Swiat jawy to tylko jedna
Z wielu rzeczywistosci

,Spiac lekko, pokonal siedemdziesigt stopni w dét do jaskini

plomienia i opowiedziat o swych planach brodatym kaptanom

Nashtowi i Kaman-Thahowi. Kaptani zas pokrecili glowami

w pszentach i poprzysiegli, Ze oznaczaé to bedzie Smier¢ jego duszy”.
— H.P. Lovecraft, W poszukiwaniu nieznanego Kadath

Pozeracze snow sktadaja sie z dw6éch kampanii do gry karcianej
Horror w Arkham. Rozszerzenie Pozeracze snéw zawiera po jednym
scenariuszu do kazdej z tych kampanii: ,Przez wrota snu” oraz
yKoszmar na jawie”. Kazdy z tych scenariuszy moze zosta¢ rozegrany
samodzielnie lub w polaczeniu z trzema Zestawami Mitéw z cyklu
Pozeracze snéw, tworzac w ten sposdb wieksza, czteroczesciowy
kampanie. Dodatkowo mozliwe jest polaczenie tych scenariuszy

z wszystkimi sze§cioma Zestawami Mitéw z cyklu Pozeracze snéw

i stworzenie z nich sp6jnej, o$mioczeéciowej kampanii.

Zaczekajcie!

Nie wybierajcie na razie badaczy ani nie przygotowujcie
ich talii badaczy. Najpierw przeczytajcie prolog na stronie 3.
Po jego zakonczeniu gra kaze wam wybra¢ badaczy

i przygotowac ich talie badaczy.

Dodatkowe zasady 1 wyjashienia

(zujny

Za kazdym razem, gdy podczas proby wymkniecia si¢ potworowi

ze stowem kluczowym Czujny test umiejetnosci badacza zakoniczy

sie porazkg, po zastosowaniu wszystkich rezultatéw tego testu
umiejetnosci dany potwdr wykonuje atak przeciwko wymykajacemu
sie badaczowi. Wrog nie zostaje wyczerpany po wykonaniu ataku
wynikajacego ze stowa kluczowego Czujny. Ten atak zostaje wykonany
bez wzgledu na to, czy wrdg jest w zwarciu z wymykajacym sie
badaczem, czy nie.

Niezliczone

Badacz moze zawrze¢ w swojej talii do 3 kopii karty gracza (o tej
samej nazwie) ze stowem kluczowym Niezliczone, zamiast
normalnego limitu 2 kopii. Dodatkowo gdy gracz kupuje do swojej
talii karte ze stowem kluczowym Niezliczone, moze zakupi¢

do 2 dodatkowych kopii danej karty (o tym samym poziomie),

nie placac za nie punktami do$wiadczenia.

Karty fabuty

Karty fabuly wprowadzaja dodatkowq warstwe
narracyjng i zazwyczaj stanowia rewers innej karty
scenariusza. Kiedy gracze s3 proszeni o rozpatrzenie
karty fabuly, po prostu czytaja jej tekst fabularny

oraz jej efekt w grze.

Proba KamareThata S




Powiazana

Karty ze stowem kluczowym Powigzana odwolujg sie do innej karty
gracza. Nie posiadaja poziomu i dlatego nie s dostepne podczas
budowania talii. Zamiast tego karta, z ktéra s3 powigzane (ktéra jest
wymieniona w nawiasie przy tym slowie kluczowym), przywoluje
powiazane karty do gry.

Jesli talia badacza zawiera karte, ktora przywoluje jedna lub wiecej
powiazanych kart, dane powiazane karty powinny by¢ odlozone

na bok na poczatku kazdej gry.

Jesli ostabienie ze stowem kluczowym Powigzana zostaje dodane

do talii badacza, jego reki, obszaru zagrozenia lub obszaru gry,

nie pozostaje ono czgscia talii danego badacza do korica kampanii

(w przeciwienistwie do innych oslabien). Takie oslabienie rozpoczyna
kazda gre odlozone z boku, razem z innymi powigzanymi kartami
danego badacza.

Przyktad: Nadzieja, Gorliwos¢ i Przepowiednia posiadajq stowo kluczowe
»Powigzana (Panna Doyle)”. Oznacza to, ze dane karty sq powiqzane

z Panng Doyle. Nadzieja, Gorliwos¢ i Przepowiednia nie posiadajg
poziomu i dlatego nie sq dostepne podczas budowania talii. Jednak

w momencie zagrania Panny Doyle przywoluje ona kazdq z danych

kart. Dlatego gracz posiadajgcy w swojej talii Panng Doyle powinien na
poczgtku kazdej gry odlozy¢ na bok Nadzieje, Gorliwos¢ i Przepowiednie.
Dane karty nie stanowiq czesci talii danego badacza i nie wliczajq sig

do jego limitu kart w talii.

Rojowisko X
Wrég ze stowem kluczowym Rojowisko X to tak naprawde grupa
wrogéw dzialajacych niczym jednos¢. Po tym, jak badacz umiesci
w grze wroga ze stowem kluczowym Rojowisko X, dany badacz
umieszcza X wierzchnich kart swojej talii pod danym wrogiem
(zakrytych, bez podgladania) jako karty roju. Wrég, pod ktérym
znajduja sie dane karty, nazywany jest ,wrogiem-zywicielem”.
Roéwniez niektdre karty scenariusza mogga spowodowa¢ dodanie kart
roju do dowolnego wroga. Nalezy to zrobi¢ w ten sam sposdb.
(® Jedli nie jest jasne, ktory badacz powinien dodaé karty roju, robi
to gléwny badacz.
(@ W wigkszosci przypadkéw kazda karta roju znajdujaca sig pod
wrogiem-zywicielem zachowuje si¢ jak niezalezna czeé¢ danego
wroga. Kazda karta roju posiada takie same wartosci i tekst
umiejetnosci jak jej karta-zywiciel. (Przykladowo jesli badacz jest
w zwarciu z wrogiem-zywicielem, pod ktérym znajdujq si¢ 2 karty
roju, dany badacz jest w zwarciu z lqcznie 3 wrogami).
Kiedy wrogowie atakuja podczas fazy wrogéw, kazda karta roju
atakuje oddzielnie. Kiedy wrog-zywiciel i wszystkie jego karty
roju juz zaatakuja podczas danego kroku, nalezy wyczerpa¢ je
wszystkie.
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(@ Kaida karte roju mozna zaatakowa¢ osobno i zadaé jej obrazenia,
ale wrég-zywiciel nie moze zosta¢ pokonany, dopoki znajduja
sie pod nim jakie$ karty roju. Kiedy karta roju zostaje pokonana,
wszelkie nadmiarowe obrazenia mogg zosta¢ zadane innej karcie
roju znajdujacej sie pod tym samym wrogiem-zywicielem lub
samemu wrogowi-zywicielowi. (Przykladowo Tony Morgan uzywa
Derringera .41, aby zaatakowac Podstepnego zuga z 2 kartami roju.
Atak zadaje 2 obrazenia. Pierwszy punkt obrazer pokonuje 1z 2
kart roju, wigc nadmiarowy punkt obrazer moze zostac zadany
drugiej karcie roju, co spowoduje pokonanie réwniez jej).

(® Zakazdym razem, gdy karta roju opuszcza gre, nalezy ja umieéci¢
na spodzie talii jej wladciciela. Jedli gracze nie s3 pewni, do
kogo nalezy dana karta roju, mogg ja podgladna¢, aby ustali¢ jej
whasciciela.

(@ Wrog-zywiciel i wszystkie jego karty roju poruszaja sie,
wchodzg w zwarcie i s3 wyczerpywane jako jedna calo$¢.
(Przykladowo jesli badacz wymknie sig wrogowi-zywicielowi
lub dowolnej z jego kart roju, wszystkie one zostajg wyczerpane
i uwolnione ze zwarcia).

Nowe ostabienia

To rozszerzenie zawiera cztery nowe podstawowe ostabienia —
Egocentryzm, Narkolepsje, Kleptomanie oraz Tw6j najgorszy
koszmar - na ktérych znajduje sie zapis ,tylko tryb wieloosobowy”.
Te ostabienia moga zosta¢ doltaczone do puli dostepnych
podstawowych oslabien, tylko kiedy w grze znajduje sie wiecej

niz jeden badacz.

Ukryta

Karta spotkania lub oslabienie ze stowem kluczowym Ukryta posiada
efekt Odkrycia, ktory w tajemnicy dodaje dang karte na reke badacza.
Powinno to si¢ odby¢ bez ujawniania danej karty ani jej tekstu
pozostatych graczom.

(@ Dopéki ukryty podstep znajduje si¢ na rece gracza, powinien
traktowac go tak, jakby byla on w jego obszarze zagrozenia.
Zdolnosci stale tej karty sa aktywne, a inne jej zdolnoéci moga
by¢ aktywowane, ale tylko przez gracza, ktory ma ja na rece.

(® Dopéki ukryty wrdg znajduje sie na rece badacza, nie jest on
uwazany za bedacego w zwarciu z danym badaczem ani za
znajdujacego sie w jego obszarze zagrozenia, oraz nie atakuje
on, chyba ze zaznaczono inaczej. Jednak jego zdolnosci stale sa
aktywne, a inne jego zdolnoéci moga by¢ aktywowane, ale tylko
przez gracza, ktory ma go na rece.

(@ Ukryta karta wlicza sig do limitu kart na rece, ale nie mozna jej
odrzuci¢ z reki w Zaden spos6b poza tym opisanym na karcie.



Kiedy ukryta karta zostaje odrzucona, umieszcza sie ja

na odpowiednim stosie kart odrzuconych.
Zachecamy, aby gracze jak najbardziej wezuwali si¢ w swoje postaci
i nie dzielili si¢ z innymi graczami informacjami na temat ukrytych
kart na ich rece.

Symbol rozszerzenia

Karty z kampanii Pozeracze snéw mozna rozpoznac dzieki
nastepujacemu symbolowi poprzedzajacemu kolekcjonerski
numer karty:

Prolog

?z‘gfmé,’ ) ﬁf%o R5 .

Cos dziwnego dzialo si¢ w Arkham w stanie Massachusetts.

Normalnie zaden mieszkaniec tego ponurego miasta w Nowej Anglii
nie bytby tym ani troche zdziwiony. Arkham od zawsze znane bylo
z dziwnych — niektérzy powiedzieliby, ze wrecz nadprzyrodzonych
- zjawisk. Jednak natura tego, co wydarzylo si¢ tym razem, byla
niespotykana nawet w Arkham.

Wszystko zaczelo sig po ostatnim wydaniu Opowiesci z Nevermore.
Autor, Virgil Gray, opisal podroz, ktérg odbyt w swoich snach — podrdz,
ktéra jak podkreslal, nie byta fikcjq literackq. Pisat o dlugich, spiralnych
schodach, o palgcym slupie Zywego ognia, o drzewie pochodzgcym

z ksigzyca i o niezwyklym méwigcym kocie... a takze o wielu innych,
réwnie niewiarygodnych rzeczach. Ale to nie te przedziwne opowiesci
zwrécily waszq uwage. Wydrukowanie przez Opowiesci z Nevermore
opisu przezy¢ Virgila zapoczqtkowato cykl publikacji listéw od oséb,
ktére zarzekaly sig, Ze w swoich snach doswiadczyly tych samych przezy.
Tematem szybko zainteresowat si¢ Arkham Advertiser i wkrétce
informacje o dziwnym zjawisku dotarly do uszu ekspertow.

Virgil Gray zgodzit sig odby¢ terapie w miejscowym przytutku, gdzie
wystanych zostalo takze wielu innych, podzielajgcych jego psychoze. Posréd
uczonych panowala opinia, ze sen Virgila musial wydawac mu si¢ tak
realistyczny, ze nie byl w stanie odréznic fikcji od rzeczywistosci, a jego
tworczos¢ jedynie rozpowszechnila te urojenia, ktore przeksztalcily sig

w zbiorowq histerig. Jednak was to nie przekonuje. W koficu pozornie
prosty akt snu nadal kryje w sobie wiele niewiadomych. Naukowcy

z dziedziny medycyny majq wiele réznych teorii na temat stanu, w jakim
znajduje si¢ mozg osoby Spigcej. Obecnie eksperci tacy jak Zygmunt Freud
uwazajq, ze sny sq manifestacjq naszych podswiadomych pragnies, obaw
lub obsesji. Z kolei wrézbici od dawna wierzg, ze sny mozna doktadnie
badac i interpretowac w celu poznania przesztosci lub przyszlosci spigcego.
Jednak jesli te teorie sq prawdziwe, to w jaki sposéb tak wiele jednostek

— pochodzgcych z przeréznych srodowisk — przezywa w swoich snach to
samo? Co jesli nasze wspdlczesne rozumienie snu jest catkowicie bledne?
Co jesli naprawdg istnieje miejsce, do ktérego podczas snu wedruje nasza
Swiadomos¢ — kraina snow, istniejgca poza znanym nam Swiatem jawy?
Ty i twoi towarzysze zebraliscie sig, aby dotrzec do sedna tego dziwnego
zjawiska. Skoro inni mieszkaricy Arkham mogq w snach podrézowaé do
innego Swiata, to moze i wam si¢ uda. Dokladnie odtworzyliscie okolicznosci
podrozy Virgila. Jesli wszystko péjdzie dobrze, polowa z was odbedzie
wyprawe do tej ,krainy snéw” i z powrotem. Reszta zostanie na jawie, aby
badac schemat snéw swoich towarzyszy i pilnowac ich bezpieczeristwa...

Ten cykl sklada si¢ z dwdch osobnych, czteroczesciowych

kampanii — AiB.

Kampania A nazywa si¢ Senna wyprawa i sklada sie ze scenariuszy 1-A,
2-A, 3-Ai4-A. Opowiada ona o przygodach badaczy, ktérzy udali sie
w podréz do $wiata snow.

Kampania B nazywa sie Sie¢ snow i sklada si¢ ze scenariuszy 1-B, 2-B,
3-B i4-B. Opowiada ona o przezyciach badaczy, ktérzy pozostali

w $wiecie jawy.

Scenariusze w tym cyklu mozna rozgrywa¢ na dwa sposoby: jako jedng
z dwéch czteroczesciowych kampanii (A lub B) lub jako potaczona
o$mioczeéciowa kampanie (A oraz B), w ktérej jedna grupa sktadajaca
sie z 1-4 graczy przejmie kontrole nad dwoma grupami badaczy
ibedzie si¢ w nie na zmiang wcielal.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe jako czteroczesciowa kampanie:

< Przejdzcie do Przygotowania Kampanii A na stronie 4.
Po kazdym scenariuszu przejdzcie do nastepnego scenariusza
oznaczonego literg A, zgodnie z instrukcja w zakonczeniu
scenariusza. Nie nalezy rozgrywac czterech scenariuszy B -
ta kampania stanowi zamknietg calos¢.

@ Jesli rozgrywacie Sie¢ snéw jako czteroczesciowa kampanie:
< Przejdzcie do Przygotowania Kampanii B na stronie 9.
Po kazdym scenariuszu przejdzcie do nastepnego scenariusza
oznaczonego literg B, zgodnie z instrukcja w zakonczeniu

scenariusza. Nie nalezy rozgrywac czterech scenariuszy A —
ta kampania stanowi zamknietg calos¢.

@ Jesli rozgrywacie Pozeraczy snéw jako o§mioczesciowa kampanie:

< Kazdy gracz powinien stworzy¢ inng tali¢ badacza
do rozgrywania kazdej kampanii, a nastepnie wybra¢,



ktéry z jego badaczy bedzie brat udzial w Kampanii A, a ktéry Pl’lngtowanle Kampanll H

w Kampanii B. (Aby wprowadzi¢ nieco chaosu, gracze moga
réwniez wylosowaé badaczy).

Aby przygotowaé kampanie Senna wyprawa, nalezy wykona¢ ponizsze
<% Nalezy zwrécié¢ uwageg, ze kazda kampania posiada wlasny kroki w podanej kolejnosci.
worek chaosu, opisany w poleceniach przygotowania kazdej 1

. Wybér badaczy.
z kampanii. Nie ma jednak potrzeby jednoczesnego budowania

obu workéw chaosu. W obu Dziennikach kampanii znajduje 2. Kazd’y grac.z przygotowu,] e‘ swoj tali¢ badacza.
sie sekcja ,Worek chaosu’, gdzie badacze moga notowa¢ 3. Wybor poziomu trudnosci.
aktualng zawarto$¢ kazdego z workéw chaosu, co utatwi ich 4. Przygotowanie worka chaosu.

zamiane. < Latwy (cheg tylko poznad historig):

< Nastepnie gracze moga wybra¢ scenariusz, od ktérego +1,+1,0,0,0,-1,-1,-2, -2, A, &, &, §2, .
przejda: Scenariusz 1-A: Przez wrota snu na stronie S albo

Scenariusz 1-B: Koszmar na jawie na stronie 10. Po kazdym < Standardowy (cheg podjgé wyzwanic):

scenariuszu nalezy postepowa¢ wedlug polecen zawartych +1,0,0,-1,-1,-2,-2, -3, -4, &, 8, &, &2, ¥<.

w zakoriczeniu, aby ustali¢, kiedy nalezy zmieni¢ grupe < Trudny (chce przezyé koszmar):

badaczy. Decyzje podejmowane przez jedna grupe moga mie¢ 0,0,-1,-1,-2,-2,-3,-3,-4,-5, &, &, &, §2, .
wplyw na druga.

< Ekspercki (chce prawdziwego Horroru w Arkham):
0) _1’ _17 _21 _2’ _3) _41 _4’ _5) _6’ _87 A) “7 i" &) ‘ﬁ'

: C L Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia Scenariusza 1-A:
Rozgrywanie Pozeraczy snow Pracs wrofa s, poctran SremTE
w dwoch grupach

Niestandardowo kampanie¢ Pozeracze snéw mozna rozegraé
w dwdch osobnych grupach sktadajacych sie

z 1-4 graczy, gdzie jedna grupa rozgrywa Kampanie A,

a druga Kampanie B. W tym formacie nalezy stosowac sie
do zasad przygotowania Pozeraczy snéw jako polaczonej
o$miocze$ciowej kampanii z nastepujacymi wyjatkami:

(® Po kazdym scenariuszu kazda grupa musi poczekaé,
az druga grupa ukoniczy scenariusz o tym samym
numerze, zanim przejdzie do nastepnego scenariusza.
Nastepnie obie grupy przechodza do nastepnego
scenariusza ze swojej kampanii lub najpierw do
antraktu, jesli zostato tak zaznaczone w zakoriczeniu.
(Przykladowo gdy grupa A ukoriczy Scenariusz 1-A,
zanim przejdzie do kolejnego scenariusza musi zaczekac,
az grupa B ukoriczy Scenariusz 1-B).

(® Antrakty powinny by¢ odczytywane jednoczesnie przez
obie grupy, a kazda grupa podejmuje decyzje zwiazang
z rozgrywang przez nich kampania.

(@ Zachecamy, aby dla lepszego wezucia sig w historie
nie méwi¢ drugiej grupie, co wydarzylo sie w waszej
kampanii — w ten sposéb grupy moga potem zamieni¢ sie
kampaniami i przezy¢ te historie z innej perspektywy.




Scenariusz I-A: Przez wrota snu

W kolejnosci graczy kazdy badacz wybiera i odczytuje na glos jeden
z ponizszych opiséw snéw, ktéry odpowiada danemu badaczowi.
Sny ,neutralne” moga zosta¢ wybrane przez wszystkich badaczy.
Jesli to mozliwe, kazdy badacz musi wybra¢ inny sen. Nastepnie
nalezy przejs¢ do Przygotowania.

(® Sen Straznika (¥): Blgdzisz w ciemnosciach po ponurym
wzgbrzu i zanurzasz sig we mgle, ktora wydaje si¢ pochlaniac
wszelkie dZwigki. Nie wiesz, co spoczywa we whetrzu wzniesienia,
ale czujesz, Ze jest to cos starszego niz ten Swiat i Ze cig obserwuje.
Nie masz odwagi odwrécic si¢ i spojrzec na kopiec, ale wiesz,
ze nie mozesz stqd odejs¢, wigc zamiast tego bez korica krgzysz.
Posréd otaczajqcych cig krzewow dostrzegasz zaledwie mignigcia
powykrecanych cieni przelatujgcych tam i z powrotem, jednak za
kazdym razem, gdy kierujesz na nie Swiatlo, znikajq. Zaczynasz biec,
ale dochodzgce zza twoich plecow uderzenie sprawia, Ze zamierasz
w bezruchu. Kiedy si¢ odwracasz, mgla rozstepuje sig i w koricu
dostrzegasz podnoze wzgdrza, skqd dobiega cig zew ciezkich wrdt
posrodku odstonigtych skal.
< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu dowolnej karty %

izagraj ja (placqc jej koszt).

(@ Sen Poszukiwacza (8): Ledwie rozpoznajesz korytarze uniwersytetu,
ktére przemierzasz w pospiechu. Niosgc w ramionach kilka
podrecznikéw, mijasz innych studentéw i cztonkéw wydzialu. Sam
nie wiesz, jak to mozliwe, ze zapomniates o dzisiejszym egzaminie,
ale jesli zaraz si¢ na nim nie pojawisz, oblejesz przedmiot. Z jakiegos
powodu nie pamigtasz nawet, czego dotyczyly te zajecia ani jaki
byt ich program, chociaz jestes pewien, ze jest koniec semestru. I nie
chodzi o to, ze wagarowates albo po prostu zapomniales si¢ nauczyc.
Mijasz innych studentow i slyszysz, jak chichoczq. Kiedy docierasz
do kotica korytarza, przed tobq majaczq ztowrogo drzwi do sali.
< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu dowolnej karty &

i zagraj ja (placqc jej koszt).

(® SenLotra (§): Zerkasz na karty i starasz sig ukryc usmiech. Walet
karo i krélowa pik dajq ci najwyzszego strita. Z kazdg kolejng rekq
twoja pula zetonéw si¢ powigksza i tym razem bedzie tak samo.
Nastepuje wymiana zaktadow, az w koficu zostajesz tylko ty i siedzgcy
naprzeciwko mezczyzna w bialym garniturze. , Jestes tego pewny?”
szydzi, kolyszqc palcami. Przepychasz wszystkie swoje zetony na
$rodek i pokazujesz swojego strita. , A to szkoda” — cmoka, pokazujgc
pare dwdjek. ,Wyglgda na to, ze stracites wszystko”. Prébujesz
oponowac i wskazujesz na swojq wygrywajgcq reke, ale zauwazasz,
ze wyglada inaczej. Figury na kartach to teraz potworne ksztalty bez
oczu, za to z wieloma ustami i mackami zamiast ramion. Na kartach

widnieje: ,99-10%-D#-C4-N%". Rozglgdasz si¢ skotowany, gdy

odciqgajq cig od stolu i wyprowadzajq za drzwi.

< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu dowolnej karty €
izagraj ja (placqc jej koszt).

(@ Sen Mistyka ( &\ ): Przemierzasz zaczarowang drogg, przepelniong

barwami i energiq. Wigzki swiatla zawisly w powietrzu i falujg to

w gore, to w dol. Z kazdym kolejnym krokiem rosngca wzdtuz drogi
roslinnos¢ coraz bardziej zanika, przeczqc wszelkim prawom natury.
Na jawie kwiaty kwitly; teraz usychajq, gdy je mijasz. Pngcza wigdng
i umierajq. Migoczqce smugi drwiq z twojej niewiedzy, ale mimo to
nie zwalniasz tempa. Kiedy spogladasz na okazate drzewa, zaczynajq
z nich opadac liscie. Niegdys zielona trawa jest wyschnieta, brgzowa

i polamana. Warto jednak dotrzec na drugq strong, nawet jesli miatby
umrzec caly las. Kiedy tam przybywasz, Sciezka nagle koriczy sig

na zdobionych drewnianych drzwiach, wyrzezbionych w pniu
olbrzymiej sekwoi.

< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu dowolnej karty 4\
izagraj ja (placqc jej koszt).

(@ Sen Ocalatego (¥ ): Uciekasz przez ciemng, ciasng salg z pokrytego

winoroslg drewna. Co$ niewytlumaczalnego sciga ci¢ poprzez
mrok. Jestes zbyt przerazony, aby sig odwrdcié i spojrzec na swojego
przesladowce, ale mimo to wiesz, ze jedli cig dopadnie, bedzie to
koniec twojego zycia. Przebije twoje serce, wyssie z ciebie calq krew
i pochlonie twoje wnetrznosci. To ta wizja cig napedza i sprawia, ze
biegniesz szybciej niz kiedykolwiek wczesniej. Nie mozesz pozwolic,
aby cig dogonil. Nie mozesz pozwolié, aby si¢ tobg pozywil. Nagle
zauwazasz droge ucieczki: wytrzymale drewniane drzwi, otoczone
Sciang winorosli.
< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu dowolnej karty =
izagrajja (placqc jej koszt).

(@ Sen Przestepcy: Na ulicach za tobg rozlega sig wycie syren.

Doganiajg cig. Od dawna depczq ci po pigtach, ale ty zawsze

byltes o krok przed nimi... az do teraz. Biegniesz w dot uliczki,

a jasnoczerwony blask podqza za tobg. Ztapig ci¢. Zamkngq cig

w klatce i wyrzucq klucz. Odbiorg ci wszystko: twojgq wolno$é,

twdj styl zycia, wszystko czym jestes i wszystko co kochasz. I niby

dlaczego? Bo nie chcesz graé wedlug ich regut? Czy kiedykolwiek

mieli w czyms racje? Kiedy gliny juz prawie ci¢ majq, skrecasz

za rég i zauwazasz wejscie do ceglanego budynku.

< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu karty z cechg Przestepca
lub Nielegalny i zagraj ja (placac jej koszt).

(@ Sen Tulacza: Krazysz po polu kwiatdw, cieple wiosenne powietrze

lekko popycha ci¢ do przodu. Pole przecinajq tory kolejowe i gdy
podchodzisz do ich réwnoleglych szyn, w twojg strong nadcigga
dudniqcy stukot pary i zelaza. Kiedy pocigg przejezdza obok ciebie,



lapiesz za drabinke zwisajgcq z jednego z zardzewialych

i poniszczonych przez pogode wagonéw. Biorgc pod uwage

zewngtrzny wyglad pociagu, jego wnetrze wypelnione jest

niespodziewanym luksusem i obfitoscig: rozwieszone perskie

dywany, marmurowe schody wijgce si¢ do oszalamiajgcych

wysokosci i krysztatowy zyrandol, mieniqcy si¢ na wiele koloréw.

Pod zyrandolem znajdujq si¢ bogato zdobione drzwi, ktérych

pozlacane okucia przedstawiajq lisa posrodku lasu.

< Mozesz zamieni¢ znajdujace sie w twojej talii podstawowe
oslabienie na inne losowe podstawowe ostabienie. Jesli to zrobisz,
otrzymujesz 1 punkt traumy (ty wybierasz, ktérej).

Sen Eowcy: Sledzisz swojq ofiarg wewnqtrz niszczejgcego domu,

ktorego pomieszczenia wypelnia zapach plesni i kurzu. Istota,

na ktérg polujesz, to wynaturzenie z nienaturalnego Swiata.

Samaq swojq obecnoscig zagraza istnieniu ludzkosci. Zauwazasz,

jak zadziwiajqcy stwor wehodzi do jednego z pomieszczeri na gérze.

Teraz juz ci nie ucieknie. Ale kiedy wchodzisz do jego kryjowki,

znajdujesz jedynie brudne, rozbite lustro i odbicie twojej zmeczonej

i zaklopotanej twarzy. Gdzie moglo si¢ podziac to potworne

wynaturzenie? Jestes pewien, ze ucieklo wlasnie tutaj, a jednak...

Odwracasz si¢ z powrotem do wejscia i ze zdziwieniem odkrywasz

drzwi w miejscu, w ktorym ich wczesniej nie bylo.

< Przeszukaj twojg talie w poszukiwaniu dowolnej karty z cecha
Broti i zagraj ja (placqc jej koszt).

Sen Lekarza lub Asystenta: Stoisz przed zamknigtq trumng.
Tuz obok ubrani na czarno zalobnicy czekajg na twoje ostatnie
stowa. Ze tzami w oczach kladziesz dloti na wieku trumny. Twarde,
zimne drewno pod twoimi palcami wydaje si¢ martwe. Zaufali ci.
Liczyli na ciebie. Ale kiedy ci¢ najbardziej potrzebowali, zawiodtes.
To wszystko — zimna trumna, Zaloba przyjaciél i rodziny — dzieje si¢
przez ciebie. Ale kiedy otwierasz trumng, nie ma w niej Zadnego ciala,
jedynie dlugie kamienne przejscie prowadzqce glgboko pod ziemie.
Nagle jeden z zatobnikéw popycha ci¢ i wpadasz do srodka trumny.
Spadasz w przepasé, az w koficu bolesnie lgdujesz na boku. Kiedy
stajesz na nogi, widzisz przed sobq swoje jedyne wyjscie: kamienne
sklepione przejscie prowadzqce zupelnie gdzie indziej...
< Wybierz innego badacza. Zaczyna ten scenariusz z 2
dodatkowymi zetonami zasobow i 1 dodatkowq karta
na swojej poczatkowej rece.

Sen Uczonego lub badacza z cechq Miskatonic: Znajdujesz si¢

w starej, zapomnianej bibliotece, pelnej wiedzy starozytnych. Na
potkach dookota ciebie stojg setki tysiecy ksigg, pietrzqcych si¢ az

do pustki nad tobq. Pogrqzone w pdlmroku pomieszczenia pachng
stechlizng i topigcym sig woskiem. Bierzesz z pobliskiego regatu jeden
z opaslych tomdw i zaczynasz czytac. Mimo Ze nie jestes w stanie
odczytaé ani jednego stowa, bez reszty pochlania ci¢ utkana na jej

stronicach opowies¢. Z czasem twoje otoczenie rozmywa sig i traci
sens. Nie liczy sig juz nic poza Sladem szkarlatnego tuszu — w obliczu
najczystszej prawdy nic innego nie ma znaczenia. Wszystko dookola
ciebie, calq biblioteke trawi ogieni. Kiedy docierajq do ciebie plomienie,
drzwi biblioteki wolajq cig. Z jakiegos powodu mimo szalejgcego
wokdt pozaru pozostaly nietknigte.
< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu dowolnej karty z cecha
Ksiega i zagraj ja (placqc jej koszt).

(@ Sen Weterana: Znajdujesz sig w blotnistym, pelnym popiotu rowie.

Ze wszystkich stron dobiega niekoriczqcy sie, ogluszajqcy huk dzialat
wojennych. Okopy wyscielane sq cialami: to przyjaciele i towarzysze
broni, ktérzy stracili zycie na prézno, daleko od domu. Wychylasz
si¢ zza krawedzi rowu i spogladasz na ziemig niczyjq, na jatowe
pustkowia wypalonej do golej ziemi wiejskiej okolicy, gdzie Smierc
jest czyms pewnym. I nagle je dostrzegasz: samotne drewniane drzwi
pomigdzy zwalami gruzu i ziemi. Wiesz, ze to twoja jedyna droga
ucieczki. Chwytasz mocniej karabin, wychodzisz z okopu i biegniesz
na oslep wsréd gradu zabdjczych pociskéw i eksplozji wstrzqsajgcych
ziemiq pod twoimi stopami.
< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu do 2 kart z cecha

Taktyka i/lub Zapasy i rozpocznij ten scenariusz z nimi

jako dodatkowymi kartami na twojej poczatkowej rece.

@ Sen Podréznika: Brniesz przez mokradla zanurzony po pachy

w stonawej wodzie. Niespotykanie wysokie sitowie goruje nad tobg,
aw cuchngcym powietrzu rojq si¢ dziwne, opalizujgce owady.

Z kazdym krokiem twoje stopy zapadajq si¢ coraz glebiej w migkkim
blocie, jakby mialo ci¢ zaraz weiggngc pod spéd. Czujesz, jak co$
Sliskiego i zimnego sunie po twojej nodze, rzucasz si¢ wigc w strong
suchego lgdu — ale im bardziej walczysz, tym bardziej si¢ zanurzasz.
W mgnieniu oka bajoro pochtania cig w calosci, ale ty nadal spadasz
w détiw dol. W koticu razem z niewielkq blotng lawing lgdujesz na
kamiennej podlodze. Znajdujesz si¢ w szczelnej komorze, oswietlonej
bladoniebieskim migotaniem dziwnych hierogliféw. Symbole otaczajg
misterne zlote drzwi — drzwi do krypty, ktdrej szukates.

< Przeszukaj twoja talie w poszukiwaniu karty z cechg Podréznik
lub Relikt i zagraj ja (placqc jej koszt).

(@ Sen neutralny: Krecisz sig i wiercisz na tzku, ale nie mozesz zasngc

ani na chwile. Twdj umyst przepetnia uczucie dyskomfortu i mroczne
mysli: o porazce, niekompetencji, stracie. Jestes zlany potem. Nie
wazne, jak si¢ ulozysz — za kazdym razem jest ci za gorgco albo za
zimno. W koficu masz juz do$¢ — podnosisz sig i idziesz do umywalki,
aby oplukac twarz. Wtedy zdajesz sobie sprawe, ze uklad twojego
pokoju jest inny niz wczesniej, a drzwi do twojej lazienki zostaly
zastqpione przez olbrzymiq brame wykutq z onyksu i marmuru.

< Zaczynasz ten scenariusz z 2 dodatkowymi Zetonami zasobdw.



(@ Sen neutralny: Siedzisz na tarasie na tytach czegos, co wyglada
jak dom z twojego dziecitistwa, ale cos jest w nim nie tak. Nie
rozpoznajesz swojej rodziny... rosliny w ogrodzie sq posadzone
inaczej... a niebo to zbidr gnijgcych zwlok, z ktérego na catq
okolice spadajq odcigte czgsci ciata. Twoja nie-rodzina obserwuje te
przedziwne opady atmosferyczne ze spokojem, dyskutujgc o pogodzie,
jakby nie dzialo si¢ nic nadzwyczajnego. Nie zmienia si¢ to nawet
wtedy, gdy sporadyczne uderzenia stép i dloni o dach wzmagajq sie
i zamieniajq w ulewg okaleczonych tutowi, pod ktérymi ugina si¢ sufit.
Wybiegasz na zewngtrz, lawirujqc miedzy zabdjczym deszczem,
i instynktownie kierujesz si¢ w strong granicy rodzinnej posesji.
Gdy slyszysz, jak za twoimi plecami zawala sig dom, odgarniasz stos
pietrzqcych sig koriczyn ze znajomego ci z przeszlosci miejsca i z ulgg
odstaniasz sprochniale drewno piwnicznych drzwi.
<% Zaczynasz ten scenariusz z 1 dodatkowg kartg na twojej

poczatkowej rece.

Przygotowanie

(@ Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:

Przez wrota snu, Agenci Nyarlathotepa, Zugi, Klgtwa snigcego,
Krainy snow oraz Przejmujqcy chtéd. Zestawy te sa oznaczone

nastepujacymi symbolami:
£ A= ‘ N
=TT 2 oW
(® Umies¢w grze Siedemdziesiat stopni (Lekkiego snu) i Jaskinie

plomienia. Wszyscy badacze rozpoczynajg gre na
Siedemdziesigciu stopniach (Lekkiego snu).

(@ Odtéz na bok, poza gre, nastepujace karty: Randolph Carter
(Doswiadczony $nigcy), wrég Pracowity gug, 2 dwustronne
karty wrogéw (Nasht i Kaman-Thah) oraz wszystkie pozostale
lokalizacje. ‘

< Uwaga: Nasht i Kaman-Thah to
dwustronne karty, a na ich odwrocie
znajdujq si¢ karty fabuly. Zachecamy,
aby dla lepszego wezucia si¢ w historig
nie podgladac drugiej strony karty,
dopdki efekt karty tego nie nakaze.

(@ Ten scenariusz rozpoczyna si¢ bez talii spotkan w grze. Wszystkie
pozostate karty spotkan nalezy ulozy¢ w stosie i odlozy¢ na bok,
poza gre. P6zniej zostang one potasowane w celu utworzenia talii
spotkan. (Patrz ,Stopnie snu” ponizej).

Stopnie snu

Na poczatku tego scenariusza nie ma w grze talii spotkan. Oznacza to,
ze badacze nie mogg uzywac umiejetnosci, ktére w jakikolwiek sposéb
wchodza w interakeje z talia spotkan. (Przykladowo nie dzialajq Zadne
efekty pozwalajqce przeszukac talig spotkar, dobrac z niej karty czy jq
przegladnac).

Dodatkowo teksty Aktu 1a brzmi: ,Podczas fazy Mitéw nie dobieraj
kart z talii spotkani”.

W pewnym momencie scenariusza badacze zostang poproszeni

o stworzenie talii spotkan i ten tekst przestanie wtedy obowigzywad.
Od tego momentu badacze mogg juz w normalny sposéb wchodzi¢
w interakgje z talig spotkan.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia, poniewaz
kazdy badacz zostal pokonany: Stary, podrapany kot
szturcha cig i odzyskujesz przytomnosc. ,Hej, ludzie, wszystko
w porzqdku?”

Nadal énie — przypominasz sobie i nagle gadajqcy kot przestaje
ci si¢ wydawac czyms dziwnym. Jestescie wyczerpani, ale
jakos udaje wam si¢ podnies¢ i otrzepac zebrany na waszych
ubraniach brud. ,Macie szczgscie, ze przybylismy, zanim co$
wam si¢ stalo” — krzyczy do was jakis ludzki glos. Nalezy

do ubranego w brqzowq kurtke blondyna, opierajgcego sie

o pobliskie drzewo. ,Te lasy nie majq litosci dla stabych”.
Pokryty bliznami kot podchodzi do mezczyzny, ktéry pochyla
sig i gladzi zwierze po plecach.

Pytasz mezczyzng, gdzie jestescie i jak on sig tu dostal, ale ci
przerywa. ,,Wyjas’nig wam wszystko w swoim czasie. Teraz
musimy udac sig w droge do miasta Ulthar. Jest tam wzglednie
bezpiecznie. Bedziecie mogli dojsé do siebie po waszych mekach”.
Odwraca sig do kota i wypowiada stowo w dziwnym jezyku —
jak podejrzewasz, cos na ksztalt hasta — ale zwierze po prostu
odchodziw kierunku ogrodzenia, gdzie dostrzegasz grupe kilku
innych kotéw. ,Sam to zréb”, odpowiada.

»Nie zwracajcie na nie uwagi” — po cichu zwraca si¢ do was
mezczyzna, kiedy kot si¢ oddala. ,To przydatni sprzymierzeficy,
ale tez bardzo niezalezne istoty, ktére do niczego nas nie
potrzebujg. Kiedy dotrzemy do Ulthar, bedziecie mieli okazje
poznaé wigcej przedstawicieli tego gatunku. Ale wszystko w swoim
czasie”. Wyruszacie, zostawiajgc za sobg zaczarowany las.



(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze zostali
uratowani przez Randolpha Cartera.

@ Dowolny badacz moze zdecydowac si¢ doda¢
Randolpha Cartera (Doswiadczonego snigcego)
(Pozeracze snéw 59) do swojej talii. Karta ta nie wlicza
sie do limitu kart w talii badacza.

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

@ Jesli rozgrywasz Senng wyprawe jako czterocze$ciowa
kampanie, przejdz do Antraktu I: Czarny kot.

@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ...i nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 1-B:

Koszmar na jawie, przejdzcie do danego scenariusza.

< ...irozegraliScie juz Scenariusz 1-B: Koszmar
na jawie, zamiast tego przejdzcie do Antraktu I:
Czarny kot.

Zakoniczenie 1: Istoty szczebioczq miedzy sobq i po chwili
tuzin z nich kieruje si¢ w strong poteznego drzewa po drugiej
stronie wydeptanej $ciezki. Wkrétce wracajq, niosqc w pyskach
kuropatwy, przepidrki i bazanty. Teraz jestescie juz praktycznie
pewni, ze oszaleliscie. A jednak widowisko trwa nadal. Istoty
niesmiato upuszczajq przed kotami swojq ,daning” z ptakow,
po czym odchodzq w ciszy. ,Przepraszam w imieniu zugow” —
méwi mezczyzna, zblizajgc si¢ do was. ,To ciekawskie istoty,
ale zwykle nie sq tak... pobudzone. Dobrze, ze zjawilismy sig

w pore”. Przywddca kotéw wskakuje na drzewo i dodaje: , Tak,
tak. Te niedobre zugi zrobily swoje, teraz my zrébmy swoje

i opusémy to zapomniane miejsce. Co wy na to?”

Nie potraficie ukryé podniecenia. Zugi, gadajgce koty — wszystko,
0 czym wezeshiej czytaliscie, istnieje naprawde. Zaczynacie
wypytywac mezczyzne o ten Swiat, ale wam przerywa. ,Wyjasnie
wam wszystko w swoim czasie. Teraz musimy udac sie w droge
do miasta Ulthar. Jest tam wzglednie bezpiecznie. Bedziecie
mogli wypoczgé po waszych podrézach”. Odwraca sig do starego,
pokrytego bliznami kota i wypowiada stowo w dziwnym jezyku
— jak podejrzewasz, cos na ksztalt hasta — na co kot odpowiada
skinieniem glowy. Pozostale koty, niosqc w pyszczkach otrzymang
danine, formujq dookola was ochronny krag i razem z wami
uciekajq z zaczarowanego lasu.

@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze koty otrzymaly daning
od zugéw.

(® Dowolny badacz moze zdecydowac sie doda¢
Randolpha Cartera (Doswiadczonego snigcego)
(Pozeracze snéw S9) do swojej talii. Karta ta nie wlicza
sie do limitu kart w talii badacza.

(® Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(@ Jesdli rozgrywasz Senng wyprawg jako czteroczesciows
kampanie, przejdz do Antraktu I: Czarny kot.

(@ Jedli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ...i nie rozegraliscie jeszcze Scenariusza 1-B:

Koszmar na jawie, przejdzcie do danego scenariusza.

< ..irozegrali$cie juz Scenariusz 1-B: Koszmar na
jawie, zamiast tego przejdzcie do Antraktu I: Czarny
kot.

Zakonczenie 2: Podnosicie dlori w kierunku nowo przybylych
w nadziei, ze jestescie w stanie sami zalagodzic te sytuacje.
Gdybyscie od poczqtku wiedzieli, ze te przypominajqce gryzonie
istoty sq rozumne, juz dawno sprébowalibyscie si¢ z nimi
porozumiel. Informujecie je, Ze w tej odleglej krainie jestescie
tylko podréznikami i chcecie po prostu przebyé jg pokojowo.
Istoty szczebioczq migdzy sobg przez chwilg: ,Sq catkiem mili!”,
,Jednak nie sq z czarnym kotem!”, ,Wezwijcie Rade Medrcéw!”
Po krétkiej chwili pojawia sig kilka kolejnych istot, tym razem

o przerzedzonym szarym futrze i wqtlych cialach. Najstarsza

z nich omiata was wzrokiem i stwierdza, ze pomogq wam, jesli
przekonacie koty, aby odeszty.

Z jakiegos powodu powstrzymujesz swoje niedowierzanie

i grzecznie prosisz koty, aby wrdcity innym razem. ,W porzqdku”
— odpowiada pokryty bliznami kot — ,ale jeszcze nas zobaczycie”.
Koty odchodzq w strong granicy lasu, ale ich ludzki towarzysz
pozostaje z wami. Kiedy koty sq juz wystarczajqco daleko, istota
ze starszyzny oferuje wam naczynie z czyms, co okazuje sig byc
sfermentowanym sokiem drzewnym. Przyjmujecie napdj

z wdziecznoscig.

»To wino z drzewa ksigzycowego” — thumaczy po cichu stojgcy
za wami mezczyzna i robi krok do przodu. ,Zugi nie dajq
takich prezentéw ot tak. To ciekawskie istoty, jednak nie brak
im madrosci. Teraz, kiedy mozecie swobodnie rozmawiac

ze starszyzng, sprébujcie ich o cos zapytaé. Wiedzq o tej krainie

o

znacznie wigcej, niz moglibyscie spodziewac”.



Opisujecie zugom Virgila Graya i pytacie, czy widzieli pasujgcego
do waszego opisu mezczyzng przemierzajgcego te lasy. Dodajecie,
ze mogl przechodzic tq Sciezkq wigcej niz raz. Migdzy zugami
zapada cisza i niektére z istot szybko umykajq w glebokie
listowie. , Poznalismy tego cztowieka”- odpowiada jeden, prawie
szepczqc. ,Czesto tedy przechodzi. Jest mily, ale nierozsqdny.
IdZcie drogg do Ulthar. Moze go spotkacie”. Nastgpnie dodaje

z glosnym warknigciem: ,...jednak strzezcie si¢ kotow, ktére

za nim podqzajq. Wszystkie koty to ktamcy, ale czarny kot —

w szczegolnosci”. Dzigkujecie wiekowemu zugowi za podzielenie

sig z wami jego mqdrosciq i odchodzicie, prowadzeni przez

mezczyzng o blond wlosach i jego kocig eskorte. Po twojej
rozmowie z zugami koty patrzq na ciebie podejrzliwie. W koricu
mezczyzna przerywa napiecie: , Jesli zmierzacie do Ulthar, aby
odnalez¢é swojego przyjaciela, pozwdlcie, Ze was tam zaprowadzg.

Jest tam wzglednie bezpiecznie. Bedziecie mogli wypoczacé

po waszych podrézach”.

Zugi. Gadajgce koty. To nie moze by¢ jedynie wytwér waszej

wyobrazni. W jakis sposéb udato wam si¢ dostrzec warstwe

prawdy pod ostong tego calego nonsensu. Jakby na to nie
patrzeé, rada zugéw potwierdzita realnosc waszej sytuacji:

Kraina snéw naprawde istnieje, a Virgil Gray jest gdzies tu.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze naradzili sig
Z zugami.

@ Dowolny badacz moze zdecydowac si¢ doda¢
Randolpha Cartera (Doswiadczonego snigcego)
(Pozeracze snéw 59) do swojej talii. Karta ta nie wlicza
sie do limitu kart w talii badacza.

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

@ Jesli rozgrywasz Senng wyprawe jako czterocze$ciowa
kampanie, przejdz do Antraktu I: Czarny kot.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$mioczesciowa kampanie...

< ..1nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 1-B:

Koszmar na jawie, przejdzcie do danego scenariusza.

< ...irozegraliScie juz Scenariusz 1-B: Koszmar
na jawie, zamiast tego przejdzcie do Antraktu I:
Czarny kot.

Przygotowanie Kampanii B

Aby przygotowac¢ kampanie Sie¢ snéw, nalezy wykona¢ ponizsze kroki
w podanej kolejnosci.

1.

Wybér badaczy.

2. Kazdy gracz przygotowuje swoja talie badacza.
3.
4

. Przygotowanie worka chaosu.

Wybér poziomu trudnosci.

< Latwy (chceg tylko poznac historig):
+1) +1) 0) 0) 0) _1) _1) _1) _2F _2’1 @) @l A) ;‘1) *) &) ‘&('
< Standardowy (chcg podjqé wyzwanie):
+11 0; 0; _1; _11 _1’ _21 _2; _31 _4/ @) @1 ﬁ; :‘7; *,' &; ‘k
< Trudny (chce przezyé koszmar):
0’ 0) 0) _1) _1’ _2) _21 _3! _3) _4’ _5) @l @7 A) *) .*l &'} w'
< Ekspercki (chcg prawdziwego Horroru w Arkham):
0! _11 _11 _2; _21 _3! _31 _4) _4! _5) _6) _8; @1 @l A! *’ *) ’&1 ﬁ(

Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia Scenariusza 1-B: Koszmar
najawie.



Scenariusz I-B: Koszmar na jawie

Wprowadzenie 1: Mingla juz ponad doba, odkqd wasi towarzysze
zasngli. Wraz z uplywem czasu wasza poczqtkowa ciekawos¢ przerodzila
si¢ w zaniepokojenie, a potem w strach. Problemy zaczely sig, kiedy jeden
zwaszych przyjaciol zaczql si¢ gwaltownie miotac przez sen.

Zerwaliscie sig na réwne nogi i cheieliscie go wybudzié, jednak

na prézno. Prébowaliscie wszystkiego. Kontakt fizyczny nic nie dawat,

a jedynym efektem oblania wodq waszego przyjaciela bylo bezsensowne
przemoczenie jego ubran i tézka. Nie zbudzilo go nawet otwarcie mu
powiek, jednak robiqc to, zauwazyliscie, ze jego Zrenice sq catkowicie
rozszerzone, a oczy pokryte sq mlecznobialq mglg.

Nie macie pojecia, co to doktadnie oznacza dla waszych przyjaciot.

Czy udalo im si¢ dotrzec¢ do krainy opisywanej przez Virgila Graya?

A moze co$ zlowieszczego przejelo kontrolg nas ich umystami i ciatami?
Na wszelki wypadek decydujecie si¢ zabra¢ waszych towarzyszy

do Szpitala $w. Marii. Jesli co$ zagraza ich zdrowiu fizycznemu, by¢ moze
pracujqcy tam lekarze bedq w stanie ocenié, co im jest. W przeciwnym
razie bedziecie musieli po prostu ich obserwowaé w nadziei, ze uda im

si¢ bezpiecznie powrdcic do $wiata jawy.

Szpital $w. Marii to jedyny szpital w Arkham, bedqgcy stalym elementem
krajobrazu w dzielnicy Uptown. Tlumaczycie sytuacje siostrze Greenberg,
przelozonej pielegniarek, ktéra poleca kilku innym pielegniarkom
przenies¢ waszych towarzyszy na noszach na oddzial naglych wypadkéw.
Z cieplym, przyjacielskim usmiechem méwi wam, ze wasi przyjaciele
zostang przebadani przez doktor Maheswaran, jednak to jedyne,

czego si¢ od niej dowiadujecie.

Mijajq godziny. Do tej pory nie dostaliscie Zadnych informacji o stanie
waszych towarzyszy. Nadal nie spotkaliscie si¢ z doktor Maheswaran

i zaczynacie si¢ powaznie niecierpliwic. Czujecie, jakby cos petzto wam po
ramionach, i odruchowo prébujecie to strzepngé, po czym zastanawiacie
sig, czy byly to jakies owady, czy tylko wytwory waszej wyobrazni.

By¢ moze zabieranie tutaj waszych przyjaciét weale nie byto dobrym
pomystem. W koricu postanawiacie, ze weZmiecie sprawy w swoje rece.

Jest juz p6zna noc, a recepcjonista, ktory kazat wam zostaé w poczekalni,
gdzies znikngl. W zasadzie zaledwie kilka 0séb wléczy si¢ po korytarzach
szpitala. Nie zatrzymywani przez nikogo, zakradacie si¢ na oddziat
naglych wypadkéw, aby odnalezé waszych przyjaciol. Znalezienie ich
pokoju nie zajmuje wam wiele czasu. Spiq niespokojnie na czystych,
bialych t6zkach. Sq bladzi i spoceni. Jeden z nich miota si¢ we snie,
marszczqc czolo z bélu lub strapienia.

Doktor Maheswaran nie wydaje si¢ zaskoczona waszym wtargnigciem.
»Shivani Maheswaran” - przedstawia si¢ wam chlodno, nawet nie
podnoszgc wzroku znad swojej podkladki do pisania. ,To wy ich tu
przywiezliscie, tak? Zanim zapytacie: nie, nigdy wczesniej czegos takiego
nie widzialam” — méwi z nutq oschlego zniecierpliwienia w glosie.

Zqdacie, aby powiedziala wam wszystko, co wie na temat ich stanu,
i nie owijata w bawelng. Lekarka wzdycha, odklada podkladke i mowi
bez ogrédek: , Postuchajcie, moze i jestem nowa w Arkham, ale widziatam
juz w tym miescie wiecej przypadkow niewytlumaczalnych choréb
niz podczas calej medycznej kariery. Rozumiem, dlaczego sig o nich
martwicie. Wasi przyjaciele...” — prébuje znalez¢ wlasciwe stowa. -, To nie
jest zwykly sen. Wyglgda to jak cos pomiedzy snem a nieprzytomnoscig,
a nawet Smiercig. Nie sq Swiadomi niczego, co dzieje si¢ dookola nich,
ale wydajq si¢ reagowac na jakies wewnetrzne bodzce”.
Bez chwili zastanowienia pytacie, czy wasi przyjaciele $nig. ,Snig?” -
odpowiada doktor Maheswaran. — ,Watpliwe, chociaz pasowaloby to
niektdrych ich objawdw. Szczerze méwiqgc — wiem, to niezbyt pocieszajqce
— z medycznego punktu widzenia to wszystko nie ma dla mnie
najmniejszego sensu”.
Nagle dostrzegacie wielkiego, wlochatego pajgka petzngcego po piersi
jednego z waszych przyjaciél. ,To dopiero dziwne”. Doktor Maheswaran
strzepuje pajaka, ale spod przescieradla od razu wypelza kilka nowych,
aby zajqc jego miejsce. Wszyscy instynktownie cofacie si¢ o parg krokéw.
Slyszycie cigzkie kroki w korytarzu na zewnqtrz oddziatu, po czym
zaczynajq migotaé Swiatla. ,Coz... to bardziej niz dziwne. Co tu sig
do diaska dzieje?” - pyta ze strachem doktor Maheswaran.
Przez moment wydaje wam sig, ze styszycie szept jednego z waszych
towarzyszy. Czy oni rzeczywiscie snig? A jesli tak, co ich stan ma
wspdlnego z tymi dziwnymi zdarzeniami?
(® Badacze musza wybra¢ jedna z opcii:
< Przekonujecie doktor Maheswaran, aby na czas sledztwa
poszla z wami dla jej i waszego bezpieczeristwa. Przejdz
do Wprowadzenia 2.
< Przekonujecie doktor Maheswaran, aby zostala z pacjentami
i opiekowala si¢ nimi podczas waszego sledztwa. Przejdz
do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: ,Tak, ma to sens. I tak od kilku godzin ich stan sig
nie zmienil”. Doktor Maheswaran nerwowo omiata pomieszczenie
wzrokiem w poszukiwaniu kolejnych pajgkéw. ,Poza tym bardzo
chciatabym juz wyjs¢ z tej sali, wigc... prowadZcie” - dodaje. Kiwacie
glowami i wycofujecie si¢ do szpitalnej poczekalni.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze dr Maheswaran dolaczyta

do waszego Sledztwa.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 3: ,Tak, oczywiscie. Ich bezpieczeristwo jest priorytetem.
Ale prosze, wrdccie tu jeszcze i wytlumaczcie mi, co tu sig dzieje” — mowi
z drzeniem. ,Nie znoszg tu byc po zmroku...” Kiwacie glowami i wycofujecie
sig do szpitalnej poczekalni.
(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Maheswaran zostata
z pacjentami.
Przejdz do Przygotowania.
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Przygotowanie

(® Nalezy zebrac wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkan: Koszmar na jawie, Fuzja rzeczywistosci, Szept Hypnosa,
Zamknigte drzwi oraz Paniczny strach. Zestawy te sa oznaczone
nastepujacymi symbolami:

N % T Y

(® Zestawy spotkan Agenci Atlach-Nachy i Pajgki nalezy odtozy¢
na bok, poza gre. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi

symbolami: .
# S

(® Umie$é¢w grze lokalizacje Poczekalnia, Oddzial naglych
wypadkow, Oddzial terapii eksperymentalnych oraz Archiwum
akt. Wszyscy badacze rozpoczynajg gre w Poczekalni.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli dr Maheswaran dolgczyta do waszego sledztwa, umies¢
Dr Shivani Maheswaran w grze, pod kontrola gléwnego
badacza.

< Jesli dr Maheswaran zostala z pacjentami, odtéz Dr Shivani

Oddziat nagtych wypadkow
Maheswaran na bok, poza gre. °

(® Odt6z na bok, poza gre wszystkie pozostate lokalizacje.

(® Odt6z na bok, poza gre, nastepujace karty: Randolph Carter
(Przywigzany do swiata jawy), wszystkie 3 karty podstepu
Ognisko plagi i obu wrogdéw Opetany sanitariusz.

(® Odtéz nabok, poza gre dwustronng karte fabuty Poczatek
plagi. Ta karta fabuly posiada na odwrocie inng karte pomocy

scenariusza i wejdzie ona do gry podczas postepu scenariusza. /

(@ Pozostate karty spotkari potasuj w celu utworzenia talii spotkan.
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Archiwum akt

Poczekalnia

Sugerowane utozenie lokalizacji

° Oddziat terapii eksperymentalnych




NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoniczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoniczenia

i przynajmniej jeden badacz zrezygnowal: Wasze umysly
ogarnia panika, gdy wybiegacie glownym wyjsciem ze szpitala

$w. Marii, aby jak najszybciej oddali¢ sig od tej przeklgtej plagi.
Gdy tylko docieracie do domu, padacie z wycieiczenia.

Kiedy nastgpnego dnia sprawdzacie poranne gazety,
spodziewacie si¢ opowiesci o rozgorzalym w szpitalu $w. Marii
chaosie i pladze pajakéw. Jednak ku waszemu zdziwieniu

nie znajdujecie Zadnych wiadomosci na temat szpitala.

Czy wydarzenia ostatniej nocy mialy miejsce zbyt pézno,

zeby Arkham Advertiser zdqzyl je wydrukowac? A moze

to wszystko byt tylko zly sen? Zarzucacie plaszcze i kierujecie sig
w strong szpitala, aby upewnié sig, ze to wszystko wydarzylo sie
naprawde.

Kiedy docieracie do szpitala sw. Marii, spodziewacie sig
zobaczy¢ budynek — a moze nawet calq dzielnice Uptown —
pokryty pajeczynami. O dziwo wszystko jest perfekcyjnie

czyste. Pacjenci, pielegniarki i lekarze chodzq spokojnie

po korytarzach, zupelnie jakby poprzedniej nocy nic sig tu

nie wydarzylo. Jednak zanim udaje wam si¢ odnalez¢ waszych
$pigcych towarzyszy, podchodzi do was blondyn o mocno
podkrazonych oczach i kladzie jednemu z was reke na ramieniu.

»Dzieri dobry. Powinnismy porozmawiac”.

(® W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Stopnie mostu”
postaw 1 kreske za kazda lokalizacje, ktora byla
opanowana przez plage na koniec gry.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze los dr Maheswaran
jest nieznany.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Randolph uciekt
ze szpitala na wlasnqg reke. Dowolny badacz
moze zdecydowac si¢ doda¢ Randolpha Cartera
(Przywigzanego do swiata jawy) (Pozeracze snéw 79)
do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart
w talii badacza.

(@ Przejdz do Zakonczenia S.
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Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakorniczenia, poniewaz
wszyscy badacze zostali pokonani:

(® W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Stopnie mostu”
postaw 1 kreske za kazda lokalizacje, ktéra byla
opanowana przez plage na koniec gry.

(@ Przejdz do Zakoniczenia 4.

Zakonczenie 1: Dr Maheswaran informuje was, ze przed
wyjsciem ze szpitala chce jeszcze sprawdzic stan swoich
pacjentow, wiec postanawiacie jej towarzyszyc. Wracacie na
oddziat naglych wypadkéw, gdzie wasi towarzysze nadal lezq
nieprzytomni. Doktor Maheswaran sprawdza ich galki oczne
i puls, po czym kreci glowaq. , Jest nawet gorzej niz wczesniej.
Czymkolwiek sq te wewnetrzne bodZce, na ktdre reagujq
pacjenci, sprawiajq one, Ze ich umysly i ciata doswiadczajq
olbrzymiego stresu”. Siada obok jednego z nich i kreci glowg.
»Zostang tutaj. Wy idZcie porozmawiac z tamtym pacjentem
i sprébujcie dotrzec do sedna tego wszystkiego, dobrze? A, i jesli
znajdziecie jeszcze jakies pajgki, rozgnieccie jednego w moim
imieniu, proszg”. Wychodzqc, obiecujecie waszym spigcym
przyjaciolom, ze rozwiklacie te sprawe i ich uratujecie.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Maheswaran zyje.

(@ Stan waszych towarzyszy sie pogorszyt. Jesli
rozgrywacie Siec snow i Senng wyprawe jako polaczong
o$miocze$ciowq kampanie, zanotuj w Dzienniku
kampanii A, ze $nigcy oslabli.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Randolph uciekt
ze szpitala razem z badaczami. Dowolny badacz
moze zdecydowac si¢ doda¢ Randolpha Cartera
( Przywigzanego do Swiata jawy) (Pozeracze snéw 79)
do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart
w talii badacza.

(@ Przejdz do Zakoniczenia S.

Zakonczenie 2: Przed opuszczeniem szpitala przeszukujecie
kazdy zakamarek w poszukiwaniu dr Maheswaran, ale

nie udaje wam sig jej znaleZ¢. Wracacie na oddzial naglych
wypadkow, gdzie wasi towarzysze nadal lezq nieprzytomni.
Whasciwie wydaje wam sig, ze jeszcze im si¢ pogorszyto. Ich
czola pokryte sq potem, a spod zamknigtych powiek kapie krew.



Jedno z nich szepcze cos przez sen, jakqs powtarzajgcq sig fraze
w niezrozumialym dla was jezyku. Wychodzqc, obiecujecie
waszym S$pigcym przyjaciolom, ze rozwiklacie te sprawe i ich
uratujecie.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Maheswaran
zaginela. By¢ moze moglicie ja uratowa¢. Gléwny
badacz otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej.

(@ Stan waszych towarzyszy sie pogorszyl. Jesli
rozgrywacie Siec snéw i Senng wyprawe jako polaczona
o$miocze$ciowa kampanie, zanotuj w Dzienniku
kampanii A, ze $nigcy ostabli.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph uciekt
ze szpitala razem z badaczami. Dowolny badacz
moze zdecydowac sie doda¢ Randolpha Cartera
(Przywiqzanego do swiata jawy) (Pozeracze snéw 79)
do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart
w talii badacza.

(@ Przejdz do Zakonczenia S.

Zakonczenie 3: Przed opuszczeniem szpitala idziecie
z powrotem na oddziat naglych wypadkéw, aby sprawdzié,
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czy z dr Maheswaran wszystko w porzqdku. Drzwi do
pomieszczenia, w ktérym znajdujq si¢ wasi towarzysze, sq
szczelnie zamknigte, wigc pukacie i wolacie do lekarki. Slyszycie,
jak po drugiej stronie kto$ przesuwa i przewraca meble.
Wyczerpana Shivani Maheswaran uchyla drzwi i spoglgda
na was przekrwionymi oczami. ,Cale szczescie, ze to wy”.
Wpuszcza was do Srodka i opada na pobliskie krzeslo. ,Te...
rzeczy prébowaly si¢ tutaj dostac. Musialam zabarykadowac
sig¢ od Srodka, aby je powstrzymac”. Informujecie jg, ze
niebezpieczetistwo minglo, i dzigkujecie za przypilnowanie
waszych przyjaciét. ,Bede ich dalej obserwowac’ — mowi.
»Tylko btagam, powiedzcie mi, ze nie ma tam juz wigcej
pajakdéw, albo opuszcze to miasto pierwszym pociggiem,

jaki si¢ nadarzy”. Wychodzgc, obiecujecie waszym Spigcym
przyjaciolom, ze rozwiklacie te sprawe i ich uratujecie.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Maheswaran zyje.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Randolph uciekt
ze szpitala razem z badaczami. Dowolny badacz
moze zdecydowac sie doda¢ Randolpha Cartera
(Przywigzanego do swiata jawy) (Pozeracze snéw 79)
do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart



w talii badacza.
(@ Przejdz do Zakonczenia S.

Zakoniczenie 4: Ogarnieci panikq biegniecie co sit w nogach,
nie wiedzqc wlasciwie, dokqd mozecie uciec. Ohydne potwory
zaczynajq was otaczac i wyobrazacie sobie, jak zaplgtani

w siec czekacie na pozarcie przez pajgki. W koficu trafiacie

w Slepy zaulek: pomieszczenie pokryte od gory do dotu gestq,
klejgcq pajeczyng. Odglos szybkiego tupotu pajeczych ndg
jest coraz blizej i zdajecie sobie sprawe, ze nie ma juz dla was
nadziei, chyba ze za pajeczynami znajduje si¢ jakas droga
ucieczki. Nie macie zresztq wielkiego wyboru. Whiegacie na
oslep w siec, rozrywajqc jg niczym dzikie zwierze zapedzone
w kozi rég. Wymaga to wiele wysitku, ale w koricu dostrzegacie
za pajeczynami Swiatto — byé moze droge ucieczki.

Kiedy przechodzicie przez pajeczyny, nie znajdujecie sig

juz w ciemnych, sterylnych salach szpitala sw. Marii, ale

w waskiej, pokrytej pajeczymi sieciami jaskini. Nie macie
odwagi si¢ tu zatrzymac ani tym bardziej wrécié, skqd
przyszliscie, wigc biegniecie wglqb ciemnej, ciasnej jamy,

nie macie jednak pojecia, dokqd moze prowadzic. Zerkacie
przez pajeczyny po obu stronach i dostrzegacie nie tylko twardg
skalg, ale tez migoczqce Swiatla przypominajgce morze gwiazd
wylaniajqce si¢ sposrod jedwabnych nici. W koricu udaje wam
sig przejs¢ przez kolejng Sciang pajeczyn i waszym oczom
ukazuje si¢ alejka w Dzielnicy Kupieckiej Arkham w poblizu
rzeki Miskatonic. Nie macie czasu ani ochoty, zeby si¢ nad tym
zastanawiac, wigc decydujecie po prostu, ze musicie oddalic

si¢ od szpitala najbardziej, jak to tylko mozliwe. Gdy tylko
docieracie do domu, padacie z wycieticzenia.

Kiedy nastgpnego dnia sprawdzacie poranne gazety,
spodziewacie si¢ opowiesci o rozgorzalym w szpitalu $w. Marii
chaosie i pladze pajakéw. Jednak ku waszemu zdziwieniu

nie znajdujecie Zadnych wiadomosci na temat szpitala.

Czy wydarzenia ostatniej nocy mialy miejsce zbyt pézno,

zeby Arkham Advertiser zdqgzyl je wydrukowac? A moze to
wszystko byt tylko zty sen? Zarzucacie ptaszcze i kierujecie sig
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w strong szpitala, aby upewnic sig, ze to wszystko wydarzylo sig
naprawde.

Kiedy docieracie do szpitala $w. Marii, spodziewacie si¢
zobaczy¢ budynek — a moze nawet calq dzielnice Uptown

— pokryty pajeczynami. O dziwo wszystko jest perfekcyjnie
czyste. Pacjenci, pielegniarki i lekarze chodzq spokojnie po
korytarzach, zupelnie jakby poprzedniej nocy nic sig tu nie
wydarzylo. Pytacie recepcjonistke, czy mozecie spotkac sig

z doktor Maheswaran, ale tylko kreci glowq. ,Przykro mi,

ale chyba jej tu dzisiaj nie ma. Ostatniej nocy wyszta w potowie
zmiany i od tej pory nikt jej nie widziat. Moze jest ktos inny,

z kim chcielibyscie porozmawiac?”

Cos jest nie tak. Nic z tego nie ma sensu. Juz chcecie zazgdac,
aby wpuszczono was do waszych Spigcych towarzyszy, kiedy
podchodzi do was blondyn o mocno podkrgzonych oczach

i kladzie jednemu z was reke na ramieniu.

»Dziert dobry. Powinnismy porozmawiac”.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze dr Maheswaran
zaginela. By¢ moze mogliscie ja uratowa¢. Gléwny
badacz otrzymuje 1 punkt traumy psychicznej.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph uciekt
ze szpitala na wlasng reke. Dowolny badacz
moze zdecydowac sie doda¢ Randolpha Cartera
(Przywigzanego do $wiata jawy) (Pozeracze snéw 79)
do swojej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart
w talii badacza.

(@ Przejdz do Zakoriczenia S.

Zakonczenie S: Wychodzicie ze szpitala w towarzystwie
blondyna, ktéry opowiada wam o sobie nieco wiecej. Mezczyzna
nazywa si¢ Randolph Carter i méwi wam, ze jest ,$nigcym”,
tak jak Virgil Gray i wasi przyjaciele: oznacza to, ze posiada
zdolnos¢ podrézowania pomiedzy Swiatem jawy a réwnoleglym
wymiarem nazywanym przez niego KRAINAMI SNOW; ktdry
zostat stworzony przez sny wszystkich zywych organizméw



na Ziemi i jest przez nie podtrzymywany. ,To miejsce zaréwno
dobrych snéw, jak i koszmaréw” — thumaczy. ,Obawiam sig,
ze wasi przyjaciele sq tam teraz uwiezieni”.

Pytacie, czy mozecie cos zrobic, aby im pomdc. Randolph
zastanawia si¢ przez chwilg, po czym odpowiada: ,Zazwyczaj
$nigcy mogq powréci¢ do Swiata jawy po prostu poprzez chec
obudzenia si¢, ale z jakiegos powodu wasi przyjaciele nie mogg
tego zrobic. Jesli naprawdeg chcecie im pomdc, sami musicie wejs¢
do Krain snéw i odnalez¢ ich. Ale dotarcie tam nie jest tatwe.
Sciezki te sq zazwyczaj dostgpne jedynie dla doswiadczonych
Snigcych i jedynie, kiedy Spig. Sq jednak pewne miejsca

w Krainach snéw, ktére dotykajq swiata jawy, i przy uzyciu
odpowiednich narzedzi mozecie wejs¢ do Krain w waszych
fizycznych ciatach. Znam jedno z takich miejsc, niedaleko stqd.
Jednak—"

Zanim Randolph zdolta dokoticzyé zdanie, przerywa mu
tajemniczy glos...

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

(@ Usuni z gry worek plagi i wszystkie zetony plagi w grze.
(Nie musicie ich zatrzymywac na pézniej ani notowac).

(@ Jesli rozgrywasz Siec snéw jako czterocze$ciowa
kampanie, przejdz do Antraktu I: Czarny kot.

(@ Jesli rozgrywacie Sie¢ snéw i Senng wyprawe jako
polaczong o$mioczesciowa kampanie...
< ... nie rozegrali§cie jeszcze Scenariusza 1-A:

Przez wrota snu, przejdzcie do danego scenariusza.

< ..irozegrali$cie juz Scenariusz 1-A: Przez wrota
snu, zamiast tego przejdzcie do Antraktu I: Czarny

kot.

Antrakt I: (zarny kot

@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako polaczong
o$mioczesciowa kampanie lub jesli rozgrywacie Senng wyprawe
jako czterocze$ciowa Kampanie A: przejdicie do Czarny kot 1.

@ Jesli rozgrywacie Siec snéw jako czteroczesciowa Kampanie B:
przejdicie do Czarny kot 3.

Czarny kot 1: Po zakoniczeniu scenariusza 1-A $nigcy wyruszaja poza
granice Zaczarowanego lasu...

Kiedy opuszczacie Zaczarowany las, mijacie pofalowane zielone lqki
pod blekitnym, bezchmurnym niebem. W ciggu kilku godzin podrézy

na poludnie rozmawiacie z jasnowlosym mezczyzng, ktéry przedstawil
wam si¢ jak Randolph Carter. Przechodzicie przez miasto, ktére
Randolph nazywa Nir, oraz przez kamienny most unoszqcy si¢ nad
szerokq rzekq. Poniewaz mezczyzna wydaje wam sig przyjacielski

i obeznany zaréwno w waszym Swiecie, jak i w tym, wyjasniacie mu
waszq sytuacje: ze podqzaliscie za opisami niejakiego Virgila Graya,

aby dotrzec do tej dziwnej krainy, poniewaz chcieliscie na wlasne oczy
zobaczyi, ile w jego historii jest prawdy. , Jest pewne miejsce w Ulthar,
gdzie mozecie osobiscie poznaé tego mezczyzng” — odpowiada Randolph.
»Pokaze je wam, gdy dotrzemy do Ulthar”.

Miasto Ulthar wyglada niezupelnie tak, jak sobie wyobrazaliscie. Granice
miasta wyznacza brukowana droga, oddzielajqca tutejsze osobliwe domki
od zielonych lqk. Wewngtrz miasta wgskie brukowane uliczki pekajq

w szwach od wszelkiej masci i rozmiaréw kotéw, ktére rozpierzchajq

sig na boki, kiedy przechodzicie. Stare spiczaste dachy i wysunigte gorne
pigtra gérujq nad pagorkowatymi uliczkami — cala wioska wyglgda jak
przypadkowo rozrzucona gars¢ domow i staromodnych lokali. Kiedy
docieracie do rynku posrodku wioski, Randolph zatrzymuje si¢ i zwraca
do was z mlodzieticzym usmiechem. ,Witajcie w Ulthar” — oglasza.

- ,Jak juz wspominatem, jestescie tu raczej bezpieczni. Podrézujgc

przez to miasto, trzeba pamietac wlasciwie tylko o jednym, ale za to
najwazniejszym prawie: w Ulthar nikomu nie wolno zabic kota”.

Patrzqc na to, ze tutejsze ulice sq wypelnione kotami, zastanawiacie sig

na glos, czy to moze nie one tak naprawde rzqdzq tym miastem.
»Niezupelnie” — odpowiada Randolph, zastanawiajqc si¢ nad waszymi
stowami — ,ale w zasadzie mozna to nazwac centrum kociej spolecznosci
w Krainach snéw. Powody istnienia takiego prawa to juz opowies¢ na inng
okazje. Na poczgtek — chodZcie, mam przeczucie, ze znajdziemy tego
waszego «Virgila> u Einara”.

Randolph prowadzi was przez rynek miasta, otoczony budynkami
zdobionymi podobiznami kotéw w formie statuetek, szyldéw, a nawet
witrazy. W koficu docieracie do jednego z takich budynkéw, ktérego szyld
glosi: ,U Einara”. Wewngqtrz miesci sig stylizowana na Sredniowieczng
tawerna z dtugimi drewnianymi stolami. Zauwazacie kilku statych
klientéw i trzy razy tyle kotow. Siedzqcy przy drewnianej ladzie gos¢
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tawerny karmi jednego z kotéw matymi kawatkami suszonego migsa.

To wysoki mezczyzna koto trzydziestki o krotkich, ciemnych wlosach,
wydatnej szczgce i ostrych kosciach policzkowych. Od razu rozpoznajecie
w nim pisarza, Virgila Graya. Mimowolnie zastanawiacie sig, czy to
spotkanie to slepy traf, czy moze cos wam przeznaczonego — na wasze
szczgscie lub nieszczescie.

Razem z Randolphem podchodzicie do mezczyzny i przedstawiacie sig.
Virgil podaje wam reke z radosnym usmiechem. ,,Coz za mile spotkanie,
drodzy wspélsnigey!” — méwi pisarz z nutq dziecigcego podniecenia

w glosie. ,Wspaniale jest pozna¢ innych, ktérzy mi uwierzyli. Mam juz
dos¢ czytania w gazetach o mojej rzekomej «chorobie>".

Kiwacie na potwierdzenie glowami i informujecie Virgila, ze chcecie
znaleZ( jakies dowody swojego odkrycia i zabrac je z powrotem do Swiata
jawy. ,Myslicie, ze nie prébowatem?” — odpowiada ze zniechgceniem.
»Niestety, to niemozliwe, aby ktos Spiqcy zabral ze sobq cokolwiek z tych

krain do prawdziwego swiata. Widzicie, to wszystko to tylko wyobrazenia.

Mysli, pojecia, fantazje. Chyba nie potraficie ztapac mysli w dlonie,
prawda?”

Do rozmowy wtrqca si¢ Randolph. , Istnieje pewne miejsce w Krainach
snow, gdzie moze znajdowac si¢ dowdd, ktérego szukacie. Widziatem je

w moich snach. Bylem tam trzy razy, kazda z wizyt byla rownie krétka

i przerwana przez wschodzqce storice... jakbym sig nie staral, nie potrafig
kolejny raz odnaleZ¢ drogi. Spedzilem niejedng noc na poszukiwaniu tego
miejsca”.

»Och” — odpowiada zaintrygowany Virgil — ,co to za miejsce?”

»To cudowne miasto” — snuje Randolph, a jego oczy az Isniq od zachwytu.
— Cale ze zlota i pigkniejsze niz wszystko, co kiedykolwiek widzieliscie

i kiedykolwiek zobaczycie. Miasto ponad szczytami nieznanych gor
Kadath, gdzie nikt jeszcze nie dotarl. Tam, spowity chmurami i w koronie
z gwiazd, wznosi si¢ onyksowy zamek Wielkich Przedwiecznych”.
Stuchajgc z zaciekawieniem opowiesci Randolpha, Virgil leniwie glaszcze
kota siedzgcego na ladzie obok. To smukta istota o ISnigcym czarnym
futrze, ciemnym niczym pustka samego kosmosu. ,W takim razie musimy
znaleZ( to miejsce! Nawet jesli nie znajdziemy tam dowodu, ktdrego
szukamy, nadal brzmi to jak przygoda zycia. Wystarczy, aby zapelnic

sto stron, a moze i wigcej!”

Mowicie Randolphowi i Virgilowi, ze zanim podejmiecie si¢ udziatu

w takiej wyprawie, musicie powrdcic do Swiata jawy i powiedziec waszym
towarzyszom o tym, czego doswiadczyliscie. W tej samej chwili do
rozmowy wtrqca si¢ inny glos, tajemniczy i cichy: ,Och, nie mozecie si¢
obudzi¢. Oko na was patrzy”.

Krecicie dookota glowami, szukajqc Zrédla glosu. Barman? Ktorys

z klientow? Wtedy glaskany przez Virgila czarny kot przeciqga sig i siada,
a jego przeszywajqce zdite oczy odbijajq dochodzgce z zewnqtrz $wiatlo
stoneczne. ,Dlugo czekalem, az zaczniesz szukac Kadath” — odzywa sie.

»Umiesz mowic?” — pyta Virgil, podskakujqc ze zdziwienia i prawie

przewracajqc swdj stolek.

Jestem kotem, ty glupku. Oczywiscie, ze umiem méwic” — odpowiada

czarny kot, lizgc z nudow tapke. ,Spotkales tysigc kotow z Ulthar

i jeszcze sig dziwisz?”

yAle... Myslatem...” - Virgil wyciera czolo donig.

»Nie przejmujcie si¢ nim” — zwraca si¢ do was czarny kot. ,Zapewniam

was, ze nie uda wam si¢ powrécic do swiata jawy, dopdki nie odnajdziecie

Kadath. To wasze jedyne wyjscie. Tymczasem ja wréce do waszego $wiata

i powiem waszym towarzyszom o czekajqcej was wyprawie”. Zeskakuje

z lady i idzie pewnie w strong wyjscia. ,Chociaz obawiam sig, ze ich

zadanie bedzie jeszcze bardziej wymagajqce...”

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snow jako potaczong
kampanie: przejdz do Czarny kot 2.

(@ W przeciwnym razie zagadkowy kot znika za drzwiami, zanim
macie szans¢ odpowiedzie¢. Przejdz do Scenariusza 2-A:
Poszukiwania Kadath.

Czarny kot 2: ,Co mam przekazac’ waszym przyjacioiom w $wiecie
jawy?”

(@] Gléwny badacz musi zdecydowaé (wybiera jedno):

< Powiedzcie towarzyszom o waszej wyprawie, niedoli
iniebezpieczenstwie. Czarny kot powrdci do was, kiedy
dostarczy te wiadomos¢. Moze by¢ to zbyt duze obcigzenie
dla waszych towarzyszy. Zanotuj w Dzienniku kampanii
Senna wyprawa (Kampania A), ze czarny kot dostarczyl
informacje o waszej niedoli.

< Powiedzcie towarzyszom o waszych nowych przyjaciotach
i 0 Krainach snéw. Zanotuj w Dzienniku kampanii Senna
wyprawa (Kampania A), ze czarny kot podzielil si¢ wiedzq
o Krainach snéw.

< Powiedzcie towarzyszom, ze s3 w niebezpieczeristwie,
a wy jestedcie bezpieczni. Czarny kot pozostanie z nimi
po dostarczeniu tej wiadomo$ci. Moze to nieco utrudnic¢ wasza
wyprawe. Zanotuj w Dzienniku kampanii Senna wyprawa
(Kampania A), ze czarny kot ostrzegl pozostalych.

< Ani troche nie ufacie zwierzeciu. Grozicie czarnemu kotu,
aby pod zadnym pozorem nie zblizat si¢ do waszych przyjaciot.
Kot ziewa i znika za drzwiami. Zanotuj w Dzienniku kampanii
Senna wyprawa (Kampania A), ze c6z, w porzqdku, rébcie
po swojemu.

(@ Przejdz do Czarny kot 3.
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Czarny kot 3: Po zakoniczeniu scenariusza 1-B badacze odbywaja
pewne spotkania przy szpitalu $w. Marii...

»-Musicie by¢ ich przyjaciétmi” — méwi tajemniczy glos z gory.

Ku waszemu zdziwieniu cichy glos nie nalezy do czlowieka, a do
czarnego kota, ktéry siedzi wygodnie na galezi drzewa zwisajqcej nad
przyszpitalng Sciezkq. ,Pozbierajcie juz szczeki z podlogi i stuchajcie”.
Kot podnosi sig i przeskakuje na pobliski plot, spacerujgc po nim z gracjq
wlasciwg jedynie kotom.

410 jeden z kotéw z ziemskich Krain snéw” — stwierdza radosnie Randolph,

zupelnie jakby wlasnie spotkal niewidzianego od dawna starego przyjaciela.

»Minglo wiele czasu, odkqd ostatni raz rozmawialem z przedstawicielem
waszego gatunku!”

Kot przez chwilg wpatruje si¢ w Randolpha przeszywajgcymi, z6ttymi
oczami, po czym odwraca spojrzenie na was. ,....Jasne. Tak czy siak,
przynosze wiadomosé od waszych $nigcych przyjaciét”.

Sprawd? Dziennik kampanii Sennej wyprawy (Kampania A).
Przeczytaj ten z ponizszych fragmentdw, ktéry odpowiada waszej

sytuacji.

,»Nie tylko wasi przyjaciele majq klopoty” — tumaczy czarny
kot. ,Zawiqzat si¢ olbrzymi spisek, a oni sq... c6z, powiedzmy, ze
sq obecnie nieco zajeci swoimi wlasnymi problemami. Tylko wy
mozecie zniszczy¢ wielkq siec. Zapomnijcie o waszych towarzyszach
i wejdZcie w ciemnosé. To jedyny sposéb. Postaram sig chronic
waszych przyjacidl, péki nie wypetnicie waszego zadania.
Rozumiecie?”

Jesli rozgrywacie Sie¢ snéw (Kampania B) jako
samodzielna kampanie i nie posiadacie Dziennika
kampanii Sennej wyprawy:

-

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze jestescie zdani na siely

Jesli czarny kot podzielit si¢ wiedzq o Krainach snéw:

Czarny kot opowiada wam o Krainach snéw i o wyprawie, na
ktérq majq zamiar wyruszyc wasi przyjaciele. ,Wasi przyjaciele
przebywajq w bezpiecznym miejscu w Krainach snéw. Jest

z nimi migdzy innymi moje ludzkie zwierzqtko, Virgil. Tak,

ten Virgil. Widze przeciez wasze miny. Jest z nimi jeszcze drugi
$niqcy, mezczyzna o imieniu... hej, zaraz, zaraz”. Kot wpatruje
si¢ podejrzliwie w Randolpha, po czym ziewa. ,Hmm, wiecie
co? Niewazne. Muszg cos sprawdzi¢”. Po tych stowach kot nagle

odchodzi.

Zanotuj w obu Dziennikach kampanii,

K ze czarny kot ma przeczuciy

Jesli czarny kot dostarczyl informacje o waszej niedoli:

Wiec tak: z waszymi kumplami nie jest najlepiej. Prosili, zebym
wam przekazal, Ze majq spore klopoty. Nie mogq si¢ obudzic,
dopdki nie wypelniq swojego zadania, a nie bedzie ono tatwe.

Oko chaosu ich obserwuje. To zadanie moze by¢ wyjatkowo
trudne, ale by¢ moze jestescie tez ich ostatniq nadziejq”. Czarny kot
zeskakuje z plotu i oddala si¢ od was. , A teraz wybaczcie, lepiej
wréce juz do waszych przyjaciét, zanim dadzq sig zabic”.

[ Jesli czarny kot ostrzegt pozostatych:

»Wasi przyjaciele prosili, zebym wam przekazal, ze sq cali

i zdrowi. W zasadzie powiedzieli mi, abym was ostrzegl, ze

to wy jestescie w prawdziwym niebezpieczetistwie. Na waszym
miejscu bym im uwierzyl. Ma miejsce olbrzymi spisek i tylko
wy mozecie go powstrzymac. Najlepsze, co mozecie zrobic,

to przec do przodu, dla dobra waszego i ich. Nie martwcie sig,
zostang tu na razie. Kto$ musi utrzymac was przy zyciu”.

\

W sumie wiecie co? Juz niewazne. Na pewno sobie pomdzicie”.
Czarny kot nagle odchodzi, nie méwiqc nic wigcej.

Zanotuj w Dzienniku kampanii Senna wyprawa

(Kampania A), ze czarny kot jest po waszej strb

Dodaj 1 zeton ¢ do workéw chaosu obu kampanii.

Zanotuj w Dzienniku kampanii Sieci snéw
(Kampania B), ze czarny kot jest po waszej stronie.
Dodaj 1 zeton g do workéw chaosu obu kampaniy

Jesli coz, w porzgdku, rébcie po swojemu:

Zanotuj w obu Dziennikach kampanii,
ze sami sig o to prosiliscie.

Po tym, jak zostal przeczytany odpowiedni fragment:

@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako polaczona
kampanie: przejdz albo do Scenariusza 2-A: Poszukiwania
Kadath, albo do Scenariusza 2-B: Koszmar tysiaca wcielen.

@w przeciwnym razie przejdz do Scenariusza 2-B: Koszmar
tysiaca wcielen.
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Scenariusz II-A:
Poszukiwania Kadath

Wprowadzenie 1: Spedzacie noc w gospodzie

,U Einara”, ale nie udaje wam si¢ nawet na chwilg

zmruzyc oka. Nawet jesli ktos méglby spaé wewngtrz

snu, na pewno nie jestescie to wy. Wasze umysly

przepelnia lek przed czekajgcq was wyprawq.

Zastanawiacie si¢ nad ostrzezeniem czarnego kota
o niebezpieczetistwie w Swiecie jawy i rozmyslacie o innych, ktérzy
podqzali za Virgilem Grayem po stopniach snu i przez Zaczarowany
las. Czy oni tez tu sq? By¢ moze jesli znajdziecie ten zamek i powrdcicie
z dowodem na istnienie Krain snéw, uda wam si¢ wszystkich uratowac:
siebie, swoich przyjaciét i innych $nigcych.

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli czarny kot jest po waszej stronie, przejdz do Wprowadzenia 2.

(@ Jesli powyisze stwierdzenie nie jest prawda i w tej grupie badaczy
jest Luke Robinson, przejdz do Wprowadzenia 3.

(@ Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, przejdz do
Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 2: Kiedy wstaje dzieri i przez zastony twojego pokoju
wpada delikatnie Swiatlo, za oknem zauwazasz sylwetke przypominajgcg
ksztattem kota. Gdy twéj wzrok si¢ wyostrza, paralizujq ci¢ jego
przenikliwe zolte oczy, jasne niczym $wiatlo Switania. Rozpoznajesz, ze
ksztalt to gadajqcy czarny kot Virgila. Pytasz go, jak dtugo tam siedzi.

Wystarczajgco dlugo, by wiedzie¢, ze nie jestes ani na jawie, ani we snie”
- odpowiada, przeczqc sam sobie.

Natura tego Swiata wcigz wprawia cie w zaklopotanie. Czy w ogéle
mozna spac w Krainach snow? Jesli tak, gdzie wtedy udaje si¢ twdj umyst?
Z ciekawosci zadajesz to pytanie kotu.

»Ci, ktérzy znajdujq si¢ w swoich fizycznych ciatach, mogq spaé, ale ty to
zupelnie co innego. Ale to teraz niewazne. PrzejdZmy do sedna”. Czarny
kot wskakuje na twoje 16zko. ,Tak jak prosiliscie, przekazalem waszym
przyjaciotom ostrzezenie. Wyglgda na to, ze réwniez przygotowujq sie
do wejscia do Krain snéw. Do tego czasu zostang z wami. I tak ktos musi
pilnowac was i mojego ludzkiego pupila”.

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesliw tej grupie badaczy znajduje si¢ Luke Robinson, przejdz do
Wprowadzenia 3.

@w przeciwnym razie przejdZ do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 3: Rano znajdujesz Virgila i Randolpha

rozmawiajgcych na placu przed lokalem ,U Einara”. Nadal nie masz

pewnosci, co o nich myslec, ale dobrze wiesz, gdzie powinienes iS¢ dalej.

Przeciez nie jest to twoja pierwsza wyprawa do legendarnej krainy

$nienia. Zwracasz si¢ do Randolpha i sugerujesz rozmoweg z arcykaplanem

Atalem w pobliskiej Swigtyni Starszych Bogéw. To imie, ktére slyszales,

kiedy ostatnio odwiedzates we $nie miasto Ulthar, ale do tej pory nigdy nie

miates powodu, by zasiegac u kaplana rady. Randolph spoglada na ciebie

z zaskoczeniem, ktére szybko przeksztalca si¢ w usmieszek.

»A to ciekawe” — mowi — , chcialem zasugerowac to samo. Atal jest madry

ponad wszelkq miare. Moze wiedziec, gdzie znalez¢ miejsce, ktérego szukamy’”.

Virgil, wyczekujqcy niecierpliwie na rozpoczecie przygody, klaszcze

w dlonie. ,Na co czekamy? Tedy, przyjaciele!”

Kiwasz glowq i kierujesz si¢ do Swigtyni, okrqglej wiezy z kosci

stoniowej stojgcej na najwyzszym wzgbrzu w miescie. Niewielka armia

kotéw patroluje jej mury. Na jej czele stoi nie kto inny jak stary kot

z bliznami, ktérego spotkales wczesniej w lesie. Rusza w waszq strone,

uniemozliwiajgc wam przejscie i traktujgc was wyjgtkowo szorstko.

»Witajcie ponownie” — mowi stary kot surowym tonem. — , Przypuszczam,

ze chcecie, abym si¢ odsungt’”.

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli badacze naradzili sig z zugami lub jesli badacze zostali
uratowani przez Randolpha Cartera, przejdz do Wprowadzenia S.

(@ Jesli koty otrzymaly daning od zugéw, przejdz do Wprowadzenia 6.

Wprowadzenie 4: Nastgpnego ranka znajdujecie Virgila i Randolpha
rozmawiajgcych na rynku przed lokalem ,U Einara”. Chociaz nie

jestescie jeszcze do korica pewni, co o nich myslec, wiecie, ze obaj sq

dobrze zorientowani w sytuacji panujqcej w tej dziwnej krainie. Pytacie

ich, jaki powinien by¢ wasz nastepny ruch. , Powinnismy porozmawiac

z arcykaplanem Atalem w Swigtyni Starszych Bogow” — sugeruje Randolph.
- ,Jest madry ponad wszelkq miare i moze wiedzie¢, gdzie znaleZ¢ miejsce,
ktérego szukamy”. Zastanawiacie si¢ glosno, jak daleko stqd jest swigtynia.

»Niedaleko” — odpowiada Randolph. - ,Stoi na szczycie najwyzszego
wzgdrza w Ultharze. ChodZcie, zaprowadze was”. Udajecie si¢ za
Randolphem do Swigtyni Starszych Bogow, okraglej wiezy z kosci stoniowej
chronionej przez niewielkq armig kotéw. Na ich czele stoi nie kto inny jak
stary kot z bliznami, ktdrego spotkaliscie wczesniej w lesie. Rusza w waszg
strong, uniemozliwiajgc wam przejscie, i traktuje was wyjqtkowo szorstko.

,Witajcie ponownie” — mowi stary kot surowym tonem. — ,Przypuszczam
)
ze chcecie, abym si¢ odsungt’”.

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli badacze naradzili sig z zugami lub jesli badacze zostali
uratowani przez Randolpha Cartera, przejdz do Wprowadzenia S.

(@ Jesli koty otrzymaly daning od zugéw, przejdz do Wprowadzenia 6.
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Wprowadzenie S: ,Cdz, przykro mi”— mowi kot, wyciagajgc do géry
sztywny ogon. Otacza was wigcej kotow, a niektdre z nich glosno syczg.
Ich futro unosi sig, a oczy blyszczq gniewem. — ,Naszym obowigzkiem jest
strzec tego miejsca przed porywczymi przybyszami z zewnqtrz takimi jak
ty. Nie jestescie tu mile widziani”.

»Badz rozsqdny” - prosi go Randolph. — ,Chcemy tylko porozmawiaé

z Atalem. Nie mamy zamiaru robic niczego zlego”.

»Mozecie méwic jedno, a zrobi¢ drugie”. Pokryty bliznami kot kroczy
dumnie. , A teraz wynoscie si¢ stqd i nie wracajcie”.

Badacze musza wybraé jedna z opcji:
(@ Odejdzcie z pustymi rekami. Przejdz do Wprowadzenia 7.
(@ Wtargnijcie do swigtyni. Przejdz do Wprowadzenia 8.

‘Wprowadzenie 6: Mowicie kotu, ze jestescie tutaj tylko po to, aby
porozmawiac z Atalem i nie chcecie zrobic niczego zlego. , Ach, nie martwcie

sig, ludzie” — méwi kot z ziewnigciem, ktore tylko w wykonaniu kota moze
nadal wygladac tak szlachetnie. — ,Nie wyglgdacie na takich, co sprawiajq
klopoty. Poza tym, ja nigdzie sig nie wybieram”. Przed kotem lezy niewielka,
zakrwawiona bryta — na wpdt zjedzony bazant. Opieracie sig pokusie, by unies¢
si¢ honorem, i cieszycie sig, Ze jestescie z kotem na dobrej stopie. ,WejdZcie do
$rodka” - mowi, a nastgpnie oblizuje sig, szykujqc sig do dokoriczenia positku.

Przejdz do Wprowadzenia 9.

Wprowadzenie 7: Zrezygnowani, opuszczacie Swigtyni¢ na wzgorzu.
»Chyba bedziemy musieli sig obejs¢ bez mgdrosci Atala” — méwi
Randolph z westchnieniem. — ,W kazdym razie cel naszej podrézy
prawdopodobnie jest daleko stqd — by¢ moze na innym kontynencie.
Bedziemy musieli przeprawic sig przez morze. Proponuje udac sig na
poludnie, do miasta portowego Dylath-Leen. Tam mozemy ustali¢ nasze
dalsze kroki”. Kiwacie glowami i raz jeszcze spogladacie na kamienng
Swigtynie, zastanawiajqc si¢ nad wiedzq, ktérq mogliscie w niej zdobyc.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 8: Informujecie kota, ze wejdziecie do Swigtyni w taki
czy inny sposob i zaden byle kot nie stanie wam na drodze. ,,Chcecie si¢
zalozy¢?” — warczy, pochyla cialo i przygotowusje sig do skoku. Kilka innych
kotow strzeggcych Swiqtyni zauwaza zamieszanie i otacza was. Nie chcecie
ich skrzywdzic, ale nie mozecie pozwolic, aby stangly wam na drodze do
wiedzy. Kiwacie do siebie porozumiewawczo glowami i szaleficzo rzucacie
sig¢ do bram $wigtyni. Dookola wybucha burza sykéw i gniewnych piskéw,
gdy koty podejmujq desperackq obrong. Zderzacie si¢ ze Sciang drobnych
pazuréw i zebow, ale mimo to bezczelnie przecie do przodu. Zatrzaskujecie
za sobq kamienne drzwi i slyszycie, jak stary kot wrzeszczy z drugiej strony:
»Dobrze wigc, ludzie! IdZcie do swojego kaptana! Ale nie myslcie, ze ten
grzech zostanie wam wybaczony!”

Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze wtargneli do Swigtyni.
Przejdz do Wprowadzenia 9.

Wprowadzenie 9: U szczytu swigtyni, na podium z kosci stoniowej
czeka na was arcykaptan Atal. Jest watlym, szczuplym mezczyzng

o dlugiej, delikatnej czarnej brodzie, zapadnietych policzkach i bladych,
mlecznych oczach osoby dotknigtej slepotq. ,Nie dajcie sig zwies¢ waszym
oczom” - szepcze Randolph, kiedy siadacie przed podwyzszeniem. —
»Atal ma ponad trzysta lat, ale jego pamiec jest ostra jak brzytwa”.
Pytacie kaplana o waszq misje i cel podrézy: zamek, ktéry Randolph

opisat ze swoich snéw. ,Méwicie o miejscu spoczynku Wielkich, wysoko
ponad nieznanym Kadath. Nawet ja nie znam jego prawdziwego potozenia.
Zresztq owoce samych prob wejscia w takie miejsce bylyby naprawde
gorzkie. M6j towarzysz Barzai niegdys wdrapat sig na szczyt o wiele mniej
uswigcony i stuch po nim zagingl. Bogowie Kadath mogq wydawac sig
bezsilni, ale sq chronieni przez Innych Bogow Zewnetrznych, ktorym lepiej
nie wechodzié w droge. Madrzej byloby zostawié wszystkich bogow w spokoju
i odpuscié sobie ten obled”.

Zaintrygowalo was uzycie przez Atala stowa ,bogowie”. Zastanawiacie sig
glosno, jaki bég moze istnie¢ w takim miejscu.

Kaplan potrzqsa glowq. ,Oni nie sq naszymi bogami, ale bogami Ziemi,
poniewaz ta kraina jest jedynie odbiciem was samych”.

Prébujecie wnikngé glebiej w madrosci Atala, zadajqc kolejne pytania,
ale jego rady pozostajq bez zmian. ,I tak powiedziatem juz wigcej, niz
powinienem” — nalega. ,Prosze, dla wlasnego dobra, nie brnijcie dalej

w to szaleristwo”.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Dowody na istnienie Kadath”, postaw

1 kreske.
Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli badacze naradzili si¢ z zugami, przejdz do Wprowadzenia 10.

(@ Jesli koty otrzymaly daning od zugow lub jesli badacze zostali
uratowani przez Randolpha Cartera, przejdz do Wprowadzenia 11.
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‘Wprowadzenie 10: Doznajecie olsnienia i przypominacie sobie o winie
ksigzycowym, ktdre otrzymaliscie od zugow w Zaczarowanym lesie.
Czgstujecie Atala, a on ochoczo kosztuje. Udajecie, ze sami réwniez pijecie,
jednoczesnie caly czas dolewajqc kaplanowi napoju. W koficu jezyk Atala
rozwiqzuje si¢ i kaptan opowiada o zakazanych rzeczach, o ktérych nigdy by
z wami nie rozmawial, gdyby nie byl pod wplywem wina. Opowiada o rzezbie
wyrytej w zboczu gory Ngranek na wyspie Oriab — mezczyzna twierdzi, ze
przedstawia ona oblicze bogéw. Opowiada o filarach w Kadatheronie, na
ktérych zapisana jest historia ziemskich Krain snéw. Opowiada o zabitych
przez hordy Nocy i tych pochowanych w kryptach Zulan-Thek, miasta
umarlych. Mowi o zlowrogiej gwieZzdzie nad zapomnianym miastem, ktdre
nie wystepuje na zadnej mapie. , Jesli naprawde musicie szukaé Kadath na
Lodowym pustkowiu” — méwi sennie — ,na wybrzezu na poludniu znajduje
sig miasto: Dylath-Leen. Mozecie stamtqd wyruszy¢’.

W Dzienniku kampanii, w sekcji ,Dowody na istnienie Kadath’,
postaw 1 kreske. Kazdy badaczy otrzymuje 2 punkty doswiadczenia.
Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 11: Atal nie chce udziela¢ wam wigcej porad, wigc
decydujecie sig opuscic Swigtynig na wzgérzu. ,Wiele si¢ nauczylismy, ale
weiqgz nie jesteSmy blizej poznania polozenia Kadath” — méwi Randolph
z westchnieniem. ,Prawdopodobnie nasz cel jest daleko stqd — by¢ moze
na innym kontynencie. Bedziemy musieli przeprawic si¢ przez morze, jesli
mamy podrézowac na tak duze odleglosci. Proponuje zaczqc od podrézy
na poludnie, do miasta portowego Dylath-Leen. Tam mozemy ustali¢
nasze dalsze kroki .

Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jedli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
chca odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakonczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza mogg zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-2,-2,-3, 4, R R 8 A &
= 82,

@ Czarny kot nie jest po waszej stronie.

(® Badacze zostali uratowani przez Randolpha Cartera.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw
spotkari: Poszukiwania Kadath, Agenci Nyarlathotepa, Korsarze,
Krainy snow, Szept Hypnosa oraz Zugi. Zestawy te s3 oznaczone
nastepujacymi symbolami:

W -~
A~ i ZN K .‘.
s @ o W

(® Umies¢w grze Ulthar, Rzeke Skai oraz Dylath-Leen.
< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Ultharze.

(@ Wizystkie pozostate lokalizacje nalezy odtozy¢ na bok, poza gre.

(® Odtéz na bok, poza gre, nastepujace karty: Koty z Ultharu,
Przyczajona mantykora, Pelzajaca mgta, Horda Nocy, Istoty z Ib,
obie kopie Ponurego dziecigcia nocy, obie kopie Korsarza z Leng
i wszystkie 3 kopie Kaplana tysigca masek.

(©

Przeszukaj zebrane karty spotkan w poszukiwaniu 1 kopii

Stada voonithéw i rozstaw je na Rzece Skai. Jesli w grze jest 3

lub 4 badaczy, dodatkowo przeszukaj zebrane karty spotkar

w poszukiwaniu innej kopii Stada voonithéw i rozstaw je

w Dylath-Leen.

(@ Gléwny badacz przejmuje kontrole nad atutem fabularnym Virgilem
Grayem (Autorem dziwnych opowies’ci) iumieszcza go w grze.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii

spotkar.

Lokalizacje w Poszukiwaniu Kadath

W tym scenariuszu zadna lokalizacja nie posiada nieodkrytej
strony, dlatego kazda z nich wchodzi do gry strona odkryta do gory.
Zamiast strony nieodkrytej lokalizacje te posiadaja na odwrocie
karty fabuly. W tym scenariuszu za kazdym razem, kiedy lokalizacja
wchodzi do gry (takze podczas przygotowania), nalezy w normalny
sposob umiescic¢ na niej zetony wskazéwek w liczbie réwnej jej
warto$ci wskazdwek.

Lokalizacja moze zosta¢ odwrécona na jeden z dwdch sposobow.
Wiekszo$¢ z nich mozna odwréci¢ w wyniku dziatania stowa
kluczowego Spowita, ktore zostalo opisane ponizej. Niektore
lokalizacje majg zamiast tego wydrukowang zdolno$¢, ktéra
umozliwia ich odwrdcenie.

Jesli lokalizacja zostala juz odwrocona i tekst na jej odwrocie
zostal przeczytany, do korica gry nie mozna jej ponownie
odwréci¢, chyba ze zaznaczono inacze;j.
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Spowita

W tym scenariuszu wiele lokalizacji posiada stowo kluczowe Spowita.
To stowo kluczowe oznacza, ze lokacja zawiera nieznang wiedze lub
wsparcie, ktére musza zosta¢ znalezione przez badaczy, zanim bedg
mogli z nich skorzystac.

Badacz znajdujacy sie w lokalizacji ze stowem kluczowym Spowita,
na ktérej nie ma zadnych zetonéw wskazdwek, moze jako zdolnos¢
A— odwrdci¢ dang lokalizacje i odczytad tekst zawarty na jej
drugiej stronie.

Wrogowie ze stowami Kluczowymi
Rojowisko i Zwyciestwo

Kiedy na wrogu ze stowem kluczowym Rojowisko wystepuje
Zwycigstwo X, jest ono aktywne jedynie dla karty-zywiciela.
Karty roju nie moga wej$¢ do puli zwyciestwa i nigdy

nie maja wartosci w punktach zwyciestwa.

5 ‘ Stop!

Gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia gry w Poszukiwania
Kadath. Na razie nalezy zignorowa¢ dodatkowy zestaw

instrukgji przygotowania. Gracze zostang poproszeni
o rozpatrzenie ich pdZniej w trakcie trwania scenariusza.

1

Przygotowanie Oriabu

(@ Kazdy badacz traci wszystkie swoje zetony wskazéwek.

(@ Usun z gry kaida lokalizacje znajdujaca sie w grze (lub umiesé ja
w puli zwyciestwa, jesli posiada Zwyciestwo X i nie ma na niej zadnych
zetonéw wskazéwek). Wszyscy wrogowie znajdujacy sie w danych
lokalizacjach oraz karty dotaczone do danych lokalizacji zostaja
odrzucone. Badacze nie zostaja pokonani podczas tego procesu.

(® Umies¢w grze kazdg odlozong na bok lokalizacje z cechy Oriab
(Baharna, Géra Ngranek i Nienazwane ruiny).

< Umie$¢ wszystkich badaczy w Baharnie.

(® Przeszukaj talie spotkan w poszukiwaniu 1 kopii Nocnych lowcéw
i rozstaw ich na Gorze Ngranek. Jesli w grze jest 3 lub 4 badaczy,
dodatkowo przeszukaj talie spotkan w poszukiwaniu kolejnej
kopii Nocnych towcéw i rozstaw ich w Nienazwanych ruinach.
Potasuj talie spotkan.

(@ Spowoduj postep do Aktu 2a — ,Wyspa Oriab’.

Przygotowanie Mnar
(@ Kazdy badacz traci wszystkie swoje zetony wskazéwek.

(@ Usun z gry kaida lokalizacje znajdujaca sie w grze (lub umiesé ja
w puli zwyciestwa, jesli posiada Zwyciestwo X i nie ma na niej zadnych
zetonéw wskazéwek). Wszyscy wrogowie znajdujacy sie w danych
lokalizacjach oraz karty dotaczone do danych lokalizacji zostaja
odrzucone. Badacze nie zostaja pokonani podczas tego procesu.

(® Umies¢w grze kazdg odlozong na bok lokalizacje z cechg Mnar
(Kadatheron, Sarnath i Ruiny Ib).

< Umie$¢ wszystkich badaczy w Kadatheronie.
(@ Rozstaw odtozonego na bok wroga Istoty z Ib w Ruinach Ib.
(@ Spowoduj postep do Aktu 2a — ,Przyszta niegdys zagtada”
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@
Przygotowanie Zakazanych Ziem

(@ Kaidy badacz traci wszystkie swoje zetony wskazéwek.

(@ Usunz gry kazda lokalizacje znajdujaca sie w grze (lub umies¢ ja
w puli zwyciestwa, jesli posiada Zwyciestwo X i nie ma na niej zadnych
Zetonéw wskazéwek). Wszyscy wrogowie znajdujacy sie w danych
lokalizacjach oraz karty dotaczone do danych lokalizacji zostaja
odrzucone. Badacze nie zostaja pokonani podczas tego procesu.

(® Umies¢ w grze kazda odlozona na bok lokalizacje z cecha
Zakazana (llek-Vad, Zakazane Ziemie i Zulan-Thek).

< Umie$¢ wszystkich badaczy w Ilek-Vad.

(@ Rozstaw odtozonego na bok wroga Przyczajona mantykorg
w Zakazanych Ziemiach.

(@ Rozstaw odtozonego na bok wroga Horde Nocy w Zulan-Thek.
(@ Spowoduj postep do Aktu 2a — ,Poszukiwania Nocy”.

Przygotowanie Bezczasowej Krainy

(® Kazdy badacz traci wszystkie swoje zetony wskazowek.

(® Usutiz gry kazda lokalizacje znajdujaca sie w grze (lub umiesé ja
w puli zwyciestwa, jedli posiada Zwyciestwo X i nie ma na niej zadnych
zetonow wskazéwek). Wszyscy wrogowie znajdujacy sie w danych
lokalizacjach oraz karty dotaczone do danych lokalizacji zostaja
odrzucone. Badacze nie zostaja pokonani podczas tego procesu.

(® Umies¢w grze Celephais, Serannian i Hazuth-Kleg.
< Umie$¢ wszystkich badaczy w Celephais.
(® Wtasuj do talii spotkan odtozonego na bok wroga Pelzajaca mgle.
(@ Przeszukaj talig spotkan w poszukiwaniu 1 kopii Kaplana tysiaca
masek i rozstaw go w Hazuth-Kleg. Jesli w grze jest 3 lub 4 badaczy,

dodatkowo przeszukaj talie spotkari w poszukiwaniu kolejnej kopii
Kaplana tysiaca masek i rozstaw go w Celephais. Potasuj talie spotkar.

(@ Spowoduj postep do Aktu 2a — , Krélewski dekret”.
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;’ NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoficzeniem scenariusza

Przed rozpatrzeniem jakiegokolwiek innego
zakoniczenia, jesli co najmniej 1 badacz zostat
pokonany: pokonani badacze odczytuja najpierw
fragment Pokonany badacz.

Pokonany badacz: Kiedy si¢ budzisz, jestes zwigzany
grubym, jutowym sznurem i lezysz na twardym, wilgotnym
drewnie. Podloga kolysze si¢ réwnomiernie w przéd i w tyl, a ty
slyszysz fale oceanu uderzajgce o Sciany. Jestes przetrzymywany
w niewoli na jakiejs galerze. Ale dlaczego?

(@ W Dzienniku kampanii kazdy pokonany badacz notuje,
ze (imig twojego badacza) zostat pojmany.

(@ Jesli talia pokonanego badacza zawiera Randolpha
Cartera i przynajmniej 1 badacz zrezygnowal, przekaz
kontrole nad Randolphem Carterem badaczowi, ktéry
zrezygnowat.

(@ Przejdz do osiagnigtego przez badaczy zakoriczenia. Jesli
nie udalo si¢ osiggna¢ zadnego zakonczenia...

<% ...i przynajmniej 1 badacz zrezygnowal, przejdz do
Zakonczenia 1.

< ...ikazdy badacz zostat pokonany, przejdz do
Zakonczenia 2.

Jesli nie udalo si¢ osiagnac zadnego zakonczenia,
poniewaz kazdy badacz zrezygnowal: przejdz do
Zakonczenia 1.

Zakoniczenie 1 (kazdy pokonany badacz powinien
najpierw rozpatrzeé fragment Pokonany badacz):
Odwazyliscie sig zapusci¢ w dalekie krainy, od uroczych
brukowanych wiosek krélestwa Skai po cudowne krainy,
ktérych sami nigdy byscie nie wymyslili. Dowiedzieliscie sig
wiele o Krainach snéw i bogach, ktérzy mieszkajg na szczycie
nieznanego Kadath. Chociaz jestescie coraz blizej celu, nadal
nie znacie jego dokladnej lokalizacji. W migdzyczasie wasza
wyprawa kazdym dniem staje si¢ bardziej niebezpieczna.

Bez wzgledu na to, dokqd zmierzacie, plugawe, koszmarne
stworzenia Scigajq was na lqdzie i morzu. Skrzydlate bestie bez
twarzy, rogaci Korsarze dzierzqcy ostre jak brzytwa miecze

i dowodzqcy wielkimi czarnymi galerami — wystannicy $mierci
majq wiele réznych oblicz. Postanawiacie wrdcié na swdj statek,



wolny od wielu zagrozer Krain snow... a przynajmniej tak
wam si¢ wydawalo. Niestety, wasz statek nie jest bezpiecznym
schronieniem. Po powrocie nie mozecie znalez¢ zatogi ani
kapitana. Nie ma zadnych sladéw walki, nie ma tez Virgila,
ktory wrécit na statek wezesniej, aby przygotowac sig do
nastgpnego wyplyniecia.

,Obawiam si¢ najgorszego” — lamentuje Randolph. —

yJesli zlapali ich ci diabelscy Korsarze, sq w powaznych
ktopotach. Korsarze sq wystannikami Innych Bogéw
Zewnetrznych, ktérych duszq i postaricem jest petzajgcy
chaos NYARLATHOTEP ". Sumo wymdwienie tego imienia
powoduje, ze przeszywajq was dreszcze, chociaz nie wiecie
dlaczego. Pytacie, gdzie mogli zosta¢ zabrani. ,Bestie, ktore
dowodzq swoimi czarnymi galerami, wyplywajq z Ksigzyca”
— odpowiada, zupelnie jakbyscie dyskutowali o kolejnym
przystanku w waszej podrézy. — , Jesli mamy uratowaé Virgila
i naszych towarzyszy, to tam musimy is¢”.

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

@ Za kazdy Znak Bogéw, ktérzy ujawnili badacze podczas
tego scenariusza, postaw 1 kreske w sekgji ,Dowody na
istnienie Kadath” w Dzienniku kampanii.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Virgil zostal pojmany.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph unikngt
pojmania.

@ Jesli rozgrywasz Senng wyprawe jako czterocze$ciowa
kampanie, przejdz do Scenariusza 3-A: Ciemna strona
ksiezyca.

@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...

< ...i nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 2-B:
Koszmar tysigca wcielen, przejdzcie do danego
scenariusza.

< ...i rozegrali§cie juz Scenariusz 2-B: Koszmar
tysiaca wcielen, zamiast tego przejdzcie do Antraktu
II: Oneironauci (mozna go znalezé w instrukcji
zestawu Mitéw Koszmar tysigca wcielerr).

Zakonczenie 2: Kiedy si¢ rozglgdacie, zauwazacie, ze wasi
pozostali towarzysze, w tym Virgil i Randolph, réwniez zostali
pojmani. W tej chwili sq nieprzytomni, ale moze kiedy sig
obudzq, bedziecie mogli ustalic plan uwolnienia sig. W koricu
pomimo obecnych klopotéw, dowiedzieliscie si¢ wiele o Krainach
snow i bogach, ktérzy mieszkajq na szczycie nieznanego
Kadath. Chociaz nadal nie znacie jego doktadnej lokalizacji,
by¢ moze nadal macie szansg na dokoticzenie wyprawy, jesli
tylko uda wam sig uciec z tej okropnej galery. Odpedzacie od
siebie rozpaczliwe mysli i macie nadzieje, ze to jeszcze nie koniec
waszej podrozy...

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

@ Za kazdy Znak Bogéw, ktérzy ujawnili badacze podczas
tego scenariusza, postaw 1 kreske w sekgji ,Dowody na
istnienie Kadath” w Dzienniku kampanii.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Virgil zostal pojmany.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze Randolph zostat
pojmany.

@ Jesli rozgrywasz Senng wyprawe jako czteroczesciowa

kampanie, przejdz do Scenariusza 3-A: Ciemna strona
ksiezyca.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...

< ...i nie rozegraliscie jeszcze Scenariusza 2-B:
Koszmar tysiaca wcielen, przejdzcie do danego
scenariusza.

< ...irozegrali$cie juz Scenariusz 2-B: Koszmar
tysiaca wcielen, zamiast tego przejdzcie do Antraktu
II: Oneironauci (mozna go znalezé w instrukcji
zestawu Mitéw Koszmar tysigca wieleri).




Scenariusz II-B: Koszmar
tysigca wcielen

Wprowadzenie 1: Aby powstrzymac lgczenie

sig Swiata snéw ze Swiatem jawy, decydujecie sig

wtargngé do ,Krain snéw” — jak wasz nowy towarzysz

Randolph nazywa ten wymiar — jednak zamiast

podrézowac we $nie, chcecie przedostac si¢ tam

w waszych fizycznych ciatach. ,Chociaz istnieje wiele

zagrozen zwigzanych z tq metodq podrézy, mysle,

ze w waszym przypadku bedzie ona najlepsza” -
twierdzi Randolph. ,Jesli udamy si¢ tam we $nie, mozemy zostac uwiezieni
jak wasi towarzysze, niezdolni do przebudzenia”. Przyznajecie mu racje:
nie uda wam si¢ zrobic wiele dobrego, jesli nie bedziecie mogli si¢ wydostac,
zwlaszcza jesli cheecie pomdc swoim $nigcym towarzyszom.

»Pierwsze, co musimy zrobié, to znalez¢ klucz”. Nawet w miejscach,
gdzie Krainy snéw graniczq ze Swiatem jawy, nie mozna tak po prostu
migdzy nimi przejsc. Kiedys posiadalem klucz do Bramy snéw, ale
stracitem go wiele lat temu i od tamtej pory nie jestem w stanie go
znalez¢” — méwi z zalem.

Sprawdz Dziennik kampanii.
(@ Jesli czarny kot jest po waszej stronie, przejdz do Wprowadzenia 2.
(® W przeciwnym razie przejdz do Wprowadzenia 3.

Wprowadzenie 2: Czarny kot, siedzqcy na pobliskiej tawce w parku,
mruzy oczy i patrzy na Randolpha z pogardq. ,Jak to stracite$ klucz do
Krainy snéw?”

Podzielacie sceptycyzm kota. Randolph wzdycha i kreci glowg. , Pozwélcie
mi wyjasni¢” — méwi do was. — ,To nie jest fizyczny klucz. Nigdy takim nie
byl. «Kluczem> bylo poczucie zdumienia, fantazji i kreatywnosci, ktére
pobudzaly mojg wyobraznig, gdy bylem mlody. Rzeczy, ktdre tracq na
wartosci w dojrzalym wieku. To naturalne, ze klucz do tego rodzaju snéw
powinien zostac utracony z wiekiem”.

»Co za glupota!” — beszta go czarny kot. — ,Rezygnacja z wlasnej
wyobrazni nie ma nic wspdlnego z «dojrzatoscig». Porzuciles najlepszq
czg$¢ siebie. Przypominasz teraz bardziej kwilgcego kociaka niz wszystkie
dzieci, jakie kiedykolwiek spotkatem”.

»Byé moze masz racj¢” - zgadza si¢ Randolph, przygnebiony. -
»Zmusilem sig, by uwierzy¢, ze ziemskie zmartwienia sq wazniejsze

niz mlodziericze fantazje o zloconych iglicach, pachngcych dzunglach

i mrocznych krélestwach... a teraz boje sig, ze juz nigdy nie zobaczg takich
cudéw”. Odwraca sig do was, a jego oczy pelne sq zalu. ,A co gorsza, nie
bede w stanie was poprowadzic”.

Przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 3: Zadajecie zestaw standardowych pytaii: ,Kiedy
ostatni raz go widziates?”, ,Gdzie ostatni raz go uzywates?” i tak dalej.

Randolph wzdycha i kreci glowq. , Nie rozumiecie. To nie jest fizyczny
klucz. Nigdy takim nie byt. «Kluczem> bylo poczucie zdumienia, fantazji
i kreatywnosci, ktére pobudzaly mojq wyobraznie, gdy bylem miody.
Rzeczy, ktdre tracq na wartosci w dojrzatym wieku. To naturalne, ze klucz
do tego rodzaju snéw powinien zostaé utracony z wiekiem”.

Przejdz do Wprowadzenia 4.

Wprowadzenie 4: Pytasz, co mogto odwrécié¢ umyst Randolpha od
fantazji i skierowac jego umyst na problemy codziennosci. Mysli przez
chwilg, rozwazajqc rézne opcje. Nagle cos sobie uswiadamia i jego oczy
rozszerzajq sig. ,Wiele lat temu miat miejsce pewien incydent. To byt
ostatni raz, kiedy bralem udziat w czyms nadprzyrodzonym, az do
dzisiaj”— wyjasnia. — ,Spotkatem mojego przyjaciela, Joela Mantona,

na cmentarzu obok starego, opuszczonego domu w Dzielnicy handlowej.
Domu, o ktérym mowi si¢ Nienazwany. Nie chcialem wierzy¢, ze
naprawde jest nawiedzony, jak opowiadajq historie, ale juz samym
powtarzaniem legendy wywolalem gniew tego stworzenia ”.

Wypytujecie o istot, a Randolph zamyka oczy, gdy gwaltowny dreszcz
przebiega wzdluz jego kregostupa. ,Nie mozna tego opisac. Wiem tylko, ze
ledwo przezylismy. To przeze mnie Joel zostal ranny. Od tamtego dnia nie
mialem juz ochoty zaglebia¢ sie w nadprzyrodzone zjawiska ani przesqdy.
Nie dlatego, ze przestalem w nie wierzy, ale dlatego, ze si¢ balem. Czy to
z tego powodu klucz nieustannie mi si¢ wymyka? Czy dlatego nie moge
juz $ni¢?” OdpowiedZ uderza go, jasna jak storice. ,Wiem, dokqd musimy
i$¢. To tam zgubilem klucz, wigc na pewno tam mozna go odzyskac!” -
wykrzykuje z szeroko otwartymi oczami.

Kiedy Randolph gorgczkowo prébuje przywolac takséwke, uswiadamiacie
sobie, dokqd planuje is¢: do domu bez nazwy, gdzie mieszka nieopisana
istota, ktéra wciqz nawiedza jego wspomnienia...

Tryb samodzielnej rozgrywki

Jedli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
chcg odnosic¢ sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza mogg zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowaé z nastepujacych
zetonow:

+1! O) 0! _1) _1) _11 _2) _21 _3/ _4'1 @) @) A! *! *! &) ‘&(

@ Czarny kot nie jest po waszej stronie.

24



Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Koszmar tysigca wcielen, Istoty z Podziemi, Fuzja rzeczywistosci,
Przejmujgcy chtéd, Ghoule, Zamkniete drzwi i Szczury. Zestawy te
s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

© B

(@ Umieé¢ w grze nastepujace lokalizacje: Cmentarzysko, Frontowy
ganek, Korytarz na pietrze, obie lokalizacje Drzwi na parterze
i obie lokalizacje Drzwi na pietrze (na kolejnej stronie znajduje sig
sugerowane ulozenie ).
< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Cmentarzysku.

(@ Odtéz nabok, poza gre, nastepujace karty: lokalizacje Strych,
lokalizacje Nieoznakowany grob, wszystkie 6 lokalizacji Tajemnicze
schody, wszystkie 4 karty podstepu Niekonczace si¢ zejscie i atut
fabularny Srebrny klucz.

(@ Pozostate karty spotkan nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
spotkar.
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Sugerowane utozenie lokalizacji

° Drzwi na pietrze ° Drzwi na pietrze

@©  Xotarznapietrze

000
===

© Dwimprter o Frontowy ganek © Drvimapartene

(] (Cmentarzysko




NIE (ZYTAJ(IE TEGO FRAGMENTO

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnac zadnego zakoriczenia, poniewaz
kazdy badacz zostal pokonany: przejdz do Zakorczenia 2.

Zakonczenie 1: To miejsce w niczym nie przypomina
mistycznych lasow, uroczych Sredniowiecznych wiosek

i majestatycznych panoram, o ktérych Virgil Gray pisat

w swoich opowiadaniach. Jest zupelnie inaczej: ta zimna,
ponura przepasé pozera waszq nadzieje i zastepuje jg
uczuciem pustego, bezsensownego strachu. Pytacie Randolpha,
czy ta droga prowadzi do waszych pogrqzonych w $pigczce
towarzyszy. Prawie macie nadzieje, Ze podrézujecie w zlym
kierunku i bedziecie mogli zostawic to okropne miejsce za sobg.

,Nie wiem” — odpowiada, zerkajgc przez jedno z okien na
schodach. — ,Opuscilismy juz $wiat jawy, ale jest to nizszy
poziom Krain snéw, znany jako Podziemie. Nie jest to goscinne
miejsce. Wiele stworzeti, ktére widzielismy, jak przekraczaly
granicg naszego Swiata, pochodzi z tego regionu. Byc moze
klucz wiedzial, ze to nasz prawdziwy cel?” Twdj przewodnik
bada tajemny klucz, ktéry znalazles w opuszczonym domu,
przesuwajqc palcami po jego arabeskach, zupetnie jakby
przypominal sobie jego ksztatt, wage, teksture. Jego oczy lzawig
z glebokiego poczucia straty.

Oferujecie, ze przechowacie dla niego klucz, aby mégt uwolnic si¢ od
wlasnych, prywatnych mysli. ,Och, tak, moze tak byloby najlepiej”
— méwi, podajgc wam delikatny artefakt. Jest zaskakujgco cigzki
jak na cos, co wedtug Randolpha nie jest prawdziwe.

Razem z Randolphem i Srebrnym kluczem kontynuujecie droge

w dét. Nie wiadomo, czy wasi towarzysze sq w Podziemiach, jednak

jesli istoty przedostajgce sig do Swiata jawy rzeczywiscie pochodzq

z tego miejsca, by¢ moze znajdziecie tutaj jakies odpowiedzi.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph
przetrwal zejscie.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze weszli
w posiadanie Srebrnego klucza. Dowolny badacz moze
zdecydowaé si¢ doda¢ Srebrny klucz (Klucz do Bramy
snéw) do swojej talii. Karta ta nie wlicza sie do limitu
kart w talii badacza.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej facznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.
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(@ Twoje cialo kroczy teraz posréd uspionych Krain snéw.
Do worka chaosu dodaj 1 zeton ® (pozostaje tam do
korica kampanii).

(@ Jesli rozgrywasz Sie¢ snéw jako czteroczesciowa
kampanie, przejdz do Scenariusza 3-B: Nie ma
odwrotu.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snow jako
polaczong o$miocze$ciowq kampanie...
< ...i nie rozegraliscie jeszcze Scenariusza 2-A:

Poszukiwania Kadath, przejdz do danego
scenariusza.

< ...irozegrali$cie juz Scenariusz 2-A: Poszukiwania
Kadath, zamiast tego przejdz do Antraktu II:
Oneironauci.

Zakonczenie 2: Twoje ostatnie uczucie podczas
przebudzenia to naplyw trujgcego, lodowatego powietrza, gdy
zostajesz powalony na ziemig przez miazdzqce, monolityczne
wynaturzenie bez imienia. Powietrze jest silq wyciqgane

z twoich pluc. Nie mozesz krzyczeé. Rozpaczliwie chwytasz sig
ziemi, gdy stworzenie rozdziera ci skore i depcze twoje kosci.
Jakims cudem uwalniasz si¢, uciekajqc przez wir gorzkiego,
miazdzqcego wiatru otaczajqcego stworzenie. Styszysz
odglosy odrywanego gipsu. Gruz przelatuje obok twojej
glowy. Luzna cegla uderza ci¢ w ramie. Zastanawiasz sig,

czy kiedy to wszystko sig skoticzy, zostanie cos jeszcze z tego
przerazajgcego budynku.

(@ Jeslibadacze ,odzyskali dziwny klucz”, przejdz do
Zakonczenia 3. W przeciwnym razie przejdz do
Zakoriczenia 4.

Zakonczenie 3: Ledwo slyszycie, jak Randolph krzyczy do
was przez wir lodowato zimnego powietrza, ktére was otacza.
Pomimo wszelkich przeciwnosci jakos do niego docieracie,

a nieopisana potwornos¢ depcze wam po pietach. Randolph
otwiera sitq dlori jednego z was, chwyta klucz znaleziony

w nienazwanym domu i mocno go Sciska. Zamyka oczy

i szepcze cos bezglosnie. Gdy obrzydliwy strumieri uderza

w was, wszystko staje si¢ czarne.

Kiedy si¢ budzicie, lezycie na plaskiej kamiennej platformie

z widokiem na strome, proste schody, ktére schodzq w nieznane
czelusci. Schody za wami wijq si¢ do géry na kamienng iglice,
pogrgzong w gestej mgle. W obu kierunkach calos¢ pieczary jest
stabo oswietlona szarg poswiatq. Randolph pomaga wam wstac.



»Bylo blisko” - przyznaje. — ,Nigdy wiecej nie chciatbym odby¢

takiej podrdzy”. Pytacie, gdzie jestescie, a on przygryza warge,

spoglgdajqc na ponure, opustoszale krajobrazy.

»T0 nizszy poziom Krain snéw, znany jako Podziemie. Nie

jest to goscinne miejsce. Wiele stworzett, ktére widzielismy, jak

przekraczaly granice naszego Swiata, pochodzi z tego regionu. By¢

moze klucz wiedzial, ze to nasz prawdziwy cel. Wydaje mi sie...

wydaje mi sig, ze znikngl na dobre” — thumaczy wasz przewodnik.

Macie wrazenie, jakby uderzyt w was piorun. Widzgc waszq

reakcje, Randolph zaciska z¢by i odwraca wzrok ze wstydem.

»Niewazne. I tak go juz nie potrzebujemy. Chodzmy’.

Jego krétka odpowiedZ odbija si¢ od kamiennych stopni.

Z Randolphem na czele kontynuujecie zejscie w dét. Nie

wiadomo, czy wasi towarzysze sq w Podziemiach, jednak jesli

istoty przedostajqce si¢ do Swiata jawy rzeczywiscie pochodzq

z tego miejsca, by¢ moze znajdziecie tutaj jakies odpowiedzi.

(® Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph
przetrwal zejscie.

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

(@ Twoje cialo kroczy teraz posréd upionych Krain snéw.
Do worka chaosu dodaj 1 zeton ® (pozostaje tam do
korica kampanii).

@ Jesli rozgrywasz Sie¢ snéw jako czterocze$ciowa kampanie,
przejdz do Scenariusza 3-B: Nie ma odwrotu.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ...inie rozegraliscie jeszcze Scenariusza 2-A:

Poszukiwania Kadath, przejdz do danego scenariusza.

< ...i rozegrali$cie juz Scenariusz 2-A:
Poszukiwania Kadath, zamiast tego przejdz do
Antraktu II: Oneironauci.

Zakoniczenie 4: Dostrzegasz co$ w gruzach: cos blyszczqgcego
w wirze lodowatego powietrza i kurzu, cos, co cig wzywa,
szepcze twoje imie. Ledwo styszysz krzyk Randolpha, gdy
nieopisana potworno$¢ napiera na niego. Pomimo wszelkich
przeciwnosci udaje ci si¢ dotrze¢ do gruzowiska, ktére niegdys
byto strychem domu bez nazwy. Teraz juz wiesz, skqd brat sig
ten ulotny blysk: to odbicie wypolerowanego, jasnosrebrnego
klucza. ,Uzyj go!” - krzyczy Randolph pomigdzy agonalnymi
wrzaskami. Wynaturzenie wdrapuje si¢ na jego ciato. ,Uzyj go
teraz, poki jeszcze mo—"

Istota ucina krzyk Randolpha, gdy otacza catkowicie jego

ciato. Mocno Sciskasz klucz w dloni i drzysz, gdy ogladasz

koszmar tysigca wcielei pozerajgcy waszego towarzysza

w calosci. Myslisz o swoich przyjaciolach, uwiezionych gdzies

w niebezpiecznym snie daleko od domu, a poswiata klucza

nasila sig, pochtaniajqc cig tak samo, jak stworzenie potkneto

Randolpha. Wszystko staje si¢ biate.

Kiedy sig budzicie, lezycie na plaskiej kamiennej platformie

z widokiem na strome, proste schody, ktére schodzq w nieznane

czelusci. Schody za wami wijq si¢ do géry na kamienng iglice,

pograzong w gestej mgle. W obu kierunkach calos¢ pieczary jest
stabo oswietlona szarq poswiatq. Szukasz Srebrnego klucza, ale
gdzies znikngl. Po Randolphie Carterze nie ma Sladu.

Z pewnosciq nie jestescie juz w Swiecie jawy. By¢ moze klucz

przenidst wasze fizyczne ciala do Krain snow, jak wczesniej

sugerowat Randolph? Jednak to miejsce w niczym nie
przypomina mistycznych laséw, uroczych sredniowiecznych
wiosek i majestatycznych panoram, o ktérych Virgil Gray

pisat w swoich opowiadaniach. Jest zupelnie inaczej: ta zimna,

ponura przepasé pozera waszq nadzieje i zastepuje jq uczuciem

pustego, bezsensownego strachu. Jeszcze raz spogladacie na
niezliczone stopnie za waszymi plecami. Wyglgda na to, ze

nie macie wyboru — musicie iS¢ dalej, w glab tego odludnego

i niebezpiecznego krélestwa.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph nie
przetrwal zejscia. Jedli talia dowolnego badacza
zawiera Randolpha Cartera (Przywigzany do swiata
jawy) (Pozeracze snéw 79), usuni go z danej talii do
konica kampanii.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwycigstwa.

(@ Jesli rozgrywasz Siec snéw jako czteroczeéciowa kampanie,
przejdz do Scenariusza 3-B: Nie ma odwrotu.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako
polaczong o$miocze$ciowq kampanie...
< ...i nie rozegralicie jeszcze Scenariusza 2-A:

Poszukiwania Kadath, przejdzcie do danego
scenariusza.

<% ...irozegraliscie juz Scenariusz 2-A: Poszukiwania
Kadath, zamiast tego przejdzcie do Antraktu II:
Oneironauci.




Antrakt II: Oneironauci

Przeczytaj ten antrakt tylko, jesli rozgrywacie Senng wyprawe

i Sie¢ snéw jako polaczona o$miocze$ciowa kampanie

Nie czytajcie tego antraktu, dopdki nie ukonczycie zar6wno
scenariusza 2-A: Poszukiwania Kadath, jak i 2-B: Koszmar
tysiaca wcielen.

Oneironauci 1: Po zakoriczeniu scenariusza 2-B badacze nareszcie
dotarli do korica tajemniczych schodéw...

Czarny kot czeka na was u podnéza schoddéw, obserwujgc wasze dlugie
zejscie chlodnym, uporczywym spojrzeniem. Juz macie zapytac, jak kot sig
tam dostat, ale wchodzi wam w stowo. ,Odpuscie. I tak nie zrozumiecie”.
Zwija sig w klgbek na zimnej kamiennej podlodze, wylegujqc sig

w ponurym otoczeniu.

Sprawdz Dziennik kampanii Sieci snéw (Kampania B). Przeczytaj

jeden z ponizszych fragmentéw, odpowiadajacy waszej sytuacji, po

odpowiada waszej sytuacji, pomin je.

ﬁes’li Randolph nie przetrwal zejsci \
oraz czarny kot ma przeczucie:

Milczycie, pogrgzeni w cierpieniu. ,Och, rozumiem”. Kot oglgda

swojq lape. Nie wyglada na szczegdlnie przejetego faktem, ze wasz
mowi do siebie tajemniczo.

K W obu Dziennikach kampanii wykre$lcie zap)

czym przejdz do dalszej czeéci tekstu. Jedli zaden z fragmentdw nie
,Gdzie blondyn?” — pyta czarny kot, rozglgdajgc si¢ dookota.
towarzysz nie przetrwal zejscia. ,,Céz, chyba samo sig rozwiqzato” -
ze czarny kot ma przeczucie.
Jesli sami sig o to prosiliscie:

,»C0z, skoro najwyrazniej nie potrzebujecie mojej pomocy, lepiej

juz sobie pdjde. Chcialem tylko sprawdzic, czy nadal zyjecie. I kto

by pomyslat — zyjecie! Poki co. W takim razie do widzenia”. Zanim
macie szansg odpowiedziec, czarny kot odchodzi, a jego czarne jak
smola futro stapia si¢ z ciemnoscig Podziemi.

Pomir reszte tego antraktu. Przejdz do Scenariusza 3-A: Ciemna
strona ksiezyca lub Scenariusza 3-B: Nie ma odwrotu.

Macie juz dos¢ tajemniczych pélprawd i niedorzecznosci opowiadanych
przez kota. Robicie zwierzeciu wyrzuty. Jak mielibyscie pomdc
towarzyszom, skoro réwnie dobrze mozecie blqdzi¢ w ciemnosciach?
Czarny kot siada i zweza oczy. ,Nie wiedzialem, czy mozna wam ufac.
Szczerze mowigc, nadal nie jestem tego pewien. Miewalem wizje tych
wydarzeri od wielu, wielu lat. Wiem o niektérych rzeczach, ktére mogq

si¢ zdarzyé, ale nie o wszystkich. Mozecie by¢ tymi, ktérzy uratujq

nas wszystkich ... albo glupcami, ktérzy sprowadzq na nas zagtade”.

Wytlumaczenie kota jest dla niego wygodne, ale wyjasnia, skqd za

kazdym razem wiedzial, gdzie was znaleZ¢. Prébujecie naklonic kota, zeby

wam zaufal, ale pozostaje nieprzekonany. , Zrébmy tak. Pod powierzchniq

Morza smoly znajduje sig przejscie migdzy krainami. To tam musicie

powstrzymac fuzje tego Swiata z waszym. Dotrzyjcie na miejsce w jednym

kawatku, wtedy wszystko wam wytlumacze. Ale najpierw musze¢ udaé sig
gdzies indziej. Wasi kumple tez mnie potrzebujg”.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jesli czarny kot ma przeczucie,
odchodzi, zanim zdazycie zareagowad, a jego czarne jak smola
futro wtapia si¢ w ciemno$¢ Podziemi.

@ W przeciwnym razie czarny kot ponownie proponuje wam,
ze moze przekaza¢ waszym towarzyszom wiadomos¢ od was.
Gléwny badacz musi zdecydowaé (wybiera jedno):

< Powiedzcie towarzyszom, ze macie klopoty. Czarny kot
powrdci wam pomdc, kiedy dostarczy te wiadomosé. Moze
by¢ to zbyt duze obcigzenie dla waszych towarzyszy. Zanotuj
w Dzienniku kampanii Sieci snéw (Kampania B), ze czarny kot
poprosit o pomoc pozostalych.

< Powiedzcie towarzyszom o Podziemiach. Czarny kot p6jdzie
wtedy gdzie indziej. Zanotuj w Dzienniku kampanii Sieci snéw
(Kampania B), ze czarny kot podzielit si¢ wiedzq o Podziemiach.

< Powiedzcie towarzyszom, ze jestescie bezpieczni. Czarny kot
pozostanie z nimi, kiedy dostarczy te wiadomos$¢. Moze to
nieco utrudni¢ wasza wyprawe. Zanotuj w Dzienniku kampanii
Sieci snéw (Kampania B), ze czarny kot ostrzegl pozostatych.

(@ Przejdz do Oneironauci 2.
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Oneironauci 2: Po zakoniczeniu scenariusza 2-A $nigcy zeglujg
W nieznane...

Otwieracie oczy na d2wigk przeraZliwego miauczenia kota. Powoli
odplywaliscie w... c6z, na pewno nie w sen. Pomimo — a moze wlasnie

z powodu — waszego Snienia, nie jestescie w stanie naprawde zasnqc w tej
krainie. Kiedy dochodzicie do siebie, dostrzegacie Zrédlo zawodzenia:
kilka stop dalej siedzi czarny jak pustka kosmosu kot Virgila i czeka, az
zwrdcicie na niego uwage. ,W koricu” — stwierdza — ,najwyzsza pora,
zeby zauwazy¢ cos poza czubkiem wlasnego nosa. Stuchajcie, mam wam
do powiedzenia cos waznego”.

Sprawdz Dziennik kampanii Sennej wyprawy (Kampania A).
Przeczytaj kazdy z ponizszych fragment6éw, odpowiadajacych waszej
sytuacji. Nastepnie przejdz do dalszej czesci tekstu.

Jesli przynajmniej jeden z badaczy nie zostat pojmany:
»Zaraz, gdzie jest mdj czlowiek?” — pyta kot, wyciqgajgc glowe, by
rozejrzec sig po pokladzie waszego statku. — ,Czy nie zostawilem go
zwami?”

Wyjasniacie, ze Virgil zostat wziety do niewoli przez Korsarzy.

Kot odpowiada, oblizujqc tape bez wigkszych obaw: , A tak, racja.
W porzqdku. Teraz wszystko si¢ zgadza”.

Jesli wszyscy badacze zostali pojmani:

Prébujecie uciszyc czarnego kota, ale on was ignoruje. ,Spokojnie.
Wasi porywacze sq w tej chwili na pokladzie”. Pytacie gorzko,

dlaczego stworzenie zupelnie nie przejmuje si¢ waszym pojmaniem,
i prosicie, by was uwolnito. ,E tam. Ktos inny si¢ tym zajmie, jesli

mnie pamigc nie myli” — odpowiada enigmatycznie.

Czarny kot widzi Randolpha na czele twojego statku i patrzy na
niego podejrzliwie. Zastanawiacie si¢ na glos, co mu nie pasuje.
»Zazwyczaj Smierdzi tu tylko rybami, ale tym razem cos tu
naprawde Smierdzi. Cos jest nie tak. Nie powinno ich by¢ dwéch. Ale
moja pamiec jest niewyrazna...” Mysleliscie, ze wezesniej byliscie
zdezorientowani, ale dopiero teraz jestescie zupelnie zagubieni.
Dwéch Randolphéw? , Tak” - potwierdza czarny kot. , Ten i drugi

w Swiecie jawy. To troche dziwne” — czarny kot bagatelizuje problem.
»Mysle, ze cos probuje wam przeszkodzic. Muszg i$¢ to rozwikta¢”. Po
tych stowach kot odskakuje i znika z pola widzenia.

k Pomin reszte tego antraktu. Zanotuj w obu Dzienni@

(]es’li czarny kot ma przeczucie oraz Randolph

unikngt pojmania:

kampanii, ze czarny kot poszukuje prawdy.
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»Zaraz, na czym to ja skoriczytem? A tak. Rozmawialem z waszymi
przyjaciétmi. Tez sq w Krainach snéw. Majq dla was wiadomos¢”.
Sprawdz Dziennik kampanii Sieci snéw (Kampania B). Przeczytaj
fragment po prawej, odpowiadajacy waszej sytuacji.

Po przeczytaniu odpowiedniego fragmentu wybierz i przejdz do

Scenariusza 3-A: Ciemna strona ksiezyca lub Scenariusza 3-B:
Nie ma odwrotu.

Cs’li czarny kot poprosit o pomoc pozostalych:

Wasi przyjaciele majq klopoty. Dostali bilet w jedng strong do
catkiem okropnego miejsca i nie wiem, czy bedg w stanie poruszaé sig
tam beze mnie. Wiem, Ze wasza misja tez wydaje si¢ przerazajqca,
ale jesli nie bede trzymat sig z nimi, nie bedzie miato znaczenia, czy

dotrzecie do Kadath, czy nie. Powodzenia. Postarajcie sig nie zgingc”.

Po tych stowach czarny kot skacze w mrok i znika z pola widzenia.

Sprawdz oba Dzienniki kampanii.

(® Jesli w zadnym Dzienniku kampanii nie zanotowano,
ze czarny kot jest po waszej stronie, zanotuj w Dzienniku
kampanii Sieci snéw (Kampania B), ze czarny kot jest po
waszej stronie. Dodaj 1 zeton i do workéw chaosu obu
kampanii.

(@ Jesliw Dzienniku kampanii Senna wyprawa (Kampania A)
zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, wykres] ten
zapis i zamiast tego zanotuj go w Dzienniku kampanii Sie¢
snéw (Kampania B). Zamien 1 zeton s w worku chaosu
kazdej kampanii na 1 zeton .

(@ Jesli w Dzienniku kampanii Sie¢ snéw (Kampania B)
zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, nie nalezy nic

>

zmieniac. J

@czamy kot ostrzegt pozostatych:

»Wasi przyjaciele radzq sobie tak dobrze, jak mozna si¢ bylo tego
spodziewac, naprawde. Ale martwig si¢ o was i jak widac — stusznie.
Mogq nie by¢ w stanie dotrzec¢ do was w najblizszym czasie. Zamiast
tego chcg, zebym wam pomdgl, wiec zostang tu chwilg diuzej. Muszg
sig upewnic, ze przezyjecie. Jesli nie, c6z ... ” — robi dluzszq przerwe —
y-er e méwmy o tym”.

Sprawdz oba Dzienniki kampanii.

(® Jesli w zadnym Dzienniku kampanii nie zanotowano,
ze czarny kot jest po waszej stronie, zanotuj w Dzienniku
kampanii Senna wyprawa (Kampania A), ze czarny kot jest
po waszej stronie. Dodaj 1 zeton W do workéw chaosu obu
kampanii.

(@ Jedli w Dzienniku kampanii Sie¢ snéw (Kampania B)
zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, wykresl ten
zapis i zamiast tego zanotuj go w Dzienniku kampanii Senna
wyprawa (Kampania A). Zamien 1 zeton § w worku chaosu
kazdej kampanii na 1 zeton vifs.

(® Jesli w Dzienniku kampanii Senna wyprawa (Kampania A)
zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, nie nalezy

knic zmieniac. /
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Cs’li czarny kot podzielit si¢ wiedzg o Podziemiach: \

Czarny kot mowi wam wszystko o regionie Krain snéw, do ktorego
weszli wasi towarzysze. ,Cala powierzchnia Krain snéw, ktore
przemierzacie, lezy nad Podziemiami niczym pigkna jedwabna
sukienka na gnijqcej skérze. Nie macie powodu, aby sig tam
kierowac — i dobrze, bo jest to szczegdlnie niegoscinne miejsce.
Teraz gdy o tym mysle, mogliscie przechodzi¢ obok jednego z wejs¢
do Podziemi — jeszcze w Zaczarowanym lesie. Jest tez kilka

innych wejsc: pod starym klasztorem w Leng, inne w ruinach
Sarkomandu... ”

Zanotuj w Dzienniku kampanii Senna wyprawa (Kampania A),

ze $niqcy znajq inng droge.

Sprawdz oba Dzienniki kampanii.

(@) Jesli w Dzienniku kampanii Senna wyprawa (Kampania A)
zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, wykresl ten
zapis. Usun 1 zeton vif z workoéw chaosu obu kampanii.

(@) Jesli w Dzienniku kampanii Sie¢ snéw (Kampania B)
zanotowano,

ze czarny kot jest po waszej stronie, wykresl ten zapis. Usuii
1 zeton g z workéw chaosu obu kampanii.

(® Jesliw zadnym Dzienniku kampanii nie zanotowano, ze

czarny kot jest po waszej stronie, nie nalezy nic zmieniaé)
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Scenariusz III-A:
(iemna strona Ksiezyca

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli co najmniej jeden z badaczy zostal
pojmany, przejdz do Wprowadzenia 1.

(@ Jesli zaden z badaczy nie zostal pojmany,
przejdz do Wprowadzenia 2.

‘Wprowadzenie 1: W ciggu nastgpnych kilku dni dowiadujesz sig wigcej

o swoich porywaczach, ale nadal nie wiesz, dokgd zmierza czarna galera.
Wyglgda na to, Ze Korsarze, ktdrzy was scigali, a ciebie pojmali, byli tylko
agentami — a moze niewolnikami — znacznie wigkszego zla: rasy szarobiatych,
pozbawionych oczu stworzesi podobnych do ropuch, ktorych sliska skora
ukryta jest pod luznym przebraniem z jedwabnej tkaniny. Zauwazasz, ze
istoty te zwykle pozostajq pod pokladem i Zadne z nich nie raczy nawet z tobq
porozmawiac. Pomimo noszonych przez nie przebrat, nawet przelotne
spojrzenie na jedno z tych stworzeti sprawia, ze zbiera ci sig na wymioty. Jesli
rzeczywiscie sq panami Korsarzy, nie wrézy to dla ciebie najlepiej. Nie trzymajq
cig razem z Virgilem — podejrzewasz, ze jest na innym statku.

Dni mijajq. Nie masz pojecia, ile czasu mingto, odkqd cig uwigzili.
Karmiq cig dobrze - o ile zmuszanie ci¢ do jedzenia gorzkiej owsianki

z brudnej glinianej miski liczy sig jako ,karmienie”. Najbardziej martwi
cig sam statek. Chociaz jestes pewien, ze nadal si¢ porusza, nie czujesz
juz, jak kolysze sig¢ tam i z powrotem, gdy fale pchajg go z boku na bok,
nie slyszysz tez szumu oceanu ani mew skrzeczqcych nad wybrzezem.
Whasciwie w ogdle niewiele teraz styszysz: tylko sporadyczne polecenia
jednej z bestii spod pokladu oraz pokrzykujgcych w odpowiedzi Korsarzy.
Zadnego wzburzonego morza. Zadnego wiatru w zaglach. Zupelnie nic.

Twdj umyst ogarnia panika. Co jesli plyniecie do jakiegos dziwnego

portu, z ktérego nie ma juz powrotu? Czy to mozliwe, ze wyplyneli poza
powierzchnig planety? Musisz co$ zrobic. W jakis sposéb uciec. Rozpaczliwie
prébujesz wymysli¢ plan dziatania, ale na prézno. Korsarze nieustannie
patrolujq pokladowy areszt, a zresztq nawet jesli udatoby ci si¢ przeslizgnaé
obok nich i wymknac, to gdzie bys poszedt?

Kiedy zaczynasz juz tracié nadzieje, znajoma twarz wylania sig z gornego
pokladu. To kapitan statku, ktéry wynajeliscie w Dylath-Leen: pulchny
facet w Srednim wieku z krzaczastq brodq i dlugimi wlosami spigtymi

na czubku glowy w kok. Rozglada si¢ i upewnia, Ze jestescie tu sami, po
czym podbiega blizej. ,Tak mi przykro, przyjacielu” — wykrztusza z siebie.
- ,Nie mialem pojecia, z kim mam do czynienia. Zostatem oszukany,
przysiegam. Nie wiedziatem, ze to sq... Nie wiedzialem...” — odsuwa sig,
poczerwienialy z poczucia winy. Nie jestes pewien, co dokladnie ma na
mysli, ale najwyrazniej miat cos wspdlnego z pojmaniem ci¢. Pomimo tego
jest on twojq jedyng szansq na ucieczke. Méwisz mu, ze wszystko zostanie
mu wybaczone, jesli ci pomoze. Zastanawia si¢ przez chwilg, rozglgda sig
dookota, po czym kiwa glowq i przecina wigzy zakrzywionym nozem.

Wolnos¢ jeszcze nigdy nie byla tak stodka. Rozciggasz obolate migsnie

i szukasz swoich rzeczy, ale nie ma czasu do stracenia. Twdj wybawiciel
staje na czatach i szepcze: ,Na gérnym pokladzie powinna by¢ t6dZ
wiostowa, ale musimy by¢ cicho jak myszy. Jesli nas zauwa..”- glos nagle
grzeznie mu w gardle, tak samo jak ostre, wyszczerbione ostrze. Z ust
mezczyzny wyplywa krew, a on wydaje z siebie przeraZliwy bulgot, po
czym upada. Stojgcy za jego plecami Korsarz posyla sadystyczny usmiech
swojej nastgpnej ofierze: tobie.

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli co najmniej jeden z badaczy nie zostal pojmany, przejdz do
Wprowadzenia 2.

(@ W przeciwnym wypadku przejdz do Przygotowania.
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Wprowadzenie 2: Masz niewielki wybdr, jesli cheesz ocali¢ porwanych
przez Korsarzy: musisz poplynqc na Ksigzyc i sam ich uratowac, inaczej
z pewnoscig stanq sig niewolnikami bestii, ktére nazywajq to miejsce
domem. ,To zle stworzenia, ktére stuzq jeszcze wigkszemu z” — wyjasnia
Randolph, przygotowujqc si¢ do wyplyniecia. , Istniejq miasta portowe,
takie jak Dylath-Leen, ktdre robily z nimi kiedys interesy, jednak niewielu
zna prawdziwg tozsamos¢ tych istot, poniewaz noszq przebrania, aby
zamaskowacé swojq ohydng nature”.

By¢ moze twéj kapitan, ktéry przewozil cig migdzy réznymi regionami
Krain snéw, réwniez robil z nimi interesy w przeszlosci. A moze nie.

W trosce o wlasne zdrowie psychiczne lepiej nie dopuszczac teraz do mysli
podejrzeti 0 zdrade.

»Jak w ogéle mozna poplyngé na Ksigzyc?” - pytasz, oszotomiony. Po
takim czasie nie dziwig cig juz osobliwosci Krain snéw, poniewaz spedzites
wiele tygodni na odkrywaniu ich miast, dziczy i miejsc nadal obcych.
Wiesz, ze prawa fizyki i astronomii nie majq tu zastosowania, a mimo to
trudno sobie wyobrazic, jak mozna wyplyngc w kosmos.

»T0 bedzie dtuga podréz” - odpowiada Randolph. — ,Daleko za morzem
lezq Bazaltowe Filary Zachodu. Pomiedzy tymi filarami ocean spada

z krawedzi Swiata. Jesli wplyniemy w przepas¢ migdzy nimi, bedziemy
mogli przekroczy¢ pustke przestrzeni”.

Nie powinno was dziwic, ze Swiat ziemskich Krain snéw jest plaski; w koricu
wszystko inne réwniez jest fikcjg. Mimo to nie dowierzasz. ,Plynglem tq
trasq wezesniej” — méwi Randolph, wyczuwajgc twdj sceptycyzm. - , Ale
obawiam sig, ze tym razem moze to by¢ podréz w jedng strong, zwlaszcza
bez zalogi. By¢ moze bedziemy musieli znaleZ¢ zupelnie inng droge do
nieznanego Kadath. Jestes na to gotéw?”

Patrzysz na horyzont, gdzie modre morze styka si¢ z niebem. Gdzies
tam potrzebna jest twoja pomoc. Co wigcej, dowdd, ktorego szukasz,
moze by¢ po drugiej stronie tego morza — na samej krawedzi Swiata.
Pora wejs¢ na poklad.

Przejdz do Przygotowania.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Ciemna strona Ksigzyca, Korsarze, Klgtwa $nigcego oraz Pradawne
zlo. Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

© T B

(@ Umies¢ w grze Miasto ksiezycowych bestii, Swiatynig Lunarnego
Jaszczura, Ksiezycowy las oraz Ciemny krater.

.
2

< Wiszystkie pozostale lokalizacje odl6z na bok, poza gre.
(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli co najmniej 1 badacz zostal pojmany, umies$¢ w grze
odlozong na bok Galere ksiezycowych bestii, odkryta strong do
gory. Ta lokalizacja nie ma nieodkrytej strony — zamiast tego
na odwrocie posiada karte fabuly. (Zachgcamy, aby dla lepszego
wezucia si¢ w historig nie podglgdac drugiej strony karty, dopéki
efekt karty tego nie nakaze).

< Kazdy badacz, ktéry zostal pojmany, rozpoczyna gre na Galerze
ksiezycowych bestii. Za kazdego badacza, ktéry rozpoczyna gre
na Galerze ksigzycowych bestii, umie$¢ na niej 2 dodatkowe
zetony wskazowek (z puli zetondw).

< Wizyscy pozostali badacze rozpoczynaja gre w Ksiezycowym lesie.
(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli Randolph zostal pojmany, przeszukaj wszystkie talie
badaczy w poszukiwaniu Randolpha Cartera (Doswiadczonego
énigcego) i odl6z go na bok, poza gre.

(@ Odtéz na bok, poza gre nastepujace karty: wrég Lunarny jaszczur,
atut fabularny Virgil Gray (Prawdziwie natchniony), atut fabularny
Kapitan i oslabienie Pozorne przebudzenie.

(® Umieé¢ 1 zeton zagtady na kazdej karcie badacza. Te zetony
zaglady reprezentuja aktualny poziom wykrycia danego badacza
( ‘patrz ,Poziom wykrycia” ponizej). Nie sa one uznawane za zetony
zaglady i nie wliczajg si¢ do progu zaglady obecnej tajemnicy.

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

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
chca odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakonczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza mogg zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonéw: +1’ 0) 07 _1) _1’ _2) _2’ _3l _4) @’ @} @’ A’ “’
“I &) ﬁ'

(@ Badacze mogg zdecydowa¢ (wybierz jedno):

< Kazdy badacz zostat pojmany i Randolph zostat
pojmany. Wybierz te opcje dla trudniejszej rozgrywki.

< Zaden z badaczy nie zostal pojmany i Randolph unikngt
pojmania. Wybierz te opcje dla latwiejszej rozgrywki.

Poziom wykrycia

Przygotowanie tego scenariusza kaze graczom umiescic 1 zeton
zaglady na kazdej karcie badacza, aby zaznaczy¢ w ten sposéb ich
obecny ,poziom wykrycia”. Kiedy badacze prébuja uwolnic sie od
ksiezycowych bestii, poziom wykrycia kazdego z nich moze sie
podwyzsza¢ lub obniza¢ w zaleznosci od podejmowanych przez nich
akgji i decyzji. Wyzszy poziom wykrycia oznacza, ze przeciwnicy
moga latwiej odkry¢ obecnos¢ badacza, co zdecydowanie zmniejszy
jego szanse na ucieczke.

Jeli jakis$ efekt podwyzszy poziom wykrycia badacza o dowolna
liczbe, umies¢ tyle samo zetonéw zaglady na danej karcie badacza, aby
to zaznaczy¢. Analogicznie jesli jaki$ efekt obnizy poziom wykrycia
badacza o dowolng liczbe, usun tyle samo zetondw zaglady z danej
karty badacza.

Mimo ze do zaznaczania poziomu wykrycia wykorzystuje sie zetony
zaglady, nie s3 one uznawane za zetony zaglady i nie wliczaja si¢ do
progu zaglady tajemnicy.

Poziom wykrycia badacza sam z siebie nie ma zadnego efektu,
ale moze zmienia¢ lub wzmacniac efekty z kart spotkan.
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NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakoniczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): Staraliscie si¢ z calych sil, jednak
waszych przesladowcéw jest zbyt wielu, abyscie mogli uciec
niezauwazeni. Otaczajq was i biorq w niewolg. Virgil jeszcze
probuje ich odeprzec, ale Randolph poddaje si¢, wiedzqc, ze jego
opdr jest daremny. Zostajecie zaprowadzeni do duzej kopulowej
Swigtyni po ciemnej stronie Ksiezyca i zmuszeni do padnigcia
na kolana przed jednqg z ksigzycowych bestii. Ubrana jest

w szare szaty i cigzkie woale, ale mimo to widzicie pod spodem
jej prawdziwe oblicze: dliskie, lepkie cialo i linigce si¢ bulwiaste
usta. ,Doskonale” — chwali swoich poplecznikéw. — ,Nasz pan
bedzie zadowolony”. Stojgcy za wami Korsarze uniemozliwiajq
wam ucieczke, a ustawione w rzedach po obu stronach
skrzydlate istoty skrzeczq i rytmicznie machajg skrzydtami.
Podejrzewacie, ze przygotowujq si¢ do nieprzyjemnej podrézy.
Ksigzycowa bestia nakazuje swym niewolnikom, by
umiescili was na skrzydlatych stworzeniach. ,Zaniescie tych
nedznikéw do dotéw ofiarnych” — postanawia. — ,Muszq
zostaé osqdzeni za ich herezje. Dzis wieczorem lunarny
jaszczur bedzie ucztowat”.

,»Co? Nie, to nie w porzqdku”. Randolph zaciska z¢by.

Nagle rozblyska swiatlo, a wy budzicie sie. Siedzicie na
niewygodnych, obcych t6zkach. Poczgtkowo zalewa was fala
ulgi. Czy w koricu obudziliscie si¢ z niekoticzqcego sig snu?
Wtedy ogarnia was nieruchoma, zimna pustka i zdajecie
sobie sprawe, gdzie naprawde jestescie. Zamiast czterech Scian
i sufitu jestescie otoczeni jasnym, gwiaZdzistym kosmosem.
Galaktyki i mgltawice w oddali patrzq na was z bezdusznym
okrucieristwem. Wasze t6zka unoszq sie wzdluz niesamowicie
cienkich, srebrnych nici. Kot Virgila siada u waszych stdp. ,Nie
obudziliscie si¢” — méwi. — , Jeszcze nie”.

Kolejny rozblysk swiatta. Ksigzycowa bestia nakazuje swym
niewolnikom, by umiescili was na skrzydlatych stworzeniach.
»Zaniescie tych ngdznikow na Lodowe pustkowie” —
postanawia. — ,Muszq zostac osqdzeni za ich herezje”.

,Nie martweie sig, przyjaciele” — szepcze do was Randolph. —
»Styszeliscie? Lodowe pustkowie to region, w ktérym lezy nieznane
Kadath. Przy odrobinie szczgscia zaprowadzq nas prosto do
celu—"Randolph urywa, gdy bestia tapie go i zwala z nég.
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»Nie, ty nie. Wiem o tobie. Bedziesz darem. Karmq dla
lunarnego jaszczura. Idziemy”. Odcigga Randolpha na waszych
oczach. Jego krzyki odbijajq si¢ echem od $cian Swigtyni i cichng,
gdy zostaje weiggnigty pod ziemig. Potem wasze wierzchowce,
unoszqce si¢ wysoko na straszliwych, bloniastych skrzydtach,
niosq was poprzez pustke przestrzeni.

©) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze zostali
zaniesieni na Lodowe pustkowie.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph nie
przetrwat podrozy. Jesli talia dowolnego badacza zawiera
Randolpha Cartera (Doswiadczonego snigcego) (Pozeracze
snéw S9), usuni go z danej talii do korica kampanii.

(@ Gtowny badacz zyskuje ostabienie Pozorne
przebudzenie (Pozeracze snéw 233) (karta ta nie wlicza
sie do limitu kart w talii badacza). Dodaj te karte do talii
gléwnego badacza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.

(@ Jesdli rozgrywacie Senng wyprawe jako czteroczesciowa
kampanie, przejdzcie do Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snow jako
polaczong oémiocze$ciowq kampanie...

< ...i nie rozegraliscie jeszcze Scenariusza 3-B: Nie ma
odwrotu, przejdz do danego scenariusza.

< ..irozegralicie juz Scenariusz 3-B: Nie ma odwrotu,
zamiast tego przejdz do Antraktu ITI: Wielcy.

Zakonczenie 1: Gdy biala galera cicho przesuwa sig

w kierunku Ziemi, kapitan Spiewa delikatng, melodyjng szantg,
ktérg nastepnie powtarzajq wioslarze statku. Okazuje sig,

ze dobrze znacie ten jezyk, mimo ze nigdy wczesniej go nie
slyszeliscie. Pytacie o cel waszej podrozy, ale brodaty mezczyzna
nie odpowiada, tylko kontynuuje swojg harmonijng piest.
Blagacie go, aby pomdgl wam w poszukiwaniu nieznanego
Kadath, wierzqc, ze jest to sprawa najwyzszej wagi. ,Nie
powinniscie zaklécaé spokoju bogéw” — mezczyzna przerywa
piosenke i ostrzega was. — ,Sq o wiele potezniejsi niz wy czy ja.
Czy nie widzicie, jak bezsensowny jest wasz plan?” Blagacie

go raz jeszcze, mowiqc, ze musicie zdobyc dowdd na istnienie
Krain snéw i nie mozecie wréci¢ do domu bez pomocy bogéw.



»Czy to bytby taki straszny los? Rozejrzyjcie si¢”.

Robicie to, o co prosi kapitan, a waszym oczom ukazuje sig
sceneria tak pigkna, ze zapiera dech w piersiach. Morza na
dole Isnig w Swietle ksiezyca niczym ocean diamentow. Wzdhuz
horyzontu wida¢ krystaliczne wybrzeza, blogie wiejskie
krajobrazy, bujne gérskie panoramy i szmaragdowozielone
ogrody. Powietrze jest rzeskie i chtodne, gdy schodzicie ponizej
chmur. Wasze serca rosnq od stodkiego zapachu kwiatow

z pobliskiego wybrzeza. Nigdy przez te wszystkie lata

w ,rzeczywistosci” nie doswiadczyliscie tak prawdziwego pigkna.

Moze zostanie tu na zawsze nie byloby takie zle. Spedziliscie
w tej krainie juz wiele tygodni, a nawet miesigcy. Owszem,
napotkaliscie pewne trudnosci, ale czy naprawde moglibyscie
powrdcic do swojej przyziemnej rzeczywistosci po wszystkim, co
widzieliscie i doswiadczyliscie w tej cudownej krainie?
Wtedy, daleko na péinocy, widzicie to. Wylania si¢ zza
horyzontu, a moze zza samych snéw Ziemian. Bialy szczyt, na
wierzchotku ktdrego Isni lazurowy blask zalamanego swiatla
ksigzyca. Brodaty mezczyzna podgza za waszym wzrokiem.
»Niech bedzie” - wzdycha. Zmienia kurs, podgzajgc teraz za
niebiariskim ptakiem, ktorego upierzenie pasuje do jaskrawego
nieba. , Plyniemy do siedziby samych bogéw”.
(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze dotarli na
Lodowe pustkowie.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze Randolph
przetrwat podroz.

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

(® W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Dowody na istnienie
Kadath’, postaw 3 kreski.

@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe jako czteroczesciows
kampanie, przejdzcie do Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snow jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ...i nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 3-B: Nie ma
odwrotu, przejdz do danego scenariusza.

< ..irozegrali{cie juz Scenariusz 3-B: Nie ma odwrotu,
zamiast tego przejdz do Antraktu ITI: Wielcy.

Scenariusz III-B:
Nie ma odwrotu

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli Randolph nie przetrwat zejicia, przejdz do
‘Wprowadzenia 1.

(@ Jesli Randolph przetrwat zejscie, przejdz do
Wprowadzenia 2.

Wprowadzenie 1: W koricu dotarliscie do Krain snéw, ale nie jest

tu tak, jak si¢ spodziewaliscie. Te gigantyczne jaskinie w niczym nie
przypominajq cudownych krain i bajecznych miast opisanych w dzietach
Virgila Graya. By¢ moze autor nigdy nie dotart tak daleko w podziemia

i nigdy nie widzial okropnosci, ktére czajq si¢ pod powierzchniq Krain
snéw. Podejrzewacie, Ze raczej nie pominglby tak mrozqcej krew w Zylach
opowiesci. Kiedy zapuszczacie si¢ glebiej w mroczne, jatowe ziemie,
przepelnia was bezdenna rozpacz — pustka, ktéra dreczy wasze serca

i odzwierciedla ponury krajobraz dookola. Przybyliscie tutaj, aby pomdc
swoim przyjaciotom, a wasz jedyny przewodnik po tym Swiecie zgingl. Co
jesli cata ta wyprawa byla jedng wielkq pomyltkg?

Odpedzacie od siebie ponure mysli i skupiacie si¢ na Sciezce, ktéra

lezy przed wami. Jest juz za pézno, by roztrzgsac, co mogliscie zrobi¢
inaczej. To wasza droga. Nawet jesli nie mozecie pomdc przyjaciotom,
nawet jesli juz za pézno, by poméc Randolphowi, macie teraz inng

misje. Najwyrazniej ten region Krain snéw ma cos wspdlnego z istotami
atakujgcymi waszq rzeczywistosé. Odpowiedzi muszg znajdowac sig
wlasnie tutaj. Poza tym raczej nie macie zbyt duzego wyboru.

Podchodzicie do krawedzi poszarpanego urwiska, skqd roztacza sig

widok na przepastng kraing ponizej. Krolestwo jest oszatamiajgco

rozlegle. W oddali, wzdtuz kliféw, widzisz otoczone murem miasto. Posréd

wielu wiez wznosi sig czarna iglica, tak wysoka, Ze z pewnosciq przebija

powierzchnig Krain snéw. Na poludniu rozciggajq si¢ réwniny, okalajqce

doling ponizej — dostrzegacie tam ksztalty poruszajqce sig w szarym,

fosforyzujacym swietle. Macie nadzieje, ze bedziecie w stanie porozumie¢ sig

z istotami, ktére zamieszkujq to krélestwo. Macie pewne wqtpliwosci... ale

przynajmniej teraz macie tez plan. A czy jest dobry, to dopiero si¢ okaze.
Przejdz do Przygotowania.
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Wprowadzenie 2: W koricu dotarliscie do Krain snow, ale nie jest tu
tak, jak si¢ spodziewaliscie. Te gigantyczne Podziemia w niczym nie
przypominajq cudownych krain i bajecznych miast opisanych w dzietach
Virgila Graya. By¢ moze autor nigdy nie dotart tak daleko w podziemia

i nigdy nie widzial okropnosci, ktére czajq si¢ pod powierzchnig Krain
snow. Podejrzewacie, ze raczej nie pominglby tak mrozqcej krew w zylach
opowiesci. Kiedy zapuszczacie si¢ glebiej w mroczne, jatowe ziemie,
dzielicie si¢ swoimi obawami z Randolphem. , To prawda, jestesmy

dalej od waszych towarzyszy, niz zamierzalismy” — potwierdza. —
Jednakze, jesli was to pocieszy — by¢ moze jest to szczgscie w nieszczesciu.
Najwyrazniej Podziemia majg co$ wspélnego z istotami atakujgcymi
naszq rzeczywistosc. Sugeruje, abysmy kontynuowali nasze badania, poki
jeszcze mozemy. Kiedy odkryjemy prawde, bedziemy mogli powrdcic na
powierzchnig Krain snow”.

Pytasz Randolpha, czy znalazl jakis trop, a on podchodzi do krawedzi
poszarpanego urwiska, skqd roztacza si¢ widok na przepastng kraing
ponizej. ,Bylem tu wezesniej”— mowi cicho, jednoczesnie ustalajgc wasze
obecne polozenie. ,Te mury w oddali nalezq do Miasta gugéw. Na poludniu
rozciggajq si¢ rowniny, okalajqce doling ponizej. Réwniny te zamieszkujq
ghule. Moze tam dowiemy si¢ czego$ wigcej”. Glosno wyrazacie swoje
watpliwosci, zastanawiajqc sig, czy takie stworzenia sq nawet zdolne do
spokojnej rozmowy. ,Sq inteligentniejsze, niz wam si¢ wydaje, i mogq byc
bardzo przydatne, jesli przekonamy je, zeby nam pomogly. Wiasciwie
jednego z nich moge nawet nazwaé przyjacielem — to artysta o nazwisku
Richard Pickman. Jesli uda nam si¢ go znaleZ, to moze by¢ nasza
najlepsza szansa”. Macie pewne watpliwosci... ale przynajmniej teraz
macie tez plan. A czy jest dobry, dopiero si¢ przekonacie.

Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki l;

Jesli gracze zdecydowali si¢ na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
chca odnosi¢ sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
zakonczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
scenariusza mogg zastosowac ponizsze informacje:

(® Worek chaosu nalezy przygotowac z nastepujacych
zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, R, BB 4,
¥, ¥, 82, .

@ Czarny kot nie jest po waszej stronie.

(® Randolph nie przetrwat zejscia.

Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Nie ma odwrotu, Istoty z podziemi, Szept Hypnosa, Pradawne
zlo, Ghoule oraz Paniczny strach. Zestawy te s oznaczone

nastepujacymi symbolami:

AR T BT

(@ Odt6z nabok, poza gre, nastgpujace zestawy spotkan: W odmetach
smoly, Koszmar z Doliny, Agenci Atlach-Nachy oraz Dzieci nocy.
Zestawy te s3 oznaczone nastepujacymi symbolami:

M2 8 ©

(@ Umies¢ w grze nastepujace lokalizacje: Krypty Zin, Miasto
gugdw, Wieza Koth oraz Réwnina ghouli.
< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre w Kryptach Zin.
< Wiszystkie pozostale lokalizacje nalezy odtozy¢ na bok, poza gre.

(@ Przeszukaj kolekcjg kart w poszukiwaniu Zaczarowanego lasu
(Kamienna klapa) (Pozeracze snéw S3) z zestawu spotkari Przez
wrota snu i odl6z go na bok, poza gre.

@ Od16z na bok, poza gre wroga Straznika gugéw, atut fabularny
Richarda Uptona Pickmana oraz oslabienie Pozorne przebudzenie.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. W zaleznosci od opisanych ponizej
okoliczno$ci podczas rozgrywania tego scenariusza nalezy uzy¢
odpowiedniej wersji Aktu 1. Usuni z gry niewykorzystang wersje
Aktu 1.
< Jesli Randolph nie przetrwal zejscia, uzyj Aktu 1la — ,Wejscie do

Podziemi (w. )"
< Jesli Randolph przetrwal zejscie, uzyj Aktu 1a — ,Wejécie do
Podziemi (w. IT)”.
(@ Zalewa was fala bolu i mdtosci. Sprawd? liczbe kresek
postawionych w sekgji ,Stopnie mostu” w Dzienniku kampanii.
< Jesli nie ma tam zadnych kresek, nic sie nie dzieje.
< Jeslijest tam od 1 do 4 kresek, umie$¢ 1 Zeton obrazenia na
karcie pomocy scenariusza. Reprezentuje on znieksztalcenie
wewnatrz Krain snéw.

< Jeslijest tam S lub wigcej kresek, umies¢ 2 zetony obrazer na
karcie pomocy scenariusza. Reprezentujg one znieksztatcenia
wewnatrz Krain snéw.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
spotkan.
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Lokalizacje w scenariuszu Nie ma odwrotu

W tym scenariuszu zadna lokalizacja nie posiada nieodkrytej
strony, dlatego kazda z nich wchodzi do gry strong odkryta do géry.
Zamiast strony nieodkrytej lokalizacje te posiadaja na odwrocie
karty fabuly. W tym scenariuszu za kazdym razem, kiedy lokalizacja
wchodzi do gry (takze podczas przygotowania), nalezy w normalny
sposob umiesci¢ na niej zetony wskazéwki w liczbie réwnej jej
wartoéci wskazowek.

rozleglq, kosmiczng przestrzes oraz nieskoticzong ciemnosé,

ktéra rozcigga sie, gdzie nie spojrzysz.

(® W Dzienniku kampanii, w sekgji ,Stopnie mostu”
postaw 1 kreske za kazdy zeton obrazenia na karcie
pomocy scenariusza.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty do$wiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich kart

Lokalizacja moze zosta¢ odwrdécona na jeden z dwoch sposobow. w puli zwycigstwa.

Wigkszo$¢ z nich mozna odwréci¢ w wyniku dzialania stowa
kluczowego Spowita, ktore zostalo opisane ponizej. Niektore
lokalizacje maja zamiast tego wydrukowang zdolnos¢, ktéra
umozliwia ich odwrécenie.

Jeslilokalizacja zostala juz odwrocona i tekst na jej odwrocie

zostal przeczytany, do konica gry nie mozna jej ponownie
odwroci¢, chyba ze zaznaczono inaczej.

Spowita

(@ Jesli rozgrywacie Siec snéw jako czteroczesciowa
kampanie, przejdzcie do Scenariusza 4-B: Tkaczka
kosmosu.

@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ...i nie rozegraliscie jeszcze Scenariusza 3-A: Ciemna

strona Ksiezyca, przejdz do danego scenariusza.
< ..irozegraliScie juz Scenariusz 3-A: Ciemna strona
Ksiezyca, zamiast tego przejdzcie do Antraktu III:

W tym scenariuszu wiele lokalizacji posiada stowo kluczowe Spowita.
To stowo kluczowe oznacza, ze lokacja zawiera nieznang wiedze lub
wsparcie, ktére musza zosta¢ znalezione przez badaczy, zanim bedg

Wielcy (mozna go znalez¢ w instrukcji zestawu Mitow
Ciemna strona Ksie;z'yca).

mogli z nich skorzystac.

Badacz znajdujacy sie w lokalizacji ze stowem kluczowym Spowita,
na ktérej nie ma zadnych zetonéw wskazéwek, moze jako zdolnos¢

A— odwrdci¢ dang lokalizacje i odczytad tekst zawarty na jej
drugiej stronie.

NIE (ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakoriczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagnaé zadnego zakoriczenia (wszyscy
badacze zostali pokonani): przejdz do Zakoriczenia 2.

Zakonczenie 1: Czarny, smolisty ptyn unosi si¢ dookota

i pochtania was. Obawiacie si¢, ze popetniliscie powazny blgd.
Cisnienie gestej cieczy otacza wasze ciala, miazdzqc was ze
wszystkich stron. Ale nagle wylaniacie si¢ z drugiej strony.
Spadacie przez krétki, wypelniony ciszq moment, po czym
zostajecie zlapani w Swiecqcq, mocnq siec. W panice wspinacie
sig na pobliskq platforme wykonang z litej skaly. Wasze
schronienie jest jednym z wielu, a kazde z nich jest zawieszone
w powietrzu i polgczone z innymi grubq sieciq. Z tylu widzisz
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Zakonczenie 2: Przygotowujesz si¢ na kolejng falg
napierajgcej na was znieksztalconej rzeczywistosci. To

uczucie, czymkolwiek jest, staje sig coraz silniejsze z kazdg
chwilg. Ktos lub cos to powoduje, ale jak? Kiedy si¢ nad tym
zastanawiasz, zdajesz sobie sprawe z czegos ciekawego: nie
jestescie jedynymi, ktérych to dotyczy. Wrecz przeciwnie: cate
Podziemie wydaje si¢ przemienia¢ wraz z kazdg kolejnq falg
wypaczonej energii, ktora przeplywa przez kraing. Mury
przesuwajq sig, podloga przekrzywia, a stabe, fosforyzujgce
Swiatlo migocze kosmicznym, nieziemskim blaskiem. Ziemia
dudni, gdy nastepna fala porusza fundamentami $wiata snéw.
Skalista powierzchnia, na ktdrej stoisz, rozstepuje sig. Miotasz
sig w powietrzu, prébujqc sig czegos zlapac, czegokolwiek, na
czym moglbys si¢ podciggnaé. Oplatasz rekami pomalowang
drewniang deske. Nie masz czasu na zastanawianie sig, skqd sig
tu wzieta — liczy sig tylko przetrwanie.

Kiedy si¢ podciggasz, zdajesz sobie sprawe, ze lezysz zwinigty
w ktebek na lawce w parku, otoczony gestq mglq i ponurymi
dachami Arkham. Przed tobq nie ma ziemi — to po prostu
otwarty, niekoriczqcy si¢ dét biegnqcy ku bezdennym glebinom.
By¢ moze sq to Podziemia? Ale jak to mozliwe? Kot Virgila
obserwuje cig od niechcenia z galezi drzewa nad parkowq
lawkq. ,Nie przestanie” — méwi czarny kot. — ,dopéki z twojego



Swiata nie pozostanie juz nic”. Zastanawiasz sig, co mdglbys
zrobi¢ w obliczu takiego koszmaru. Kot kieruje wzrok w dét.
,Czeka na ciebie”.

Kolejny huk. Patrzysz z przerazeniem, jak caty budynek zostaje

weiggniety pod ziemig. Wydaje ci sig, ze dostrzegasz kogos

w oddali, ale nie jest to czlowiek. Jesli bedzie to trwalo dluzej,

twoi towarzysze nie bedg mieli Swiata, w ktérym mogliby sie

przebudzié. Zbierasz si¢ na odwage, patrzysz na pustke ponizej

i przelykasz Sling. ,No to na dét” — méwi kot.

Spadasz. Ryk smagajqcego twojq glowe wiatru jest ogluszajqcy.

Nie ma szans, zebys przezyl taki upadek. Ale zamiast

rozbryzgac si¢ na twardym, skalistym podtozu, zostajesz

zlapany przez Swiecqcq, mocng siec¢. W panice wspinasz si¢ na
pobliskq platforme wykonang z litej skaly. Twoje schronienie
jest jednym z wielu, a kazde z nich jest zawieszone w powietrzu

i polgczone z innymi grubaq sieciq. Z tylu widzisz rozleglg,

kosmiczng przestrzefi oraz nieskoriczong ciemnos¢, ktora

rozcigga sie, gdzie nie spojrzysz
(® Gléwny badacz zyskuje ostabienie Pozorne
przebudzenie (Pozeracze snéw 275) (karta ta nie wlicza
sie do limitu kart w talii badacza). Dodaj te karte do talii
glownego badacza.
(® W Dzienniku kampanii, w sekeji , Stopnie mostu”
postaw 1 kreske za kazdy zeton obrazenia na karcie
pomocy scenariusza.
(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej lacznej wartoéci ,Zwyciestwo X” wszystkich kart
w puli zwyciestwa.
@ Jesli rozgrywacie Sie¢ snéw jako czterocze$ciowa
kampanie, przejdzcie do Scenariusza 4-B: Tkaczka
kosmosu.
(@ Jesli rozgrywacie Sennq wyprawe i Sie¢ snow jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ..inie rozegraliScie jeszcze Scenariusza 3-A: Ciemna
strona Ksiezyca, przejdz do danego scenariusza.

< ...irozegraliécie juz Scenariusz 3-A: Ciemna strona
Ksiezyca, zamiast tego przejdzcie do Antraktu III:
Wielcy (mozna go znalez¢ w instrukcji zestawu Mitow
Ciemna strona Ksigzyca).

Antrakt III: Wielcy

Przeczytaj ten antrakt tylko, jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢
snéw jako polaczona o$miocze$ciowa kampanie

Nie czytajcie tego antraktu, dopoki nie ukonczycie zaréwno
scenariusza 3-A: Ciemna strona Ksi¢zyca, jak i scenariusza 3-B:
Nie ma odwrotu.

Wielcy 1: Po zakoriczeniu scenariusza 3-A $niacy sa w drodze na
Lodowe pustkowie, poéréd ktérego lezy nieznane Kadath...
Szturchnigcia kudlatego czola wyrywajq was z bezsennej zadumy.
Spogladacie w dot i widzicie czarnego kota, wpatrujgcego si¢ w was.
Witajcie. Widzg, ze poczyniliscie postepy”. Nie jestescie pewni, czy tak byscie
to nazwali. Chociaz w koticu jestescie w drodze na Lodowe pustkowie, nadal
nie ustaliliscie dokladnej lokalizacji nieznanego Kadath i nie macie pojecia,
czego sig spodziewac po dotarciu na miejsce.

Sprawdz Dziennik kampanii Sennej wyprawy (Kampania A).
Przeczytaj jeden z nastepujacych fragmentéw, odpowiadajacy

waszej sytuacji, po czym przejdz do dalszej czesci tekstu. Jesli zaden

z fragment6w nie odpowiada waszej sytuacji, pomin je.

Jesli snigcy ostabli:
»0j” — méwi nagle kot — ,nie wygladacie zbyt dobrze”. Obdarza was
niezbyt przejetym, ale zaciekawionym spojrzeniem. Pytacie, co ma na
mysli. ,Sami nie wiecie? Wygladacie na chorych. Jecie wystarczajgco?
Zresztq, to niewazne. Mozecie dalej is¢, prawda? To wystarczy”.

W zaleznosci od poziomu, na jakim gracie, dodaj odpowiedni
zeton do worku chaosu Sennej wyprawy (Kampania A): Latwy
(-3), Standardowy (-4), Trudny (-S), Ekspercki (-7).

Jesli sami sig o to prosiliscie:
»Nie przejmujcie si¢ mng. Chciatem tylko sprawdzié, czy zyjecie”.
Zaczynacie opowiadac czarnemu kotu o waszych klopotach,
a on przechyla glowe na bok i patrzy na was z typowo kocim
zaciekawieniem. ,Hmm, zabawne. Czy ja powiedzialem, ze
obchodzi mnie, co macie do powiedzenia? Nie wydaje mi si¢. No
c6z. Moze ujme to bardziej dosadnie: obchodzi mnie jedynie to,
czy jestescie w stanie wykonac swoje zadanie. Mam gdzies, jak sig
czujecie”. Kot caly czas sig w was wpatruje, ale w ogdle nie mruga.
,C6z, powodzenia. Przyda wam si¢”. Wskakuje w ciefi i znika.
Pomin reszte tego antraktu. Przejdz do Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie lub Scenariusza 4-B: Tkaczka kosm(y
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»Zaraz a gdzie jak-mu-tam?” — pyta czarny kot, rozgladajqc si¢ za
Randolphem. Prébujecie wyjasnic, co sig stato, ale stowa nie cheg
wam przejsc przez gardta. ,Nie musicie nic méwic. Rozumiem’”.
Kot zastanawia si¢ nad calq sytuacjq, najwyrazniej niezbyt przejety
straszliwym losem, jaki spotkal Randolpha. ,Céz, w takim razie
chyba nie ma juz sensu mowic tego, co chciatem wam powiedzie¢” -

stwierdza zagadkowo.
Wykresl z obu Dziennikéw kampanii zapis,

@i Randolph nie przetrwal podrézy i czarny kot
poszukuje prawdy:

\ ze czarny kot poszukuje prauy

Pytacie czarnego kota, czy wie, co znajdziecie w Kadath. ,W pewnym
sensie” — odpowiada. , Juz jakis czasu temu przewidzialem wasze przybycie
do Kadath. W rzeczywistosci widzialem tego catkiem sporo. Ale... c6z, nie
wszystko przebiega dokladnie w ten sam sposob. A moze po prostu to ja
nie widze tego w ten sam sposéb. Niezaleznie od tego, mysle, ze jestescie na
wlasciwej drodze. W koticu to jedyna Sciezka, ktéra zostata. Wiem troche
wigcej 0 tym, co zobaczycie, kiedy dotrzecie na miejsce, ale obawiam sig,

ze jesli wam powiem, réwniez zobaczycie to inaczej. Nie martwcie si¢ tym.
Dobrze sobie radzicie. Dotrzyjcie do Kadath. ZnajdZcie kraing Wielkich.
Kiedy bedziecie na miejscu, wszystko inne utozy si¢ samo. No, chyba ze
wszystko popsujecie. Te istoty, z ktorymi sig mierzycie, te, ktérych imion nie
chee wymawiaé, zagrazajq nie tylko Krainom snow. Zagrazajq wszelkiej
egzystencji. A teraz, jesli pozwolicie, musze udac sig gdzies indziej”.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii. Jedli czarny kot ma przeczucie , znika
w prézni kosmosu, zanim macie szanse o cokolwiek go zapytac.
@ W przeciwnym razie czarny kot proponuje, ze moze przekaza¢
waszym towarzyszom wiadomo$¢ od was. Gléwny badacz musi
zdecydowaé (wybiera jedno):
< Powiedzcie towarzyszom o zagrozeniach, z jakimi przyszto
wam sie mierzy¢. Czarny kot powrdci wam pomoc, kiedy
dostarczy te wiadomo$¢. Moze by¢ to zbyt duze obcigzenie
dla waszych towarzyszy. Zanotuj w Dzienniku kampanii
Senna wyprawa (Kampania A), ze czarny kot opowiedzial
o Nyarlathotepie.
< Powiedzcie towarzyszom, ze dacie sobie rade. Czarny kot
pozostanie z nimi, kiedy dostarczy te wiadomos¢. Moze to
nieco utrudni¢ wasza wyprawe. Zanotuj w Dzienniku kampanii
Senna wyprawa (Kampania A), ze czarny kot opowiedzial
o Atlach-Nasze.

(@ Przejdz do Wielcy 2.

Wielcy 2: Po zakoriczeniu scenariusza 3-B badacze dotarli do
kosmicznego pélcienia pomiedzy $wiatami...

Niskie zawodzenie kota zwraca waszq uwage na pobliskq pajeczq siec.
Kiedy do niej podchodzicie, widzicie, ze czarny kot ugrzqzt na kawatku
wyjatkowo lepkiej sieci. Wije sig tam i z powrotem, prébujgc si¢ uwolnic,
jednak na prézno. Nawet jego ostre pazury nie uwalniajg go z klopotéw.
Pochylacie si¢ i wyciqgacie kota, a on przeskakuje z waszych rak na skalng
potke ponizej — jedyng rzecz pomiedzy kotem a niekoticzgcg sig pustkq.
Przez chwilg syczy, po czym dumnie podnosi glowe. ,Czy prositem was

o0 pomoc?” - beszta was. — ,C6z, jednak udalo wam przedostaé pod
Morzem smoly. A teraz rozejrzyjcie si. Widzicie te wszystkie pajeczyny?”
Nie moglibyscie ich przegapié, nawet gdybyscie chcieli — ze wszystkich
stron otaczajq was sieci, tworzqce zdradliwe sciezki posréd powietrza. ,To
most migdzy waszym $wiatem a Krainami snéw. Jesli zostanie ukoticzony,
dojdzie do ich polgczenia. Rozumiecie? Jesli nie chcecie, aby wszystko
wyglgdalo jak szpital, w ktérym Spig wasi przyjaciele, musicie za wszelkq
ceng to powstrzymacé. Nic innego sig nie liczy. Nic”.

Sprawdz Dziennik kampanii Sie¢ snéw (Kampania B). Przeczytaj
kazdy z ponizszych fragment6éw, odpowiadajacy waszej sytuacji, po
czym przejdz do dalszej czesci tekstu. Jedli zaden z fragment6éw nie
odpowiada waszej sytuacji, pomin je.

Jesli badacze weszli w posiadanie Srebrnego klucza:

»Hej, macie jeszcze ten klucz?” — pyta czarny kot. Odnajdujecie\
posréd swoich rzeczy znaleziony w Nienazwanym klucz

i pokazujecie go kotu. ,Dawajcie” — zqda, po czym podskakuje

i wyrywa klucz z¢bami z waszych rak, zanim macie szanse
zaprotestowac. , Nie patrzcie na mnie w ten sposéb. Wasi przyjaciele
potrzebujq go bardziej niz wy”.

Wykresl z Dziennika kampanii Sie¢ snéw (Kampania B) zapis, ze
badacze weszli w posiadanie Srebrnego klucza. Zanotuj ten sam
zapis w Dzienniku kampanii Senna wyprawa (Kampania A).
Jesli Srebrny klucz znajduje si¢ obecnie w dowolnej talii
badacza, usun go z niej. Dowolny badacz z Sennej wyprawy
(Kampania A) moze zdecydowa¢ sie doda¢ Srebrny klucz do

onej talii. Karta ta nie wlicza si¢ do limitu kart w talii baday
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Jesli czarny kot poszukuje prawdy:

Czarny kot milknie, gdy dostrzega Randolpha. Okrgza
mezczyzne kilka razy, zdenerwowany. Randolph z kolei wyglgda
na dziwnie zaniepokojonego obecnoscig kota, robi nawet
krok do tylu, gdy zwierze podchodzi blizej. ,O co chodzi? Nie
skrzywdzitem nikogo twojej rasy” — mowi rzeczowo. — ,Czy
zrobilem co$, co cig obrazito?”

»Twoja marna egzystencja mnie obraza” — odpowiada kot, syczqc.
Wraca do was, nie spuszczajgc wzroku z Randolpha. — ,Chyba juz
wiem, o co tu chodzi. Teraz wszystko nabralo sensu. Wiem, kto zaburza
moje widzenie. Nie ufajcie temu czemus” — ostrzega was, caly czas
krazqc i nie spuszczajqc wzroku ze stojgcego z tytu blondyna. , Muszg
sig przygotowac. Powrdce, kiedy nadejdzie pora”.

%

»Och, zanim zapomne: wasi przyjaciele juz prawie dotarli do celu. Jesli
wszystko wydarzy sig¢ tak, jak przewidzialem, bedq w stanie si¢ uwolnic.
W migdzyczasie prosili, zebym wam przekazal, ze...”

kampanii, ze czarny kot zna prawde.

Sprawd? Dziennik kampanii Sennej wyprawy (Kampania A).
Przeczytaj jeden z ponizszych fragmentéw, odpowiadajacy waszej
sytuacji.

Po przeczytaniu odpowiedniego fragmentu wybierz i przejdz do
Scenariusza 4-A: Gdzie mieszkaja bogowie lub Scenariusza 4-B:
Tkaczka kosmosu.

™

Pomiri reszte tego antraktu. Zanotuj w obu Dzienni@

Jesli czarny kot opowiedziat o Atlach-Nasze: \
..ten most, o ktérym wlasnie wspomniatem? Istota, ktéra go tka,
nie przypomina niczego, co kiedykolwiek widzieliscie. Jej imig, ktére
slyszatem szeptane w ciemnych zakqtkach Krain snéw, to ATLACH-
NACHA. Jest wladczyniq i protoplastkq wszystkich pajakéw pelzajqcych
po tych krainach. Wiasciwie moze nawet petzajqcych wszedzie.
Bedziecie potrzebowali mojej pomocy, aby pokrzyzowac jej plany”.
(® Sprawdz oba Dzienniki kampanii.
< Jesli w zadnym Dzienniku kampanii nie zanotowano,
ze czarny kot jest po waszej stronie, zanotuj w Dzienniku
kampanii Sieci snéw (Kampania B), ze czarny kot jest po
waszej stronie. Dodaj 1 zeton g do workéw chaosu obu
kampanii.
< Jedli w Dzienniku kampanii Senna wyprawa (Kampania A)
zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, wykres] ten
zapis i zamiast tego zanotuj go w Dzienniku kampanii Sie¢
snéw (Kampania B). Zamien 1 zeton s w worku chaosu
kazdej kampanii na 1 zeton .
< Jedli w Dzienniku kampanii Sie¢ snéw (Kampania B)

zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, nie nalezy
\ nic zmieniaé. J
Jesli czarny kot opowiedziat o Nyarlathotepie: \
yistotaq, z ktorq sig mierzq, jest ten o tysigcach, a moze
i nieskoriczonej liczbie masek. NYARLATHOTEP, jak zwq go niektdrzy.
To mistrz manipulacji, zwodniczy i przebiegly. Prawdopodobnie to
on uwigzit waszych towarzyszy w Krainach snéw. Czemu — nie mam
pojecia. Jesli cheecie, Zeby przezyli, prawdopodobnie bedg potrzebowac

mojej pomocy. Poradzicie sobie sami, prawda?” Czarny kot nie czeka
na waszq odpowiedz: bez stowa zeskakuje w przestrzer ponizej i znika.

(@ Sprawdz oba Dzienniki kampanii.

< Jesli w zadnym Dzienniku kampanii nie zanotowano, ze czarny
kot jest po waszej stronie, zanotuj w Dzienniku kampanii Senna
wyprawa (Kampania A), ze czarny kot jest po waszej stronie.
Dodaj 1 zeton v§ do workéw chaosu obu kampanii.

< Jesli w Dzienniku kampanii Siec snéw (Kampania B)
zanotowano, ze czarny kot jest po waszej stronie, wykresl ten
zapis i zamiast tego zanotuj go w Dzienniku kampanii Senna
wyprawa (Kampania A). Zamien 1 zeton § w worku chaosu
kazdej kampanii na 1 zeton .

< Jedli w Dzienniku kampanii Senna wyprawa (Kampania A)
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Scenariusz IV-A:
Gdzie mieszkaja bogowie

Sprawdz Dziennik kampanii.

(@ Jesli badacze zostali zaniesieni na Lodowe
pustkowie, przejdz do Wprowadzenia 1.

@] Jesli badacze dotarli na Lodowe pustkowie,
przejdz do Wprowadzenia 2.

‘Wprowadzenie 1: Potrzeba wielu godzin, aby stworzenia, na ktérych
lecicie, dotarly do celu. Nawet nie probujecie si¢ uwolnic, bo upadek

z pewnoscig by was zabit. Poza tym moze to by¢ wasza jedyna szansa

na znalezienie Kadath. Stworzenia przelatujq pod tukami tkanego
cienia, nad modrymi morzami, ktdre migoczq w Swietle ksigzyca, i przez
ogromne smugi gestej mgly. W koricu docieracie na wysuniety daleko na
pélnoc kontynent, gdzie nawet wasz nieustraszony kapitan nigdy nie miat
odwagi doplyngé. W glebokim, ciemnym oceanie mieszkajq potezne istoty,
bedgce olbrzymim zagrozeniem dla kazdego statku, ktéry zapusci si¢ na
te straszne morza.

Przed lgdowaniem przelatujecie jeszcze nad pustynnym krajobrazem lodu
i $niegu. W oddali ledwo dostrzegasz ksztalt kopulastego budynku posréd
Sniegu. Jedno ze skrzydlatych stworzer wskazuje w kierunku ztowrogiej
ruiny, w milczeniu nakazujgc wam i$¢ do przodu. Reszta stoi za wami

w milczeniu z absolutng cierpliwosciq, pilnujqc, abyscie nie uciekli —
chociaz weale nie macie zamiaru uciekaé. Znajdziecie szczyt nieznanego
Kadath i wdrapiecie si¢ na niego albo umrzecie, probujgc.

Przejdz do Przygotowania.

Wprowadzenie 2: Bialy Statek plynie przez przestrzen bez
najmniejszego wysitku. Po drodze przelatujecie pod tukami tkanego
cienia, nad modrymi morzami, ktére migoczq w Swietle ksigzyca, i przez
ogromne smugi gestej mgly. W koricu docieracie na wysuniety daleko na
pdinoc kontynent, gdzie nawet wasz nieustraszony kapitan nigdy nie miat
odwagi doptyngé. W glebokim, ciemnym oceanie mieszkajq potezne istoty,
bedqce olbrzymim zagrozeniem dla kazdego statku, ktéry zapusci sig na
te straszne morza. Kapitan cumuje wasz latajqcy statek nad pustynnym
krajobrazem lodu i $niegu. Z bialego kadluba statku wylania sig kilka
promieni ksigzyca, tworzgc przejscie do lezqcych ponizej bezlesnych
terenéw. W oddali ledwo dostrzegasz ksztalt kopulastego budynku posréd
platkéw sniegu. ,Witajcie na przekletym Plaskowyzu Leng” — méwi
podstarzaly kapitan z nutq zZalu w glosie. , Nie znajdziecie tu radosci ani
spokoju. Jedynie Smierc. Prosze, jeszcze raz blagam was, abyscie porzucili
waszq misje i powrdcili do jasniejszych krain. Czy jestescie pewni, ze
wlasnie tu chcecie wysigs¢?”

Kiwacie glowami. Kapitan wzdycha w odpowiedzi. ,Rozumiem. Bialy
Statek nie bedzie zeglowal dalej wglab tego opuszczonego miejsca,
poniewaz przepelnia mnie ono grozq. Odtqd jestescie zdani na siebie.
Zegnam was i zyczg powodzenia, drodzy podréznicy”. Przekraczacie
jasne, Zzywe promienie ksigzyca prowadzqce w ponurg przestrzen ponizej.
Znajdziecie szczyt nieznanego Kadath i wdrapiecie si¢ na niego albo
umrzecie, probujqc.

Przejdz do Przygotowania.

Tryb samodzielnej rozgrywki

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

(® Worek chaosu nalezy przygotowa¢ z nastepujacych
zetonow:
+1; 01 0} _11 _1; _21 _2; _3; _41 @; @; @1 A; “/ “I &) ‘%(
@ Czarny kot nie jest po waszej stronie.
(@ Randolph przetrwat podréz.
(® Badacze dotarli na Lodowe pustkowie.

@ W sekgji ,Dowody na istnienie Kadath” nie ma zadnych
kresek.
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Przygotowanie

(® Nalezy zebra¢ wszystkie karty z nastepujacych zestawéw spotkan:
Gdzie mieszkajgq bogowie, Agenci Nyarlathotepa, Klgtwa snigcego,
Szept Hypnosa oraz Mroczny kult. Zestawy te s3 oznaczone
nastepujacymi symbolami:

= \ —_
-
o T P @

(® Umie$éw grze nastepujace lokalizacje: Plaskowyz Leng, Lodowe
g €Pujd ) wy g
pustkowie, Monastyr w Leng, Onyksowa brama oraz Onyksowy
zamek (ponizej znajduje sig sugerowane ulozenie).

< Wszyscy badacze rozpoczynaja gre na Plaskowyzu Leng.
< Odtéz na bok, poza gre 6 lokalizacji Opuszczona wieza.

(® Odi6znabok, poza gre, nastepujace karty: Nie dajacy sie opisa¢
Arcykaplan, kazda z S kopii Nyarlathotepa, kazda z 4 kopii Szepczacego
chaosu, obie kopie Niezliczonych form oraz Pelzajaca mgle.

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

Stop!

Gracze s3 teraz gotowi do rozpoczecia gry w Gdzie
mieszkajg bogowie. Nie czytajcie na razie antraktu ani
ponizszych zasad. Gra poleci wam je przeczytac pozniej
podczas trwania scenariusza.

Sugerowane utozenie lokalizacji

Monastyr w Leng

Plaskowyz Leng

o
LoKALIZAGIA

Lodowe pustkowie
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Onyksowa brama

oS
LoKALIZAGIA
Leng. Kadath.

Onyksowy zamek

oS
LoKALIZAGIA




Antrakt scenariusza: Wielki plan

Przeczytaj ten antrakt tylko, jesli zostales$ o to poproszony.
Wielki plan 1: Wyzej i wyzej, wspinacie si¢ na gory daleko na péinoc.
Blade swiatlo oswietla wielki czarny szczyt przebijajgcy jaskrawy
firmament i wiecie juz, ze zblizacie sig do celu swojej misji. Spedzacie
niezliczone godziny na pokrytych s$niegiem stokach, az w koticu
docieracie do zakazanych stopni prowadzgcych do wielkiej sali zamku.
Zamek wznosi si¢ nad przepascig, ktora goruje nad calym kontynentem
i oceanem. To naprawde majestatyczny widok. Powyzej wiry Sniegu

i gradu otaczajq niezliczone ponure wieze. Przedzieracie si¢ przez
ciggngcy si¢ przed zamkiem pokryty $niegiem szlak, ktéry wkrétce
ustepuje miejsca gladkiemu, polerowanemu onyksowi. Przenikliwy wiatr
uspokaja si¢ i teraz delikatnie Swiszcze. Jestescie skqpani w zdumiewajgcej
ciemnosci, ktéra wypelnia ogromnq przestrzei. Wkrétce pozostaje jedynie
echo waszych krokéw na onyksowej podlodze i cichy, samotny bezruch
wielkiej sali. Chociaz nie przeszliscie przez zadne drzwi, zdajecie sobie
sprawe, gdzie stoicie: w salach Wielkich bogéw. Spodziewaliscie sig,

ze natkniecie sig na boskich straznikow, stuzqcych, a moze nawet na
same te potezne istoty, ale spotykacie tylko samotnos¢ i zle przeczucia
wzbudzajgce dreszcze niczym przenikliwy wiatr na zewngtrz. Idziecie
dalej, az w koricu docieracie do korica sali. Tutaj, w otoczeniu gladkich
kolumn z onyksu, znajdujecie... nic.

Nie ma tu bogéw. To miejsce zostalo opuszczone dawno temu.

Virgil stoi z szeroko otwartymi ustami. ,Ja... Nie rozumiem”.

(@ Odkryj Onyksowy zamek i umies¢ kazdego badacza w Wielkiej
sali, na jej odkrytej stronie.

(@ Usun z gry kazda lokalizacje inng niz Wielka sala.

(® Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli Randolph przetrwat podroz, przejdz do Wielkiego planu 2.

< Jesli Randolph nie przetrwat podrézy, przejdz do Wielkiego
planu 3.

Wielki plan 2: Liczycie, ze Randolph ma dla was jakies odpowiedzi. Jest
przeciez waszym przewodnikiem po catym tym szalefistwie. Z pewnoscig
bedzie wiedzial, co si¢ dzieje. ,W koficu” — méwi, wpatrujqc si¢ w salg
szeroko otwartymi oczami. — ,Dotarlismy do sal Wielkich bogow, na
ktorych Smiertelnikom nie wolno jest patrzec. Wiedzielismy, ze to jest
zabronione, ale oto jeste$my, a nasze zadanie zakoticzylo si¢”. Zwraca sig do
Virgila. ,Uwaza pan, ze byto warto? Znalazt pan dowdd, ktérego szukat?”

Virgil cofa sig o krok. ,O co ci chodzi, Randolphie? Czy nie by to twdj

pomyst? To ty od samego poczqtku prowadzites nas podczas tej wyprawy”.

Randolph usmiecha si¢ i kladzie dlofi na ramieniu Virgila. , Tak, to prawda.
Ale nie nazywam si¢ Randolph Carter”. Wycigga do tylu drugq reke i zanim
zdqzycie zareagowac, przejezdza ostrym jak brzytwa ostrzem z onyksu
przez piers Virgila Graya. Cialo Virgila osuwa si¢ na wypolerowang
podloge, a jego oczy zamierajq na zawsze w tragicznym szoku. Istota, ktéra
nigdy nie byta Randolphem Carterem, odwraca sig w waszq strong, a jej cieri
przyjmuje niezliczone ksztalty, gdy rozciqga si¢ na ziemi. , Strzezcie sig!” -
grzmiq jego mnogie glosy. — , Jestescie tylko nagrodq!”
(@ Jedli talia dowolnego badacza zawiera Randolpha Cartera
(Dos’wiadczanego snigcego ) (Pozeracze snéw 59), usun go z danej
talii do korica kampanii.

(® Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli czarny kot jest po waszej stronie, przejdz do Wielkiego
planu 4.

< W przeciwnym wypadku przejdz do Wielkiego planu S.

Wielki plan 3: Wlasnie wtedy glos za wami przerywa cisz¢ i wasze
zmieszanie. ,Virgil Gray. Przybyles zobaczy¢ Wielkich bogéw, na ktérych
Smiertelnikom nie wolno jest patrze¢”. Glos nalezy do wysokiej, szczuplej
postaci, noszqcej ozdobne, pryzmatyczne szaty starozytnego faraona oraz
pschent, ktéry swieci stabo w ciemnosci. ,Co spodziewales sig tu znalez¢?”

»Czy jestes jednym z bogow mieszkajacych w tym zamku?” — dopytuje
Virgil, podchodzqc blizej do istoty. — ,Czemu to miejsce przepelnia mrok
i samotnosé?”

Na twarzy krolewskiego bytu na ulamek sekundy pojawia si¢ wyraz
nieszczescia. ,Bogowie, ktorych szukasz, uciekli ze swojego zamku

na nieznanym Kadath, aby zamieszkaé w innej krainie, miejscu

tak cudownym, ze zapomnieli, jak by¢ bogami. Czy pomozesz mi
naprawic ten blgd?” — pyta istota. Zanim Virgil zdgzy odpowiedziec,
postac odsuwa reke do tyhu i whija ostrze w piers Virgila. Jego ciato
osuwa sig na wypolerowang podloge, a jego oczy zamierajq na zawsze
w tragicznym szoku. Istota odwraca si¢ w waszq strong, a jej cieri zmienia
si¢ w niezliczone ksztatty, gdy rozciqga sig na ziemi. ,Nie” — grzmig jej
mnogie glosy. — ,To nie wystarczy”.

(@ Sprawdz Dziennik kampanii.

< Jesli czarny kot jest po waszej stronie, przejdz do Wielkiego
planu 4.
< W przeciwnym wypadku przejdz do Wielkiego planu S.
Wielki plan 4: Przez caly czas czarny kot siedzi na ramieniu jednego
z was, obserwujqc sytuacje zimnymi, wgskimi oczami. To tak, jakby czytal
ten scenariusz wiele razy wczesniej, ale dopiero teraz aktorzy grajg swoje
role. ,Przykro mi, Virgilu” — méwi. Tylko ze wcale nie jest mu przykro.

Przejdz do Wielkiego planu S.
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Wielki plan §: Pelzajqcy chaos dzieli sig na sto tysigcy cieni i znika
w zimnym, wilgotnym powietrzu.

@

@

@

Wrylosuj bez podgladania 1 plus 1 odlozonych na bok kopii
wroga Nyarlathotepa i wtasuj je do talii spotkari. Usun z gry
wszystkie pozostale kopie Nyarlathotepa.

Wrtasuj do talii spotkar stos odrzuconych kart spotkan oraz
Pelzajaca mgle i kazda odlozona na bok kopie Niezliczonych form
oraz Szepczacego chaosu.

Potasuj odlozone na bok lokalizacje Opuszczona wieza, wylosuj 4
z nich i umies¢ je grze. Dane lokalizacje powinny otacza¢ Wielkg
sale zgodnie z czterema kierunkami $wiata: potnoc, wschod,
poludnie, zachdd (patrz wykres na nastgpnej stronie).

Do korica tego scenariusza kazda Opuszczona wieza jest okreslana
przez jej pozycje wzgledem Wielkiej sali:

< Lokalizacja nad Wielka salg nazywana jest ,Wieza Pélnocng’”.

< Lokalizacja po prawej stronie Wielkiej sali nazywana jest ,Wiezg
Wschodnig”

< Lokalizacja pod Wielka salg nazywana jest ,Wiezg Poludniows”.

< Lokalizacja po lewej stronie Wielkiej sali nazywana jest ,Wieza
Zachodnig”.

45

Sugerowane utozenie lokalizagji dla Aktow 4 & 5

Wieza Pélnocna

@  Orusiczonawieia

Wieza Wieza
Zachodnia Wschodnia
) Opuszczona wieza o Wielka sala ) Opuszczona wieza

[} Opuszczona wieza

Wieza Poludniowa



NIE CZYTAJCIE TEGO FRAGMENTO

przed zakoficzeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakoriczenia, poniewaz
kazdy badacz zostal pokonany: Budzicie si¢ na jawie,
zafascynowani i oszolomieni ogromem snu, ktory tak
dlugo zajmowat waszq uwage. A jednak, kiedy prébujecie
przypomniec sobie chocby jego czgs¢, nie pamigtacie prawie nic.
Wszystko jest zamglone, niczym odlegle wspomnienia sprzed
kilkudziesigciu lat. Pozostajq tylko fragmenty snu. Czarny
zamek. Statek plynqcy przez przestrzeti kosmiczng. Schody.
Czarny kot. Jedyne, co pamigtacie, to glos w waszych glowach.
Podstawowa prawda wszechswiata, ktérej nie mozecie wyrzuci¢
z pamigci. Mowi do was nawet teraz, kiedy drzycie pod
szpitalng poscielg: ,Wasze sny sq moje!”
(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze rozpoczela sig inwazja
Nyarlathotepa.
@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe jako czteroczesciows
kampanie, badacze przegrali kampanie.
(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snow jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ...i nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 4-B:
Tkaczka kosmosu, przejdz do danego scenariusza.
< ..irozegrali$cie juz Scenariusz 4-B: Tkaczka
kosmosu, zamiast tego przejdz do Epilogu
(mozna go znalez¢ w instrukcji zestawu Mitéw
Tkaczka kosmosu,).

Zakonczenie 1: Obecnos¢ szydzqca z waszych umystéw
wycofuje si¢ w cieti, a wy zostajecie ponownie sami

z przytlaczajgcym poczuciem samotnosci. Olbrzymie sale
onyksowego zamku sq dowodem jedynie rozpaczy i smutku.
Nawet jesli bogowie niegdys zamieszkiwali to miejsce,

odeszli stqd dawno temu. Przychodzenie tutaj naprawde
bylo szaletistwem. Wynosicie cialo Virgila na osniezone
szczyty Kadath i chowacie go na zewngtrz zamku. Nadal nie
rozumiecie, co istota znana jako Nyarlathotep chciala od niego
Iub od was, ale przynajmniej teraz mozecie w koficu opusci¢
Krainy snow... jesli naprawde chcecie to zrobic.
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@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze uciekli
z uscisku Nyarlathotepa Kazdy badacz zdobywa punkty
do$wiadczenia w liczbie réwnej acznej wartosci
»Zwyciestwo X” wszystkich kart w puli zwyciestwa.

(@ Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy psychicznej
w wyniku wojny pomiedzy prawds a fikcja wewnatrz
wiasnych snéw.

(® Badacze musza wybra¢ jedna z opdji:
< Budzicie sig. Przejdz do Zakoniczenia 3.

< Pozostajecie na powierzchni Krain snow. Przejdz do
Zakonczenia 4.

< Wyruszcie do Podziemi, aby odnalezé waszych
towarzyszy. Wybierz te opcje tylko, jesli w Dzienniku
kampanii $nigcy znajq inng droge. Przejdz do
Zakoniczenia S.

Zakonczenie 2: Nic juz nie pozostato z obecnosci, ktéra
kiedys szydzila z waszych umystow. Ponownie zostajecie sami
z przytlaczajgcym poczuciem samotnosci. Olbrzymie sale
onyksowego zamku sq dowodem jedynie rozpaczy i smutku.
Ale przynajmniej nie sq juz dluzej nawiedzane przez istote,
ktéra was tu zwabila. Rozumiecie teraz, jaki byl jej cel: zaglebi¢
sig w wasze umysty, poznaé wasz ksztalt i obudzic sig razem

z wami, aby stac si¢ jednoczesnie mistrzem zaréwno snéw, jak
i rzeczywistosci. Czarny kot — czymkolwiek byt naprawde —
musiat widzie¢ to w swoich wizjach. Wynosicie ciato Virgila na
osniezone szczyty Kadath i chowacie go na zewngtrz zamku.
Wasza wyprawa dobiegla kotica i nie macie powodu, aby
pozostawac w tym miejscu ani chwili dluzej. Teraz mozecie

w koricu opuscié¢ Krainy snow... jesli naprawde chcecie to zrobic.

(® Zanotujw Dzienniku kampanii, ze $nigcy wygnali
Nyarlathotepa.

(@ Kazdy badacz zdobywa punkty doswiadczenia w liczbie
réwnej acznej wartosci , Zwyciestwo X” wszystkich
kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz otrzymuje
S dodatkowych punktéw do$wiadczenia, gdyz
powstrzymal niecne intrygi Nyarlathotepa raz na zawsze.

(@ Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy psychicznej
w wyniku wojny pomiedzy prawds a fikcja wewnatrz
whasnych snéw.



(® Badacze musza wybra¢ jedna z opcii:
< Budzicie sig. Przejdz do Zakoniczenia 3.

< Pozostajecie na powierzchni Krain snéw. Przejdz do
Zakonczenia 4.

< Wyruszcie do Podziemi, aby odnalezé waszych
towarzyszy. Wybierz te opcje tylko, jesli w Dzienniku
kampanii $nigcy znajg inng droge. Przejdz do
Zakonczenia S.

Zakonczenie 3: Budzicie si¢ na jawie, zafascynowani

i oszolomieni ogromem snu, ktory tak dlugo zajmowal waszq
uwage. A jednak, kiedy prébujecie przypomnieé sobie chocby
jego cze$¢, nie pamigtacie prawie nic. Wszystko jest zamglone,
niczym odlegle wspomnienia sprzed kilkudziesigciu lat.
Pozostajg tylko fragmenty snu. Czarny zamek. Statek ptyngcy
przez przestrzeni kosmiczng. Schody. Czarny kot. Pamigtacie
ukoriczenie jakichs glebokich poszukiwan, ale za zadne skarby
nie potraficie sobie przypomniec, o co chodzilo.

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze $nigcy si¢ obudzili.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe jako czteroczesciowa
kampanie, badacze wygrali kampanie.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako
polaczong o$mioczesciowa kampanie...

< ..1nie rozegrali$cie jeszcze Scenariusza 4-B:
Tkaczka kosmosu, przejdz do danego scenariusza.

< ...irozegrali$cie juz Scenariusz 4-B: Tkaczka
kosmosu, zamiast tego przejdz do Epilogu (mozna go
znalez¢ w instrukcji zestawu Mitéw Tkaczka kosmosu).

Zakoniczenie 4: Myslicie o wielu podrézach, ktore
odbyliscie w Krainach snéw, oraz o niezwyklych rzeczach,
ktére zobaczyliscie: mistycznych lasach, pigknych patacach,
modrych oceanach. Czy kiedykolwiek doswiadczyliscie takich
cudow w Swiecie jawy? Czy naprawde bedziecie w stanie
powrdcic do prozaicznego Zycia po tym, co tu przezyliscie?
Moze lepiej byltoby tu zostac. Mozecie uciec z przerazajgcej
krainy Leng i powrdcic na bezpieczniejsze ziemie. Mozecie
zyé w bezczasowym krélestwie Celephais, gdzie nie zabraknie

wam przyjemnosci i nigdy sie nie zestarzejecie. Mozecie nawet
zamieszkaé posrod kotéw w przyjemnym miescie Ulthar,
gdzie rozpoczela sig wasza wyprawa. Albo eksplorowac
granice Krain snéw i zobaczy¢ wszystkie cuda, ktore skrywajq.
Zdecydowaliscie. Nie mozecie powrdcic do Swiata jawy, bo nie
cheecie juz nigdy opuscic tego miejsca.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze pozostali na
zawsze w Krainach snow.

(@ Jedli rozgrywacie Senng wyprawe jako czterocze$ciowa
kampanie, badacze wygrali kampanie... ale w §wiecie
jawy nikt ich juz nigdy nie zobaczyl.

(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako
polaczong o$miocze$ciowq kampanie...

< .1 nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 4-B:
Tkaczka kosmosu, przejdz do danego scenariusza.

< ...irozegraliScie juz Scenariusz 4-B: Tkaczka
kosmosu, zamiast tego przejdz do Epilogu (mozna go
znalezé w instrukcji zestawu Mitow Tkaczka kosmosu,).

Zakonczenie S: Przypominacie sobie, co czarny kot
powiedzial wam o podrézy waszych towarzyszy. Chociaz

nie chcecie opuszczaé powierzchni Krain snéw, moze

istniec jakis sposdb, aby pomdc przyjaciotom. Schodzicie

z pélnocnych szczytow Leng i wracacie do kopulastych ruin,
gdzie zmierzyliscie si¢ z wysokim kaplanem Nyarlathotepa.
Tu, w centrum pomieszczenia, znajduje si¢ ziejgcy dot, ktéry
prowadzi do nieopisanych czelusci Podziemi. Wasi towarzysze
gdzies tam sq... prawda?

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze snigcy powedrowali
pod monastyr.

@ Jeslinie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 4-B: Tkaczka
kosmosu, przejdz do danego scenariusza.

(@ Jedli rozegraliscie juz Scenariusz 4-B: Tkaczka
kosmosu, zamiast tego przejdz do Epilogu (mozna go
znalezé w instrukcji zestawu Mitéw Tkaczka kosmosu).




Scenariusz IV-B: Stop!
TKaClka kosmosu Gracze s teraz gotowi do rozpoczecia gry w Tkaczke

0d poczatku wszystko prowadzilo was do tego kosmosu. Nie czytajcie na razie antraktu ani ponizszych
miejsca. Tworczos¢ Virgila, niekoticzqcy sig sen zasad. Gra poleci wam je przeczytac pézniej podczas
waszych towarzyszy, szpital sw. Marii, czarny trwania scenariusza.

kot, wszystko. Nie macie innego wyjscia, jak tylko
Tryb samodzielnej rozgrywki lE

7

przec do przodu. Ta miedzywymiarowa przestrzen
jest domem stworzenia, ktdre zniszczy wasz Swiat
i zastgpi go nowq rzeczywistoscig, koszmarng sceneriq pograzong
w nieprzeniknionych ciemnosciach i istotami, ktére polujq na wasz
gatunek. Jesli nie uda wam si¢ powstrzymac tkania, niedtugo nie bedzie

R

juz Ziemi, na ktérej mozna si¢ obudzié. Musicie co$ zrobic, nawet jesli Jesli gracze zdecydowali sie na tryb samodzielnej rozgrywki i nie
oznaczac to bedzie wasz koniec. chca odnosic sie do zadnych innych elementéw przygotowania/
Przejdz do Przygotowania. zakoriczenia, podczas przygotowywania i rozgrywania tego
P t . scenariusza mogg zastosowac ponizsze informacje:
rzygotowanie (® Worek chaosu nalezy przygotowa¢ z nastepujacych
(@ Nalezy zebraé wszystkie karty z nastgpujacych zestawow spotkan: zetonéw: +1,0,0,-1,-1,-1,-2,-2,-3, -4, B, . B A,
Tkaczka kosmosu, Agenci Atlach-Nachy, Pajaki, Pradawne zlo oraz W, 2, .
Przejmujqcy chléd. Zestawy te s oznaczone nastepujacymi symbolami: @] Czarny kot nie jest po waszej stronie.

B

. ’ S — (® Randolph nie przetrwal zejscia.
-5 B B (e

(@ Potasuj wszystkie kopie Wielkiej sieci i umieé¢ losowo 4 z nich
w grze, w pionowej linii.

< Kazdy badacz rozpoczyna gre w najwyzszej lokalizacji Wielka sie¢.
< Odléz pozostate lokalizacje Wielka sie¢ na bok, poza gre.
(® Odtéz nabok, poza gre nastepujace karty: dwustronna karte
Atlach-Nachy, 4 wrogéw Nogi Atlach-Nachy oraz obie kopie
Tkajacego w ciemnosci.
(@ Sprawdz liczbe kresek postawionych w sekeji , Stopnie mostu”
w Dzienniku kampanii.
< Jesli postawiono 2 lub mniej kresek, nic si¢ nie dzieje.
< Jesli postawiono 3-$ kresek, umie$¢ 1 zeton zaglady na
najnizszej lokalizacji.
< Jesli postawiono 6-8 kresek, umie$¢ 2 zetony zaglady na
najnizszej lokalizacji.
< Jedli postawiono 9-11 kresek, umie$¢ 3 zetony zaglady na
najnizszej lokalizacji.
< Jesli postawiono 12 lub wigcej znacznikow, umieéé 4 zetony
zaglady na najnizszej lokalizacji.

(@ Pozostate karty spotkari nalezy potasowaé w celu utworzenia talii
spotkan.
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Antrakt scenariusza:
Pajecza krélowa

Przeczytaj ten antrakt tylko, jesli zostales$ o to poproszony.

Pajecza krolowa 1: Wspinacie si¢ na kamienne urwisko i widzicie
ogromny, pajeczy most oraz istote stojgcq nad nim okrakiem: to
Atlach-Nacha, bogini pajgkéw, ktdrej towarzyszy horda tkaczy. Potwory
o wielu nogach nieustannie splatajq pasma kosmicznej sieci, pracujgc
z przerazajgcym zapalem. Gdy okropne stwory splatajg kolejne nici,
czujecie, jak Swiaty i sny znieksztalcajq sig, Scierajq i zderzajq. W oddali
fale snu rozbijajq si¢ o skaly rzeczywistosci i wszystko pogrgza sig
w gwaltownym, amorficznym $nie. Z trudem nadqzacie za dziwnymi,
zmieniajgcymi sig perspektywami. Lepka sie zwisa z boku waszego punktu
obserwacyjnego niczym jedwabna drabina prowadzqca ku zagladzie.
(@ Sprawdz Dziennik kampanii.
< Jesli Randolph przetrwal zejscie i czarny kot zna prawdg, przejdz
do Pajeczej krolowej 2.
< W przeciwnym razie, jesli Randolph przetrwat zejscie, przejdz do
Pajeczej krolowej 3.
< Jesli Randolph nie przetrwal zejscia, przejdz do Pajeczej
krélowej 4.
Pajecza krélowa 2: Zamierzacie zejs¢ z sieci na platforme ponizej,
kiedy nagle styszycie dobiegajqcy zza waszego towarzysza, Randolpha,
glos czarnego kota. ,Rzué to” - rozkazuje. Ztowrogi usmiech rozlewa sig

po twarzy Randolpha, gdy upuszczone przez niego poszczerbione ostrze
z onyksu upada ze stukotem na ziemi.

»Czyli przejrzates mojq maske?” — méwi. —,To bez znaczenia.
Wypelnicie zadanie, ktére wam dalem, niezaleznie od wszystkiego. Od
tego zalezy los waszego swiata”.

Oszolomieni pytacie, dlaczego Randolph zachowuje si¢ w ten sposdb.
Czarny kot wskakuje na jednego z was, siada na ramieniu i ani na
moment nie spuszcza z oczu waszego niegdysiejszego towarzysza.
»Doszedlem do tego jakis czas temu. To nie jest Randolph. Nigdy nim nie
byt. To zwykly intruz w skérze Randolpha”.

yIntruz?” — grzmi Randolph ze zloscig. — ,To ty, kocie, jestes intruzem!
Tak, wiem kim jestes. To nie twoje miejsce. Ale starczy tego gadania”.
Jego usta znéw ukladajq si¢ w usmiech. ,Macie do wykonania zadanie.
Zegnajcie wigc... na razie”. Kiedy Nie-Randolph koticzy was ostrzegad,
podchodzi do krawedzi platformy i spada w nicosc.

(@ Jesli talia dowolnego badacza zawiera Randolpha Cartera
(Przywiqzany do swiata jawy) (Pozeracze snéw 79), usus go
z danej talii do korica kampanii.

(@ Przejdz do Pajeczej krolowej 4.

Pajecza krolowa 3: Zaczynacie schodzic po sieci na znajdujgcq sig nizej
platforme, z ktérej mozecie dotrzec do krawedzi mostu i samej Atlach-
Nachy. W polowie drogi podwieszona platforma zaczyna sig trzqs¢
i gwaltownie kolysac z boku na bok. Mocno chwytacie si¢ jedwabnych
nici w nadziei, ze lepka sie¢ uchroni was przed upadkiem. Spoglgdacie
na Randolpha, aby upewnié sig, Ze nic mu nie jest, i wtedy zauwazacie, ze
weale nie wspina si¢ obok was. Podnosicie wzrok i dostrzegacie waszego
towarzysza patrzqcego na was gniewnie z gory z onyksowym ostrzem
w rekach. Przecigl juz fragment sieci, po ktrym si¢ wspinacie. Zanim
zdqzycie zapytac, co robi, siec catkowicie si¢ rozrywa. Spadacie na skaty
i lgdujecie bolesnie na plecach. Kiedy ponownie patrzycie na Randolpha,
jego oblicze wyglgda inaczej.
»Glupi Smiertelnicy. Nigdy nie pozwolitbym wam uratowac waszych
towarzyszy. Macie do wypelnienia zadanie i to jest wasz jedyny cel. Jesli
cheecie zyé, wypetnijcie moje rozkazy”. Spoglada na niezglebionego
pajaka, ktéry majaczy przed wami. ,To ja bede tym, ktory posigdzie wasz
$wiat — nie ta istota.” Po tych stowach Nie-Randolph jak gdyby nigdy nic
odwraca sig i odchodzi.
(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze badacze sq uwiezieni

w krélestwie Atlach-Nachy.

(@ Jedli talia dowolnego badacza zawiera Randolpha Cartera
(Przywigzany do $wiata jawy) (Pozeracze snéw 79), usui go
z danej talii do konica kampanii.

(@ Odpowiednio do wybranego poziomu trudnosci, do korica
kampanii dodaj do worka chaosu nastepujacy zeton: Latwy (-3),
Standardowy (—4), Trudny (-5), Ekspercki (-7).

(@ Przejdz do Pajeczej krolowe;j 4.

Pajecza krélowa 4: Stwor jest bliski ukoriczenia swojego planu. Jego

nogi poruszajq si¢ szybko, tkajgc ni¢ kosmicznego jedwabiu z nieziemskq

determinacjq. Ledwie zauwaza waszq obecnos¢. Moze jesli uda wam sig
odcigc¢ odnéza istoty lub rozerwac siec, na ktorej stoi...

(@ Usun z gry kazda lokalizacje z wyjatkiem najnizszej
lokalizacji. Przesun dang lokalizacje tak, aby znajdowala
sie na gorze obszaru gry. Potasuj pozostale odlozone na
bok lokalizacje Wielka sie¢ i umie$¢ 7 z nich w kregu razem
z lokalizacja badaczy (jako najwyzsza lokalizacje w kregu).
Do konica scenariusza kazda lokalizacja jest polaczona
z kazdg lokalizacja obok niej (w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara lub przeciwnym).
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(® Z16z Atlach-Nache, wykonujac ponizsze kroki w podanej Htlach.Hacha

kolejnosci:

< Znajdz dwustronng karte Atlach-Nachy i odwrd¢ ja na strone, Pos.tac' Atlach-Nachy slklada. sig z kilku wrogéw lNogi Atlac.h—Nachy.
na ktérej znajduje sie jedynie ilustracja. Kazdy z danych wrogéw dziala jako osobny wrég posiadajacy stowo

< Ul6z obok niej 4 wrogéw Nogi Atlach-Nachy tak, jak pokazano
na ponizszym schemacie:

kluczowe Masywny i uznaje sie go za bedacego w zwarciu z kazdym
badaczem w jego lokalizacji (jak wiekszoé¢ wrogéw ze stowem
kluczowym Masywny).

TR BRI (@ Kazdy wrég Nogi Atlach-Nachy jest uznawany za znajdujacego sig

X & & X & 8

Zuycigstwo 1. Zuycigstwo .
X & & X & &

Hogi Aitlach-Nachy

Hogi Aitlach-Nachy

< Umies¢ zlozona w ten sposéb Atlach-Nache na srodku obszaru
gry, pomiedzy wszystkimi 8 lokalizacjami w taki sposéb, aby
r6g kazdego wroga Nogi Atlach-Nachy dotykat innej lokalizacji
(sugerowane utozenie lokalizacji znajduje si¢ na nastgpnej stronie).
(® Do talii spotkari nalezy wtasowaé stos odrzuconych kart spotkan
oraz kazda odlozong na bok kopie Tkajacego w ciemnosci.

(® Przeczytaj nastepujace zasady dla Atlach-Nachy.
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w lokalizacji, z ktéra fizycznie graniczy jego rég (jak pokazano na
schemacie ponizej).

(@ Srodkowa karta Atlach-Nachy i kazdy wrég Nogi Atlach-Nachy

powinny caly czas tworzy¢ taki sam uklad, nawet jesli ktoras z kart
zostanie z niego usunieta. Jedli jedna karta si¢ porusza, wszystkie
karty w uktadzie musza wykona¢ taki sam ruch.

(® W zwiazku z tym karty N ogi Atlach-Nachy nie moga si¢

porusza¢ ani by¢ poruszane w zaden sposob oprécz efektow,
ktore ,,przekrecajy” Atlach-Nache.

(@ Jesli gra poleci badaczom ,przekreci¢” Atlach-Nache 1 lub wigcej

razy, obré¢ wszystkie karty na rodku (zaréwno érodkows karte,
jak i wszystkie pozostale karty Nogi Atlach-Nachy) we wskazanym
kierunku, tak aby kazdy z wrogéw Nogi Atlach-Nachy poruszyt sie
o tyle samo lokalizacji zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

< Przyklad: efekt kazat badaczom ,przekrecic Atlach-Nache 1 raz
w kierunku ruchu wskazéwek zegara”. Oznacza to, ze badacze
powinni obréci¢ Atlach-Nache wokdl wlasnej osi w taki sposéb, aby
kazda z jej ndg poruszyla sie o jedng lokalizacje zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara, tak jak to pokazano na schemacie ponizej.

Wella se¢

Teraz ten
wrdg Nogi
Atlach-Nachy
znajduje sig w tej
lokalizacji.
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NIE C(ZYTAJCIE TEGO FRAGMENTU

przed zakonczeniem scenariusza

Nie udalo si¢ osiagna¢ zadnego zakorniczenia, poniewaz
kazdy badacz zostal pokonany: Budzicie si¢ uwigzieni
wewngtrz czegos ciasnego i lepkiego. Wasze ramiona sq
przywigzane do cial i bez wzgledu na to, jak mocno sig
szamoczecie, nie jestescie w stanie poruszyc niczym poza
czubkami palcéw. Przerazenie powoli wkrada si¢ do waszych
umystow, kiedy zdajecie sobie sprawg z powagi sytuacji, w ktérej
si¢ znajdujecie. Nie jestescie w stanie obrdcic glow, musicie
wigc patrzec, jak z ciemnosci wylania sig stworzenie o oSmiu
odnézach. Nie wydaje zadnych dZwigkdw, gdy wkracza na
siec. W jego licznych oczach odbijajq si¢ wasze przerazone
twarze. Z wyglodniatych szczek kapie slina. Jedyne, czego teraz
pragniecie, to méc odwrécic wzrok.
@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, Ze most zostat
ukoticzony.
(® Wizyscy badacze zostaja zabici.
(@ Jesli rozgrywacie Siec snéw jako czteroczesciowa
kampanie, badacze przegrali kampanie.
(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako
polaczong o$mioczesciowa kampanie...
< ...i nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie, przejdz do danego scenariusza.
< ..irozegraliScie juz Scenariusz 4-A: Gdzie mieszkaja
bogowie, zamiast tego przejdz do Epilogu.

Zakoniczenie 1: Sciskacie jedwabne nici, jedyne rzeczy,
ktére powstrzymujq was przed upadkiem w niekoriczqce sig
czeluscie pustki.

(@ Zanotujw Dzienniku kampanii, ze most zostat
zniszczony.

(® Kaidy badacz zdobywa punkty doswiadczenia
w liczbie réwnej lacznej wartosci ,Zwyciestwo X”
wszystkich kart w puli zwyciestwa. Kazdy badacz
otrzymuje S dodatkowych punktéw do$wiadczenia,
gdyz powstrzymaliécie polaczenie Krain snéw z wasza
rzeczywistoscia.

(® Sprawdz Dziennik kampanii. Rozpatrz najwyzsza opcje,
ktora odpowiada waszej sytuacij.
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< Jesli badacze znaleZli wyjscie z Podziemi, przejdz do
Zakoniczenia 3.

< Jesli badacze sq uwigzieni w krélestwie Atlach-Nachy,
przejdz do Zakoniczenia 4.

< Jesli zadne z powyzszych nie jest prawda, przejdz do
Zakoriczenia S.

Zakoriczenie 2: Przez wiele godzin wspinacie si¢ posréd
ciemnej, lepkiej, pokrytej sieciq pustki migdzy Swiatami.

Kiedy docieracie do kotica mostu z kosmicznej sieci, waszym
oczom ukazuje sig straszny widok. Pustka, ktéra was otaczata,
przemienia sig w ciemny wieczot, a przed wami rozcigga sie
znajoma panorama wypelniona skupiskami dwuspadowych
dachéw. Ku waszemu przerazeniu, cale miasto zostato
opanowane przez potomstwo Atlach-Nachy. Gruba pajeczyna
ciggnie si¢ przez mroczne ulice az po szczyty dachow.

Pajqki i gasty przemierzajq niegdys ruchliwe aleje miasta

w poszukiwaniu ludzkich ofiar, by je pozre¢ lub, co gorsza,
uwiezi¢ na zawsze w kokonach nierozerwalnej sieci. Padacie
na kolana, ogarnigci rozpaczq. Jak daleko sigga to spaczenie?
Dotyczy tylko Arkham czy moze...?

(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze most zostat
ukoriczony.
(® Wszyscy badacze oszaleli.
(@ Jedli rozgrywacie Siec sndw jako czteroczes$ciowa
kampanie, badacze przegrali kampanie.
(@ Jedli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$miocze$ciowa kampanie...
< ...inie rozegralicie jeszcze Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie, przejdz do danego scenariusza.
< ..irozegraliScie juz Scenariusz 4-A: Gdzie mieszkaja
bogowie, zamiast tego przejdz do Epilogu.

Zakoriczenie 3: W oddali dostrzegacie wiezg, ktéra majaczyla
za pajeczq boginiq, gdy ta plotla swojq siec. Wejscie do budowli
wabi was. Pamigtacie Wieze Koth w Podziemiach i droge na
powierzchnig. Czy to podstawa tej samej wiezy? Czy przenika
ona przez ten $wiat-miedzy-Swiatami? Jesli tak, moze uda wam
sig stqd uciec. Zamiast wspinac si¢ tq samq drogg, ktérg tu
dotarliscie, kolyszecie swojq siecig z boku na bok i przeskakujecie
przez pustke, po czym lgdujecie pod wiezq. Potem zaczynacie
dtugq wspinaczke — ponad powierzchnig Morza smoly, pod
terenami Miasta gugow, a nastepnie dalej w gore. W koficu, po



wielu milach niespokojnej podrézy, odsuwacie kamienng plyte
na szczycie wiezy i przedostajecie si¢ do Zaczarowanego lasu.
Pieczgtujecie za sobq wejscie. Nic z piekielnych Podziemi nie
moze tu za wami dotrzec. Po raz pierwszy, odkqd weszliscie do
Krain snéw, oddychacie z ulgg. Przypominajgc sobie pierwszy
rozdziat historii Virgila Graya, podqzacie wgskq Sciezkq przez
las, az docieracie do schodéw z litego kamienia, wznoszqcych sig
pomigdzy chmurami. Pora wrdcic¢ do domu.
@) Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze powrdcili do
rzeczywistosci.
(@ Kaidy badacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej
w wyniku zazartej walki z pajecza boginia.
(@ Jesli rozgrywacie Siec snow jako czteroczeéciows
kampanie, badacze wygrali kampanie!
(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako
polaczong o$mioczesciowa kampanie...
< ..1nie rozegrali$cie jeszcze Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie, przejdZ do danego scenariusza.
< ..irozegraliScie juz Scenariusz 4-A: Gdzie mieszkajq
bogowie, zamiast tego przejdz do Epilogu.
Zakonczenie 4: Zatrzymaliscie pajeczq boginig, zanim udalo
jej sig ukoriczyé sie¢, ale przy okazji odcigliscie sobie takze jedyng
droge ucieczki. Jestescie skazani na wedréwke po tym piekielnym
Swiecie-miedzy-Swiatami, na prézno szukajqgc drogi wyjscia.
Waszq jedynq pociechq jest to, ze nie dopusciliscie, by ta okrutna
przysztosé spotkala kazdego zyjgcego na Ziemi. Moze gdybyscie
nadal posiadali Srebrny klucz, moglibyscie znalez¢ wyjscie.
Prébujecie z calych sil, ale w tej ponurej, przepastnej pustce
pod bezdennym Morzem smoly nie macie na tyle silnej woli, by
wykuc wlasny.
(@ Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze nigdy nie
uciekli.
(@ Wszyscy badacze oszaleli.
(@ Jesli rozgrywacie Siec snéw jako czteroczesciowa
kampanie, badacze wygrywaja kampanie... ale shuch
o nich zagina}!
(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Sie¢ snéw jako
polaczong o$mioczesciowa kampanie...
< ...i nie rozegraliécie jeszcze Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie, przejdz do danego scenariusza.
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< ..irozegrali$cie juz Scenariusz 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie, zamiast tego przejdz do
Epilogu.
Zakoniczenie S: Zatrzymaliscie pajeczq boginie, zanim udato
jej sig ukoriczy¢ sie¢, ale przy okazji odcigliscie sobie najkrotszq
droge ucieczki. Tak wigc, kiedy wasze zadanie zakoticzylo
sig, zaczynacie dlugq wspinaczke w kierunku rzeczywistosci.
Macie szczgscie, ze pozostatosci mostu z sieci pozostajq
nienaruszone, inaczej zostalibyscie uwiezieni w tym piekielnym
Swiecie-migdzy-Swiatami. Ponowne odtworzenie waszej trasy
do Podziemi zajmuje wiele godzin. W koricu wylaniacie
sig z gestego, czarnego Morza smoly, blisko linii brzegowej.
Ku waszemu zdziwieniu orientujecie sig, ze jestescie na
przeciwleglym brzegu morza nad ciemnq doling, z ktrej swego
czasu wyruszyliscie. Nie macie jak przekroczyc $miertelnego
morza, musicie znalez¢ inne wyjscie z tych jalowych obszardéw.
Mijajq dni, kiedy eksplorujecie dalej Podziemia. Podczas
podrézy wglab skorupy ziemskich Krain snéw docieracie do
coraz mroczniejszych zakazanych krain. Chociaz w koticu
znajdujecie schody w gore, w niczym nie przypominajg one
tych prowadzgcych do Nienazwanego: spiralne, nieziemskie
stopnie, ktdre osiqgajg zawrotne wysokosci i tamig wszelkie
prawa fizyki. Kiedy docieracie na szczyt, wasze serca zaczynajg
mocniej bic. Po Arkham nie ma sladu. Zamiast tego wita was
dziwne, zrujnowane miasto i jego pét-ludzcy mieszkaricy. Istota
informuje, ze dotarliscie do zaginionego miasta ,Sarkomand”.
Wyglada na to, ze podréz powrotna nie zakoriczy sig predko.
@] Zanotuj w Dzienniku kampanii, ze badacze sq nadal
w Krainach snéw.
(@ Kazdy badacz otrzymuje 2 punkty traumy fizycznej
w wyniku zazartej walki z pajecza boginia.
@) Jesli rozgrywacie Sie¢ snow jako czteroczesciows
kampanie, badacze wygrali kampanie!
(@ Jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako
polaczong o$mioczesciowa kampanie...
< .1 nie rozegrali$cie jeszcze Scenariusza 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie, przejdz do danego scenariusza.

< ...irozegrali§cie juz Scenariusz 4-A: Gdzie
mieszkaja bogowie, zamiast tego przejdz do
Epilogu.




Epilog

Przeczytaj ten epilog tylko, jesli rozgrywacie Senng wyprawe i Siec snéw jako polaczona o$miocze$ciowa kampanie.

Nie czytajcie tego epilogu, dopoki nie ukonczycie zaréwno scenariusza 4-A: Gdzie mieszkaja bogowie i 4-B: Tkaczka kosmosu.

Sprawdz oba Dzienniki kampanii. Uzyj ponizszej tabeli, aby odnalez¢ epilog odpowiadajacy waszej sytuacji, a nastepnie przejdz do danego epilogu.

Most zostat Badacze powrdcili | Badacze nigdy | Badacze sq nadal

ukoriczony. do rzeczywistosci. | nie uciekli. w Krainach snéw.
Rozpoczela sig inwazja Nyarlathotepa. Epilog 1 Epilog 2 Epilog 3 Epilog 4
Sniqcy sig obudzili. Epilog § Epilog 6 Epilog 7 Epilog 8
Snigcy pozostali w Krainach snéw na zawsze. Epilog 9 Epilog 10 Epilog 11 Epilog 12
Snigcy powedrowali pod monastyr. Epilog 13 Epilog 14 Epilog 15 Epilog 16

Epilog 1: Czarny kot ocenia zniszczenia. ,Wasz swiat jest polem bitwy.

Tak naprawde, zawsze nim byl. Sity wykraczajgce poza wasze pojmowanie
toczq ze sobq béj znacznie dluzej, niz wasz gatunek (a nawet méj) jest tego
Swiadom. Od dawna walczyly o kraj snienia, ale poza Krainami snow istnieje
wiele réznych rzeczywistosci i tylko jedna istota moze by¢ prawdziwym
wladcq ich wszystkich. Wiedziatem, ze istnieje szansa, Ze tak sig stanie.

Ze mozemy zawies¢. Ale przynajmniej moge powiedzied, ze prébowalem.
Wrhasciwie to wasza wina, nie moja”.

(® Nie ma zadnych ocalalych.

(® Badacze przegrywaja kampanie.

Epilog 2: ,Wigc udato wam si¢ wricic do waszego swiata. Mam nadzieje,
ze mieliscie przyjemnq podrdz. Tak, wasi niegdysiejsi towarzysze obudzili
sig. Ale sq jacys inni, prawda? Oczywiscie, Ze tak. Mogg nie pamietac
swoich snéw, ale to nie znaczy, ze si¢ nie wydarzyly. Czy nie widzicie blysku
wich oczach? Czy nie zauwazyliscie, Ze gdy nie ma was w poblizu, szepczq
do jakiegos obcego bytu? Tak, do niego. Wiecie, o kim mdwig. Nie martwcie
sig, wy przynajmniej macie jeszcze trochg czasu, zanim wszystko dobiegnie
korica. Tylko pamietajcie: ostrzegatem was”.
(® Obie grupy badaczy ponownie spotykaja si¢ ze soba w $wiecie
jawy... czy aby na pewno?

(® Badacze powstrzymali tylko jedno zrédlo zniszczenia.

Epilog 3: ,Co? Czy mam poczucie winy? Oczywiscie Ze nie. Oczywiscie,
gdybym sig nie wtrqcil, nadal mogliby zy¢ swoim zyciem nieswiadomi
prawd otaczajgcego ich Swiata. Miedzy innymi Virgil. Ale nie czuje
wyrzutow sumienia. Zrobitem, co bylo trzeba. Prébowatem ich uratowacé.
Na moich rekach nie ma ich krwi”. Czarny kot odwraca wzrok.
»Przynajmniej nie bedg musieli oglgdac nadchodzgcego chaosu”.

(@ Po kazdym badaczu z Kampanii B stuch zaginat.

(@ Badacze powstrzymali tylko jedno zrédto zniszczenia.

Epilog 4: ,Co wy tu jeszcze robicie? Och, rozumiem. Nie potraficie
znaleZ¢ drogi powrotnej do swiata jawy. Céz, moze tak bedzie lepiej.
Widzicie, wasi niegdysiejsi towarzysze obudzili sig, ale przyprowadzili ze
sobq kogos jeszcze. Naprawdg musicie o to pytac? Wiecie, o kim mowig.
Zaufajcie mi: zostaricie tu, w tym $wiecie. Zapomnijcie o wszystkim, co
bylo w waszym starym zyciu. Tu bedzie wam o wiele lepiej, obiecuje”.

(@ Kaidy badacz z Kampanii B wybiera zycie w beztroskiej ignorancji.

(@ Badacze powstrzymali tylko jedno zrédto zniszczenia.

Epilog S: ,Och, nie Spicie juz. To ciekawe. Nie spodziewalem sig, ze
wrdcicie. Moze nawet nie powinniscie. Musicie o czyms wiedzie¢. Wasi
towarzysze... coz, méwigc w skrdcie, nie wszystko poszlo zgodnie z planem.
Wasz Swiat nie jest juz wasz. Przepraszam, ze przynosze wam zle wiesci.
W kazdym razie, poniewaz nie mam ochoty zostac niczyim positkiem,
lepiej juz znikne. Cokolwiek planujecie, nie opuszczajcie tego pokoju’”.

(@ Kazdy badacz z Kampanii A zostaje zabity.

(@ Badacze powstrzymali tylko jedno zrédto zniszczenia.
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Epilog 6: ,Czyz nie jest to szczgsliwe spotkanie. Tak, powrdciliscie do
Swiata jawy. Teraz mozecie kontynuowac bezsensowng wedrdwke, ktorg
nazywacie zyciem. Zostawcie wasze sny, tak jak zostawia sig skrawki
jedzenia na pézniej, kiedy na nowo pojawi sig gléd. A moze w koricu
przekonaliscie sig, ze wasz Swiat to zaledwie jeden z wielu snéw na jawie?
Zapamigtajcie to, czego nauczyliscie si¢ z waszego snu, i uzyjcie tego do
kierowania swoim losem. A ja? Mam swdj wlasny dom, do ktérego moge
powrdcic. Nie martweie sig. Na pewno jeszcze mnie zobaczycie”.

(@ Obie grupy badaczy ponownie spotykaja si¢ ze soba w éwiecie jawy.
(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 7: Czarny kot obserwuje z daleka wasze sledztwo. , Przykro mi, ze
nigdy nie dowiecie sig, co stalo si¢ z waszymi przyjaciétmi. Nie pamigtacie
mnie, prawda? Mam nadzieje, Ze wkrétce znowu odpoczniecie. W koricu
wasz $wiat jest uratowany. Szkoda byloby marnowac ten odkupiony czas,
prawda? Przezyjcie dobre Zycie. Zapomnijcie o waszych towarzyszach. Nic
nie mozna poradzic na to, co sig stato.

...Nie styszycie mnie, prawda?”
(@ Po kazdym badaczu z Kampanii B stuch zaginat.

(® Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 8: , Naprawde nigdy nie wrécicie? To bardzo samolubne z waszej
strony. Wasi towarzysze obudzili si¢ w prawdziwym swiecie, a wy zostaniecie
tutaj i bedziecie czerpac z cudéw Krain snéw. Cz, chyba nie moge was za

to winié. Pewnie na waszym miejscu zrobitbym to samo. Powiedziatbym im,
gdzie jestescie, ale juz mnie nie pamigtajq, wiec mozecie liczy¢ tylko na siebie.
Aja? Mam swéj wlasny dom, do ktdrego moge powrdcic. Nie martwcie sig.
Na pewno jeszcze mnie zobaczycie”.

(@ Obie grupy przetrwaly, ale zostaly na zawsze rozdzielone.
(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 9: , Myslicie, ze mozecie po prostu pozostac w swoich snach i nigdy
nie miec do czynienia z konsekwencjami tego, co si¢ tutaj stalo? Céz za
naiwnosc. Pamigtajcie, tylko Spicie. Waszych cial tu nie ma — jestescie w obu
Swiatach na raz. Nie rozumiecie? Céz. Moze tak bedzie dla was lepiej.
Zostaricie i zapomnijcie 0 wszystkim, co bylo w waszym starym zyciu.
Spodoba wam sig taka odmiana, obiecujg”.

(@ Kazdy badacz z Kampanii A spedza zycie w beztroskiej ignorancji.

(® Badacze powstrzymali tylko jedno zrédto zniszczenia.

Epilog 10: ,Naprawdg nie chcecie si¢ obudzic? To bardzo samolubne

z waszej strony. Wasi towarzysze powrdcili do rzeczywistego Swiata,
myslac, ze was uratowali, ale wy macie zamiar spedzic reszte Zycia
pogrgzeni we Snie w szpitalnym pokoju. Coz, chyba nie moge was za

to winic. Pewnie na waszym miejscu zrobilbym to samo. Spokojnie, nie
powiem im, gdzie jestescie. Gdybym to zrobil, nie przestaliby was szukac.
A ja? Mam swdj wlasny dom, do ktdrego moge powrdcic. Nie martwcie sig.
Na pewno jeszcze mnie zobaczycie”.

(@ Obie grupy przetrwaly, ale zostaly na zawsze rozdzielone.
(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 11: ,, Mozecie szukaé i szukaé, ale nigdy ich nie znajdziecie. Sq
gleboko pod powierzchnig. Wlasciwie moze ich tam juz nawet nie by¢. Kto
wie. W kazdym razie po prostu o nich zapomnijcie. Oba Swiaty sq teraz
bezpieczne. Cieszcie sig! Przezyjcie reszte zycia bez cienia zalu. A ja? Mam
swdj wlasny dom, do ktérego moge powrdcic. Nie martwcie sie. Na pewno
jeszcze mnie zobaczycie”.

(@ Po kazdym badaczu z Kampanii B shuch zaginat.
(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 12: , Ach, czyli w koficu si¢ odnalezliscie? Nawet na ziemiach

tak rozleglych jak Krainy snéw musieliscie w koficu na siebie wpasé, to
bylo nieuniknione. Czy wrdcicie do swojego swiata? Nie, raczej nie. Po co
mielibyscie to robic? Jest tu wszystko, czego mozna chciec. Nie moge was
za to winié. Razem mozecie podrézowac od Filaréw Zachodu az po Filary
Wschodu i zobaczy¢ wszystkie cuda swiata snow. Tylko pamigtajcie, ze to
wszystko fikcja. Jasne?”

(@ Obie grupy badaczy ponownie spotykaja si¢ ze soba w Krainach snéw.
(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 13: ,Niezta mys], ale spézniliscie si¢. Plaga nieustannie si¢
szerzy i rozprzestrzenila si¢ juz na kazdy zakqtek wszechswiata. Tego
Swiata, waszego Swiata, Swiata na dole... Prébowatem im poméc, ale to
nie wystarczylo. Szczerze mowigc, wolatbym, zebyscie tego nie zobaczyli.
Teraz juz nigdy nie zaznacie spokoju’”.

(@ Kazdy badacz z Kampanii A oszalat.

(® Badacze powstrzymali tylko jedno zrédto zniszczenia.
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Epilog 14: ,Co robicie tu na dole? Nie, wasi przyjaciele odlecieli juz

z powrotem do waszego Swiata. Mieliscie dobry pomysl, ale teraz jestescie
zdani na siebie. Tak, istniejq sposoby na wydostanie si¢ z Podziemi, ale nie
sq one tatwe. Na drodze stojg gugi, gasty, ghoule i... zresztq sami zobaczycie.
Serio, po co schodziliscie na dét? Tak czy inaczej, mam nadzieje, ze kiedys
uda wam si¢ wrécié. A ja? Mam swdj wlasny dom, do ktérego moge
powrdcié. Nie martwcie sie. Na pewno jeszcze mnie zobaczycie”.

(® Obie grupy przetrwaly, ale zostaly na zawsze rozdzielone.

(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 15: Czarny kot obserwuje waszq ucieczke z zapartym tchem.
»Musze przyznad, ze tego nie przewidzialem. Zaryzykowali dla was swoje
zZycia, a teraz wy zrobiliscie to samo dla nich. Interesujgce. By¢ moze jest
jeszcze nadzieje dla waszego gatunku”. Po chwili zaczyna si¢ nudzic. ,Dobra,

starczy tego. Muszg si¢ udaé w pewne miejsce. Widzg, ze poradzicie sobie beze
mnie. Miejcie oko na oba $wiaty, dobrze?”

(@ Obie grupy badaczy ponownie spotykaja si¢ ze soba w Krainach snéw.
(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Epilog 16: ,0ch, c6z za tragiczny cigg pomylek. Musieliscie si¢ mingc!
Coz. Teraz jestescie zdani tylko na siebie. Tak, istniejq sposoby na
wydostanie si¢ z Podziemi, ale nie sq one latwe. Na drodze stojq gugi, gasty,
ghoule i... zresztq sami zobaczycie. Serio, po co schodziliscie tu na dét?

Tak czy inaczej, mam nadzieje, ze kiedys uda wam si¢ wrécic. A ja? Mam
swéj wlasny dom, do ktérego moge powrécic. Nie martwcie sig. Na pewno
jeszcze mnie zobaczycie”.

(@ Obie grupy przetrwaly, ale zostaly na zawsze rozdzielone.

(@ Badacze wygrywaja kampanie!

Jesli (imig twojego badacza) zlamal prawo Ultharu
inie zostales$ zabity ani nie oszalales:

™

Pewnej nocy budzi cig syczenie dookola. Setki przeszywajqcych
kocich oczu wpatruje si¢ w ciebie posrdd ciemnosci. Jedno ze
stworzer wskakuje ci na piers i bolesnie wbija pazury w twojg
skore. ,Myslales, ze cig nie znajdziemy?” Dostrzegasz blysk

w jego oczach. Kiedy obnaza zgby, a reszta kotéw réwniez

podchodzi blizej.
Jak $miale$! Zostajesz zabity. j

0d autora

Gratulujemy ukonczenia kampanii Pozeracze snéw! Mam nadzieje,
ze niezaleznie od osiagnietego zakoriczenia dobrze si¢ bawiliscie,
odkrywajac koszmary i cudy Krain snéw.

Ze wszystkich opowieéci wykreowanych przez Lovecrafta to wlasnie
W poszukiwaniu nieznanego Kadath — z ktérego ta kampania czerpie
najwiecej pomystoéw — jest prawdopodobnie najbardziej zréznicowane
i wyjatkowe. Zamiast mackowatych wynaturzen s3 tu gadajace

koty, zamiast poteznych ruin — wioski, a gléwny protagonista to
najprzebieglejszy i najinteligentniejszy wrég sposrod wszystkich dziet
Lovecrafta. To dlatego ta kampania odréznia si¢ od wezesniejszych
kampanii do gry karcianej Horror w Arkham.

Krainy snéw to idealna sceneria — dziwaczna kraina, gdzie mimo
nieustannych zagrozen napotka¢ mozna cudowne miejsca i intrygujace
stworzenia. Jednym z moich gléwnych celéw podczas opracowywania
scenariuszy do tej kampanii bylo jak najdokladniejsze przyblizenie
Krain snéw, jak to tylko mozliwe, tak aby gracze, ktorzy nie czytali

W poszukiwaniu nieznanego Kadath, mieli taka sama przyjemnoé¢

z odkrywania tego §wiata. W ten spos6b powstaly dwustronne
lokalizacje w Poszukiwaniu Kadath i Nie ma odwrotu, ktére podczas
rozgrywania historii daja graczom wigcej informacji na temat samych
Krain snéw.

Ze wzgledu na to, ze ta kampania posiada nie jednego, a dwoch
Przedwiecznych, moim drugim celem bylo rozréznienie tych dwéch
pierwotnych sil. Atlach-Nacha to pelen determinacji byt skupiony

na wykonaniu swojego zadania i sprowadzeniu plagi na nasz §wiat,
podczas gdy Nyarlathotep to sprytny manipulant, potrafiacy przybra¢
niemal kazde oblicze, co pozwala mu namiesza¢ w umystach badaczy.
Poniewaz mamy tu do czynienia z samym Nyarlathotepem, a nie
jedna z jego wielu alternatywnych form, postanowilem ukaza¢ go w tej
kampanii jako uosobienie oszustwa. W przeciwienstwie do wiekszosci
Przedwiecznych, dla ktérych ludzko$é to zaledwie r6j mréwek (jesli
w ogdle nas dostrzegaja), Nyarlathotep czgsto kroczy posréd ludzi

i $ciera sie z nimi bezposrednio. Moze nawet Zywi¢ osobistg uraze
wobec naszych badaczy. Jesli nie bylo tak do tej pory, teraz z pewnoscia
sie to zmienito...

Mam nadzieje, ze podobali wam sie Pozeracze snéw, i juz czekam na
kolejny rozdzial naszej wielkiej opowiesci! Przy odrobinie szczescia
bedziemy o tym wszystkim pamieta¢, kiedy sie obudzimy.
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Najczesciej zadawane pytania

Tworcy gry

Czy zdolnos¢ Patrice Hathaway powoduje, ze odrzuca ona ukryte karty
spotkati ze swojej reki?

Nie. Ukryte karty moga zosta¢ odrzucone z reki jedynie w sposéb
opisany na samej karcie.

Jesli koszt karty wynosi 0 lub karta nie posiada kosztu, to dany koszt
uznaje sig za parzysty czy nieparzysty?

Zero jest liczbg parzysta. Karty umiejetnosci i karty o koszcie ,—”
nie maja zadnego kosztu (nie s3 wigc ani parzyste, ani nieparzyste).

Czy zetony (takie jak nagrody Tony'ego Morgana) mogq by¢ umieszczane
na kartach roju?

Tak. Kazda karta roju liczy sie jako oddzielna kopia jej karty-zywiciela
i moze posiada¢ na sobie wlasne zetony.

Co oznacza ,rozpatrz 1 dodatkowy cel przeszukiwania” w tresci reakcji
Mandy?

Efekty przeszukiwania zazwyczaj pozwalaja graczowi rozpatrzy¢ efekt,
wykorzystujac karte (lub karty) bedaca celem danego przeszukiwania.
Przykladowo jesli gracz uzyl innego efektu, méwigcego ,przeszukaj 3
wierzchnie karty twojej talii w poszukiwaniu dowolnej karty i dobierz
ja, rozpatrzeniem celu przeszukiwania bedzie dobranie poszukiwanej
karty. Jeli gracz uzytby w tym przypadku reakcji Mandy, mégtby albo
przeszukac 6 wierzchnich kart w poszukiwaniu karty i dobrac ja, albo
przeszuka¢ 3 wierzchnie karty w poszukiwaniu 2 kart i dobraé obie.
(Gracz musi zdecydowaé przed rozpoczeciem przeszukiwania).

Projekt i rozwoj rozszerzenia: Matthew Newman

Producent: Calli Oliverius

Redakgcja B.D. Flory

Korekta: Jeremiah J. Shaw i Christine Crabb

Menedzer ds. gier karcianych: Mercedes Opheim

Zespol fabularny Horroru w Arkham: Dane Beltrami i Kara Centell-Dunk
Projekt graficzny rozszerzenia: Neal W. Rasmussen

Koordynator projektu graficznego: Joseph D. Olson

Kierownik projektu graficznego: Christopher Hosch

Oktadka: Cristi Balanescu

Kierownictwo artystyczne: Jeff Lee Johnson

Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Tony Bradt

Koordynator ds. jakosci Andrew Janeba i Zach Tewalthomas
Zarzadzanie produkcja: Jason Glawe i Dylan Tierney

Dyrektor kreatywny ds. grafiki: Brian Schomburg

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz

Starszy specjalista ds. rozwoju produktu: Chris Gerber

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

‘Wydawca: Andrew Navaro

Thumaczenie gry: Aleksandra Miszta

Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik

Korekta wersji polskiej: Kamil Orluk, Anna Roszczyk, Artur Rymanowski,
Tomasz Siedlecki, Mateusz Szupik, Jakub Wojtowicz

Cytaty wykorzystane w rozszerzeniu pochodzg z utworéw H.P. Lovecrafta
W poszukiwaniu nieznanego Kadath (ttam. V. Dobosz), Srebrny klucz

(ttum. R.P. Lipski), Hypnos (tlum. R. Lipski).

Testerzy

David Attali, Dalia Berkowitz, Cady Bielecki, Joe Bielecki, Riley ,Search that
Deck” Colby, Stephen Coleman, Andrea DellAgnese, Julia Faeta, Jeremy Fredin,
James Howell, Charlotte Kirchhoff Lukat, Grégoire Lefebvre, Brian Lewis,
Jamie Lewis, Kenny Ling, Eric Meyers, Samuel L Olsen, Josh Parrish, Chad
Reverman, Scarlett Reverman, Hans Schmidt, Vincent Schwartz, Avita Sharma,
Shelley Shaw, Derek Shuck, Rahma Sinien, Aaron Strunk, Michael Strunk,
Zachary Varberg, Jeremy ,,23 action” Zwirn.

Specjalne podzigkowania dla naszych beta testerow.
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Svmbole zestawow spotkan
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Agenci
Atlach-Nachy

Agenci
Nyarlathotepa

Ciemna strona
Ksigzyca

Fuzja
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Koszmar
z Doliny

Krainy Snow

Niema
odwrotu

Pajqki

Poszukiwania
Kadath

Przez wrota snu

Szept Hypnosa

Tkaczka
kosmosu

W odmetach
smoly
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