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"Drodzy Panie i Panowie", przywitat wszystkich David.
"Przedstawiam Paristwu Kadath, pierwszy, gtebinowy osrodek
wydobywczy."

Spoglgdasz przez okno na rozlegtq, podwodnqg metropolie,
osadzong na morskich skatach, skgpang w blasku ulotnego
Swiatta.

Zawsze zastanawiates si¢ jakby to byfo zobaczyc Atlantyde,

ale nigdy nie przypuszczates, ze bedzie to tak nierealne.
"Zadokujmy spokojnie, Davidzie" mdéwi kapitan Samuel Smith.
"Nie ma pospiechu".

"Oczywiscie Sir" odpowiada mu David. Samuel klepie go po
ramieniu i odwraca sie do urzqdzer tgcznosci. "Stacja Kadath,
tu okret podwodny Oswiecony Dzieri z korporacji Leng. Jestesmy
na kursie dokujgcym na lgdowisko jeden. PotwierdZcie. Odbidr."
Odpowiada mu jednak tylko szum.

Czujge obecnosc po swojej prawe;j stronie, odwracasz sie

i widzisz Randi Carter, wpatrujgcq si¢ w rozlegty, przypominajqcy
oko cyklopa, kompleks. Cata drzy. "lest w tym cos ... przeraza-
Jqgcego, nieprawdaz?”

"Masz racje" potwierdzasz chichoczqc.

"Kadath! Tu Oswiecony Dzien, jestesmy na kursie dokujgcym na

lgdowisko jeden." méwi ponownie Samuel. "Prosze potwierdZcie.
Odbier."

Stychac trzaski. Samuel patrzy na sprzet, a jego oczy rozszerzajq
sie ze zdziwienia, gdy w gtosniku rozlega sie gtos.
"To zndw sie dzieje Samuelu."

Okret zaczyna sie nagle gwattownie trzqsc, powalajqc ciebie
i Randi na ziemie.

WITAJCIE W KADATH
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“Prosze wszystkich o zajecie swoich miejsc!” - méwiDavid.
“Doswiadczamy niespodziewanych turbulencji.”

Pomagasz Randi dojsc do jej siedzenia. Oboje zapinacie pasy
bezpieczeristwa, stuchajqc trzasku okretu.

"David, co si¢ dzieje?" - wykrzykuje Samuel.

"la ... szczerze, nie jestem pewien sir" odpowiada David.

Okret znowu zaczyna sig trzgsc, stychac ryk sygnatéw
ostrzegawczych. Kadtub skrzypi i piszczy. Stup wody rozpryskuje

sie wewnqtrz okretu. "Czujniki pokazujg dziwaczne odczyty.
Wyglgda to, jak gdyby okret byt miazdzony."

Samuel zaktada stuchawki. "Co do jasnej cholery!?"
Potem gfosno wzdycha.

"Zadokuj David" wrzeszczy Samuel. "Zadokuj nas natychmiast
albo nam sie nie uda! Cos ... cos na nas jest!"

Kadtub ponownie zaskrzypiat. Widzisz jak jego powtoka faluje
tuz nad twojq glowq.

David przesuwa drgzek napedu, kierujgc gwattownie okret w
kierunku stacji. Kakofonia trzaskow, jekdw i piskow rozlega sie
na catym poktadzie. Kadtub okretu coraz bardziej wgina sig do
srodka i w pomieszczeniu pojawia sie kolejny stup wody.

Wszyscy tu zginiecie!

Okret uderza z impetem o dokowisko i obraca si¢ wokdt wiasnej
osi. Metal ociera si¢ o metal, struktury pekajq. Cos uderza w
twojq glowe, tracisz przytomnosc...
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Deep Madness to gra horror w klimacie sci-fi, przenoszaca 1 do 6 graczy
w ztowieszcze korytarze Kadath, gtebinowego o$rodka wydobywczego.
Gracze wspétpracujg jako druzyna badaczy, rzucajacych sie w nieznane

i przy rosnacym strachu, starajacych sie rozwikta¢ tajemnice stacji.
Stawiajac czoto niewyttumaczalnym sitom, ktére na nich poluja. Co
spowodowato, ze systemy komunikacyjne stacji zamilkty? Co odkryli
gornicy podczas pracy w gtebinach? Dlaczego szefowie korporacji tak
bardzo interesujg sie odkryciem pracownikéw stacji? Odpowiedzi na te
pytania, czekaja na badaczy na dnie oceanu. Rozwigzanie zagadki moze
doprowadzi¢ cztonkéw druzyny na skraj szalenstwa... lub dalej.

Podczas rozgrywki w Deep Madness, ty i twoi towarzysze bedziecie
musieli stawiac czota wielu kryzysom i spotkaniom z koszmarnymi
aberracjami, kontrolowanymi przez gre. Przed rozpoczeciem rozgrywki,
wybierzecie jeden z rozdziatéw opowiadajacych historie stacji Kadath.
Kazdy ma specjalne zasady i cele. Pokonujac kolejne przeszkody,
bedziecie zblizac sie do odkrycia prawdy, ale i do popadniecia w obted.

Czy zdofacie uciec?
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Batofobia

OPIS EFEKTOW POCH

PRZEBIEG AUNDY.

30 kafli pomieszczen (5 duzych i 25 matych) 6 kart 15 kart potworéw (8 normalnych, 6 kart badaczy
pomocy 3 epickie, 3 specyficzne dla rozdziatéw,
1 Pozeracz Umystu)

Psychoza Weczesne Kadath #1

Randi Carter

19 kart 50 kart 40 kart 40 kart 30 kart 38 kart 8 kart aktywadji
scenariuszy przeszukiwania obtedu $wiadomosci pomieszczen namnazania (6 badaczy i 2 puste)

12 znacznikéw zaryglowanych sluz 6 wskaznikow 8 znacznikow 8 znacznikow
oraz 13 plastikowych podstawek poziomu tlenu $cian $luz

12 zetonéw 7 zetonow 18 znacznikéw celow 13 znacznikéw 1 znacznik 3 znaczniki 1 znacznik
spowolnienia / ostabienia wsparcia (po 3 w 6 rodzajach) tozsamosci Williama Romana Asimova aktywacji

1 znacznik 32 znaczniki 12 zetonow 15 znacznikéw 24 7etony
pochtoniecia zatopienia Batofobii uszkodzonych zamkéw sukcesu

42 zetony 48 zetondw 36 zetonow 12 zetonéw 9 szesciosciennych kosci oraz 1 ko$¢ dwunastoscienna
ran namnazania | efektow pochfoniecia poczytalnosci / obtedu energii
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6 figurek poszukiwaczy i 6 kolorowych podstawek

81244814

Samuel Smith Roman Asimov Randi Carter Jared Drake Felicia Armitage Arthur Weyland

kolorowe podstawki

60 figurek potwordw i 45 czarnych podstawek

Batofobia Wewnetrzne szaleristwo Czarne podstawki

tuska x5 Delirium x5 Slepota x5 Pozeracz umystu x12

Zarloczny x8 Histeria x8 Agonia x8

"
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1. WYBIERZCIE SCENARIUSZ

Wybierzcie scenariusz z Ksiegi scenariuszy, ktry znajdziecie na koricu
instrukeji. Mozecie wybra¢ dowolny, ale rozegranie ich po kolei pozwoli
wam na czerpanie maksimum przyjemnosci z sukcesywnego odkrywania
catej historii.

Po dokonaniu wyboru, przygotujcie gre w sposéb opisany
w scenariuszu. Bedziecie musieli:

A. Przygotowac plansze

Przygotujcie plansze, wykorzystujac wskazane kafle pomieszczen i inne
elementy znajdujace sie na rysunku w opisie scenariusza.

Podczas przygotowania planszy, na kafelkach umiesccie losowe Zetony
efektow pochtoniecia. Wymieszajcie je, trzymajac je strong z namnazaniem
do gbry i nie podgladajcie ich podczas rozktadania na planszy.

B. Przygotowac talie pomieszczen i talie pochtoniecia

Do kazdego kafla pomieszczenia przypisana jest odpowiednia karta.
Podczas przygotowania, wybierzcie karty z numerami pomieszcze
wskazanymi w scenariuszu, potasujcie je i utwdrzcie zakryty stos.

Podczas przygtowania talii pochtoniecia wybierzcie karty z numerami
pomieszczen wskazanymi w scenariuszu, potasuijcie je i utwérzcie
odkryty stos.

Numer pomieszczenia

Ilustracja

Talia pomieszczen
(zakryta)

Talia pochtoniecia
(odkryta)
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Dwustronne kafle pomieszczen

Strona normalna

Strona pochtonieta

Kazdy kafel pomieszczenia ma dwie strony. Kazda reprezentuje
inny stan w jakim znajduje sie pomieszczenie: normalne /
pochtoniete.

W pomieszczeniu pochtonietym bedzie znajdowat sie 1 zeton
namnazania i 1 lub wiecej zetonow efektéw pochtoniecia
(zobacz "Faza pochfoniecia” na stronie 10). Strony réznig sie
kolorem tfa.

n Strona normalna n Strona pochtonieta

4

Znaczniki celéw i znaczniki tozsamosci

—_—

Znacznik tozsamosci

@

Awers

Znacznik celu

Rewers

Rewers

Awers

W grze wystepuje 6 typow znacznikéw celéw. Na awersie znajduje
sie na nich grafika dfoni w réznych kolorach. Na rewersie
znajduje sie zawsze taka sama grafika.

W grze wystepuje 6 typow znacznikéw tozsamosci. Na awersie
znajduje sie na nich jedna z sze$ciu cyfr w réznych kolorach.
Na rewersie znajduje sie ta sama cyfra co na awersie, w szarym
kolorze.

Znaczniki celéw i znaczniki tozsamosci beda przedstawiac rézne
istoty/obiekty - w zaleznosci od rozgrywanego scenariusza. Ich
nazwy sg opisane w Ksiedze scenariuszy i na kartach scenariusza.
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® C. Przygotowac tor pochtfoniecia

Zt6zcie tor pochtoniecia, uzywajac ptytek i znacznikéw wskazanych
W opisie scenariusza.

Rysunek toru pochtoniecia z opisu scenariusza.

o @

Ztozenie toru przy uzyciu wskazanych ptytek i znacznikow.

D. Wykonac dodatkowe przygotowanie wskazane
W scenariuszu

Przygotowanie i roztozenie kart, potworéw, znacznikow
i zetonow.

2. WYBOR BADACZY

Wybierzcie badaczy w zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat
W rozgrywce:

1 gracz: 4 badaczy

2 graczy: kazdy po 3 badaczy

3 graczy: kazdy po 2 badaczy
4-6 graczy: kazdy po 1 badaczu

Kazdy gracz bierze odpowiednia karte badacza, karty aktywacji oraz

1 wskaznik tlenu dla kazdego badacza, ktorego wybrat. Wskaznik tlenu
nalezy ustawic na pozycji "6", chyba Ze w opisie scenariusza wskazano
inaczej. Kazdy badacz bierze swoja startowa karte przeszukiwania
wskazang w prawym, dolnym rogu karty badacza (o ile jest tam jakas
wymieniona).

Wepnijcie figurki badaczy w wybrane kolorowe podstawki i umiesccie je

na polu oznaczonym na rysunku w opisie scenariusza stowem "Start".

Samuel Smith Roman Asimov Randi Carter
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Zetony toru pochtoniecia i znaczniki —

Phytki toru pochfoniecia sg dwustronne i oznaczone cyfrg 2, 3
lub 4 w lewym g6rnym rogu.

Cyfra ta uzywana jest podczas fazy namnazania (wiecej na
stronie 11).

Ikona ? lkona
pochtonigcia zagrozenia

W grze wystepuja 4 typy znacznikow pochfoniecia.
Na jednym znajduje sie ikona pochtoniecia, na pozostatych
ikony zagrozenia.

A 4

Kapitan

Karta badacza, karta aktywacji, wskaznik tlenu i poczqtkowa karta przeszukiwania.

Uwaga: Jesli ktorys z graczy wybrat Romana Asimova,
pamietajcie by wzia¢ 3 znaczniki z jego wizerunkiem.

Potasujcie karty aktywacji i umiesccie je w rzedzie odkryte pod plansza,
tworzac tor aktywacji druzyny.

Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 6 badaczy, postepujcie zgodnie
z wytycznymi gry dla 4 lub 5 badaczy (wiecej na stronie 26).

Jared Drake Felicia Armitage Arthur Weyland




3. WYBIERZCIE POTWORY

Wezcie karty potworéw, ktére sg identyczne po obu stronach (np. potwory
specyficzne dla rozdziatu czy potwory specjalne) oraz epickie potwory (o ile
nie gracie opisanego na stronie 27 wariantu, w ktérym sa uzywane)

i odtézcie je na bok.

Randi Carter

/%

4. PRZYGOTOWANIE TALII
NAMNAZANIA | PULI POTWOROW

Kazdej karcie potwora odpowiadajg karty namnazania (przewaznie
cztery). Potasujcie wszystkie karty namnazania odpowiadajace szesciu
odkrytym potworom i stwdrzcie talie namnazania.

Umiesccie odpowiednie figurki potworéw obok planszy.

Przed umieszczeniem figurki potwora na planszy, wepnijcie ja w czarng
podstawke. Kiedy potwdr otrzymuije jakies obrazenia, zaznaczcie to
umieszczajac zeton obrazen o odpowiedniej wartosci na zaczepce

W podstawce.

Potasuijcie karty normalnych potworéw (wszystkie maja takie same
rewersy). Umiesccie sze$¢ odkrytych kart w rzedzie, ponizej toru
aktywacji druzyny, w taki sposdb zeby karta potwora lezata pod karta
aktywacji badacza.

Uwaga: W niektdrych scenariuszach tor nalezy przygotowac inaczej.
Postepuijcie wtedy wedtug opisu w scenariuszu.

Jesli na karcie potwora znajduje sie dodatkowy opis przygotowania,
zastosujcie go (np. na karcie tuska).

Uwaga: Potwor pod karta aktywacji badacza nazywany jest powigzanym
potworem ‘2'2-

Jared Drake Felicia Armitage Arthur Weyland
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Histeria

5. PRZYGOTOWANIE STOSOW KART
| ZETONOW

Przed potasowaniem kart przeszukiwania, wyjmijcie 6 ponizszych: 2 x
Strzykawka, Srodek uspokajajacy, Srodek usypiajacy, Srodek stymulujacy,
Srodek mutujacy. Uzywane s tylko w wariancie gry - Bardzo Przygotowana
Druzyna. (wiecej na stronie 26).

Potasujcie karty obfedu i stwérzcie z nich stos dobierania. Potasujcie
karty swiadomosci i stworzcie z nich stos dobierania. Posegreguijcie
znaczniki, zetony i kosci i umiesccie je w zasiegu wszystkich graczy.

Umiesccie znacznik aktywacji na pierwszej karcie na torze aktywacji.
(Uwaga: Zazwyczaj pierwszg aktywowang kartg bedzie karta aktywacji,
jednakze jesli w rozgrywce bierze udziat potwér tuska, pierwsza
aktywowang karta bedzie karta Pozeracza Umystu). Umiesccie znacznik
pochtoniecia na pierwszej pozycji na torze pochfoniecia.

Zapoznajcie sie z warunkami zwyciestwa/porazki dla rozgrywanego
scenariusza.

Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywki.

"



1. Plansza | 2.Znacznik $ciany [ 3.Znacznik namnazania | 4.Znacznik celu / 5. Tor pochtoniecia | 6. Karta badacza | N
7. Poczatkowa karta przeszukiwania | 8.Wskaznik poziomu tlenu / 9. Tor aktywacji / 10. Figurki badaczy / 11.Talia kart pomieszczen |
12. Talia kart pochtoniecia | 13. Zetony namnazania/efektéw pochtoniecia | 14. Talia kart namnazania / 15. Pula figurek potworéw |

16. Talia kart przeszukiwania | 17. Talia kart obtedu / 18. Talia kart swiadomosci |/ 19.Zetony obrazefi | 20. Zetony poczytalnosci/obtedu |
21. Zetony spowolnienia/ostabienia | 22. Zetony sukcesu | 23.Znaczniki zatopienia | 24.Znaczniki zaryglowanej $luzy | 25.Zetony

uszkodzonych zamkéw | 26. Sze$cioscienne kosci [ 27. Ko$¢ dwunastoscienna | 28. Znacznik aktywacji / 29.Znacznik pochtoniecia
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Gra toczy sie szereg rund. Kazda runda sktada sie z czterech nastepujacych
po sobie faz:

1. Faza pochtoniecia: Ruch znacznika pochtoniecia, pochtoniecie
pomieszczeri, rozpatrzenie efektow zagrozenia.

2. Faza namnazania: Potwory namnazajg sie w pochtonietych
pomieszczeniach.

3. Faza aktywacji: Badacze i potwory s3 naprzemiennie aktywowane.

4. Faza porzadkowania: Zmiana kolejnosci badaczy, czyszczenie planszy.

Rundy rozgrywane s do momentu spetnienia warunkéw zwyciestwa lub
do zaistnienia okolicznosci powodujacych porazke.

e A e o) A
FAZA POCHLONIECIA

Poruszcie znacznik pochfoniecia o jedno miejsce do przodu na torze
pochtoniecia.

Jesli poruszycie zeton na pole z ikong zagrozenia, rozpatrzcie jego efekt
opisany w scenariuszu.

Jesli poruszycie zeton na pole z ikong pochtoniecia, oznacza to, ze jedno
z pomieszczeii zostanie pochfoniete. Postepujcie wtedy w ponizszy
sposab:

1. Odkryjcie wierzchnig karte z talii pomieszczen i potdzcie jg odkrytg na
talii pochtoniecia. Wskazuje ona na pomieszczenie, ktére musicie
obrdci¢ na pochfonieta strone. Uwaga: Jesli pomieszczenie zostato
juz wezesniej obrécone, to zignorujcie ponizsze kroki i przejdZcie do
kolejnej fazy.

2. Podniescie wszystkie znajdujace sie na kafelku pomieszczenia figurki
oraz znaczniki i obréccie kafelek. Nastepnie z powrotem umiesccie na
nim wszystkie zdjete elementy, na to samo miejsce.

3. Wybierzcie jedno z pdl na kaflu pomieszczenia i umiesécie tam
znacznik namnazania. W tym miejscu beda namnazaty sie potwory.
Takie pole, to pole namnazania.

4. Odkryjcie losowy zeton efektu pochtoniecia (rewers zetonu namnazania)
i umiesccie go na kazdym polu pomieszczenia, z wytaczeniem tego,
na ktorym znajduije sie zeton namnazania. (Opis efektéw znajduje sie
na stronie 27 i na kartach pomocy.)

Przyktad pochtoniecia pomieszczenia ——

1. Gracze odkryli wierzchnia karte z talii pomieszczen
i potozyli ja odkryta na talii pochfoniecia.

2. Pomieszczenie 18 nie zostafo jeszcze pochfoniete. Gracze
obracili je na pochtonietg strone.
3. Gracze wybrali pole po lewej stronie i umiescili tam Zeton

namnazania. Potwory beda pojawiac sie na tym polu.

4. Poniewaz w pomieszczeniu s3 tylko dwa pola, gracze odkryli
losowy zeton efektu pochtoniecia i umiescili go na polu po
prawej stronie.

-
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Stany $luz

Sluza moze znajdowac sie w trzech stanach: otwartej,
zamknietej i zaryglowanej. Domyslnie kazda sluza jest otwarta.

Jesli pomieszczenia po obu stronach $luzy s w innym stanie
zatopienia (zatopione/niezatopione), (opis wykonywania akgji
w zatopionych miejscach znajduje sie na stronie 20), $luza
automatycznie zamyka sie. Figurki moga przemieszczac sie
przez zamknieta $luze. Zamkniete $luzy ograniczaja pole
widzenia (wiecej na stronie 16).

Jesli Sluza jest zaryglowana przez badacza, to ogranicza pole
widzenia i utrudnia ruch potworéw (opis akgji ryglowania/
odryglowania/resetu $luzy znajdziecie na stronie 19).

"
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1. Pomieszczenie: Kafel przedstawia cate pe

2. Numer pomieszczenia.

2 3. Pole: Oddzielone linig podziatu, Scianami iflub sluzami.
5 4. Sciany.
6 5. Linia podziatu.
4 6. Sluza: Przejécie w $cianie, przez ktére moga poruszaé sie badacze
i potwory. Sluzy domyslnie sg otwarte.
4 W niektorych pomieszczeniach $luzy znajduja sie takze w ich

wnetrzu. S wtedy oznaczone z6tt3 linia.

AN L
FAZA NAMNAZANIA

W fazie namnazania, potwory beda pojawiac sie w pochtonietych Kiedy rozpatrujecie karte namnazania, postepuijcie wedtug ponizszej
pomieszczeniach poprzez rozpatrywanie kart namnazania. Pozycja kolejnosci:
znacznika na torze pochtoniecia okresla ile kart musicie rozpatrzy¢. 1. Odkryjcie wierzchnia karte talli namnazania. Jej nazwa wskazuje na

Karty rozpatrywane sa jedna po drugiej. typ potwora, ktory pojawi sie na planszy. Liczba symboli namnazania

okresla w ilu pomieszczeniach pojawig sie potwory, a wartos¢
wskazuje na ich liczbe. Rozpatrzcie kazdy symbol oddzielnie i po
kolei, od lewej do prawej.

2. Podczas rozstrzygania symboli namnazania zwréccie uwage na
wierzchnig karte w talii pochtoniecia. Namnazanie nastapi w
pomieszczeniu wskazanym przez te karte. WeZcie wskazang przez
karte liczbe figurek potwordw z rezerwy i umiesccie je na polu
z zetonem namnazania.

Histeria Nazwa potwora
3. Po namnozeniu potowordéw w pomieszczeniu potézcie odpowiadajaca
mu karte z wierzchu talii pochfoniecia na jej spéd.

4. Po rozpatrzeniu wszystkich symboli na karcie namnazania, odt6zcie
ja na stos kart odrzuconych.

Symbole namnazania
i ich wartosci




Przyktad rozstrzygniecia karty namnazania ==

Histeria

1. Gracze odkrywaja karte Histerii z dwoma symbolami
namnazania. W dwéch pomieszczeniach pojawig sie figurki
Histerii. W pierwszym beda to dwie figurki, w drugim jedna,
zgodnie z wartosciami na symbolach.

2. Dwie figurki Histerii namnozg sie w pomieszczeniu 18,
na ktére wskazuje wierzchnia karta talii pochtoniecia.

3. Gracze umieszczaja dwie figurki Histerii na polu ze znacznikiem
namnazania w pomieszczeniu 18.

4. Gracze odktadaja wierzchnig karte z talii pochtoniecia na jej
spdd, ujawniajac kolejna. Drugie namnozenie nastapi w
pomieszczeniu 6, gdzie gracze umieszczajg 1 figurke
potwora.

Jesli w rezerwie nie ma wystarczajacej liczby figurek potworéw
wskazanych na karcie namnazania, to po pierwsze umiesccie tyle figurek
ile mozecie, a nastepnie namndzcie inne potwory tak, by faczny poziom
ich grozy, wyréwnat lub przewyzszyt poziom grozy brakujacych figurek.

Misteria

Poziom grozy potwora znajduje si¢ w lewym, gérnym rogu karty.

Uwaga: W przypadku braku w rezerwie, figurek potworéw o poziomie
grozy "0", nie musicie uzupetniac ich braku. Pamietajcie, ze takimi
potworami nie mozecie uzupetniac braku innych figurek.

Jesli talia namnazania sie wyczerpie, przetasuicie stos kart odrzuconych
i stworzcie nowa talie.
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FAZA AKTYWAC(]I

Podczas fazy aktywacji, naprzemiennie umieszczajcie znacznik aktywacji aktywacji do ostatniej karty potwora (jak ponizej na ilustracji).
na kartach aktywacji i kartach potworéw, poczawszy od pierwszej karty Badacze i potwory aktywowani sa naprzemiennie.

Samuel Smith Roman Asimov Randi Carter Jared Drake Felicia Armitage Arthur Weyland

It -

)

2 zdefi jowany

8Gdy znacznik aktywadji zostaje umieszczony na karcie aktywacji, to Gdy znacznik aktywacji zostaje umieszczony na karcie potwora, kazda
aktywowany zostaje odpowiedni badacz. figurka tego potwora zostaje aktywowana.

Sami decydujecie o tym, w jakiej kolejnosci bedziecie je aktywowac.
Randi Carter

Histeria

Badacz w swojej turze moze wykonac trzy akdje.
Dostepne akcje to:

e Ruch
o Przeszukiwanie

o Atak

" R E ST =
SPECJALNA- RUCH RUCH

‘o Wymiana

° Od poczynek Specijalna: Jesli ta Histeria Opetata badacza,
to odnosi on 2 rany ( & i zostaje Spowolniony).
Nastepnie aktywacia tej Histerii dobiega korica.

o Zaryglowanie/Odryglowanie/Reset $luzy

W innym przypadku, zignoruicie 1q akcie.

Atak: Badacz, kidry jest celem, z koricem ataku

o Akcja specjalna 2ostie Opetany prze to Misterie

( & i zostaje Spowolniony).

v 2

Badacz moze wykonywac akcje w dowolnej kolejnosci i powtarzac je.
Uwaga: wyjatkiem jest akcja przeszukiwania, ktdrg mozna wykonac raz

e St Podczas aktywacji potwora, wykonuje on akcje wskazane na karcie,

0 aktywacji kazdego badacza musicie sprawdzi¢ poziom jego tlenu. po kolei od lewej do prawej. O ile nie zaznaczono inaczej, nie mozecie
H(Sprawdzanie poziomu tlenu opisane jest na stronie 20). ignorowac akgji z karty, ani zmieniac kolejnosci ich rozpatrywania.
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FAZA PORZADKOWANIA

Podczas fazy podporzadkowania, gracze wykonuja po kolei ponizsze kroki:

1. Rozpatrzcie wszystkie efekty "na koniec rundy".
Sami wybieracie w jakiej kolejnosci je rozpatrzycie.

2. Odkryjcie wszystkie zakryte, posiadane przez badaczy karty przeszukiwania.

Roman Asimov Randi Carter

/ \'?

Samuel Smith

3. Zmieicie kolejnos¢ kart aktywacji jak na ilustracji ponizej. Pierwsza
karte przesuricie na ostatnig pozycje, a pozostate przesuncie o jedna
pozycje w lewo. Karty aktywacji potwordw pozostaja na tym samym
miejscu.

Samuel Smith

Jared Drake Felicia Armitage Arthur Weyla

[
&

AKTYWACJA BADACZA

Podczas aktywacji kazdy badacz moze wykonac trzy akcje.
Po ich wykonaniu musicie sprawdzi¢ poziom tlenu tego badacza.

RUCH

Badacz moze poruszy¢ swoja figurka na sasiednie pole. Pola sasiaduja
ze sobg jesli oddzielone sg od siebie linia podziatu lub $luza (nawet
zaryglowana). Pola oddzielone $ciang nie s3siadujg ze soba.

Uwaga: Jesli $luza taczy sie ze Sciang w innym pomieszczeniu, to takie
pola nie sasiaduja ze soba.

Figurki badaczy nie moga poruszac sie przez sciany (chyba, ze zaznaczono
inaczej) i wychodzic poza obszar planszy.

Badacze moga poruszac sie przez zamkniete lub zaryglowane $luzy.
Sluza jest zaryglowana jesli znajduije sie na niej znacznik. Zaryglowana
$luza zostaje odryglowana jesli badacz poruszyt sie przez nia. By to
zaznaczy¢ zdejmijcie z niej znacznik i odtézcie go do rezerwy.

Badacz moze ponownie zaryglowac taka $luze wykonujac odpowiednia
akcje (Ryglowanie/Odryglowanie/Reset $luzy opisane s na stronie 19).

r B

Ucieczka i stawianie putapek ———

Zdolnosc¢ ucieczki badacza jest oznaczona w lewym, dolnym
rogu karty. Moze ona wzrosnac lub spas¢ np. z powodu efektu
pochtoniecia lub dziatania karty przeszukiwania.

Zdolnos¢ stawiania putapek przez potwora jest oznaczona
w lewym, dolnym rogu karty. Moze ona wzrosna¢ lub spas¢ np.
w zwigzku ze zdolnoscig potwora lub jako efekt karty obtedu.

| 4

Uwaga: Badacz nie moze wykonac ruchu z pola, w ktérym znajduja sie
potwory, ktorych zdolnos¢ stawiania putapek jest rowna lub przewyzsza
jego zdolnos¢ ucieczki. Badacz w takiej sytuacji w dalszym ciaggu moze
korzysta¢ z akcji ruchu, na przyktad w celu odrzucenia posiadanego
przez siebie zetonu spowolnienia (wiecej na stronie 24).

"
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Opis karty badacza
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1. Imie i nazwisko.
2. Rola.

3. Poziom zycia: Po tym jak badacz otrzyma liczbe ran, ktora jest
rowna lub wyzsza od jego poziomu zycia, badacz ginie.

4. Odpornos¢: Kiedy badacz otrzymuje obrazenia, jego
odpornos¢ obniza liczbe zadanych ran. Warto$¢ odpornosci
jest ustalana przez rzut dwoma kosémi K6 i wynosi tyle ile
wypadnie na nich sukceséw (wiecej na stronie 25.)

5. Poczytalno$¢: Badacz moze wyczerpywac swoja poczytalnosé
by wykorzysta¢ swoja zdolnos¢ i/lub specjalne efekty.
Najczesciej poczytalnos¢ wykorzystuje sie do przerzucenia
wyniku na kosciach.

6. Zdolnos$¢ ucieczki: Badacz nie moze wykonac ruchu
z pola, w ktérym znajduja sie potwory, ktorych zdolnos¢
stawiania putapek jest rowna lub przewyzsza jego zdolnos¢
ucieczki.

7. Startowa karta przeszukiwania: Badacz moze rozpocza¢ gre
ze startowg karta przeszukiwania. W takim przypadku
odszukuje wskazana karte i umieszcza jg przed soba.

8. Specjalne zdolnosci: Kazdy badacz posiada swoje unikatowe
zdolnosci. Niektore z nich sa pasywne i nie wymagaja
wykorzystywania akcji. Inne zadziataja wytacznie wtedy, kiedy
badacz wykona odpowiednia akcje. Opis takiej zdolnosci
poprzedza stowa "Ruch’, "Przeszukiwanie" lub "Atak".

Przyktad akcji ruchu

fr el IS F o p°

1. Figurki mozna swobodnie poruszac przez linie podziatu.

2. Figurki moga poruszac sie swobodnie przez $luze. Jednak
kiedy sluza sasiaduje ze $ciang w pomieszczeniu obok, nie
mozna sie przez nig poruszac.

3. Badacze moga poruszac sie bezposrednio przez zaryglowana

$luze. W takim przypadku $luza zostanie odryglowana (wiecej
na temat ruchu potwora przez zaryglowana $luze na stronie 19).

4. Figurki nie moga poruszac sie przez $ciany, chyba ze napisano
inaczej.

A

AKCJA PRZESZUKIWANIA

Wykonujac akcje przeszukiwania, badacz bierze wierzchnig karte z talii
przeszukiwania i umieszcza ja przed soba.

Pamietajcie, te akcje badacz moze wykonac tylko jeden raz na runde.
Jesli zabraknie kart w talii przeszukiwania, przetasujcie odrzucone karty
i stworzcie nowg talie.

Kazdy badacz moze posiada¢ w jednym momencie nie wiecej niz cztery
karty przeszukiwania. Okreslane jest to limitem kart przeszukiwania.
Moze on wzrosna¢ lub spas¢ jako wskutek réznych efektow przeszuki-
wania Jesli gracz miatby posiadac wiecej kart przeszukiwania niz wynosi
jego limit, to musi odrzuci¢ nadmiarowe karty.

Badacz moze odrzuci¢ dowolng liczbe posiadanych kart przeszukiwania,
w dowolnym momencie gry.

D i



 Opis karty przeszukiwania

Elatia, . - 108

W grze wystepuja 4 typy kart przeszukiwania.

N62 uniwersalny Pistolet
- : NN

Sita wojownika

karte w dowolny
ka¢ 3 poczytainosci.

1. Nazwa.

2. Brori biata =, : Tym typem broni, badacz moze zaatakowac
wszystkie potwory znajdujace sie na tym samym polu co on.

3. Brori dystansowa =% : Tym typem broni mozna zaatakowa¢
tylko jednego potwora bedacego w jej zasiegu.
4. Wyposazenie @@ : Karty wyposazenia zapewniaja badaczowi

rozne efekty do wykorzystania.

5. Zdolnos¢ ¥ : Karty zdolnosci zapewniaja badaczowi
uzyteczne efekty. Przewaznie po ich uzyciu nalezy je odwrdcic
na druga strone lub odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

6. Liczba kosci ¥ : Liczba ta okresla iloma ko$émi rzuca
badacz podczas wykonywania ataku z uzyciem tej karty.

7. Celnos¢ @) : Okresla, ktére wyniki na kosciach traktowane s3
jako trafienie.

8. Obrazenia = : Okreslajg ile obrazeri zadaje kazde trafienie.

9. Zasieg IO : Okresla dystans, z jakiego mozna atakowa¢
uzywajac broni.

10. Efekt specjalny: Opisuje efekt, jakiego moze uzy¢ badacz.
Wszystkie efekty poprzedzone stowem "Atak", moga by¢ uzyte
tylko pdczas wykonywania akcji ataku.

AKCJA ATAKU

Badacz moze zaatakowac potwora/y znajdujace sie na tym samym polu
co on, z uzyciem broni biatej lub bedace w zasiegu, gdy uzywa broni
dystansowej. Atakujac nalezy postepowac zgodnie z ponizszymi krokami:

® 1. Wybér broni

Badacz wybiera jedng z dostepnych kart broni. Jesli jest to bron biata, to
celem ataku sg wszystkie potwory znajdujace sie na tym samym polu.
Jesli wybiera bror dystansowa, badacz moze wybrac jednego potwora
bedacego w zasiegu, ktérego zaatakuje.

Pole widzenia i zasieg

Pole widzenia

Jesli figurka moze poruszy¢ sie na pole znajdujace sie w linii
prostej, bez skrecania, przechodzenia przez zaryglowane $luzy
lub przechodzenia przez pola o réznym statusie zatopienia
(wiecej o Wykonywaniu akeji w zatopionych pomieszczeniach na
stronie 20), to pole i wszystko co sie na nim znajduje jest w jej
polu widzenia.

Zasieg (&):

Zasieg oznacza dystans, z jakiego brofi lub potwdr moze
zaatakowac, o ile cel ataku jest w polu widzenia atakujacego.

Pole, na ktérym znajduje sie figurka jest zawsze w polu widzenia
i na dystansie rownym 0.
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Pole widzenia - przyktad 1

A. Badacz moze poruszy¢ sie po linii prostej na pole A. Oba pola
s niezatopione, nie oddziela ich tez zaryglowana $luza. Pole
A jest w polu widzenia badacza i oddalone od niego o 3 pola.
Czyli w zasiegu 3.

B. Pole B nie jest w polu widzenia badacza, gdyz by sie do niego
poruszy¢ musiatby skrecic.

C. Pole C nie jest w polu widzenia badacza, gdyz blokuje je
zaryglowana $luza.

D. Pole D nie jest w polu widzenia badacza poniewaz jest
zatopione.

E. Pole E nie jest w polu widzenia badacza. Pomimo tego,
ze jest niezatopione podobnie jak pole, na ktérym znajduje
sie badacz, to pole widzgnia jest zablokowane przez
zatopione pole D. ;

Pole widzenia - przyktad 2

A. Pole A jest w polu widzenia badacza w zasiegu 1.

B. Pole B jest w polu widzenia badacza w zasiegu 1.

C. Pole C jest w polu widzenia badacza, poniewaz moze sie na
nie poruszy¢ w linii prostej przez pole A. Jest ono
w zasiegu 2.

D. Pole D nie jest w polu widzenia badacza poniewaz poruszajac
sie do niego musiatby skreci¢. Jesli figurka badacza znajdowa-
faby sie na polu A, pole D nadal nie bytoby w jego polu
widzenia.

e 2. Obliczanie obrazen

Gracz rzuca tyloma szesciosciennymi kosémi na ile wskazuje # na
karcie broni. Kazdy wynik na kosci, ktdry jest réwny lub wyzszy niz
warto$¢ celnosci (@) liczy sie jako trafienie i zadaje tyle obrazen X na
ile wskazuje wartos¢ na karcie. Zsumujcie wszystkie obrazenia zadane
wskutek trafier - wynik okresli skutecznos¢ akgji ataku.

 Blee 4




Przyktad obliczania obrazen

Palnik wodorowy

. WEE S

1. Badacz wybiera Palnik wodorowy jako swoja brofi podczas
ataku. Jest to bron biata.

2. Rzuca trzema szesciosciennymi kos¢émi (na tyle wskazuje
karta). Wyrzuca jedna 4 i dwie 5.

3. Celnos¢ broni okreslona jest na 5, co oznacza dwa trafienia,
kazde zadajace dwa obrazenia.

4. Specjalny efekt tej karty broni pozwala zada¢ jedno
dodatkowe obrazenie. Badacz zadaje facznie 5 obraze
(2+2+7).

e 3. Zadawanie obrazen i przypisywanie ran

Badacz moze dowolnie przypisywac obrazenia potworom. Pamietajcie,
ze liczba tych obraze jest obnizana o odpornos¢ potwora. Potwory
otrzymuija tyle ran ile obrazen zada im ostatecznie badacz.

By to zaznaczy¢ umiesccie zeton rany o odpowiedniej wartosci na
podstawce potwora. Mozecie skorzysta¢ w tym celu ze specjalnego
haczyka, ktéry jest przytwierdzony do podstawki.

Jesli sum ran jest réwna lub wyzsza niz poziom zycia potwora, to zostaje
zabity. Jego figurke nalezy zdja¢ z planszy i odtozy¢ do rezerwy.

Przyktad zadawania
obrazen i przypisywania ran

LINTIE]

1. Badacz decyduje sie zadac 3 obrazenia potworowi A i 2
obrazenia potworowi B.

2. Liczba obrazer zadawanych potworom zostaje obnizona o 1,
czyli o warto$¢ ich odpornosci.

3. Potwdr A otrzymuje 2 rany, co wystarcza do jego zabicia. Jego
figurke nalezy odtozy¢ do rezerwy.

4. Potwor B otrzymuje 1 rang. Zaznacza sig to poprzez
zawieszenie zetonu obrazen na haczyku w jego podstawce.

s Won. N SEENENY

Obrazenia i rany

Liczba obrazer zadawanych figurce jest obnizana o jej
odpornosc. Figurka otrzymuije tyle ran, ile obrazen zostato jej
ostatecznie zadanych.

Otrzymane rany zaznaczcie odpowiednia liczbg zetonéw (lub
zetonem o odpowiedniej wartosci).

Jesli figurka sie leczy, odrzuccie nadmiarowe zetony do rezerwy
lub zastapcie je zetonem odpowiedniej wartosci. Powiescie go
na haczyku na podstawce potwora.

"




e 4. Walka z obtedem

Po tym jak w wyniku ataku, zostanie zabity potwdr, badacz odwraca tyle
zetondw poczytalnosci ile wynosi poziom grozy potwora. Kiedy liczba
odwrdconych zeton6éw bedzie réwna lub wyzsza niz limit obtedu
(przewaznie wynosi on 3, ale moze by¢ zmieniony w wyniku dziatania
réznych efektéw), badacz odrzuca tyle zetonéw obtedu ile wynosi jego
limit, dobiera jedng karte obtedu i rozpatruije jej efekt.

Jesli badacz nie moze odwrdci¢ zetonu poczytalnosci (nie ma ich),
za kazdy nieodwrdcony zeton rozpatruje w nagrode jedna karte
swiadomosci (wiecej na stronie 23 i 24).

AKCJA WYMIANY

Jesli badacz znajduje sie na tym samym polu co inny badacz, to moze
wymienic¢ z nim dowolng liczbe kart przeszukiwania. Jesli w wyniku
wymiany, badacz bedzie posiadat wiecej kart niz wynosi jego limit,
musi odrzuci¢ nadmiarowe karty na stos kart odrzuconych.

AKCJA ODPOCZYNKU

Badacz moze wykona¢ akcje odpoczynku by odrzucic¢ wszystkie zetony
poczytalnosci ze swojej karty postaci.

Uwaga: Badacz nie musi uzywac tlenu jesli wykonuje akcje odpoczynku
w zatopionym miejscu (wiecej o Podejmowaniu akcji
w zatopionym pomieszczeniu na stronie 20).

D |
Przyktad walki z obtedem e
Badacz odwraca 1 zeton poczytalnosci, zgodnie z poziomem
grozy zabitego potwora. Gdyby nie miat zadnego zetonu
poczytalnosci, to rozpatrzytby zamiast tego jedna karte
Swiadomosci.

A 4

AKCJA RYGLOWANIA [ ODRYGLOWANIA
| RESETU SUZY

Badacz moze wykonac akcje ryglowania/odryglowania/resetowania sluzy
znajdujacej sie pomiedzy polem, na ktérym aktualnie przebywa,

a sgsiadujacym polem. By zaryglowac sluze, potdzcie na niej lub na zéttej,
oddzielajacej pola linii, znacznik zaryglowanej $luzy.

By odryglowac $luze, wystarczy z niej zdjac znacznik i odtozyc obok
planszy. Pamietajcie, ze badacz nie musi odryglowywac sluzy by sie
przez nig poruszy¢. Po wykonaniu ruchu przez zaryglowana $luze,
staje sie ona odryglowana.

Kiedy zamek $luzy zostaje zniszczony, zamiericie znacznik zaryglowanej
$luzy na zeton zniszczonego zamka. Takiej $luzy nie mozna zaryglowac
dopdki, ktérys z badaczy nie wykona akgji jej resetu. Akcja zresetowania
$luzy polega na usunieciu z planszy zetonu zniszczonego zamka.

Zeton zniszczonego zamka

Ruch potworéw przez zaryglowane $luzy —

Kiedy potwér ma poruszyc sie przez zaryglowang $luze,

badacz znajdujacy sie najblizej za nia, moze rzuci¢ dwiema
szesciosciennymi ko$¢mi. Jesli liczba wyrzuconych sukceséw
(wiecej na stronie 25) jest rowna lub wyzsza niz poziom grozy
potwora, ten nie rusza sie i wszystkie pozostate mu akcje
przepadaja.

W innym przypadku zamek w $luzie zostaje zniszczony, a znacznik
zaryglowanej $luzy nalezy zastapic zetonem zniszczonego
zamka. Potwor wykonuije ruch przez sluze.




' AKCJE SPECJALNE

Kazdy badacz moze wykona¢ specjalng akcje zwigzang

z kartami, ktore posiada (np. z kartg badacza lub kartg przeszukiwania)
jak i z innymi elementami dostepnymi dla wszystkich badaczy (np.
kartami scenariuszy, zasadami opisanymi w aktualnie rozgrywanym
scenariuszu, itd.). Akcje te poprzedzone sg stowami "Akcja" lub "Badaj".

Akcja: Wylecz 1 rane badaczow
bedgcemu w tym samym miejsc
co ty LUB wyczerp 1 poczytalnos
by rzucié 14§ i wyleczyé [X]/2
(zaokraglajgc w gére) ran temu
badaczowi. X = wynik na kosci

Akcja: Wyczerp X poczytalnosci
by wyleczyé X ran dowolnemu

badaczowi znajdujgcemu sie na tyl

samym polu co ty ( X - maksymalniée

Przyktady akgji z karty badacza i karty przeszukiwania.

n|
Akcja badania ——
Akcja badania to inny typ akgji, ktéra moze wykona¢ badacz.
Wystepuje ona wytacznie na kartach scenariuszy i w zasadach
opisanych w konkretnym scenariuszu.

A v

PASOWANIE

Badacz moze spasowac. Wszystkie, niewykorzystane przez niego akcje
przepadaja.

WYKONYWANIE AKC]JI
NA ZATOPIONYCH POLACH

Pole ze znacznikiem zatopienia okresla sie jako zatopione. Zanim
badacz wykona akcje w takim miejscu musi obnizy¢ swéj poziom tlenu
o 1. Wartos¢ na wskazniku tlenu moze wahac sie w granicach -6 do 6.
Jesli wartosc jest ujemna, to badacz musi rzuci¢ odpowiednia liczbg
kosci, by okresli¢ czy wykonujac akcje odniesie jakies rany. Za kazdy
wynik nie bedacy sukcesem (wiecej na stronie 25), badacz otrzymuje 1
rane. Jesli wskaznik tlenu wskaze ostatnia pozycje (z ikong Smierci), to
badacz umiera.

Liczba kosci

Poziom tlenu

1
Przyktad wykonywania akji B
w zatopionym pomieszczeniu.
2
1. Badacz obniza swéj poziom tlenu o 1 przed wykonaniem akcji
w zatopionym pomieszczeniu.
2. Rzuca dwiema szesciosciennymi ko$¢émi i uzyskuje jeden
sukees [6] i jeden brak sukcesu [4].
3. Badacz otrzymuije jedng rane, gdyz jeden z wynikéw nie byt
sukcesem.
| 4

Uwaga: Badacz korzystajacy z akcji odpoczynku w zatopionym
pomieszczeniu, nie musi obnizac¢ swojego zapasu tlenu.

SPRAWDZENIE POZIOMU TLENU

Na koricu tury badacza, nalezy sprawdzic jego poziom tlenu.

Jesli badacz koriczy swoja ture na zatopionym polu, jego poziom tlenu
nie zmienia sie. Jesli koriczy swoja ture na niezatopionym polu, nalezy
zwiekszyc jego poziom tlenu do maksymalnej wartosci (przewaznie 6).

Uwaga: Sprawdzenie poziomu tlenu nastepuje wytacznie na koniec tury
badacza.

Znacznik zatopienia
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AKTYWACJA POTWOROW

Kiedy znacznik aktywacji znajdzie sie na karcie potwora, aktywujcie
jednokrotnie kazdg figurke tego potwora, znajdujaca sie w grze. Sami
zdecydujcie o kolejnosci ich aktywacji. Podczas aktywacji potwor
wykonuje akcje wskazane na jego karcie, w kolejnosci od lewej do
prawej. O ile nie zaznaczono inaczej, nie mozna ignorowac akgji, ani
zmieniac kolejnosci ich wykonywania.

Potwory wykonuja trzy typy akji: ruch, atak i akcje specjalne.

AKCJA RUCHU

Potwdr porusza sie na sasiednie pole w kierunku najblizszego badacza.
Jesli takich badaczy jest wiecej niz jeden, to wybierzcie w kierunku
ktérego z nich poruszycie potwora.

Jesli pomiedzy potworem a badaczem znajduje sie bezposrednia Sciezka,
to badacz jest dla potwora osiagalny. Uwaga: Badacze znajdujacy sie za
zaryglowanymi $luzami réwniez sg osiagalni dla potworéw.

Jesli potwdr ma sie poruszy¢ przez zaryglowana $luze, badacz bedacy
najblizej moze rzuci¢ dwiema szesciosciennymi kos¢émi. Jesli liczba
wyrzuconych sukceséw jest réwna lub wyzsza niz poziom grozy
potwora, to potwdr nie porusza sie i nalezy zignorowac jego pozostate
akcje. W innym przypadku, zamek w $luzie zostaje zniszczony (potézcie
na niej znacznik). Potwdr normalnie przechodzi przez taka $luze.

Czasami podczas ruchu potwora wystapia specjalne efekty. Sa one
poprzedzone stowem "Ruch".

Kiedy potwor nie ma potrzeby wykonywa¢ akgji ruchu (znajduje sie
na tym samym polu co badacz) lub zaden z badaczy nie jest dla niego
osiagalny (co jest bardzo rzadkie i moze wystapi¢ w niektérych
scenariuszach), to i tak musi wykonac akcje ruchu. Jednakze w takich
sytuacjach figurka pozostanie po prostu na tym samym polu. Jesli
potwér miat na sobie zeton spowolnienia, nalezy go odrzucic (wiecej
informacji na stronie 24).

b ] i

AKCJA ATAKU

Potwor zawsze atakuje najblizszego badacza bedacego w jego zasiq:gﬁ?}u :
Jesli kilku badaczy znajduije sie w takiej samej odlegtosci od potwora,
sami zdecyduicie, ktéry z nich bedzie celem ataku. Pamietajcie, ze zasieg
oznacza dystans z jakiego brofi lub potwér moze zaatakowad, o ile cel

ataku jest w polu widzenia atakujacego.

Potwor zadaje tyle obrazert X ile wynosi jego drapieznos¢. Badacz
bedacy celem musi okresli¢ swoja odpornos¢ rzucajac dwiema
szesciosciennymi ko$¢mi. Kazdy sukces obniza liczbe zadanych obrazen.
Po ataku gracz otrzymuje tyle ran, ile potwér zadat mu obrazen. Jesli
liczba ran bedzie réwna lub wyzsza niz poziom zycia badacza, to ten
ginie.

Czasami podczas ataku, potwdr bedzie mégt wykorzystac specjalne
efekty - sg one poprzedzone stowem "Atak".

Jesli w zasiegu potwora nie ma zadnego badacza, to akcja ataku potwora
jest wprawdzie rozpatrywana, ale nie powoduje zadnego efektu. Jesli
potwdr miat na sobie Zeton ostabienia, to nalezy go odrzucic (wiecej
informacji na stronie 24).

AKCJA SPECJALNA

Te akcje sa poprzedzone stowem "Specjalna“. Podczas wykonywania tych
akeji, postepuijcie zgodnie z tekstem na karcie.

ZDOLNOSCI POTWOROW

Przewaznie potwory maja zdolnosci (lub jej cze$¢), ktére dziataja
wytacznie w pochtonietych pomieszczeniach. Sg one oznaczone
symbolem pochtoniecia.

a

Atak: Badacz, ktdry jest celem, z koncem atak
zostaje Opetany przez tg Histerie
( & i zostaje Spowolniony).




Opis karty potwora

Histeria

SPECINA | RUCH RUCH ATAK

Specialna: Jegii fa Histeria Opetata badacza,
10 0dnosi on 2 rany ( & i zostoje Spowolniony).
Nastepnie oktywacio fej Histerii dobiega korica.
W innym przypadky, zignoruicie q okcie.
Atak: Badacz, kidry jest celem, z koricem atoku
zostaje Opetany przez tq Histerig
(i zostaje Spowolniony).

1. Nazwa

2. Poziom grozy
3. Poziom zycia
4, Odpornos¢

5. Drapieznos¢ = : liczba obrazen, ktére zadaje potwor
podczas ataku.

6. Zasieg ) : odlegtos¢ na jaka potwér moze zaatakowac.
7. Zdolnos¢ zastawiania putapek
8. Akcje

9. Specjalne zdolnosci

Przykfad ruchu potwora Slepota ————

Ruch: Slepota porusza sie w kierunkt
pola widzenia najblizszego badaczg

Slepota porusza sie w kierunku najblizszego badacza na
sasiednie pole. Jesli jest kilka drég, ktérymi moze wykonac rucl
i kilku badaczy jest w takiej samej odlegtosci, to poruszy sie.



Deep Madness to gra kooperacyjna. Gracze wspélnie wygrywaja lub
przegrywaja. Zwycieza jesli spetnia warunki opisane w scenariuszu.

v—2— ZASADY DODATKOWE —0—w

Tu znajdziecie wszystkie zasady dodatkowe, potrzebne do rozegrania gry.

AN A
POCZYTALNOSC, OBEED,

KARTY SWIADOMOSCI 1 OBLEDU

Gracze przegraja gre jesli: : 7 ' £
- zostanie spetniony warunek porazki opisany w s;e‘na?iu‘,i:zilj\‘,s
- zginie jeden z badaczy,

- znacznik pochtoniecia osiagnie ostatnig pozycje na torze ? R
pochtoniecia, %

- w momencie, gdy maja zosta¢ namnozone jakies potwory, a rezerwa ﬁgurek 5 u
potwor6w jest pusta (potwory o poziomie grozy "0" nie sg brane pod uwage).

‘WYCZERPYWANIE POCZYTALNOSCI

- W grze istnieje wiele efektow lub akgji, ktére wymagaja od gracza

" wyczerpania zetonu poczytalnosci. By to zrobic, nalezy potozy¢ zeton
poczytalnosci na karcie badacza. By odzyskac poczytalnos¢, trzeba zdjaé
zeton z karty badacza.

Kiedy liczba zetonéw poczytalnosci na karcie badacza jest réwna jego
~ maksymalnemu poziomowi poczytalnosci, badacz nie moze korzysta¢
7 efektéw wymagajacych wyczerpywania poczytalnosci. Jesli liczba

- Zetondw poczytalnosci przewyzszytaby maksymalny poziom poczytal-
- nosci (w wyniku jego redukgji), badacz musi natychmiast obréci¢
nadmiarowe zetony na strong z obfedem.

- Uwaga: Badacz zawsze moze wyczerpac 1 poczytalnosc by przerzucic
. jedna kos¢ szedciodcienng. Moze powtarzac te czynnos¢ dopéki nie

- wyczerpie posiadanego poziomu poczytalnosci. Pamigtajcie, Ze nie
~ mozna przerzuca w ten sposéb kosci dwunastosciennej.

ZETON OBLEDU

Po tym jak badacz zabije potwora w wyniku akeji ataku, moze otrzymac
zeton obtedu. By to zaznaczyc obraca tyle zetondw poczytalnosci na
swojej karcie badacza, ile wynosi poziom grozy potwora.

Zetony obtedu nie liczg sie jako zetony poczytalnosci. Zabijajac potwory
badacz moze odzyskiwac swoja poczytalnosc.

Badacze moga by¢ zmuszeni do wziecia zetonéw obtedu w wyniku
réznych efektow w trakcie gry (np. na kartach obtedu). W takim
przypadku nalezy umiescic zeton obtedu na karcie badacza. Leczac
obted, nalezy odrzuci¢ taki zeton z karty badacza. Obted mozna leczy¢
za pomocg réznych efektdw np. uzywajac kart swiadomosci.

"~



KARTY OBLEDU

Badacz moze by¢ zmuszony do rozpatrzenia karty obtedu w wyniku réznych zdarzen podczas
gry. Przewaznie dzieje sie tak w wyniku zgromadzenia zbyt duzej liczby zetondw obtedu.

Jesli liczba zetondw jest réwna lub wyzsza limitowi obtedu (przewaznie wynoszacemu 3,
chyba ze napisano inaczej) badacz, po zakoriczeniu akcji musi odrzucic je wszystkie

i rozpatrzy¢ karte obtedu.

By to zrobi¢, badacz dobiera wierzchnig karte obtedu z talii i postepuje zgodnie z jej efektem
opisanym na dole karty. Na kazdej karcie znajduje sie takze fabularny opis. Jesli badacz musi
rozpatrzy¢ wiecej niz jedna karte, robi to po kolei.

Jesli talia kart obtedu wyczerpie sie, potasujcie stos kart odrzuconych i stwérzcie nowsa talie.

KARTY SWIADOMOSCI

Jesli badacz nie posiada na swojej karcie wystarczajacej liczby zetonéw poczytalnosci, po tym
jak atakujac, zabije potwora, odwraca ich tyle ile moze i rozstrzyga jedna karte Swiadomosci za
kazdy nieodwrdcony zeton. Pamietajcie, Ze po zabiciu potwora z poziomem grozy "0", badacz
nie odwraca zetonu i nie rozstrzyga karty Swiadomosci.

By rozstrzygnac karte swiadomosci, badacz dobiera wierzchnig karte z talii i postepuje zgodnie
z jej efektem opisanym na dole karty. Na kazdej karcie znajduje sie takze fabularny opis.
Jesli badacz musi rozpatrzy¢ wiecej niz jedna karte, robi to po kolei.

Uwaga: Jesli badacz musi rozpatrzy¢ zaréwno karte Swiadomosci, jak i karte obtedu po swoim
ataku, to zawsze rozpoczyna od karty obfedu.

Jesli talia kart Swiadomosci wyczerpie sie, potasujcie stos kart odrzuconych i stwérzcie nowa
talie.

Pekniecie

Jego brauch i Klatka piersiowa pulsujg,
Jego ramiona i cafe ciato drgajq kiedy
porusza sie krok za krokiem w twojq strone.
Jego twarz to skighiona miazga migsa.
Jego zebra ostre niczym zeby. Otwiera puszcze,
czemu towarzyszy rozdzierajqcy dzwigk.
Malutkie przerazajqce potworki wypetzajq
2 jego poszarpanych, czerwonych ust, piszczqc
i chichoczqc, goniqc jeden za drugim,
tworzqc ozywionq kaskade z koriczyn i kidw.
Zmierzajq po ciebie, petznqc po podfodze.

Ich nowy dom jest juz blisko.

Namnoz 1tuske na swoim polu.
Jesli w rozgrywce nie wykorzystujecie
tusek, rozpatrzcie koleing karte obledu.

Wcz;;ne Kadath #4

*Zakoriczylismy dzisiaj prace nad glownq kapsutq
wydobywczq. To powinna byc okazja do Swigtowania.
Niestety mamy rowniet pierwszq ofiare. Zdawalismy
sobie wszyscy sprawe z ryzyka, z jakim wigze sie
praca na takiej glebokosci, ale sposoh w jaki do tego
doszlo jest dla mnie co najmniej zastanawiajqcy.
Jeden z czlonkew ekipy pionierow, doswiadczony
catowiek, zaczqt nagle wykrzykiwaé cos o strefie wojny
i skierowat ostrze swojej pily w strong Warrena.
Przecigt biedaka na pot. Wszedzie byla krew
i stragpki ciata. Ciagle mam przed oczami,
odphywajace powoli fragmenty zwhok Warrena.
Nie mogg wymazac tego z pamigci..."
€dgar Kayce, Pierwszy Inzynier Kompleksu IKadath

Mozesz wyleczyé 1 rane.

Nazwa

Opis

Efekt

Nazwa

Opis

Efekt

AN LA

EFEKTY STATUSOW

SPOWOLNIONY

Jesli figurka jest spowolniona, zaznaczacie to zetonem spowolnienia.
Kiedy wykonuije akcje ruchu, odrzuca taki zeton zamiast poruszyc sie.

Figurka nie moze posiadac wiecej niz jednego zetonu spowolnienia.
Jesli miataby otrzymac drugi, zignorujcie to.

Uwaga: Jesli spowolniona figurka jest poruszana w ramach efektu
(nie wykonuije akcji), wykonajcie ten ruch.

OStABIONY

Jesli figurka jest ostabiona, zaznaczacie to zetonem osfabienia.
Kiedy wykonuije akcje ataku, odrzuca taki zeton zamiast atakowac.

Figurka nie moze posiadac wiecej niz jednego zetonu ostabienia.
Jesli miataby otrzymac drugi, zignorujcie to.

"



SPARALIZOWANY

Jesli badacz jest sparalizowany, zaznaczcie to przewracajac jego figurke
na bok. W swojej kolejnej akeji, badacz musi wstaé. Kiedy to zrobi, nie
jest juz sparalizowany.

Jesli potwdr jest sparalizowany, zaznaczcie to przewracajac jego figurke
na bok. Kiedy jest aktywowany, postawcie figurke i zakoriczcie jego
aktywacje. Po tym jak wstanie, nie jest juz sparalizowany.

Jesli sparalizowana figurka, miataby by¢ ponownie sparalizowana,
zignorujcie ten efekt.

Uwaga: Jesli figurka ma by¢ poruszona w ramach jakiegos efektu,
zignorujcie to, ze jest sparalizowana i poruszcie j3.

AN/ el e

OPETANY

Opetany to stan wywotywany przez Histerie. Jesli Histeria opeta
badacza, umiesccie figurke potwora na karcie tego badacza.
Histeria nie jest traktowana jakby znajdowata sie na planszy.

Randi Carter

CIEKAWSKI UMYSt
Raz podczas aktywaciji, mozesz
wykona¢ dodatkowq, darmowq akcije
Przeszukiwania (nadal obowiqgzuje cie
limit 1 akciji przeszukiwania na aktywacie).

€EZOTERYCZNA WIEDZA
+ Raz podczas aktywacii, mozesz
dobrac 1 zeton poczytalnosci od
kazdego innego badacza i potozyé
na tej karcie (nie mozesz mie¢ wiecej
zetondw niz wynosi twoj limit).
To nie jest traktowane jako akcja.

> &

latarka

Naukowiec

Putapka Histerii nadal oddziatuje na opetanego badacza. Kiedy potwor
wykonuje swoja specjalna akcje, to przyjmuije sie, ze znajduije sie na polu,
na ktérym jest opetany przez nig badacz. Jesli badacz znajduje sie w
pochtonietym pomieszczeniu, to specjalne zdolnosci Histerii aktywowane
w takich pomieszczeniach takze beda aktywne.

Histeria moze otrzymywac obrazenia podczas ataku dowolnego gracza.
Traktujcie ja jakby znajdowata sie na tym samym polu co opetany przez
nig badacz.

WYNIKI NA KOSCIACH

KOSC SZESCIOSCIENNA

Wyniki rzutéw koscig szescioscienng s opisane w tekscie w formie [X].
[5] [6] to sukcesy, na co wskazuje symbol na kosci. Wszystkie pozostate
wyniki nie sg sukcesami.

KOSC DWUNASTOSCIENNA

Ko$¢ dwunasto$cienna ma cztery rodzaje symboli: zeby, pazury, oko
i macki.

® 000G

Jesli na $ciance kosci widnieja dwa symbole, oznacza to ze nalezy
zastosowac oba wyniki.

Na kosci wypadty da symbole: zebow i pazurdw.

Czasami zdolno$¢ potwora wymaga od badacza rzutu koscia
dwunasto$cienna. Specjalny efekt jest aktywowany w przypadku
wyrzucenia symbolu wskazanego w tresci zdolnosci.

2
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Atak: Rzué 18 przed rozpoczeciem atak
w» Badacz bedgcey celem musi odrzucié

1 karte przeszukiwan.
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WAZNE ZASADY

OBNIZONA WARTOSC

MOZE

Jesli w opisie efektu pojawia sie stowo "moze", badacz wybiera czy chce,
czy nie chce z niego skorzysta¢. W kazdym innym przypadku, jesli jest to
mozliwe, to efekt nalezy zastosowac.

NIE MOZNA

Jesli w opisie efektu pojawia sie sformutowanie "nie mozna", to efekt ten
uniewaznia wszystkie inne efekty bedace z nim w konflikcie, chyba ze
napisano inaczej.

DOKtADNIE X

Jakakolwiek liczba po stowie "doktadnie" nie moze by¢ modyfikowana
pod zadnym pozorem.

W ODLEGLOSCI X POL

Dystans w grze obliczany jest liczba pdl. Kiedy obliczacie dystans
pomiedzy dwoma obiektami, policzcie pola wzdtuz taczacej je linii.
Moga by¢ one oddzielone Scianami, ale nie moga byc oddzielone
zaryglowanymi $luzami. Jesli nie ma pomiedzy nimi pofaczenia, to nie
pozostaja wzgledem siebie w zadnej odlegtosci.

NAMNAZANIE

Jesli efekt nakazuje wam namnozy¢ potwory, badacza czy zeton, ale nie
okresla pola namnazania, umiesccie przedmiot lub figurke na polu
namnazania, w pomieszczeniu wskazanym przez wierzchnig karte w talii
pochtoniecia. Potem potézcie te karte na spéd talii.

0\ A

Wartosci nie mogg by¢ nizsze niz 0. Jesli jakas warto$¢ miataby by¢
nizsza, traktujcie ja jak 0.

A RO U0 o~ o) RS S R
ROZGRYWKI CZTERO

I PIECIOOSOBOWE

W grach, w ktérych uczestniczy mniej niz 6 badaczy, zanim potasujecie
karty aktywacji w drugim kroku przygotowan, dodajcie jedng lub dwie
puste karty aktywacji. Tak, aby kart aktywacji byto tacznie 6. Kiedy je
potasujecie, potézcie je odkryte w linii, tworzac tor aktywacji badaczy.

Na poczatku kazdej fazy aktywacji (w grach czteroosobowych,
wymieszajcie dwa zetony wsparcia o wartosci 1, dwa o wartosci 2

i stworzcie z nich stos | w grach piecioosobowych, wymieszajcie dwa
zetony wsparcia o wartosci 0, trzy o wartosci 1i stwérzcie z nich stos)
kazdy badacz dobiera jeden, losowy Zeton wsparcia. Podczas aktywacji
badacz moze wykonac X dodatkowych akcji, gdzie X to wartos¢ na
zetonie wsparcia, ktory dobrat.

Podczas fazy porzadkowania, po zmianie kolejnosci badaczy na torze
aktywacji, zbierzcie wszystkie Zetony wsparcia od badaczy.

Kiedy znacznik aktywacji zatrzyma sie na pustej karcie, nic sie nie dzieje.

Zetony wsparcia

A omeyole e o -

EFEKTY, KTORYCH NIE DA

WARIANT BARDZO

SIE W PEENI ZASTOSOWAC PRZYGOTOWANEJ DRUZYNY

Jesli efektu nie da sie w petni zastosowa, zrébcie tyle ile jest mozliwe
i zignorujcie te cze$¢, ktorej nie da sie wykonac. Chyba, ze napisano
inaczej.

Jesli badacz jest zmuszony do wybrania jaki efekt zastosuje, musi
wybrac ten, ktory moze wykonac w petni. Na przyktad jesli spowolniony
badacz ma wybra¢ pomiedzy "Zostan spowolniony lub ostabiony", musi
wybrac ostabienie, gdyz nie moze by¢ powtdrnie spowolniony.

Jesli dopiero rozpoczynacie swoje rozgrywki w Deep Madness lub ktory$

ze scenariuszy jest dla was szczegélnie trudny, to ten wariant pozwala
obnizy¢ trudnosc gry.

W tym wariancie, po wybraniu badaczy w kroku 2 przygotowania rozgrywki,

potasuijcie sze$¢ ponizszych kart przeszukiwania: 2 x Strzykawka, Srodek
uspokajajacy, Srodek usypiajacy, Srodek stymulujacy, Srodek mutujacy.
Kazdy badacz bierze losowo jedng z nich. Reszte wymienionych powyzej
kart odtézcie do pudetka.

"
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WARIANT Z EPICKIMI POTWORAMI

Epicki potwor jest oznaczony specjalnym symbolem poziomu grozy.

Batofobia

Zalecamy byscie w swoich pierwszych rozgrywkach nie uzywali tych
potwordw. Gra z nimi jest bardzo trudna.

AN LA

Podczas rozgrywki z epickimi potworami, w kroku 3 przygotowar, potasuijcie
ich karty razem z innymi potworami. Pamietajcie, ze w rozgrywce moze
by¢ maksymalnie jeden epicki potwdr. Jesli z talii wyciagniecie drugiego,
zignorujcie go i pociagnijcie kolejng karte.

Epickie potwory nie majg czarnych podstawek, dlatego gdy otrzymuja
rany, umieszczajcie je na karcie potwora.

OPIS EFEKTOW POCHLONIECIA

Opis efektéw pochfoniecia.

Bedac w tym miejscu, obnizasz swoja zdolnos¢
ucieczkio 1.

Bedac w tym miejscu, obnizasz swoja odpornos¢
o14®.

Jesli koriczysz swoja ture w tym miejscu,
otrzymujesz 1 obrazenie.

Jesli koriczysz swojg ture w tym miejscu,
wyczerp jeden zeton poczytalnosci.

Jesli koniczysz swoja ture w tym miejscu,
wez jeden Zeton obfedu.

LA 8 8 8

w TWORCY

Autor gry: Roger Ho

Autorzy scenariuszy: Chauncey and Cherry Li

Zespot odpowiedzialny za historie: Roger Ho, Cherry Li, Byron Leavitt,
and Yichuan Wang

Teksty i edycja: Byron Leavitt

Korekta: Vappingo online editing and proofreading services
Grafika: Jia Dify, Weifeng, and Chris Dounghman

Grafika na oktadce: Chang Yuan

Kierownik produkcji: Cherry Li

Jesli koriczysz swoja ture w tym miejscu,
zostajesz spowolniony.
Jesli koriczysz swoja ture w tym miejscu,
zostajesz ostabiony.

Jesli konczysz swoja ture w tym miejscu,
odrzu¢ jedna z posiadanych kart przeszukiwania.

Jesli koiczysz swoja ture w tym miejscu, namnoz tu
‘ jednego potwora o poziomie grozy przynajmniej 1.

Grafiki wnetrz: Chang Yuan, Joseph Diaz and Guillem
H.Pongiluppi GhostSolid Studio, Stefan Kopiriski, Pedro Sena, DRock
Art Studio, and Night Watch Art Studio

Rzezbiarze: Gael Goumon, Long C, and Roberto Chaudon

Edycja polska: Czacha Games

Thumaczenie i korekta: Michel Sorbet, Michat Szewczyk
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ROZDZIAL 1 PELZNACA ASFIKSJA

Ktos dotyka twojego ramienia i jeczgc, otwierasz powoli oczy.
Dostrzegasz nad sobq Dr Felici¢ Armitage. Z zastroskang ming
bandazuje ci wtasnie glowe.

"Bedziesz zyc" - wyjashia szorstko.

Powoli wstajesz i zdajesz sobie nagle sprawe z tego, ze nie
znajdujesz sig juz na poktadzie okretu podwodnego. Rozglgdasz
sig wokt siebie i dostrzegasz jakgs sluze. Dociera do ciebie, Ze zyjesz.
"Wszystko w porzgdku ?" - pyta cie Randi, ktadqc dfor na twoim
ramieniu.

"Doktorka twierdzi, ze nic mi nie bedzie" - odpowiadasz

z wymuszonym usmiechem.

"Musimy ruszac" - styszysz nagle komende Jareda Drake'a.
"Zgoda" - odpowiada mu Samuel - "Zbierzcie wasze rzeczy.
Czas sprawdzic, co tu si¢ w ogdle dzieje."

Zebrawszy to, co tylko udaje wam sie zebrac z pokiereszowanego
Oswieconego Dnia, ruszacie w glqb kompleksu. Panuje
przerazajqca cisza. Raz na jakis czas daje sig styszec jakis warkot
lub swist jednego z systemow lub maszyn, ale nie dostrzegacie
zadnych oznak zycia. Zadnego sladu mieszkajgcych w tym
kompleksie ludzi, choc trafiacie na mase dowodow, wskazujgcych
na to, Ze oni tu byli. Gdzie sig nie obejrzycie, dostrzegacie slady
walki i przedmiotow zostawianych w pospiechu przez swoich
wtascicieli.

"Mysle, ze mozemy smiato wykluczyc awarie systemu" -
stwierdza Arthur Weyland.

W tym samym momencie dostrzegacie krew.
Jedna ze scian jest niq pokryta u gory, a inna u dotu, zupetnie,

OPIS ROZDZIAtU

Ty i twoi wspottowarzysze, jestescie uwiezieni w czesci kompleksu
Kadath, w ktorej jest problem z cyrkulacja powietrza. Macie dwa cele:
Odkry¢, co wydarzyto sie w kompleksie oraz znalez¢ sposéb na
przywrdcenie cyrkulacji powietrza zanim caty twdj zesp6t zadusi sie na
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jak gdyby caty korytarz stanowit ptétno jakiegos malarza.
Oniemiali, patrzycie przez dtuzszy czas na tq makabryczng
scene. Im dtuzej tam stoisz, tym mocniej czujesz jak strach, ktéry
powoli kietkuje w twoim umysle, przeradza sie w paralizujgce
przerazenie. Czujesz jak serce podchodzi ci do gardta.

Drake podchodzi powoli do sciany i zdrapuje fragment
zakrzeptej krwi. "Jest sucha juz od jakiegos czasu" - wyjasnia -
"Ta impreza juz sig skoriczyta."

"Nie chcg odrywac was od tego absorbujqcego spektaklu" -
odzywa si¢ takze Dr Roman Asimov - "Ale, czy ktos z was
zwrdcit uwage na to, ze powietrze wydaje sie rzedngc?"

Arthur dostrzega na jednej ze scian korytarza konsole i po chwili
jg uruchamia. Sprawnie odszukuje odpowiednie menu

i wywotuje ustawienia panujqcych w kompleksie parametrow
Zyciowych.

- "On ma racje" - méwi po chwili - "Spada poziom tlenu. | to
bardzo szybko."

Samuel bierze gteboki wdech. "W porzqdku ludzie. Powrdt nie
wchodzi w gre, wigc musimy sprawdzic co tu sie doktadnie
wydarzyto i znaleZc sposéb na przywrdcenie cyrkulacji powietrza.
Inaczej wszyscy sie tutaj podusimy. Kto jest ze mng?"

Zamykasz oczy i kiwasz glowq, potwierdzajgc, ze jestes tego
samego zdania. "Do dzieta."

W tej samej chwili, pomimo zamknigtych oczu, w twoim umysle
pojawia sig obraz zielonej, wirujgcej sfery. Skqd nagle taka
wizja?

ponowne wiczenie obiegu tlenu i na uratowanie wam zycia. Zeby ja
znalez¢ musicie jednak zebraé wszystkie niezbedne wskazéwki - czes¢
z nich znajduije sie w niebezpiecznych pomieszczeniach. Co stato sie

z ludZmi zamieszkujacymi to miejsce? | co wydaje ten dziwny, dudniacy
zwiek na koficu korytarza? Zaraz sie o tym przekonacie.



OBSZAR GRY

Przygotujcie obszar gry jak pokazano na ilustracji ponizej:
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Znacznik Sciany Znacznik Zatopienia Znacznik Namnazania Znacznik Wskazéwki Znacznik Celu

Wymieszajcie wszystkie znaczniki efektéw pochtoniecia. Wylosujcie pomieszczenia, poza tymi, ktdre juz zawierajg znacznik namnazania.
i umiesccie po jednym z nich na kazdym polu kazdego pochtonietego

TALIA POMIESZCZEN | TALIA POCHLONIECIA

Talia pomieszczen: 4,10, 17, 21, 22, 28.
Talia pochfoniecia: 1, 2, 8,12, 15, 20.

TOR POCHtONIECIA

Utwdrzcie tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:
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e Opis Zagrozen:

Kazdy z cztonkéw zespotu musi wykorzystac 1 jednostke tlenu.
° Nastepnie, maksymalny poziom tlenu jest redukowany do

wartosci 5.

Kazdy z cztonkéw zespotu musi wykorzystac 2 jednostki tlenu.
. Nastepnie, maksymalny poziom tlenu jest redukowany do

wartosci 3.

ZASADY SPECJALNE

Kazdy z cztonkéw zespotu musi wykorzystac 3 jednostki tlenu.
@ Nastepnie, maksymalny poziom tlenu jest redukowany do
wartosci 0. Do korica rozgrywki, kazdy cztonek zespotu,
niezaleznie od tego, czy znajduje sie w zatopionym pomieszczeniu,
czy nie, przed wykonaniem jakiejkolwiek akgji (poza
odpoczynkiem) musi wykorzystac 1 jednostke tlenu.
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AKCJE BADANIA OBSZAROW T e
: i : W innym przypadku rzu¢ 1 4@ i jezeli zostat wyrzucony sukces,

IR - Ron ferdiiacy sigliadm>arim o, co Znacznik umies¢ 1 znacznik sukcesu na Znaczniku Wskazowki". Uwaga: cztonek
Wskazéwki zyskuja mozliwos¢ wykonania akji: "Badaj: Wez Znacznik B e oS ab s Jee T W skaz oWk
Wskazowki jezeli jest na nim co najmniej jeden zeton sukcesu. R et iy i o T amgipolu ;0
(I?ozmm t'rudr.lo.s:n P WEZ ZT(aczmk R lisan Znacznik Celu zyskuja mozliwos¢ wykonania akgji: "Badaj: Umies¢
e =i sulcesu). tw6j Znacznik Wskazéwki na Znaczniku Celu".
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ZWYCIESTWO

Wszystkie trzy Znaczniki Wskazowek zostaty umieszczone na Znaczniku
Celu.

"Szybciej, szybciej, szybciej" - krzyczy Drake, wslizgujgc sig do
pomieszczenia, na chwile przed tym, gdy miejsce,

w ktorym byt jeszcze moment wcezesniej, zapetnia sie pulsujgcymi
mackami i przerazajqcymi, zdeformowanymi odnogami.
Dopada do sciany, uderza gwattownie w kontrolke sluzy i ta,
zamyka sie z sykiem tuz za nim, odcinajqc was od korytarza,
ktérym dotarliscie do pomieszczenia.

"Co to sq do cholery za istoty?" - pyta Dr Armitage dyszqc.
"Chyba nie... oczekujesz... odpowiedzi?" - reaguje Dr Asimoy.
"Skoriczyt nam sig... niemal czas" - méwi Samuel, wycierajgc
pot z czota - "Mamy wszystko?"

“Prosze" - odpowiada Randi, rozpakowujqc zebrane przez was
karty i inne nosniki. Arthur bierze je od niej i kieruje sig

w strone gtownego terminala. W pierwszej kolejnosci wywotuje
w nim ustawienia parametrow zyciowych.

"Znalaztem powdd ulatniania sig tlenu" - oswiadcza -
"Spowodowato go twarde lgdowanie Oswieconego Dnia.
Mysle... ze moge odcigc tamten sektor."

"Zrob to!" - nakazuje mu Samuel. Pomimo pulsujqcej w twoich
uszach krwi, styszysz wyraZnie swiszczqcy oddech wszystkich
cztonkdw zespotu. Arthur uruchamia kilka kontrolek. Przez
okoto minute, ktdra wszystkim wam wydaje si¢ trwac catq
wiecznosc, nic si¢ nie dzieje. Pozniej jednak, w chwili, gdy
pomieszczenie zaczyna wirowac ci przed oczami, do twoich uszu
dociera szum powietrza.

"Ach wreszcie!" - Dr Armitage bierze gtebszy wdech

i dostrzegasz, ze na waszych twarzach pojawia sig cos na ksztatt
usmiechu.

"Oni cos znaleZli" - stwierdza Arthur. "Gérnicy. Wyglgda na to,
ze wykopali cos, co... nazywali "historycznym odkryciem" lub
“najwazniejszym znaleziskiem, jakie kiedykolwiek odkopano”.
Pézniejsze raporty zaczety z kolei wskazywac na to,

ze w kompleksie zaczety dziac sie dziwne rzeczy... ze pojawita sig
paranormalna aktywnosc..."

"Przekonalismy si¢ o tym na wtasnej skérze" - potwierdza Drake.
"lest cos jeszcze" - dodaje Arthur, weiskajqc jeden z przyciskdw.

Na ekranie pojawia si¢ ludzka twarz.

“Dzieti dobry" - zaczyna mezczyzna - "Jestem Dr William West.
Jezeli to oglgdacie, to zaktadam, ze zostaliscie przystani do
Kadath, zeby ocenic jak wyglgda obecna sytuacja. Badatem
zjawiska, ktdre opanowaty kompleks od momentu ich pojawienia.
Wiem juz w jaki sposéb powstrzymac to, co sie dzieje, ale
potrzebuje waszej pomocy. Przyjdq po mnie. Po nas. Mamy
bardzo niewiele czasu. W zatqczniku znajdziecie wskazowki, jak
trafic do mojego laboratorium. Prosze was o pospiech.
Przybgdzcie zanim bedzie za pézno."

"Mam te wskazéwki" - oswiadcza Arthur. "Jest prom, ktérym
mozemy pokonac sporq czesc drogi do jego gabinetu, ale to jest
naprawde daleko stgd. Co ty na to, Kapitanie?"

“Nie sqdze bysmy mieli wielki wybor" - odpowiada Samuel.
"Ruszajmy odnaleZc ten prom."

"
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ROZDZIAL 2 OSTATNI PROM DO PIEKEA

Sluza otwiera sig, wydajgc gardtowy, skrzypigcy dzwiek

i stajesz w jego progu, Sciskajgc kurczowo swojq improwizowanq
broni. Po drugiej stronie nic nie ma. Przynajmniej nic, co mozna
by dostrzec.

"Wydaje mi sig, ze styszatem za nami jakis dzwigk" - mamrocze
Dr Armitage, zerkajgc nerwowo na oswietlony migocgcym
Swiattem korytarz za wami.

"Wiec nie dajmy im okazji do tego, by nas dogonili" - odpowiada
Samuel, przekraczajqc jednoczesnie prog sluzy. Drake podgza
tuz za nim, skanujgc pomieszczenie w poszukiwaniu oznak
Zycia.

"Wydaje si¢ bezpiecznie" - oznajmia po chwili Drake. Caty
zespdt dotqcza do niego po chwili i Arthur zatrzaskuje za wami
sluze.

Nie ulega wqtpliwosci, ze znaleZliscie sie w pomieszczeniu, w
ktorym jest zlokalizowany terminal promu. Przed wami rozcigga
sie rzqd pustych foteli, pojawiajgcych sig i znikajgecych w migocq-
cym Swietle alarmowej lampy zawieszonej pod sufitem. Przeciw-
legta sciana jest lekko zaokrgglona i dostrzegacie w niej rzqd
kolejnych, zamknigtych obecnie sluz. Nad nimi dostrzegacie
przytwierdzonqg do metalu inskrypcje: "Stacja Dunwich".

Randi podchodzi do jednej ze sluz, oznaczonej jako przeznaczona
dla pasazerdw korzystajgcych z biletéw okresowych i przyktada
latarke do przezroczystych drzwi. "Promu tutaj nie ma" -
oznajmia. Nastepnie, dostrzegajqc stojqcq tuz obok budke,
weiska sie do jej wnetrza. Trzydziesci sekund pozniej pomieszczenie
budzi sig do zycia. Wiqczajq sig dodatkowe swiatta i terminal
ukazuje sie wam w catej swojej okazatosci. Wypetniony mapami
potgczen i plakatami propagandowymi firmy.

"Uwaga pasazerowie" - z glosnikéw zamontowanych na
Scianach pomieszczenia wydobywa sig kobiecy gfos - "Wszystkie
promy sq o-obecnie wytqczone z uzytku z przyczyn technicznych.
Planowane czasy odjazdow mogq ulec znacznemu o-o-o-pdznieniu.
Przepraszamy za zwigzane z tym niedogo-godnosci."
"Ach to brzmi niezwykle obiecujgco" - mowi Dr Asimov
gdzie jest doktadnie nasz prom pani Carter?"

"Hm..." Randi nagle znika, a Arthur w tym samym momencie
wpycha si¢ za nig do wnetrza budki.

- "Wiec

OPIS ROZDZIALU

Jedynym sposobem na wydostanie sie z tego miejsca jest prom. W tym
tempie nie ma jednak szansy na to, by dotart do terminalu przed tym,
zanim wtargna do niego potwornosci znajdujace sie w korytarzu,

z ktdrego przybyliscie. Zeby przyspieszy¢ prom musicie ponownie
uruchomi¢ ponownie napedzajace go akceleratory, zlokalizowane w
pomieszczeniach ponizej. Z chwila, gdy wasz zespét aktywuje je
odpowiednig liczbe razy, prom przyspieszy i dotrze do terminalu.

"Nadjezdza" - odpowiada po momencie - "Ale jedzie bardzo,
bardzo powoli."

"Dlaczego?" - dopytuje Samuel -"Z czego wynika problem?"
Arthur przeskakuje migdzy ekranami. "Wyglgda na to, ze prom
Jest napedzany w tunelu szeregiem akceleratordw, ale one sq
obecnie wytqczone. Porusza si¢ wigc wytgcznie z wykorzystaniem
swojego wtasnego akumulatora, a ten jest Smiesznie staby."
"Mozemy temu zaradzic?" - pytasz.

Arthur ponownie sprawdza wszystkie kontrolki i po chwili
siarczyscie przeklina.

"Taa. Mozemy. Wadliwe akceleratory znajdujg sie w kilku
pomieszczeniach, zlokalizowanych bezposrednio pod tym.
Musimy je zrestartowac, wprowadzajgc nowy kod dostepu.
Wrtasnie go generuje. Oto on."

"Na czym polega haczyk?" - dopytuje Drake.

"Akceleratory wytqczyty sie bo pomieszczenia, w ktdrych sq
zlokalizowane zostaty zatopione" - odpowiada Arthur.

"Jasny gwint" - reaguje Dr Asimoy.

"Cos jeszcze Arthur?" - wigcza sig Samuel.

"Kiedy wtqczymy ponownie akceleratory, to bedziemy musieli
bardzo si¢ spieszyc, zeby zdgzyc z powrotem do terminalu.
Prom nie bedzie na nas czekac, wiec jezeli go przegapimy,

to mamy przergbane. Waqtpie by te jednostki zdotaty obstuzyc
drugi kurs."

"Nie mozemy po prostu zaczekac spokojnie na prom?" - mowi
Dr Armitage - "Moze i powoli sig porusza, ale nie usmiecha mi
sig wizja utonigcia w lodowatej, stonej wodzie."

W tej samej chwili z korytarza, ktérym weszliscie do terminalu,
dociera do was dzwiek skrzypienia i dziwny warkot.

"ldziemy wszyscy razem" - decyduje Samuel - "Zanim zjawiq si¢
tutaj nasi towarzysze. Ruszamy."

Zza $luzy dochodzi was kolejny dZzwiek, tym razem pazuréw,
rysujgcych okucie wtazu.

"Powiedziatem ruszamy!" - pogania was Samuel.

Co istotne, kolejnos¢, w jakiej aktywowane zostang akceleratory, bedzie
miata wptyw na kierunek, z ktérego prom wjedzie do terminalu. Tym
samym wptynie tez na to, gdzie bedziecie musieli go ztapa¢, zanim
ruszy ponownie w droge. Macie tylko jedno podejscie. Czy uda wam sie
zdazy¢ z powrotem zanim prom, a razem z nim wasza ostatnia szansa
na przezycie, odjada w sing dal?

"~



OBSZAR GRY

Przygotujcie obszar gry jak pokazano na ilustracji ponizej:

Zeton
namnazania

Znacznik sluzy Znacznik zatopienia
Stos znacznikéw energii: Z Zeton6w Energii w tym samym kolorze
utworzcie stosy, w taki sposob, aby znacznik o wartosci "1" znajdowat
sie na spodzie stosu, a znacznik o wartosci "3" na jego wierzchu.
Wymieszajcie wszystkie znaczniki efektow pochtoniecia.

TALIA POMIESZCZEN | TALIA POCHLONIECIA

Talia pomieszczen: 3, 5,10, 12, 16, 23, 29.
Talia pochtoniecia: 2, 4, 6,7, 8, 21.

Znaczniki wejscia

oo @o@

Znaczniki terminalu
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Stos zetonéw energii

Wylosuijcie i umiesécie po jednym z nich na kazdym polu kazdego
pochfonietego pomieszczenia, poza tymi, ktdre juz zawieraja znacznik
namnazania. Umiesccie kafel z pomieszczeniem nr 30 obok obszaru gry.
Zostanie dodany do tego obszaru w trakcie trwania rozgrywki.




TOR POCHLONIECIA

Utwérzcie tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:
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e Opis Zagrozen:

Jezeli taczny poziom energii w pomieszczeniu nr 30 jest nizszy
od 3, umiesécie w tym pomieszczeniu Zeton Energii o wartosci
wn

Jezeli faczny poziom energii w pomieszczeniu nr 30 jest nizszy
od 8, umiesécie w tym pomieszczeniu Zeton Energii o wartosci

Jezelitaczny poziom energii w pomieszczeniu
nizszy od 11, umiesécie w tym pomieszczeniu
o wartosci "-1"

Zeton Energii o wartosci "-1".

12

ZASADY SPECJALNE
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samym polu albo weZ Znacznik Kodu od cztonka zespotu, znajdu-

Cztonkowie zespotu znajdujacy sie na tym samym polu, co Znacznik jacego sie na tym samym polu.
Kodu zyskuja mozliwos¢ wykonania akeji: "Badaj: Wez Znacznik Kodu'". Cztonkowie zespotu znajdujacy sie na polu ze Stosem Zetonéw
Uwaga: cztonek zespotu moze przenosic tylko jeden Znacznik Kodu. Energii zyskuja mozliwos¢ wykonania akgji: “Badaj: Odrzu¢
Badaj: Przekaz przenoszony przez ciebie Znacznik Kodu innemu przenoszony przez ciebie Znacznik Kodu, zeby wzigé Zeton Energii
cztonkowi zespotu, znajdujacemu sig na tym z wierzchu stosu i umies¢ go od razu w Pomieszczeniu nr 30."

| 4

Na koricu kazdej rundy, umiesccie Znacznik Kodu na polu oznaczonym
jako "Start", chyba ze, juz znajduje sie tam taki znacznik.

Obszary, na ktérych znajduja sie Znaczniki Wejscia tego samego koloru
s traktowane jak sasiadujace. Nie taczy ich jednak linia widocznosci.
Gdy suma energii w Pomieszczeniu nr 30 osiagnie wartos¢ 12 lub
Wyzsza, zsumujcie poziomy energii wszystkich trzech rodzajéw kolorowych

Zeton6w Energii. Prom dotrze do terminalu, odpowiadajacego kolorowi
Zetonu Energii o najwyzszej sumie. W przypadku remisu, gracze moga
wybraé terminal. Dodajcie Pomieszczenie nr 30 do obszaru gry,
umiejscawiajac je w taki sposéb, by znajdujaca sie w nim $luza,
przylegata do pola z wtasciwym Znacznikiem Terminalu.




ZWYCIESTWO

Trzech lub wiecej cztonkdw zespotu znajduje sie w pomieszczeniu nr 30.

Rozpaczliwie ptyniesz tak szybko, jak tylko potrafisz.
Woda jest lodowata i masz wrazenie, ze twoje ptuca zaraz
eksplodujq z braku powietrza. | jeszcze te rzeczy. Te potwornosci,
ktdre sq tuz za tobqg. Wiesz, ze one tam sq, nie musisz si¢ nawet
odwracac. Czujesz, Ze z kazdym twoim ruchem sq coraz blizej.

| jeszcze blizej...

Woda wokdt ciebie staje si¢ nagle zielona. Spoglgdasz za siebie

i nagle dostrzegasz jg w gfebinach. Sfera wzywa cig, zapraszajgc
do ztgczenia si¢ z nig pod jej wirujgcq powtokg. Wystarczy na to
wezwanie odpowiedziec.

Docierasz do powierzchni, ale zamiast na nig wyptynqgc uderzasz
niespodziewanie w przykrywajqcq jg powtoke. Otwierasz ze
zdumieniem oczy i zdajesz sobie sprawe z tego, zZe tafla wody
stwardniata niczym [6d. Jestes uwigziony.

"Hej hej. Spokojnie" - docierajq do ciebie nagle stowa Samuela -
"Zostan tu z nami. To nie czas na drzemke!".

"Widziatem to" - szepczesz - "To byfo..."

"Oczywiscie, ze widziates!" - Dr Armitage wchodzi ci w sfowo -
Sq tuz za nami."

Zerkasz nerwowo za siebie i i ponownie dostrzegasz to,

co wezeshiej: sktgbiong mase zebdw i pazuréw.

"Ruszac sig!" - wykrzykuje Drake, otwierajgc jednoczesnie sluze
do terminalu. Obraca sig nastepnie i strzela w kierunku wijqcej
sie hordy monstrow. Wpadasz do pomieszczenia. Pozostate sluzy
nadal sq zamknigte, a promu nigdzie nie ma.

"Gdzie on jest?" - warczy Dr Asimov - "Dlaczego go tu nie ma?"
"Nie moglismy go przegapic" - odbgkuje Arthur - "Wyliczytem to
wszystko i powinien..."

Br
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W tej samej chwili daje si¢ styszec dZzwigk hamujgcego pojazdu
i jedna ze sluz otwiera si¢. Zmuszasz si¢ ponownie do wysitku

i rzucasz sie biegiem w jej kierunku. Drake uderza w przycisk
zamykajqcy sluze tuz za wami, ale cos przeciska sig pod
metalicznymi drzwiami, zanim te wreszcie si¢ zatrzaskujq.

W momencie, gdy caty wasz zespét zajmuje miejsce w promie,
terminal zapetnia sie potwornosciami. Drzwi zamykajq sie

i prom zeslizguje sig tunelem, zostawiajgc za sobq scigajgce was
monstra.

"Uf" - Samuel oddycha gteboko, opierajqgc si¢ wyciericzony

o sciang promu - "Dzigki Bogu."

"Wybrates bardzo ciekawy moment na przywotywanie bdostwa"
- odpowiada mu z chichotem Dr Asimov.

Randi przysiada nieco z boku, ignorujgc zupetnie pozostatych.
"Widziates to, prawda?" - szepcze w twojq strone.

"Co takiego?" - dopytujesz.

"Sfere."

"Tak" - odpowiadasz - "Widziatem sfere. Ty takze?"

Randi kiwa twierdzgco gtowg. "Tak. Nie wiem tylko, co to
znaczy. | nie moge pozbyc sie tego dziwnego wrazenia, jak
gdybysmy byli na poktadzie ostatniego promu do piekta, tylko
jeszcze nie zdajemy sobie z tego sprawy."

Spoglgdasz przez okno promu, lustrujgc dno oceanu, poruszane
delikatnie morskim prqdem.

"Przykro mi to méwic" - odpowiadasz - "Ale mysle, ze mozesz
miec racje."




"lestes pewien, ze to jest to miejsce?" - pyta Samuel, rozglgdajgc
sig po laboratorium. i d
"lestem pewien. To jest to" - odpowiada Arthur. - "Sprawdzitem niu przedmiotami i dopadajg do Dr Amitage. Samuel koncent:
to dwa razy. Jestesmy na miejscu." sie na powalonej kolezance, a Drake zaczyna w pospiechu

"W takim razie, przechodzqc do sedna sprawy," - wigcza si¢ Dr majstrowac przy konsoli, szukajgc przycisku zamykajgcego
Asimov - "Gdzie jest ten cholerny gtupiec, ktdrego mielismy tu drzwi.
odnalezc? Gdzie jest ten Dr West? Gra na automatach? "Dr Armitage!" - szepcze Samuel. - "Felicia! Styszysz mnie?"
Czy moze wyrwato go stqd cos pilniejszego od ucieczki z tego Drake znajduje wreszcie wiasciwy klawisz i drzwi powoli sig
przekletego miejsca?" zamykajg. Dr Armitage mruga gwattownie - "Spadam w
"Céz. Nie mam pojecia” - odpowiada Arthur. - "To ty jestes przepasc..." - wypowiada te stowa jak przez sen. - "Tu jest tak %
naukowcem. Moze nas oswiecisz co tu si¢ wydarzyto?" gfeboko. Nie ma dna. Samuelu, ratuj!"
"Wystarczy!" - ucina sprzeczke Samuel. - "Wszyscy jestesmy na Potwdr wydaje kolejny kwik. Gruba powtoka drzwi, oddzielajgca
granicy, ale to nie znaczy, ze mamy skakac sobie do gardet." was od monstrum, wygina sig pod wptywem fali dZzwiekowej, ale
Wzdychajgc, Dr Armitage odrywa sig od sciany, "MezczyZni." - drzwi pozostajg zamkniete.
kiwa z politowaniem gtowq i podchodzi do jednej z konsol, "Co to jest?" - pyta Randi, w momencie, gdy grupujecie sie
znajdujqcych sie¢ w pomieszczeniu. Po chwili uruchamia system. wszyscy wokdt Dr Armitage i jej konsoli.
"Hm" - szepcze - "Dr West przeprowadzat tutaj eksperyment. "Wyglgda na to, Ze to produkt uboczny tego eksperymentu.” -
Cos co dotyczyto "fuzji swiadomosci"... Zaczekajcie. Wyglgda na wyjasnia Dr Asimov, spoglqdajqc na ekran urzqdzenia. " System
to, ze ten eksperyment nadal trwa. Sprawdze, czego jeszcze ostrzega nas, ze eksperyment stat si¢ niestabilny" - dodaje z
mozna sig o tym dowiedziec..." usmiechem - "Coz za szokujgcy obrot sprawy! System prosi nas
"Dr Armitage!" - wykrzykuje nagle Drake - "Prosze przestac!" o podjecie dziatan, majgcych na celu zakoriczenie operacji, tak
Jego ostrzezenie jest jednak daremne. W pomieszczeniu rozlega szybko, jak tylko jest to mozliwe."
sie dzwiek klaksonu i dwoje gigantycznych, metalowych drzwi "Jak mamy to zabic?"- pyta Drake.
zamocowanych po przeciwlegtej stronie laboratorium, staje "Wyglgda na to, zZe ta kreatura jest psychicznie powigzana
nagle otworem. Za nimi dostrzegacie stanowisko obserwacyjne z kilkoma testowymi obiektami. Musimy je znalez¢ i usunqgc nic
i przeszklong sluze, za ktdrg... potqczenia, jaka wigze je z tym potworem.
Mimo wszystkich okropnosci, ktore juz tu widzieliscie, to, Witedy, przynajmniej w teorii, monstrum ulegnie rozpadowi."
co ukazuje si¢ waszym oczom jest wprost nie do opisania. "Poczekaj" - wtqcza sie Arthur. - "Czy chcesz nam przez to
Osadzona na todygopodobnych odndzach istota o wielu powiedziec, ze... ta abominacja istnieje tylko dzigki jakiejs
paszczach, wije sie, pienigc i wybrzuszajqc w makabrycznym psychicznej tqcznosci z obiektami testow? To... to niemozliwe!
taricu. Potokrqgte rzedy zebdw, ktapig jeden o drugi, Przeciez ona jest tu wprost przed nami! | zyje! Oddycha!"
a podobne do lanc jezyki tnq powietrze wszedzie, gdzie tylko "Mozesz wierzyc w co zechcesz, ale komputer podpowiada,
potwdr sie poruszy. | wtedy istota wydaje przerazajqcy ryk. Szkto, Ze wtasnie w ten sposéb mozemy jg zniszczyc" - odpowiada

pr oddzielajgce jq dotychczas od reszty laboratorium, pod wptywem Dr Asimov.
fali dZzwigkowej roztrzaskuje si¢ na drobny pyt. Monstrum jest W tej samej chwil do waszych uszu ponownie dociera swidrujgcy
wolne. dzwiek. Na szczegscie przyttumiony przez metalowe drzwi.
Instynktownie, podobnie jak wigkszos¢ pozostatych, nurkujesz za Widzicie jednak, ze te zaczynajq alarmujqgco drgac.

jedng z konsol, chroniqc si¢ przed dzwigkowgq falg. Dr Armitage "Felicia?" - styszysz gtos Samuela. - "Czy mozesz i
ie reaguje jednak dostatecznie szybko. Fala odrzuca jq do tytu, Dr Armltage podnosi sie powoli, j i
JeJ wiasny okrzyk glme w ryku potwora Zj _]e_j nozdrzy i uszu i




OPIS ROZDZIAtU

Uwolniliscie Batofobie i ta zamierza was upolowac. Jezeli chcecie
dotrwac do kolejnego dnia, to musicie da¢ z siebie wszystko i jako$ ja
powstrzymac. Gdzies w okolicznych korytarzach kompleksu znajduja sie
obiekty testowe, ktore wydaja sie powodowac materializacje monstrum,
dzieki potaczonemu strumieniowi $wiadomosci.

OBSZAR GRY

Przygotuijcie obszar gry jak pokazano na ilustracji ponizej:

Znajdzcie te obiekty i wykorzystajcie Batofobie do przerwania ich wiezi
z systemem. Nie pozwdlcie jednak potworowi was dogoni¢ bo nawet
przebywanie w jego okolicy moze wyrzadzi¢ wam powazna krzywde.
Bezposredni atak straci was z kolei w wieczng, bezdenng pustke w obrebie
jego jestestwa; miejsce, z ktdrego nie ma juz powrotu.

Dziafajcie i myslcie szybko!

Znacznik Sciany

Znacznik Suzy

, o
*@e@o@
Obiekty testow

Uwaga: Pole ze znacznikiem namnazania w pomieszczeniu nr 1 nie jest
zatopione.

Zeton namnazania

°©@®@° 80O

Znaczniki potaczenia

Znacznik zatopienia

Wymieszajcie wszystkie znaczniki efektéw pochfoniecia. Wylosujcie
i umiesccie po jednym z nich na kazdym polu kazdego pochtonietego
pomieszczenia, poza tymi, ktore juz zawieraja zeton namnazania.

"



TALIA POMIESZCZEN | TALIA POCHLONIECIA

Talia pomieszczen: 18, 19, 20, 22, 23, 25, 26, 28.
Talia pochfoniecia: 1, 2,9, 12, 13, 17, 29.

SPECJALNE ZASADY ROZSTAWIENIA

Wybierajac potwory w trakcie 3 kroku przygotowania do rozgrywki, nie Nie wtasowuijcie karty namnazania Batofobii do talii namnazania.
korzystajcie z epickich. Po wyborze potworéw umiesccie karte Batofobii Umiesccie figurke Batofobii na polu z zetonem namnazania w
(jest identyczna po obu stronach) na koricu toru aktywacj. pomieszczeniu nr 2.

TOR POCHtONIECIA

Utworz tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:

AALALALS DA .
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e Opis Zagrozen:

Jezeli w obszarze gry znajduja sie trzy Obiekty Testow, Natih st ek T H AR
to natychmiast aktywujcie Batofobie jeden raz. Atychmiast AUl R R

Jezeli w obszarze gry znajduja sie dwa lub wiecej Obiekty
. Testow, to natychmiast aktywujcie Batofobie jeden raz.

ZASADY SPECJALNE

r 2 \
AKCJA BADANIA OBSZAROW e
Badacze znajdujacy sie na tym samym polu co Obiekt Testu zyskuja badacz zyskuje mozliwos¢ wykonania akeji: "Badaj: Usun Obiekt Testu
mozliwo$¢ wykonania akcji: "Badaj: Przemies¢ Znacznik Potaczenia i odpowiadajacy mu Znacznik Potaczenia z gry. Nastepnie wszystkie
tego samego koloru na s3siednie pole." Uwaga: Zaryglowane Sluzy zaryglowane $luzy zostaja zniszczone". Uwaga: Jezeli miedzy
nie maja wptywu na Znaczniki Potaczenia. Kiedy badacz znajduije sie Batofobig, a ktérymkolwiek z badaczy, istnieje bezposrednia droga
na tym samym polu, co Obiekt Testu, za$ Znacznik Potaczenia tego nieprowadzgca przez zaryglowang sluze, to ta akcja nie moze zostaé
samego koloru znajduje sie na tym samym polu co Batofobia, wykonana.

A 4

Batofobia jest aktywowana jako ostatni z potworéw. Uwaga: Badacze znajdujacy sie za zaryglowang $luza, sa osiagalni dla
Nie mozna zadawac jej ran, ani jej usmiercic. potworéw w trakcie ich aktywacji. Zaryglowane $luzy nie chronia
badaczy przed skutkami specjalnej akcji Batofobii.



ZWYCIESTWO

Wszystkie trzy Obiekty Testow zostaty usuniete z gry.

Potwdr wije sie po pomieszczeniu, niczym masywna, ztosliwa
gagsienica, szukajqc kolejnych, swiezych umystow, ktérymi
mdgtby zaspokoic swdj nieograniczony apetyt.

Dr Asimov i Dr Armitage nachylajq sie nad ostatnim,
spoczywajgcym na stole obiektem testow. Z jego czota

i czaszki wystajg niezliczone przewody i rurki.

"Wyciqgnij je!" - krzyczy Randi. "Natychmiast je wyciggnij!"
Roztgczajq w pospiechu obwody i przerywajq obieg, odtgczajgc
tym samym obiekt testow z eksperymentu.

Monstrum momentalnie zatrzymuje si¢. Chwile pdzniej zaczyna
sig rozpadac, zapadajgc si¢ do srodka. Widzgc co sie dzieje
instynktownie rzucasz si¢ w poszukiwaniu schronienia i w tej
samej chwili do twoich uszu dociera przenikliwe, rozdzierajgce
wycie. Czujesz jak wibruje ci czaszka, a swiat wokét ciebie
zaczyna wirowac. Do chwili gdy...

Bestia znika.

Twoi koledzy wstajq powoli z ziemi i styszysz, jak zaczynajq sie
Smiac.

"Zrobilismy to." - mowi Arthur - "Udato nam sig to zabic!"
Winszujecie sobie nawzajem, klepigc si¢ po ramieniu i zartujqc.
Do chwili, gdy rozlega sie gtos Samuela.

"Kto mdgt zrobic cos takiego?" - rzuca, spoglqdajqc swidrujgcym
wzrokiem na obiekt testu. "Jak w ogéle mozna byfo pozwolic na
taki eksperyment? | doprowadzic do tego, aby wymknat sie

zupetnie spod kontroli? Czy nie byto zadnych zabezpieczen?
Nie byto etycznych zahamowarn przed szafowaniem w ten sposéb
ludzkim zyciem?" - mowiqgc to uderza zamknietq piescig w stot.
"Co oni tutaj robili?"

"Myslisz, ze to ten eksperyment wywoftat te okropieristwa?" -
pytasz. - "Czy to mogto spowodowac zagtade catego kompleksu?"
"Nadal nie moge uwierzyc w to, ze powaznie potraktowalismy
ten pomyst potgczonych umystow" - mowi Arthur -

"Z pewnosciq jest jakies inne, racjonalne wyjasnienie tego,

co tu zobaczylismy."

"Nie wolno nie doceniac ludzkiej wyobrazni" - wtqcza sie

Dr Asimov. - "Podobnie jak i ludzkiego gtodu wtadzy."

Nagle z aparatury podtqgczonej do obiektu testéw wydobywa sie
piknigcie. Wpierw pojedyncze, a potem kolejne.

Po chwili dZzwieki przechodzq w miarowy rytm bicia serca.

Dr Armitage nachyla si¢ nad monitorem. - On... On zyje!" -
wykrzykuje po chwili. PoZniej widzisz, jak wybiera kolejne opcje
w menu i sprawdza dostepne informacje. Po chwili dostrzegasz,
jak na jej twarzy pojawia si¢ wyraz wielkiego zdziwienia.

- "Nie uwierzycie w to," - przemawia - "Nasz obiekt to

Dr William West."
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Dr William West wypija tyk wody i po jej przetknieciu bierze
gleboki oddech. "Jestem wam bardzo wdzigczny" - mowi,
przystawiajgc kubek z wodg ponownie do ust. "Mam wrazenie,
Ze bytem uwieziony w tym koszmarze przez cate wieki."

"Co sig panu przytrafito doktorze West?" - pyta Randi -

"Co wydarzyto si¢ w tym miejscu ?"

"Co zdotaliscie ustalic do tej pory?" - William odpowiada
pytaniem na pytanie.

"Niewiele," - wigczasz sig do rozmowy - "Tylko fragmenty
historii, ktdre zbieralismy do kupy w trakcie naszej wedrowki
przez kompleks."

"To, co z pewnosciq juz wiemy, to ze to miejsce zamienifo sie

w kraine z piekta rodem" - méwi Arthur.

William usmiecha sig. "W rzeczy samej" - potwierdza.

"Tak to mozna w skrdcie podsumowac. Pozwdlcie jednak,

Ze rzuce na to wszystko nieco wiecej swiatta. To, na co si¢ tu
natkneliscie, stanowi element eksperymentu, zleconego przez
najwyzsze wtadze Korporacji Leng. Celem tego eksperymentu
Jest uzyskanie potgczonej swiadomosci, w celu uwolnienia
potencjatu tkwigcego w ludzkich umystach i przetamania barier
czasu, Smierci i rozktadu. Ambitne cele, bez dwdch zdan, ale
srodki, jakie zastosowano zeby je osiggnqc, wykraczajg poza te,
ktére jako naukowcy powinnismy wykorzystywac. Nie stuchano
mnie, gdy ostrzegatem, Ze posuwajq si¢ za daleko. A teraz..."
"Jak mozna to powstrzymac?" - pyta Dr Armitage.

"Musicie zabrac mnie do kierownictwa stacji" - odpowiada
Wiliam - "Na wtasnej skdrze przekonatem sie, do czego
prowadzi ich eksperyment. To jest nie do zaakceptowania.
Przemdwig im do rozsqdku i zmusze do zakoriczenia tej farsy."
"Panie doktorze, odnosz¢ wrazenie, ze pan nie zdaje sobie
sprawy z powagi sytuacji." - wtrqca Samuel. - "Nie znaleZlismy
pana dlatego, ze mielismy jakis wybdr. Szczerze mowiqgc jest pan
pierwszq osobg, z jakq rozmawiamy od przybycia do Kadath.
Jakikolwiek eksperyment byt tu realizowany, to juz dobiegt
korica. | unicestwit niemal wszystkie zywe istoty w tym
kompleksie."

"“Nie." - szepce William, otwierajgc szeroko oczy. "Nie! Jak mogli
byc tacy gtupi? Co za imbecyle. Ostrzegatem ich przeciez! Ja...
ja.." - przymyka na moment oczy i bierze gteboki wdech.

"\X/ porzgdku. Musimy wzigc sprawy w swoje rece. Przykro mi,
ale jestem zmuszony prosic was o dalszqg pomoc. Poradzitbym
sobie pewnie sam, ale po tych eksperymentach jestem tak
ostabiony, ze boje sig, ze nie dam rady."

"Co pan proponuje doktorze?" - pyta Dr Asimov.
William namysla sie przez moment, a otem w asma

- "Eksperymenty spowodowa%y wytw

d aju pola Cze o na ksztatt bariki

zmodyfikowana wersja naszej rzeczywistosci. Co gorsza j
nie wiem, czy mozemy cos z tym w ogdle zrobic - chyba,
Ze chcemy zwalczyc ogieri ogniem. Wtedy wydaje mi sie,
Ze jestem w stanie zatrzymac ten obfed. Teoretycznie jest
nawet mozliwe wykorzystanie dziatania pola do odwrdcenia
catego procesu - wigcznie z przywrdceniem do zycia wszystkich
tych, ktorzy zgineli."

"Zaraz," - wtrqca si¢ Randi. - "Czy Pan... sugeruje, Ze mozemy
cofngc czas?"

"Tak. W pewnym sensie" - odpowiada William. - "Skoro byto
mozliwe zatrzymanie wskazéwek zegara, to dlaczego by nie
odwrdcic kierunku ich obiegu? W najgorszym przypadku,
powinno nam sie udac zatrzymac powiekszanie pola."

"Co musielibysmy zrobic, zeby tak sig¢ stato?" - pyta Samuel.
William przetyka sling. "Musielibyscie podtqczyc sie razem ze
mngq do systemu, ktdry zostat wykorzystany do stworzenia tej
potqczone;j sieci Swiadomosci. Wtedy pracujgc wspdlnie
powinnismy mdc zatrzymac ten obfed."

Widzisz jak Dr Armitage kiwa gtowq. "Oczekuje pan, ze damy
sig podtgczyc do tych maszyn?" - pyta z niedowierzaniem.

- "Nie wydaje mi si¢. Nie ma mowy."

"Ach nie. To nie bedzie konieczne." - odpowiada William. -
"Podtqcze sie na moment i wykorzystam wtasne potqczenie,
zeby zaburzyc dziatanie pola. W skrdcie mowiqgc, stworze dla
was cos na ksztatt wrot, przez ktdre bedziecie mogli przejsc.

Gdy znajdziecie si¢ juz po drugiej stronie, w swiecie swiadomosci,
bedziemy mogli wspdlnie wyprostowac caty ten batagan

i przywrdcic porzqdek. Uratujemy wszystkich."

"Chce to omowic ze swoim zespotem" - odpowiada Samuel

i daje wam znak, zebyscie podqzyli za nim na drugg strone
pomieszczenia. Gdy zbieracie sig juz wszyscy, zadaje wam
pytanie: "Co o tym sqdzicie?"

"On kompletnie zwariowat" - wyrokuje Dr Armitage.

"Zupetnie mu nie ufam" - wtdruje mu Dr Asimop - "Mysle,

Ze ze jak pies."

"Ale jaki mamy inny wybdr?" - pyta Randi - "Cos musimy
przeciez zrobic. Co jezeli naprawde mozemy pomdc tym
wszystkim ludziom ?"

"Tez mu nie ufam" - wigcza si¢ Drake - "Ale to nasz jedyny
punkt zaczepienia." o |
Samuel mysli przez moment, po czym proponuje: "Gtosujmy. :
Nie zrobimy tego, jezeli wigkszosc tak nie zadecyduje."

Drake podnosi dfo, podobnie Randi. Samuel spoglqgd,




OPIS ROZDZIAtU

Dr William West podtfacza sie ponownie do systemu, w nadziei Po otwarciu bram znajdziecie sie w wymiarze, w ktérym sa

odwdcenia wszystkiego co zadziato sie do tej pory w Kadath. Majac zlokalizowane okruchy przesztosci Kadath. To z tych fragmentéw, dzieki

dostep do strumienia Swiadomosci pomoze wam zlokalizowa¢ bramy wskazéwkom Williama, podejmiecie prébe odtworzenia wczesniejszego

w polu otaczajacym kompleks. Zeby przez nie przej$¢, wykorzystacie stanu i cofniecia tragicznych wydarzen, ktére miaty miejsce w kompleksie.

specjalne klucze, ktére William zakoduje w waszych umystach.

OBSZAR GRY

Przygotujcie obszar gry jak pokazano na ilustracji ponizej:

Znacznik zatopienia Zeton namnazania Znacznik Williama Losowy znacznik pamieci

o @ o@ o @ o @ 0@ oG

Znaczniki kluczy

Losowe Znaczniki Pamieci: Przygotujcie sze$¢ znacznikow celow o Wylosujcie i umiesccie po jednym z nich na kazdym polu kazdego
réznych kolorach. Wymieszajcie je i umiesccie po jednym (awersem do pochtonietego pomieszczenia, poza tymi, ktore juz zawieraja
dotu) na kazdym z oznaczonych pol. Wymieszajcie wszystkie znaczniki zeton namnazania.

efektow pochtoniecia.

"



TALIA POMIESZCZEN | TALIA POCHLONIECIA

Talia pomieszczen: 6,7, 8, 9, 11, 24.
Talia pochfoniecia: 2, 12, 13,17, 21, 23, 25.

SPECJALNE ZASADY ROZSTAWIENIA

Po wybraniu potworéw w 3 kroku przygotowania rozgrywki, umiesccie
specjalna karte "Dr William West" na koricu toru aktywacji oraz potézcie
na niej 6 Znacznikow Kluczy réznych koloréw. Nastepnie wymieszajcie
szes¢ pozostatych kart specjalnych, przeznaczonych do rozegrania tego
scenariusza i umie$ccie je w formie zakrytego stosu obok obszaru gry.
W przypadku rozgrywki z udziatem 5 badaczy: Po przygotowaniu
scenariusza, wybierzcie jednego z badaczy i przydzielcie mu losowy
Znacznik Klucza z karty Williama. Odstoricie odpowiadajacy mu
Znacznik Pamieci.

TOR POCHLONIECIA

Utworzcie tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:
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Nastepnie wybrany badacz dobiera karte z wierzchu stosu kart specjalnych.
Jezeli symbol na odstonietej karcie jest identyczny, jak ten znajdujacy sie
na odstonietym Znaczniku Pamieci, to badacz powinien dobra¢ kolejng
karte, a poprzednia wtasowac z powrotem do stosu.

W przypadku rozgrywki z udziatem 4 badaczy: Wybierzcie dwéch
badaczy. Kazdy z nich wykonuje te same czynnosci, jakie zostaty opisane
w punkcie dotyczacym rozgrywki z udziatem 5 badaczy.

Opis Zagrozer:

Do czasu @, na poczatku kazdej fazy aktywacji rzuccie 1%
& : Umiesccie znacznik obtedu na karcie Williama.

Do czasu @, na poczatku kazdej fazy aktywacji rzu¢cie 148
& S : Umiesccie znacznik obtedu na karcie Williama.

ZASADY SPECJALNE

Do korica rozgrywki, na poczatku kazdej fazy aktywacji rzuccie
1@ . & & M : Umiesccie znacznik obtedu na karcie
Williama.
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AKCJA BADANIA OBSZAROW

Badacze znajdujacy sie na tym samym polu co William zyskuja
mozliwo$¢ wykonania akcji: "Badaj: Pozwdl Williamowi wykona¢
akeje Ruchu, ignorujac putapki zastawiane przez potwory."

Badacze znajdujacy sie na tym samym polu co William zyskuja
mozliwo$¢ wykonania akgji: “Badaj: Wez z karty Williama Znacznik
Klucza odpowiadajacy pomieszczeniu (nie polu), w ktérym aktualnie
przebywasz." Uwaga: Badacz i William nie musza znajdowac sie na
tym samym polu. Badaj: Przemies¢ swoja figurke z dowolnego pola na

A

planszy na pole znajdujace sie bezposrednio za Znacznikiem Klucza
identycznym jak twoj.

Badacze znajdujacy sie na polu z zakrytym Znacznikiem Pamieci
zyskuja mozliwos¢ wykonania akgji: "Badaj: Odwré¢ Znacznik
Pamieci i dobierz karte ze stosu kart scenariusza. Jezeli symbol
znajdujacy sie na dobranej karcie jest identyczny jak ten na
Znaczniku Pamieci znajdujacym sie na twoim polu, to dobierz
kolejna karte ze stosu, a poprzednia, o ile jest to mozliwe, wtasuj

z powrotem do stosu." 4

William jest aktywowany po ostatnim potworze, znajdujacym sie na
torze aktywacji. Potwory nie traktuja Williama jak badacza. Znaczniki
Kluczy znajdujace sie na planszy blokuja pole widzenia. Potwory moga
przez nie swobodnie przechodzi¢. Badacz jednak, aby mdc przemiescic sie
do pomieszczenia bezposrednio za kluczem, musi posiadac identyczny
Znacznik Klucza. Badacz nie posiadajacy takiego znacznika nie moze
wykonac takiego ruchu.

W przypadku gry z udziatem 6 badaczy kazdy z badaczy moze
jednorazowo przenosic tylko 1 Znacznik Klucza.

W przypadku gier z udziatem 4 lub 5 badaczy, badacz moze odrzucic
posiadany przez siebie Znacznik Klucza, aby otrzymac pdzniej kolejny.
Uwaga: Na poczatku kazdej fazy aktywacji nie zapomnijcie o rozpatrzeniu
odpowiedniego efektu Zagrozenia.
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PORAZKA

Na karcie Williama znajduja sie trzy lub wiecej Znaczniki Obtedu.

ZWYCIESTWO

Wszystkch sze$¢ Znacznikéw Pamieci zostato umieszczonych na odpowiadajacych im kartach scenariusza. Kazdy z badaczy musi posiadac¢ co najmniej

jedna taka karte.

Wracasz gwattownie do realnego swiata. Czy aby tylko na
pewno? Ciezko jest juz powiedziec, co jest prawdq, a co sennym
koszmarem. Reszta zespotu, wyciericzona pada na ziemie tuz
obok ciebie. Dostrzegasz gorujqcego nad wami, usmiechajqcego
sig podejrzanie Dr. Williama Westa. Jego ciafo otacza swiecgca
poswiata.

“Nie wiem jak mam wam dzigkowac." - przemawia. - "Mysle,
Ze sami nie zdajecie sobie sprawy z tego, co osiggneliscie.

Nie tylko ocaliliscie stacje Kadath, ale i caty swiat."

"Co... Co ty... zrobites?" - wyrzuca z siebie Samuel.

Spoglgdasz w jego strong i dostrzegasz, ze sciany otaczajqgce
pomieszczenie zaczynajq migotac. Gdzies z podtogi wytania sig
nagle potezna macka, ktéra zaczyna wic sig po catym pokoju.
"Wasze poswigcenie nie zostanie zapomniane. Gdy wzniose sie
wreszcie ponad fale, to bede o was pamietat!" - mowi William.
"Wreszcie to czuje. Jestem wolny!" - William zaczyna pulsowac
razem z pomieszczeniem, a po chwili jego ciato, kawatek po
kawatku, zaczyna znikac. Masz wrazenie, ze obserwujesz jakqs
makabryczngq lekcje anatomii, w trakcie ktdrej znika najpierw
jego skdra, poZniej miegsnie, organy, a na koticu Zyty i arterie.

Na saimym koricu znikajq jego szkielet, wtdkna nerwowe i mézg.

William rozptywa sie w powietrzu.

"Mdwitem wam... ze nie powinnismy... mu ufac." - styszysz
Jeszcze gtos Dr. Asimova, a chwile pdzniej wszyscy, jak gdybyscie
stanowili jeden potqczony organizm, wydajecie z siebie okrzyk bolu.
Masz wrazenie, Ze wszystko wokdt ciebie imploduje i jednoczesnie
eksploduje. Otaczajgca cig przestrzeri napreza sie, a potem
gwattownie kurczy, za kazdym razem odstaniajqc przed tobq
jakis nowy potworny widok. Czujesz, jak umysty twoich
wspdtbadaczy przenikajq si¢ razem z twoim, potegujgc po
wielokroc wszystkie twoje doznania. | wtedy spoglgdasz do géry
i ponownie jq dostrzegasz. Opalowa sfera wiruje tuz nad tobg,
gdzies w okolicach sufitu, rozmywajgcego sie pomieszczenia.
Pulsuje i swieci, pochtaniajgc kazdy promier, padajgcego na niq
Swiatta. Obserwujgc jqg w niemym podziwie, zdajesz sobie nagle
sprawe z tego, ze sfera znajduje si¢ w innym pomieszczeniu,
umiejscowionym gdzies pod kqtem bliskim 90 stopni w stosunku
do tego, gdzie byliscie do tej pory.

Dostrzegasz, ze we wnetrzu sfery zaczyna formowac sie cos
nowego. Cos co wije sig i rozpycha, zupetnie, jak gdyby chciato
wydostac si¢ na zewngtrz. Powfoke sfery rozdziera po chwili
olbrzymi szpon i w tym samym momencie zaczynasz ptakac.

. Nie sprawdzajgc nawet, doskonale wiesz, ze 1zy ktdre ronisz sq

kroplami krwi.
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Randi uruchamia latarke i kieruje swiatto na otaczajgce was sciany.
Promieri ginie jednak we wszechobecnej ciemnosci i jedyne co
dostrzegacie w potmroku to wasze wtasne twarze. Reszta otaczajgcego
was Swiata zdaje si¢ byc zanurzona w czelusciach.

"Ale jest ciemno" - szepce Randi, przysuwajqc sie nieco blizej ciebie.
"Zawsze batem si¢ ciemnosci" - odpowiadasz, tapiqc sie na tym,

Ze zaczynasz gorqczkowo rozglgdac sig wokot siebie. Masz wrazenie,
Ze gdzies w otaczajqcym was mroku czai sig cos, co za moment was
pozre. "Nigdy nie wiadomo co si¢ w niej kryje" - dzielisz si¢ swojq
obserwacjq - "Nie wiadomo tez co mogtoby sie stac, gdyby ta
ciemnosc nas pochtoneta."

"Jest blisko nas. Czuje niemal jej fizyczng obecnosc" - odpowiada
Randi, szukajgc schronienia jeszcze blizej ciebie. - "A co jezeli nas

zon

pochtonie?"

Rozmowe przerywa nagta szarza Samuela, ktéry z impetem
przepycha sie miedzy wami. W tej samej chwili zdajesz sobie sprawe
z tego, ze znajdujesz si¢ na poktadzie okretu podwodnego.

Tak wielkiego, Ze z tatwosciq mdgtby zmiescic w sobie ten, jakim
przybyliscie do Kadath. Do twoich uszu dociera dZzwigk syreny,

a pod nogami wyczuwasz falujgeq wode.

"Rodriguez!" - wrzeszczy Samuel. "Farris! Gdzie jestescie? Gdzie sq
wszyscy ?"

"Pozwolites nam umrzec Kapitanie Smith" - odpowiada chér gtoséw.
"Zostawites nas tu na dole, zebysmy sie potopili. Porzucifes nas."
"Niel" - krzyczy Samuel. - "To nieprawda! Zrobitem co byto

w mojej mocy. Ja..."

Tym razem obok ciebie przebiega Felicia. Wszystko wokét stoi

w ogniu. Zewszqd dochodzq cig krzyki i czujesz swqd palgcych sie ciaf.
"Mamo!" - styszysz ptacz Felicii - "Tato! Ratujcie mnie!"

Cofasz sig o krok i po chwili wyczuwasz, ze za tobq stoi Arthur.
Jestescie otoczeni przez setki, przerazajqcych dtoni, kazdqg

z keiukiem, wyciqgnigtym w twojq strong w oskarzycielskiej pozie.
"lestes chodzqcq porazkq Weyland" - kolejny gtos pojawia sie nagle
gdzies wokdt was. - "|estes oszustem i pozerem. Jestes brudny
Weyland. Po trupach szedtes na sam szczyt, a teraz zakopiemy cig
na dnie."

"Zostawcie mnie w spokoju" - mamrocze Arthur - "Nie znacie
mnie! Chcecie mi powiedziec, ze wy jestescie bez skazy? Po prostu
dajcie mi spokdj!"

Tuz obok ciebie, z pistoletem w dfoni przebiega Jared.

W tej samej chwili zauwazasz rzqd wielkich, mrocznych pajgkéw,
sungcy w twojq strone. Kazda z bestii ma twarz dziecka lub

OPIS ROZDZIAtU

Wydostaliscie sie z waszych koszmaréw, tylko po to, aby zdac sobie sprawe
z tego, ze wasze wewnetrzne demony wydostaty sie razem z wami. Co wiecej
podaza za wami jeszcze co$: Wewnetrzne Szaleristwo. Musicie stawi¢ im
wspdlnie czofa i usmiercic przesladujace was potwory. Twoim wewnetrznym
demonem jest ten, ktorego karta znajduje sie bezposrednio pod twoja karta
na torze aktywacji - to tzw. "powiazany potwér." Bedziesz wolny wtedy,

nastolatka i kazda z nich kierujé W twoj
szczekoczutkow. Zupetnie, jak gdyby chciaty cig [
Jared daje ognia, ale z przeraz'eniem dostrzeéﬁtﬁz' 7

wszechobecna czer, choc wydaje si¢ byc nieco inna niz po
Nie wyczuwacie w niej zadnej obecnosci, a zamiast podtogi pod
nogami jest tylko pustka.

"Jest doktadnie tak, jak si¢ obawiatem" - szepce Asimop -

"U samych podstaw rzeczywistosci naprawde niczego nie ma".
"Nie" - wtrqca si¢ Samuel - "Mylisz si¢. Spojrz."

Dostrzegasz, jak z otaczajqgcej was pustki, wytania sig powoli jakis
ksztatt. Wpierw niewyrazny, przywodzgcy na mysl widziang juz
przez ciebie sfere, ale potem coraz wyrazniejszy i z kazdq chwilg
bardziej przerazajqcy. Spostrzegasz humanoidalny tors, na ktorym
osadzone sq dwie gtowy. Dolna czesc ciata potwora przypomina

z kolei ogon weza.

"To nie istnieje naprawde" - méwi Randi - "Nie moze. Przynajmniej
jeszcze nie teraz."

"Dla mnie wyglgda na cholernie prawdziwe" - krzyczy Arthur.
"Stuchajcie!" - wrzeszczy nagle Randi. - "To nasz strach! Caty czas
nim zyjemy, przywotujqgc nasze najgorsze strachy i obawy. Karmimy go!
Zamiast tego musimy go zwalczyc. | mysle, Ze jednym sposobem
aby to zrobic jest pomdc sobie nawzajem."

"To najgtupsza..." - zaczyna Arthur, ale Dr Asimov od razu mu
przerywa.

"Mysle, ze mtoda panna Carter moze miec racje" - stwierdza.

- "W kazdym bqdz razie, czy ktos ma jakis lepszy pomyst?"

W miedzyczasie z korpusu potwora wyrastajg kolejne ramiona -
wigkszosc z nich potgczona ze sobq ptatami skéry. Masz wrazenie,
ze zaczynajq nabierac ksztattu kaptura lub skrzydet. Nicosc wokdt
bestii zaczyna falowac zupetnie jak pod wptywem niewidzialnego
wiru.

"Co robimy?" - pytasz.

"Zamknijcie wszyscy oczy." - mowi Randi

- "Odrzucmy tq rzeczywistosc i wrécmy do naszego swiata."

"l co wtedy?" - pyta Dr Armitage.

"Zmierzymy si¢ wspdlnie z naszymi wewnetrznymi demonami."” -
odpowiada Randi.

gdy zginie wystarczajaca liczba tego rodzaju potworéw. Jest jednak pewien
haczyk: nie uwolnisz sie od powigzanego z tobg potwora samodzielnie.
Musicie poméc sobie nawzajem usmierci¢ potwory powiazane z innymi

badaczami. Inaczej zgmleue Na koficu musicie sie. takze rozraW|c 2

.| 3zane

.

badacze, ktérzy pozbyli sie j 7



OBSZAR GRY

Przygotuijcie obszar gry jak pokazano na ilustracji ponizej:

Wymieszajcie wszystkie zetony efektéw pochtoniecia. Wylosujcie
i umiesccie po jednym z nich na kazdym polu kazdego pochtonietego

TALIA POMIESZCZEN | TALIA POCHLONIECIA

Talia pomieszczen: 1, 3,17, 18, 24, 25, 27.
Talia pochfoniecia: 2, 26, 28, 29.

SPECJALNE ZASADY ROZSTAWIENIA

Po wyborze badaczy w drugim kroku przygotowania scenariusza, kazdy

z graczy umieszcza figurke prowadzonej przez siebie postaci na innym polu
startowym.

W trakcie wyboru potworéw w trzecim kroku przygotowania scenariusza,
epickie potwory nie moga byc uzywane. Po wyborze potworéw umiesccie na
koricu toru aktywaji karte Wewnetrznego Szaleristwa - specjalnego potwora
wykorzystywanego w tym scenariuszu. Nie wtasowujcie kart namnazania
Wewnetrznego Szaleristwa do talii namnazania. Umie$ccie figurke
Wewnetrznego Szalefistwa na wskazanym polu.

._’-

Znacznik $ciany

o @

Znacznik zatopienia

@

Zeton namnazania

pomieszczenia, poza tymi, ktére juz zawieraja zeton namnazania.

Po rozmieszczeniu wszystkich elementéw kazdy z badaczy otrzymuje pare
takich samych Znacznikéw Tozsamosci i umieszcza jeden z nich (odkryty)
na karcie aktywacji swojego badacza za$ drugi (zakryty) na karcie badacza,
znajdujacego sie bezposrednio za nim. Ostatni badacz umieszcza swéj
drugi znacznik na karcie pierwszego badacza na torze aktywadji.

& o

Znacznik aktywacji (odkryty i zakryty).



TOR POCHLONIECIA

Utworzcie tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:
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Opis Zagrozen:

Kazdy z badaczy rzuca koscia ®. & Odrzuccie znacznik
° sukcesu z zakrytego Znacznika Tozsamosci, posiadanego przez

badacza.

Kazdy z badaczy rzuca koscia @ . & @ Odrzuccie znacznik
. sukcesu z zakrytego Znacznika Tozsamosci, posiadanego

przez badacza.

ZASADY SPECJALNE

r B
AKCJE BADACZY

Potwdr znajdujacy sie pod kartg aktywacji badacza to tzw.
"powigzany potwér". Kiedy ktérys z badaczy usmierca potwora,
ktory jest powiazany z innym badaczem i posiada jednoczesnie
odwrdcony rewersem do gory Znacznik Tozsamosci tego
badacza, to umieszcza na nim X znacznikéw sukcesu. X jest
réwne wartosci poziomu grozy u$mierconego potwora. Jezeli na
Znaczniku Tozsamosci znajduije sie 4 lub wiecej znacznikow
sukcesu, to badacz przenoszacy ten Znacznik Tozsamosci moze
wykona¢ specjalng akcje Badania, aby odwrdci¢ ten znacznik
awersem do gory.

Badacze posiadajacy Znaczniki Tozsamosci odwrécone awersem
do géry zyskuja mozliwo$¢ wykonania akcji: "Badaj: Wymien sie
posiadanym przez ciebie odstonietym Znacznikiem Tozsamosci
L ¢? innym badaczem znajdujacym sie na tym samym polu." 4

Wewnetrzne Szaleristwo jest aktywowane po ostatnim z potworéw
znajdujacych sie na torze aktywacji.

Wewnetrzne Szalefistwo moze by¢ atakowane wytacznie przez badacza
posiadajacego swdj wtasny, odstoniety Znacznik Tozsamosci.

ZWYCIESTWO

Wszyscy badacze posiadaja swoje wtasne, odstoniete Znaczniki
Tozsamosci, a Wewnetrzne Szaleristwo zostato usmiercone.

Potwdr wibruje wewngtrz poteznego wiru i dostrzegasz jego
rozwartq paszcze, gotowq by pozrec was wszystkich za jednym
zamachem.

"Znowu jest blisko!" - wykrzykujesz - "Co jeszcze musimy zrobic
Zeby wreszcie sig go pozbyc?"

"Juz prawie" - odpowiada Randi - "Czuje, ze jestesmy blisko."

Kazdy z badaczy rzuca koécia @ . & & M Odrzuccie
znacznik sukcesu z zakrytego Znacznika Tozsamosci,
posiadanego przez badacza.

Bierzecie sig wszyscy za dtonie, tworzycie okrqg i zamykacie oczy.
Wir szaleristwa zbliza sie do was. Czujesz jego namacalng
bliskos¢, sciskajgcq ci zotgdek i jezqgcq wtosy na karku.

W glowie styszysz cichy szept, zachecajgcy cig do zerwania wiezi
z towarzyszami i do podqzenia w strone wiru. Im mocniej
opierasz si¢ temu wezwaniu, tym staje si¢ intensywniejsze by po
chwili przejs¢ w rozdzierajqcy twojq gtowe krzyk. Zaciskasz zgby
i jeszcze mocniej zamykasz powieki. Wiesz, ze gdybys otworzyt
teraz oczy i spojrzat w glgb wiru, to zobaczytbys samego siebie -
potqczonego w przerazajqcej komunii z horrorem w jego wnetrzu.

Monstrum nie przestaje wibrowac i w chwili, gdy masz wrazenie,
Ze twoja czaszka zaraz eksploduje, wszystko ustaje. Otwierasz
oczy i dostrzegasz jak potwdr rozpada sie na tysigce kawatkdw.
Razem z catq otaczajqcq was rzeczywistosciq.

“NIE!" - krzyczysz, ale to nie moze juz niczego zmienic.

Zbyt wiele przeszliscie i zbyt wiele wycierpieliscie. Czujesz jak
tracisz czucie w dfoniach i nagle tracicie ze sobg kontakt.
Znikacie jeden po drugim w otaczajgcej was nicosci. Czujesz jak
spadasz w proznie razem z odtamkami tego, co przed chwilg
mogto stanowic twojq terazniejszosc. Zostajesz sam.

"Halo? Jest tu ktos?" - zadajesz pytanie stajgc powoli na nogi,
choc wiesz, ze nie otrzymasz zadnej odpowiedzi. Robisz
niepewnie krok do przodu, nie wiedzqc, czy nie zaczniesz
przypadkiem ponownie spadac w czajgcq sie wokdt ciebie
pustke. Rozglgdasz sie, ale nie dostrzegasz zadnego ze swoich
towarzyszy. "Randi? Samuel? Felicia ?"

Wypowiadajqc ostatnie imig nagle ponownie jg dostrzegasz.

A wtasciwie wyczuwasz jej obecnosc. Kolorowa sfera, ktorq juz
wczesniej widziafes jest tuz nad tobg. Czujesz jak wibruje i mieni
sig, wytapujgc kazdy promyk swiatta. Opalizuje i rytmicznie
wibruje, tak, jak gdyby mowita do ciebie kojgcym, zapraszajgcym
glosem. Wstuchujesz sie w ten rytm i po chwili wyciggasz w jej
strone dfori. Skoro nie ma nikogo innego, to jakg inng sciezkg
miatbys podqzyc?

"~
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ROZDZIAL 6 ZAGUBIENI WE MGLE

Mgta jest wszedzie wokdt ciebie. Nie ma juz przodu ani tytu,

a gora i dét istniejq tylko dlatego, ze czujesz pod stopami podtoge.
"Samuel!l" - krzyczysz - "Randi! Czy ktos mnie styszy?"
Odruchowo robisz krok przed siebie. Z chwilg, gdy si¢ poruszasz
mgta przemieszcza sig razem z tobg, roztaczajqgc wokdt ciebie
nieprzenikalng warstwe. Tylko okazjonalnie, raz na jakis czas

i tylko na utamek sekundy, udaje ci si¢ dostrzec gdzies z boku
fragmenty kompleksu. Prébujesz siegngc w ich kierunku, ale sq
tak samo ulotne, jak otaczajqca cig mgta. Podqzasz w kierunku
ledwo dostrzegalnych okruchdw rzeczywistosci, wytaniajqcych sie
raz za razem gdzies przed tobq. Zupetnie, jak gdybys byt
prowadzony po niewidzialnym sznurku.

"Arthur" - wotasz. - "Felicia! Roman! Czy ktokolwiek tu jest?"
“Nie ma ich tutaj" - odpowiada ci cichy szept. - "Jestem tylko ja."
"Hm?" - stajesz jak wryty, rozglgdajqc si¢ gorgczkowo wokdt
siebie, ale nikogo nie dostrzegasz. - "Gdzie jestes?"

"Ty jestes. Jestes wszedzie."

"Kim jestes?" - pytasz.

"Jestem tobg." - odpowiada gtos. - "I jestem poza tobg. Jestem
twojq swiadomosciq. Jestem tym kompleksem. Jestem mikrokos-
mosem i catym wszechswiatem."

"Czego chcesz ode mnie?"

"Jestes silniejszy od wigkszosci pozostatych. Podobnie twoi
towarzysze. Bedziemy jednoscig, kiedy dotqczysz juz do mnie
gteboko na samym dnie."

Z chwilg, gdy docierajg do ciebie ostatnie stowa, tuz obok ciebie
przemyka kolejny okruch rzeczywistosci. Wewngqtrz dostrzegasz
Drake'a dzierzgcego pistolet i kroczqcego ostroznie przez mgte.
"lared!" - krzyczysz, wyciqgajgc dtori w kierunku okruchu. Udaje
ci sie go musngc i w tej samej chwili czujesz, jak opuszki twoich

palcow przeszywa palgcy bdl.

OPIS ROZDZIAtU

Ty i caty zespét jestescie rozproszeni po pozostatosciach fizycznego
Swiata, w ktorym znajdowat sie kompleks. Spowijajaca wszystko mgta
utrudnia jakikolwiek ruch i orientacje w przestrzeni. W miare wedréwki
bedziecie odkrywac kolejne pomieszczenia, a te przez ktére juz
przeszliscie beda nagle znikad. Kazda z postaci pcha do przodu wizja
wirujacej sfery, wypalonej w waszej Swiadomosci i obiecujacej wybawienie

"Aul" - krzyczysz i cofasz mechanicznie reke.

"Oni cig nie widzq," - wyjasnia spokojnie gtos. - "A ty nie mozesz
ich dotkngc. Jedynym sposobem na to, zebyscie ponownie byli
razem jestem ja.

"Czym jestes?" - pytasz, bandazujqc jednoczesnie ranne palce.
"Juz to wiesz." - odpowiada gtos.- "A teraz chodZ tutaj. Dotgcz
do nas i przejrzyj ponownie na oczy."

W tej samej chwili ponownie jq dostrzegasz w zakamarkach
swojego umystu. Sfera obraca si¢ i wibruje. Tak, jak gdyby caty
czas byta tutaj z tobq i towarzyszyta ci od momentu, gdy
widziafes jg po raz ostatni. W jej wnetrzu ponownie dostrzegasz
feerie barw i pulsujqce swiatto, zachecajqce cig do podejscia
blizej.

"Nie mam raczej wyboru, prawda?" - pytasz.

"Wybdr, kiedy rozmawiamy o réznych rzeczywistosciach,

nie ma zadnego znaczenia. Kazde dziatanie powoduje efekt

i jednoczesnie go nie powoduje. Dofgcz do mnie. Staniesz sie
naszq czesciq i jednym spojrzeniem ogarniesz caty wszechswiat.
Albo zostan tutaj i bigkaj sie bez kovica w tej mgle. Az po kres
czasu. Obie te rzeczy si¢ zadziejq. Niezaleznie od tego,

co zrobisz."

Sfera przycigga cig. Czujesz jak bezwiednie wykonujesz ruch
przed siebie, zahipnotyzowany jej picknem.

"Podgzaj za mng," - mowi gtos. - "BqdZz naszq cze¢scig,

a wszystkie twoje wqtpliwosci znikng."

"Dlaczego mam ci zaufac?" - pytasz.

"A dlaczego masz nie ufac samemu sobie?"

W tej samej chwili podejmujesz decyzje. Wiesz, ze nie masz innego

wyboru. Bierzesz gteboki wdech i ruszasz na poszukiwanie sfery.

od dotychczasowych udrek. Waszym zadaniem jest odnalez¢ pomieszczenie,
w ktérym zgodnie z tym, co ustyszeliscie od sfery, wyjdziecie wreszcie

z mgty i odnajdziecie swoich towarzyszy. Kiedy ktory$ z badaczy odkryje
to pomieszczenie, to we mgle pojawi sie portal, pozwalajacy na ucieczke
takze pozostatym cztonkom zespotu.

"



OBSZAR GRY TALIA POMIESZCZEN | TALIA POCHLONIECIA

Przygotuijcie obszar gry jak pokazano na ilustracji ponizej: Talia pomieszczen: 1,2, 3,4, 5,10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21,
22,23, 24, 25, 26, 27, 28, 29.

Talia pochtoniecia: 6, 7, 8, 9, 13, 30.

SPECJALNE ZASADY ROZSTAWIENIA

Po wyborze badaczy w drugim kroku przygotowania scenariusza, kazdy
z badaczy losuje jedna karte z wierzchu stosu kart pochtoniecia.
Umiesccie figurke swojej postaci na polu "Start" w wylosowanym
pomieszczeniu. Nastepnie wtasujcie wylosowane karty z powrotem do
talii. W przypadku rozgrywek z udziatem 4 lub 5 badaczy, przed
przetasowaniem talii, usunicie z gry niedobrang(e) karte(y) pomieszczer
oraz opowiadajace im pomieszczenia.

Po przygotowaniu obszaru gry, kazdy z badaczy otrzymuje dwa identyczne
Znaczniki Wyjécia oraz trzy identyczne Znaczniki Sladéw tego samego
koloru. Kazdy z badaczy dobiera karte pomieszczenia z wierzchu talii.
Nastepnie otrzymuje odpowiadajacy jej kafel pomieszczenia (pochfoniety
strong do gory) i wybiera jeden z obszaréw na tym kaflu, na ktérym
umieszcza (awersem do dotu) jeden ze swoich Znacznikéw Wyjscia.
Wtasujcie pézniej wylosowane karty pomieszczeni z powrotem do talii.
Pole, na ktérym znajduje sie Znacznik Wyjscia danego badacza stanowi

jego droge wyjscia z mgty.

Zeton namnazania ﬁ

Wymieszajcie wszystkie zetony efektéw pochtoniecia. Wylosujcie
i umie$ccie po jednym z nich na kazdym polu kazdego pochfonietego
pomieszczenia, poza tymi, ktdre juz zawierajg zeton namnazania.

Znacznik Wyjscia i Znacznik Sladu w tym samym kolorze.

Umiesccie wszystkie pozostate kafle pomieszczeri obok obszaru gry.
Uwaga: Pomieszczenie 30 posiada tylko jedno pole. Zostang do niego dodane w trakcie rozgrywki.

TOR POCHtONIECIA

Utwdrzcie tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:

0900000000

ok w ok w ok

e Opis Zagrozen:

W trakcie aktualnie trwajacej rundy, po dodaniu nowego
Brak efektu. . . T, :

pomieszczenia do obszaru gry, odrzudcie wierzchnia karte

z talii namnazania oraz umiesccie 1 potwora wylosowanego
W trakcie aktualnie trwajacej rundy, kazde nowe pomieszczenie rodzaju na polu tego pomieszczenia, zawierajgcym zeton
dodawane do obszaru gry zostaje od razu zatopione. Umiesccie namnazania.

znacznik zatopienia na kazdym z pél takiego pomieszczenia.

"~



ASADY SPECJALNE

A

r
AKCJE SPECJALNE

Badacze znajdujacy sie na polu, zawierajacym $luze zlokalizowang na
skraju obszaru gry (bez pofaczenia z innym kaflem pomieszczenia)
zyskuja mozliwos¢ wykonania akgji: "Badaj: Odstor karte z
wierzchu talii pomieszczen i dotacz ja do obszaru gry w taki
sposéb, aby co najmniej jedna ze znajdujacych sie na nim $luz
zostata potaczona z inng, znajdujaca sie na zajmowanym przez
ciebie obszarze. Nowo dodane pomieszczenie zostaje od razu
pochtoniete, a odstonieta karta pomieszczenia zostaje umieszczona
na wierzchu talii kart pochtoniecia. Nastepnie przemies¢ figurke
swojego badacza na sasiadujace pole, na nowo dotozonym kaflu
(nie jest to traktowane jako ruch) i umies¢ swéj dodatkowy
Znacznik Sladu w nowym pomieszczeniu."

Uwaga: Jezeli nie masz dodatkowego Znacznika Sladu, to nie
mozna wykonywac akcji opisanej powyzej. Jezeli nowo dobrane
pomieszczenie nie moze zosta¢ dotozone do obszaru gry z uwagi
na niepasujace sluzy, to kafel nie jest doktadany, a dobrang karte
pomieszczenia odtdzcie na spéd talii pomieszczen. Akcja zostaje
zmarnowana.

Uwaga: Doktadajac kafel nowego pomieszczenia nie wszystkie
$luzy musza do siebie idealnie przylegac. Jezeli $luza przylega do
$ciany w innym pomieszczeniu, to nie mozna z niej korzystac.
Badaj: Wez z powrotem swéj Znacznik Sladu z pomieszczenia,

w ktérym nie ma aktualnie zadnych potworéw, badaczy ani
Znacznika Wyjscia. Nastepnie usun to pomieszczenie oraz
odpowiadajaca mu karte pomieszczenia z gry. Usuwajac karte

z talii pochtoniecia nie zmieniaj kolejnosci pozostatych kart.
Badacze znajdujacy sie w pomieszczeniu, zawierajacym Znacznik
Sladu innego badacza zyskuja mozliwo$¢ wykonania akgji: "Badaj:

Zastap Znacznik Sladu innego badacza swoim wtasnym Znacznikiem |

Sladu. Zastapiony znacznik wraca do swojego whasciciela."
W pomieszczeniu moze znajdowac sie wykacznie jeden Znacznik
Sladu. Badacze znajdujacy sie na polu z ich whasnym, zastoniet
Znacznikiem Wyjscia zyskuja mozliwo$¢ wykonania akcji: *Badaj:
odwrd¢ swoj Znacznik Wyjscia awersem do gory. Nastepnie
mozesz wybra¢ inne pole w obszarze gry i umiesci¢ na nim
awersem do géry swoj drugi Znacznik Wyjscia. Oba pon
na ktdrych znajduja sig odstoniete Znaczniki Wyjécia t

koloru s3 traktowane jako sasiadujace (nietaczy ich jedn
widzenia)." Uwaga: W pomieszczeniu m - Znajc
wytacznie jeden Znacznik Sladu.

ZWYCIESTWO

Wszystkie Znaczniki Wyjscia, wszystkich badaczy zostaty odwrécone
awersem do gory.

Na koricu zwezajgcego si¢ korytarza dostrzegasz migocgcq
sluze. Twoje serce wali jak oszalafe, kiedy zblizasz si¢ w jej
kierunku. To musi byc to! Jestes tego pewien! Po drugiej stronie
drzwi wyczuwasz ciepto, pulsujgcej sfery. Wibruje w rytm
uderzen twojego serca.

W chwili, gdy docierasz do sluzy, otaczajqca cig do tej pory mgta
rozstepuje sie. Siegasz w kierunku przycisku otwierajgcego drzwi,
czujgc jak pot sptywa z twojego czota i przetykajgc nerwowo
sling naciskasz go. Sluza otwiera sig i robisz krok do przodu.
Sam nie wiesz, czego doktadnie spodziewates si¢ po drugiej
stronie, ale na pewno nie tego, co w tej samej chwili dostrzegasz.

W wielkim pomieszczeniu, do ktdrego prowadzi szereg drzwi,
pojawiajq sie wszyscy twoi towarzysze. Udato wam sig odnaleZc!

W normalnych okolicznosciach to wywotatoby u was pewnie
wielkqg radosc, ale nie w obliczu tego, co widzicie przed sobq.

W pomieszczeniu znajdujq sie ludzie. | to ilu! Mozliwe, ze kilka
setek. Wnioskujqgc po ich ubraniach i po wyposazeniu to muszq
byc gérnicy i inni pracownicy Kadath. ZnaleZliscie ich. Tyle,

Ze cos z nimi jest nie tak...

Z chwilg, gdy wchodzicie do pomieszczenia, ludzie spoglgdajg
w waszq strone i widzqc ich puste, catkowicie bezemocjonalne
spojrzenia czujesz wedrujgcy po plecach dreszcz.

Mozliwe, ze popetniliscie wtasnie olbrzymi btgd.




ROZDZIAL 7 HORROR Z GEEBIN

"Co... to ma byc?" - pyta Samuel, ostroznie wkraczajgc do
pomieszczenia.

"To przeciez niemozliwe." - stwierdza Dr Armitage.

"Oni nie mogq tu przeciez byc." - wigcza sie Randi - "Przeciez oni
wszyscy nie zyjg!"

Grupujecie si¢ powoli, nie spuszczajqc z oczu kfgbiqgcej si¢ masy
ludzkich ciat, wypetniajqcej po brzegi gigantyczne pomieszczenie.
Raz na jakis czas pomieszczenie rozswietla btysk swiatta, ale stojgcy
nieopodal ludzie w ogéle nie zwracajg na to uwagi, weiqz wpatrujgc
sig w was swoim martwym wzrokiem. Dostrzegacie, ze sciany i sufit
lekko wibrujq, zmieniajgc raz na kilka chwil swéj wyglgd. Przecho-
dzqc od btyszczqcej stali, przez powierzchnie przypominajgcq krew
i strzgpki ciat az po swiecqcy odblask. Cate pomieszczenie
ustawicznie drga, a metalowe fragmenty wyposazenia wydajq
rytmiczne, nieprzyjemne dzwieki przypominajgce rysowanie sztucca-
mi po talerzu.

Drake lustruje uwaznie cate pomieszczenie i otwiera usta: "To nie
Jest..."

"Witajcie przyjaciele," - przerywa mu nagle gtos, na dzwiek ktdrego
stajecie wszyscy na bacznosc. W przeciwieristwie do wszystkich
pozostatych ludzi, ktdrzy zdajq sie nie zwracac na gtos absolutnie
zadnej uwagi. "Nazywam sie Terrence Wade i jestem dowddcq tej
stacji. Przybyliscie w samgq pore. Z uwagi na szereg nieprzewidzianych
okolicznosci, jestesmy zmuszeni ewakuowac Kadath.

Prosze o zachowanie spokoju i 0 pozostanie w tym pomieszczeniu.
W okrecie podwodnym, ktry przybije do stacji, powinno znalezc sig
dostatecznie duzo miejsca do tego, aby bezpiecznie zabrac
wszystkich na powierzchnie. Prosze o cierpliwosc i o przygotowanie
sie do rychfej ewakuacji."

Spoglgdacie po sobie i bez stow zdajecie sobie sprawe z tego,

Ze macie bardzo podobne odczucia dotyczqce cafej tej sytuacii.
Instynktownie rzucasz okiem takze za siebie i zauwazasz, ze sluzy,
ktérymi wkroczyliscie do pomieszczenia zniknety.

"Nic z tego nie jest prawdziwe," - szepce Drake. -"Nikt z nich nie
jest prawdziwy. Spdjrzcie na ich ruchy. Wyglgdajq jak marionetki
poruszane sitq niewidzialnych sznurkow."

"Wiec w jaki sposdb sie stqd wydostaniemy?" - pyta Dr Armitage.
"Musimy trzymac sie razem," - odpowiada Samuel. - "Miejcie oczy
otwarte i zostaricie przy scianie. Szukajcie wyjscia. Moze uda nam
sig wyjsc z tego cato."

Powoli i probujgc nie wykonywac zadnych gwattownych ruchéw
przemieszczacie sie wzdhiz lewej strony pomieszczenia. Ttum wodzi
za wami wzrokiem, ani na moment nie spuszczajqc z was oczu.
Zauwazacie jednak, ze gdy zblizacie sig nieco blizej, ludzie znajdujgcy
sig w okolicy tracq wami zainteresowanie i wracajq do wzajemnych,
niezrozumiatych dla was rozméw.

W pewnym momencie styszysz nagle czyjes odchrzqgknigcie.
Zwracasz si¢ w strong, z ktdrej do ciebie dobiegto i natykasz sig
na kleczgcego w zamknigtym kratg otworze sciekowym mezczyzne.
"Sz szI" - szepce, przyktadajqc palec do ust.

- "Nie zwracajcie na siebie ich uwagi."

"Dlaczego u diaska tam siedzisz?" - pyta Arthur.

"Och. Wasze oczy! One..." - budzqgce si¢ w cztowieku emocje
odbierajg mu chwilowo mowe. - "Nadal macie swoje dusze,
prawda? Mineto tyle czasu. Caty czas bytem tu z nimi uwieziony.
Nie mogtem... stracitem juz jakgkolwiek nadzieje."

"Kim jestes?" - pyta Randi. - "Co sie tutaj dzieje?"

"Nazywam sig Edgar Kayce. Jestem... a raczej bytem gtéwnym
inzynierem w tym miejscu. Ja je zbudowatem. Ja i moi ludzie.
Nie ufajcie im, zadnemu z nich. Nie dostrzegali zagrozenia,

az do ostatniej chwili. Potem byto juz za pozno. Nie chcieli go
dostrzec, choc ich ostrzegatem. Ja je widziatem. Widziatem to.
Widziatem jak jeden po drugim moi ludzie ulegali ztu. Temu...
co wytowili z oceanu. Teraz to nimi wiada. Kontroluje ich
wszystkich. Oni nie sq juz sobg. Ale wy nadal jestescie! Przynajmniej
na razie. Wigc musicie mi teraz pomdc. Ci ludzie nie opuszczg
juz nigdy Kadath, ale ja znam wyjscie. Weiqz mozemy stqd
uciec, nie tracqc przy tym rozumu. ldzcie do korica korytarza po
waszej lewej. Kiedy nikt nie bedzie patrzyt, przejdzcie przez sluze
i przyjdZcie po mnie. Wydostaniemy si¢ stqd wspdlnie i znowu
zobaczymy storice. A to miejsce niech bedzie przeklete."
"Dlaczego mielibysmy ci niby zaufac?" - pyta Dr Asimov.

- "Przeciez jestes jednym z nich."

Na twarzy Edgara pojawia sie grymas. "A jaki macie wybor?
Naprawde chcecie zostac w tym miejscu z tym stadem
bezwolnych barandw? Stacja Kadath jest zgubiona. To wasza
Jedyna szansa." - méwigc to odrywa dtonie od krat i cofa sie w
glqb scieku. "Przygotuje wszystko." - rzuca jeszcze na odchodne,
po czym wraca na moment i dodaje: - "Zachowujcie sie tak, jak
gdybyscie byli czescig tego miejsca. Tak ditugo jak nie dotrzecie
do korica korytarza. Wydostane nas stqd, nawet jezeli dla moich
ludzi jest juz za péZno." - koriczqc ostatnie zdanie Edgar
ponownie znika w ciemnosci.

Kierujecie sie w strong sluzy, wskazanej wam przez Edgara,
zerkajqc co jakis czas na kfgbiqgcy sie niedaleko ttum. Nikt nie
wydaje si¢ wami interesowac. Naciskasz przycisk otwierajgcy
Sluze i drzwi otwierajq sie, wydajgc dobrze wam znany dZwiek.
Przechodzicie pospiesznie na drugg strong i zamykacie za sobg
sluze, upewniajgc sie, ze nikt nie przeslizgngt si¢ razem z wami.
W odlegtosci kilkunastu krokow dostrzegacie nagle mezczyzne.
Wydaje si¢ byc tak samo zaskoczony waszq obecnoscig, jak wy jego.
"Kim... kim jestescie?" - pyta cztowiek. - "Dokgd zmierzacie?"
"Moglibysmy zapytac cie doktadnie o to samo." - odpowiada
Arthur.

Mezczyzna lustruje was uwaznie od stép do gtow.

"Nie rozpoznaje was," - stwierdza - "wystata was firma? Jestescie
ekipqg ratunkowg?"

"Zostalismy tu przystani, zeby zbadac co wydarzyto sie

w Kadath." - wyjasnia Samuel.

- "Ale nie mamy jak kogokolwiek uratowac. Stracilismy nasz
okret podwodny."
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Mezczyzna przeklina, spuszczajgc jednoczesnie wzrok. Gdy
spoglgda na was ponownie, dostrzegasz w jego oczach site

i determinacje. "W porzqdku. Skoro przystano was abyscie
pomogli, to pomdzcie. Jestem Ronald Myers, szef Sekcji
Wydobywczej Kadath. Wykopalismy cos z morskiego dna.

To byta sfera. Przenieslismy jg tutaj z wykopu i wiedy rozpetato
sie piekto. Musimy pozbyc sie tego czegos i zatopic to z powrotem
w oceanie. MoZliwie jak najdalej od stacji i od nas. Tyle, zZe szef
stacji - Wade - zablokowat caty kompleks. Mimo tego udato mi

OPIS ROZDZIAtU

Wydaje sie, ze udato sie wam wreszcie namierzy¢ spora czes¢ pracownikéw
i mieszkancéw Kadath. Wiekszos¢ z nich wyglada jednak na catkowicie
oderwanych od rzeczywistosci. Cze$¢ prébuje stawi¢ odpdr wptywowi

OBSZAR GRY

Przygotuijcie obszar gry jak pokazano na ilustracji ponize;j:

Wymieszajcie wszystkie znaczniki efektow pochtoniecia.
Wylosujcie i umiesccie po jednym z nich na kazdym polu kazdego

sie zebrac kilku ludzi. Zamierzamy wtamac si¢ do pomieszczenia
ze sferq i wywalic to cholerstwo do oceanu. Jezeli chcecie wyjs¢
stqd zywi, to musicie nam pomdc."

"Co mamy robic?" - pyta Randi.

Ronald w odpowiedzi wywotuje tréjwymiarowqg mape z projektora
przy nadgarstku. "Spotkajmy sie w tym miejscu. Musze zebrac

Jeszcze kilku ludzi, ale kiedy bedziemy juz w komplecie, to uda
nam sie zatatwic to cos. Skoviczymy z tym raz na dobre."

sfery i snuje plany ucieczki lub ataku. Waszym zadaniem bedzie ochrona
tych ludzi i pomoc w realizacji ich celéw. By¢ moze uda sie wam przy te]
okazji odkry¢ kilka mrocznych tajemnic Kadath.

Zeton namnazania

& @

Znacznik Edgara

Znacznik celu Edgara

o @

Znaczniki gornikéw

H‘

Znacznik celu gérnikow

Znacznik $ciany Znacznik $luzy

pochtonietego pomieszczenia, poza tymi, ktére juz zawieraja Zeton
namnazania.

"
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Talia pomieszczen: 6, 8, 12, 14,15, 24.
Talia pochfoniecia: 1, 2,4, 7, 16, 18.

SPECJALNE ZASADY ROZSTAWIENIA

Po wyborze potwordw w trakcie 3 kroku przygotowania do rozgrywki,
umiesccie specjalng karte "Edgar Kayce" na lewo od pierwszej karty na
torze aktywacji. Umiesccie specjalng karte "Gérnicy" na koricu toru

TOR POCHtONIECIA

Utwdrzcie tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:

000000
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aktywacji. Nastepnie umiesccie zakryte, wszystkie pozostate wykorzysty-
wane w tym scenariuszu specjalne karty, obok obszaru gry. Zostana
odsfoniete podczas rozgrywki.

AAL L

&

Opis Zagrozen:
° Brak efektu.

ZASADY SPECJALNE

Edgar jest aktywowany przed pierwszg kartg na torze aktywacji.

W trakcie fazy porzadkowania jezeli Edgar znajduje sie na tym samym
obszarze, co jego Znacznik Celu, to odstoricie specjalng karte
"Przyjaciele i Rodzina" i rozpatrzcie jej efekt.

Gornicy sa aktywowani po ostatnim z potwordw, znajdujacych sie na
torze aktywacji. Badacze decyduja o kolejnosci ich aktywacji. W trakcie
fazy czyszczenia jezeli wszyscy trzej Gérnicy znajduja sie na polu z ich

PORAZKA

Zaszta ktdras z okoliczosci, opisanych na specjalnych kartach scenariusza.

ZWYCIESTWO

Zostat spetniony warunek, opisany na specjalnej karcie "Ocalenie
Ludzkosci".

Przyjaciele i rodzina

"Edgar?" - Samuel rzuca tuz po tym, gdy sluza staje otworem. -
"Jestes tutaj?"

Edgar znajduje si¢ w pomieszczeniu, ale cos jest nie tak.
Spoglgda na ciebie i dostrzegasz, ze po jego policzku sptywajg
tzy. "Spdzniliscie sie. Matka i Warren byli szybsi."

Jezeli zostata odstonieta specjalna karta "Ocalenie Ludzkosci®,
to pomircie faze namnazania. W przeciwnym przypadku brak
efektu.

Znacznikiem Celu, to odstoricie specjalng karte "Bohaterowie Kadath"
i rozpatrzcie jej efekt.

Edgar oraz Gérnicy sg traktowani jako badacze wytacznie w trakcie akgji
ruchu potwordw.

Uwaga: Efekt putapek potworéw oddziatuje zaréwno na Edgara jak i na
Gornikow.

"Edgar?" - wigcza sie Randi, starajqc si¢ zachowac spokojny

i przyjazny gtos. - "Co masz na mysli, mowigc o Matce

i o Warrenie?"

"Nie Matko! Nie! Oni sq prawdziwi! Ty nie jestes!" - krzyczy
Edgar, zamykajqc oczy i przyktadajqc zacisniete piesci do gtowy.
- "Nie zyjesz! Oboje nie zyjecie!"

"~



Wiedy jq dostrzegasz. Jak pojawia sig tuz za Edgarem,
materializujqgc sig z jego cienia, z jego ciata i umystu.

W przerazeniu obserwujesz, jak matka wycigga swoje kosciste
dtonie w jego kierunku i z czutosciq przeczesuje jego wtosy. Jak
rosnie, karmigc sie esencjg swojego syna, jak nachyla si¢ nad
nim, obejmujqc go swoimi mackami, zblizajgc do niego swojq
paszcze i sktadajgc pocatunek na jego czole. Chwilg pézniej
dostrzegasz drugq, wyrastajqcq z okolic jej zotqdka, paszcze i jak
zamurowany patrzysz, jak matka otwiera jq szeroko, a potem
przegryza Edgara na pét. Gorna czesc ciata nieszczesnika znika
w brzuchu potwora. Krew i fragmenty organdw wewnetrznych
rozbryzgujq si¢ po catym pomieszczeniu. Styszysz dzwigk
pekajgcych kregdw i w tej samej chwili matka potyka takze
pozostatq czesc ofiary.

Niemal w tym samym momencie pojawia sig takze drugi
potwdr. Wypetza z otworu wentylacyjnego pod sufitem

i zeskakujqc lgduje z metalicznym dzwiekiem na podtodze.

Z poczqtku przypomina topielca, ale potem zaczyna sie
przeobrazac i dzieli si¢ na dwoje - réwno po srodku swojego
ciata. Po chwili jedna z jego czesci staje na nogach i zaczyna
przemieszczac si¢ w waszq strone, wyciqgajgc do was swoje
obwiste, rozktadajqce sig dfonie. Potwdr paskudnie Smierdzi
sSciekami i dostrzegacie, ze z otworow w jego ciele sqczy sie
intensywnie zielony ptyn. Gdy potwdr koriczy wreszcie swojg
przemiane, z jego ust tryska strumieri ciemnej przypominajqgcej
mut mazi, zabryzgujgc wszystko w jego okolicy. To musi byc Warren.

Bohaterowie Kadath

W korytarzu nie ma nikogo poza wami. Nikt na was nie czeka.
Ronald tez nie.

"Moze weszli juz do srodka." - sugeruje Arthur.

"lasne." - odpowiada Dr Asimov. - "l pewnie czekajg na nas

z kolacjg."

Drake naciska przycisk sluzy i drzwi stajg przed wami otworem.
W srodku dostrzegacie ludzi Ronalda. Ttoczq si¢ wokdt siebie

i Sciskajq sie za gtowe. Scena trwa dostownie utamek sekundy,
po czym wszyscy wydajg z siebie gtosny okrzyk, tak intensywny,
Ze styszycie jego echo biegnqce korytarzem tuz za wami.

“Niel" - krzyczy jeden z nich. - "Bylismy tak blisko. Tak blisko..."
Ich ciata zaczynajq sie rozpadac, rozciggac i deformowac.
"Ronald." - przemawia jeszcze jeden z nich. - "Ronaldzie, nie!
Co my zrobilismy?"

Spoglqdasz pod jego nogi i dostrzegasz co ma na mysli. Okaleczone
ciato Ronalda spoczywa tuz przed nim. Dekapitowane,

z oderwanymi koviczynami i w katuzy wtasnej krwi. Tuz obok

i w kilku innych miejscach pomieszczenia dostrzegasz zakrwawione
siekiery. Mezczyzni odwracajq sie w waszq strong i dociera do
ciebie, ze nie sq juz ludZzmi. Z ich ust wydobywa sie po chwili
przenikliwy jek i czujesz, jak po twoich plecach wedruje paralizujgcy
dreszcz. Robig krok w waszym kierunku.

Ocalenie Ludzkos$ci

"Uwaga. Informacja dla jednostki badawczej." - w korytarzu
rozbrzmiewa nagle donosny gtos. - "Mowi Komandor Wade.
Dotarty do mnie wiesci, Ze nie spetniliscie mojej prosby i nie
zaczekaliscie na dalsze instrukcje. Nie mam wam tego za zte,
ale nie moge réwniez pozwolic wam na dalszg wedrowke.
Musicie zrozumiec: kazdy w tej stacji zostat zainfekowany tym,
co znalezlismy w tym uskoku. Nie ma wyjgtkéw - was to tez
dotyczy. Nikt nie moze opuscic Kadath. Naszym obowigzkiem
Jest ochrona zewnetrznego swiata i ocalenie ludzkosci. Wierze,
Ze to zrozumiecie. Mam tez nadzieje, ze wybaczycie mi to, co
musze zrobic."

Wraz z ostatnim stowem styszycie wokdt siebie dzwigki
uruchamianej maszynerii i po chwili w korytarzu zaczyna migac
czerwone swiatto i rozlega sie sygnat alarmu.

"Och nie." - wyrzuca z siebie Arthur. - "Nie, nie, nie..."
"Uwaga," - tym razem z gtosnikéw rozbrzmiewa kobiecy gtos.
- "Stacja Kadath zostata awaryjnie zabezpieczona. Wszystkie
Sluzy i system transportowy zostaty tymczasowo wytqczone.
Prosze o zachowanie spokoju."

W tej samej chwili z podtogi wokdt was wypetza masa
poskrecanych i wijqcych sie monstrdw.

Przyjdzcie i zobaczcie

Przestrzen za kratq jest wypetniona stosami ciat. W jaki sposéb
przezytes? | czy w ogdle przezytes? A moze zgingtes z chwilg,
gdy twdj okret podwodny roztrzaskat sie w Kadath? Moze
zrobites cos potwornego w zyciu, a to jest piekto?

Cisz¢ przerywa dochodzqcy z sufitu dzwiek interkomu. "PrzyjdZcie
i zobaczcie co zrobiliscie," - poznajesz gtos Wade'a i od razu
wyczuwasz w nim catkowitq desperacje." - "Na koricu korytarza.
Ostatnia sluza po lewej stronie." - w tej samej chwili styszysz
dZzwiek wystrzatu.

Cata wasza pokiereszowana grupa rusza w strong wskazang
przez Wade'a. Ostatkiem sit docieracie do sluzy, otwieracie jg

i wehodzicie do pomieszczenia. Ciato Wade'a spoczywa bez
ruchu na podtodze.

W tej samej chwili styszycie mrozqcy krew w zytach chichot,
przechodzqgcy nastepnie w gardtowe mamrotanie. Rzucacie sie
w strone skqd dochodzi i po chwili dostrzegacie jego Zrodto.
Kilka krokow od was, tytem do waszej grupy, na podtodze siedzi
mezczyzna. Kotysze sig rytmicznie do przodu i do tyfu w kdtko
powtarzajgc: "Wreszcie rozumiem. Wreszcie widze! Widze sferg!
Ona mowi."

Nagle mezczyzna odwraca sig w waszq strone.

"Jestem James Summierisle, Pierwszy Kaptan Kosciota Ztotego
Switu," - przedstawia sig. Spoglqdasz na niego i zamiast oczu
dostrzegasz w jego oczodotach dwie ziejgce pustkq czarne
dziury. Mezczyzna otwiera ponownie usta i to samo dostrzegasz
w jego gardle. "Sfera mowi do mnie. | mdwi, ze was chce."

"
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James Summerisle staje na nogach. Z chwilq, gdy si¢ podnosi
czarne dziury w jego oczodotach i w gardle przeistaczajq sie

w cos na ksztatt przepasci. Spoglgdasz w tq pustke i czujesz,
jak tracisz resztki nadziei. W tej otchtani nie ma ani krzty dobra.
Zero Swiatta, zero zycia. Sq tylko rozpacz i obfed.

Po suficie, po scianach i po podtodze przemykajq macki i inne
potworne odndza. Wielokrotnie widziates juz pomieszczenia
pochtoniete przez zto, ale tempa i zartocznosci, z jakq dzieje sie
to w tej chwili jeszcze nie doswiadczytes. Z konsol wyrastajq
dzikie pngcza, na koricu ktérych pojawiajq si¢ dziesigtki paszcz
z rzgdami spiczastych zebow. Na scianach pojawiajq sie
fragmenty zakrwawionej skdry, peczniejgce i rozbryzgujgce
wszedzie czarne osocze. W rogach pomieszczenia dostrzegasz
dziesiqtki zdeformowanych twarzy. Multiplikujgeych sig jak na
komende, wcigz liczniejszych z kazdq mijajgcq sekundg.

"Co do... Za namil" - krzyczy Arthur. Spoglgdasz przez ramig

i obserwujesz, jak zmarli mezczyzZni i kobiety wstajg nagle

z martwych. Ich organy, kosci i migsnie odtwarzajq sie

z toksycznej, mlekopodobnej mazi wylewajqcej si¢ zza metalowych
krat. Obserwujesz jak posrod budzgcych sie ludzi pojawia sig
takze komandor Wade. Z ziejgcq czerwieniq dziurg od kuli na
skroni.

Samuel ktadzie dfori na twoim ramieniu i odpycha cie do tytu.
Podgzasz jego sladem i wycofujesz si¢ powoli z pomieszczenia.
Nowonarodzeni ludzie koriczg si¢ w tym czasie formowac.
Otwierajq usta i znowu zaczynajq oddychac. W momencie, gdy
docieracie do drzwi, dostrzegasz, ze wstajq na nogi i wykonujqgc
nieskoordynowane ruchy zwracajq si¢ w waszym kierunku.

W tej samej chwili ich rozpoznajesz.

- "To sq... to sq pracownicy Kadath." - wyrzuca z siebie Randi.

- "Biedacy." - potwierdza Dr Asimov.

Nagle czujesz czyjs dotyk na ramieniu. Podskakujesz w poptochu
i zerkajqc za siebie dostrzegasz Edgara. Jego dwie, rozcigte
Jeszcze przed chwilg potowki tqczq sig ze sobq.

OPIS ROZDZIAtU

Istota uformowata sie. Czerpigc swojg site z pochtanianych przez siebie,
kolejnych spaczonych mieszkaricéw Kadath, Istota rosnie w site wraz
z kazdym positkiem. Czy uda wam sie jej wymknac?

Spoglgdasz mu w oczy, ale nie zauwazasz jakichkolwiek oznak
Zycia. Edgar wydaje sig byc catkowicie nieobecny, a jego
beznamigtne spojrzenie powoduje u ciebie dreszcze.

"Nadal mnie boli tam, gdzie matka przegryzta mnie na dwoje."
- Edgar przemawia, ale jego gtos jest rownie bezemocjonalny.

- "Przezuwata mnie, przezuwata i przezuwata bez korica..."
"Nie ma dokqd uciekac." - styszysz gtos Summerisle'a.

- "Nie ma gdzie sig ukryc. Jest tylko sfera." - mowiqc to przechyla
sig do przodu, wznosi sig w powietrze i z ramionami rozpostartymi
jak ptak, zaczyna przemieszczac si¢ waszq strone.

"Na korytarzu sq dziesigtki kolejnych!" - krzyczy Dr Armitage.

- "Jak przemkniemy obok nich wszystkich ?"

Summierisle dociera w migdzyczasie do Wade'a. Wade wydaje
tylko krdtki gardtowy odgtos i po chwili jego ciato zaczyna tgczyc
sig z ciatem Summerisle'a. Jego skdra rozrzedza sie, przyjmujqc
niemal ptynng konsystencje i po chwili catkowicie znika.
Summerisle zwraca sig¢ w strong kolejnego nieszczesnika

i réwniez btyskawicznie go pochtania. Potem nastepnego

i jeszcze jednego, i jeszcze. Z kazdq kolejng zaabsorbowang
istotq staje si¢ coraz wigkszy i przybiera na masie. Po kilku
chwilach zaczyna przypominac wielkiego weza zbudowanego

z potgczonych ludzkich ciaf.

"lestesmy materialng esencjq sfery." - przemawia ponownie
Summierisle. -"Ucielesnieniem jej Swiadomosci. Jestesmy
doskonali i zrodzeni z potegi jej nieskoriczonosci. Ztgczeni sitq jej
mocy i wykuci na jej podobieristwo."

Na twojej kostce zaciska si¢ nagle czyjas dtori. Spoglgdasz pod
nogi i dostrzegasz Ronalda. Lezy u twych stép i patrzy ci prosto
w oczy. "Powstrzymaj go." - wyrzuca z siebie. - "Zabij go. Zabij
nas wszystkich. Jestesmy juz prawie zgubieni."

Drake podnosi dtori i odbezpiecza pistolet.

- "To za ciebie Ronaldzie." - méwi i naciska spust.

- "Do przodu! Wszyscy!" - krzyczy Samuel.

- "Strzelac, czym tylko mozecie do tego czegos! | niech Bég ma
nas w swojej opiece!"

Czy zdofacie ja unicestwic, zanim wam wszystkich pochtonie?
I co sie wydarzy jezeli wam sie uda?



Wymieszajcie wszystkie zetony efektéw pochtoniecia. Wylosujcie i
umiesccie po jednym z nich na kazdym polu kazdego pochtonietego
pomieszczenia, poza tymi, ktore juz zawierajg zeton namnazania.

TALIA POMIESZCZEN | TALIA POCHLONIECIA

Talia pomieszczen: 1, 19, 20, 23, 26, 28.
Talia pochtoniecia: 2,9, 10, 12, 17, 24.

SPECJALNE ZASADY ROZSTAWIENIA

Po wyborze badaczy w trakcie drugiego kroku przygotowania scenariusza,
kazdy z badaczy wybiera jeden z dwéch startowych obszaréw
i umieszcza na nim swojg figurke.

Wybierajac potwory w trakcie 3 kroku przygotowania do rozgrywki, nie
korzystajcie z epickich. Umiesccie karte potwora Istoty obok obszaru
gry. Nie umieszczajcie jej na torze aktywacji. Nie wtasowujcie karty
namnazania Istoty do talii namnazania.

"

Znacznik $luzy

o

Zeton namnazania

Znaczniki Mieszkaficow: Wymieszajcie sze$¢ znacznikow tozsamosci
réznych koloréw. Umiesccie losowo po jednym z nich (awersem do
gory) na kazdym z pél namnazania.

& o

Znacznik Mieszkarica (awers i rewers)

Po wyborze potwordw przetasujcie wszystkich szes¢ specjalnych kart
zwiazanym z tym scenariuszem i umiesccie je awersem do géry po
jednej pod kazda karta potwora, wykorzystywana w biezacej rozgrywce.
Karty z zielong obwddka to Karty Mieszkancow. Karty z czerwona
obwddka to Karty Nowonarodzonych.




TOR POCHtONIECIA -\"‘

Utwdrzcie tor pochtoniecia jak na obrazku ponizej:

¢ Opis Zagrozen:

. Sprawdzcie karte kazdego z Mieszkaricow od lewej do prawej:

Jezeli na karcie Mieszkarica znajduja sie dwa lub wiecej
znaczniki sukcesu, to odwrdccie karte na strone Nowonarodzonych.
Umiesccie figurke potwora Istota na obszarze, na ktorym
znajduje sie ten sam znacznik Mieszkarica. Nastepnie umiesccie
ten znacznik na wierzchu karty Istoty, na gérze ewentualnych
innych, potozonych tam wczesniej znacznikéw Mieszkancow.

Jezeli nie ma karty Mieszkarica z dwoma lub wiekszg liczba
znacznikéw sukcesu, to wykonajcie opisane powyzej czynnosci
dla karty Mieszkanca znajdujacej sie najbardziej na lewo.

ZASADY SPECJALNE

W trakcie fazy aktywacji kazda karta scenariusza jest aktywowana
bezposrednio po karcie potwora znajdujacego sie nad nia. Jezeli karta
pokazuje strone z Mieszkaricem, to zostaje aktywowany odpowiadajacy
jej Znacznik Mieszkanca. Jezeli karta pokazuje strone Nowonarodzonego,
to aktywowana zostaje Istota.

Znaczniki Mieszkarncow traktowane sg jak potwory (maksymalny poziom
ich zycia wynosi 4). Nie maja na nie wptywu zaryglowane $luzy (przemieszczaja
sie przez nie bez zadnych utrudnier) i nie moga zostac Spowolnione,
Ostabione lub Sparalizowane. Gdy Mieszkaniec zostaje zabity, odwrdccie
jego znacznik awersem do dotu i umiesccie na odpowiadajgcej mu Karcie
Mieszkanica znacznik sukcesu. Jezeli na poczatku swojej aktywacji

. Rozpatrzcie @ . Kazda karta Mieszkarica jest traktowana, jak

gdyby znajdowaty sie na niej dwa znaczniki sukcesu.

Znacznik Mieszkarica jest umieszczony awersem do dotu, to pomiricie
jego aktywacje. Na koricu rundy, odwrdccie z powrotem awersem do
gory wszystkie lezace w obszarze gry Znaczniki Mieszkaricow.

Uwaga: Badacze nie moga atakowac Znacznikow Mieszkancow

umieszczonych awersem do dotu.

Gdy Istota zostaje zabita, to usuicie z gry Znacznik Mieszkanca z

wierzchu stosu znacznikéw, znajdujacych sie na jej karcie. Usunicie z gry

takze odpowiadajaca jej Karte Nowonarodzonego. Jezeli na karcie Istoty

w dalszym ciagu znajduje sie co na najmniej jeden Znacznik Mieszkanca,

umiesccie ponownie Istote w grze. W przeciwnym przypadku odtézcie 4
figurke Istoty z powrotem do pudetka.




ZWYCIESTWO

Wszystkie Znaczniki Mieszkaricow i Karty Nowonarodzonych zostaty
usuniete z gry.

Nie ma dokqd dalej uciekac. Nie ma gdzie si¢ ukryc. Przyparty
do Sciany obserwujesz, jak monstrum petznie w twojq strone,
otwierajqgc szeroko paszcze.

Padasz na ziemig i czekasz na koniec. Twoi towarzysze,
wyciericzeni, ranni i bez nadziei na ratunek idgq w twoje slady.
"Nie poddawajcie sig! - krzyczy nagle Samuel. - "Mozemy to
powstrzymac!"

"Zabilismy go juz tyle razy." - odpowiada Randi. - "Czy jeden
raz wiegcej moze cos zmienic?"

"Jezeli mamy zgingc, to przynajmniej dajmy temu Swiristwu
porzgdnie popalic." - mowi Drake i spoglgda w strong Samuela.
Ten kiwa porozumiewawczo gtowq.

"Zrébmy to." - odpowiada.

Obaj wstajq ponownie na nogi i z krzykiem na ustach rzucajq sie
w strone bestii. Strzelajq do jej niezliczonych paszcz i wijgcych
sig odndzy, z dzikq furig napierajgc coraz blizej w jej kierunku.

"A co mi tam. Nie pozwole im na umieranie w pojedynke." -
wtqcza si¢ Dr Asimov.

"Zawsze chciatem pozostawic cos po sobie na tym swiecie." -
odpowiada mu Arthur.

"Wszyscy twierdzili, ze bede wybitnym chirurgiem." - dofqcza do
nich Dr Armitage, zaciskajgc dtori na swoim skalpelu.

Wstajecie wszyscy ponownie na nogi i rzucacie si¢ na pomoc
Samuelowi i Drake'owi. Kolejny raz otaczacie potwora

i wpakowujecie w niego wszystko co macie do dyspozycji.
Monstrum wsciekle ryczy z bolu, a z jego cielska, raz za razem
tryska gejzer biatej mazi. Po chwili bestia wydaje przeciggty pisk
i pada na ziemie. Obraca sig na bok i nagle imploduje,
przeistaczajqc si¢ w mieszanke ptynow i postrzepionego miesa.
Portal, ktérego ziejqca pustka znajdowata si¢ do tej pory tuz za
nim, zamyka sie w jednej chwili i wokét was zapada cisza.

"To sig do tej pory jeszcze nie zdarzyto." - stwierdza Randi.

W pomieszczeniu robi sig coraz jasniej i zdajecie sobie sprawe
Z tego, ze wszechobecna ciemnosc, ktdra towarzyszyta wam
przez wigkszos¢ wedrowki po kompleksie, ustepuje powoli
Swiattu.

"Udato nam sig?" - pytasz, prébujgc ztapac oddech.

- "Chyba nam sig udato!"

"Zaczekajcie. Co jest?" - styszysz gtos Dr Armitage.

"Gdzie my...?" - Arthur urywa w pét zdania.

"Jak si¢ tu znaleZlismy?" - pytasz.

Samuel spoglgda do gory. "Nie." - zaczyna, zaciskajqc
Jednoczesnie dfori na swoim krzyzu. - "Nie!"

"To wszystko... To wszystko byto iluzjq?" - pyta Dr Asimov. -
"Przeciez to niemozliwe!"

Ponownie znajdujecie si¢ w olbrzymim pomieszczeniu, w ktdrym
po raz pierwszy trdfiliscie na pracownikéw Kadath. Sciany
Jednak juz nie wibrujg. Nie dostrzegacie w nich nic podejrzanego.

Miejsce wyglgda na czyste i sterylne, pomingwszy kilka
rdzawych plam rozsianych gdzieniegdzie po podtodze.

W pomieszczeniu nie ma jednak zadnego pracownika. Zamiast
tego na samym srodku znajduje sie natomiast cos zupetnie
innego.

Otwierasz ze zdumieniem usta i wskazujesz to palcem swoim
towarzyszom. "Jest tutaj." - wyduszasz z siebie. "Byta tu przez
caty ten czas."

Ci, ktorzy stali do tej pory tytem do srodka pomieszczenia,
odwracajq si¢ i réwniez otwierajq ze zdziwienia usta. Tuz przed
wami, unoszqc sie nad powierzchniq podtogi i krecgc sie wokot
wtasnej osi, znajduje sie sfera. Jej zewnetrzna powtoka jest
przezroczysta, a w srodku dostrzegacie chaotyczng,
réznokolorowq mase. Im dtuzej jq obserwujesz, tym bardziej
czujesz chec jej dotkniecia.

Patrzysz jak po jej powierzchni przemykajq elektrostatyczne
wytadowania, czujesz, jak w jej wnetrzu pulsuje odpowiedz na
wszystkie twoje pytania i w jednej chwili zaczynasz rozumiec.
Zaczynasz dostrzegac ogrom otaczajgcego cig swiata, fragmenty
odlegtych galaktyk, uktadajqce sie w spdjny obraz, sens istnienia
i wielki, zrodzony z chaosu kosmiczny porzqgdek. Sfera jest
wszystkim. Sfera jest tobg.

"Tak dtugo mnie przyzywata." - szepczesz. - "Mam juz dos¢
uciekania."

Robisz krok w strone sfery. Twoi towarzysze wykrzykujq cos za
twoimi plecami, ale przestajesz ich styszec. Sq juz tak daleko od
ciebie. Czas i przestrzen rozciggajq sie wokdt ciebie, jak gdyby
byty z gumy, a otaczajqca cig rzeczywistosc przestaje istniec.
Jest tylko sfera. | jestes tylko ty.

Wreszcie jej dotykasz, a ona otwiera sig przed tobq niczym
kwiat. | po chwili stajesz si¢ jej czesciq.

Wewngtrz odnajdujesz oceany. Oceany posréd oceandw.

Z przyttumionym okrzykiem zanurzasz si¢ w nich, nurkujqgc
coraz gtebiej i gtebiej. Ku nieskoriczonej czelusci wewngqtrz sfery.

Zagubiony po wsze czasy.

KONIEC
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