale pogoda to zupelnie inna sprawa. Niespokojne antarktyczne wiatry

i gesta mgla to kiepskie warunki do latania. Im glebiej zanurzasz si¢ w pigkne
i zwodnicze polarne miraze, tym silniej musisz walczy¢ o utrzymanie kontroli
nad samolotem.

Dr Kensler zerka przez okno, kiedy w oddali pojawiajq si¢ wspaniale gory
przypominajqce zaklete, unoszqce si¢ nad chmurami zamki. ,Sq przepiekne”
— mowi cicho.

10 jeszcze nic” — odpowiada Dyer. — ,Poczekaj, az zobaczysz—"

Nagle rozpetuje si¢ burza. Zimny wiatr uderza tak niespodziewanie i silnie,
ze prawie spadasz z fotela. Oba samoloty miotajq si¢ w powietrzu i styszysz,
jak kilkoro pasazeréw za twoimi plecami krzyczy z przerazenia.

,»Co do diabta?” — pyta z niezadowoleniem Fredericks.

»Musimy wracaé!” — krzyczy Claypool. — , Jesli bedziemy lecie¢ dalej,
rozbijemy si¢ przez te wichure!”

»Ale jestesmy juz tak blisko!” — warczy rozgoryczona Kensler.

»Nie mamy wyboru!” — odkrzykuje mezczyzna, ale jest juz za pézno.
Samolot nieublaganie pikuje w strong ziemi, a ty na prézno walczysz, aby
odzyskac sterowanie. W tym samym momencie co ty, pozostali pasazerowie
zauwazajq na niebie ciemny ksztatt. Przypomina jakis masywny cie,
niczym kurtyna rozciggnieta pomiedzy gérami lub postrzepione skrzydla
poteznej pradawnej istoty. Spoglada na ciebie gniewnie przerazajgcymi,
pustymi oczami. Nastepnie prébuje was dosiegngé i—

Przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 3: , Zapnijcie pasy” — méwi wasz pilot. Wdrapujecie si¢
na swoje fotele i czekacie na start. Jeden po drugim oba samoloty odrywajq
sig od powierzchni lodowca i wzbijajq wysoko posréd chmury. Niespokojne
antarktyczne wiatry i gesta mgla to kiepskie warunki do latania, lecz mimo
to przemierzacie pigkne i zwodnicze polarne miraze, podziwiajgc kilometry
lodowych pustkowi i pokrytych zaspami jatowych ziem.

Dr Kensler zerka przez okno, kiedy w oddali pojawiajq si¢ wspaniale gory
przypominajqce zaklete, unoszqce si¢ nad chmurami zamki. ,Sq przepickne
— mowi cicho.

”

»To jeszcze nic” — odpowiada Dyer. — ,Poczekaj, az zobaczysz—"




Nagle rozpetuje si¢ burza. Zimny wiatr uderza tak niespodziewanie i silnie,
ze prawie spadasz z fotela. Oba samoloty miotajq si¢ w powietrzu i styszysz,
jak kilkoro pasazeréw za twoimi plecami krzyczy z przerazenia.

,»Co do diabta?” - pyta z niezadowoleniem Fredericks.

"

»Musimy wracac!” — krzyczy Claypool. — , Jesli bedziemy leciec dalej,
rozbijemy sig przez te wichure!”

»Ale jestesmy juz tak blisko!” — warczy rozgoryczona Kensler.

»Nie mamy wyboru!” — odkrzykuje mezczyzna, ale jest juz za pézno.
Samolot nieublaganie pikuje w strong ziemi, a pilot na prézno walczy, aby
odzyskac sterowanie. W tym samym momencie co ty, pozostali pasazerowie
zauwazajq na niebie ciemny ksztatt. Przypomina jakis masywny cief,
niczym kurtyna rozciggnieta pomiedzy gérami lub postrzepione skrzydla
poteznej pradawnej istoty. Spoglada na ciebie gniewnie przerazajgcymi,
pustymi oczami. Nastepnie prébuje was dosiegngé i—

Przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 4: Gdy odzyskujecie Swiadomosé, waszg pokrytq
pecherzami skore przeszywa ostry bol. Przez mgle ledwo stychac sttumione
krzyki na zewngtrz plongcych resztek samolotu. Ktos chwyta jedno z was za
ramie, odciqga od wraku i pocigga za sobq na migkki $nieg. Dookota rozlega
sig coraz wigcej krzykow. , Tam jest kolejny!” ,Szybko!” , Ztap mnie za reke!”

Podniesienie si¢ kosztuje was duzo wysitku. To cud, ale jestescie jedynie
posiniaczeni i zdyszani. Wigkszo$¢ cztonkow ekspedycji jest w podobnym
stanie, z wyjgtkiem...

Nalezy zebra¢ 9 atutéw fabularnych z zestawu spotkan Czlonkowie
ekspedycji, potasowac je i wylosowa¢ jeden z nich. Wybrana postac
zginela w katastrofie samolotu. Wykresl imie danej postaci z sekcji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii. Zanotuj w Dzienniku
kampanii, ze (imig postaci) zginal w katastrofie samolotu.

Znajdz i odczytaj fragment w nastepnej kolumnie, ktéry odpowiada

postaci, ktora zginela w katastrofie samolotu. Nastepnie przejdz do
Przygotowania.

( Jesli Prof. William Dyer zginal w katastrofie samolotu:

Danforth pada na kolana, przygladajqc si¢ okaleczonemu ciatu
starszego mezczyzny. ,Powinienem... powinienem byl...” — zaczyna,
ale stowa grzezng mu w gardle.

Dr Kensler kladzie mu dloti na ramieniu. , To moja wina, nie twoja”

— méwi. — ,Nie powinnam byla ignorowac jego obaw. Ten ksztalt na
niebie... to bylo cos nienaturalnego”. Ale potworne spojrzenie nie znika
z oczu Danfortha.

»Chodz, mlody” — Fredericks zwraca si¢ do Danfortha. — ,Wiem,
ze to boli. Ale musimy is¢ dalej. Noc nadejdzie szybciej, niz nam sig
wydaje. A wtedy juz po nas”.

Danforth kiwa powoli glowg, ale musicie go silq odciggnqc od jego

mentora, zanim udaje wam si¢ oderwac jego spojrzenie od pustych
oczu Dyera. j

Jesli Roald Ellsworth zginal w katastrofie samolotu:

»Cholera” - jeczy Cookie, wyciggajgc pozbawione zycia ciato
Ellswortha z wraku samolotu. ,Jasna cholera. Do cholery z calq tq
przekletq ekspedycjq i z wami!” Dr Kensler i profesor Dyer przyjmujq
na siebie cigzar jego wiciektosci, ale na niego nie patrzq — ich oczy sq
utkwione w zwlokach Ellswortha. Widzicie, jak Claypool odwraca
wzrok, nie mogqc znies¢ widoku zimnych, martwych oczu swojego
przyjaciela. ,,Czym do diabla bylo to cos na niebie? Wiecie? Jasne,

ze nie wiecie. Szlag by to!” Cookie przeklina jeszcze przez diuzszq
chwilg, po czym samotnie odchodzi, brodzgc w Sniegu.

,Panie Fredericks, dokqd pan idzie?” — Kensler usiluje przekrzycze¢
szalejgcy wicher.

»A jak myslisz?” — odkrzykuje. — ,, Musimy znaleZ¢ miejsce na obéz
przed nocq albo wszyscy skoriczymy jak Ellsworth, tak?”

Po chwili zastanowienia dr Kensler kiwa ozigble glowg. — ,Ma racje.
Chodzmy”. J

Jesli Eliyah Ashevak zginal w katastrofie samolotu:

Anyu lezy u boku Eliyaha, szturchajgc go raz za razem, na prézno
usilujgc go przekonaé, aby przestat udawac martwego. Oprécz
skowyczgcego psa nikt wiecej nie ma odwagi wydac z siebie
zadnego odglosu.

W koricu Takada siada obok Anyu i zaczyna uspokajajgco
przeczesywac palcami po siersci psa. ,Chodz, mata. Musimy is¢”.

»Och, po prostu zostaw tego cholernego psa” — méwi Cookie.
Spojrzenia reszty zespolu szybko go uciszajg.

Mija jeszcze kilka minut, nim Takadzie udaje si¢ odciggngc Anyu

od ciata Eliyaha. Nawet gdy brniecie juz po $niegu, pies spoglada jeszcze
za siebie i cicho skomle, majgc nadzieje, Ze za chwilg jego pan przestanie

udawac i zacznie biec, by was dogonic. Dopiero gdy cialo rozmywa sig
posréd gestej mgly, dosiega was Swiadomosé Smierci jednego z way




Jesli Danforth zginal w katastrofie samolotu:

>

Dr Kensler kladzie mu dtori na ramieniu. ,To ja mu na to pozwolitam,
nie ty. Wina lezy po mojej stronie” — méwi.

»Nie... Nie...!I” Profesor Dyer szarpie martwe rami¢ Danfortha
drzqcq rekq. ,Czemu pozwolitem mu do nas dolqczyé? Dlaczego
bytem tak glupi? Dlaczego?” — strofuje sam siebie.

Profesor Dyer spuszcza glowe, zrezygnowany. ,Moze... moze teraz

w koticu bedzie mdgl zaznac spokoju. Jego problemy i demoniczne
wizje nareszcie dobiegly korica”. Wyciqga dlori, aby dotknqc zimnego
czola swojego ucznia, ale zostaje odciqgniety przez Claypoola

i Fredericksa.

»Musimy i$¢” — méwi Claypool. — , Niedlugo zapadnie zmrok.
Musimy ruszac”.

Dyer ponuro kiwa glowg, ale za zastong jego szerokich, przerazonych
koczu kryjq sig ciemne mysli.

Jesli James ,,Cookie” Fredericks zginal w katastrofie \

samolotu:

Claypool i Ellsworth kleczq nad okaleczonym cialem Cookiego.

»T0 byt swdj chlop” — w koricu wydusza z siebie Claypool.

Ellsworth kiwa glowgq. , Mimo jego usilnych stara#, aby udowodnic¢
nam, ze jest inaczej” — dodaje.

Claypool pozwala sobie na najdelikatniejszy usmiech, chociaz wida,
ze jego wargi drzg.

Przez dluzszq chwilg obaj milczq, dopdki dr Kensler nie przerywa ich
zaloby. ,Przykro mi, ale musimy ruszac”.

»Daj im chwilg, dobrze?” — wtrqca sig Eliyah, ale obaj badacze
podnoszq sig i stajq na bacznosc.

( Jesli Takada Hiroko zginela w katastrofie samolotu:

Powyginane, martwo ciato Takady lezqce w maszynie, ktérg sama
skonstruowata, przypomina jakis okrutny, ponury zart. Przez jakis
czas zaloga milczy, zanim uswiadamia sobie, co si¢ wydarzylo.

Eliyah patrzy w niebo z zaktopotaniem. ,Czym do diabla bylo to cos?
Ten cieri? Nigdy nie widzialem czegos podobnego”.

Danforth odpowiada cichym pomrukiem, ledwo slyszalnym posréd
wycia wiatru. ,Skrzydla. Oczy w ciemnosci. Bezokienna bryla o pigciu
wymiarach...” — podnosi glowe, gdy zdaje sobie sprawe, ze reszta
zespolu wpatruje si¢ w niego w ostupieniu.

»Nie mamy czasu na zalobe” — oglasza dr Kensler. — ,Niedlugo
zapadnie zmrok”.

Eliyah sprzeciwia si¢ ruchem glowy. ,Daj spokdj, Kensler. Takada
nie zyje. Daj nam chwilg, dobrze?”.

»Ona ma racje” — méwi Claypool. — ,Cookie nie chciatby, zebysmy
Kpréz’nowali. Pierwszy powiedziatby, ze musimy ruszac”.

Jesli Avery Claypool zginal w katastrofie samolotu: \

Dr Sinha patrzy w gére na reszte zespolu i kreci glowq, odkladajgc
rami¢ Claypoola z powrotem na $nieg.

Ellsworth ktadzie dlo#i na ramieniu Cookiego, ale mezczyzna
natychmiast jq strzqsa. W gescie oskarzenia wskazuje palcem Takade.
»To wszystko twoja wina!” — krzyczy, z trudem brngc przed siebie

i popychajgc jg na ziemie. ,Gdybys zbudowata sprawny samolot,

a nie tg kupe ztomu, to Claypool nadal by zyl!”

Takada whija w niego wzrok. ,Z samolotem wszystko bylo w porzqdku!
Przeciez widzieliscie to cos na niebie, prawda?”

Eliyah i Ellsworth chwytajq Cookiego za lokcie i odciggajq go do tylu.
Dr Kensler pomaga Takadzie wstaé. ,Panna Takada ma racje” —
mowi badaczka. — ,Samolot nie miat zadnej usterki. Strqcito go cos
innego. Musimy dowiedzie¢ sig, co to bylo”.

Gdy zaloga zaczyna sig oddalaé, widzicie, ze spojrzenie Ellswortha

,Ona ma racj¢” — wtrqca sig profesor Dyer. — , Jesli nie chcemy
skoticzyé jak ona, musimy is¢”. J

( Jesli dr Mala Sinha zginela w katastrofie samolotu:

Dr Kensler kleczy nad ciatem dr Sinhy w absolutnej ciszy. Dopiero
gdy podchodzicie blizej, zauwazacie Izy splywajgce po jej twarzy.
»Mala... Nigdy ci nie powiedziatam...” - szepcze, szlochajqc.

Claypool klgka obok niej i pocigga jg za ramie. ,Otrzyj policzki.

Ezy zaczng zamarzaé—"

Dr Kensler odpycha Claypoola i odchodzi na bok, aby si¢ uspokoic.
Kiedy wraca, jej kamienna twarz jest jeszcze chlodniejsza niz zwykle.
»To moja wina. To wszystko moja wina”.

»Znala ryzyko” — mamrocze Cookie.

Dr Kensler obdarza go spojrzeniem tak zimnym, ze samo mogloby
zamrozic tzy. Podnosi sig i brnie przez Snieg, a reszta zalogi podgza

nadal utkwione jest w zwlokach Claypoola. , Tak... Tak mi przykro,
vvery” — mowi. J

jej sladem w kompletnej ciszy. Przez dluzszy czas nikt nie ma odwagi
sig odezwac. j

K Jesli dr Amy Kensler zginela w katastrofie samolotu:

Dr Sinha klgczy przy ciele dr Kensler i podejmuje desperackg prébe
reanimacji. Mijajq kolejne minuty ciszy, podczas ktérych wykonuje
swéj ponury obowiqzek. Jest juz jasne, ze nic nie przywrdci zycia
zmarlej, a mimo to nie przestaje. Jedyne, co styszycie, to wyszeptywane
przez niq blagania i cichy szloch pomigdzy stowami.

Jako pierwszy cisz¢ przerywa Cookie. ,Cholera” — zaczyna dobitnie —
,to co do diabla teraz zrobimy?”
»Chciataby, zebysmy kontynuowali ekspedycje” — odpowiada Claypool.

1”

»Do diabla z ekspedycjq!”- krzyczy dr Sinha.

Profesor Dyer kladzie jej reke na ramieniu i wtrqca sig: ,Claypool
ma racje. Jesli si¢ teraz zatrzymamy, to oznaczatoby, ze oddata zycie
na prozno”. Dr Sinha ustepuje i szlochajgc, pada w ramiona Dyera.

&Musimy iS¢ — przez wzglgd na Amy”. j




Przygotowanie badaczy

(@ Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego cztonka ekspedycji, ktéry
nie zostal jeszcze wykre$lony z listy, aby do niego dofaczyl. Umies¢
atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry danego
badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢ w zestawie spotkan
Czlonkowie ekspedycji).

Przygotowanie scenariusza

(® Nalezy zebrac wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkar:
Léd i $mier¢, Katastrofa, Stworzenia w lodzie, Mordercza pogoda,
Niebezpieczeristwa Antarktydy, Cisza i tajemnica, Tekeli-li oraz
Pradawne zlo. Zestawy te s oznaczone nastepujacymi symbolami:

#tP%+208

(@ Odtéz na bok, poza gre zestaw spotkan Stworzenia w lodzie.

(® Umies¢ w grze nastepujace lokalizacje: Miejsce katastrofy,
Niebezpieczna droga, Lodowy brzeg i Zagrazajaca zmarzlina.
(Utéz lokalizacje tak, jak to pokazano na nastgpnej stronie).

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Miejscu katastrofy.

< Odtéz kazda lokalizacje z cecha Niezbadana na bok, poza gre.
(@ Odtéz wroga Mknacy nonsens na bok, poza gre.
(@ Odt6z wroga Gwiezdny koszmar na bok, poza gre.
(@ Sprawdz poziom trudnosci.

< Jedli grasz na poziomie Trudnym, umie$¢ 1 zeton zaglady
na Tajemnicy la.

< Jesli grasz na poziomie Eksperckim, umie$¢ 2 zetony zaglady
na Tajemnicy la.

(@ Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li! i utwé6rz z nich talie Tekeli-li.
Umies¢ te talie obok talii tajemnic.

(® Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkari.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.




Dtozenie lokalizacji dla scenariusza ,Lod i Smier¢”

\/;

Uwaga: Na poczgtku czesci 1 tylko Miejsce katastrofy, Niebezpieczna
droga, Lodowy brzeg i Zagrazajqca zmarzlina znajdujq sie w grze.
Kazda inna lokalizacja rozpoczyna gre odlozona na bok i zostaje
umieszczona w grze, gdy dowolny badacz wejdzie do jednej
z polgczonych lokalizacji w wyniku zdolnosci na tajemnicach 1-3.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Zadne przygotowanie nie
utatwiloby waszej podrozy przez 16d i mréz. Miesigce treningéw
przed wyprawq oplacily si¢ — gdy utkneliscie na mieliznie,

gdy byliscie w stanie zebrac troche zapaséw i gdy szukaliscie
bezpiecznego miejsca na nocny odpoczynek ... ale wasze mysli
weiqz wracajq do momentu, gdy ujrzeliscie potworng rzecz, ktéra
spowodowala katastrofe waszego samolotu, do przerazajgcych
wynaturzen, ktére Scigaly was przez sniezne pustkowia, a do tego
ten dzwigk — ten okropny dZwigk, ten wrzask! Chyba wolelibyscie
straci¢ wszystkie zmysly, gdyby tylko w zamian oszczedzono wam
tego wrzasku, ktory przesladuje was teraz bez przerwy. Kiedy
zmegczenie daje o sobie znaé i powoli zasypiacie, dzwiek nadal
rozchodzi sig echem w waszych myslach: Tekeli-li! Tekeli-1i!

(® Wybierz lokalizacje w grze, na ktérej nie ma zadnych
zetonéw wskazéwek. W Dzienniku kampanii zanotuj
,ODboz” oraz nazwe danej lokalizacji. Do korica scenariusza
Léd i $mier¢ ta lokalizacja bedzie nazywana obozem badaczy.

< Obok nazwy obozu zanotuj w nawiasie warto$¢
schronienia obozu.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej wartosci schronienia obozu (minimum 3) plus
facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli
zwycigstwa.

@ Przejdz do Punktu zapisu I: Znikniecie. (Nie sktadaj
jeszcze gry).

Zakonczenie 1: Kiedy docieracie do obozu, przesladujq was
wspomnienia istot, ktére napotkaliscie na lodowym pustkowiu.

Cos takiego w ogdle nie powinno istniec. Nawet w raporcie Dyera
nie bylo mowy o czymkolwiek podobnym do tych stworéw. Gdy
rozbijacie oboz, wsréd was i reszty ekspedycji panuje posgpna cisza.
Nikt nie méwi o tym, co zobaczyliscie na zlodowacialym odludziu.
Nikt nie wspomina o odrazajqcych dzwigkach, ktére wydawaly

te potwory. Mozecie tylko mie¢ nadzieje, ze wasz oboz jest

w wystarczajgco zacisznym miejscu, aby ukryc was przed
spojrzeniem tych istot — czymkolwiek by one nie byly...

(® W Dzienniku kampanii zanotuj ,Ob6z” oraz nazwe danej
lokalizacji, w ktérej badacze zrezygnowali. Do korica
scenariusza Ldd i Smier¢ ta lokalizacja bedzie nazywana
obozem badaczy.

< Obok nazwy obozu zanotuj w nawiasie warto§¢
schronienia obozu.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej wartosci schronienia obozu (minimum 3) plus
facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli
zwycigstwa.

(@ W sekiji ,Cztonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze.

(® Przejdz do Punktu zapisu I: Zniknigcie. (Nie sktadaj
jeszcze gry).

Punkt zapisu I: Znikniecie

Znikniecie 1: Wasz odpoczynek trudno nazwac przyjemnym.
Szalejgce zimno przenika wasze ciala, a nieustannie wyjgcy wiatr
plata waszym umystom figle, wywolujqc obrazy zdeformowanych,
atramentowych ksztaltow wylaniajqcych sig z ziemi i rozdzierajgcych
waszq druzyng na strzepy.

Kiedy juz prawie udalo wam si¢ zostawic te potworne wizje za
sobq, wasz odpoczynek przerywa krzyk zaskoczenia. Budzicie sig
i zastajecie wasz ob6z w nieladzie, zauwazacie tez nieobecnos¢
niektorych waszych towarzyszy. Ku waszemu przerazeniu, slady
prowadzq w strong zamarznigtej dziczy, z dala od waszego
wzglednie bezpiecznego obozu.

Zbierz atuty fabularne odpowiadajace ocalatym czlonkom
ekspedycji. Potasuj je i dobierz losowe z nich w liczbie réwnej
wartosci schronienia waszego obozu. Te postaci s bezpieczne.
Jesli kazdy ocalaly czlonek ekspedycji jest bezpieczny, przejdz
do Zniknigcie 2.

Pozostali czlonkowie ekspedycji zagineli w akcji. W sekgji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii zanotuj
»ZwWA” obok imienia kazdej postaci, ktora zagineta.

Badacze musza wybra¢ jedna z opcji:

@ Muszq sobie poradzic¢ sami. Pominiecie nastepng cze$¢
scenariusza. Przejdz do Znikniecie 2.

(@ Idziecie sladami zaginionych czlonkéw druzyny. Rozegracie
nastepng czes¢ scenariusza. Przejdz do Znikniecie 3,
jesli chcecie zrobic¢ to natychmiast, lub do Znikniecie 4,
jesli cheecie zrobi¢ przerwe i kontynuowa¢ gre podczas
nastepnego spotkania.

Znikniecie 2: Spedzacie caly nastepny dzieri odpoczywajgc

i przygotowujqc si¢ do nastepnego etapu podrizy...

(@ Nie sktadaj jeszcze gry.

(® Pomin Léd i $mieré, Czesé IT w calosci.

(@ Zaginieni cztonkowie druzyny z pewnoscia nie mieli
szansy przetrwac nocy. W sekgji ,Cztonkowie ekspedycji”

w Dzienniku kampanii wykresl imiona kazdej postaci
oznaczonej jako ,ZwA”.

(® Natychmiast przejdz do Punktu zapisu II: Atak.
Znikniecie 3: Postanawiacie wyruszy¢ na poszukiwanie
zaginionych czlonkéw waszej ekspedycji...
(@ Nie usuwaj zadnych lokalizacji z gry. (Usuri wszystkie zetony

i odrzué wszystkie karty z danych lokalizacji w normalny sposéb).

(@ Przywr6é do pierwotnego stanu kazda talig badacza
i talie spotkari.

(@ Przejdz do Léd i $mieré, Czg$¢ I1.

Znikniecie 4: Postanawiacie wyruszy¢ na poszukiwanie

zaginionych czlonkéw waszej ekspedycji...

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Léd i émieré” zanotuj
nazwe kazdej odkrytej przez was lokalizacji. (Podczas
nastepnej rozgrywki dane lokalizacje bedg znajdowac sig
w grze i odkryte).

(@ Zt67 gre w normalny sposéb.

(@ Kiedy bedziecie gotowi do kolejnej rozgrywki,
rozpocznijcie od Lod i $mier¢, Cze$¢ I1.




Lod i smier¢, (zes¢ I
Wasza druzyna przygotowuje si¢ do poszukiwania tych, ktérzy zagineli
w nocy. Ani troche nie macie ochoty wychodzic z powrotem na mréz tak

szybko po znalezieniu schronienia, ale nie macie wyboru, jesli chcecie
znalezé swoich towarzyszy.

Dodaj 1 zeton # do worka chaosu.
Przeczytaj kazdy z ponizszych fragmentdéw, ktéry odpowiada postaci,
ktora nie zaginela. Nastepnie przejdz do Przygotowania.

Jesli dr Amy Kensler zyje i nie zaginela:
0 jakies kompletne szaleristwo” — mowi dr Kensler ostrym,
zniecierpliwionym tonem. — ,Gdzie oni si¢ do diabla podziali? I jakim
cudem nikt z nas niczego nie zauwazyt?” Chcecie jq pocieszyc, ale
kobieta juz zbiera swoje rzeczy i przygotowuje sig do poszukiwar.
Jesli dr Amy Kensler zostala wybrana jako towarzysz badacza
podczas tej rozgrywki, wchodzi do gry z 1 dodatkowym sekretem.
Dodatkowo, jesli dr Mala Sinha zaginela:

»Mala, ty... glupia...!"” — mamrocze do siebie, wpychajqc do torby
zapasy. ,Czemu mialabys to zrobic...?”

Dr Amy Kensler musi zosta¢ wybrana jako towarzysz badacza
Kpodczas tej rozgrywki, jesli to mozliwe.

Jesli profesor William Dyer Zyje i nie zaginal:
»Tak samo, jak w przypadku zespotu profesora Lake'a” — narzeka
Dyer. — ,Kiedy stracilismy z nimi kontakt, poczgtkowo myslelismy, ze
to wina pogody. Ale...” — napotykacie spojrzeniem na jego zimne, puste
oczy. — , Tym razem jestesmy mqdrzejsi prawda? A przynajmniej
wydawalo mi sig, ze bylismy”.
Jesli profesor William Dyer zostal wybrany jako towarzysz badacza
podczas tej rozgrywki, wchodzi do gry z 1 dodatkowym sekretem.

Dodatkowo, jesli Danforth zaginal:

»Danforth, on... on ciggle méwit o powrocie” — przyznaje Dyer,
zaciskajqc pomarszczong, zmeczong dloi. — , A co jesli...jesli miat
na mysli wlasnie to? Powinienem byt poswigci¢ mu wigcej uwagi,
powinienem byl potraktowac go powazniej...”

Profesor William Dyer musi zosta¢ wybrany jako towarzysz
kbadacza podczas tej rozgrywki, jesli to mozliwe.

Jesli Avery Claypool zyje i nie zaginal:

Claypool przelicza pozostale zapasy i kreci glowq. , Niczego nie

brakuje” — przyznaje z niedowierzaniem. — , Nic ze sobq nie wzieli. Nikt
nie widziat, jak odchodzq, ani nie ma zZadnych dowodoéw na to, ze ktos
ich porwat. To wszystko nie ma sensu”. Pytacie Claypoola, jak dtugo
czlowiek moze wytrzymaé w takich warunkach bez zapasow. ,Przy
takiej pogodzie? I z tymi.. istotami, ktdre tam grasujq?” Spuszcza wzrok,
ale wyraz jego twarzy i tak zdradza odpowiedz. , Nie przetrwajq nocy’.

Jesli Avery Claypool zostat wybrany jako towarzysz badacza
podczas tej rozgrywki, wchodzi do gry z 1 dodatkowymi zapasami.

Dodatkowo, jesli Roald Ellsworth zaginal:

Kiedy przygotowujecie si¢ do wyruszenia na poszukiwania, zwykle
rozgadany Claypool przez caly czas jest ponury i cichy. Jeszcze nigdy
nie widzieliscie go tak zdeterminowanego.

podczas tej rozgrywki, jesli to mozliwe.

Qery Claypool musi zosta¢ wybrany jako towarzysz badacza

f Jesli James ,,Cookie” Fredericks zyje i nie zaginal: \
Cookie taduje naboje do swojego rewolweru z nieobecnym

spojrzeniem. Macie przeczucie, Ze to nie jest pierwszy raz, kiedy po
przebudzeniu czekato na niego jakies traumatyczne doswiadczenie.
»Znajdziemy ich” — powtarza raz za razem Sciszonym glosem. —
»Znajdziemy ich”. Nie jestescie pewni, kogo prébuje przekonac.

Jesli James ,Cookie” Fredericks zostal wybrany jako towarzysz
badacza podczas tej rozgrywki, wchodzi do gry z 1 dodatkowym
nabojem.

Dodatkowo, jesli Takada Hiroko zagineta:

»Do cholery, Roko — nie mam zamiaru cig straci¢” — Cookie mamrocze
ze zloscig. — ,,Masz wrécié cala i zdrowa. Nie waz si¢ mnie zawies¢”.

James ,Cookie” Fredericks musi zosta¢ wybrany jako towarzysz
badacza podczas tej rozgrywki, jedli to mozliwe. J
Przygotowanie badaczy

(® Bazowa liczba poczatkowych zasob6w kazdego badacza jest rowna
wartosci schronienia obozu (zamiast ).

(@ Kazdy badacz moze wybra¢ 1 dostepnego cztonka ekspedycji, ktéry
nie zostat jeszcze wykreslony z listy lub oznaczony jako ,ZwA”,
aby do niego dolaczyl. Umie$¢ atut fabularny wybranej postaci
w grze, w obszarze gry danego badacza. Ustaw wartosci zdrowia
i poczytalnoéci danej postaci tak, jak jest to wskazane w sekcji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii

Przygotowanie scenariusza (po Punkcie zapisu)
Uzyj tego Przygotowania, tylko jesli kontynuujesz gre bezposrednio
po rozegraniu Czesci 1.

(® Zbierz wszystkie karty z zestawéw spotkari

Zagubieni posréd nocy i Zdani na siebie. Zestawy te
s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

W

(® Przeszukaj talie spotkari i wszystkie obszary poza
gra w poszukiwaniu wszystkich kart z zestawow -
spotkan Katastrofa i Stworzenia w lodzie. Usuni z gry + / /si ;
wszystkie karty z tych zestawéw spotkar. Zestawy
te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

(® Stworz talie tajemnic, uzywajac do tego Tajemnic 4-6, oraz talie
aktow, uzywajac do tego Aktu 2. (Mozna je znalezé w zestawie
spotkant Zagubieni posréd nocy).

(@ Umies¢ kazda pozostala odtozona na bok lokalizacje Niezbadana
w grze (schemat ulozenia lokalizacji znajduje si¢ na stronie 11).

(® Umies¢ na kazdej odkrytej lokalizacji zetony wskazéwek w liczbie
réwnej jej warto$ci wskazowek.

(@ Kilku cztonkéw ekspedycji zagingto w mrokach nocy!

< Znajdz kazdego wroga z cecha Opetany z zestawu spotkan
Zagubieni posréd nocy, ktérego nazwa odpowiada jednemu
z cztonkéw ekspedycji oznaczonych w Dzienniku kampanii
jako ,ZwA”. Odtéz kazdego z tych wrogdw zakrytego na bok,
poza gre. Usun pozostalych z gry.

< Znajdz karty fabuly z zestawu spotkan Zagubieni posréd
nocy i potasuj je. Dodawaj po jednej takiej zakrytej karcie do
odlozonych wczeéniej na bok wrogéw, dopoki nie bedzie sie tam
znajdowac tacznie doktadnie 9 odlozonych w ten sposéb na bok
wrogdw i kart fabuly. Usuri niewykorzystane karty fabuly z gry.

< Potasuj te 9 odlozonych na bok kart i umies¢ je pojedynczo
zakryte pod kazdg z 9 znajdujacych sie w grze lokalizacji z cechy
Niezbadana.

(® Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w obozie.
(® Wtasuj reszte wezesniej zebranych kart spotkan do talii spotkar.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.




Przygotowanie Scenariusza (od Zera) @ w DZiEITlniku kampann, w sekcji ,,L(’)(']. i$mier¢” znajdz’ na‘zwy' ¢

Uzyj tego Przygotowania, tylko jesli przygotowujesz Czes¢ 11 WSZYSFI,(ICh. i zanc.)tov\.llanych o ,,Odkryt‘e Iokalllzaq? )
) Umie$¢ kazda z tych lokalizacji w grze odkryta (z liczbg zetonéw

PO/PIZEBWaCy wskazéwek réwng jej wartosci wskazéwek).

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan: Léd

i Smierc, Zagubieni posrod nocy, Zdani na siebie, Mordercza pogoda, _ i
Niebezpieczeristwa Antarktydy, Cisza i tajemnica, Tekeli-li oraz (@ Kilku czlonkéw ekspedycji zaginelo w mrokach nocy!
Pradawne zlo. Zestawy te s oznaczone nastepujacymi symbolami:

< Kazdg inng lokalizacje umie$¢ w grze zakryta.

< Znajdz kazdego wroga z cecha Opetany z zestawu spotkan

Q @ . Zagubieni posréd nocy, ktérego nazwa odpowiada jednemu

...l-. “ﬂ % % ﬁ% 3 % @ z cztonkéw ekspedycji oznaczonych w Dzienniku kampanii
®° 1 jako ,ZwA”. Od16z kazdego z tych wrogéw na bok, poza gre.

(@ Stworz talie tajemnic, uzywajac do tego Tajemnic 46, oraz talie Usun pozostalych z gry.

ALow, A Ui d'o telgc’) e (oo el AT < Znajdz karty fabuly z zestawu spotkan Zagubieni posréd

spotkan Zagubieni posréd nocy). 5 by '] i A / )

nocy i potasuj je. Dodawaj po jednej takiej zakrytej karcie do
odlozonych wezesniej na bok wrogéw, dopoki nie bedzie sie tam
znajdowac tacznie doktadnie 9 odlozonych w ten sposéb na bok
wrogéw i kart fabuly. Usuri niewykorzystane karty fabuly z gry.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki i nie i od%oionych " bPk =t i.umies’é e poj t.edyr.l.czo
chcg odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw przygotowania/ za'kryte podkazeiz Sl B ovch siegy e IGRER s Tgeach
zakonczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego Rlicateagie

scenariusza mogg zastosowa¢ ponizsze informagje: (@ Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w obozie.

(@ Wylosuj 1 cztonka ekspedycji i usun go z gry. Pozostatych (@ Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktore nie znajduja sie
8 cztonkéw ekspedycji oznacz jako ,ZwA”. obecnie w talii zadnego z badaczy, i stworz z nich talie Tekeli-li.
(@ Wylosuj 1 lokalizacjg, ktéra zostanie gléwnym obozem. IBfmee s s s oessiEliiamen

Wiszystkie pozostale lokalizacje rozpoczynaja gre

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
nieodkryte.

talii spotkari.
(® Postarajcie sie uratowac tak wielu cztonkéw ekspedycji,

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.
jak to mozliwe!




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Kiedy noc dobiega korica,
burza rozpetuje si¢ na dobre. Szalejgce, lodowate wiatry i geste
opady $niegu sprawiajq, ze wasze zadanie staje si¢ niemozliwe
do wykonania. W takich warunkach nigdy nie odnajdziecie
pozostatych czlonkdéw zalogi, a nawet jesli, to...

Poczucie winy i rozpacz zaciska wasze gardta. Nie ma mowy, zeby
przetrwali te nawatnice, na pewno nie bez zapaséw i schronienia.
To, ze musieliscie wybrac pomiedzy Zyciem swoim a ich, stanie si¢
dla was cigzarem, ktdry z pewnoscig bedziecie nosic ze sobg do
korica zycia. A bedziecie miec szczgscie, jesli potrwa ono dluzej niz
pare dni.

@ Przejdz do Zakonczenia 1.

Zakoniczenie 1: Nie ma watpliwosci, ze cos zmusito waszych
towarzyszy do opuszczenia bezpiecznego obozu. Cos obcego
i tajemniczego. Cos, co przeczy waszej wiedzy na temat Antarktydy.
Nikt z zaginionych nie pamieta, dlaczego odeszli i co wlasciwie
robili. Zupelnie, jakby ich wspomnienia zostaly wymazane. A moze
ich $wiadomos¢ zostata wyparta przez jakas inng...
Na szczescie wyglgda na to, ze doszli juz do siebie. Oplakujecie
tych, ktorych straciliscie, i przygotowujecie si¢ na nadchodzgcy
dziei. Z odpoczynkiem czy bez, jesli macie przetrwac, bedziecie
miec tylko jedng szanse.
(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej warto$ci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwycigstwa.
(@ W sekji ,Cztonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cechg Towarzysz w grze.

(@ Znajdzw puli zwyciestwa kazdego wroga, ktorego nazwa
odpowiada jednej z niewykreslonych postaci w sekcji
,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii. Udalo sie
uratowa¢ te postaci! Wykresl dopisek ,ZwA” znajdujacy sie
obok imion tych postaci.

(® Wszyscy zaginieni cztonkowie druzyny, ktérzy nie zostali
odnalezieni, z pewno$cia nie przetrwali nocy. W sekgji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii wykresl
imiona kazdej postaci oznaczonej nadal jako ,ZwA”.

(® Przejdz do Punktu zapisu II: Atak. (Nie skladaj jeszcze gry).

Punkt zapisu II: Atak

Atak 1: Ledwo znaleZliscie czas, zeby odpoczgé, gdy nagle
elektryzuje was dzwigk czegos wystrzeliwujgcego z ziemi niedaleko
was. Nastepuje silny wstrzgs, przez ktdry 16d dookola was zaczyna
pekaé. Nagle rozlega si¢ ten dZwigk — ten podstepny szczebiot —
Tekeli-li! Tekeli-li!

Czymkolwiek byly stworzenia, ktdre spotkaliscie wezesniej, jestescie
pewni, ze pochodzg spod powierzchni lodu, ktéry muszq rozbic lub
sig przez niego przecisngé, aby dostac si¢ na powierzchnig. Muszq
by¢w stanie w jakis sposdb zyc gleboko pod powierzchnig lodowej
pokrywy Antarktydy. Te wstrzqsy mogg oznaczac tylko jedno.

Wasza wyobraznia podsuwa wam wizje, w ktérych te potwory
wylaniajq si¢ nagle wszedzie dookota was, wpetzajq do waszych
oczu i ust, po czym przejmujq nad wami kontrolg. Jedno jest pewne
— nie jestescie juz tu bezpieczni.

Badacze musza wybrac jedna z opgji:

@ Ratuj sig, kto moze! Pominiecie nastepng cze$¢ scenariusza.
Przejdz do Ataku 2.

@ Zostaricie i walczcie! Rozegracie nastepng cze$¢ scenariusza.
Przejdz do Ataku 3, jesli chcecie zrobi¢ to natychmiast, lub
do Ataku 4, jesli chcecie zrobi¢ przerwe i kontynuowac gre
podczas nastepnego spotkania.

Atak 2: Pospiesznie lapiecie, co tylko wpadnie wam w rece,

i uciekacie z obozu. Zatrzymujecie si¢ dopiero, kiedy wiecie,

ze Scigajqce was istoty sq oddalone od was o wiele kilometréw.

Kiedy udaje wam si¢ ponownie rozbi¢ obéz, jest juz po potudniu,

a cztonkowie zalogi sq kompletnie wyczerpani. Wasz nowy obéz

to obraz nedzy i rozpaczy... ale bedzie musial wam wystarczyc.

(@ Pomiri Léd i $émieré, Czesé I w calosci.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaloga uciekta w gory.

(@ 7162 gre. Do korica kampanii nie wrécicie juz do tego
scenariusza.

(® Przejdz do Antraktu I: Noc odpoczynku.

Atak 3: Postanawiacie odeprze¢ atak potwornych istot...

(@ Nie usuwaj zadnych lokalizacji z gry. (Usuri wszystkie
zetony i odrzué wszystkie karty z danych lokalizacji
w normalny sposéb).

(@ Przywr6é do pierwotnego stanu kazda talie badacza
i talie spotkan.

(® Przejdz do Léd i $mieré, Czes¢ IIL.

Atak 4: Postanawiacie odeprze¢ atak potwornych istot...

(® W Dzienniku kampanii, w sekeji ,Léd i émieré” zanotuj
nazwe kazdej odkrytej przez was lokalizacji. (Podczas
nastepnej rozgrywki dane lokalizacje bedg znajdowac sig
w grze i odkryte).

(@ Zt67 gre w normalny sposéb.

(@ Kiedy bedziecie gotowi do kolejnej rozgrywki,
rozpocznijcie od Léd i $mier¢, Czes¢ IIL




Lod i smierc¢, (zes¢ I

yTam — widzicie to?” — jeden z czlonkdw ekspedycji wrecza wam swojq
lornetke i wskazuje na co$ w oddali. Wyszliscie poza ob6z w poszukiwaniu
pozycji obronnej, z ktérej byloby widac nadciggajqce potwory... ale to,

co zobaczyliscie, okazalo si¢ jeszcze gorsze. Nie tylko wdzierajq sig juz

na teren obozu, czego si¢ spodziewaliscie, ale dodatkowo z kazdg chwilg
wylania ich si¢ spod powierzchni lodu coraz to wigcej.

Obserwujecie, jak lodowa pokrywa peka, a z powstatych szczelin sqczq

si¢ wielokolorowe miraze. Jedno z was wskazuje rekq inny kierunek, gdzie
dostrzegacie kolejny wylewajqcy si¢ z pekniec gejzer. Troche dalej — kolejny.
410 sig kiedys skoriczy, prawda?”

Odkladacie lornetke i mowicie reszcie zespolu, aby przygotowata sie

do walki. Nie wiecie, czy uda wam si¢ odeprzec atak tych dziwnych
stworzeti, ale istnieje tylko jeden sposéb, aby sig o tym przekona.

Dodaj 1 zeton # do worka chaosu. Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie badaczy

(® Bazowa liczba poczatkowych zasobow kazdego badacza jest rowna
wartosci schronienia obozu (zamiast S).

(® Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego czlonka ekspedycji,
ktéry nie zostat jeszcze wykreélony z listy, aby do niego dotaczyt.
Umie$¢ atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry
danego badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢ w zestawie
spotkan Czlonkowie ekspedycji). Ustaw wartosci zdrowia
i poczytalnosci danej postaci tak, jak jest to wskazane w sekcji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii

Przygotowanie scenariusza (po Punkcie zapisu)
Uzyj tego Przygotowania, tylko jesli kontynuujesz gre
bezposrednio po rozegraniu poprzedniej czesci.

(® Zbierz wszystkie karty z zestawéw spotkari Sgczgce ;f :
sig koszmary i Stworzenia w lodzie. Zestawy te sa <5 //W

oznaczone nastepujacymi symbolami:

(@ Przeszukaj talie spotkar i wszystkie obszary poza
gra w poszukiwaniu wszystkich kart z zestawéw
spotkar Zagubieni posréd nocy, Zdani na siebie
i Katastrofa. Usun z gry wszystkie karty z tych
zestaw6Ow spotkan. Zestawy te s3 oznaczone
nastepujacymi symbolami:

W

+

(@ Stworz talie tajemnic, uzywajac do tego Tajemnic 7-8, oraz talig
aktéw, uzywajac do tego Aktu 3. (Mozna je znalezé w zestawie
spotkan Sgczqce sig koszmary).

(® Umies¢kazda pozostala odlozong na bok lokalizacje Niezbadana
w grze (schemat utozenia lokalizacji znajduje sig na stronie 11).

@ Umie$¢ na kazdej odkrytej lokalizacji zetony wskazéwek w liczbie
) yte) ) y
réwnej jej warto$ci wskazowek.

(@ Znajdz 1 & wrogéw Saczacy sie koszmar. Rozstaw kazdego z nich
w innej lokalizacji zgodnie z tekstem ramki ,Saczace si¢ koszmary”
na nastepnej stronie. Usun wszystkich pozostatych wrogéw Saczacy
sie koszmar z gry.

(@ Znajdz8 wrogéw z cecha Ztuda z zestawéw spotkan Ldd i Smier¢
i Stworzenia w lodzie. Potasuj je i umieé¢ je (tak réwno, jak to
mozliwe) zakryte pod kazdym znajdujacym sie w grze wrogiem
Saczacy sie koszmar.

(@ Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w obozie.

< Usun wszystkie zetony wskazéwek z obozu. Na poczatku gry
nie ma na nim zadnych zetonéw wskazéwek.

(® Wtasuj reszte wezesniej zebranych kart spotkan do talii spotkari.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Przygotowanie scenariusza (od zera)
Uzyj tego Przygotowania, tylko jesli przygotowujesz Czes¢ IIT
po przerwie.

(@ Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawow spotkani: Lid
i $mier¢, Sqczqce si¢ koszmary, Stworzenia w lodzie, Mordercza pogoda,
Niebezpieczeristwa Antarktydy, Cisza i tajemnica, Tekeli-li oraz
Pradawne zlo. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

#3 7%+ 208

(@ Stworz talie tajemnic, uzywajac do tego Tajemnic 78, oraz talie
aktow, uzywajac do tego Aktu 3. (Mozna je znalezé w zestawie
spotkan Sgczqce si¢ koszmary).

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,L6d i émieré” znajdz nazwy
wszystkich lokalizacji zanotowanych jako ,Odkryte lokalizacje”
Umies¢ kazda z tych lokalizacji w grze odkryta (z liczbg zetondw
wskazéwek réwnq jej wartosci wskazéwek ).
< Kazda inng lokalizacje umies¢ w grze zakryta.

(® Wiszyscy badacze rozpoczynaja gre w obozie.

< Usun wszystkie zetony wskazéwek z obozu. Na poczatku gry nie
ma na nim zadnych zetonéw wskazéwek.
©] Znajdz 1 & wrogéw Saczacy sie koszmar. Mozna ich znalezé w
zestawie spotkan Sqczqgce si¢ koszmary. Rozstaw kazdego z nich w
innej lokalizacji zgodnie z tekstem ramki ,Saczace si¢ koszmary” na
nastepnej stronie. Usun wszystkich pozostatych wrogéw Saczacy sie
koszmar z gry.

Znajdz 8 wrogéw z cechy Ztuda z zestaw6éw spotkan Ldd i Smierc
i Stworzenia w lodzie. Potasuj je i umies¢ je (tak réwno, jak to
mozliwe) zakryte pod kazdym znajdujacym sie w grze wrogiem
Saczacy sie koszmar.

(® Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie obecnie
w talii zadnego z badaczy, i stwérz z nich talie Tekeli-li. Umie$¢ te
talie obok talii tajemnic.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkar.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki
i nie chcg odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw
przygotowania/zakoriczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza moga zastosowac ponizsze
informacje:

(@ Wylosuj 1 lokalizacjg, ktéra zostaje gtéwnym obozem.
Wszystkie pozostale lokalizacje rozpoczynaja gre
nieodkryte.

(@ Nie mozna zrezygnowaé. Aby wygraé, nalezy zniszczy¢
wszystkie Saczace si¢ koszmary!




Saczace sie koszmary

Jesli obozem jest Miejsce katastrofy, Niebezpieczna droga,
Zagrazajaca zmarzlina lub Lodowy brzeg: rozstaw Saczace
sie koszmary najpierw na Lodowych pustkowiach, potem

na Szerokich zaspach, potem na Kamienistej grani, potem

na Pomoscie lodotamacza.

Jesli obozem sa Lodowe pustkowia lub Pomost lodolamacza:
rozstaw Saczace si¢ koszmary najpierw na Grobach ze $niegu,
potem w Zimnej jaskini, potem na Pozostato$ciach obozu Lake’a,
potem w Obozie na Barierze Lodowej.

Jesli obozem sa Szerokie zaspy lub Groby ze $niegu:

rozstaw Saczace sie koszmary najpierw na Pomoscie
lodolamacza, potem w Zimnej jaskini, potem na Pozostalosciach
obozu Lake’a, potem w Krystalicznej grocie.

Jesli obozem jest Zimna jaskinia lub Kamienista gran:
rozstaw Saczace sie koszmary najpierw na Pomoscie
lodotamacza, potem na Grobach ze $niegu, potem w Obozie
na Barierze Lodowej, potem w Krystalicznej grocie.

Jesli obozem jest Krystaliczna grota: rozstaw Saczace sie
koszmary najpierw na Pozostalosciach obozu Lake’a, potem
w Obozie na Barierze Lodowej, potem na Pomo$cie
lodotamacza, potem na Miejscu katastrofy.

Jesli obozem jest Obdz na Barierze Lodowej: rozstaw
Saczace sie koszmary najpierw na Pozostalo$ciach obozu
Lake’a, potem w Krystalicznej grocie, potem na Grobach
ze $niegu, potem na Miejscu katastrofy.

Jesli obozem sa Pozostalosci obozu Lake’a: rozstaw

Saczace si¢ koszmary najpierw w Obozie na Barierze Lodowej,
potem w Krystalicznej grocie, potem w Zimnej jaskini, potem
na Miejscu katastrofy.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Posréd szalejgcej burzy sniegu

i lodu, ledwo udato wam si¢ ujs¢ z Zyciem. Wleczecie sig przez wiele
kilometréw pokrytych $niegami réwnin wyczerpani, przerazeni

i niepewni, czy polujgce na was zjawy sq prawdziwe, czy to tylko
wytwor waszej poranionej wyobrazni.

Wraz z resztq zatogi brniecie przed siebie w okrutnej, gorzkiej
ciszy. Storice zmierza ku horyzontowi, ale nadal nie zachodzi.
Od wielu godzin nie widzieliscie Zadnych oznak zagrozenia,
ale nie macie odwagi si¢ zatrzymac. Napedza was strach.

Dopiero gdy nie macie juz sit is¢ dalej, w koricu zatrzymujecie
sig, aby okresli¢ swoje polozenie i zdecydowac, co dalej. Bo tak
naprawde, czy wasza wyprawa nadal jest naukowq ekspedycjq?

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaloga z trudem uciekla
z lodowca.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Jesli w puli zwyciestwa znajduje sie
przynajmniej 1 wrég Saczacy sie koszmar, kazdy badacz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty do$wiadczenia,
poniewaz zdobyl informacje na temat istot
zamieszkujacych Antarktyde.

@ z162 gre. Do konca kampanii nie wrécicie juz do tego
scenariusza.

(@ Przejdz do Antraktu I: Noc odpoczynku.

Zakonczenie 1: Wraz z resztq zalogi brniecie przed siebie

w okrutnej, gorzkiej ciszy. Storice zmierza ku horyzontowi, ale

nadal nie zachodzi. Od wielu godzin nie widzieliscie Zadnych oznak
zagrozenia, ale nie macie odwagi si¢ zatrzymac. Napedza was strach.

Dopiero gdy nie macie juz sit iS¢ dalej, w koricu zatrzymujecie
sig, aby okresli¢ swoje polozenie i zdecydowac, co dalej. Bo tak
naprawde, czy wasza wyprawa nadal jest naukowq ekspedycjq?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze zaloga pokonata polujgce
stworzenia.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje S dodatkowych
punktéw doswiadczenia, poniewaz zdobyt informacje
na temat istot zamieszkujacych Antarktyde.

@ W sekgji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze.

(@ 7167 gre. Do korica kampanii nie wrécicie juz do tego
scenariusza.

(® Przejdz do Antraktu I: Noc odpoczynku.

Zakonczenie 2: Wraz z resztq zalogi brniecie przed siebie

w okrutnej, gorzkiej ciszy. Storice zmierza ku horyzontowi, ale

nadal nie zachodzi. Od wielu godzin nie widzieliscie zadnych oznak
zagrozenia, ale nie macie odwagi si¢ zatrzymac. Napedza was strach.

Dopiero gdy nie macie juz sit iS¢ dalej, w koricu zatrzymujecie
sig, aby okresli¢ swoje polozenie i zdecydowac, co dalej. Bo tak
naprawde, czy wasza wyprawa nadal jest naukowq ekspedycjg?

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaloga uciekta w géry.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej warto$ci Zwyciestwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Jesli w puli zwycigstwa znajduje si¢
przynajmniej 1 wrég Saczacy sie koszmar, kazdy badacz
otrzymuje 2 dodatkowe punkty doswiadczenia,
poniewaz zdobyl informacje na temat istot
zamieszkujacych Antarktyde.

@ W sekgji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze.

(@ 716 gre. Do korica kampanii nie wrécicie juz do tego
scenariusza.

(® Przejdz do Antraktu I: Noc odpoczynku.




Antrakt I: Noc odpoczynku

Noc odpoczynku 1: Nareszcie bezpieczni, razem z resztq zalogi dokladnie
analizujecie waszq sytuacje. Straciliscie kilku czlonkéw ekspedycji, ale nadal
jest was sporo. Z jednej strony wiecie, Ze pozostanie tu cho¢ na chwile dtuzej
nie tylko dowiedzie waszej glupoty, ale i moze skutkowac waszq Smiercig.
Mimo to wasze umysly sq pelne pytari i domagajq si¢ odpowiedzi, bez
wzgledu na wasze obawy. Czym sq te tajemnicze, widmowe stworzenia?

Co wydarzylo si¢ po tym, jak ekspedycja Dyera opuscita lodowe pustkowia?
Przez dlugi czas omawiacie swojq sytuacje i rozwazacie rézne plany.
Niektorzy uwazajq, ze nalezy natychmiast zakoficzyc ekspedycje.

Ale powrdt z pustymi rekami oznacza katastrofe wizerunkowq

dla uniwersytetu, frustracje Srodowiska naukowego i prawdopodobnie
koniec kariery dla reszty zatogi. Przeciez malo kto uwierzyt w dziwaczne
opowiesci Dyera — wigc dlaczego mieliby uwierzy¢ wam?

W koficu postanawiacie iS¢ dalej. Oczywiscie lot odpada — to cos na niebie
na pewno nadal tam grasuje. To cud, ze przezyliscie pierwszq katastrofe
samolotu, lepiej nie ryzykowa¢ drugi raz. Nie, jest tylko jeden sposéb, aby
dotrzec do miejsca opisanego w raporcie Dyera: musicie udac si¢ tam pieszo.
Po podijeciu decyzji rozchodzicie sig, aby choé trochg odpoczgé przed
czekajgcq was wyczerpujgcq wedréwkg.

Macie czas przyjrze¢ si¢ tylko niektérym czlonkom ekspedyciji
(niezaleznie od tego, czy sa oni wykresleni, czy nie). Pojedynczo
wybierzcie i odczytajcie trzy z ponizszych sekgji (zamiast tego cztery,
jesli zaloga uciekta w gory). Jesli efekt wybranej sekcji nie moze zostaé
wykonany, nie wlicza si¢ do facznej liczby odczytanych sekeji i musicie
wybra¢ nowa sekcje zamiast niej. Kiedy odczytaliscie juz odpowiednia
liczbe sekeji, nalezy przejs¢ do Nocy odpoczynku 2.

Jesli William Dyer zyje:

>

Wystraszony waszym naglym pojawieniem sig, profesor az
podskakuje. ,Och! Przepraszam. Myslatem, ze... ze to moze...” —
mezczyzna milknie, ale nie musi nawet koriczy¢ zdania. Dobrze
wiecie, co teraz czuje. ,Wiecie, ja jestem czlowiekiem nauki.

I jako czlowiek nauki, trudno jest mi pogodzic si¢ z tym... z tym

co do tej pory widzielismy”. Kiwacie glowami i prosicie Dyera, aby
wyttumaczyt wam swojq teori¢ na temat tej sytuacji. ,Céz” — zaczyna
— ste widmowe stworzenia wydajq si¢ posiadaé swego rodzaju
eteryczng fizjologie, zupelnie inaczej niz Starsze Istoty, ktére Lake

i jego zaloga odkryli i zbadali ostatnim razem, gdy tu bytem. Tamte
istoty mogly miec¢ pozaziemskie pochodzenie, ale byly tez... jak my,

i to w wielu aspektach. Rozumiecie, sq z krwi i kosci. Ale te...” -
zastanawia si¢ przez moment w ciszy. — ,A jednak nie moge przestac
rozmyslaé, co moze lqczyé oba te gatunki?”.

Rozmowa z profesorem Dyerem pomaga wam zrozumie¢ cho¢
troche to szaleristwo. Jeden dowolny badacz moze wybra¢

i usunaé ze swojej talii do S ostabien Tekeli-li! (nalezy je wtasowaé
do reszty zestawu spotkari Tekelli-li).

Jesli William Dyer jest wykreslony:

Poswigcacie chwilg, aby przejrzec stare szkice profesora, ktére wzigh

ze sobq na wypadek, gdyby mogly sie do czego$ przydac. Tak jak
podejrzewaliscie, zadne z przedstawionych w nich stworzefi nie
przypomina w niczym istot, ktére widzieliscie. Jednak gdy juz

macie si¢ poddaé, zauwazacie kilka szkicéw miasta, ktore — jak
twierdzit — odnalazt migdzy ciemnymi, postrzepionymi gérami.
Przedstawiajq one ogromng brame ozdobiong piecioma glifami,
otoczonymi piecioramienng gwiazdg. Pod bramg — czy tez moze

za nig — widnieje co$ groteskowego. Linie szkicu rozpadajq si¢ na
plataning lekkich pociggniec i plam atramentu, ktére trudno nawet
opisac. Kilka innych stworzeti z ciatami w ksztalcie beczki i glowami
niczym rozgwiazda — pozaziemskie ,Starsze Istoty” opisane przez
Dyera w jego raporcie — otaczajq brame po bokach i spogladajq

na niq z czciq, a ich przypominajgce skrzydla koriczyny sq rozpostarte
niczym w gescie czci. Chcielibyscie sami zapytac Dyera, co to wszystko
oznacza, ale niestety na to juz za pézno. Zabieracie ze sobq jego szkice
w nadziei, ze przydadzgq wam si¢ do czegos péZniej.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ wydarzenie fabularne
Szkice Dyera do swojej talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie
spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu

kart w talii badacza. )

Jesli Danforth zyje:

Kiedy wchodzicie do namiotu Danfortha, mezczyzna mamrocze

do siebie w kétko: ,,...Mysle, ze nie ma juz zadnej nadziei... i moglem
dostrzec... w obliczach moich towarzyszy... ze podjeli decyzje, aby
zgingé...” Rytm jego glosu sugeruje, ze nie wypowiada on swoich
mysli, ale recytuje cos z pamieci. Zauwaza waszq obecnos¢ dopiero,
gdy jedno z was glosno odchrzgkuje. Patrzy na was szeroko
otwartymi oczami, w ogdle nie mrugajqc. , Teraz rozumiecie” — mowi
cicho. -, Zobaczyliscie to, co ja wezesniej”. Kiwacie glowami. Nie ma
juz zadnych watpliwosci. Czymkolwiek bylo to, co Danforth widziat,
kiedy on i profesor uciekali podczas swojej nieszczesnej podrézy,

z pewnoscig jest to ta sama istota, ktéra strqcila wasz samolot na
ziemig. ,To co$ wie, Ze tu jestesmy” — mowi posgpnie. — ,Widzi nas”.

Po wysluchaniu Danfortha lepiej rozumiecie szalefistwo
panujace w tym miejscu. Jeden dowolny badacz moze rozpoczaé
Scenariusz II: Na zakazane szczyty z 2 dodatkowymi kartami
na poczatkowej rece.

Jesli Danforth jest wykreslony:

Postanowicie poszukac dodatkowych informacji w rzeczach
Danfortha w nadziei, ze prowadzit on dziennik lub jakis zbiér
dowoddw ze swojej poprzedniej wyprawy z Dyerem. Zamiast tego
znajdujecie skarbnice literatury petnej makabry i koszmarnych
wizji, w tym mocno zuzyte wydanie dziet Edgara Allana Poe. Jego
strony sq poprzektadane wieloma prowizorycznymi zaktadkami,

a na marginesach zapisano liczne uwagi i notatki — niektdre istotne,
innych zas nie potraficie w pelni zrozumiec. Nie jestescie pewni,
dlaczego Danforth uznal, ze warto przywieZ¢ ze sobq takg kolekcje
opowiadan, zwtaszcza tak bliskich jego sercu. Otwieracie na jednej
z zaznaczonych stron i zaczynacie czytaé: ,, Nie moglismy go
naklonic, by dotkngt rekq ptétna, lub chocby przyblizyt sig ku
niemu; kiedy zas prébowalismy go przymusié, drzal na catym ciele
i zalosliwie powtarzal okrzyk: Tekeli-li!” Na marginesie widnieje
odreczna notatka Danfotha: ,Co moglo wywolac taki atak?

Jak moge pozbyc si¢ tego straszliwego uczucia?”

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Dzieta zebrane
E.A. Poe do swojej talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
kart w talii badacza. /




Jesli dr Amy Kensler zyje:

Szefowa ekspedycji prawie nie zwraca na was uwagi, gdy wchodzicie
do jej namiotu. Jej oczy sq przyklejone do stojgcego przed nig
mikroskopu. Najwyrazniej bada krople atramentowej, wielobarwnej
krwi na matej szalce Petriego. Musiata zebra¢ wczesniej trochg
miazmatu. Pytacie Kensler, czy jest pewna, Ze to bezpieczne badaé
probke z bliska. ,Oczywiscie, ze nie” — odpowiada sucho. -, Ale
czasami, aby dokona¢ postepu, trzeba narazic sig na pewne...
niebezpieczeristwa”. Po czesci sig z nig zgadzacie — w koticu
jestescie tu tylko dlatego, ze zespdt postanowil podjac sig ryzyka,

aby potwierdzi¢ prawdziwos¢ raportu Dyera. Pytacie dr Kensler, co
udalo jej si¢ odkryc. , Frustrujgco mato. Pod wzgledem fizjologicznym
ta substancja nie przypomina niczego, co kiedykolwiek widziatam.
Wihasciwie... nie jestem nawet pewna, czy to w ogéle ciecz. Wyglada
na to, ze ma cechy wszystkich trzech stanow”. W koticu odsuwa
mikroskop na bok, przykrywa szalke i kieruje na was wzrok. , Byloby
to fascynujqce, gdyby tylko nie prébowalo nas zabic".

Badania dr Kensler pozwalaja wam lepiej zrozumie¢ sytuacje.
Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Kensler dzieli si¢ z wami
wynikami swoich badan.

Jesli dr Amy Kensler jest wykreslona:

Przeglgdacie notatki dotyczqce badati pozostawione przez szefowq
tej przekletej ekspedycji. Jesli ktos mialby cokolwiek zrozumiec z tego,
co do tej pory zobaczyliscie, to wlasnie dr Kensler. By¢ moze wiedziala
o tych istotach wigcej, niz mowila. Przeszukujecie jej namiot i rzeczy
osobiste, az natrafiacie na gruby dziennik wypetniony drobiazgowymi
notatkami dotyczqcymi podrézy na Antarktyde i kilku pierwszych
dni, ktdre spedziliscie na wyladowywaniu zapaséw i rozbijaniu
obozu. Dalej notatki robig si¢ coraz mniej szczegélowe, a coraz
bardziej chaotyczne. Jej relacja z dni poprzedzajgcych katastrofe
samolotu przypomina raczej strumieti Swiadomosci szaletica niz
starannie prowadzony dziennik. Opisata sciany ociekajgce czarng
maziq, niekoticzqcq sig pustke pod powierzchnig lodu oraz nie
pochodzqce z tego Swiata zlo mieszkajgce po drugiej stronie bramy —

i na tym koniec.

Dr Kensler nie byta osobg, ktéra poswigcilaby tyle miejsca swoim
snom lub opisala fikcyjne wydarzenia. Cos nig wstrzgsneto. Cos
sprawilo, ze zobaczyla rzeczy, ktére pozniej opisata. Ale jak? I kiedy?
Siadacie i uzupetniacie jej dziennik o waszq relacje wydarzer

z ponurqg nadziejq, ze nawet jesli nie opuscicie tego kontynentu zywi,
ktos to przeczyta i dowie sig, co si¢ tu wydarzylo...

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut Dziennik
Kensler do swojej talii. Karte te mozna znalezé w zestawie
spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
kart w talii badacza.

Jesli dr Mala Sinha zyje:

Gdy wchodzicie, dr Sinha obrzuca was szorstkim spojrzeniem. ,,Jesli
powiecie, Ze jest «za zimno, zeby zasngé>, to nie recze za siebie...” —
zaczyna, ale kiedy krecicie glowami, wzdycha. — ,Przepraszam. Tak,
wiem, wiem. Pokazcie mi wigc swoje rany. Zrobig, co do mnie nalezy”.
Wycigga swojq torbe lekarskq i wskazuje wam rekg, Zebyscie usiedli
na spiworze obok niej. ,Nie macie oznak odmrozen, hipotermii ani
gangreny, to dobrze...” W ciszy Sinha bada siniaki i powierzchowne
rany, ktére odniesliscie w wyniku katastrofy samolotu. W koricu
cmoka jezykiem i potrzgsa glowq. ,Niewiarygodne” — méwi pod
nosem. Patrzycie na niq pytajqco. ,Dwa samoloty” — thumaczy —
ysiedziato w nich prawie tuzin ludzi, a mimo to w wyniku katastrofy
odnieslismy mniejsze obrazenia, niz od podrézy przez lodowiec.

Z wyjgtkiem...” — urywa, a powietrze wypelnia bolesna cisza. Gdy
opatruje wam rany, zastanawiacie si¢ nad ukrytym znaczeniem jej
stéw, nad prawda, ktérej nie chciata wypowiedziec glosno. Czy istota,
ktéra strqcita wasz samolot, naprawde chciata was zabié? A moze
cheiala was tylko poprowadzié? Jesli tak, to do czego?

Pomoc dr Sinhy pozwala wam wyleczy¢ swoje obrazenia.
Jeden dowolny badacz moze wyleczy¢ 1 punkt traumy
fizycznej lub wymaza¢ z Dziennika kampanii 1 obrazenie
z atutu z cecha Towarzysz.

Jesli dr Mala Sinha jest wykreslona:

Nie jestescie pewni, co wlasciwie podkusito was do przeszukania
namiotu dr Sinhy, ale teraz juz wiecie, ze posrdd jej rzeczy nie
znajdziecie odpowiedzi na wasze pytania. Mozecie jednak zrobic
dobry uzytek z jej starej torby lekarskiej i cieplej odziezy. Kiedy
przepakowujecie medykamenty do jednego z plecakéw, przeszywa
was dreszcz. Powtarzacie sobie, ze robicie to, co konieczne, ale
zabieranie dobytku zmartej mimo to cigzy wam na sumieniu. Jedno

z was zarzuca plecak na ramiona i zmierzacie do wyjscia z namiotu
dr Sinhy w nadziei, ze wraz z jego opuszczeniem odejdg ponure mysli.
Waszq uwage zwraca cichy stukot czegos, co wypadlo z przedniej
kieszeni plecaka. Szukacie pod nogami tajemniczego przedmiotu

i znajdujecie maty skorzany portfel, w ktérym znajduje sig jedynie
szpilka do wloséw, zdjecie dr Sinhy z najprawdopodobniej jej rodzing
oraz odcinek biletu na przedstawienie w Teatrze Riverview.

Nie zastanawiajqc si¢ zbyt dlugo, chowacie go do kieszeni. Jesli byt
dla niej wystarczajgco wazny, aby go zatrzymac, to musial mie¢

dla niej jakqgs wartosc sentymentalng.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut
fabularny Zestaw lekarski Sinhy do swojej talii. Karte t¢ mozna

znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza
Qona do limitu kart w talii badacza. )




Jesli James ,,Cookie” Fredericks zyje:

Kiedy podchodzicie, Cookie wpatruje si¢ w ognisko, pogrgzony

w myslach. W jego nieobecnych oczach odbijajqg si¢ stabo migoczqce
plomienie. Kto wie, co tak naprawdg pomiedzy nimi widzi? Kiedy sig
odzywacie, otrzgsa si¢ ze swojej zadumy. ,Och. To tylko wy” — méwi
oschle. — ,Siadajta. Ognisko jest dla wszystkich”. Zblizacie si¢ do
ognia, zdejmujecie rekawiczki i ogrzewacie przez chwilg dlonie,

po czym pytacie Cookiego, co mysli o nowym planie. ,Co mysle?” -
prawie wybucha Smiechem. — ,Mysle, Zescie do reszty powariowali.
Ale co ja tam wiem”. Sugerujecie mu, Ze wie znacznie wigcej, niz
innym si¢ wydaje, ze wiedzq. ,Ach tak?” — méwi ponuro. — ,0 wojnie
moze tak. Ale z drugiej strony, moze to wlasnie jest wojna. No dobrze.
Chcecie wiedziec, co wiem? Dobra”. Stuchacie z uwagq, gdy Cookie
opowiada wam wstrzgsajqce opowiesci z czasu Wielkiej wojny;
opowiesci, ktére z pewnoscig przysporzylyby wam koszmaréw, gdyby
nie to, ze wlasnie jeden przezywacie.

Rady Cookiego pomagaja wam przygotowac sie do zblizajacej sie
podrozy. Jeden dowolny badacz otrzymuje 1 dodatkowy punkt

doswiadczenia.

Jesli James ,,Cookie” Fredericks jest wykreslony:

Kiedy rozbijacie oboz, jeden z pozostatych czlonkéw zalogi podchodzi
do was z teczkq rzeczy Cookiego. , Pomyslalem, ze wy bedziecie
wiedziec, co z tym zrobi¢” — méwi ze smutkiem mlody mezczyzna

i wrecza wam pakunek. Siadacie przy ognisku i przeglgdacie zawartosé,
jedna rzecz po drugiej. Wewnqtrz znajduje sig kilka przedmiotéw
osobistych Cookiego: zegarek kieszonkowy z popekanym szkietkiem,
paczka zapalek z logo Hotelu Excelsior i oczywiscie jego zaufany
rewolwer Colt .32. Jest w wyjatkowo dobrym stanie, z wypolerowang
lufq i nieskazitelnie czystym drewnianym uchwytem. Znajgc Cookiego,
nie jest to wynik jego milosci do tego przedmiotu, a raczej starych
nawykéw, ktérych nie potrafit sie wyzbyc. Wychylacie beben

i zauwazacie, ze tylko w czgsci komor znajdujq si¢ naboje.
Instynktownie krecicie bebnem i w myslach sktadacie Cookiemu
obietnicg: Nie martw si¢. Zrobimy z nich dobry uzytek.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut fabularny
Spersonalizowana .32 Cookiego do swojej talii. Karte te mozna
znalez¢ w zestawie spotkar Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza

(Qona do limitu kart w talii badacza.

( Jesli Avery Claypool zyje:
G

dy podchodzicie, Claypool studiuje mape Lodowca Szelfowego
Rossa, wodzgc palcami po liniach. , Mielismy mie¢ lepsze warunki
pogodowe” — thumaczy, gdy pochylacie si¢ obok niego. ,Nie wiem jak
ani dlaczego, ale cos zaburza tutejszy klimat. Trafiamy na burze zbyt
nagle nawet jak na Antarktyde, a amplituda temperatur bardziej
przypomina te, ktérq mozna zaobserwowac w zimie”. Pytacie
Claypoola, czy mozna cos zrobic, aby ulatwi¢ wasze dalsze zmagania.
»Najrozsqdniejsze wydaje si¢ przeczekanie” — odpowiada — ,zresztq
niektdrzy z nas i tak sq zbyt wyczerpani, aby iS¢ dalej. Czes¢ jednak
mysli inaczej: ze powinnismy natychmiast wyruszyc i poszukaé
bezpiecznego schronienia gdzie indziej. Mysle, ze wlasciwy kierunek
dzialania jest gdzies po srodku”. Stuka w lezqcq przed nim mape,
sugerujqc, abyscie podeszli blizej. ,Te burze uderzajq szybko i mocno.
Musimy poczekaé na okno pogodowe i wyruszyé natychmiast, jak
pogoda sig uspokoi” — tlumaczy. Kiwacie glowami na zgode.

Prognozy Claypoola pomagaja wam unikna¢ niekorzystnej
pogody. Usun 1 zeton # z worka chaosu.

Dodatkowo, jesli Roald Ellsworth nadal zyje:

Powodowani ciekawosciq, postanawiacie trochg poweszyc i pytacie
Claypoola, o co chodzi migdzy nim a Ellsworthem. ,Hm? Och,

z Roaldem? My—to znaczy—" — jgka si¢, unikajgc waszego
spojrzenia. — ,Po prostu jest cholernie uparty. I trudno go rozgryZ¢”.
Unosicie brwi. ,No dobrze, to nie wszystko. Jest samotnikiem. Taka
juz jego natura. Préba zblizenia si¢ do kogos takiego...” — wzdycha,
prébujgc dobraé odpowiednie stowa. — ,...jest trudna. Dla obu stron”.

Ale jest tego warta, zauwazacie na glos.

»Tak, mysle, ze moze by¢” — odpowiada z usmiechem. — ,Czasami”.

Jesli Avery Claypool jest wykreslony:

W gléwnym namiocie obozowiska lezq porozrzucane nalezqce

do Claypoola przedmioty, w tym mapa Lodowca Szelfowego Rossa

z réznymi odrecznymi notatkami, ktére nie do kotica rozumiecie.
Lodowaty wiatr rozwiewa poly namiotu i wypelnia wnetrze zimnym
powietrzem. Przyciskacie ramiona do swoich klatek piersiowych,

aby sig ogrzaé. Bez Claypoola jestescie bezbronni wobec groznej
pogody. Jesli zlapie was polarna burza, bedziecie w Smiertelnym
niebezpieczeristwie, a tylko on byl w stanie je prawidlowo przewidywac.
Wezdychacie i kierujecie sig do wyjscia, ale zatrzymujecie si¢ jeszcze
na chwile, gdy zauwazacie cigzki, futrzany plaszcz zwinigty z resztq
rzeczy Claypoola. Patrzycie na swoje ubrania: znoszone i poszarpane
po Zmudnej podrézy. Jedno z was zdejmuje swdj plaszcz i zaklada
okrycie Claypoola. Moze mimo wszystko nie zostawit was zupelnie
bezbronnych wobec pogody.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac¢ sie dodac atut fabularny
Futro Claypoola do swojej talii. Karte te mozna znalez¢é

w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza sie
ona do limitu kart w talii badacza. J




Jesli Roald Ellsworth zyje:

Kiedy przechadzacie si¢ po obozie w poszukiwaniu zajecia, Ellsworth
weiska wam kieszonkowy teleskop. ,Nie wyglgdacie na zajetych.
ChodZcie za mng” — nalega. Przewracacie oczami i niechgtnie
podqzacie za me¢zczyzng az na pokryte Sniegiem pustkowia.
Przekrzykujgc wyjgcy wiatr, pytacie, dokqd was prowadzi.

Wyzej” — odpowiada zwigZle Ellsworth. Przez prawie godzing
idziecie za nim niebezpieczng sciezkq posrod kamienistej grani az
do urwiska gorujgcego nad pokrywq lodowca. W oddali majaczq
czarne, poszarpane gory, ledwo widoczne przez intensywne opady
Sniegu. ,Tam” — mowi Ellsworth, wskazujgc na przestrzeri pomiedzy
dwoma szczytami. — ,Na co wam to wyglgda?” Kolejno podnosicie
teleskop do oczu, uwazajqc przy tym, aby nie dociskaé zimnego
szkla do swojej skéry — na wypadek, gdyby mialo tam przymarzngc.
Jestescie w stanie dostrzec jedynie wgskq przelecz migdzy szczytami,
powiekszong przez obiektyw urzqdzenia. Moze bedzie to optymalna
trasa do obrania jutro? Dzielicie si¢ z Ellsworthem swoimi myslami,
a on kiwa glowq. ,Zgadzam si¢. Zaznaczg te trase na naszej mapie,
kiedy dotrzemy do obozu”.

Zwiad z Ellsworthem daje wam informacje na temat czekajacej
was podrézy. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze znaleZli
gorskq przelecz.

Jesli Takada Hiroko zZyje: \

Takada ulozyla przed sobg wszystkie wasze pozostale zapasy

i prowiant w rzedach. ,Zanim zapytacie: tak, poki co bede naszym
kwatermistrzem” — thumaczy. — , Stracilismy dwa samoloty i jestesmy
odcigci od reszty zatogi. Musimy mqdrze zarzqdzac naszymi zapasami,
jesli mamy dalej brngc w to szaleristwo”. Ostatnie stowo wymawia
niczym przekleristwo, nie pozostawiajgc zludzeti na temat tego, co sqdzi
o ekspedycji. ,No, dalej, nie stdjcie tak. Pomdzcie mi z tym wszystkim” —
strofuje was. Kiwacie glowami i bierzecie si¢ do pracy.

Takada dopilnuje, zebyscie byli lepiej przygotowani do nastepnej
wyprawy. Jeden dowolny badacz moze rozpocza¢ Scenariusz I1:
Na zakazane szczyty z 3 dodatkowymi Zetonami zasobow

w swojej puli zasobow.

Jesli Roald Ellsworth jest wykreslony:

Gdybyscie nie wiedzieli, jak bylo naprawde, pomyslelibyscie, ze
Ellsworth szykowat si¢ na koniec swiata. Cho¢ miat reputacje
lekkoducha i beztroskiego widczykija, juz pobiezne przeglgdnigcie
jego rzeczy zapewnia wam mndstwo zapaséw i cieplych ubran.
Kiedy zaloga w milczeniu rozdziela jego rzeczy, zeby zrobic z nich
jak najlepszy uzytek, zauwazacie dodatkowq pare wodoodpornych
butdéw, ktére musiat ze sobg zabraé na wszelki wypadek. Nie wiecie,
czy ktérykolwiek z was bedzie w stanie godnie go zastqpic, ale noszqc
jego buty, na pewno bedzie wam trochg razniej.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Buty
Ellswortha do swojej talii. Karte te¢ mozna znalez¢ w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
vart w talii badacza. j

Jesli Takada Hiroko jest wykreslona:

Jak na kogos, kto szczycil si¢ swoimi zdolnosciami organizacyjnymi,
w sprzetach nalezqcych do Takady panuje absolutny balagan.
Gdybyscie nie znali Takady, uznalibyscie, ze jej rzeczy sq po prostu
porozrzucane bez ladu i skladu — podejrzewacie jednak,

ze miala jakis system. Przez kilka minut przegladacie jej dobytek

w poszukiwaniu czegos, co mogloby miec jakgs wartos¢ dla
pozostalych czlonkéw zalogi. Bez Takady nie bedziecie w stanie
doprowadzic ostatniego samolotu do tadu. Zresztq prawdopodobnie
i tak bedziecie zmuszeni pozostawic tu wigkszos¢ jej rzeczy, kiedy
jutro wyruszycie w kierunku gor. Mimo to uwazacie, ze na pewno
uda wam si¢ zrobi¢ uzytek z czgsci zapasow, ktdre ze sobg zabrata.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ wydarzenie fabularne
Rzeczy Takady do swojej talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
vart w talii badacza. j




Jesli Eliyah Ashevak zyje:

Zastajecie Eliyaha na obrzezach obozu, gdy opiekuje si¢ psami

i upewnia sig, Ze sq gotowe na jutrzejszq podréz. Jego wierny
towarzysz Anyu caly czas tkwi u jego boku. Gdy si¢ zblizacie, pies
wesolo macha ogonem. ,Och, witajcie” — méwi Eliyah przez ramie,
kiedy orientuje si¢, Ze Anyu was zauwazyla. ,Spokojnie, Anyu,
spokojnie” — méwi do psa, drapiqc go za uszami. Zastanawiacie

sig glosno, czy Anyu zdaje sobie sprawe, w jakim jestescie
niebezpieczeristwie. ,Och, wierzcie mi, ze wie” — odpowiada Eliyah.
— ,Po prostu jest catkiem dobra w sprawianiu, ze wszystkie problemy
Swiata znikajq. To nie pierwszy raz”. Jestescie ciekawi, jakie inne
przygody mogli przezywad Eliyah i Anyu w przeszlosci. Jednak zanim
zdqgzycie zapytac, zimna buteleczka uderza jedno z was prosto

w piers i wpada mu w rece. , Pijcie” — proponuje Eliyah. — ,Troche
was rozgrzeje”. Siada i pociqga lyk z wlasnej piersiéwki, zachecajgc
was gestem do tego samego. Pijecie lapczywie zawartos¢ buteleczki.
Pali was w gardlo. Anyu lezy miedzy wami, proszqco trgcajqc wasze
dlonie. Nikt nie méwi nic wigcej, ale Eliyah ma racje. Przez moment
wszystko jest w porzqdku.

Nawigzanie wigzi z Eliyahem i Anyu poprawilo wam nieco
humor. Jeden dowolny badacz moze wyleczy¢ 1 punkt traumy
psychicznej lub wymaza¢ z Dziennika kampanii 1 punkt
przerazenia z atutu z cechg Towarzysz.

Jesli Eliyah Ashevak jest wykreslony:

Siedzicie na skraju obozu i zastanawiacie sig, jaki los moze was
spotkaé w nadchodzgcych dniach, kiedy delikatne szturchnigcie
odrywa was od waszych mysli. Odwracacie si¢ zdumieni,
przygotowani na widok kolejnego z tych okropnych stworzeri
wynurzajqcych sig z lodu — ale to tylko Anyu, wierna towarzyszka
Eliyaha. Duzy szary pies patrzy na was blagalnymi oczami.
Potrzgsacie glowami i z cigzkim sercem wstajecie. Wystarczy juz
zatoby na jednq noc. Gdy kierujecie si¢ do obozu, migkkie kroki
podqzajq przez $nieg tuz za wami. Zatrzymujecie si¢ i spogladacie
na Anyu. Pies ponownie podnosi oczy i napotyka wasze spojrzenia.
Szuka pocieszenia czy wskazéwki, co dalej? Klgkacie i przeczesujecie
ubranymi w rekawiczki palcami jej geste futro, wymawiajqc spokojnie
stowa, ktére majq poméc i Anyu, i wam. Tak, Eliyah odszedt. Nie,
nie wiem, czy jestesmy bezpieczni. Chcesz zosta¢ z nami? Anyu
merda ogonem. W porzadku wiec.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Anyu do swojej
talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia
Qutmconych. Nie wlicza sie ona do limitu kart w talii badacza.

Noc odpoczynku 2: Jeden po drugim, czlonkowie zalogi zasypiajq
gleboko i w obozie zapada cisza. Wy réwniez staracie sig troche odpoczqc,
ale za kazdym razem, gdy zamykacie oczy, obrazy tych fantazmatycznych
stworzeri majaczq pod waszymi powiekami i budzicie si¢ z krzykiem.
Nachodzq was ponure mysli, ze moze jedyny odpoczynek, jakiego zaznacie
podczas tej podrézy, czeka was dopiero po Smierci.

Sprawdz sekcje ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

(@ Jesli wykreslono 3 lub wiecej imion postaci, przejdz do Nocy
odpoczynku 3.

(@ W przeciwnym wypadku, przejdz do Scenariusza I1: Na zakazane
szczyty.

Noc odpoczynku 3: Budzicie si¢, siegajgc odruchowo po bros, aby méc sig
obronié. DZwigk, ktdry przebil si¢ przez wasze sny i wyrwal was z powrotem
do $wiata jawy, nie byl dzwiekiem, ktéry mogloby wydac jakiekolwiek
ziemskie stworzenie, a jednak gdy si¢ rozgladacie, wszystko jest na swoim
miejscu. Wlasciwie...

Whtajecie, przestraszeni, i rozglgdacie si¢ po otoczeniu. Wasz prowizoryczny
obdz wprawdzie chroni was przed szalejgcymi zywiolami, ale tkwicie
przeciez w sercu antarktycznej dziczy. A jednak znajdujecie si¢ teraz

w jakims pomieszczeniu, w sali, ktorej nie potraficie umiejscowié, chociaz
wydaje wam sig dziwnie znajoma. Odgarniacie trochg $niegu, ktory wcigz
zalega na ziemi wokdt Spiworéw, i zauwazacie wylozong kafelkami podloge,
ktérej wczesniej tam nie bylo. Czy to sen?

Gdy zaczynacie watpic w to, czy to tajemnicze miejsce naprawde istnieje,
Sciany i wylozona kafelkami podloga migoczq i blakng. Znowu znajdujecie
sig w waszym mroZnym obozie, otoczeni przez waszych towarzyszy — jednak
drzwi, prowadzqce wezesniej na zewngtrz sali, weigz tu sq. Gesta szara mgla
wiruje wokél, prowadzgc was naprzdd.

To nie jest naturalne zatamanie Swiatta. Dzieje sig tu cos nie z tego Swiata.
Geste wyziewy, ktdre krqzq wokét waszego obozu, nie rozniq sig od substancji,
z ktérej sktadajq sie koszmarne stworzenia, napotkane przez was po rozbiciu
sig samolotu. Czy naprawde chcecie wiedzie¢, co chcq wam pokazac?

Badacze musza wybrac¢ jedna z opgji:

(@ Otwieracie drzwi i zaglebiacie sig w dziwny miraz. Przejdz
do Scenariusza 222: Zdradzieckie miraze.

(@ Ignorujecie drzwi i pozwalacie im znikngé. Przejdz do Scenariusza II:
Na zakazane szczyty. (Bedziecie jeszcze mieli na to szanse pézniej ).




Scenariusz ??°: Zdradzieckie miraze

Jesli podczas tej kampanii rozgrywacie Zdradzieckie miraze po raz
pierwszy, przejdz do Wprowadzenia 1. W przeciwnym wypadku
przejdz do Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1: Przeszedlszy przez drzwi, znajdujecie si¢ w sieci
lodowych tuneli, spowitych wyziewami i ociekajgcych pryzmatyczng posokq.
Wasze odbicia spogladajg na was pod niezliczonymi kqtami. Wasze glosy
rozchodzq si¢ echem po tej sali niekoticzqcych sig luster. Obracacie sig i
odkrywacie, ze przejscie za wami zniknelo. Kqtem oka dostrzegacie znajomq
postac przemierzajgcq te same mgly — ale nie, to niemozliwe. A moze jednak?

Znajdz ponizej fragment, ktéry odpowiada postaci, ktéra zgineta
w katastrofie samolotu. Nastepnie przejdz do Przygotowania.

Jesli William Dyer zginal w katastrofie samolotu:
Profesor Dyer nie zyje. To nie moze by¢ on. A jednak...

Widzicie, jak chodzi tam i z powrotem przed jednym z odbi,
mamroczgc do siebie. , Trzeba to powstrzymac. Nie mogq tego zrobic”.
Przerywa, jak gdyby prowadzit z kims rozmowe, ale nie slyszycie
nikogo innego. ,Nie obchodzi mnie to. To musi si¢ natychmiast
skoticzy¢!” Biedny Dyer. Pamigtacie, ze prébowat was ostrzec.

A jednak jestescie tu.

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabta

( Jesli James ,,Cookie” Fredericks zginal w katastrofie \
samolotu:

Cookie nie zyje. To nie moze byc on. A jednak...

Mezczyzna opiera sig o jedno z krystalicznych luster, a jego dlonie
drzq, gdy przeladowuje swojq strzelbe. Jego twarz i ubranie sq pokryte
ziemiq i sadzq. Wyglgda mtodziej, ale wcigz mizernie. ,Sierzancie
Fredericks” — inny glos wybija go z zamyslenia. ,Wczoraj Niemcy
przelamali linig frontu. Sq coraz blizej. Musimy si¢ stad wynosic!”

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabla

za miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq sig
wydarzenia, ktorych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi? J

f Jesli Avery Claypool zginal w katastrofie samolotu:
Claypool nie zyje. To nie moze by¢ on. A jednak...

Obserwujecie, jak analizuje mape Antarktydy, ktdrej obszary sq
jedynie czesciowo wypelnione. , To musi byc tu” — méwi, wskazujgc
na punkt wewngqtrz okregu narysowanego niedbale oléwkiem. —
»Posrod tego taricucha gérskiego. Ale...” — waha sig, spogladajgc
przez ramig na kogos, kogo nie widzicie. -, To niemozliwe, prawda?”
Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabla

za miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq sie
wydarzenia, ktérych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi?

Jesli Roald Ellsworth zginat w katastrofie samolotu: \
Ellsworth nie zyje. To nie moze by¢ on. A jednak...

Widzicie go, jak stoi wewngtrz budki telefonicznej i kidci sig
gorgczkowo z kims na drugim koticu linii. ,Wiem, ze to niebezpieczne.
Ale muszg to zrobi¢” - thumaczy. — , Zaufaj mi, to zbyt wazne,

zeby odpuscic”.

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabta

za miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq sie
wydarzenia, ktérych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi? j

( Jesli Takada Hiroko zginela w katastrofie samolotu: \

Takada nie zyje. To nie moze byc ona. A jednak...

Rozpoznajecie jg, mimo ze wyglada bardzo mtodo. Macha do
startujqcego w deszczu samolotu. Czyjas dlori zaciska si¢ na jej
ramieniu w wyrazie wsparcia. ,Niedlugo wrdci” — méwi glos.
Ale Takada nie wyglgda na przekonang.

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabla

Jesli Eliyah Ashevak zginal w katastrofie samolotu:

za miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq sie
wydarzenia, ktérych wezesniej nawet nie byliscie Swiadomi?

Elilyah nie zyje. To nie moze byc on. A jednak...

Eliyah czolga si¢ po $niegu, pozostawiajgc za sobg krwawy slad.
»Prowadzisz mnie w bezpieczne miejsce?” — pyta cicho duzego,
szarego psa. Rozpoznajecie znajomq sylwetke Anyu, by¢ moze kilka
lat mtodszej, ale réwnie ogromnej.

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabta

za miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajg sig
wydarzenia, ktorych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi? /

( Jesli dr Mala Sinha zginela w katastrofie samolotu: \

Dr Sinha nie zyje. To nie moze byc ona. A jednak...

Lekarka bada ciato, najprawdopodobniej zwloki, bezwtadne i
pozbawione zycia. ,Czas zgonu: 14:23. Zanotuj” — méwi spokojnym,
opanowanym glosem. Jednak w zamglonym odbiciu zauwazacie, ze jej
warga drzy lekko, kiedy musi zmierzyé si¢ z bolesnym obowiqzkiem.

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabla

wydarzenia, ktérych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi?

Qﬂiejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq si¢

Jesli Danforth zginal w katastrofie samolotu:
Danforth nie zyje. To nie moze by¢ on. A jednak...
Student siedzi przy biurku w Bibliotece Orne'a i czyta cos, mamroczqc
do siebie: ,Widziatem to. Wiem, ze widzialem. Widzialem”. Zaczyna
zasypiac, ale szybko si¢ otrzgsa. Ciemne cienie pod jego oczami
mowiq wam, ze nie spat od wielu dni. ,Widziatem to... to byto
prawdziwe...”

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabta

wydarzenia, ktérych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi?

(miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq si¢

za miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq sig
wydarzenia, ktérych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi? /

f Jesli dr Amy Kensler zginela w katastrofie samolotu: \
Dr

Kensler nie zyje. To nie moze byc ona. A jednak...

Pani profesor siedzi w oswietlonym jedynie stabym Swiattem swiecy
gabinecie i notuje co$ w malym skérzanym dzienniku. Zastanawiacie
sig, co przedstawia szkicowany przez niq schemat anatomiczny, ale
zanim udaje wam si¢ spojrzec, kobieta wyrywa strong, zgniata jg

i wyrzuca do kosza z westchnigciem.

Miraz znika tak samo szybko, jak si¢ pojawil. Co to do diabla

za miejsce? I jakim cudem przed waszymi oczami odgrywajq sie
wydarzenia, ktérych wczesniej nawet nie byliscie Swiadomi? j




Wprowadzenie 2: Po raz kolejny znajdujecie si¢ w sieci lodowych tuneli,
spowitych wyziewami i posokq. Wejscie za wami znika. Wasze odbicia,
mieniqgce si¢ odrobing bezcielesnosci, spoglgdajg na was pod wieloma
katami jednoczesnie.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie badaczy (Pierwszy raz)

(@ Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego cztonka ekspedycji, ktéry
nie zostal jeszcze wykreslony z listy, aby do niego dofaczyl. Umies¢
atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry danego
badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢ w zestawie spotkan
Czlonkowie ekspedycji). Ustaw wartoéci zdrowia i poczytalnosci danej
postaci tak, jak jest to wskazane w sekgji ,Czlonkowie ekspedycji”

w Dzienniku kampanii.

Przygotowanie scenariusza (Pierwszy raz)
Uzyj tego Przygotowania, tylko jesli podczas tej kampanii
rozgrywacie Zdradzieckie miraze po raz pierwszy.

(® Nalezy zebra wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Zdradzieckie miraze, Agenci Nieznanego, Zdani na siebie, Miazmat,

Nienazwane koszmary, Cisza i tajemnica, Tekeli-li i Przejmujqcy chtéd.

Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

NEN23TOF

(@ Stworz talie tajemnic, uzywajac do tego tylko Tajemnicy 1.
Usun pozostate tajemnice z gry.

(@ Stworz tali¢ aktéw, uzywajac do tego tylko Aktu 1. Usut pozostate
akty z gry.

(® Umies¢w grze lokalizacje Wiezienie wspomnieri, odkryta strong
do gory.

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Wiezieniu wspomnier.
< Wszystkie pozostate lokalizacje nalezy odlozy¢ na bok, poza gre.

(® Odt6z na bok, poza gre, nastepujace karty: 9 wrogéw
»Wspomnienie..” oraz 9 atutéw fabularnych z cechy Niezachwiany.

(@ Sprawdz poziom trudnosci.
< Jesli grasz na poziomie Trudnym, umie$¢ 1 zeton zagtady
na Tajemnicy la.
< Jesli grasz na poziomie Eksperckim, umie$¢ 2 zetony zaglady
na Tajemnicy la.
(@ Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie
obecnie w talii zadnego z badaczy, i stwérz z nich talie Tekeli-li.
Umies¢ te talie obok talii tajemnic.

(® Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
spotkari.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chca odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw
przygotowania/zakoriczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza moga zastosowac ponizsze
informacje:

(@ Badacze moga zdecydowad, ktérej tajemnicy uzy¢
(im wyzszy numer tajemnicy, tym mniej czasu beda
mie¢ badacze).

(® Postarajcie sie doda¢ do puli zwyciestwa tak wiele kart
fabuty, jak to mozliwe!

Przygotowanie badaczy (Drugi lub trzeci raz)

(® Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego cztonka ekspedycji, kt6ry
nie zostal jeszcze wykreslony z listy, aby do niego dolaczyl. Umieéé
atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry danego
badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢é w zestawie spotkan
Czlonkowie ekspedycji). Jesli obok imienia postaci znajduje sie fajka,
zamiast tego uzyj wersji z cechy Niezachwiany, ktéra mozna znalez¢
w zestawie spotkan Zdradzieckie miraze. Ustaw wartosci zdrowia
i poczytalnosci danej postaci tak, jak jest to wskazane w sekgji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

Przygotowanie scenariusza (Drugi lub trzeci raz)

Uzyj tego Przygotowania, jesli podczas tej kampanii
rozgrywacie Zdradzieckie miraze drugi lub trzeciraz.

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Zdradzieckie miraze, Agenci Nieznanego, Zdani na siebie, Miazmat,
Nienazwane koszmary, Cisza i tajemnica, Tekeli-li i Przejmujqcy chéd.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:
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(@ Stworz talie tajemnic, uzywajac do tego tylko Tajemnicy 2 (jesli
rozgrywacie Zdradzieckie miraze po raz drugi) lub Tajemnicy 3
(jesli rozgrywacie trzeci raz). Usuni pozostale tajemnice z gry.

(@ Stworz talie aktéw, uzywajac do tego tylko Aktu 2 (jedli rozgrywacie
Zdradzieckie miraze po raz drugi) lub Aktu 3 (jesli rozgrywacie
trzeci raz). Usun pozostate akty z gry.

(® Znajd kazda karte fabuly zanotowana w sekcji ,Wyparte
wspomnienia” w Dzienniku kampanii. Umie$¢ kazda z tych kart
w puli zwyciestwa.
< Odl6z kazdego pozostalego wroga ,Wspomnienie..” na bok,

poza gre.

Znajdz kazda lokalizacje zanotowana w sekeji ,Odkryte wspomnienia”
w Dzienniku kampanii. Umie$¢ kazdg z tych lokalizacji w grze, strona
odkryta do géry, razem z Wiezieniem wspomnieni (pamigtaj, aby
dostosowac wartosé wskazowek kazdej lokalizacji zgodnie ze stowem
kluczowym Miraz, opisanym dokladnie na stronie 25).
< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Wiezieniu wspomnien.
< Wszystkie pozostale lokalizacje nalezy odlozy¢ na bok, poza gre.

Od16z na bok, poza gre kazdy z 9 atutéw fabularnych z cecha
Niezachwiany, ktory nie zostal jeszcze zdobyty podczas poprzedniej
rozgrywki w Zdradzieckie miraze.

Sprawdz poziom trudnosci.

< Jesli grasz na poziomie Trudnym, umie$¢ 1 zeton zaglady
na tajemnicy.
< Jesli grasz na poziomie Eksperckim, umies¢ 2 zetony zaglady
na tajemnicy.
(® Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie

obecnie w talii zadnego z badaczy, i stworz z nich talie Tekeli-li.
Umie$¢ te talie obok talii tajemnic.

(® Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkari.

(@ Gracze sa teraz gotowi do rozpoczecia gry.




Miraz

Stowo kluczowe Miraz reprezentuje lokalizacje, ktore sa ucielesnieniem
wspomnieri waszych i waszych towarzyszy. Te lokalizacje nie majg strony
nieodkrytej i dlatego wchodza do gry strong odkryta do gory. Zamiast
strony nieodkrytej lokalizacje te posiadaja na odwrocie karty fabuly.

Te karty fabuly pozwalaja badaczom zaglebic sie w przedziwne miraze

i odblokowa¢ nowe wspomnienia w formie kart lokalizacji lub spotkar.
Liczba obok stowa kluczowego Miraz méwi, ile potrzeba zetonow
wskazowek, aby obréci¢ dang karte. Z kolei nazwy kart znajdujace sie

w nawiasie wskazuja, jakie wspomnienia moga by¢ wynikiem.

(@ Jako zdolnos¢ A#— badacze w lokalizacji ze stowem kluczowym
Miraz mogg, jako grupa, wyda¢ wskazang liczbe zZetonéw
wskazowek, aby obroci¢ lokalizacje i rozpatrzeé karte fabuly
na jej drugiej stronie.

(@ Kiedy lokalizacja ze stowem kluczowym Miraz wchodzi do gry
(takze podczas przygotowania), za kazda karte wskazana przez stowo
kluczowe Miraz, ktéra znajduje sie juz w grze lub w puli zwyciestwa,
obniz warto$¢ wskazéwek o wartos¢ stowa kluczowego Miraz.

< Uwaga: Malo prawdopodobne, aby wydarzylo sie to podczas
pierwszej rozgrywki w Zdradzieckie miraze, ale bardzo
prawdopodobne podczas kolejnych rozgrywek.

< Przyktad: Wiezienie wspomnieri ma wartos¢ wskazéwek 3 & i ma
nastepujqcy tekst: ,Miraz 1 & (Gléwny obéz, Poklad Teodozji,
Sale uniwersytetu)”. Kiedy Wigzienie wspomnieti wchodzi do gry,
badacze sprawdzajq, ktére z tych trzech kart (wskazanych przez
stowo kluczowe Miraz) znajdujq sig juz w grze lub w puli zwycigstwa.
Sale uniwersytetu i Poklad Teodozji sq juz w grze, ale Gléwny
obdz nadal jest odtozony na bok, poza gre. Dlatego nalezy obnizy¢
wartos¢ wskazéwek Wiezienia wspomnieti o 2 8, co oznacza, ze
kiedy wchodzi do gry, nalezy umiescic na nim tylko 1 & zetonéw
wskazéwek.

@] Lokalizacja jest ,wolna od wspomnier?’, jesli kazda karta wskazana
przez jej stowo kluczowe Miraz znajduje si¢ juz w grze lub w puli
zwyciestwa. Lokalizacja, ktora jest wolna od wspomnien, nie moze
zosta¢ ponownie obrécona.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Podnosicie sig ocigzale. Czy to byt
sen? Chwytacie si¢ za skronie, szukajgc ukojenia dla bolgcych gléw.
Czujecie, jakby wasze czaszki przebit mlot pneumatyczny. Jesli tak
ma wyglgdac sen w tym diabelskim miejscu, to wolicie pozostac

na jawie.

(@ Ale nie macie zbyt wielkiego wyboru.

(® W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Zdradzieckie miraze”
zanotuj w czesci ,Wyparte wspomnienia” kazda karte
fabuly znajdujaca si¢ w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie réwnej facznej
wartoéci Zwycigstwo X wszystkich kart zanotowanych
w ten sposdb. (Nie otrzymujecie punktéw doswiadczenia
za karty znajdujqce sig w tej sekcji wezesniej).

(® W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Zdradzieckie miraze”

zanotuj w czesci ,Odzyskane wspomnienia” kazda
znajdujacy sie w grze lokalizacje bez cechy Inne swiaty.

< Wykre$] kazda lokalizacje zanotowang w czesci
,Odkryte wspomnienia”, dla ktorej odpowiadajaca
jej karta fabuly jest zanotowana w czesci ,Wyparte
wspomnienia”.

(® Jesliw puli zwyciestwa znajduja sie jakies karty, ktére
posiadaja warto$¢ Zwyciestwo X (inne niz karty fabuly),
kazdy badacz otrzymuje punkty doswiadczenia réwne
ich wartosci.

(® Przejdz do nastepnego scenariusza kampanii (zgodnie
z numeracja) wedlug nastepujacych instrukeji:

< Jedli ostatni scenariusz, jaki rozgrywaliscie przed tym,
to Lod i $mier¢, przejdz do Scenariusza II:
Na zakazane szczyty.

< Jedli ostatni scenariusz, jaki rozgrywaliscie przed tym,
to Na zakazane szczyty, przejdz do Scenariusza III:
Miasto Starszych Istot.

< Jedli ostatni scenariusz, jaki rozgrywaliscie przed tym,
to Miasto Starszych Istot, przejdz do Scenariusza IV:
Serce Szalenistwa.

Zakonczenie 1: Wpadacie przez drzwi wprost na wasze materace,
szamocqc si¢ posrod plataniny cieplych kocy. Nie zatrzaskujq sig

za wami zadne drzwi. Czy sobie to wszystko wyobraziliscie? A moze
byla to prawda?

(@ Zreszta, czy jest jakas roznica?

(® W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Zdradzieckie miraze”
zanotuj w czesci ,Wyparte wspomnienia” kazda karte
fabuty znajdujaca si¢ w puli zwycigstwa. Kazdy badacz
zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie réwnej facznej
warto$ci Zwyciestwo X wszystkich kart zanotowanych
w ten sposb. (Nie otrzymujecie punktéw doswiadczenia
za karty znajdujqce sig w tej sekcji wezesniej).

(® W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Zdradzieckie miraze”
zanotuj w czesci ,Odzyskane wspomnienia” kazda
znajdujaca sie w grze lokalizacje bez cechy Inne swiaty.

< Wykre$] kazda lokalizacje zanotowang w czesci
,»Odkryte wspomnienia’, dla ktérej odpowiadajaca
jej karta fabuly jest zanotowana w czeéci ,Wyparte
wspomnienia”.

(@ Jesliw puli zwyciestwa znajduja si¢ jakies karty, ktére
posiadaja warto$¢ Zwycigstwo X (inne niz karty fabuly),
kazdy badacz otrzymuje punkty doswiadczenia réwne
ich wartosci.

@ W sekgji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnoéci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze.

(©) Przejdz do nastepnego scenariusza kampanii (zgodnie
z numeracja) wedlug nastepujacych instrukeji:

< Jedli ostatni scenariusz, jaki rozgrywali$cie przed tym,
to Lod i $mier¢, przejdz do Scenariusza II:
Na zakazane szczyty.

< Jedli ostatni scenariusz, jaki rozgrywali$cie przed tym,
to Na zakazane szczyty, przejdz do Scenariusza III:
Miasto Starszych Istot.

< Jedli ostatni scenariusz, jaki rozgrywali$cie przed tym,
to Miasto Starszych Istot, przejdz do Scenariusza IV:
Serce Szalenstwa.




Scenariusz II: Na zakazane szczyty T

Kiedy wyruszacie, slyszycie, jak Takada Spiewa cos pod nosem — robi
to jednak na tyle cicho, ze nie jestescie w stanie doslysze¢ melodii ani
stéw. Rozpoznaje jq jednak jeden z pozostalych czlonkéw zatogi.
,Znowu ta piosenka” — méwi. — ,Spiewalas jg na Teodozji, kiedy tu
plynelismy”.

Takada wzdycha. ,Nauczyl mnie jej méj ojciec. Pomaga mi zabi¢
czas” - thumaczy.

Wprowadzenie 1: Mimo szalejqcej wichury wasza zatoga przygotowuje sig
do dlugiej podrdzy. Prawie ze sobg nie rozmawiacie. Nawet gdybyscie byli

w stanie uslyszec sthumione przez nauszniki i szaliki glosy swoich towarzyszy,
nie wiedzielibyscie co powiedziec. Cisza wypelniona waszym wspdolnym
koszmarem jest wystarczajgco glosna.

Cel waszej podrozy jest oddalony o wiele kilometréw. Nierowne szczyty

majaczq daleko na horyzoncie, szydzqc z was. Analizujecie w glowie
waszq sytuacjg... Pytacie, czy nic chcialaby jej was nauczyé, a ona usmiecha sig

w odpowiedzi — po raz pierwszy, odkqd wyruszyliscie w droge.
yTak, z checig”. Reszte wedréwki spedzacie na wspélnym Spiewaniu,
zapominajqc o mijajgcym czasie.

Sprawdz Dziennik kampanii i przeczytaj kazdy ponizszy fragment, ktory
odpowiada waszej sytuacji. Nastepnie przejdz do Wprowadzenia 2.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektow.

/ Jesli Eliyah Ashevak zyje i w sekcji ,,Odzyskane
zapasy” sa zanotowane Drewniane sanie: W przeciwnym razie:
»Nie sq wystarczajgco duze ani wytrzymale, aby pomiesci¢ nas Zaloga przemierza lodowatq droge w niedajqcej sig znies¢ ciszy.
wszystkich” — wyjasnia Eliyah, wciqgajqc ostatniq skrzynke z zapasami Kazdy wasz krok wzmaga nie tylko waszq samotnosc, ale
na stare sanie — ,ale powinny by¢ w stanie uniesé przynajmniej nasz i przerazenie.

prowiant i sprzet”. Upewnia si¢, ze wszystkie linki sq napiete, a szelki @aj 1 zeton # do worka chaosu albo kazdy badacz otrzymujy

pséw odpowiednio zapigte, nastepnie drapie stojacq na czele stada 1 punkt traumy psychicznej.
Anyu za uszami. ,Nie powiem, zebym byt zachwycony perspektywq
taszczenia tego na szczyt gory, ale... bedziemy si¢ tym martwic pozniej.
W porzadku, kochana. Jestes gotowa?” Anyu wydaje z siebie pojedyncze
szczeknigcie. ,No pewnie, ze jestes”.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektéw. Jestt boducsoange R R P e

Szukacie bezpiecznego przejscia, ktore razem z Ellsworthem
znaleZliscie zeszlej nocy, i prowadzicie do niego reszte zatogi.

W przeciwnym razie: Strome klify otaczajq was, zatrzymujqc zimny wiatr, gdy zblizacie sig
do podnéza. Skrét umozliwia szybkie przejscie do poczqtku waszej
wedrowki na szczyty...

Jeczycie z bolu i zmeczenia, dZwigajgc na plecach ogromne, cigzkie
plecaki pelne sprzetu. Nie jestescie zachwyceni perspektywq
przedzierania sig przez $niegi z dodatkowymi dwudziestoma Podczas przygotowania, kiedy odkrywasz poczatkows lokalizacje,
kilogramami obcigzenia, ale nie da sig tego uniknqg¢. Nie macie pojecia, obniz jej warto$¢ wskazéwek o polowe (zaokraglajac do géry).
jak dtugo bedziecie szli do waszego celu, a jesli cheecie przezyé, bedziecie
potrzebowaé wszystkiego, co znajduje si¢ w tych plecakach.

\Dodaj 1 zeton # do worka chaosu. fErzedvayaigege:

Zamarznigta tundra prowadzqca do podnéza wyszczerbionych gér
to trudny do przebycia teren. Mimo dobrego przygotowania, jakim
sq rakiety sniezne i ciepte ubrania do walki z zimnem, wasz marsz
jest mozolny i trudny. Wiatr atakuje was na kazdym kroku, a jego
podmuchy sq wystarczajqco silne, by was przewrécié. Ale idziecie

sTeraz pogoda wydaje si¢ dobra” — tumaczy Claypool - ,.ale w kazdej dalej, niezrazeni przeciwnosciami.
chwili moze si¢ zmienic. Przez wigkszos¢ naszej podrézy bedziemy
Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektow.

Jesli Avery Claypool zyje:

przemieszczaé sig po lodzie, wiec zwracajcie uwage na wszelkie
peknigcia. Aby bezpiecznie po nim przejsc, musi on byc gruby na okolo
60 centymetrow, wigc przez caly czas trzymajcie sig mnie — bede szedt
pierwszy i sprawdzal grubos¢ swidrem”. Przytrzymuje w gorze spiralne
urzqdzenie do wiercenia w lodzie i staje na czele wyprawy.

Wprowadzenie 2: Brniecie przez 16d i $nieg przez wiele wyczerpujgcych
godzin. Na szczescie nie spotykacie juz stworzer z poprzednich dwdch
Badacze nie otrzymujg zadnych negatywnych efektéw. dni, przez co zaczynacie sig zastanawiad, czy to wszystko nie bylo jakims
ponurym przywidzeniem. Ale gdy zblizacie si¢ do podnéza nierownych,
pokrytych sniegiem gér, dostrzegacie przed sobg zupelnie inng istote.

‘W przeciwnym razie:
Lezy zamarznigta i na wpdl zagrzebana w $niegu, niczym makabryczny

drogowskaz prowadzqcy was dalej. Jej ciato ma ksztalt beczki pokrytej
grubq skérq z parq poszarpanych, chropowatych skrzydel. Ze $niegu wystaje
gorna czesc stworzenia — wyrostek w ksztalcie rozgwiazdy, ktérego otacza
piec martwych oczu oraz zatamujqce Swiatlo rzeski. Obok lezy piec par
zamarznigtych macek. Widok tej istoty przeszywa was zimnem bardziej, niz
moglaby to zrobi¢ antarktyczna pogoda.

Qlaj L zelog #do worka chaosu albo kazdyibadacz otrzymuje) Nie ma watpliwosci: jest to jedna ze , Starszych Istot”, z kt6rymi zetkneli

Gdy wyruszacie, niebo jest bezchmurne, ale juz po godzinie pogoda
drastycznie si¢ pogarsza. Juz same intensywne opady $niegu sq
wystarczajgcym utrudnieniem, ale to 16d najbardziej was spowalnia.
Bez Claypoola, ktéry mdgl was bezpiecznie poprowadzic, jestescie
zmuszeni poruszac si¢ powoli i z jeszcze wigkszq uwagq, zeby udato
wam si¢ przezy¢ bodaj samq droge do gor.

Trilefehioba sl sig profesor Dyer i Danforth podczas swojej ostatniej wyprawy do serca
Antarktydy. Ale co jq zabilo? Z pewnoscig nie byt to mréz.

Przejdz do Przygotowania.




Przygotowanie badaczy

(@ Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego cztonka ekspedycji, ktéry
nie zostal jeszcze wykre$lony z listy, aby do niego dolgczyl. Umie$¢
atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry danego
badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢ w zestawie spotkari
Czlonkowie ekspedycji). Jesli obok imienia postaci znajduje sie fajka,
zamiast tego uzyj wersji z cecha Niezachwiany, ktéra mozna znalez¢
w zestawie spotkan Zdradzieckie miraze). Ustaw warto$ci zdrowia
i poczytalnosci danej postaci tak, jak jest to wskazane w sekgji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

Przygotowanie scenariusza

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Na zakazane szczyty, Mordercza pogoda, Starsze Istoty,
Niebezpieczeristwa Antarktydy, Nienazwane koszmary i Tekeli-li.

Zestawy te s oznaczone nastepujacymi symbolami:

(@ Potasuj 7 lokalizacji Zbocze gory i umies¢ 5 z nich w grze, w ukosnej
linii. Pozostale dwie lokalizacje 0d6z na bok, poza gre. Umie$¢
lokalizacje Szczyt na gorze uko$nej linii. Pozycja kazdej lokalizacji
okre¢la jej poziom od 0-5, gdzie najnizsza lokalizacja ma poziom
0, a najwyzsza poziom S. (Ponizej znajduje si¢ schemat ulozenia
lokalizacji).
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< Odkryj lokalizacje na poziomie 0. Wszyscy badacze rozpoczynaja
gre w danej lokalizacji.

(® Dodaj 1 zeton ¥ do worka chaosu.

(® Sprawdz sekcje ,Odzyskane zapasy” w Dzienniku kampanii i umies¢
kazdy wymieniony tam atut fabularny z cechy Ekspedycja w grze,
w lokalizacji na poziomie 0. Usuri kazdy inny atut fabularny z cecha
Ekspedycja z gry.

(@ Odtéz wroga Gwiezdny koszmar na bok, poza gre.
(@ Sprawdz poziom trudnosci.

< Jesli grasz na poziomie Trudnym, umies¢ 1 zeton zaglady
na Tajemnicy 1la.

< Jesli grasz na poziomie Eksperckim, umies¢ 2 zetony zaglady
na Tajemnicy la.

(@ Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie
obecnie w talii zadnego z badaczy, i stwérz z nich tali¢ Tekeli-li.
Umies¢ te talie obok talii tajemnic.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
spotkan.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Sasiadowanie lokalizacji w scenariuszu
Na zakazane szczyty

Podczas tego scenariusza lokalizacje s utozone w ukos$nej linii,
w ktorej kazda lokalizacja ma jaka$ karta nad i/lub pod soba.

(® Podczas tego scenariusza kazda lokalizacja jest polaczona
z lokalizacja nad nia oraz z lokalizacja pod nia.
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Antrakt scenariusza:

!Z ;, NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU
Niespodziewana tragedia

Znajdz kazdego ocalalego czlonka ekspedycji (wlacznie

z tymi, ktdrzy sa obecnie pod kontrolg badaczy), ktéry nie ma
fajki obok swojego imienia w sekgji ,Czlonkowie ekspedycji”
w Dzienniku kampanii, i wylosuj jednego z nich. Jeli nie ma
takich cztonkéw ekspedycji, pomin dalszg czes¢ tego antraktu.

Wszystko wydarzylo si¢ blyskawicznie. Udaje wam sig jedynie
wykrzyczed imig waszego towarzysza, zanim zostaje schwytany.
Liczne, nieustannie zmieniajqce si¢ ksztalty okrqzajq jego ciato.
Usiluje uciec, ale na prézno.

Jesli ofiarg jest James ,,Cookie” Fredericks:

Twardy weteran rzuca wigzanke przekleristw i udaje mu si¢
wyrwaé prawaq reke z uscisku istoty. To wystarczy, aby mdgl
oddac strzal ze swojego colta. Huk roznosi si¢ echem posréd
g0r, a pocisk przeszywa bezksztaltng, groteskowq mase istoty.

Zadaj 2 obrazenia Gwiezdnemu koszmarowi.

Wtedy, bez chwili namyshu, istota wbija swoje macki w cialo ofiary
i rozrywa je jak kawalek surowego migsa. Szkarlatny rozbryzg
krwi plami $nieg. Stworzenie bezceremonialnie rzuca na ziemie
resztki waszego towarzysza i zwraca teraz uwage na was.

Wrykresl imie danej postaci z sekgji ,Cztonkowie ekspedycji”
w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowata si¢ ona w grze, zostaje
pokonana i usunieta z gry.

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Dalsza czesé waszej podrézy

po zboczu to wir $niegu i przerazenia. Wspinacie si¢ coraz wyzej
i wyzej, doprowadzajgc si¢ do granic wytrzymatosci. Mimo to
szczyt nadal pozostaje poza waszym zasiggiem. Gdy zapada noc,
a pogoda staje si¢ jeszcze bardziej zabdjcza, desperacja zmusza
was do szukania schronienia gdzie indziej, aby przetrwac.

©) Przejdz do Zakonczenia 2.

Zakonczenie 1: Widok ze szczytu zapiera dech w piersiach, ale
nie macie ochoty napawac nim oczu. Tuz przed wami, po drugiej
stronie tych przekletych szczytow, lezy miasto opisane w raporcie
Dyera. Jego wyglad jest na tyle niepokojqcy, ze nie da si¢ go pomyli¢
z niczym innym. Caly obszar wypelniajq dziesigtki stozkowatych

i piramidalnych budynkdw z ciemnego tupka i piaskowca, ktore
przypominajq labirynt idealnych, geometrycznych ksztaltéw.

Cho¢ nadgryzione zgbem czasu, miasto nadal stoi, ukryte wsréd
postrzepionych szczytow i gestego Sniegu.

Przez chwile stoicie w milczeniu i rozmyslacie nad niezwyklym
widokiem. Gdyby nie liczne przeszkody, z jakimi przyszto wam sig
zmierzy¢ na waszej drodze, bylaby to z pewnosciq chwila triumfu.
Jednak poswiecenia, ktérych trzeba byto dokonac, aby tu dotrzec,
sprawily, ze nie potraficie nazwac tego zwyciestwem.

Posréd szczytow dmie lodowaty wiatr. Powietrze jest zbyt rzadkie,
abyscie mogli tu zostac. Po chwili odpoczynku rozpoczynacie dlugq
wedréwke do obcego miasta. Zanim dotrzecie na dét, bedziecie
musieli rozbic¢ obozowisko. Przy odrobinie szczescia uda si¢ wam
schronic przed straszliwymi stworzeniami zamieszkujgcymi

to miejsce...

@) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaloga wspiela si¢
na szczyt.

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

(@ Dlakazdego znajdujacego sie w puli zwycigstwa atutu
fabularnego z cecha Ekspedycja, dowolny badacz moze
zdecydowa¢ si¢ dodac go do swojej talii. Nie wlicza sie
on do limitu kart w talii badacza. Za kazdy atut z cecha
Ekspedycja dodany w ten sposéb do talii badacza dany
badacz otrzymuje 1 punkt do$wiadczenia.

(® Dlakazdego atutu z cecha Ekspedycja, ktéry nie znajduje
g pedycy ¥ jreiy,
sie w puli zwyciestwa, wykresl jego nazwe z sekgji
»Odzyskane zapasy” w Dzienniku kampanii.

(@ W sekgji ,Cztonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze.

(® Przejdz do Antraktu II: Niekonczaca sie noc.




Zakonczenie 2: Kiedy zaczynacie traci¢ nadzieje,
znajdujecie ciemng grote ukrytq w zboczu gory.

Na zewngqtrz szaleje zimny wiatr, niosqcy ze sobg naglq
$niezyce. Nie jestescie pewni, co byloby gorsze — powolna
Smier¢é w wyniku uwiezienia w lodowej jaskini czy ta

w wyniku réwnie powolnych préb dotarcia na szczyt.
Ale kiedy jeden z waszych towarzyszy wlgcza latarke,
zdajecie sobie sprawe, ze moze istniec trzecia opcja.

Sciany tego waskiego tunelu pokryte sq dziwnymi
hieroglifami, jakich nigdy wczesniej nie widzieliscie.
Zakladacie, ze sq to starozytne pisma w jakims
pozaziemskim jezyku. By¢ moze nawet jest to dzieto
Starszych Istot, ktdre niegdys zamieszkiwaty ten region.
Co wazniejsze, jaskinia ciggnie si¢ coraz glebiej w zbocze
gory, daleko poza zasieg Swiatta.

Glosujecie i postanawiacie is¢ dalej, majqc nadzieje, ze
tunel doprowadzi was do innego wyjscia. Ku waszemu
zdziwieniu podréz przebiega gladko, chociaz wszechobecna
ciemnosc, przerazajqce echa nienaturalnych jekow

i sthumione dZwieki czegos ukrytego gleboko pod ziemiq
wplywajq na waszq psychike. Idziecie przed siebie przez
wiele godzin, az w koticu, ku swojej uldze, widzicie Swiatto
w oddali.

Wychodzicie réwniez na zboczu gory, lecz tym razem

wita was zapierajqcy dech w piersiach widok. Tuz przed
wami lezy miasto opisane w raporcie Dyera. Jego wyglad
jest na tyle niepokojgcy, ze nie da si¢ go pomyli¢ z niczym
innym. Caly obszar wypelniajq dziesigtki stozkowatych

i piramidalnych budynkéw z ciemnego upka i piaskowca,
ktore przypominajq labirynt idealnych, geometrycznych
ksztattéw. Choc nadgryzione z¢bem czasu, miasto nadal
stoi, ukryte wsréd postrzepionych szczytow i gestego Sniegu.

Przez chwilg stoicie w milczeniu i rozmyslacie nad
niezwyklym widokiem. Jakims cudem udalo wam sig
znalez¢ droge przez Srodek géry. Gdyby nie liczne
przeszkody, z jakimi przyszto wam si¢ zmierzy¢ na waszej
drodze, bylaby to z pewnoscig chwila triumfu. Jednak
poswigcenia, ktorych trzeba bylo dokonad, aby tu dotrze,
sprawily, ze nie potraficie nazwac tego zwycigstwem.

Po chwili odpoczynku rozpoczynacie dlugg wedréwke

do obcego miasta. Zanim dotrzecie na dél, bedziecie
musieli rozbi¢ obozowisko. Przy odrobinie szczgscia

uda si¢ wam schronic przed straszliwymi stworzeniami
zamieszkujgcymi to miejsce...

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze zatoga znalazla
inng droge przez gory.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie réwnej lacznej wartoséci ,Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa.

(® Wrykred] tytut kazdej karty w sekcji ,Odzyskane
zapasy” w Dzienniku kampanii.

@ W sekgji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku
kampanii zanotuj aktualny stan zdrowia
i poczytalnosci kazdego atutu z cechg Towarzysz
w grze.

(® Przejdz do Antraktu II: Niekoniczaca sie noc.




Antrakt II: Niekonczaca sie noc

Niekoniczaca sie noc 1: Znowu jestescie bezpieczni i razem z waszymi
towarzyszami w milczeniu rozbijacie oboz. Jestescie zaskoczeni, o ile
spokojniejszy jest ten wieczér w poréwnaniu do poprzednich, czy to

z powodu malejqcej liczby 0s6b, czy tez ponurego nastroju panujgcego

w obozowisku. Ale cisza nie ma w sobie nic ze spokoju. Godziny mijajq,
a wy nadal nie zaznaliscie ani chwili odpoczynku. Zamiast tego
postanowicie sprawdzic, co u waszych towarzyszy...

Macie czas przyjrze¢ sie tylko niektérym cztonkom ekspedycji
(niezaleznie od tego, czy sa oni wykresleni, czy nie). Pojedynczo
wybierzcie i odczytajcie trzy z ponizszych sekcji (zamiast tego cztery,

jesli zaloga znalazla inng droge przez gory). Jedli efekt wybranej sekji nie
moze zosta¢ wykonany, nie wlicza sie do facznej liczby odczytanych sekgji
i musicie wybra¢ nowg sekcje zamiast niej. Po tym, jak odczytacie juz

Jesli Danforth zyje:

Nikt inny nie rozumie bezladnych opowiesci Danfortha, ale wydaje
wam sig, ze wy zaczynacie. A przynajmniej tylko wy sie staracie.

W koficu to, co zobaczyt tu podczas ostatniej podrozy, lezy u podstaw
tego wszystkiego. ,To bylo... to...” — przerywa, a jego glos tamie sig,
gdy prébuje cos wyjasnic. — ,To bylo jak te istoty, ktére zobaczylismy.
Atrament, mgla i kolor. A przynajmniej mysle, ze to jedyny sposéb,

w jaki nasze ludzkie oczy mogq zinterpretowac ich prawdziwg
forme”. Jego oczy stajq si¢ nieobecne i zaszklone z przerazenia, gdy
ponownie wyobraza sobie tamten miraz. , To nadal tu jest. Spetane,
zniewolone. Ale obawiam sig, ze nie na dlugo. Nie na dlugo”.

Po wystuchaniu Danfortha lepiej rozumiecie szaleristwo
panujace w tym miejscu. Jeden dowolny badacz moze rozpoczaé
Scenariusz ITI: Miasto Starszych Istot z 2 dodatkowymi
kartami na swojej poczatkowej rece.

Jesli William Dyer zyje:

odpowiednia liczbe sekgji, nalezy przejs¢ do Niekonczacej si¢ nocy 2.

Profesor chodzi tam i z powrotem, przeczesujqc palcami \
siwiejgce wlosy. ,Sq ze sobg polgczone. Muszq byé polgczone”

— powtarza do siebie, kiedy podchodzicie. ,Starsze Istoty i te

przywidzenia, te <miraze>" — mowi dalej, jak gdyby odpowiadal

na niewypowiedziane pytanie. — ,Kiedy bylismy tu poprzednio,

widziatem sceny walki Starszych Istot z innym gatunkiem, z innymi...

pozaziemskimi istotami. A co jesli prawdziwe Zrédto ich leku znajduje

sig tu, na Ziemi?” Wasze spojrzenia spotykajq sig. ,Co jesli to nie byt

ich prawdziwy dom? Jedli... co jesli one czegos bronity?”

Rozmowa z profesorem Dyerem pomaga wam zrozumie¢ choé
troche to szalenistwo. Jeden dowolny badacz moze wybraé

i usuna¢ ze swojej talii do S oslabien Tekeli-li! (nalezy je wtasowaé
do reszty zestawu spotkari Tekelli-li).

Jesli William Dyer jest wykreslony i zaden badacz nie otrzymat
jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych z Antraktu I:

Poswigcacie chwilg, aby przejrzeé stare szkice profesora, ktére wzigt
ze sobg na wypadek, gdyby mogly si¢ do czegos przydac. Tak jak
podejrzewaliscie, Zadne z przedstawionych w nich stworzei nie
przypomina w niczym istot, ktére widzieliscie. Jednak gdy juz macie
sig poddac, zauwazacie kilka szkicow miasta, ktére — jak twierdzit -
odnalazl miedzy ciemnymi, postrzepionymi gérami. Przedstawiajq
one ogromng bramg ozdobiong pigcioma glifami, otoczonymi
piecioramienng gwiazdg. Pod bramq — czy tez moze za nig — widnieje
cos$ groteskowego. Linie szkicu rozpadajq si¢ na plgtaning lekkich
pociggnie¢ i plam atramentu, ktore trudno nawet opisac. Kilka innych
stworzeti z ciatami w ksztalcie beczki i glowami niczym rozgwiazda
— pozaziemskie ,Starsze Istoty” opisane przez Dyera w jego raporcie
— otaczajq bramg po bokach i spogladajg na niq z czcig, a ich
przypominajqce skrzydta koriczyny sq rozpostarte niczym w gescie
czci. Chcielibyscie sami zapytac Dyera, co to wszystko oznacza, ale
niestety na to juz za pézno. Zabieracie ze sobq jego szkice w nadziei,
ze przydadzg wam si¢ do czegos pézniej.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ wydarzenie fabularne
Szkice Dyera do swojej talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie

Jesli Danforth jest wykreslony i zaden badacz nie otrzymat
jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych z Antraktu I:

Postanowicie poszukac dodatkowych informacji w rzeczach
Danfortha w nadziei, Ze prowadzit on dziennik lub jakis zbiér
dowodéw ze swojej poprzedniej wyprawy z Dyerem. Zamiast tego
znajdujecie skarbnice literatury pelnej makabry i koszmarnych
wizji, w tym mocno zuzyte wydanie dziet Edgara Allana Poe. Jego
strony sq poprzekladane wieloma prowizorycznymi zakladkami,

a na marginesach zapisano liczne uwagi i notatki — niektdre istotne,
innych zas nie potraficie w pelni zrozumiec. Nie jestescie pewni,
dlaczego Danforth uznal, ze warto przywiez¢ ze sobg takq kolekcje
opowiadan, zwtaszcza tak bliskich jego sercu. Otwieracie na jednej
z zaznaczonych stron i zaczynacie czytac: ,, Nie moglismy go
naktonic, by dotknat rekq ptétna, lub chocby przyblizyt sig ku
niemu; kiedy zas prébowalismy go przymusié, drzal na calym ciele
i zalosliwie powtarzat okrzyk: Tekeli-li!” Na marginesie widnieje
odreczna notatka Danfotha: ,,Co moglo wywolac taki atak?

Jak moge pozbyc si¢ tego straszliwego uczucia?”

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Dzieta zebrane
E.A. Poe do swojej talii. Karte te mozna znalez¢é w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
bart w talii badacza. j

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
kart w talii badacza. j




zanotowano, ze dr Kensler dzieli si¢ z wami wynikami
swoich badari:

Dr Kensler nie jest zdziwiona, kiedy wchodzicie do jej namiotu. Podnosi
wzrok znad biurka i opuszcza okulary, by méc spojrze¢ bezposrednio
nawas. , Przyszliscie, zeby zapytacé o moje odkrycia?” - pyta, na co
odpowiadacie kiwnigciem. ,W porzqdku”. Zauwazacie jej niezwykle
cieplg postawe, gdy podchodzicie blizej i zagladacie jej przez rami.
Przed niq lezy rozcigty z precyzjq eksperta fragment jednej z koriczyn
Starszej Istoty. Wyplywajqcy z niej ciemnozielony plyn pokrywa
zaréwno tuskowate ciato, jak i powierzchnig pod nim. Kensler po raz
kolejny podnosi okulary i odwraca sig, by spojrze¢ na badang prébke.
»Nie sq tak rézne od nas”— méwi — ,tak jak to sugerowat Dyer w swoim
raporcie. A jednak w jakis sposéb sq w stanie przetrwac niesamowite
cisnienie i zimno. Moze nawet w prézni kosmicznej. Nie rozumiem tylko
jednego...” — bierze gleboki wdech i kontynuuje. — ,Raport Dyera mowi
o wybudzeniu tylko kilku z tych stworzer z hibernacji. Dlaczego wigc
tak wiele z nich jest aktywnych?”.

Badania dr Kensler pozwalaja wam lepiej zrozumie¢ sytuacje.
Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Kensler jest bliska
zrozumienia istot.

Jesli dr Amy Kensler zyje i w Dzienniku kampanii \

Jesli dr Mala Sinha zyje:

Jak sig czujecie?” Przez chwilg stoicie w milczeniu, zaskoczeni
szczerq troskq lekarki. Przychodzqc tu, spodziewaliscie sig raczej
przewrdcenia oczami i narzekania na wasz stan zdrowia.

»Och, dajcie spokdj. Nie wolno mi si¢ martwic? Po tym wszystkim,
co widzieliSmy i przez co przeszlismy, mysle, Ze zamartwiam si¢
poniewczasie”. Ulegacie jej prosbom i pozwalacie zbadac wasze rany
i oceni¢ wezesne oznaki hipotermii. ,Wiecie, mamy szczescie, ze
jeszcze zyjemy” — méwi cicho, wypakowujqc sprzety medyczne. —
»A moze...” — cmoka jezykiem i potrzgsa glowq — ,moze to tamci
mieli szczgscie”.

Pomoc dr Sinhy pozwala wam wyleczy¢ swoje obrazenia.
Jeden dowolny badacz moze wyleczy¢ 1 punkt traumy fizycznej

lub wymaza¢ z Dziennika kampanii 1 obrazenie z atutu z cecha
Towarzysz.

Jesli dr Amy Kensler zyje, ale w Dzienniku kampanii
nie zanotowano, ze dr Kensler dzieli si¢ z wami wynikami
swoich badari:

Dr Kensler obrzuca was zimnym spojrzeniem, kiedy wchodzicie do
jej namiotu, po czym wraca do pracy. ,Przepraszam, ale jestem zbyt
zajeta, by zajgc sig waszymi blahymi zmartwieniami, i nie mam
czasu na marudzenie. ZnajdZcie kogos innego, z kim moglibyscie
sobie pogadac, i dajcie mi w spokoju pracowac.

Tym razem dr Kensler nie ma ochoty z wami rozmawia¢.

Wybierzcie kogo$ innego. (Nie wlicza sig to do liczby sekcji, ktére
mozecie przeczytac).

Jesli dr Amy Kensler jest wykreslona i zaden badacz nie otrzymat
jeszcze jej karty Wspomnienia o utraconych z Antraktu I:

Przeglgdacie notatki dotyczqce badati pozostawione przez szefowq
tej przekletej ekspedycji. Jesli ktos mialby cokolwiek zrozumiec z tego,
co do tej pory zobaczyliscie, to wlasnie dr Kensler. By¢ moze wiedziala
o tych istotach wigcej, niz mowila. Przeszukujecie jej namiot i rzeczy
osobiste, az natrafiacie na gruby dziennik wypetniony drobiazgowymi
notatkami dotyczqcymi podrézy na Antarktyde i kilku pierwszych
dni, ktére spedziliscie na wyladowywaniu zapaséw i rozbijaniu
obozu. Dalej notatki robiq si¢ coraz mniej szczegélowe, a coraz
bardziej chaotyczne. Jej relacja z dni poprzedzajgcych katastrofe
samolotu przypomina raczej strumieti Swiadomosci szaletica niz
starannie prowadzony dziennik. Opisata sciany ociekajgce czarng
maziq, niekoticzqcq sig pustke pod powierzchnig lodu oraz nie
pochodzqce z tego Swiata zlo mieszkajgce po drugiej stronie bramy —

i na tym koniec.

Dr Kensler nie byta osobg, ktéra poswigcilaby tyle miejsca swoim
snom lub opisala fikcyjne wydarzenia. Cos nig wstrzgsneto. Cos
sprawilo, ze zobaczyla rzeczy, ktére pézniej opisata. Ale jak? I kiedy?
Siadacie i uzupetniacie jej dziennik o waszq relacje wydarzer

z ponurqg nadziejq, ze nawet jesli nie opuscicie tego kontynentu zywi,
ktos to przeczyta i dowie sig, co si¢ tu wydarzylo...

Jeden dowolny badacz moze zdecydowa¢ si¢ doda¢ atut Dziennik
Kensler do swojej talii. Karte te mozna znalezé w zestawie

Qotkar’l Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu

kart w talii badacza.

Jesli dr Mala Sinha jest wykreslona i zaden badacz nie otrzymat
jeszcze jej karty Wspomnienia o utraconych z AntraktuI:

Nie jestescie pewni, co wlasciwie podkusito was do przeszukania
namiotu dr Sinhy, ale teraz juz wiecie, ze posrdd jej rzeczy nie
znajdziecie odpowiedzi na wasze pytania. Mozecie jednak zrobic
dobry uzytek z jej starej torby lekarskiej i cieplej odziezy. Kiedy
przepakowujecie medykamenty do jednego z plecakéw, przeszywa
was dreszcz. Powtarzacie sobie, Ze robicie to, co konieczne, ale
zabieranie dobytku zmartej mimo to cigzy wam na sumieniu. Jedno

z was zarzuca plecak na ramiona i zmierzacie do wyjscia z namiotu
dr Sinhy w nadziei, ze wraz z jego opuszczeniem odejdg ponure mysli.
Waszq uwage zwraca cichy stukot czegos, co wypadlo z przedniej
kieszeni plecaka. Szukacie pod nogami tajemniczego przedmiotu

i znajdujecie maty skorzany portfel, w ktérym znajduje si¢ jedynie
szpilka do wloséw, zdjecie dr Sinhy z najprawdopodobniej jej rodzing
oraz odcinek biletu na przedstawienie w Teatrze Riverview.

Nie zastanawiajgc sig zbyt dlugo, chowacie go do kieszeni. Jesli byt
dla niej wystarczajgco wazny, aby go zatrzymac, to musial mie¢

dla niej jakqs wartosé sentymentalng.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut
fabularny Zestaw lekarski Sinhy do swojej talii. Karte t¢ mozna

znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza
sie ona do limitu kart w talii badacza. J




Jesli James ,,Cookie” Fredericks zyje:

Przychodzicie do Cookiego péZno w nocy, kiedy wszyscy powinni

juz spac. Resztki ogniska tlg sig cicho miedzy wami, a przycmione
Swiatlo rzuca tariczqcy cieri za zgarbionq sylwetkq mezczyzny.
»Mam nadzieje, ze nie przyszliscie po rade” — mamrocze w koricu.
Krecicie glowami i mowicie, ze po prostu przyszliscie mu dotrzymac
towarzystwa. ,Jasne, jasne. Po prostu nie mozeta zasng¢” — wytyka
wam. Nic nie odpowiadacie. Wiecie, Ze ma racje. Bierze dlugi, gleboki
wdech, po czym kontynuuje: ,Kiedy bylismy w okopach, prawie

w ogdle nie spalismy. W tamtych warunkach byto wystarczajgco
cigzko, my — umazani ziemiq i blotem, petno much. A ilekro¢
prébowalismy, Niemcy budzili nas ogniem mozdzierzowym.
Wyczerpanie bylo nie do zniesienia”. W jego oczach tariczq plomienie
ogniska. ,Nawet godzina czy dwie byly darem niebios. Ale jakos
przebrnglem przez to pieklo, mimo wszystkiego, co prébowato

mnie zabi¢”. Pytacie, jak macie zrobi¢ to samo. Kqciki ust Cookiego
opadajq, ale pytanie go nie odstrasza. ,W porzqdku wigc. Stuchajta”.

Rady Cookiego pomagaja wam przygotowac sie do zblizajacej sie
podrozy. Jeden dowolny badacz otrzymuje 1 dodatkowy punkt

doswiadczenia.

Jesli James ,,Cookie” Fredericks jest wykreslony i zaden
badacz nie otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia
o utraconych z Antraktu I:

Kiedy rozbijacie obdz, jeden z pozostatych czlonkdéw zalogi podchodzi
do was z teczkq rzeczy Cookiego. ,Pomyslalem, ze wy bedziecie
wiedziec, co z tym zrobi¢” — mowi ze smutkiem mtody mezczyzna

i wrecza wam pakunek. Siadacie przy ognisku i przeglgdacie
zawarto$é, jedna rzecz po drugiej. Wewngtrz znajduje sig kilka
przedmiotow osobistych Cookiego: zegarek kieszonkowy

z popekanym szkielkiem, paczka zapatek z logo Hotelu Excelsior

i oczywiscie jego zaufany rewolwer Colt .32. Jest w wyjatkowo dobrym
stanie, z wypolerowanq lufq i nieskazitelnie czystym drewnianym
uchwytem. Znajgc Cookiego, nie jest to wynik jego mitosci do tego
przedmiotu, a raczej starych nawykdw, ktérych nie potrafit sie
wyzby¢. Wychylacie beben i zauwazacie, ze tylko w czesci komér
znajdujq si¢ naboje. Instynktownie krecicie bebnem i w myslach
skladacie Cookiemu obietnicg: Nie martw si¢. Zrobimy z nich
dobry uzytek.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut fabularny
Spersonalizowana .32 Cookiego do swojej talii. Karte te mozna

( Jesli Avery Claypool zyje:
Znajdujecie Claypoola na skraju obozowiska, spogladajacego na obce

miasto. ,Niesamowite, prawda?” Kiwacie glowami i wspominacie,
ze ta architektura nie przypomina niczego, co widzieliscie wezesniej.
,»Nie, nie o tym méwie. To znaczy, o tym tez, ale przyjrzyjcie sie...”
— wskazuje na wysokie szczyty otaczajgce miasto ze wszystkich
stron niczym naturalna granica. ,Majq za zadanie powstrzymywac
wiatr i zmieniaé jego kierunek. Wybrali z rozwagq idealne miejsce
do budowy swojego miasta. A sposéb, w jaki zbudowane sq te
konstrukcje i ulice, chroni je przed nadmiernymi opadami sniegu”.
Spoglada na was znaczgco, po czym kontynuuje: ,Te stworzenia
wybraly najsurowsze miejsce na Ziemi na swéj dom i pomimo
wszelkich przeciwnosci, odniosly sukces”. Zastanawiacie sig, czy moze
oznacza to, ze niesprzyjajgca pogoda, z ktérg do tej pory przyszlo
wam si¢ mierzy¢, poprawi si¢ podczas nastgpnego etapu podrézy.
Watpliwe” — odpowiada. — ,Wyglada na to, ze wiele z naturalnych
zabezpieczen, ktére wbudowali w swoje miasto, ulegto zniszczeniu.
I prawdopodobnie jest tu o wiele wiecej lodu, niz bylo w ich czasach.
Ale zrobig co w mojej mocy, zebysmy unikneli najgorszego”.

Prognozy Claypoola pomagaja wam unikng¢ niekorzystnej
pogody. Usun 1 zeton # z worka chaosu.

Jesli Avery Claypool jest wykreslony i Zaden badacz nie
otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych
z Antraktu I:

W gltéwnym namiocie obozowiska lezq porozrzucane nalezgce

do Claypoola przedmioty, w tym mapa Lodowca Szelfowego Rossa
z réznymi odrecznymi notatkami, ktére nie do kotica rozumiecie.
Lodowaty wiatr rozwiewa poly namiotu i wypelnia wnetrze
zimnym powietrzem. Przyciskacie ramiona do swoich klatek
piersiowych, aby si¢ ogrzac. Bez Claypoola jestescie bezbronni
wobec groznej pogody. Jesli ztapie was polarna burza, bedziecie

w Smiertelnym niebezpieczeristwie, a tylko on byt w stanie je
prawidlowo przewidywaé. Wzdychacie i kierujecie si¢ do wyjscia, ale
zatrzymujecie si¢ jeszcze na chwilg, gdy zauwazacie cigzki, futrzany
plaszcz zwinigty z resztq rzeczy Claypoola. Patrzycie na swoje
ubrania: znoszone i poszarpane po zmudnej podrizy. Jedno z was
zdejmuje swdj plaszcz i zaklada okrycie Claypoola. Moze mimo
wszystko nie zostawil was zupelnie bezbronnych wobec pogody.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut fabularny
Futro Claypoola do swojej talii. Karte te mozna znalez¢

znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza
\ sie ona do limitu kart w talii badacza.

w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza sie
ona do limitu kart w talii badacza. )




[ Jesli Roald Ellsworth zyje: \

Gdy podchodzicie, Ellsworth klepie jednego z was po ramieniu

i wrecza wam maly pakunek z zapasami. ,,Chodzcie” — mowi,
wskazujqc na miasto. — ,Péjdziemy na malq wycieczke”. Razem
przedzieracie si¢ przez $nieg i 16d, torujqgc sobie droge po zboczu
gory w glebokiej ciemnosci, az w koricu docieracie na kanciasty dach
jednej z bazaltowych budowli w miescie. , Tu — tak jak myslatem”.
Wskazuje na wejscie do budynku: na wpét zasypane sniegiem okno
z jednej strony zbocza. Mozemy tamtedy wejsé do srodka i zejs¢

w dét, na ulice. To bedzie o wiele tatwiejsze niz przedzieranie sig
przez $nieg, nie sqdzicie? Zaznacze to na naszej mapie. Lepiej
wracajmy do obozu, zanim zgubimy droge”.

Zwiad z Ellsworthem daje wam informacje na temat czekajacej

was podrézy. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze
przeszukali obrzeza miasta.

Dodatkowo, jesli Avery Claypool rowniez zyje:

Kiedy wracacie do obozu, Claypool podchodzi do was zdenerwowany,
niosqc plecak pelen sprzetu. ,Roald! , My-myslatem, ze...” — urywa,
oddychajqc z ulgg.

»Avery, czy ty...” — na ustach Ellswortha wypetza najdelikatniejszy
z usmiechéw. — ,Czy ty si¢ o mnie martwiles?”

Claypool rzuca na ziemig swéj plecak i przewraca oczami. ,Chyba
mi wolno, co?” Smiejecie si¢ w duchu i odchodzicie niezauwazeni,
gdy ta dwéjka naprawia swoje relacje.

Jesli Takada Hiroko zyje:

Tymczasowa kwatermistrz druzyny jest akurat w trakcie liczenia
czegos, gdy ja zaczepiacie. Przeklina, gdy traci rachube. ,Macie
pojecie, ile czasu zajelo mi...” — urywa i przewraca oczami. Nastepne
pytanie zadaje zirytowanym, monotonnym glosem. ,Czego chcecie?”
Informujecie Takadeg, Ze cheecie prosic o zapasy na jutrzejszq podréz
do obcego miasta. ,No tak, jakzeby inaczej” — wzdycha. — , Tak,

w porzqdku. Ale nie bierzcie niczego z tamtej paczki”. Wskazuje

na plecak pelen zapasowych czesci do samolotu i prowiantu. ,To...
dtuga historia” — odpowiada na wasze niezadane jeszcze pytanie

i w tej sposob ucina dyskusje.

Takada dopilnuje, zebyscie byli lepiej przygotowani do nastepnej
wyprawy. Jeden dowolny badacz moze rozpocza¢ Scenariusz III:
Miasto Starszych Istot z 3 dodatkowymi zetonami zasoboéw

w swojej puli zasobow.

Jesli Roald Ellsworth jest wykreslony i zaden badacz nie
otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych
z Antraktu I:

Gdybyscie nie wiedzieli, jak bylo naprawde, pomyslelibyscie, ze
Ellsworth szykowat si¢ na koniec swiata. Cho¢ miat reputacje
lekkoducha i beztroskiego widczykija, juz pobiezne przeglgdnigcie
jego rzeczy zapewnia wam mndstwo zapaséw i cieplych ubran.
Kiedy zaloga w milczeniu rozdziela jego rzeczy, zeby zrobic z nich
jak najlepszy uzytek, zauwazacie dodatkowq pare wodoodpornych
butdéw, ktére musiat ze sobg zabraé na wszelki wypadek. Nie wiecie,
czy ktérykolwiek z was bedzie w stanie godnie go zastqpic, ale noszqc
jego buty, na pewno bedzie wam trochg razniej.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Buty
Ellswortha do swojej talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
kart w talii badacza. j

Jesli Takada Hiroko jest wykreslona i Zaden badacz
nie otrzymal jeszcze jej karty Wspomnienia o utraconych
z Antraktu I:

Jak na kogos, kto szczycit si¢ swoimi zdolnosciami organizacyjnymi,
w sprzetach nalezgcych do Takady panuje absolutny batagan.
Gdybyscie nie znali Takady, uznalibyscie, ze jej rzeczy sq po prostu
porozrzucane bez ladu i skladu — podejrzewacie jednak,

ze miata jakis system. Przez kilka minut przeglgdacie jej dobytek

w poszukiwaniu czegos, co mogloby miec jakgs wartos¢ dla
pozostalych czlonkéw zalogi. Bez Takady nie bedziecie w stanie
doprowadzic ostatniego samolotu do tadu. Zresztq prawdopodobnie
i tak bedziecie zmuszeni pozostawic tu wigkszos¢ jej rzeczy, kiedy
jutro wyruszycie w kierunku gor. Mimo to uwazacie, ze na pewno
uda wam sig zrobic uzytek z czgsci zapasow, ktdre ze sobq zabrala.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ wydarzenie fabularne
Rzeczy Takady do swojej talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limituj

kart w talii badacza.




Jesli Eliyah Ashevak zyje: \
Nie znajdujecie Eliyaha. Zamiast tego Anyu znajduje was. Ogromny

pies wskakuje wam na kolana, kiedy najmniej si¢ tego spodziewacie,
tracajqc czule pyskiem wasze twarze. Smiejecie sig, gdy na prézno
prébujecie jq od siebie odsungé. Slina to jedno — ale zamarznigta slina
to zupelnie co innego. , Anyu, siad!” — slyszycie krzyk Eliyaha i wierny
pies natychmiast zeskakuje z was i siada w poblizu. ,Przepraszam
za nig” — méwi, siadajgc obok Anyu i drapiqc jq za uszami. Krecicie
glowami i mowicie, ze milo jest miec powdd do usmiechu od czasu

do czasu — nawet w obliczu tak strasznych wydarzehi. Zgadza si¢
zwami. ,To prawda. Anyu pomogla mi w wielu sytuacjach, takich
jak... c6z, chyba nigdy nie bylem w takiej sytuacji, jak ta. Ale zawsze
byta przy mnie. Wyglada na to, ze ona tez was polubila”. Zupelnie
jakby rozumiejgc stowa Eliyah, pies patrzy na was ciepto. Znowu sig
usmiechacie i mowicie, Ze tez to czujecie. Anyu merda ogonem.

Nawigzanie wiezi z Eliyah i Anyu poprawilo wam nieco
humor. Jeden dowolny badacz moze wyleczy¢ 1 punkt traumy
psychicznej lub wymaza¢ z Dziennika kampanii 1 punkt
przerazenia z atutu z cechg Towarzysz.

Jesli Eliyah Ashevak jest wykreslony i zaden badacz
nie otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych
z Antraktu I:

Siedzicie na skraju obozu i zastanawiacie sig, jaki los moze was
spotkaé w nadchodzgcych dniach, kiedy delikatne szturchnigcie
odrywa was od waszych mysli. Odwracacie si¢ zdumieni,
przygotowani na widok kolejnego z tych okropnych stworzer
wynurzajqcych si¢ z lodu — ale to tylko Anyu, wierna towarzyszka
Eliyaha. Duzy szary pies patrzy na was blagalnymi oczami.
Potrzgsacie glowami i z ciezkim sercem wstajecie. Wystarczy juz
zatoby na jednq noc. Gdy kierujecie si¢ do obozu, migkkie kroki
podqzajq przez $nieg tuz za wami. Zatrzymujecie si¢ i spogladacie
na Anyu. Pies ponownie podnosi oczy i napotyka wasze spojrzenia.
Szuka pocieszenia czy wskazéwki, co dalej? Klgkacie i przeczesujecie
ubranymi w rekawiczki palcami jej geste futro, wymawiajqc spokojnie
stowa, ktére majq poméc i Anyu, i wam. Tak, Eliyah odszedt.

Nie, nie wiem, czy jeste$my bezpieczni. Chcesz zosta¢ z nami?
Anyu merda ogonem. W porzadku wiec.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Anyu do swojej
talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia

Qraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii badacza.

Niekoniczaca si¢ noc 2: Na prozno prébujecie zasngc, ale noc wydaje
sig trwac w nieskoriczono$é, a wasze mysli wijq si¢ bez korica w labiryncie
zmartwieri i watpliwosci.

(@ Jesli podczas tej kampanii rozgrywaliScie juz Scenariusz 222:
Zdradzieckie miraze, przejdz do Niekonczaca si¢ noc 3.

(@ Sprawdz sekcje ,Cztonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

< Jesli wykre$lono 3 lub wigcej imion postaci, przejdz do
Niekonczaca si¢ noc 4.

< W przeciwnym razie przejdz do Scenariusza ITI: Miasto
Starszych Istot.

Niekonczaca si¢ noc 3: W chwili, gdy w koticu zaczynacie odplywac,
drzwi pojawiajq si¢ ponownie. Przez chwile migoczq, a ze szczelin futryny
wydobywa si¢ szara mgla. Ponownie otrzymujecie wybor. Ale czy odwazycie
sig zaryzykowaé raz jeszcze zanurzenie w lodowatej iluzji?

Badacze musza wybrac¢ jedna z opgji:

(@ Otwieracie drzwi i ponownie zaglebiacie si¢ w dziwny miraz. Do konica
kampanii dodaj 1 zeton # do worka chaosu. Przejdz do Scenariusza
222: Zdradzieckie miraze.

(@ Ignorujecie drzwi i pozwalacie im znikngé. Przejdz do Scenariusza
III: Miasto Starszych Istot. (Bedziecie jeszcze mieli na to szanse
pozniej).

Niekoniczaca si¢ noc 4: W momencie, gdy w koricu zaczynacie odplywac,

niejasne poczucie zagrozenia w zakamarkach waszych umysléw nagle

wyrywa was ze snu. Instynktownie siggacie po brosi, by mdc sig obronic,

ale gdy sig rozglgdacie, wszystko jest na swoim miejscu. Wlasciwie...

Whtajecie, przestraszeni, i rozglgdacie si¢ po otoczeniu. Wasz prowizoryczny
obdz wprawdzie chroni was przed szalejgcymi zywiotami, ale tkwicie
przeciez w sercu antarktycznej dziczy. A jednak znajdujecie si¢ teraz

w jakims pomieszczeniu, w sali, ktrej nie potraficie umiejscowic, chociaz
wydaje wam sig dziwnie znajoma. Odgarniacie trochg $niegu, ktory wcigz
zalega na ziemi wokdt Spiworéw, i zauwazacie wylozong kafelkami podloge,
ktérej wczesniej tam nie bylo. Czy to sen?

Gdy zaczynacie watpic w to, czy to tajemnicze miejsce naprawde istnieje,
Sciany i wylozona kafelkami podloga migoczq i blakng. Znowu znajdujecie
sig w waszym mroZnym obozie, otoczeni przez waszych towarzyszy —
jednak drzwi, prowadzgce wczesniej na zewngtrz sali, weigz tu sq.

Gesta szara mgla wiruje wokdl, prowadzqc was naprzdd.

To nie jest naturalne zalamanie Swiatta. Dzieje si¢ tu cos nie z tego
Swiata. Geste miazmaty, ktore krqzq wokdl waszego obozu, nie rézniq
sig od substancji, z ktérej skladajq si¢ koszmarne stworzenia, napotkane
przez was po rozbiciu si¢ samolotu. Czy naprawdg chcecie wiedziec,

co cheq wam pokazaé?

Badacze musza wybrac jedna z opgji:

(® Otwieracie drzwi i zaglebiacie si¢ w dziwny miraz. Przejdz
do Scenariusz 222: Zdradzieckie miraze.

(@ Ignorujecie drzwi i pozwalacie im znikngé. Przejdz do Scenariusza
III: Miasto Starszych Istot. (Bedziecie jeszcze mieli na to szanse
pozniej).




Scenariusz III: Miasto Starszych Istot

Jako wprowadzenie scenariusza, sprawdz Dziennik kampanii i odczytaj
wszystkie fragmenty, ktore odpowiadaja waszej sytuacji.

Wprowadzenie: Nawet z wiedzq, jakq daje wam raport Dyera, jestescie
catkowicie nieprzygotowani zmierzenie si¢ z ogromem tego bluZnierczego,
pelnego nieprzeniknionych zagadek miasta, w samym sercu Antarktydy.
Caly krajobraz usiany jest poteznymi wiezami, Swigtyniami, mostami

i piramidami. Niedajqcy si¢ opisac labirynt olbrzymich konstrukcji

i kanciastych blokéw rozciqga si¢ na mile we wszystkich kierunkach,
oswietlany jedynie bladym swiatlem nadchodzqcego switu — bez watpienia
jest on prawdziwy, ale i tak trudno uwierzyé w jego istnienie. To prawdziwy
cud Swiata.

Jesli dr Mala Sinha zyje:

,Pamigtajcie, caly czas badZcie oslonigci. Tam, dokqd zmierzamy,
wiatr moze blyskawicznie zamrozi¢ waszq skére. I pamietajcie

o nawadnianiu si¢” — przypomina wam dr Sinha. , Powietrze tam jest
suchsze, niz moze si¢ wydawac”. Reszta zalogi kiwa potwierdzajgco
glowami. Nikt z was nie zaszed! tak daleko tylko po to, by ztapaé
hipotermig... ale jest to prawie tak samo prawdopodobne, jak Smier¢
spowodowana czymkolwiek innym w tym przekletym miejscu.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektow.

‘W przeciwnym razie:

Wiele razy méwiono wam o zagrozeniach czyhajqcych na Antarktydzie,
ale bez dr Sinhy wasza walka z niesprzyjajacq pogodg moze okazac sig
jeszcze trudniejsza. Choé nie radzila sobie za bardzo w kontaktach

z pacjentami, nadrabiala to fachowq wiedzq. Zalujqc, ze nie udalo

wam si¢ jej uratowac, zaciskacie zgby i maszerujecie dalej, obserwujgc
swoich towarzyszy pod kqtem jakichkolwiek oznak hipotermii.

Nie wlicza si¢ ono do limitu kart w talii badacza.

@dy badacz dodaje ostabienie Odmrozony do swojej talii.

Gdy schodzicie ze szczytow otaczajgcych miasto i przechodzicie ukradkiem
przez jego mury, zbocza ustgpujq miejsca coraz mniej stromym wzgdrzom,
na ktérych wznoszq si¢ liczne budowle z czarnego, pierwotnego kamienia.
Byc moze byly to wieze lub bastiony lqczqce naturalne, zewnetrzne mury
miasta z jego obrzezami. , Powinnismy przeszukac jednq z tych wiezy
strazniczych” - sugeruje jeden z cztonkéw waszego zespolu, wskazujgc

na najblizszq budowle. Kiwacie glowami, zgadzajqc si¢. Zgodnie z raportem,
Dyer znalazl przeciez mndstwo informacji wyrytych na Scianach niektorych
budynkoéw w miescie — by¢ moze wam uda si¢ natkngé na mape lub jakis
schemat miasta, ktéry pomoze wam w eksploracji.

Jesli badacze przeszukali obrzeza miasta:

Zamiast wyruszy¢ w strong wiezy strazniczej, zwolujecie pozostatych
cztonkéw ekspedycji, polecajqc, by za wami poszli. Przypominajgc
sobie trasg, ktérq razem z Ellsworthem przemierzyliscie poprzedniego
wieczoru, prowadzicie grupe w strong zauwazonej przez was na wpot
zasypanej budowli. Dotarcie tam zajmuje troche wigcej czasu niz

do wiezy, ale to bezpieczny skrdt do samego miasta.

Podczas przygotowania, po tym jak odkryjesz poczatkowa
lokalizacje, gtéwny badacz odkrywa w danej lokalizacji zetony
wskazowek w liczbie réwnej polowie wartosci wskazéwek danej
lokalizacji (zaokraglajac w gére).

‘W przeciwnym razie:

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektow. J

Jesli profesor William Dyer zyje:

»Uwazajcie” — ostrzega was profesor. Chetnie stuchacie jego mgdrosci,
zdobytej dzigki bolesnym doswiadczeniom. ,Te glify opisujq liczne
historie dotyczqce tego miejsca. Jest starozytne. O wiele starsze niz
wszystko, co zbudowat nasz gatunek”.

»Do czego pan zmierza?” - ktos si¢ wtrgca.

»Znacie to stare przystowie «<$ciany majq uszy>?" — odpowiada
Dyer. ,Nie mamy pojecia, co moze si¢ kry¢ po drugiej stronie tych
muréw. Co mieszka pod powierzchniq lodu i skal. BgdZcie czujni...
i nie pozwélcie, aby w waszych glowach pojawily sig jakiekolwiek
glosy poza waszym wlasnym. Rozumiecie?”

Kiwacie glowami na zgode, powstrzymujqc mdlosci. Mimo usilnych
starari nie potraficie oprzec si¢ wrazeniu, ze uzyte przez Dyera
powiedzenie powinniscie wzigé dostownie.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektéw.

W przeciwnym razie:

Kiedy wchodzicie do wiezy, chléd slabnie, ale za to niepokdj,

ktéry odczuwaliscie, obserwujqc miasto z daleka, tylko rosnie. Bez
madrosci Dyera, ktéra moglaby przeprowadzic was przez to miejsce,
czujecie si¢ kompletnie nieprzygotowani. Kazda kropla wody, kazdy
przesuwany kamyk, kazdy sttumiony oddech powoduje, ze wasze
gardla si¢ zaciskajq, a serca przyspieszajq. Nie mija zbyt wiele czasu,
gdy zaczynacie slyszec szepty wewngqtrz scian — glosy, ktére nie nalezq
do was ani nikogo z waszej grupy. Im bardziej prébujecie je wyprzec,

tym wyraZniejsze si¢ stajq. W waszych glowach rozbrzmiewa caly

chér. Czy to ostrzezenie?
Kazdy badacz dodaje ostabienie Opetany do swojej talii.
kNie wlicza sie ono do limitu kart w talii badacza.

Otwarte wejscie do obsydianowej budowli wita was niczym paszcza dzikiego
drapieznika. Gdy wasze oczy przyzwyczajajq si¢ do ciemnosci, ciekawos¢
ustepuje miejsca glebokiemu, pierwotnemu lekowi. Ostra, kanciasta

sala glowna wiezy jest miejscem absolutnej masakry. Rozcztonkowane
zwloki Starszych Istot wyscietajg podloge — stosy szarych ciat i lepkich,
znieksztatconych organdw pokrytych gestq, ciemnozielong cieczq.
Wezdrygacie sig, czujgc potworny odér Smierci. Te zwloki nie sq starozytne.
Tej masakry dokonano niedawno.

»Co moglo zrobic cos takiego?” — jedno z was przerywa nieznosng cisze.
Waszq uwage zwracajq malowidla Scienne, przedstawiajgce rase Starszych
Istot toczqcq walke z jakims starozytnym, przerazajgcym wrogiem — nie,
nie z jednym. Z wieloma. Wasza zaloga nie ma odwagi pozostac dluzej

w miejscu tej rzezi. Zakrywacie nosy, zeby zatrzymac potworny smréd,

i wychodzicie.




Przygotowanie badaczy

Jesli James ,,Cookie” Fredericks zyje i w sekcji
»Odzyskane zapasy” jest zanotowany Dynamit: (@ Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego cztonka ekspedycji, kt6ry
nie zostal jeszcze wykreslony z listy, aby do niego dolaczyl. Umiesé
atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry danego
badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢ w zestawie spotkan
Czlonkowie ekspedycji). Jesli obok imienia postaci znajduje sie fajka,
zamiast tego uzyj wersji z cechy Niezachwiany, ktéra mozna znalez¢é
w zestawie spotkan Zdradzieckie miraze. Ustaw wartosci zdrowia
i poczytalnosci danej postaci tak, jak jest to wskazane w sekgji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

Niestety, gdy probujecie opuscic budowle, okazuje sig, ze przejscie
zablokowane jest przez 16d i gruz. Gdy zastanawiacie si¢, jak
przedostac si¢ na drugq strong, Cookie podchodzi z kilkoma laskami
dynamitu. ,Och, na Boga! Ruszta sig!” — burczy na was, ustawiajgc
dynamit i bez ostrzezenia podpalajqc lont. Szybko chowacie sig

za rogiem, zakrywajqc uszy i przeklinajgc pod nosem. Kilka

sekund pozniej potezna eksplozja wstrzqsa budynkiem az do jego
fundamentéw. Gdy opada kurz, widzicie, ze Cookie stworzyt dla was
wygodne przejscie. ,,Cookie, przysiggam, ze czasem...” — ktos komentuje.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektow. Prlyg()towanle SEChAtiiES (W I)

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotka:
Miasto Starszych Istot, Starsze Istoty, Miazmat, Nienazwane
koszmary, Pingwiny, Shoggothy, Tekeli-li i Zamkniete drzwi.

Niestety, gdy probujecie opuscic budowle, okazuje sig, ze przejscie Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

zablokowane jest przez 16d i gruz. Znalezienie innego wyjscia trwa

znacznie dluzej, niz si¢ spodziewaliscie, i jestescie zbyt dlugo wystawieni aall] W 6 1 H
na pastwe groznego zywiotu, nim w koricu udaje wam sig uciec. "il;‘::) == <7 '
k Dodaj 1 zeton # do worka chaosu. j

(@ Odt6z na bok, poza gre zestaw spotkari Shoggothy.

Slad odrazajqcej zielonej krwi splywa ze zbocza gory gladkq sciezkq, jakby (@ Stwérz talig aktéw, u?ywa;iqc c‘lo tego tylko kart Rozlegte miasto
wyrzezbiong przez zrqcq substancje. W przeciwnym kierunku grzbiet gorski (w.1) oraz W poszulklwamu nieznanego (w. I). Usuri z gry wszystkie
ciggnie si¢ wzdluz granic miasta. W oddali wida¢ tylko zaciemniong, na pozostate karty aktow.

wpdl zasypang czgs¢ miasta, ktorej uklad jest dla was catkowitq tajemnicq, @ Potasuj 16 lokalizacji Krajobraz miejski i umie$¢ je w grze razem
nawet po dokladnym przejrzeniu notatek Dyera. Wreszcie, w samym z Ukrytym tunelem, zgodnie z mapg na stronie 39.

sercu miasta, stoi potezna piramida oraz wiele innych wydatnych swiqtyt,
wznoszqcych si¢ zadziwiajgco wysoko pomimo uplywu wiekéw.

‘W przeciwnym razie:

< Gléwny badacz wybiera jedna z 8 najbardziej oddalonych
od srodka lokalizacji. Wszyscy badacze rozpoczynajg gre

Czlonkowie ekspedycji glosuja, w ktérym kierunku chcg sie udac. w wybranej lokalizacji.

Poréwnaj ponizsze trzy kolumny i sprawdz, ktéra zawiera najwiecej

nadal zywych czlonkéw zatogi < Lokalizacje w tym scenariuszu s polaczone z kazda sasiednia

lokalizacja (patrz ,Sasiadowanie lokalizacji” na nastgpnej stronie).

Grupal Grupa 2 Grupa 3 (@ Zbierz po 2 kopie wszystkich nastepujacych zetonéw ze swojej
< dr Amy Kensler < Danforth < prof. William Dyer kolekcji (nie z worka chaosu): ®, A, &b, 3, 0, -1, -2 i —3. Umies¢
losowo po 1 z tych 16 zetondw na kazdej lokalizacji Krajobraz
miejski. Sa to ,klucze” (Patrz ,Klucze” na nastgpnej stronie).

(@ Dodaj 1 zeton W do worka chaosu.

< Roald Ellsworth < Takada Hiroko < Avery Claypool

< dr Mala Sinha < Eliyah Ashevak < James ,Cookie”
Fredericks
(@ Usuriz gry wszystkie 3 kopie wroga Lagodna Starsza Istota.
(@ Jesliwlewej kolumnie (Grupa 1) znajduje sie najwigcej zywych
badaczy, grupa glosuje, aby udac sie do serca miasta, gdzie znajduja
sie jego najwspanialsze budowle. Kazdy czlonek zatogi z tej grupy (@ Usun z gry kazda kopig ostabieh Odmrozony i Opgtany, ktérej
wybrany jako towarzysz badacza wchodzi do gry z 1 dodatkowym zaden gracz nie otrzymal podczas wprowadzenia.
uzyciem. Przejdz do Przygotowania (w. I).

(@ Odtéz wroga Gwiezdny koszmar na bok, poza gre.

(@ Sprawdz poziom trudnosci.

(@ Jesliw érodkowej kolumnie (Grupa 2) znajduje si¢ najwigcej zywych
badaczy, grupa glosuje, aby podrézowaé wzdtuz grzbietu gorskiego,
w strone regionu, ktorego Dyer i Danforth nigdy nie zbadali. Kazdy
czlonek zalogi z tej grupy wybrany jako towarzysz badacza wchodzi < Jesli grasz na poziomie Eksperckim, umies¢ 2 zetony zaglady
do gryz 1 dodatkowym uzyciem. Przejdz do Przygotowania (w. II). na Tajemnicy la.

(@ Jesli w prawej kolumnie (Grupa 3) znajduje sie najwiecej zywych (® Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie
badaczy, grupa glosuje, aby podazy¢ szlakiem pozostawionym przez obecnie w talii zadnego z badaczy, i stworz z nich talie Tekeli-li.
stworzenia, ktére zmasakrowaty Starsze Istoty. Kazdy czlonek zatogi Umies¢ te talie obok talii tajemnic.

z tej grupy wybrany jako towarzysz badacza wchodzi do gry (@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
z 1 dodatkowym uzyciem. Przejdz do Przygotowania (w. III). spotkar.

< Jedli grasz na poziomie Trudnym, umie$¢ 1 zeton zaglady
na Tajemnicy la.

(@ Jesli dwie lub trzy kolumny remisuja pod wzgledem liczby Zywych (® Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry.
czlonkéw zalogi, gléwny badacz ma decydujacy glos i moze

zdecydowag, ktéra z remisujacych kolumn wygrywa. (Rozpatrz
powyzszy punkt tak, jakby wybrana w ten sposéb grupa miala najwiecej
Zywych czlonkéw zalogi).




Przygotowanie scenariusza (w. II)

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan: Miasto
Starszych Istot, Stworzenia w lodzie, Starsze Istoty, Nienazwane
koszmary, Pingwiny, Cisza i tajemnica, Tekeli-li i Przejmujgcy chidd.
Zestawy te s3 oznaczone nastgpujacymi symbolami:

wWrUOL IOV

(@ Odtéz na bok, poza gre zestaw spotkan Stworzenia w lodzie.

(@ Stworz tali¢ aktéw, uzywajac do tego tylko kart Rozlegte miasto
(w. IT) oraz W poszukiwaniu nieznanego (w. IT). Usuri z gry
wszystkie pozostate karty aktow.

@ Potasuj 16 lokalizacji Krajobraz miejski i umie$¢ je w grze razem
z Ukrytym tunelem, zgodnie z mapg na stronie 40.
< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w skrajnej dolnej lokalizacji

po prawej stronie.

< Lokalizacje w tym scenariuszu s3 polaczone z kazda sasiednia

lokalizacja (patrz ,Sasiadowanie lokalizacji” w nastgpnej kolumnie).

(@ Zbierz po 2 kopie wszystkich nastgpujacych zetonéw ze swojej
kolekgji (nie z worka chaosu): 8, &, &b, ¥, 0, -1, -2 i -3. Umieé¢
losowo po 1 z tych 16 zetonéw na kazdej lokalizacji Krajobraz
miejski. Sa to ,klucze”. (Patrz ,Klucze” w nastgpnej kolumnie).

(® Dodaj 1 zeton ¥ do worka chaosu.

(@ Usuri z gry wroga Gwiezdny koszmar i wszystkie 3 kopie wroga
Eagodna Starsza Istota.

(@ Usun z gry kazda kopie ostabieri Odmrozony i Opetany,
ktérej zaden gracz nie otrzymal podczas wprowadzenia.

(® Sprawdz poziom trudnosci.
< Jesli grasz na poziomie Trudnym, umie$¢ 1 zeton zagtady

na Tajemnicy la.
< Jesli grasz na poziomie Eksperckim, umie$¢ 2 zetony zaglady
na Tajemnicy la.

(@ Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie
obecnie w talii zadnego z badaczy, i stwérz z nich tali¢ Tekeli-li.
Umie$¢ te talie obok talii tajemnic.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
spotkan.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Przygotowanie scenariusza (w. III)

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan: Miasto
Starszych Istot, Stworzenia w lodzie, Pingwiny, Miazmat, Shoggothy,
Tekeli-li, Przejmujgcy chidd, i Zamknigte drzwi. Zestawy te s3
oznaczone nastepujacymi symbolami:

W f2ROT H

(® Odt6z na bok, poza gre zestaw spotkan Shoggothy.

(@ Stworz tali¢ aktéw, uzywajac do tego tylko kart Rozlegte miasto
(w. I1I) oraz W poszukiwaniu nieznanego (w. IIT). Usuri z gry
wszystkie pozostale karty aktow.

(® Potasuj 16 lokalizacji Krajobraz miejski i umie$¢ je w grze razem
z Ukrytym tunelem, zgodnie z mapg na stronie 41.
< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w skrajnej gornej lokalizacji

po lewej stronie.

< Lokalizacje w tym scenariuszu s3 polaczone z kazda sasiednia

lokalizacja (patrz ,Sasiadowanie lokalizacji” w nastepnej kolumnie).

Zbierz po 2 kopie wszystkich nastepujacych zetondw ze swojej
kolekcji (nie z worka chaosu): ®, A, b, 3%, 0, -1, -2 i —3. Umies¢
losowo po 1 z tych 16 zetonéw na kazdej lokalizacji Krajobraz
miejski. S3 to ,klucze”. (Patrz ,Klucze” ponizej).

(@ Usuriz gry wroga Gwiezdny koszmar i wszystkie 3 kopie wroga
Przebudzona Starsza Istota.

(@ Usun z gry kazda kopig ostabieh Odmrozony i Opgtany, ktérej
zaden gracz nie otrzymat podczas wprowadzenia.

(@ Sprawdz poziom trudnosci.

< Jesli grasz na poziomie Trudnym, umie$¢ 1 zeton zaglady
na Tajemnicy la.

< Jedli grasz na poziomie Eksperckim, umies¢ 2 zetony zaglady
na Tajemnicy la.

(® Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie
obecnie w talii zadnego z badaczy, i stworz z nich talie Tekeli-li.
Umie$¢ te talie obok talii tajemnic.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkarn.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Sasiadowanie lokalizacji w scenariuszu Miasto Starszych Istot

Podczas tego scenariusza lokalizacje sg ulozone wedlug schematu
rzed6éw i kolumn, w ktérym kazda lokalizacja sasiaduje z jedna lub
wigksza liczba lokalizacji.

(® Podczas tego scenariusza sasiadujace lokalizacje sa polaczone
ze soba.

(@ Sasiadujace lokalizacje dziela ze soba przynajmniej jeden bok
(lewy, prawy, gérny lub dolny). Lokalizacje, ktére dzielg ze soba
tylko rég, nie sq sasiadujace.

Klucze

Przygotowanie tego scenariusza nakazuje graczom umiesci¢ losowe
zetony chaosu na kazdej z 16 lokalizacji Krajobraz miejski jako klucze.
Kluczy tych nigdy nie umieszcza si¢ w worku chaosu i nie traktuje jak
zwyklych zetonéw chaosu. Zamiast tego symbolizuja one klucze, ktére
badacze moga odzyska¢ i wykorzysta¢ podczas scenariusza.

Klucze mozna zdoby¢ na jeden z dw6ch sposobdw:

(@ Jesli na lokalizacji z kluczem nie ma zadnych zetonow wskazéwek,
badacz moze przeja¢ kontrole nad danym kluczem jako zdolnos¢ As—.

(@ Niektore efekty kart moga pozwoli¢ badaczom przejaé kontrolg nad
kluczami w inny sposdb.

Kiedy badacz przejmie kontrole nad kluczem, umieszcza go na swojej
karcie badacza. Jesli badacz, ktéry kontroluje 1 lub wigcej kluczy,
zostanie wyeliminowany, nalezy umies$¢ kazdy z tych kluczy na jego
lokalizacji. Dowolny badacz moze w ramach zdolnosci 3 da¢ innemu
badaczowi w tej samej lokalizacji dowolng liczbe swoich kluczy.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki
inie chca odnosi¢ si¢ do zadnych innych elementéw
przygotowania/zakoniczenia, podczas przygotowywania
irozgrywania tego scenariusza mogg zastosowac ponizsze
informacje:

(® Dodaj 1 dodatkowy zeton ¥ do worka chaosu dla twojego

poziomu trudnosci.

(® Badacze moga wybra¢, ktéra wersje scenariusza chcg
rozegrac.




[tozenie lokalizacji w scenariuszu , Miasto Starszych Istot (w. I)”
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Dtozenie lokalizacji w scenariuszu , Miasto Starszych Istot (w. IT)”
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Utozenie lokalizacji w scenariuszu , Miasto Starszych Istot (w. III)°
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Antrakt scenariusza:
Oblicze szalenstwa

Znajdz kazdego ocalalego czlonka ekspedycji
(wlacznie z tymi, ktdrzy s3 obecnie pod kontrola
badaczy), ktéry nie ma fajki obok swojego imienia
w sekgji ,Cztonkowie ekspedycji” w Dzienniku
kampanii, i wylosuj jednego z nich. Jesli nie ma
takich czlonkéw ekspedycji, pomin dalsza czesé
tego antraktu.

Nie zauwazacie wplywu szeptow na reszte grupy,
dopdki nie jest juz za péZno. Wasz towarzysz nie tylko
wpatruje si¢ w Sciang, ale wrecz opiera sig o nig,
przyciskajqc do niej ucho, a jego oczy sq zaszklone

w blogim odretwieniu. Kiedy dociera do drzwi, nie
zauwaza — albo celowo ignoruje — struzki ohydnych
miazmatéw, ktore sqczq si¢ migdzy szczelinami, oraz
gestej, szarej mgly, ktéra moze pochlongé go w catosci.
Krzyczycie, prébujqc go ostrzec, ale drzwi nagle sie
otwierajq i instynktownie odwracacie wzrok, gdy
rozchodzq sie zielone wyziewy. Nigdy nie dowiecie sie,
co tak naprawde zobaczyt wasz towarzysz. Kgtem oka
dostrzegacie jedynie przeblysk niewypowiedzianego,
bezdennego cierpienia, ktére mieszka po drugiej stronie.

Jesli ofiarg jest Danforth:

Student otwiera szeroko oczy, chtongc kazdy
centymetr koszmarnego widoku. Kazdy podstepny
szept. Kazdy strzep szaleristwa. Trzymany przez
niego w dloni szpikulec do lodu spada na podloge.
JJest... pigkny” — oglasza w koricu. ,Czarny ddt...
rzezbiona krawedz... drabina ksigzycowa...”
Jego stowa stajq si¢ coraz bardziej gorgczkowe.
»Pierwotny — wieczny — nieumarly!” Na jego
ustach pojawia si¢ potworny usmiech.

Badacz, ktéry kontroluje Danfortha, odkrywa

1 zeton wskazowki z najblizszej lokalizacji

z 1 lub wigcej zetonami wskazéwek. (Jesli

zaden badacz nie kontroluje Danfortha,
zamiast tego odkrywa go gléwny badacz).

Wasz towarzysz stoi skamienialy w drzwiach, ale nie
potraficie okreslic, czy z przerazenia, czy tez zmusza
go do tego jakas nieznana sila. Idziecie w ich kierunku,
caly czas odwracajgc wzrok, aby upewnié sig, ze nie
spotka was ten sam los. Przesuwacie kamienne drzwi
z glosnym trzaskiem, zatrzymujqc reszte klebigcego sig
miazmatu po ich drugiej stronie. Gdy to si¢ dzieje, oczy
waszego towarzysza wywracajg sie do tylu i opada on
bezwladnie na podloge.

Jego serce nadal bije... ale oczy juz nigdy si¢ nie otworzq.

Wykresl imie danej postaci z sekeji ,Cztonkowie
ekspedycji” w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowata
sie ona w grze, zostaje pokonana i usunigta z gry.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Ranni i wyczerpani, kryjecie sig
w jednej ze wzglednie bezpiecznych budowli gérujgcych nad
miastem. Waszq jedyng nadziejq jest schronienie sig w tym
obcym miejscu i upewnienie sig, Ze wasza obecnos¢ pozostanie
niezauwazona przez jego mieszkaricéw, ktérzy weiqz grasujg
po ulicach i starozytnych strukturach.

@ Przejdz do Zakonczenia 2.

Zakoniczenie 1: Gdy zaglebiacie si¢ w tajne przejscie, otacza was
nieziemska cisza. Spodziewaliscie si¢ zgielku, ale ten niesamowity
spokdj jest jeszcze gorszy. Nikt nie wypowiada ani stowa, gdy
podqzacie coraz dalej nieznanym szybem. Zauwazacie niezwyklg
gladkos¢ Scian i dziwaczne znaki na podlodze, a do waszych uszu
dociera sttumione kap, kap, kap wody gdzies w oddali.

Przez wiele godzin idziecie pograzeni w ciemnosciach, na kazdym
kroku kwestionujgc wlasng decyzje. Jacy ludzie tak chetnie sami
wchodzq w paszczg koszmardw? Juz samym wyruszeniem

na ekspedycje naraziliscie waszq reputacje na szwank. Potem
zaryzykowaliscie swoim Zyciem, nie cofajqc si¢ nawet w momencie,
gdy sprawy przybraly tragiczny obrét. Teraz poswiecacie swojg
poczytalnosé, aby odkryc sekrety, ktérych zaden czlowiek nigdy
nie mial poznac.

Czy to odwaga? A moze ostateczny blad stada glupcow, zbyt
upartych, by zobaczyc, ze na koricu tej drogi czeka ich Smier¢?

Nie ma znaczenia. Zaszliscie zbyt daleko, aby zawrdcié. W ten czy
inny sposéb, znajdziecie odpowiedzi, ktérych szukacie. Pozostaje
tylko pytanie, czy przezyjecie, aby opowiedziec o nich Swiatu.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaloga znalazla
ukryty tunel.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje 1 dodatkowy
punkt doswiadczenia za kazde 2 zetony chaosu wydane
podczas tego scenariusza.

@w sekcji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze.

@ Przejdz do Antraktu III: Ostatnia noc.

Zakonczenie 2: Mijajq godziny. Nie macie odwagi wyjsé

na zewngtrz, ale sprawdzacie kazdy centymetr sanktuarium, majgc
nadzieje, ze natraficie na cos, co sprawi, ze wasze przedsigwzigcie
okaze sig warte zachodu. To, co znajdujecie zamiast tego, jest
jeszcze trudniejsze do uwierzenia. Na znajdujqcym sig ponizej,
pokrytym lodem pigtrze budowli dostrzegacie uswigcong komnate
ze wzburzonym basenem wypelnionym kalejdoskopowym
miazmatem. Nad jej powierzchniq unosi si¢ klebigca mgla,
uktadajqca sie w znajome ksztalty i dziwne halucynacje, ktére
znikajq tak szybko, jak sie pojawily.

Jakby wyczuwajgc wasze kroki, zawartos¢ zbiornika przestaje
wirowaé i unosi sig, jakby chciala si¢ z wami przywitac. Nastgpnie
lqczy sig w migoczqcg, zalamujqceq Swiatlo kule, ktora toczy sie

za wami po podtodze: zatrzymuje si¢, wtedy gdy wy przystajecie,

i toczy si¢ dalej, gdy ruszacie. Przycigga was blizej, prowadzi

was. Spoglgdacie na siebie z niepokojem. Czy to prébuje wam co$
przekazac? Dokqgds was zabrac? A jedli tak... czy mozna temu zaufac?

W koficu dochodzicie do porozumienia. Nie ma sensu zostawac
tu dluzej, a pogoda robi si¢ coraz bardziej paskudna z kazdg
mijajgcq minutq. Postanawiacie ostroznie podqzac za kulg

w nadziei, ze by¢ moze doprowadzi was do odpowiedzi. Przez
wiele godzin idziecie pogrqzeni w ciemnosciach, na kazdym
kroku kwestionujgc wlasnqg decyzje. Starozytna budowla zmienia
sig w oblodzone tunele o gladkich, sliskich od ciemnej posoki
Scianach i podlodze pokrytej dziwacznymi znakami nieznanego
pochodzenia. W koficu kula wsigka z powrotem w Sciany i znika,
pozostawiajgc was sam na sam z waszymi watpliwosciami, lekami
i nieprawdopodobnie dlugim tunelem przechodzgcym przez
lodowate serce Antarktydy i prowadzgcym w jej glebiny...

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zatoga zostala
poprowadzona do ukrytego tunelu.

(@ Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje takze
1 dodatkowy punkt do§wiadczenia za kazde 2 zetony
chaosu wydane podczas tego scenariusza.

(@ W sekeji ,Cztonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze.

(® Przejdz do Antraktu ITI: Ostatnia noc.




Antrakt III: Ostatnia noc

Ostatnia noc 1: Nie nazwalibyscie ciemnego dotu, w ktérym si¢ znajdujecie,

ybezpiecznym”, ale czujecie, Ze jest to réwnie dobre miejsce na odpoczynek jak

kazde inne. Juz wezesniej, gdy storice caly czas zalegalo na antarktycznym
niebie, trudno wam bylo okresli¢ godzing — teraz, gleboko pod ziemiq i bez
Swiatla stonecznego, jest to po prostu niemozliwe. Kiedy jeden z waszych
towarzyszy sprawdza swij zegarek kieszonkowy i informuje, ze od waszego
zejscia pod ziemig minglo czternascie godzin, trudno wam w to uwierzyc.
Wydaje wam sig, ze nie szliscie az tak dlugo, ale z drugiej strony wasze
zmeczone ciata mowig co innego.

W ponurej ciszy ponownie rozbijacie obozowisko. Oprécz was z oryginalnego
sktadu zatogi dr Kensler pozostalo juz tylko kilku ekspertéw. Reszta
studentow i badaczy jest albo w obozie na Barierze Lodowej, gdzie zeszliscie
z poktadu Teodozji, albo... nie ma ich juz na tym swiecie.

Jaskinia jest wystarczajqco duza, by pomiescié¢ waszq niewielkq grupe,

a 16d pod waszymi stopami wystarczajgco kruchy, by dato si¢ rozbi¢
namioty. Mimo to nie czujecie si¢ do korica bezpieczni. Zastanawiacie sig,
czy kiedykolwiek jeszcze tak si¢ poczujecie.

Macie czas przyjrze¢ sie tylko niektérym czlonkom ekspedycji
(niezaleznie od tego, czy sa oni wykresleni, czy nie). Pojedynczo
wybierzcie i odczytajcie trzy z ponizszych sekcji (zamiast tego cztery, jedli
zaloga zostala poprowadzona do ukrytego tunelu). Jedli efekt wybranej sekeji
nie moze zosta¢ wykonany, nie wlicza sie¢ do tacznej liczby odczytanych
sekcji i musicie wybra¢ nowy sekcje zamiast niej. Kiedy odczytaliscie juz
odpowiednig liczbe sekeji, nalezy przejs¢ do Ostatnia noc 2.

Jesli William Dyer zyje:

Profesor, ktéry poczgtkowo w ogéle nie chciat dotgczyc do ekspedycji,
teraz catkowicie zmienil zdanie... chociaz jego nowa postawa martwi
was jeszcze bardziej. , Teraz rozumiem, dlaczego Danforth chcial tu
wréci¢” - wyjasnia. ,To nas wzywa. Nie czujecie tego? Nie styszycie?
To chce, zebysmy dalej szli”. Pytacie go, czym jest owo ,to”, a on
gestykuluje niejasno. ,To to. Nie wiem. Te zjawy nie zachowujq si¢ jak
niezaleznie istoty, prawda? By¢ moze kontroluje je jakas wyzsza sila.
Albo...” - ostroznie analizuje kazde swoje stowo. — , Moze wszystkie
one sq jednym bytem. Czesciami jednego, bezimiennego szaletistwa.
Zastanawiam sig — co odkrylibysmy z Danforthem, gdybysmy wtedy
nie uciekli? Moze udaloby si¢ nam zapobiec temu catemu cierpieniu...”.

Rozmowa z profesorem Dyerem pomaga wam zrozumie¢
cho¢ troche to szalenistwo. Jeden dowolny badacz moze wybra¢
i usuna¢ ze swojej talii do S oslabien Tekeli-li! (nalezy je wtasowaé

do reszty zestawu spotkari Tekelli-li).

Jesli William Dyer jest wykreslony i zaden badacz nie otrzymat
jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych z poprzedniego
antraktu:

Poswigcacie chwile, aby przejrzec stare szkice profesora, ktére wzigt
ze sobg na wypadek, gdyby mogly sie do czegos przydac. Tak jak
podejrzewaliscie, Zadne z przedstawionych w nich stworzei nie
przypomina w niczym istot, ktére widzieliscie. Jednak gdy juz macie
si¢ poddac, zauwazacie kilka szkicow miasta, ktére — jak twierdzil —
odnalazl miedzy ciemnymi, postrzepionymi gérami. Przedstawiajq
one ogromng bramg ozdobiong pigcioma glifami, otoczonymi
piecioramienng gwiazdg. Pod bramg — czy tez moze za nig — widnieje
cos groteskowego. Linie szkicu rozpadajq si¢ na plgtaning lekkich
pociggniec i plam atramentu, ktére trudno nawet opisaé. Kilka innych
stworzeti z ciatami w ksztalcie beczki i glowami niczym rozgwiazda
— pozaziemskie ,Starsze Istoty"” opisane przez Dyera w jego raporcie
— otaczajq brame po bokach i spogladajq na niq z czcig, a ich
przypominajqce skrzydta koriczyny sq rozpostarte niczym w gescie
czci. Chcielibyscie sami zapytac Dyera, co to wszystko oznacza,

ale niestety na to juz za pézno. Zabieracie ze sobq jego szkice

w nadziei, ze przydadzq wam si¢ do czego$ pdZniej.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ wydarzenie fabularne
Szkice Dyera do swojej talii. Karte te mozna znalezé w zestawie

spotkann Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ono do limitu
kkart w talii badacza.

Jesli Danforth zyje:

Tej nocy nie rozmawiacie z Danforthem. Slyszycie, Ze on cos mowi,
ale nie jestescie w stanie okreslié, do kogo. Na poczqtku myslicie,

Ze po prostu mamrocze do siebie, jak to mu si¢ nieraz zdarza, ale
wkrotce zdajecie sobie sprawe, ze jest to dialog, a wy styszycie tylko
jednaq jego strong. , Jestesmy juz blisko” — stwierdza po cichu. —
»Zrobitem to, co mi kazales. Juz niedlugo i znowu cig zobacze. Znowu
bedziemy razem. Bedziemy... jednosciq”. W koricu stwierdzacie,

ze slyszeliscie juz wystarczajgco. Kladziecie dlofi na ramieniu
Danfortha, zaskakujgc go. Moglibyscie przysiqc, ze widzieliscie
malerikg, zamglong smuge uchodzqcq z jego oczu, gdy si¢ odwracat,
ale Danforth przeciera oczy rekawem i smuga znika. ,Och, to wy” —
méwi. — ,W po-porzqdku. Powinnismy troche odpoczqc, nieprawdaz?
Czeka nas dlugi dzien”.

Po wystuchaniu Danfortha lepiej rozumiecie szaleristwo
panujace w tym miejscu. Jeden dowolny badacz moze zaczaé
Scenariusz IV: Serce szalefistwa z 2 dodatkowymi kartami
na poczatkowej rece.

Jesli William Dyer jest wykre$lony i zaden badacz nie otrzymat
jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych z poprzedniego
antraktu:

Postanowicie poszukac dodatkowych informacji w rzeczach
Danfortha w nadziei, Ze prowadzil on dziennik lub jakis zbiér
dowodow ze swojej poprzedniej wyprawy z Dyerem. Zamiast tego
znajdujecie skarbnice literatury pelnej makabry i koszmarnych
wizji, w tym mocno zuzyte wydanie dziet Edgara Allana Poe. Jego
strony sq poprzekladane wieloma prowizorycznymi zakladkami,

a na marginesach zapisano liczne uwagi i notatki — niektdre istotne,
innych zas nie potraficie w pelni zrozumiec. Nie jestescie pewni,
dlaczego Danforth uznal, ze warto przywiez¢ ze sobg takq kolekcje
opowiadan, zwlaszcza tak bliskich jego sercu. Otwieracie na jednej
z zaznaczonych stron i zaczynacie czytac: ,, Nie moglismy go
naktonic, by dotknat rekq ptétna, lub chocby przyblizyt sig ku
niemu; kiedy zas prébowalismy go przymusic, drzal na calym ciele
i zalosliwie powtarzat okrzyk: Tekeli-li!” Na marginesie widnieje
odreczna notatka Danfotha: ,,Co moglo wywolac taki atak?

Jak moge pozbyc si¢ tego straszliwego uczucia?”

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Dziela zebrane
E.A. Poe do swojej talii. Karte te mozna znalez¢é w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
kart w talii badacza. j




Jesli dr Amy Kensler zyje i w Dzienniku kampanii
zanotowano, ze dr Kensler jest bliska zrozumienia istot:

Dr Kensler jest pograzona w panice, kiedy wchodzicie do jej namiotu.

Na chwile podnosi oczy i jej wzrok spotyka si¢ z waszymi, po czym wraca
do grzebania w swoich materialach. , Jest gdzies tutaj, na pewno...” -
mamrocze pod nosem. Nigdy wczesniej nie widzieliscie dr Kensler

w takim chaosie. ,0! Tutaj”. Ksigzka, ktérq wskazuje, nie jest jednym

z jej traktatow o biologii ani podrecznikiem wypelnionym diagramami
anatomicznymi. To stara, splesniata ksiega niezwiqzana z zadng z nauk,
napisana po francusku. ,Widziatam to tutaj...” — méwi dalej, kartkujgc
ksiege w poszukiwaniu konkretnego fragmentu. Siedzicie w ciszy, zbyt
przerazeni, aby o cokolwiek zapytac. Oblicze dr Kensler w jednej chwili
zmienilo si¢ nie poznania. ,Tu!” - zaznacza strong i przekazuje wam
ksigzke. ,Czy moge wam zaufac?”

Kiwacie glowami. Cokolwiek znalazla dr Kensler, macie wrazenie,

ze pokazuje wam swoje znalezisko tylko dlatego, ze wy rowniez do tej
pory dzieliliscie si¢ z nig swoimi odkryciami. Otwiera tom na stronie
przedstawiajqcej nieznang, kosmiczng hierarchig — rodzaj absurdalnej
teorii dogmatycznej, ktorq wysmiatby kazdy szanujqcy si¢ naukowiec.
»Henry Armitage byt jedynq osobq na uniwersytecie, ktéra nie
pochwalala tego przedsigwzigcia. To on mi to pokazal, po tym jak Dyer
zlozyt swdj raport”. Wskazuje na czes¢ diagramu przedstawiajgcego
Ziemig, a wy zauwazacie przecinajqce si¢ na jej krawedzi linie. , Biegun
poltudniowy” — méwi. — ,Na krawedzi Ziemi, gdzie przecinajq sig linie.
Powiedzial, ze to kulminacja przerazajqcych sil. Zabobonne bzdury, jak
je wtedy nazwalam. Ale moje badania wskazujg na co innego.

Te stworzenia — te fantomowe miraze, zjawy zniszczonych umystéw
— nie przybyly tutaj. One tu zawsze byly. Od samego poczgtku.
Rozumiecie?” Chwyta mocno za swojq probke miazmatu. ,A my...

nie bylismy pierwszymi, ktérzy si¢ na nie natkneli”.

Badania dr Kensler pozwalaja wam lepiej zrozumie¢ sytuacje.
Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Kensler rozumie prawdziwg
naturg miazmatu.

o

Jesli dr Amy Kensler zyje, ale w Dzienniku kampanii nie
zanotowano, ze dr Kensler jest bliska zrozumienia istot:

~

Dr Kensler obrzuca was zimnym spojrzeniem, kiedy wchodzicie do jej
namiotu, po czym wraca do pracy. ,Przepraszam, ale jestem zbyt zajeta,
by zajqc si¢ waszymi blahymi zmartwieniami, i nie mam czasu na
marudzenie. ZnajdZcie kogos innego, z kim moglibyscie sobie pogadac, i
dajcie mi w spokoju pracowac.

Tym razem dr Kensler nie ma ochoty z wami rozmawia¢. Wybierzcie
kogo$ innego. (Nie wlicza si¢ to do liczby sekcji, ktdre mozecie
przeczytac).

Jesli dr Amy Kensler jest wykreslona i zaden badacz nie otrzymat
jeszcze jej karty Wspomnienia o utraconych z poprzedniego
antraktu:

Przeglgdacie notatki dotyczqce badati pozostawione przez szefowq

tej przekletej ekspedycji. Jesli ktos miatby cokolwiek zrozumiec z tego,

co do tej pory zobaczyliscie, to wtasnie dr Kensler. By¢ moze wiedziata

o tych istotach wigcej, niz méwila. Przeszukujecie jej namiot i rzeczy
osobiste, az natrafiacie na gruby dziennik wypelniony drobiazgowymi
notatkami dotyczqcymi podrézy na Antarktyde i kilku pierwszych dni,
ktére spedziliscie na wytadowywaniu zapasow i rozbijaniu obozu. Dalej
notatki robiq si¢ coraz mniej szczegélowe, a coraz bardziej chaotyczne.
Jej relacja z dni poprzedzajqcych katastrofe samolotu przypomina raczej
strumieti Swiadomosci szalerica niz starannie prowadzony dziennik.
Opisala $ciany ociekajqce czarng mazig, niekoticzqcg si¢ pustke pod
powierzchnig lodu oraz nie pochodzqce z tego Swiata zlo mieszkajgce
po drugiej stronie bramy — i na tym koniec.

Dr Kensler nie byla osobg, ktéra poswiecitaby tyle miejsca swoim snom
lub opisata fikcyjne wydarzenia. Cos nig wstrzgsnelo. Cos sprawito,

ze zobaczyla rzeczy, ktére pozniej opisata. Ale jak? I kiedy? Siadacie

i uzupelniacie jej dziennik o waszq relacje wydarzeri z ponurq nadziejq,
ze nawet jesli nie opuscicie tego kontynentu zZywi, ktos to przeczyta
i dowie sig, co si¢ tu wydarzylo...

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie dodaé atut
Dziennik Kensler do swojej talii. Karte te mozna znalez¢

w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza sie
ona do limitu kart w talii badacza.

J

Jesli dr Mala Sinha zyje:

Pierwszy raz od poczqtku ekspedycji dr Sinha sama was szuka,
dopytujgc o wasze rany. Pokazujecie jej swoje obrazenia, a ona kiwa
glowg, powstrzymujqc swojq zwyklg krytyke. Opatruje was w ciszy,

az w koricu postanawia si¢ odezwac. ,Nie moge zliczy¢, ilu pacjentéw
juz stracilam” — przyznaje. ,W wigkszosci przypadkéw nie dalo si¢
juz nic zrobic. Taka juz natura rzeczy, tak sqdze. Jestesmy delikatnymi
stworzeniami. Wystarczy nas troche nagiaé, a z latwosciq mozemy sig
zlamac”. Owija bandaz wokdl waszych ramion z wyéwiczong precyzjq,
ale zauwazasz subtelne drzenie jej dloni. ,Wybratam ten zawdd, bo nie
moglam znies¢ ludzkiego cierpienia. Z perspektywy czasu to byta dosé
glupia decyzja. Jakby nie patrzeé, w tym zawodzie musze nieustannie
znosié ludzkie cierpienie”. Pytacie, czy ma satysfakcje, kiedy widzi
swoich pacjentéw znowu zdrowych. ,Oczywiscie” — odpowiada

z westchnigciem. ,Ale tym razem...” — odwraca wzrok od waszych
oczu, a jej glos praktycznie staje si¢ szeptem. ,Wydaje mi si¢, Ze nie
poczuje tej satysfakcji. A wy?”.

Pomoc dr Sinhy pozwala wam wyleczy¢ swoje obrazenia.
Jeden dowolny badacz moze wyleczy¢ 1 punkt traumy
fizycznej lub wymaza¢ z Dziennika kampanii 1 obrazenie
z atutu z cecha Towarzysz.

N

Jesli dr Mala Sinha jest wykreslona i zaden badacz
nie otrzymal jeszcze jej karty Wspomnienia o utraconych
z poprzedniego antraktu:

>

Nie jestescie pewni, co wlasciwie podkusito was do przeszukania namiotu
dr Sinhy, ale teraz juz wiecie, ze posréd jej rzeczy nie znajdziecie
odpowiedzi na wasze pytania. Mozecie jednak zrobi¢ dobry uzytek

z jej starej torby lekarskiej i cieplej odziezy. Kiedy przepakowujecie
medykamenty do jednego z plecakow, przeszywa was dreszcz.
Powtarzacie sobie, ze robicie to, co konieczne, ale zabieranie dobytku
zmarlej mimo to cigzy wam na sumieniu. Jedno z was zarzuca plecak

na ramiona i zmierzacie do wyjscia z namiotu dr Sinhy w nadziei, ze
wraz z jego opuszczeniem odejdg ponure mysli. Waszq uwage zwraca
cichy stukot czegos, co wypadlo z przedniej kieszeni plecaka. Szukacie
pod nogami tajemniczego przedmiotu i znajdujecie maly skérzany
portfel, w ktérym znajduje si¢ jedynie szpilka do wloséw, zdjecie dr Sinhy
z najprawdopodobniej jej rodzing oraz odcinek biletu na przedstawienie
w Teatrze Riverview. Nie zastanawiajqc sig zbyt dtugo, chowacie go

do kieszeni. Jesli byl dla niej wystarczajgco wazny, aby go zatrzymac,

to musial miec dla niej jakgs wartos¢ sentymentalng.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac si¢ doda¢ atut fabularny
Zestaw lekarski Sinhy do swojej talii. Karte te mozna znalezé w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu )

kart w talii badacza.




Jesli James ,,Cookie” Fredericks zyje: \

Gdy si¢ zblizacie, Cookie lapie za swojego Colta. Po jego
przekrwionych oczach i drzqcej dtoni widac, ze od jakiegos czasu
nie odpoczywa. Kiedy tylko orientuje si¢, ze to wy, przeprasza

i opuszcza lufe. ,Myslatem, ze to te — no, wiecie” — thumaczy bez
przekonania. Zauwazacie, Ze macie szczgscie, ze pozostato mu
jeszcze trochg opanowania. ,Opanowania” — drwi. Nastepne minuty
wypetnia absolutna cisza. ,ChodZta. Pomozecie mi z ogniem”.

W ciszy ustawiacie razem z siwym weteranem resztki drewna na
opat na srodku obozu i prébujecie je rozpalié. W zimnych, wilgotnych
warunkach potrzebujecie prawie pot godziny wysitku, zanim udaje
sig wzniecic ogieti. Plomienie chetnie pochlaniajq rozpatke, rzucajgc
tariczqce cienie na lodowe Sciany jaskini. W koricu Cookie przerywa
ciszg. ,To” — méwi zdecydowanie. , Pamigtam to”. Nawet nie musicie
pytac — wystarczy spojrzec na jego nieobecny wzrok, by wiedzie¢,

ze odnosi si¢ do uczucia nadchodzqcej Smierci przenikajgcego obdz.
»Drobna rada dla was” — méwi — ,kiedy nadejdzie odpowiedni
moment, nie mozecie si¢ zawaha¢. Niewazne, ilu nas zostalo. Nie ma
znaczenia, z jakim koszmarem si¢ mierzysz. Wahasz si¢, umierasz”.
Kiwacie glowami, zgadzajqc si¢. Macie wrazenie, ze Cookie ani razu
w Zyciu sig nie zawahal.

Rady Cookiego pomagaja wam przygotowac sie do zblizajacej
sie podrézy. Jeden dowolny badacz otrzymuje 1 dodatkowy
punkt do$wiadczenia.

Jesli Avery Claypool zyje:

Gdy podchodzicie, Claypool przyglada si¢ lodowatym Scianom,

z niepokojem marszczqc brwi. ,Powinno tu byé cieplej” — zauwaza —
ale nawet bez powiewéw lodowatego wiatru jest prawie o 10 stopni
zimniej”. Wtasnie wtedy co$ porusza si¢ wewnqtrz lodu — moze

to cieri lub cos$ odbilo si¢ od jego powierzchni. Razem z Claypoolem
instynktownie sig cofacie, gdy ulotne zjawisko wiruje i znika.

Nie ma za wami zadnego Swiatla, ktére mogloby rzucic ten cien.
,»Cos... cos jest nie tak z tym lodem” — szepce Claypool. -, To zimno
jest nienaturalne. Raport Dyera opisuje wnetrza tych budowli jako
cieple i nadajqce si¢ do zamieszkania, ale to jest...” — wymieniacie
porozumiewawcze spojrzenia. — ,Musimy by¢ przygotowani.

Na wszystko”.

Prognozy Claypoola pomagaja wam unikna¢ niekorzystnej
pogody. Usun 1 zeton # z worka chaosu.

Jesli James ,,Cookie” Fredericks jest wykreslony i zaden
badacz nie otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia
o utraconych z poprzedniego antraktu:

Kiedy rozbijacie 0béz, jeden z pozostatych czlonkéw zalogi
podchodzi do was z teczkq rzeczy Cookiego. , Pomyslatem, ze wy
bedziecie wiedziec, co z tym zrobi¢” — mowi ze smutkiem mtody
mezczyzna i wrecza wam pakunek. Siadacie przy ognisku

i przegladacie zawartos¢, jedna rzecz po drugiej. Wewngtrz znajduje
sig kilka przedmiotéw osobistych Cookiego: zegarek kieszonkowy

z popekanym szkielkiem, paczka zapatek z logo Hotelu Excelsior

i oczywiscie jego zaufany rewolwer Colt .32. Jest w wyjatkowo dobrym
stanie, z wypolerowangq lufq i nieskazitelnie czystym drewnianym
uchwytem. Znajgc Cookiego, nie jest to wynik jego mitosci do tego
przedmiotu, a raczej starych nawykdw, ktérych nie potrafit sie
wyzby¢. Wychylacie beben i zauwazacie, ze tylko w czesci komér
znajdujq si¢ naboje. Instynktownie krecicie bebnem i w myslach
skladacie Cookiemu obietnicg: Nie martw si¢. Zrobimy z nich
dobry uzytek.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢ atut fabularny
Spersonalizowana .32 Cookiego do swojej talii. Karte te mozna

znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza
bi@ ona do limitu kart w talii badacza. j

Jesli Avery Claypool jest wykreslony i Zaden badacz
nie otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych
z poprzedniego antraktu:

W gléwnym namiocie obozowiska lezq porozrzucane nalezqce

do Claypoola przedmioty, w tym mapa Lodowca Szelfowego

Rossa z réznymi odrecznymi notatkami, ktére nie do kotica
rozumiecie. Lodowaty wiatr rozwiewa poly namiotu i wypelnia
wngtrze zimnym powietrzem. Przyciskacie ramiona do swoich
klatek piersiowych, aby si¢ ogrzaé. Bez Claypoola jestescie bezbronni
wobec groznej pogody. Jesli zlapie was polarna burza, bedziecie

w Smiertelnym niebezpieczeristwie, a tylko on byt w stanie je
prawidlowo przewidywaé. Wzdychacie i kierujecie si¢ do wyjscia,

ale zatrzymujecie si¢ jeszcze na chwilg, gdy zauwazacie cigzki,
futrzany plaszcz zwinigty z resztq rzeczy Claypoola. Patrzycie na
swoje ubrania: znoszone i poszarpane po zmudnej podrézy. Jedno

z was zdejmuje swdj plaszcz i zaklada okrycie Claypoola. Moze
mimo wszystko nie zostawit was zupelnie bezbronnych wobec pogody.

Jeden dowolny badacz moze zdecydowac si¢ doda¢ atut
fabularny Futro Claypoola do swojej talii. Karte te mozna
znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia o utraconych.
Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii badacza.




Jesli Roald Ellsworth zyje:

Od razu wiecie, z jakg propozycjq przychodzi Ellsworth, kiedy zbliza
sig do was z latarniq w jednej rece i szpikulcem do lodu w drugiej.
»Macie ochotg na malgq wycieczke?”. Wrecza jednemu z was latarnig
i razem wymykacie si¢ z obozu. Podczas eksploracji lodowych glebin
prowadgzicie cichg, ostrozng rozmoweg i pokonujecie o wiele wigkszq
droge, niz moglibyscie to zrobié z resztq zespolu i waszymi zapasami.
,Pewnie uwazacie mnie za szalerica lub glupca” - sugeruje Ellsworth
po godzinie Zwawej podrézy. — ,Zawsze chodzi sam i pakuje si¢

w niebezpieczetistwo, tak jak teraz. Trafia do miejsc, do ktérych

nie powinien”. Wzruszacie ramionami, zauwazajqc, ze przeciez
przyszliscie tu razem z nim. ,Racja. W takim razie wqtpie, aby wasza
opinia o mnie byla obiektywna” — zartuje. Podmuch chtodnego,
zgnilego powietrza unosi si¢ w jaskini niczym wydech potwornej
bestii, w ktdrej gardle znajdujecie si¢ wy. ,C6z, nie wiem, czy to co$
dla was znaczy, ale ciesze sig, ze tu jestescie” — przyznaje odkrywca

z zawahaniem w glosie. , Patrzcie” — wskazuje na znajdujqce sig
przed wami rozwidlenie tunelu. Obrzydliwy odér juz nieco zelzal,
ale najwyrazniej dochodzil z lewej sciezki. ,CoS z tej strony powoduje
ruchy powietrza. To musi cos oznaczac, prawda?”. Kiwacie glowami
na zgode, ale cholernie nie podoba wam si¢ ten podejrzany zapach...

Zwiad z Ellsworthem daje wam informacje na temat czekajacej
was podrozy. Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze odnaleZli
rozwidlone przejscie.

Jesli Takada Hiroko zyje:

>

Przychodzicie do Takady nie po pomoc, ale z zarzutami.

W tajemnicy przed wszystkimi przygotowywala si¢ do drogi —
widac to po zapasach, ktére trzyma z dala od reszty zatogi,

po czesciach samolotu, przy ktérych majstruje w wolnym czasie.
»Macie racje” — wzdycha w odpowiedzi na wasze oskarzenia.
»Myslatam o powrocie. Aby wymkngé sie w tajemnicy, wrdcic

na lodowy brzeg i uciec jak najdalej od tego przekletego miejsca.
Ale...” — zerka na resztg zalogi, ktérej nastrdj jest pelen nadziei
pomimo wiszqcego w powietrzu niepokoju. — ,Nigdy nie udatoby
mi sig wrdcic samej. Nie martwcie sig. Nigdzie sig nie wybieram.
Smialo, weZcie sobie to, czego potrzebujecie”. Postanawiacie jej
zaufaé, chociaz mimo wszystko nie przestajecie si¢ martwic.
Zazwyczaj jej monotonny glos jest peten zblazowanego cynizmu,
ale tym razem brzmi to inaczej. Jakby si¢ poddata. ,Nadal

tu jestescie?” — pyta was po dtuzszej chwili. ,Macie to, po co
przyszliscie”. Krecicie glowami i méwicie, ze przyszliscie tu

dla niej. Po jej twarzy przemyka ciei usmiechu. — ,,Coz, w takim
razie to wyjgtkowo glupi pomysl. Ale... dzigkuje”.

Takada dopilnuje, zebyscie byli lepiej przygotowani do nastepnej
wyprawy. Jeden dowolny badacz moze zacza¢ Scenariusz IV:
Serce szalenstwa z 3 dodatkowymi zetonami zasobéw w swojej
puli zasobow.

Jesli Roald Ellsworth jest wykreslony i zaden badacz
nie otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych
z poprzedniego antraktu:

Gdybyscie nie wiedzieli, jak byto naprawde, pomyslelibyscie, ze
Ellsworth szykowat si¢ na koniec swiata. Cho¢ miat reputacje
lekkoducha i beztroskiego wldczykija, juz pobiezne przegladniecie
jego rzeczy zapewnia wam mndstwo zapasow i cieplych ubran.
Kiedy zaloga w milczeniu rozdziela jego rzeczy, zeby zrobic z nich
jak najlepszy uzytek, zauwazacie dodatkowq pare wodoodpornych
butéw, ktére musial ze sobg zabra¢ na wszelki wypadek. Nie wiecie,
czy ktérykolwiek z was bedzie w stanie godnie go zastqpic, ale noszqc
jego buty, na pewno bedzie wam troche razniej.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Buty
Ellswortha do swojej talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie

spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu
bart w talii badacza. j

Jesli Takada Hiroko jest wykreslona i zaden badacz
nie otrzymal jeszcze jej karty Wspomnienia o utraconych
z poprzedniego antraktu:

Jak na kogos, kto szczycit si¢ swoimi zdolnosciami organizacyjnymi,
w sprzetach nalezgcych do Takady panuje absolutny batagan.
Gdybyscie nie znali Takady, uznalibyscie, ze jej rzeczy sq po prostu
porozrzucane bez tadu i sktadu — podejrzewacie jednak,

ze miata jakis system. Przez kilka minut przeglgdacie jej dobytek

w poszukiwaniu czegos, co mogloby miec jakqs wartosé dla
pozostalych cztonkéw zalogi. Bez Takady nie bedziecie w stanie
doprowadzic ostatniego samolotu do tadu. Zresztq prawdopodobnie
i tak bedziecie zmuszeni pozostawic tu wigkszos¢ jej rzeczy, kiedy
jutro wyruszycie w kierunku gor. Mimo to uwazacie, zZe na pewno
uda wam si¢ zrobic uzytek z czgsci zapaséw, ktdre ze sobg zabrala.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ wydarzenie fabularne
Rzeczy Takady do swojej talii. Karte te mozna znalez¢

sie ona do limitu kart w talii badacza.

Qestawie spotkan Wspomnienia o utraconych. Nie wlicza




Jesli Eliyah Ashevak zyje:

ze miejsce pobytu jej wlasciciela jest az nazbyt oczywiste. ,Cicho

juz, mata!” — z trudem prébuje uspokoic zwierze. Pies stoi na skraju
obozowiska i szczeka w strong rozciggajqcej sie przed nim ciemnosci,
jakby cos czailo si¢ poza zasiegiem waszego wzroku. Moze naprawde
cos tam jest. Cos, co tylko ona moze zobaczyc. ,Nie zartuje, Anyu,
przestari! Cisza! Robisz za duzo halasu!” — krzyczy Eliyah. Kiedy
was zauwaza, macha do was rekg, Zebyscie pomogli mu jg odciggngc.
»Mozecie przytrzymaé jg za obroze? Musimy jq zaprowadzic

z powrotem do namiotéw”. Kosztuje was to troche wysitku, ale

w koticu udaje wam si¢ oderwac psa i odprowadzic jq do obozowiska.
Skomle przez calq droge, a jej pysk drzy. ,Wyczuwa jakis zapach” -
mowi Eliyah, kiedy juz jest spokojna. — ,Nigdy nie widziatem, zeby
zachowywata sig w ten sposéb. Cokolwiek jest przed nami, nie moze
by¢ dobre. Ani normalne”. Przeczesuje dloniq wlosy i wzrusza
ramionami. , Ale co jeszcze nas czeka w tym przekletym miejscu?”.

Nawigzanie wiezi z Eliyah i Anyu poprawilo wam nieco
humor. Jeden dowolny badacz moze wyleczy¢ 1 punkt traumy
psychicznej lub wymaza¢ z Dziennika kampanii 1 punkt
przerazenia z atutu z cechg Towarzysz.

Z latwosciq znajdujecie Eliyaha. Natarczywe szczekanie Anyu sprawia,

Jesli Eliyah Ashevak jest wykreslony i zaden badacz
nie otrzymal jeszcze jego karty Wspomnienia o utraconych
z poprzedniego antraktu:

Siedzicie na skraju obozu i zastanawiacie sig, jaki los moze was
spotkaé w nadchodzgcych dniach, kiedy delikatne szturchnigcie
odrywa was od waszych mysli. Odwracacie si¢ zdumieni,
przygotowani na widok kolejnego z tych okropnych stworzeri
wynurzajqcych si¢ z lodu — ale to tylko Anyu, wierna towarzyszka
Eliyaha. Duzy szary pies patrzy na was blagalnymi oczami.
Potrzgsacie glowami i z cigzkim sercem wstajecie. Wystarczy juz
zatoby na jednq noc. Gdy kierujecie si¢ do obozu, migkkie kroki
podaqzajq przez $nieg tuz za wami. Zatrzymujecie si¢ i spogladacie
na Anyu. Pies ponownie podnosi oczy i napotyka wasze spojrzenia.
Szuka pocieszenia czy wskazéwki, co dalej? Klgkacie i przeczesujecie

stowa, ktére majq poméc i Anyu, i wam. Tak, Eliyah odszedt.
Nie, nie wiem, czy jeste$my bezpieczni. Chcesz zosta¢ z nami?
Anyu merda ogonem. W porzadku wiec.

Jeden dowolny badacz moze doda¢ atut fabularny Anyu do swojej

ubranymi w rekawiczki palcami jej geste futro, wymawiajqc spokojnie

talii. Karte te mozna znalez¢ w zestawie spotkan Wspomnienia
v utraconych. Nie wlicza si¢ ona do limitu kart w talii badacza.j

Ostatnia noc 2: Na prézno prébujecie zasnqé, ale noc wydaje sig trwac

w nieskoriczonosé. Wasze mysli wijq si¢ bez kofica w labiryncie zmartwier

i watpliwosci.

(@ Jesli podczas tej kampanii rozgrywaliécie juz Scenariusz 222:
Zdradzieckie miraze, przejdz do Ostatnia noc 3.

(® W przeciwnym razie przejdz do Ostatnia noc 4.

Ostatnia noc 3: W chwili, gdy w koficu zaczynacie odplywac, drzwi pojawiajg sig
ponownie. Przez chwile migoczq, a ze szczelin futryny wydobywa si¢ szara mgla.
Ponownie otrzymujecie wybdr. Ale czy odwazycie si¢ zaryzykowac raz jeszcze
zanurzenie w lodowatej iluzji?

Badacze musza wybra¢ jedna z opcji:

(@ Otwieracie drzwi i ponownie zaglebiacie si¢ w dziwny miraz. Do kotica
kampanii dodaj 1 zeton # do worka chaosu. Przejdz do Scenariusza 222:
Zdradzieckie miraze.

(@ Ignorujecie drzwi i pozwalacie im znikngé. Przejdz do Scenariusza IV:
Serce szalenstwa. (Do korica kampanii nie bedziecie mieé juz szansy
na powrdt do scenariusza Zdradzieckie miraze).

Ostatnia noc 4: W momencie, gdy w koficu zaczynacie odplywac, niejasne
poczucie zagrozenia w zakamarkach waszych umystéw nagle wyrywa was

ze snu. Instynktownie siggacie po broti, by méc si¢ obronic, ale gdy sie rozglgdacie,
wszystko jest na swoim miejscu. Wiasciwie...

Witajecie, przestraszeni, i rozglgdacie si¢ po otoczeniu. Wasz prowizoryczny oboz
wprawdzie chroni was przed szalejgcymi zywiotami, ale tkwicie przeciez w sercu
antarktycznej dziczy. A jednak znajdujecie sig teraz w jakims pomieszczeniu,

w sali, ktérej nie potraficie umiejscowic, chociaz wydaje wam si¢ dziwnie znajoma.
Odgarniacie trochg Sniegu, ktéry wcigz zalega na ziemi wokdl Spiworéw, i zauwazacie
wylozong kafelkami podloge, ktdrej wezesniej tam nie bylo. Czy to sen?

Gdy zaczynacie watpic w to, czy to tajemnicze miejsce naprawde istnieje, Sciany

i wylozona kafelkami podtoga migoczq i blakng. Znowu znajdujecie si¢ w waszym
mroznym obozie, otoczeni przez waszych towarzyszy — jednak drzwi, prowadzqce
wezesniej na zewnqtrz sali, weigz tu sq. Gesta szara mgla wiruje wokdl, prowadzgc
was naprzod.

To nie jest naturalne zatamanie $wiatta. Dzieje si¢ tu cos$ nie z tego swiata. Geste
wyziewy, ktére krqzq wokdt waszego obozu, nie rézniq si¢ od substancji, z ktdrej
sktadajq si¢ koszmarne stworzenia, napotkane przez was po rozbiciu sig samolotu.
Czy naprawde chcecie wiedziec, co chcqg wam pokazaé?

Badacze musza wybraé jedna z opcji:

(® Otwieracie drzwi i zaglebiacie si¢ w dziwny miraz. Przejdz do Scenariusz
222: Zdradzieckie miraze.

(@ Ignorujecie drzwi i pozwalacie im znikngé. Przejdz do Scenariusza IV:
Serce szalenstwa. (Do korica kampanii nie bedziecie miec juz szansy
na powrdt do scenariusza Zdradzieckie miraze).




Scenariusz IV: Serce szalenstwa

Jako wprowadzenie scenariusza, sprawdz Dziennik kampanii i odczytaj
wszystkie fragmenty, ktére odpowiadajg waszej sytuacji.

Nastepnego dnia zaglebiacie si¢ dalej w jaskinie i doly pod lodowq skorupq
Antarktydy. Przechodzicie pod poteznymi sklepieniami z obsydianu

i pierwotnych tupkéw, przez bogato rzezbione korytarze i ogromne sale
otoczone licznymi kolumnami, az do nieznanych i nieodkrytych glebin.

Liderka waszej zalogi gromadzi wszystkich razem, aby po raz
ostatni was zmotywowac, zanim zostawicie za sobq wzgledne
bezpieczetistwo powierzchni. ,Stuchajcie. Wiem, ze warunki nie sq...
idealne” - zaczyna dr Kensler. -, Ale jestesmy juz blisko. Tak bardzo,
bardzo blisko. Znalezienia odpowiedzi. Sprawienia, ze caly ten
wysilek, cale to szaleristwo miato jakis sens. Juz niedtugo i poznamy
prawde” — wzdycha. - ,To byta od poczqtku trudna podréz.

Dla nas wszystkich. Ale prosze, wytrzymajcie jeszcze troche.
Obiecuje, ze bedzie warto”. Pomimo ponurego nastroju wsréd
ocalatych stychaé pomruki zgody. Nie zamierzacie si¢ teraz wycofac.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektow.

K Jesli dr Amy Kensler zyje: \

‘W przeciwnym razie:

Krok po kroku razem z resztq ocalalych idziecie dalej po pochylej
Sciezce. Nad waszq zatogq zawisto ponure uczucie bezsilnosci.
Czujecie sig tak, jakby nie bylo juz powrotu z tego miejsca.
Prawdopodobnie czeka was tu koniec. Cigzar tej bolesnej mysli

sprawia, ze kazdy nastepny krok jest coraz wigkszym wyzwaniem.
k Kazdy badacz otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej. J

Jesli badacze odnaleZli rozwidlone przejscie:

W koticu dochodzicie do znajomego rozwidlenia w jaskini, tego
samego, ktore razem z Ellsworthem odkryliscie poprzedniej nocy.
Wyjasniacie pozostalym, Ze czuliscie powietrze wydobywajqce si¢ z
lewego przejscia, dlatego prawdopodobnie nie jest to slepy zaulek.
Wasi towarzysze kiwajq glowami na zgode i razem wchodzicie do
odnogi, ktérq uwazacie za wlasciwg.

Po przygotowaniu, zanim rozpocznie si¢ nastepna rozgrywka,
gléwny badacz moze podejrze¢ odkryty strone 2 dowolnych
lokalizacji Starozytna baza w grze.

‘W przeciwnym razie:

W koticu docieracie do rozwidlenia drdég. Tunel po lewej wyglgda na
waskq, zlodowacialg Sciezke o bardziej stromym, niebezpiecznym
podejsciu. Po prawej stronie pochylnia po prostu ciggnie si¢ dalej
bez wigkszych zmian. Nie majqc zadnych dodatkowych informacji,
wybieracie szerszq Sciezke. Po drodze droga rozwidla sig jeszcze
kilkukrotnie i zmusza was do pokonania dlugiej, okreznej trasy.
Docieracie jeszcze dalej w glgb jaskiri i nie jestescie pewni, jak stqd

wrdcic...
k Badacze nie otrzymuja Zadnych negatywnych efektow. )

Mijajq godziny. W koticu przejscie wydaje si¢ otwierac na wigkszy korytarz
z obrobionego kamienia, a wznoszqcy sie nad waszymi glowami ostatni fuk
oznajmia koniec tytanicznej pochylni. Brame zdobi piec nieznanych wam
gliféw, a ich znaczenie jest dla was niezrozumiale. Sciezka po drugiej stronie
bardziej przypomina rozlegly podziemny tunel metra niz naturalng formacje
jaskiniowq — catkowicie gladkie, kanciaste kamienie z obcymi znakami,
pokryte delikatnie odstreczajgcq, wielobarwng posokq.

f Jesli Danforth zyje: \

,Te istoty — to one stworzyly to miejsce” - stwierdza Danforth,

gdy przechodzicie pod ostatnim tukiem. , Jest dokladnie tak, jak
podejrzewatem, kiedy bylem tu ostatnio. To nie jest naturalna czes¢
Antarktydy. Wszystko jest ze sobg polgczone. To prawdziwe serce

ich cywilizacji”. Pytacie Danfortha, co ma na mysli — co w takim
razie widzieliscie wezoraj, jesli nie byto to ich miasto? , To byl,

za przeproszeniem, tylko wierzcholek géry lodowej” — stwierdza. —
»Niczym najwyzsze pietro drapacza chmur. Ale 16d i snieg pogrzebaty
reszte. Nie moglismy wiedzie¢”. Pytacie, jak daleko w dél, jego
zdaniem, sigga miasto. ,Z perspektywy ich historii, ktérg poznalismy
do tej pory?” Wasze spojrzenia spotykajq sig, po jego czole splywa pot.
Z calq powagq odpowiada: ,az do dna oceanu’”.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektéw.

W przeciwnym razie:

Kiedy przechodzicie pod ostatnim tukiem, zaczynacie kwestionowac
prawdziwqg nature tego miejsca. Na poczqtku mysleliscie, ze to
naturalna jaskinia, ale teraz wicie juz na pewno, ze Starsze Istoty

— lub jakas inna pierwotna, obca sita — mialy swdj udzial w jej
projektowaniu. A moze mylicie si¢ co do tego wszystkiego? By¢ moze
to nie oni sq intruzami w waszym domu. By¢ moze Antarktyda —

a nawet cala Ziemia — nigdy nie byta przeznaczona dla was ani

dla waszego gatunku. Prawda o minimalnym znaczeniu ludzkosci

wstrzgsa wami do glebi.
Qaidy badacz otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej.

r Jesli w sekeji ,,Odzyskane zapasy” jest zanotowany \
Miazmatyczny krysztal:

Gdy wchodzicie pomigdzy obrobione, rzezbione kamienie, jeden

z waszych plecakéw zaczyna Swiecié. W panice zrzucacie go

z ramion i odsuwacie si¢ od niego. Gdy przez nastgpng minute
sytuacja sig nie zmienia, podchodzicie i ostroznie otwieracie plecak.

W srodku znajduje si¢ dziwny, nieziemski krysztal, ktory znaleZliscie
niedlugo po katastrofie samolotu. Wyglada na to, ze reaguje on na to
miejsce poprzez roztaczajqcy sig blask i dochodzgce z jego wnetrza
brzeczenie. Krysztat nie wydaje si¢ niebezpieczny, wigc przywiqzujecie
go sobie do talii i uzywacie jego Swiatta w dalszej podrézy.

Badacze nie otrzymuja zadnych negatywnych efektéw.

W przeciwnym razie:

Ciemnosc na dole przypomina otchlati na dnie oceanu. Wasze
pochodnie i latarnie rzucajq Swiatlo zaledwie kilka metréw do przodu,
gdzie pochtania je nieprzenikniona czerii. W polqczeniu z silng presjg

i przenikliwym zimnem czujecie, Ze wisi nad wami cigzar calego Swiata.

andréz' pelna lgku, ktéry nie ma sobie réwnych.

Dodaj 1 zeton # do worka chaosu. J




Wreszcie, na koricu tej ogromnej komnaty, docieracie do centrum uspionej
budowli: zapieczgtowanej bramy o ogromnych rozmiarach, ozdobionej
tymi samymi pigcioma glifami, zabezpieczonej licznymi mechanizmami
blokujgcymi. Rowki i ztobienia wyznaczajq Sciezke od powierzchni drzwi

do kazdego z pieciu gliféw.

Styszycie dochodzqce zza bramy znajome odglosy kiebienia sig, bulgotania
i pienienia miazmatu i wrzenie potwornej mgly. , Jest za tymi drzwiami” —
mowi ktos z waszej grupy, a wy przyznajecie mu racje. Czujecie obecnosé
tego czegos — wlasciwie czuliscie jq przez caly czas, odkqd postawiliscie
stopy na Antarktydzie. Ale teraz nie mozecie juz zignorowac jej wolania.
Szepcze do was cicho. Wywoluje wizje na skraju waszych umystéw. Wasze
najbardziej szalone marzenia i najradosniejsze wspomnienia. Wasze
najmroczniejsze pragnienia i momenty najwigkszego cierpienia. To miraz.
Ten miraz. Zapieczgtowany za tymi drzwiami prawdopodobnie od wielu
eondw, strzezony, a moze nawet ujarzmiony przez tych, ktérzy przybyli tu
przed wami. Ale stopniowo, kawatek po kawatku, ucieka. Potwory, ktére
napotkaliscie i z ktérymi walczyliscie, sq na to wystarczajgcym dowodem.
Starsze Istoty réwniez wiedzq, ze to si¢ uwalnia. Choé zbudowaly to miejsce,
teraz jest ono opuszczone...

Badacze musza wybra¢ jedna z opgji:

(@ Zostajecie tu i badacie potgzne drzwi, aby dowiedzieé sig wigcej.
Rozegracie obie czeéci tego scenariusza. Przejdz do Serce
szalenstwa, Czes¢ 1.

(® Niema czasu do stracenia. Przechodzicie przez brame! Pominiecie
pierwszg cze$¢ tego scenariusza. Przejdz bezposrednio do Serce
szalenstwa, Cze$¢ 2.

Serce szalenistwa, (zes¢ 1

Postanawiacie dokladnie zbada¢ drzwi oraz liczne Sciezki, ktére odchodzg
od tego ogromnego tunelu, w nadziei, ze odkryjecie sposéb, aby powstrzymac
istote po drugiej stronie przed ucieczkq. Uwazacie, ze technologia uzyta

do zapieczetowania tych drzwi jest w jakis sposéb powigzana z pigcioma
tajemniczymi glifami. By¢ moze przeszukanie okolicy pomoze wam odnalez¢
brakujqce elementy uktadanki.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie badaczy

(® Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego czionka ekspedycji, kt6ry
nie zostal jeszcze wykreslony z listy, aby do niego dolaczyl. Umiesé
atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry danego
badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢é w zestawie spotkan
Czlonkowie ekspedycji). Jesli obok imienia postaci znajduje sie fajka,
zamiast tego uzyj wersji z cechy Niezachwiany, ktéra mozna znalez¢
w zestawie spotkan Zdradzieckie miraze. Ustaw wartosci zdrowia
i poczytalnosci danej postaci tak, jak jest to wskazane w sekgji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

Przygotowanie scenariusza

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotka:
Serce szaleristwa, Wielka piecze¢, Miazmat, Nienazwane koszmary,
Pingwiny, Shoggothy, Tekeli-li, Pradawne zlo i Zamkniete drzwi.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

Q % 2
4 &

= 8
(@ Umies¢ w grze lokalizacje Brama Y’quaa, odkryta strong do gory.

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Bramie Y’quaa.

< Uwaga: Nieodkryta strona Bramy Y quaa nie jest uzywana
w tej czesci scenariusza.

Potasuj wszystkie 15 lokalizacji Starozytna baza (S z zestawu
spotkant Wielka piecze¢i 10 z zestawu spotkan Serce szaleristwa).
Umies¢ te lokalizacje w grze zgodnie ze wzorem odpowiadajacym
mapie na stronie 52. Kazda lokalizacje nalezy umiesci¢ losowo

na jednym z miejsc wskazanych na mapie.

< Pojawiajace si¢ w tym scenariuszu lokalizacje Starozytna baza
sa zorganizowane w S promieni odchodzacych od Bramy Y’quaa
oraz 3 pierécienie otaczajace Brame Y'quaa.

(@ Odtoz S zetonéw pieczeci na bok, poza gre.
(@ Sprawdz poziom trudnosci.

< Jesli grasz na poziomie Trudnym, umie$¢ 1 zeton zaglady
na Tajemnicy 1la.
< Jesli grasz na poziomie Eksperckim, umies¢ 2 zetony zaglady
na Tajemnicy la.
(@ Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie

obecnie w talii zadnego z badaczy, i stwérz z nich talie¢ Tekeli-li.
Umies¢ te talie obok talii tajemnic.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.




Lokalizacje ,,Starozytna baza”

Lokalizacje ,Starozytna baza” wystepuja w kilku zestawach spotkan.
(Przyktadowo w tym scenariuszu zaréwno zestaw spotkarn Serce
szaleistwa, jak i zestaw spotkan Wielka piecze¢ zawieraja nieodkryte
lokalizacje Starozytna baza). Poniewaz lokalizacje te moga pochodzi¢
z réznych zestaw6éw spotkan, nie maja symbolu zestawu spotkan na
nieodkrytej stronie. Aby zobaczy¢, do ktérego zestawu spotkari nalezy
dana lokalizacja Starozytna baza, nalezy sprawdzi¢ jej odkryta strone.

Pieczecie

Scenariusz ten wprowadza S zetonéw pieczeci, ktére reprezentujg
wazne technologiczne artefakty, niezbedne do zatrzymania szaleristwa
po drugiej stronie Bramy Y’quaa. Kazdy zeton pieczeci posiada wlasny

Pieczeé & Pieczec ¥ Pieczel & Pieczeé @ Piecze¢ d

Kazdy zeton pieczeci posiada strone u§piong i strone aktywna.
Strone aktywna mozna rozpozna¢ po podswietlonym symbolu.

50

Uspiona Aktywna

Gra powie badaczom, kiedy umiesci¢ zetony pieczeci w grze i czy
maja by¢ one uspione, czy aktywne. Pieczecie nie majg zadnego
bezposredniego efektu. Badacze musza sami odkry¢, jak przejaé
nad nimi kontrole, aktywowac je i uzy¢ do zakoriczenia tego szaleristwa.

Kiedy badacz przejmuje kontrole nad pieczecia, umieszcza ja na swojej
karcie badacza. Jedli badacz, ktory kontroluje 1 lub wiecej pieczeci,
zostanie wyeliminowany (z wyjatkiem rezygnacji), nalezy usunaé

dane pieczeci z gry. Przepadly one na zawsze.

W ramach zdolnosci 3 badacz moze przekaza¢ kontrole nad pieczecia
innemu badaczowi w tej samej lokalizacji lub przeja¢ kontrole nad
pieczecia kontrolowang przez innego badacza w tej samej lokalizagji.

Sasiadowanie lokalizacji w scenariuszu Serce szalefistwa

Podczas tego scenariusza lokalizacje s3 utozone wedlug schematu
promieni i pierécieni. Wyréznia sie 3 pierécienie po S lokalizacji
na kazdym z nich oraz S promieni po 3 lokalizacje na kazdym z nich.
(® Podczas tego scenariusza kaida lokalizacja jest polaczona
z lokalizacjami znajdujacymi sie obok niej na jej promieniu
oraz z lokalizacjami znajdujacymi si¢ obok niej na jej pierscieniu.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
chca odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakorczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza mogg zastosowac ponizsze informacje:

(® Dodaj 2 dodatkowe zetony W do worka chaosu
do zeton6w z twojego poziomu trudnosci.




Dtozenie lokalizagji dla scenariusza , Serce szalefistwa”

Ancient Faciity Ancient Faciity

Hnclent Facilty

Ancient Faciity Ancient Faciity

Ancient Facilty

Uwaga: Podczas czesci 2, pigc z tych lokalizacji - wybranych losowo -
to Pylon mgly zamiast Starozytnej bazy.




Antrakt scenariusza: (zara goryczy

Instynktownie bronicie si¢ przed stworzeniem, o ktérym wiecie,

ze mieszka po drugiej stronie iluzji, ale wasi towarzysze wydajq sig
nie rozumiec, co si¢ dzieje. Stojq z szeroko otwartymi z zachwytu
ustami. Ich oczy szklq sig, odzwierciedlajqc tylko t¢ prawde, ktérg
miazmat chce, aby zobaczyli.

Znajdz kazdego ocalalego czlonka ekspedycji (wlacznie z tymi,
ktSrzy sa obecnie pod kontrola badaczy), ktéry nie ma fajki obok
swojego imienia w sekgji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku
kampanii, i wylosuj jednego z nich. (Jesli nie ma zadnych ocalalych
czlonkéw ekspedycji, pomin dalsza czes¢ tego antraktu). Nastepnie
przeczytaj jeden z ponizszych fragmentéw odpowiadajacy
wylosowanemu czlonkowi ekspedyciji.

Jesli ofiarg jest dr Amy Kensler:

1ak, tak... Oczywiscie...” - mowi dr Kenslet, a na jej ustach pojawia
si¢ uSmiech. — ,Bardzo chetnie znowu cig zobaczg, Mala. T-ten pigtek?
Tak szybko...” - zaklada za ucho zablgkany kosmyk wloséw w tej
samej chwili, gdy sigga po nig macka miazmatu w ksztalcie dloni...

Jesli dr Mala Sinha nadal zyje:

»Nie!” - dr Sinha lapie szybko dr Kensler i przycigga kobiete

w swoje ramiona. Przyciska dlonie do policzkéw dr Kensler i zmusza
ja do patrzenia prosto w jej oczy i nigdzie indziej. , Jestem tu, Amy.
Jestem tuz obok”.

Ramiona dr Kensler zaczynajq drzec. ,Mala! Bylas... Ja... ja
prawie...” — potrzqsa glowq i pada w ramiona lekarki, cicho
placzqc. Istota wycofuje si¢ — jej podstep zostal udaremniony.

W przeciwnym razie:

Kobieta wyciaga swojq dlori i dotyka miazmatu. Istota weigga jg
w miraz, w Swiat fatszywej radosci... i juz nikt nigdy o niej nie uslyszy.

Wykresl dr Amy Kensler z sekgji ,Czlonkowie ekspedycji”
w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowata si¢ w grze, zostaje
pokonana i usunieta z gry.

Jesli ofiarg jest profesor William Dyer:

»Profesor Lake?” — mowi Dyer, rozpoznajqc postac posréd
miazmatéw. — ,Tak, czytatem pariskq propozycje. Jesli chce pan
odwolac wyprawe, nie bede pana powstrzymywal. Zgadzam sie,
jest w tej podrézy wiele rzeczy, ktdre musimy jeszcze przemyslec...”.
Dyer odwraca sig w strong rzeZbieri na Scianie i oglgda je, jakby byly
jego wlasnymi bazgrolami na tablicy. , Tak, uwazam, ze byloby to
najrozsqdniejsze...” — méwi w tej samej chwili, gdy siega po niego
macka miazmatu w ksztalcie dloni...

Jesli dr Amy Kensler nadal zyje:

»Lake nie zyje” — méwi dr Kensler, ktadgc dloi na ramieniu
profesora. — ,Bylismy razem na jego pogrzebie, pamigta Pan?
W kosciele sw. Marii”. Mleczna mgla na oczach Dyera zaczyna
znikad, gdy uswiadamia on sobie prawde.

,Tak” — méwi w koricu. -, Tak, ja... pamigtam. To...” - bierze
gleboki wdech i zamyka oczy, aby odcigc sig od bolesnego
wspomnienia — ,to byla pigkna ceremonia”. Istota wycofuje sig
- jej podstep zostal udaremniony.

W przeciwnym razie:

Mezczyzna wycigga swojq dlori i dotyka miazmatu. Istota weigga go

w miraz, w Swiat falszywej radosci... i juz nikt nigdy o nim nie ustyszy.

Wykres] profesora Williama Dyera z sekgji ,Czlonkowie

ekspedycji” w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowat sie w grze,
zostaje pokonany i usuniety z gry.

Jesli ofiara jest Danforth:

Widzg cig” — méwi mlodzieniec, wskazujqc na miraz jak na starego
przyjaciela. -, Tak. Tak, widze cie. Moge cig zobaczy¢!” — zachwyca
sig, a promienny usmiech rozlewa si¢ po jego twarzy. W tej samej
chwili sigga po niego macka miazmatu w ksztalcie dloni...

Jesli profesor William Dyer nadal zyje:

»Danforth, nie!” - starszy mezczyzna staje przed swoim uczniem,
zaslaniajgc mu widok. — , Nie wolno ci patrze¢ w ten obludny miraz

"

»Ale, panie profesorze” - jeczy Danforth w panice. — ,Pan nie
rozumie. To... to bylo tutaj, przez caly ten czas...” — wskazuje na
Swigtynie. — ,Przez caly ten czas, tutaj. Czekato na mnie. Czekato.
Aja..ja..”.

"

»Patrz ma mnie!” - krzyczy stanowczo Dyer. Student odwraca wzrok
od istoty stojqcej za jego mentorem. Potem jego oczy zachodzq mglg

i mdleje prosto w ramiona Dyera. Istota wycofuje si¢ — jej podstep
zostat udaremniony.

W przeciwnym razie:

Mezczyzna wycigga swojg dloti i dotyka miazmatu. Istota weigga go
w miraz, w Swiat falszywej radosci... i juz nikt nigdy o nim nie uslyszy.

Wykresl Danfortha z sekcji ,Cztonkowie ekspedycji”
w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowat sie w grze, zostaje
pokonany i usuniety z gry.

Jesli ofiarg jest Avery Claypool:

10 piekne” — mowi cicho Claypool, a w jego oczach odbija sig
kolorowa zorza polarna przyprészona delikatnym sniegiem.
»Jak... tajemny Swiat. Ukryty, dostepny tylko dla nas. ,Ukryty
skarb...” — méwi w tej samej chwili, gdy siega po niego macka
miazmatu w ksztalcie dloni...

Jesli Roald Ellsworth nadal zyje:

Wystarczy, by Ellsworth delikatnie polozyt dlori na ramieniu
Claypoola, by odwrécic jego uwage od mirazu. — ,Tu na tym Swiecie
tez czeka na ciebie skarb, Avery” — szepcze. — , Zostati, prosze”.

Lazurowe oczy Claypoola migoczg, po czym wracajq do normy.
Przez chwile wpatruje si¢ w Ellswortha, po czym kladzie czolo

na czole towarzysza. — ,Przepraszam. Masz racj¢”. Istota wycofuje
sig — jej podstep zostat udaremniony.

W przeciwnym razie:

Mezczyzna wycigga swojg dlori i dotyka miazmatu. Istota weigga go

w miraz, w Swiat falszywej radosci... i juz nikt nigdy o nim nie uslyszy.

Wykresl Avery’ego Claypoola z sekgji ,Czlonkowie ekspedycji”

w Dzienniku kampanii. Jeéli znajdowat sie w grze, zostaje
pokonany i usuniety z gry.




Jesli ofiarg jest Takada Hiroko:

sTato?” — mowi Takada, otwierajgc szeroko oczy. Ezy zalewajq jej
oczy i upuszcza szpikulec do lodu na kamienng podloge. ,Czy to
naprawde ty? Ale mowili... powiedzieli mi, ze ty...” — glos jej sig tamie.
W tej samej chwili sigga po nig macka miazmatu w ksztalcie dloni...

Jesli Eliyah Ashevak nadal zyje:

Nagte szczekanie rozbija iluzje i zanim sig spostrzezecie, Anyu
skacze na piers Takady, powalajqc jg na ziemie. Kobieta przez chwilg
situje sig z psem, po czym uswiadamia sobie, co si¢ stato. , Anyu?

Nie, czekaj—".

»Dobra dziewczynka” — méwi Eliyah, przywolujqc psa gwizdkiem.
W nagrode drapie jq za uszami. Takada powoli wstaje. W jej oczach
widac bél, wstyd i smutek. Milczy, ale lekko kiwa glowq do Eliyaha.
On réwniez kiwa w odpowiedzi. Istota wycofuje si¢ — jej podstep
zostal udaremniony.

W przeciwnym razie:

Kobieta wycigga swojq dloti i dotyka miazmatu. Istota wcigga jg

w miraz, w Swiat fatszywej radosci... i juz nikt nigdy o niej nie uslyszy.

Wykresl Takade Hiroko z sekeji ,Czlonkowie ekspedycji”
w Dzienniku kampanii. Jeli znajdowata sie w grze, zostaje
pokonana i usunieta z gry.

Jesli ofiara jest Roald Ellsworth:

Ellsworth nie waha sig, by zrobié¢ krok do przodu. ,Dokqgd to
prowadzi?” — méwi cicho pod nosem i szuka latarki. — ,,Dalej w glab
budowli? Naturalna siec jaskiri? To moze by¢ odkrycie tysigclecia!”.Robi
krok do przodu, gdy siega po niego macka miazmatu w ksztalcie dloni...

Jesli James ,Cookie” Fredericks nadal zyje:

Cookie jest u boku Ellswortha w zaledwie kilka sekund. Przerywa jego
bredzenie szybkim, mocnym uderzeniem w twarz. DZwigk rozchodzi
sig po jaskini. Ellsworth dotyka policzka dloniq w rekawiczce.

»Wiesz, dlaczego to zrobitem” — mruczy Cookie.

»No raczej, ze wiem” — odpowiada Ellsworth, nastawiajqc sobie
szczeke. Cookie usmiecha sig szeroko, a po chwili robi to i Ellsworth.
Istota wycofuje si¢ — jej podstep zostal udaremniony.

W przeciwnym razie:

Mezczyzna wycigga swojq dlori i dotyka miazmatu. Istota weigga go
w miraz, w Swiat falszywej radosci... i juz nikt nigdy o nim nie uslyszy.

Wykresl Roalda Ellswortha z sekeji ,Cztonkowie ekspedycji”
w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowat sie w grze, zostaje
pokonany i usuniety z gry.

Jesli ofiara jest James ,,Cookie” Fredericks:

»Poruczniku... zyje pan!” - Cookie sapie, prawie padajgc na kolana. -

A reszta oddziatu tez? Myslalem, ze... ”. Ryk silnika samolotu wzmacnia

jedynie jego przerazone stowa. , Tak, oczywiscie! Wiedziatem, ze jesli

wytrzymamy wystarczajgco dlugo... !I”. W tej samej chwili siega po niego

macka miazmatu w ksztalcie dloni...
Jesli Takada Hiroko nadal zyje:
Takada dziala szybko i zdecydowanie, wyciggajgc colta Cookiego

z kabury i strzelajgc dwa razy prosto w mgle. Potezny dzwiek wystrzaléw

odbija si¢ echem w przepastnych korytarzach. Cookie, trzymajqc reke
na weigz dzwonigcym uchu, obrzuca Takade serig przekleristw, gdy
ta oddaje mu brof. , Probujesz mnie ogluszyc, detektywie?”.

Jesli ofiara jest Eliyah Ashevak:

»Patrz, Anyu!” - Eliyah wskazuje na mroczny miraz, widzgc w nim
cos, czego wy nie mozecie dostrzec. — ,To oni... wszystkie tu sq... one
zyjq...]” Anyu prébuje go odciggnaé, gryzac jego plecak i ciggnac go

w przeciwnym kierunku, ale mezczyzna zdaje sig tego nie zauwazac.
W tej samej chwili sigga po niego macka miazmatu w ksztatcie dloni...

Jesli Avery Claypool nadal zyje:

Claypool chwyta Eliyaha za ramie w chwili, gdy Anyu ciggnie za ramig
plecaka i zdziera go z mezczyzny. ,Wystarczy, Eliyah!” - krzyczy. —
Wystarczy! Reszta odeszla, Eliyah! Nie ma ich juz! Pozostat tylko
jeden — a ona potrzebuje cig teraz bardziej niz kiedykolwiek!”.

W jaskini panuje cisza. Eliyah mruga, a jego odretwienie mija.

Spoglada na Anyu, zaciskajqc szczeke. ,Ja... Przepraszam, mala” -

méwi. Istota wycofuje si¢ — jej podstep zostal udaremniony.

W przeciwnym razie:

Mezczyzna wycigga swojg dlori i dotyka miazmatu. Istota weigga go

w miraz, w Swiat fatszywej radosci... i juz nikt nigdy o nim nie uslyszy.

Wykresl Eliyaha Ashevaka z sekgji ,Czlonkowie ekspedycji”

w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowal sie w grze, zostaje
pokonany i usunigty z gry.

Jesli ofiara jest dr Mala Sinha:

,Swiat bez $mierci” — méwi dr Sinha, wpatrujqc si¢ w miraz. —
»Swiat bez bélu. Bez cierpienia...”. Robi krok do przodu, gdy sigga po
nig macka miazmatu w ksztalcie dloni...

Jesli Danforth nadal zyje:

,Granice, ktére dzielg Zycie od Smierci, sq zagadkowe i niejasne” -
recytuje tajemniczo Danforth. — ,Kto wie, gdzie koriczy si¢ jedno, a
gdzie zaczyna drugie?”.

Mala wybudza si¢ z transu i wpatruje si¢ w mlodego mezczyzne.
,Znowu Poe?”.

Danforth kiwa glowq twierdzgco. ,Pewno$¢ $mierci to prawdziwa
madros¢”.

»Byé moze” - przyznaje, odwracajqc si¢ od wizji, ktorq miala przed
sobg. , By¢ moze”. Istota wycofuje si¢ — jej podstep zostat udaremniony.

W przeciwnym razie:

Kobieta wycigga swojq dlori i dotyka miazmatu. Istota wcigga jg w

miraz, w Swiat falszywej radosci... i juz nikt nigdy o niej nie uslyszy.

Wykresl dr Male Sinhe z sekeji ,Cztonkowie ekspedycji”

w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowat si¢ w grze, zostaje
pokonana i usunigta z gry.

— Ogarnij sig, Cookie. Utkngles tu z nami” — odpowiada.

Rozglgda sig, oszolomiony, zanim zdaje sobie sprawe z okropnej prawdy.
Istota wycofuje si¢ - jej podstep zostal udaremniony.

W przeciwnym razie:

Mezczyzna wycigga swojg dlori i dotyka miazmatu. Istota weigga go
w miraz, w Swiat falszywej radosci... i juz nikt nigdy o nim nie uslyszy.
Wykres] Jamesa ,Cookiego” Fredericka z sekgji ,Cztonkowie
ekspedycji” w Dzienniku kampanii. Jesli znajdowat sie w grze,
zostaje pokonany i usuniety z gry.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakonczenia (wszyscy
badacze zrezygnowali albo zostali pokonani): Cho¢

staracie sig ze wszystkich sil, nie jestescie w stanie odnalez¢

i umiesci¢ na wlasciwych miejscach wszystkich pigciu pieczeci.

Te ciemne, uspione korytarze sq domem nie tylko dla gigantycznych
pingwinéw. Stworzenia, ktére mieszkajq w Srodku, sq dokladnie
takie, jakie opisali Dyer i Danforth w raporcie ze swojej podrézy —
bezksztaltne potwornosci zlozone z lepkiej, bulgoczgcej galarety

i pokryte pozbawionymi powiek oczami. Uciekacie z powrotem do
bramy, by odpoczqé i opatrzyc rany, ale zanim zdecydujecie, co dalej,
cos uderza w starozytne, masywne drzwi, przerazajqc was prawie
na Smier¢. Uderzenia rozbrzmiewajq w calym obiekcie. I kolejne,

i kolejne. Prébujecie uciekac, ale jest juz za pézno.

(® Przejdz do Zakoriczenia 2.

Zakonczenie 1: Gdy masywna brama rozswietla si¢ i brzeczy
jakas obcq elektrycznoscig, opieracie sig o nig calymi cialami, aby jq
otworzy¢. Gdzies tam znajdujq sig odpowiedzi na wszystkie wasze
pytania. Powdd, dla ktérego tu przyszliscie. Pjdziecie dalej nie

ze wzgledu na wasze kariery, ale dla wlasnego zdrowia psychicznego.

Musicie poznaé prawde. Nawet jesli mialaby was zniszczyé.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz zdobywa 1 dodatkowy
punkt doswiadczenia za kazda aktywna piecze¢ w grze.

(@ W sekcji ,Czonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cechg Towarzysz w grze. Nastepnie odl6z kazdego
z nich do kolekgji.

(® Przejdz do Punktu zapisu II1: Druga strona.

Zakonczenie 2: Potgzna brama otwiera si¢ z dlugim sykiem

powietrza i pierwotnym piskiem. Wysuwajq si¢ zza niej

pryzmatyczne macki, Slizgajgc sie po podlodze i Scianach.

Chaos koficzy sie w ciggu kilku sekund. Miazmat chwyta was

z nieprawdopodobng silq, drapiqc i szarpigc wasze koficzyny.

Potworne ksztalty, znajome widoki i niewypowiedziane koszmary

rozgrywajq si¢ na powierzchni istoty, ktéra ciggnie krzyczgcych

was przez brame na drugq strone.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz zdobywa 1 dodatkowy
punkt do$wiadczenia za kazda aktywng pieczeé w grze.

@ W sekgji ,Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii
zanotuj aktualny stan zdrowia i poczytalnosci kazdego
atutu z cecha Towarzysz w grze. Nastepnie odl6z kazdego
z nich do kolekgji.

(® Przejdz do Punktu zapisu II1: Druga strona.

Zakonczenie 3: Uderzenie energii wywolane waszym
katastrofalnym bledem zmiata z powierzchni Ziemi wszelkie Zycie.

(@ Ups.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze piecze¢ zostala uzyta...
ale w zly sposéb.

(® Wizyscy badacze zostaja zabici.
(@ Badacze przegrywaja kampanie.

Punkt zapisu III: Druga strona

Druga strona 1: Budzicie si¢ posréd mgly po drugiej stronie. Nie
macie pojecia, ile czasu minglo, odkqd przekroczyliscie prog bramy.

Przejdz do Druga strona 2, jesli chcecie od razu gra¢ dalej, lub
do Druga strona 3, jesli chcecie zrobi¢ przerwe i kontynuowa¢
gre podczas nastepnego spotkania.

Druga strona 2: Czas to zakoticzy¢ — raz na zawsze.

(® Usun z gry wszystkie lokalizacje oprécz Bramy Y'quaa.
Nie usuwaj zadnych zetonéw pieczeci z Bramy Y'quaa.
(Usuri wszystkie inne zetony z Bramy Y 'quaa i odrzu¢
wszystkie karty z danej lokalizacji w normalny sposéb).

(@ Kazdy badacz, ktéry kontroluje pieczgé, zachowuje ja
na swojej karcie badacza. (Kolejng gre rozpoczng, majac
nad nimi kontrolg). Wyglada jednak na to, ze stracila
ona swoj fadunek. Jesli piecze¢ jest aktywna, obréc ja
na strone uspiong.

(@ Kazda pieczeé, ktora nie jest kontrolowana przez zadnego
badacza ani nie znajduje si¢ na Bramie Y'quaa, nalezy
usunac z gry.

(@] Przejdz do Serce szalenistwa, Czes$¢ IL

Druga strona 3: Odpoczywacie i zbieracie sity. Wkrétce uda wam
sig to zakoticzy¢ — raz na zawsze.

(@ W sekgji ,Serce Szalefistwa” w Dzienniku kampanii, pod
»Uzyte pieczecie” narysuj symbol kazdej aktywnej pieczeci,
ktora znajdowala si¢ na Bramie Y’quaa na koricu gry.

(@ W sekeji ,Serce Szaleristwa” w Dzienniku kampanii, pod
»Znalezione pieczecie” narysuj symbol kazdej pieczeci,
ktéra znajdowata sie pod kontrola ktéregos z graczy
na koncu gry.

(@ Zt67 gre w normalny sposéb.

(@ Kiedy bedziecie gotowi do kolejnej rozgrywki,
rozpocznijcie od Serce szalenistwa, Cze$¢ IL




Serce szalenistwa, (zes¢ Il

Wprowadzenie 1: Za progiem starozytnej bramy wszystko okazuje si¢
jeszcze starsze — i dziwniejsze. Kto wie, przez ile eondw to miejsce byto
uspione, podczas gdy Ziemia zmieniala si¢ i rozwijata po drugiej stronie?
By¢ moze, gdyby spokdj tego miejsca nie zostat zaktocony, pozostatoby
uspione juz na zawsze. Ale juz za pézno, by zmienic¢ przeszlosc. Jedyne,
co mozecie teraz zrobic, to postarac sig zapobiec straszliwej przyszlosci.

Stabe swiatto wypetnia upiorne sale, zasilane jakqs formq zaawansowanej
energii, przypominajqcq elektrycznosé. Za waszymi plecami mienigea sig
Sciana miazmatu spaja si¢ w calos¢, aby uniemozliwi¢ wam ucieczke. Jestescie
tu uwiezieni, by¢ moze na zawsze. Od samej bramy rozcigga si¢ rozlegla

siec sal, wyrzezbionych w gladkim kamieniu i pokrytych starozytnymi
malowidlami $ciennymi i obcymi hieroglifami. Powietrze tutaj jest rzadsze.
Swiatlo zatamuje si¢ i drga, zmieniajqc rzeczywistosé w zhudzenia optyczne.
To prawda... czy miraz?

Wasza grupa przez wiele godzin bada malowidla na Scianach.
Przedstawiajq pradawng, nieznang wam historie. Alternatywnq historie
Ziemi. Zupelnie inng niz cokolwiek, co moglibyscie sobie wyobrazic.

(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jedli dr Kensler nadal zyje i dr Kensler rozumie prawdziwq nature
miazmatu, przejdz do Wprowadzenia 2.

< W przeciwnym razie przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Dr Kensler analizuje starozytne malowidla scienne

i wyjasnia wam ich znaczenie. ,Starsze Istoty byly podréznikami.
Kolonizatorami. Przybyli na Ziemie ponad miliard lat temu” — méwi,
cytujqc notatki profesora Dyera. , Ale nie byli tu pierwsi. To miejsce,
wszystkie te rzeczy — one juz wtedy byly starozytne”. Przesuwa dlosimi
po malowidtach, opowiadajgc wam, czego si¢ dowiedziata. , Ale to, co jest
uwigzione wewnqtrz, nie jest istotq”.

Pytacie, co ma na mysli, zaniepokojeni jej nowym tokiem myslenia. Odwraca
sig do was, a jej oczy plong. ,Przestudiowalam ich fizjologie, probujgc
dowiedziec sig, w jaki spos6b mogq istniec tak, jak istniejq: bez ksztattu,

bez materii, bez stanu. Ale Zle do tego podesztam. Nie mozna studiowac
biologii czegos nieorganicznego. Widzicie, to nie jest stworzenie, nie
naprawde. To bardziej przypomina...” — waha sig, prébujgc znalez¢
wlasciwe stowa. ,To alternatywny wymiar. Inna rzeczywistosc, nalozona

na naszq. Rozumny mikrokosmos wszystkiego, co istnieje. Nie sklada sig

z organicznego zycia, ale z niego kpi”.

W kontekscie tego nowego pojmowania prawdziwiej natury zjaw, ktére
napotkaliscie, i mirazy, ktére zobaczyliscie, wszystko sktada si¢ w logiczng
calosé. Nie zabijaliscie potwordw, ale wytwory falszywej rzeczywistosci.
Takiej, ktéra moze si¢ jeszcze wydarzyc. Pytacie dr Kensler, czy jest jakas
nadzieja na powstrzymanie tej straszliwej sity przed wydostaniem.

0 nie jest Zywa istota. Nie mozna jej zabié. Jedynie powstrzymac. Baza
Starszych Istot posiadata piec pylonéw, ktére wykorzystywaly jej esencje

do zasilania swojej cywilizacji, ale nie wyobrazam sobie, by po tak dtugim
czasie nadal funkcjonowaly. Ale moze...” — urywa, uktadajgc w glowie plan.
W koticu jej oczy rozszerzajq sig, gdy uswiadamia sobie rozwigzanie. ,Wiem,
co musimy zrobic. Wiem, jak to powstrzymac. Musimy znalez¢ te pylony

i je zniszczyé — w ten spos6b zniszczymy caty kompleks. W migdzyczasie...
— zdejmuje plecak z ramienia i rzuca go na ziemie. — ,Ja... musze juz isé.
Nie ma czasu do stracenia’.

”

Sprzeciwiacie si¢ jej naglemu odejsciu, ale ona juz postanowita. Cofa sie,
rzucajqc ostatnie, ociggajgce si¢ spojrzenie swoim towarzyszom, po czym
odbiega. Macie nadzieje, ze wie, co robi... ze wzgledu na was wszystkich.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Kensler ma plan.
Dr Amy Kensler nie moze zosta¢ wybrana
jako towarzysz badacza podczas tej rozgrywki.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: Udaje wam si¢ poznaé zaledwie ulamek prawdy
ukrytej w tych starozytnych malowidlach, ale to, co odkrywacie, jest tak
niewiarygodne, ze trudno w to uwierzy¢. Kiedy Starsze Istoty przybyly na
Ziemig ponad miliard lat temu, skolonizowaly nie tylko Antarktyde, ale catq
planete. Jednak to miejsce — i byt, ktéry w nim mieszka — juz tu byly. Starsze
Istoty zbudowaty wokdt niego swdj kompleks, aby bada¢ znajdujqcq sig
wewnqtrz pierwotng istote i lepiej jq zrozumied, a czynigc to, przyciggnely
sily przekraczajqce nawet ich pojecie. Brama i jej pieczecie powstaly, aby
utrzymac jg w zamknigciu, ale uplywajqce wieki sprawily, ze byla juz

staba i nieskuteczna. Podejrzewacie, ze to obecno$¢ inteligentnego zycia na
Antarktydzie — ludzi, ktérzy zaczeli badaé jej dawno wymarle szczyty i
lodowe réwniny — przebudzito mieszkajqcy po drugiej stronie byt.
Malowidta $cienne opowiadajq o strukturze tego obiektu, skladajqcej sie

z pigciu pylonéw stworzonych nie tylko po to, by pomiescic esencje stworzenia,
ale by zasila¢ calq cywilizacje Starszych Istot. Mozecie podejrzewac, ze
zniszczenie tych pylondw obrécitoby w proch caly kompleks — a moze nawet
calq gore, pod ktdrq jest zbudowana. Nie wiecie, czy naprawdg jestescie

w stanie zniszczy¢ lub chocby powstrzymac ten bezimienny horror, ale nie
macie innego wyboru, jak tylko sprébowac. Jesli zawiedziecie, cata koncepcja
rzeczywistosci zostanie napisana na nowo pod jego dyktando. Nie pozostanie
nic oprécz mirazu. Nic poza znieksztatconym, potwornym wyobrazeniem.
Koszmarem, z ktdrego nie da si¢ obudzic.

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze
prawda o mirazu jest poza waszym zasiegiem.

Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
chca odnosié sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza mogg zastosowa¢ ponizsze informacje:
(@ Dodaj 2 dodatkowe zetony w do worka chaosu

do zetonéw z twojego poziomu trudnosci.

(@ Badacze moga wybraé, ile posiadaja pieczeci:
< Dla latwiejszej rozgrywki, 3 losowe pieczecie sg ,Uzyte’,
a pozostale 2 sa ,Odzyskane”.

< Dla standardowej rozgrywki, 2 losowe pieczecie
sa ,Uzyte’, 1 jest ,Odzyskana”, a 2 pozostale nie sa
wykorzystywane.

< Dla trudniejszej rozgrywki, 1 losowa piecze¢ jest
»Uzyta’, a 4 pozostale nie s3 wykorzystywane.

< Dla koszmarnej rozgrywki, nie sa wykorzystywane
zadne pieczecie.




Przygotowanie badaczy

(@ Kazdy badacz moze wybraé 1 dostepnego cztonka ekspedycji, ktéry
nie zostal jeszcze wykre$lony z listy, aby do niego dolaczyl. Umie$¢
atut fabularny wybranej postaci w grze, w obszarze gry danego
badacza. (Te atuty fabularne mozna znalez¢ w zestawie spotkari
Czlonkowie ekspedycji). Jesli obok imienia postaci znajduje sie fajka,
zamiast tego uzyj wersji z cecha Niezachwiany, ktéra mozna znalez¢
w zestawie spotkan Zdradzieckie miraze. Ustaw warto$ci zdrowia
i poczytalnosci danej postaci tak, jak jest to wskazane w sekgji
»Czlonkowie ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

Przygotowanie scenariusza (po Punkcie zapisu)

Uzyj tego Przygotowania, tylko jesli kontynuujesz gre bezposrednio
po rozegraniu Czesci 1.

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkar:
Ruchy w glebi, Agenci Nieznanego, Przejmujqcy chléd i Paniczny strach.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

(K| Nﬁ»ﬁ 5
(@ Podczas przygotowywania zestawu spotkan Paniczny strach nalezy

zebrac tylko 2 karty Kakofonia gloséw i 2 karty Sparalizowany
ze strachu (nie nalezy zbiera¢ 3 kart Gnijace szczatki).

(@ Przeszukaj talig spotkari i wszystkie obszary poza gra w poszukiwaniu
wszystkich kart z zestaw6w spotkan Wielka pieczec, Shoggothy
i Zamknigte drzwi (wlacznie z S lokalizacjami , Starozytna baza”
z zestawu spotkan Wielka pieczec). Usuni z gry wszystkie karty z tych
zestawow spotkan. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

X %

(® Stwoérz talie tajemnic, uzywajac do tego Tajemnic 4S5, oraz talie
aktéw, uzywajac do tego Aktu 3. (Mozna je znalezé w zestawie
spotkan Ruchy w glebi).
(® Obré¢ Brame Y'quaa na jej nieodkryt strone.
(® Wez S lokalizacji Pylon mgly i 10 pozostalych lokalizacji Starozytna
JHLEY g P ) Y
baza (z zestawu spotkani Serce szaleristwa), potasuj je razem i umiesé
je losowo w grze, korzystajac z tej samej mapy co w Czesci I (strona
52),z ta réznicy, ze S z losowo umieszczanych lokalizacji Starozytna
baza bedzie zamiast tego lokalizacjami Pylon mgly.
< Uwaga: Jeéli wszystkie S lokalizacji w najblizszym srodka
pierscieniu to Pylony mgly, rozmies¢ wszystkie lokalizacje
ponownie.

< Gléwny badacz wybiera lokalizacje Starozytna baza najblizsza
Bramie Y’quaa. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w wybranej
lokalizacji.

(® Odéz na bok, poza re, nastepujace karty: wszystkie 15 kopii wroga

pozag puja V Y B 8
Bezimienne szaleristwo, akt Ostatni miraz, 4 lokalizacje Tytaniczna
pochylnia i lokalizacje Ukryty tunel.

(@ Umies¢ zetony pieczeci w nastepujacy sposob:
< Dla kazdej aktywnej pieczeci na Bramie Y 'quaa wybierz badacza,

ktory przejmie nad nig kontrole.
< Kazdy badacz posiadajacy uépiong pieczeé rozpoczyna gre,
majac ja pod kontrola.
< Usun wszystkie inne zetony pieczeci z gry.
(® Wtasuj reszte wezesniej zebranych kart spotkan do talii spotkan.
) ) W P P

@ Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry.

Przygotowanie scenariusza (od zera)

Uzyj tego Przygotowania, jesli pominates Cze$¢ 1 lub jesli
przygotowujesz Czes$¢ I1 po przerwie.

(® Zbierz wszystkie karty z nastepujacych zestaw6w spotkan: Serce
szaleristwa, Agenci Nieznanego, Miazmat, Nienazwane koszmary,
Pingwiny, Ruchy w glebi, Tekeli-li, Pradawne zlo, Przejmujgcy chtéd
i Paniczny strach. Zestawy te sa oznaczone nastepujacymi symbolami:

O x 26 6
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(@ Podczas przygotowywania zestawu spotkan Paniczny strach nalezy
zebra¢ tylko 2 karty Kakofonia gloséw i 2 karty Sparalizowany ze

strachu (nie nalezy zbiera¢ 3 kart Gnijace szczatki).

@ Stworz talie tajemnic, uzywajac do tego Tajemnic 4-5, oraz talie
aktéw, uzywajac do tego Aktu 3. (Mozna je znalezé w zestawie

spotkan Ruchy w glebi).
(@ Umies¢ w grze lokalizacje Brama Y’quaa, nieodkryta strona do géry.

(® Wez § lokalizacji Pylon mgly i 10 pozostatych lokalizacji Starozytna
baza (z zestawu spotkan Serce szaleristwa), potasuj je razem i umies¢ je
losowo w grze, korzystajac z tej samej mapy co w Czesci I (strona 52),
z ta réznicy, ze S z losowo umieszczanych lokalizacji Starozytna baza
bedzie zamiast tego lokalizacjami Pylon mgly.

< Uwaga: Jesli wszystkie S lokalizacji w najblizszym $rodka
pierscieniu to Pylony mgly, rozmies$¢ wszystkie lokalizacje
ponownie.

< Pojawiajace sie w tym scenariuszu lokalizacje s3 zorganizowane
w S promieni odchodzacych od Bramy Y’'quaa oraz 3 pierscienie
otaczajace Brame Y'quaa.

< Gléwny badacz wybiera lokalizacje Starozytna baza najblizsza
Bramie Y'quaa. Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w wybranej
lokalizacji.

(@ Odt6z na bok, poza gre, nastepujace karty: wszystkie 15 kopii wroga
Bezimienne szalefistwo, akt Ostatni miraz, 4 lokalizacje Tytaniczna
pochylnia i lokalizacje Ukryty tunel.

(@ Jedli rozegrates Czesc I, sprawdz sekcje ,Serce szaleristwa”
w Dzienniku kampanii. Umies¢ S zetondw pieczeci w nastepujacy
sposob:
< Sprawdz, ktdre pieczecie s narysowane w sekgji ,Uzyte
pieczecie”. Dla kazdej z nich wybierz badacza, ktory przejmie
kontrola nad dang pieczecia, strong aktywng do gory.
< Sprawdz, ktdre pieczecie s narysowane w sekgji ,Odzyskane
pieczecie”. Dla kazdej z nich wybierz badacza, ktory przejmie
kontrola nad dang pieczecia, strong u$piong do gory.
< Usun wszystkie inne zetony pieczeci z gry.
(@ Jeslinie rozgrywate$ Czesci I, usun wszystkie S pieczeci z gry.
(@ Potasuj wszystkie ostabienia Tekeli-li!, ktére nie znajduja sie

obecnie w talii zadnego z badaczy, i stwérz z nich talie¢ Tekeli-li.
Umies¢ te talie obok talii tajemnic.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia
talii spotkan.

@ Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry.




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Kiedy si¢ budzicie, w bazie znéw
jest ciemno i cicho. Pomagacie waszym towarzyszom wstac
i wycofujecie si¢ z powrotem na powierzchnig, zastanawiajqc
sig, czy jest juz za pézno, aby powstrzymac ucieczke istoty
zza bramy. Jest cicho. Spokojnie. Nie ma sladu po lodowych
zjawach, niesamowitych mirazach ani obcych istotach.

Wracacie do polozonego migdzy gérami miasta, gdzie mozecie
zrobi¢ notatki, zdjecia i odbitki. Podréz z powrotem na lodowiec
jest szybka i tatwa. Nawet mréz nie doskwiera wam tak bardzo,
gdy wracacie do obozu na Barierze Lodowej. Zupetnie jakby caly
kontynent Antarktydy wam sprzyjat. Rozwazacie poswigcenie
troche wigkszej ilosci czasu na dokladniejsze zbadanie srodowiska,
ale w koficu decydujecie sig wrdcic ze swoimi i tak obszernymi
odkryciami. Niebo jest czyste i pigkne, gdy wasz statek odbija

z lodowego szelfu, kierujgc sig na pétnoc.

Mimo wszystko czujecie niepokdj. Istota, ktéra niegdys zostata
zapieczgtowana po drugiej stronie bramy Starszych Istot, zniknela.
Kiedy uciekaliscie, nie widzieliscie zadnego jej sladu. Moze to
oznaczac tylko jedno — uwolnita si¢ i moze by¢ teraz gdziekolwiek.
Albo nawet wszedzie. Wasze mysli wypelniajq ponure obrazy.
Przypominacie sobie dziwne, Zywe miraze, ktore istota zdawala sig
kontrolowa¢. Halucynacje tak realistyczne, ze niemal prawdziwe.
Oglgdacie dokladnie swoje dlonie i zastanawiacie si¢, czy majg one
ten sam ksztalt, co zawsze, czy moze sq one tylko doskonalg kopig.
Powietrze wokét was lekko si¢ mieni.

..Czy cokolwiek z tego jest prawdziwe?

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze nienazwane szaleristwo
uciekto.

(® Wykresl imie wszystkich postaci z sekeji ,Czlonkowie
ekspedycji” w Dzienniku kampanii.

(® Wszyscy badacze oszaleli.

(@ Badacze przegrywaja kampanie.

Zakonczenie 1: Nagle uderza was podmuch cieplego powietrza
i dZzwigk przypominajqcy potezny wydech. Powietrze mieni sig
lekko znieksztalconym mirazem, a wy patrzycie w szoku, jak
pedzacy miazmat nagle zaczyna si¢ wycofywaé. Zapada si¢

pod siebie i wycofuje z powrotem na zbocze gory w momencie,
gdy rusza lawina. Jasnoniebieskie peknigcia rozprzestrzeniajg

sig szybko wzdluz Scian. Bez pylondw jest zagrozona nie tylko
gorska baza, ale i cale miasto. Lodowa podtoga peka. Cyklopowa
architektura obcego miasta zaczyna tongc w sniegu.

Wtedy to slyszycie: ryczqcy silnik samolotu nad glowq. Ostatni

z trzech samolotow Takady wznosi si¢ nad miastem, a znane

wam glosy odbijajq si¢ echem wsrdd starozytnych, zrujnowanych
ulic. ,Tu sq! Przy tamtym tunelu! Szybko!”. Na horyzoncie
pojawiajq si¢ dwie pary saf, ciggniete przez reszte pozostawionych
w obozie na Barierze Lodowej psow Eliyaha, w ktérych siedzi
kilku cztonkéw zatogi Teodozji. Nie potraficie ukryc swojego
zaskoczenia i radosci na ich widok. Gestykulujq gorgczkowo,
abyscie do nich dolgczyli, a ich spojrzenia utkwione sq w
zawalajqcej sig gorze.

W ostatniej sekundzie slyszycie inny glos, dochodzgcy z tunelu.
»Poczekajcie!” - z ciemnosci wylania si¢ dr Kensler, machajgc

do was i krzyczqc. ,Poczekajcie na mnie!”. Wskakuje na sanie

i razem oddalacie si¢ szybko w strong pogérza, patrzqc, jak miasto
za wami zapada si¢ pod powierzchnig lodu.

Jeden z cztonkdw zatogi wyjasnia, ze naprawili ostatni z samolotéw
i postanowili uzy¢ go, aby was odszukac, nie patrzqc na ryzyko.
»Kiedy zauwazylismy, ze wchodzicie do tej ogromnej jaskini bez
wigkszosci sprzetu, pomyslelismy, ze mozecie potrzebowac pomocy.
Nie spodziewalismy sig, ze bedziecie potrzebowac ratunku” — méwi.
Mowicie mu, ze ich wyczucie czasu jest naprawde doskonale.

Gdy docieracie na lodowiec, dr Kensler instruuje zaloge, aby
przygotowala si¢ do wyplynigcia. Pospiesznie i niedbale sktadacie
0bdz na Barierze Lodowej. To bez znaczenia. Chcecie tylko jak
najszybciej wydostaé si¢ z tego miejsca i zachowac zycie — oraz
oczywiscie wszystkie dowody, ktére udato wam si¢ znalezé.

Mimo wszystko macie wiele pytan. Kiedy jestescie juz bezpieczni
na pokladzie Teodozji, konfrontujecie si¢ z dr Kensler i pytacie,

co robita w bazie. Scigafa was ta istota, a potem nagle... ,Méwilam
wam, ze to nie jest Zywe stworzenie” — wyjasnia. — ,I dlatego nie
moze zostac zabita. A przynajmniej nie tak, jak my to rozumiemy.
Ale stwarza pozory rozumnego bytu, tak? Zna nasze pragnienia.
Nasze nadzieje. Nasze lgki”. Zauwazacie na glos, ze dr Kensler
uzywa czasu terazniejszego. Kobieta zaciska z¢by. Powietrze wokot
niej lekko faluje i widac delikatne znieksztalcenia. ,Ja... zawartam
pakt” — szepcze. — , To byt jedyny sposéb”.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze nienazwane szaletistwo
jest bezpiecznie zamknigte w nowym gospodarzu... na razie.

@ Wykres$l imie dr Amy Kensler z sekgji ,Czlonkowie
ekspedycji” w Dzienniku kampanii. Na jej miejscu
napisz ,Istota”.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze ocalali nastepujacy
czlonkowie ekspedycji: i wymien imie kazdego cztonka
ekspedycji, ktory nie zostat wykreslony, oraz imie kazdego
ocalatego badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwycigstwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje 10 dodatkowych
punktéw dos$wiadczenia, poniewaz ocalili rzeczywistosé
przed niewypowiadalnym losem.

(® Badacze wygrywaja kampanie!
Wygrywaj P




Zakonczenie 2: Nagle z tunelu dochodzi brzeczgcy szum

i w waszych sercach na nowo pojawia si¢ nadzieja. Uciekacie
zza bramy, gdy jasnoniebieskie peknigcia rozprzestrzeniajq

sig szybko wzdtuz Scian. Bez pylondw jest zagrozona nie tylko
gorska baza, ale i cale miasto. Lodowa podtoga peka. Cyklopowa
architektura obcego miasta zaczyna tongc w sniegu. By¢ moze
zostaniecie tu pogrzebani, ale przynajmniej zabierzecie ze sobg
te istote i reszte tego przekletego miasta.

Wiedy to slyszycie: ryczqcy silnik samolotu nad glowq. Ostatni

z trzech samolotéw Takady wznosi si¢ nad miastem, a znane wam
glosy odbijajq si¢ echem wsrdd starozytnych, zrujnowanych ulic.

»Tu sq! Przy tamtym tunelu! Szybko!”. Na horyzoncie pojawiajq
si¢ dwie pary sar, ciggnigte przez reszte pozostawionych w obozie
na Barierze Lodowej pséw Eliyaha, w ktorych siedzi kilku czlonkéw
zatogi Teodozji. Nie potraficie ukry¢ swojego zaskoczenia i radosci
na ich widok. Gestykulujq gorgczkowo, abyscie do nich dotgczyli,

a ich spojrzenia utkwione sq w zawalajqcej si¢ gérze.

Jeden z czlonkow zalogi wyjasnia, ze naprawili ostatni z samolotéw
i postanowili uzyc go, aby was odszukad, nie patrzqc na ryzyko.
»Kiedy zauwazylismy, ze wehodzicie do tej ogromnej jaskini bez
wigkszosci sprzetu, pomyslelismy, ze mozecie potrzebowac pomocy.
Nie spodziewalismy sig, ze bedziecie potrzebowac ratunku” — méwi.
Mowicie mu, ze ich wyczucie czasu jest naprawdg doskonate. Razem
oddalacie si¢ szybko w stroje pogérza, patrzqc, jak miasto za wami
zapada si¢ pod powierzchnig lodu.

Gdy docieracie na lodowiec, méwicie zalodze, aby przygotowala sig
do wyplynigcia. Pospiesznie i niedbale skladacie oboz na Barierze
Lodowej. To bez znaczenia. Chcecie tylko jak najszybciej wydostac
sig z tego miejsca i zachowaé Zycie — oraz oczywiscie wszystkie
dowody, ktére udalo wam sig znalezé.

Podréz do domu jest cicha i spokojna, ale mysli kotlujg sig

w waszych glowach. Do dzi$ zastanawiacie si¢ nad prawdziwg
naturq bytu, ktéry napotkaliscie w starozytnej bazie Starszych
Istot. Nie macie pojecia, co powiedziec spolecznosci akademickiej
po powrocie. Dzigki waszym dziataniom macie pewnosc, ze juz
nigdy nikt nie zbada ani nie odkryje tego koszmarnego miasta.
Ale co ze Starszymi Istotami? Czy te, ktore przezyly, pozostang
w ukryciu? Czy tez — tak jak wy — postanowiq dowiedzie si¢
wigcej o tej nowej epoce, w ktérej sie znajdujq?

Czas pokaze. Na razie mozecie spac spokojnie, wiedzqc, ze istota,
ktéra mieszkata pod powierzchnig lodu, nie mogla przetrwac.
Powietrze mieni si¢ wokdl waszych pidr, gdy umieszczacie ostatnie
poprawki na notatkach dotyczqcych ekspedycji. Tak — to
nareszcie koniec.

...Prawda?
@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze baza zostata zniszczona.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze ocalali nastepujgcy
czlonkowie ekspedycji: i wymien imie kazdego czlonka
ekspedycji, ktory nie zostal wykreslony, oraz imi¢ kazdego
ocalalego badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje 10 dodatkowych
punktéw doswiadczenia, poniewaz ocalili rzeczywisto$¢
przed niewypowiadalnym losem.

(® Kaidy badacz otrzymuje 1 punkt traumy fizycznej
i 1 punkt traumy psychicznej, poniewaz nigdy do konca
nie otrzasneliScie sie z przerazajacej podrozy.

(® Badacze wygrywaja kampanie!

Zakonczenie 3: Uciekacie zza bramy, gdy gora zaczyna skrzypie¢
i dudnié. Udato wam si¢ spowodowac zawalenie wystarczajgcej
liczby pylondw, aby zagrozi¢ strukturze znajdujqcej sie gleboko
pod miastem budowli, ale to nie wystarczy. Umrzecie tutaj,

a co gorsza, tylko pomogliscie istocie w ucieczce.

Wiedy to slyszycie: ryczqcy silnik samolotu nad glowg. Ostatni

z trzech samolotéw Takady wznosi si¢ nad miastem, a znane wam
glosy odbijajq si¢ echem wsréd starozytnych, zrujnowanych ulic.

»Tu sq! Przy tamtym tunelu! Szybko!”. Na horyzoncie pojawiajq sig
dwie pary sati, ciggnigte przez reszte pozostawionych w obozie

na Barierze Lodowej pséw Eliyaha, w ktorych siedzi kilku cztonkéw
zalogi Teodozji. Nie potraficie ukry¢ ogromnej ulgi, kiedy ich
widzicie. Gestykulujg gorgczkowo, abyscie do nich dolqczyli,

a ich spojrzenia utkwione sq w zblizajgcym si¢ miazmatycznym
koszmarze. ,Co to do diabta jest?” — krzyczy jeden z nich. Ale nie
ma czasu na thimaczenia. Gdy tylko znajdujecie si¢ juz na pokladzie
sari, kazecie mu jak najszybciej ruszac.

Ucieczke z miasta pamigtacie jak przez mgle. W waszych
glowach pojawiajq si¢ niewyrazne wspomnienia, jak podczas
drogi przez gory przemykacie przez starozytne osniezone ulice,
unikajqc pelzajgcej wokdt gladkich budynkéw mgly oraz potopu
kalejdoskopowego sluzu.

Gdy istota jest poza zasiggiem waszego wzroku, jeden z czlonkéw
zalogi wyjasnia, ze naprawili ostatni z samolotéw i postanowili
uzy¢ go, aby was odszukaé, nie patrzqc na ryzyko. ,Kiedy
zauwazylismy, ze wchodzicie do tej ogromnej jaskini bez wigkszosci
sprzetu, pomyslelismy, ze mozecie potrzebowac pomocy. Nie
spodziewalismy sig, ze bedziecie potrzebowaé ratunku” — méwi.

Odczuwacie ulge, gdy widzicie, ze pilot wylgdowat ostatnim
samolotem po drugiej stronie pasma gorskiego. W pospiechu
docieracie do niego i wraz z waszymi ratownikami i pozostalymi
psami wchodzicie na poktad. W oddali widaé nadciggajgcq istote,
wspinajgcq sig po postrzepionych szczytach, siegajgcg ku niebu.

Zostawiacie sanki i wszystkie wasze zapasy. Silnik ryczy i odlatujecie,
zostawiajgc gory szaleristwa za sobq. Nie macie odwagi si¢ odwrdcic,
aby zobaczyé to, co nawiedza Danfortha od wielu miesigcy, ale
nadal to styszycie: echo krzykow i niezglebiony placz, wiatr zbyt
przenikliwy i przeszywajqcy, aby mogl by¢ naturalny, oraz szepty
namawiajqce was od powrotu.

Minglo wiele lat od tego pamigtnego dnia. Nie opowiedzieliscie
spolecznosci naukowej nic o waszej podrézy. A jednak, nadal

nie ma zadnych oznak uwolnionej istoty. Czy jej zasieg jest
ograniczony do tamtego tajemniczego, zamarznigtego kontynentu?
Czy to po prostu gra na czas?

A moze jest juz tutaj, w powietrzu, ktorym oddychacie? Wewnqtrz
waszych umystow? Ukazuje wam fatszywq rzeczywistosé? Miraz?

@) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze zaloga uciekta z bazy.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze ocalali nastepujgcy
czlonkowie ekspedycji: i wymien imie kazdego czlonka
ekspedycji, ktory nie zostal wykreslony, oraz imie kazdego
ocalalego badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwycigstwo X wszystkich kart
w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje S dodatkowych
punktéw do$wiadczenia, poniewaz przetrwat starozytny
koszmar i przezyl, aby opowiedzie¢ o tym innym.

(@ Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej
i 2 punkty traumy psychicznej, poniewaz nigdy do korica
nie otrzasneliécie sie z przerazajacej podrozy.

(® Badacze wygrywaja kampanie...2




Epilog

Sprawdz Dziennik kampanii. Przeczytaj po kolei kazda ponizsza
sekcje, tylko jezeli gracze wygrali kampanie oraz jesli powiazany
z nia czlonek zalogi ocalal.

Jesli Roald Ellsworth i Avery Claypool obaj ocaleli:

Znajdujecie Ellswortha i Claypoola na rufie poktadu Teodozji,
cieszqcych si¢ majestatycznym widokiem Atlantyku. Od waszej ucieczki
minglo kilka dni, a panujgcy wsrdd was nastrdj jest mieszankq ulgi,
smutku i poczucia winy. Obaj mezczyzni witajq was, gdy pochodzicie
blizej, i odsuwajq si¢ na bok, oferujgc wam miejsce, abyscie i wy mogli
nacieszy¢ si¢ widokiem. Po chwili rozmyslan pytacie, jakie majq dalsze
plany. Wymieniajq ze sobq spojrzenie. ,Chyba wakacje” — mowi
Ellsworth. — ,Bardzo dlugie wakacje”.

»Iylko biekitne niebo i cieple powietrze” — proponuje Claypool.
»Oczywiscie. Najlepiej w miejscu, ktére istnieje na mapie” — dodaje
Ellsworth z delikatnym usmiechem.

»Serio? Myslatem o jakiejs mitej, odleglej lokalizacji. Tylko ty i ja” - robi
aluzje Claypool.

Chichoczecie i zostawiacie tych dwéch razem ze swoimi wakacyjnymi
planami. By¢ moze dla wielu z was jest jeszcze nadzieja, mimo wszystko.

Dr Amy Kensler i dr Mala Sinha obie ocalaly:

Widzieliscie, jak dr Kensler stawia czola nieprawdopodobnym
stworzeniom i koszmarnej pogodzie, ale teraz czeka jq ostatnia préba,
ktéra wydaje si¢ by¢ dla niej jeszcze trudniejsza. Chodzi w kétko, kreci sig,

powtarza cos pod nosem, az w koricu pojawia si¢ dr Sinha. Chcecie da¢
im troche prywatnosci, ale prosi, zebyscie zostali. ,Mala” — méwi sucho,
pomimo wezesniejszych przygotowan. — ,Zastanawialam si¢ — to znaczy,
ja — chciatabym” — chrzgka i zaczyna od poczgtku. ,Chciatabys zjes¢

udaje jej si¢ w koricu powiedziec.
Dr Sinha przewraca oczami, ukrywajgc usmiech. , Tak, ty gluptasie”.

Dr Kensler mruga z zaskoczenia. Macie wrazenie, ze nigdy wczesniej nikt
jej tak nie nazwat.

"Amy, jestes bardzo bystra, bardzo dobrze oczytana i jestes geniuszem
w swojej dziedzinie. Ale jesli chodzi o to” — dr Sinha macha palcem,
zakreslajgc powietrze pomigdzy nimi — ,to w tej dziedzinie jestes
strasznym gamoniem”.

Ku twojemu zaskoczeniu Amy chichocze i szeroko si¢ usmiecha.
»Tak. Tak, chyba jestem”.

Profesor William Dyer i Danforth obaj ocaleli:

Kilka tygodni pézniej wchodzicie do biura profesora Dyera, gdzie

on i Danforth przegladajq szereg starych, zatechtych tomow. Jakis
ezoteryczny schemat, wypelniony po brzegi dziwacznymi symbolami,
zdobi tablice profesora. ,To moze byc ten” — mowi Cicho Dyer, wskazujgc
na inny schemat w jednym z tomow. Rozpoznajecie ksigzke od dr Kensler
oraz kilka wolumindw z zastrzezonej sekcji Biblioteki Ornea.

Danforth zamyka oczy. ,Nie, nie, nie...” Idzie do tablicy i zaczyna jg
mazac. ,Jest inny. Inny, inny...” Dopiero wtedy zauwazajq was stojgcych
w drzwiach. Pytacie, czego szukajq tym razem.

W przyszlej egzystencji spojrzymy na to, co uwazamy za nasze obecne

istnienie, jako marzenie” — Danforth recytuje Poe jeszcze raz, jakby co$
wam wyjasnial.

Jesli Takada Hiroko i James ,,Cookie” Fredericks
oboje ocaleli:

Ku waszemu zdziwieniu, w warsztacie pod pokladem spotykacie
zaréwno Takade, jak i Cookiego. Cookie rozlozyt swéj rewolwer i czysci
kazdg czesc osobno, podczas gdy Takada przeglada po kolei czgsci
samolotu, ktére zaloga zdotata uszkodzié podczas waszej pospiesznej
ucieczki. Przez moment podglgdacie potajemnie, jak ta dwdjka sig
przekomarza.

»Podasz mi tg szmate?”.

,Nie jestem twojq stuzqcq, Cookie”.

»Dajze spokdj, Roko, masz jg pod rekq. Po prostu jg wez i mi jg rzuc”.
»Tak jest, milordzie, czy Zyczy pan sobie réwniez herbaty?”.

,Bardzo smieszne — czemu do diabla rzucilas jq tak daleko?”.

»Nie méwiles, ze ma by¢ blisko”.

,»Do mnie, ty cholero — do mnie!”

Usmiechacie si¢ do siebie, gdy wymiana przytykéw trwa dalej. Wyglada
na to, ze ten pozornie niedobrany duet dogaduje si¢ lepiej niz jacykolwiek
inni czlonkowie zalogi. Wreszcie, chwila ciszy w rozmowie daje wam
mozliwos¢ ujawnienia sig. Szorstkim skinieniem glowy dajq wam znac, ze
zauwazyli wasze przyjscie, po czym wracajg do swojej pracy. Pytacie ich,
co zamierzajg zrobic, gdy wrécq do Arkham.

»Roko chce - no, sama im powiedz” — méwi Cookie.

Takada wzdycha i siada, wycierajgc pot z czola tylem rekawiczki.
»Chee... Cheg poszukac mojego ojca. Poprositam pana Fredericksa, aby
mi towarzyszyl”. Wymieniajq ze sobq spojrzenie. "Wiem, ze to strzat

w ciemno. Prawdopodobnie rozbil sig w oceanie wiele lat temu. Mimo to
chee — musze wiedzieé. Mam jego dzienniki. Powinnismy by¢ w stanie
znalezé dowody. Cokolwiek”.

»A nawet jesli nie” — dodaje Cookie — , to i tak lepsze niz siedzenie bez
celu i czekanie na kolejne zlecenie na wyprawe tak szalong jak ta”.

Kiwacie glowami i odchodzicie. Myslicie, ze dopdki majq siebie
nawzajem, dadzq sobie rade.

Jesli ocaleli wylacznie Eliyah Ashevak i badacze:

Eliyah siedzi obok relingu w poblizu dziobu statku, a jego spojrzenie

jest odlegte i niespokojne. Anyu lezy na pokladzie przed nim, a jej glowa
spoczywa na jego kolanach. Ona pierwsza zauwaza wasze nadejscie,

ale Zadne z nich si¢ z wami nie wita. Milczycie i siadacie obok, wpatrujgc
sig w horyzont w ciszy.

»Znowu to samo, Anyu" — mruczy w koficu ponuro. — ,Wszyscy zgingli.
Wszyscy oprécz nas. Dlaczego? Dlaczego to nam zawsze si¢ udaje?”.

Méwicie Eliyah, ze to dlatego, ze tak jak wy sq po prostu zbyt uparci,
aby umrzec. Kreci glowq.

»Nie. To klgtwa. Brzemi¢”. Delikatnie glaszcze Anyu. Pies podnosi
glowe i patrzy na was blagajqco. , Powinienem by¢ martwy. Wlasciwie
to juz dwa razy”.

Upieracie sig, ze to nieprawda. Poza tym, udalo mu si¢ zapewnic¢
bezpieczeristwo Anyu przez caly ten czas — czy to nie jest wystarczajgcy
powdd, aby zyé?

,Nie, jest odwrotnie” — méwi, prawie si¢ usmiechajgc. — ,To ona mnie
wtedy uratowata. Ratuje mnie kazdego dnia”.




Lista osiagnie¢

0d autora

Gracze mogg walczy¢ o zdobycie ponizszych osiagnie¢ podczas

rozgrywania kampanii Na krawedzi Ziemi. Kiedy badacze wypelnia

ktores osiagniecie, moga to zaznaczy¢ w kwadracie obok niego.

Sprébujcie wykonaé wszystkie, aby zdoby¢ ostateczne osiagniecie!

O Male ryzyko: Rozbij obdz w lokalizacji o wartosci schronienia 8
w scenariuszu Ldd i smieré, Czes¢ 1.

0 Ile bogactwa! Odzyskaj wszystkie 7 zapaséw w scenariuszu

Léd i $mier¢ i zanie$ je wszystkie na Szczyt w scenariuszu
Na zakazane szczyty.

W twojej glowie: Ukoncz scenariusz Zdradzieckie miraze
z 9 kartami fabuly w puli zwyciestwa.

Chaotyczny chaos: Zbierz i wydaj tacznie 10 lub wiecej kluczy
w scenariuszu Miasto Starszych Istot.

Puk, puk: Zbierz, aktywuj i uzyj wszystkich S pieczeci
w scenariuszu Serce szaleristwa, Czes¢ I.

Oszolomiony potega: Wyczerp jednoczesnie 15 kopii
Nienazwanego szalenistwa w scenariuszu Serce szaletistwa, Czgs¢ I1.

Zroéwnane z ziemia: Zburz wszystkie S Pylonéw mgly i ujdz
z zyciem w scenariuszu Serce szaleristwa, Czgs¢ I1.

Dzwieki szalenistwa: Dobierz 10 kopii , Tekeli-li!” podczas jednej gry.
Skonczyly mi sie zarty o psach: W tym samym czasie posiadaj

w grze Anyu i 4 lub wiecej innych atutéw ze stowem ,Pies” w nazwie.
Przezorny zawsze ubezpieczony: Zagraj Drewniane sanie

z Plecaka, a nastepnie natychmiast uzyj ich zdolno$ci, aby dolaczy¢
do nich plecak.

To byl twoj pomyst: Uzyj zdolnosci profesora Williama Dyera,
aby wyleczy¢ przynajmniej 4 punkty przerazenia z Danfortha
podczas jednego scenariusza.

Brak szacunku dla zmartych: W tym samym czasie kontroluj
przynajmniej S atutéw z zestawu spotkan Wspomnienia o utraconych.
Nie takie potezne!: Uzyj Dynamitu, aby pokona¢ 2 Potezne
pingwiny albinosy na raz.

Co mi tam zimno: Wygraj kampanie Na krawedzi Ziemi,

posiadajac 8 zetondw # w worku chaosu na koricu kampanii.

Pieklo zamarzto: Wygraj kampanie Na krawedzi Ziemi bez zadnych
zeton6éw # w worku chaosu na koricu kampanii.

Porzucony i samotny: Wygraj kampanie Na krawedzi Ziemi, ani
razu nie biorac ze soba atutu z cechg Towarzysz podczas zadnego
scenariusza.

Przyjaciele na zawsze: WeZ ze sobg tego samego towarzysza
w kazdym scenariuszu, upewnij sig, ze stawia czola swoim demonom
i wygraj kampanie Na krawedzi Ziemi tak, aby dany towarzysz ocalat.

Tam i z powrotem: Wygraj kampanie Na krawedzi Ziemi z kazdym
z nastepujacych ocalatych:
O Dr Amy Kensler
O Prof. William Dyer
O Danforth
O

Eliyah Ashevak
Dr Mala Sinha
Takada Hiroko
Avery Claypool
Roald Ellsworth

James ,Cookie”
Fredericks

Kres $niegow: Wygraj kampanie Na krawedzi Ziemi z przynajmniej
3 aktywnymi Ultimatami.

Doglebna znajomos¢ Antarktydy: Wygraj kampanie Na krawedzi
Ziemi na poziomie Eksperckim.

,Jesli nie zdotamy ich powstrzymac, niebawem wyruszq oni i dotrg
do najtajniejszego jadra Antarktydy — tam bedq wiercié i topic 16d,
az wydobedq na powierzchnig cos, co naszemu Swiatu moze przyniesé
zatrate. Dlatego muszg wreszcie przerwac naszq zmowe milczenia
i 0 wszystkim opowiedziec — nawet o tym, czego wystowic nie sposéb,
a co mieszka za gorami szaleristwa.”
H. P. Lovecraft, W gérach szaleristwa

Gratuluje ukoriczenia kampanii Na kraricu Ziemi!

Kiedy nadszedt czas, aby zaja¢ sie¢ stynnym opowiadaniem Lovecrafta,
W gérach szaleristwa, wiedzialam, ze musi to by¢ co$ wyjatkowego.
Zimny, martwy kontynent Antarktydy, czarne, postrzepione szczyty,
obce miasto ukryte miedzy nimi, a to wszystko umieszczone

W przerazajacym uniwersum i przesigkniete zlowieszcza atmosfera.
Ale to wlagnie powyzszy fragment naprawde zainspirowat historie
opowiedziana w Na kraricu Ziemi— wiele wskazéwek, ze cywilizacja
Starszych Istot zostala pokonana przez jaka$ wiekszg sile, jaka$
yostateczng bezimienng istote”, ktorej spokéj moze zosta¢ zaktdcony
przez obecnos¢ ludzkosci. Pytanie brzmi — czym ona byta?

W gérach szalefistwa wydaje sie sugerowac, ze odpowiedzia na to
pytanie, a jednocze$nie stworzeniem, ktére zbudzit Dyer i Danforth

w tych ciemnych, lodowych jaskiniach, byto Shoggoth, jeden

z pierwotnych ,stug" stworzonych przez Starsze Istoty. Jednak mnie

o wiele bardziej zainspirowal miraz widziany przez Danfortha, gdy
uciekali z jaskini. Zaczetam si¢ zastanawia¢: jak by to wygladato, gdybym
zamiast tego napisala kampanie skupiajaca si¢ bardziej wokél samego
ymirazu” i jego prawdziwej natury? Mam nadzieje, ze zagorzali fani
Lovecrafta wybacza nam pewne odstepstwa, na ktére zdecydowalismy
sie przy tworzeniu tych ,ztud" i wyjasnieniu, w jaki sposéb wiaza sie
one z historia Starszych Istot i shogghotéw zawarta w opowiadaniu

W gorach szaleristwa.

Ta kampania byta duzym wyzwaniem, poniewaz jest ona pierwsza,
ktory zrobilismy w tym formacie — ze zmienna liczbg scenariuszy
zawartych w jednym produkcie, a nie w zwyklym cyklu o$miu
scenariuszy. Chciatam jak najlepiej wykorzystaé ten nowy format —
poczawszy od koncepcji dtuzszych, ,wieloczesciowych" scenariuszy
podzielonych przez punkty zapisu, a koriczac na pierwszej kampanii
w grze, ktérej dlugo$¢é mozna w znacznym stopniu modyfikowac.
Wazne bylo dla mnie, aby kampania byla regrywalna, dlatego czasem
wybor jest dokonywany przez gracza, a czasem nie.

Ostatnim, moim ulubionym akcentem jest dotaczenie dziewigciu
czlonkéw ekspedycji. Cheialam w ten sposéb uchwyci¢ znane

z horroréw uczucie, gdy poznajemy i przywiazujemy sie do bohateréw,
tylko po to, aby po chwili zobaczy¢, jak sa nam oni odbierani jeden

po drugim. Moim zdaniem ten klasyczny dla horroru watek jest
wzmocniony dziesieciokrotnie, gdy grasz w gre, poniewaz wydarzenia
moga rozwijac sie¢ inaczej za kazdym razem podczas kazdego
rozgrywania kampanii. Chciatam mie¢ pewno$¢, ze kazda postaé

ma swoje osobiste problemy, wlasne demony przeszlo$ci i wlasna
osobowos¢. Byto dla mnie wazne, zeby kazdy z nich byt sympatyczny
na swoj sposob, aby graczy zabolalo, gdy utracg kt6ras z nich i dlatego
bedg sie starali utrzymac wszystkich przy zyciu. Wyzwaniem bylo
oczywiécie pomieszczenie tego wszystkiego w jednej Ksiedze kampanii!
Mam nadzieje, Ze opowiedziana historia zawiera wystarczajaco duzo
wskazdwek i szczegéléw na temat kazdej z tych dziewieciu postaci,
aby zainteresowa¢ nimi graczy. Ktéra posta¢ byta wasza ulubiona?
Dajcie nam zna¢!

Mam nadzieje, ze podobala wam si¢ kampania Na krawedzi Ziemi

ize z checia bedziecie do niej powracad, zaglebiajac sie coraz bardziej,
aby pozna¢ wiecej tajemnic, tak jak nasi nieustraszeni badacze.

Ale uwazajcie — $wiat stoi otworem, a Antarktyda nie jest jedynym
miejscem na Ziemi, ktére ma tajemnice. By¢ moze w naszej nastepnej
kampanii bedziecie eksplorowa¢ wigcej niz tylko jeden kontynent...

— M]J Newman
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Lokalizacje ,Starozytna baza”

Tworcy gry

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

Korekta: B.D. Flory

Menedzer d/s gier karcianych: Jim Cartwright

Zespol fabularny Horroru w Arkham: Philip D. Henry
Dyrektor kreatywny d/s uniwersum: Katrina Ostrander
Projekt graficzny rozszerzenia: Neal W. Rasmussen
Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson
Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch
Okladka: Anders Finér

Kierownictwo artystyczne: Deborah Garcia i Jeff Lee Johnson
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt
Koordynacja kontroli jako$ci: Zach Tewalthomas
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Projektant wykonawczy: Nate French
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