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NOTA AUTORSKA

Dzickujemy osobom, ktére szczegélnie pomogly w odnajdy-
waniu bledéw opierajacych si¢ procesowi redakeyjnemu: Piotr
Chojnacki, Maciej Gluszek, Marzena Zyta-Hoppe, Michat
Jeniec, Fukasz Wachcinski, Antoni Wicke i Tomasz Wiklandt.

Niniejsze dzielo jest fikcjg. Nazwy postaci, miejsc oraz
wydarzeri moga stanowi¢ punkt odniesienia, natomiast
jakiekolwiek podobieristwo postaci z gry lub scenariuszy
do 0s6b zyjacych lub zmartych jest przypadkowe.

Najlepiej korzystaé z tego dodatku, stosujac go zgodnie
z zasadami gry fabularnej Zew Cthulbu (7. edycja), zawar-
tymi w Ksigdze Straznika dostgpnej oddzielnie na stronie
www.blackmonk.pl.

Calo$¢ opracowania jest fikcyjna i opisywana przez pryzmat
mitéw Cthulhu bez zamiaru urazenia jakichkolwiek oséb
zyjacych lub zmartych.

Woykorzystanie materialéw z niniejszej ksigzki do celow
komercyjnych poprzez wykorzystanie nosnikéw fotograficz-

Wszelkie materialy dotyczace pomystéw Briana Lumleya,
tak jak zostaly one przedstawione w jego pracach, s3 wyko-
rzystywane dzigki jego zyczliwemu przyzwoleniu.

CALL OF CTHULHU, ZEW CTHULHU, WROTA
CIEMNOSCI © 2020 Chaosium Inc.; wszystkie prawa
zastrzezone. ,,Chaosium Inc.” oraz ,Call of Cthulhu” sg
zarejestrowanymi znakami towarowymi Chaosium Inc.
i s3 uzywane na licencji. Nazwy, opisy i wszystkie formy
przedstawienia $wiata zastosowane w tym podreczniku
wywodzg si¢ z dziet chronionych prawami autorskimi
iznakami towarowymi nalezgcymi do Chaosium Inc. i nie
mogg by¢ wykorzystane lub uzywane powtérnie bez zgody
Chaosium Inc. Wszelkie podobieristwo do prawdziwych
postaci jest niezamierzone.

Adres do korespondenci:
Black Monk Michat Lisowski
ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznan
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AUTOR: BRIAN M. SAMMONS

Pomyst na t¢ publikacje pochodzi z wielu réznych zréde,
ktére pasowaly do siebie tak dobrze, jak masto orzechowe
i dzem, a czasem tak, jak miasteczko Innsmouth i seks bez
zabezpieczen. Po pierwsze, wielu Straznikéw Tajemnic
lubi mieé¢ do dyspozycji scenariusze na pojedynczg sesje,
ktére mozna rozegraé podczas jednego spotkania, a przy
tym niewymagajace wiele zachodu. Niezaleznie od tego,
czy chcesz poprowadzi¢ krétka przygode, gdy wigkszos¢
twoich statych graczy nie moze dotrzeé na sesje, czy tez ma
to by¢ jednostrzaléwka na konwencie, scenariusze z tego
zbioru $wietnie si¢ do tego nadaja. Kazdy z nich mozna
rozegra¢ w cztery do pieciu godzin. Aby ta publikacja byla
jeszcze bardziej przydatna do prowadzenia krétkich przygéd
w $wiecie Zewu Cthulbu, stworzylismy dziesieciu zrézni-
cowanych i dopracowanych Badaczy, co powinno utatwi¢
szybkie zorganizowanie sesji w dowolnym miejscu i czasie.

Kolejna sprawa, o ktéra czesto pytaja doswiadezeni i po-
czatkujacy Straznicy Tajemnic, to scenariusze wprowadzajace
dla graczy rozpoczynajacych przygode z Zewem Cthulbu.
Oczywiscie zawsze mozna skorzystaé z klasycznego Na-
wiedzonego domu ze Startera, ale pomyslelismy, ze wickszy
wybdr jest zawsze dobra opcja. Co za tym idzie, piszac te
scenariusze, mysleliémy o nowicjuszach zaréwno posréd
Straznikéw, jak i graczy. Kazdy z tych scenariuszy bedzie
odpowiedni, aby wprowadzi¢ nowe osoby w §wiat gier fabu-
larnych w konwencji horroru, tajemnicy czy $ledztwa. Nauczy
je takze podstaw interakeji miedzy postaciami oraz przekaze
zaczatek wiedzy dotyczacej potworéw, magii, mitéw Cthulhu,
utraty punktéw Poczytalnosci i walki. Ponadto w kazdym
scenariuszu znalazly si¢ Wskazéwki dla Straznika Tajemnic,
ktére powinny by¢ traktowane wlasnie jako wskazéwki,
czyli pomysty i sugestie dotyczace tego, jak prowadzi¢ sesje.
Nie s3 to niezmienne zasady. Straznik Tajemnic powinien
swobodnie korzysta¢ z tych podpowiedzi, ktére przypadna
mu do gustu, i zignorowac te, ktére do niego nie przemawiaja.

Aby jeszcze bardziej poméc osobom rozpoczynajacym
swoja przygode z Zewem Cthulbu, do§wiadczony pisarz
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i redaktor Kevin Ross, obcujacy z tym systemem od wielu
lat, stworzyl rozdzial peten porad dotyczacych tego, jak pro-
wadzi¢ sesj¢ Zewu Cthulbu, pokazujacy, dlaczego ten system
tak bardzo rézni si¢ od niemal wszystkich pozostatych gier
fabularnych. Nawet ci Straznicy Tajemnic, kt6rzy maja spore
doswiadczenie w prowadzeniu sesji i obcowaniu z mitami
Cthulhu, powinni przejrze¢ ten rozdzial, poniewaz znajda
w nim ogrom naprawdg¢ dobrych rad.

A skoro juz o do$wiadczonych Straznikach i graczach
mowa, niech nie zwiedzie was zamyst dotyczacy tych sce-
nariuszy — nie s3 one fatwe, proste i przyjemne. Co prawda
ogodlna $miertelno$¢ zostata w nich celowo nieco zreduko-
wana, aby wyeliminowa¢ ryzyko naglej $mierci calej druzyny,
ale kazda z przygéd oferuje liczne wyzwania i nowe tajemnice
do rozwiktania. Kazdg z nich mozna takze wkomponowaé
w trwajaca kampanie, aby nieco ja urozmaicié. Zrealizowanie
pobocznej misji lub eksploracja falszywego tropu moga by¢
milg odmiang. I tak jak wspomnialem wezesniej, scenariusze
z Wrdt ciemnosti mozna wykorzystaé jako szybkie sesje grozy,
kiedy nie wszyscy stali gracze maja czas na sesje.

Pod koniec tego podre¢cznika znajdziesz dziesigciu go-
towych Badaczy, dzigki ktérym szybko mozna zaczaé gre,
ale oczywiscie mozesz zamiast tego stworzy¢ wlasnych
Badaczy albo poprosi¢ o to graczy, jesli wolisz.

Na zakoniczenie dodam tylko, ze cala ekipa zaangazo-
wana w stworzenie tej publikacji ma nadzieje, ze sprawi
ci przyjemno$é otwarcie Wrdt ciemnosci i odkry-
cie, jakie tajemnice i niebezpieczenistwa si¢
za nimi kryja. Jesli Zew Cthulbu jest
dla ciebie czyms nowym, liczymy
na to, ze te male fragmenty mi-
téw Cthulhu zaostrza twéj
apetyt na t¢ nagradzang
na calym $wiecie gre
oraz ze odkryjesz,
jak gleboko siega

ciemnosé.
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DZIELENIE SIE
KOSZMARAMI

PORADY DLA STRAZNIKOW TAJEMNIC | GRACZY W ZEW (THULHU

AUTOR: KEVIN ROSS

WPROWADZENIE

W tym rozdziale znajdziesz przeglad réznych aspektéw grania
w Zew Cthulbu i jego prowadzenia: poczawszy od tworzenia Bada-
czy i uczenia si¢ zasad, a skoriczywszy na obmyslaniu tajemniczych
intryg i budowaniu atmosfery grozy podczas gry. Jednak jest to
tylko zbidr porad, wigc zaréwno Straznicy Tajemnic, jak i gracze
powinni bra¢ pod uwage tylko te sugestie, ktére wydaja im si¢
odpowiednie do zaadaptowania na potrzeby danej grupy. By¢
moze najwazniejsza rzeczg, o ktérej nalezy pamietad, grajac w Zew
Cthulbu i wlasciwie w kazdg inng gre fabularng, jest fakt, ze jest
to wasza gra. A co za tym idzie, powinniscie gra¢ w nia zgodnie
z wlasnymi potrzebami i preferencjami. Wszystkie opublikowane
zasady, przygody i dodatki s3 po to, abyscie z nich korzystali, bawili
sie nimi lub, jesli macie takie Zyczenie, nawet je ignorowali. Kiedy
juz zakupiliscie gre, jest ona wasza i zadne okreslone z géry reguly,
meta-wydarzenia czy purystyczna wykladnia nie powinny was
powstrzymywaé przed zrobieniem tego, co cheecie, z zasadami
kazdej gry fabularnej. Z tego powodu nie powinniscie tez ocze-
kiwaé, ze kazda grupa bedzie grata doktadnie w ten sam sposéb.

STYLE GRY

To stwierdzenie prowadzi nas do pierwszego kroku naszej podré-
zy: jakiego rodzaju sesj¢ cheesz poprowadzi¢ lub w jaka zagrac¢?
Sprawdzonym sposobem na to, aby rozegra¢ dobra kampanie lub
sesje, jest zorganizowanie spotkania Straznika Tajemnic i graczy,
na ktérym oméwia to, jakiego rodzaju rozgrywki oczekuja,
jeszcze zanim zaczng tworzy¢ postacie. Dyskusja powinna
zaowocowac gra, ktéra zadowoli wszystkich zaangazowanych,
bo kazda osoba wniesie co§ do natury tej rozgrywki.

Czy poszukujesz gier prébujacych nasladowaé twérezosé Love-
crafta lub innego z wielu pisarzy, ktérzy tworzyli okolo-cthulhows
fikcje w ciggu ostatnich dziewigédziesigciu kilku lat (lub dtuzej,
jesli wezmiemy pod uwage proto-Lovecraftowskich autoréw,
takich jak Machen, Stoker, Le Fanu, Hodgson itp.)? Jesli chodzi
o fikcje zwigzang z mitami Cthulhu, mamy tu do czynienia
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2 do§¢ szerokim wyborem styléw. W dzietach Lovecrafta czesto
spotkamy protagonistg-uczonego, ktéry w sytuacji pojawienia
si¢ nadprzyrodzonych antagonistéw zazwyczaj ucieka lub traci
rozum (a czasem jedno nie wyklucza drugiego). Z kolei fikcyjni
bohaterowie Augusta Derletha czy Briana Lumleya wykorzystuja
magie mitéw lub obcg technologie do walki z Cthulhu i jego
stugami. Domyslny ton rozgrywki miesci si¢ gdzie$ posrodku —
mamy tutaj badania naukowe i watki detektywistyczne, ktére
zazwyczaj prowadza do calkiem niezlej dawki pelnej napiecia
akeji w stylu Indiany Jonesa lub innych pulpowych produkeji.
Najbardziej popularne przygody w swiecie Zewu Cthulbu to
kampanie, takie jak Maski Nyarlathotepa, Horror w Orient Eks-
presie oraz Poza Gorami Szaleristwa. Znajdziemy w nich cala
plejade klasycznych watkéw: od globtroterskiej przygody (w stylu
Derletha i Indiany Jonesa) do europejskiej podrézy, ktéra bywa
na przemian dystyngowana i egzotyczna, az po daleka wyprawe
na pustkowia Antarktyki — najwickszy lovecraftianski koszmar.

W grach o bardziej pulpowym klimacie Straznicy i gracze moga
stara¢ si¢ utrzyma¢ Badaczy przy zyciu nieco dluzej. Pomoga
w tym wiasne zasady, dyskretnie falszowane rzuty kostkami,
bohaterowie niezalezni jako ,migso armatnie” (pomyslcie o po-
staciach w czerwonych uniformach ze Star Treka) i inne tego typu
$rodki. Oczywiscie, jesli cheecie gra¢ w pelng wersje pulpowej
akji, zastanéweie sig, czy nie kupi¢ podrecznika Pulp Cthulbu.

Tak zwane ,purystyczne” gry wymagaja tonu nieco bardziej
zblizonego do filozofii i fikeji Lovecrafta. Tego typu rozgrywki
sa zazwyczaj o wiele bardziej mroczne i fatalistyczne: czgsto
najlepsze, na co moga liczy¢ Badacze, to nadzieja, ze uda im si¢
uciec, zachowujac przy tym zycie. Zagrozenia w purystycznym
stylu czgsto sa potezniejsze i trudniejsze do zrozumienia lub
pokonania. Poziom ofiar wéréd Badaczy, czy to w wyniku $mierci,
czy niepoczytalnosci, takze ma tendencje zwyzkowa.

Po raz kolejny warto podkresli¢, ze styl gry danego Straznika
Tajemnic czy tez samej kampanii nie musi by¢ czysto pulpowy
lub purystyczny. Wickszo$¢ rozgrywek bedzie si¢ miesci¢ migdzy
tymi dwoma ekstremami, od spokojnego $ledztwa po ekscytujace
przygody i tragiczne finaty, ktére pozostawiaja trwale §lady na
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ciatach i umystach. Kazdy styl gry moze by¢ zrédlem dobrej
zabawy i niezapomnianych rozgrywek. Gracze moga réwnie
dobrze wspomina¢ spektakularng $mier¢ postaci, jak i ucieczke
w ostatniej chwili, tragiczne i zabawne napady niepoczytalnosci,
a takze trzymajace w napieciu walki.

Tworzenie Badaczy i spajanie druzyny
Przed stworzeniem Badaczy gracze powinni przedyskutowad,
jakimi postaciami chcieliby zagra¢. Moga tez bra¢ pod uwagg
optymalne wybory zawodéw i umiejetnosci, aby zapewnic sobie
mozliwo$¢ przeprowadzenia udanego sledztwa. Jeden gracz moze
wybraé naukowca wyposazonego w szeroki zakres umiejetnosci
akademickich lub znajomo$é jezykéw obcych, a inny moze chcied
zagraé wcibskim dziennikarzem, potrafigcym si¢ dobrze komu-
nikowaé i ukrywaé. Kolejny moze wybraé¢ twardego prywatnego
detektywa lub profesjonalnego sportowca, aby kto§ w druzynie
posiadal umiejetnosci pozwalajace na walke wrecz, itd. Nikt
nie powinien by¢ zmuszany do wybierania postaci lub profesji,
ktéra mu nie odpowiada. A nawet jesli druzyna Badaczy bedzie
sktadac si¢ tylko z kilku intelektualistéw i jednego prywatnego
detektywa czy policjanta — taka sytuacja tez ma potencjal na
ciekawg kampanie: , Wiesz, doktorku, mam juz trochg dosé bycia
tym, ktdry jest wypychany naprzod przy kazdych kolejnych drzwiach,
wige moZe tym razem to ty ofworzysz wejscie do mauzoleum?’.
Gdy Badacze zostang juz stworzeni lub nawet w trakcie
ich tworzenia Straznik Tajemnic i gracze moga przedyskuto-
wad, skad znaja si¢ ich postacie i czy w ogole si¢ znaja. Moga
razem pracowad, mie¢ wspélnego cztonka rodziny, naleze¢ do
tego samego klubu, bywaé w tym samym barze lub mie¢ inne
wyjasnienie swojej znajomosci: przyjaciele z college’u, koledzy
z wojska, nauczyciel i uczen, dziennikarz i zaufany informator
policyjny itd. Nie wszyscy Badacze muszg si¢ znaé, ale powinny
istnie¢ jakie§ powigzania miedzy niektérymi z nich. Jesli Straznik
Tajemnic ma jaki$ inny pomyst, aby powigzaé ze sobg Badaczy,
polaczenia te moga nie wystgpowaé. By¢ moze sg to obcy sobie
ludzie, ktérzy znalezli si¢ przypadkowo w tym samym wagonie
metra, kiedy dzieje si¢ co$ zlego. A moze wszyscy Badacze sa
$wiadkami dziwnego morderstwa lub innej zbrodni — kto wie,
moze s3 nawet podejrzani! Cho¢ nie jest to konieczne, to jesli
polaczenia miedzy Badaczami zostang ustalone wezesniej,
Straznik Tajemnic bgdzie miat mniej pracy.

Zahaczenie przygody

Zew Cthulhu ma prawie czterdziesci lat i w tym czasie wydano

do niego setki scenariuszy. Kiedy wezmie si¢ to pod uwagg,
nie powinno nikogo dziwi¢, Ze wymyslenie nowych i oryginal-
nych scen otwierajacych i zahaczek do przygdd moze by¢ nieco

ktopotliwe. Przez te wszystkie lata doswiadczeni gracze znudzili

si¢ juz powtarzalnymi otwarciami historii, w ktérych pojawia

si¢ zamordowany cztonek rodziny, list od dawno niewidzianego

przyjaciela, zaginiona ekspedycja archeologiczna czy podszyte

okultyzmem mordercze szaledstwo. Wymyslenie oryginalnej

zahaczki do scenariusza jest trudne, a sprawy nie ulatwia fakt,
ze kazda grupa graczy jest inna, a okolicznosci, w ktérych si¢

znajda, moga przykué uwage jednej druzyny, ale by¢ zupelnie

nieodpowiednie dla innej. Wielu do§wiadczonych graczy
widziato juz niemalze wszystko, co Straznicy Tajemnic albo

autorzy scenariuszy moga im zaoferowaé.

Straznik Tajemnic powinien zatem dopasowywac scenariusz
do swojej grupy graczy na tyle, na ile jest to mozliwe. Jesli piszesz
swoje wlasne scenariusze, z pewnoscig bedzie ci fatwiej, ale jesli
korzystasz z opublikowanych przygéd, powinienes dokonaé
odpowiednich zmian. Jedna z metod modyfikacji jest podmie-
nienie waznych postaci z przygody na bohateréw niezaleznych
o podobnym usposobieniu lub pochodzeniu z twojej wlasnej
kampanii — s3 to osoby, ktére Badacze juz znajg. Podczas kam-
panii bohaterowie niezalezni spotkani w trakcie wezesniejszych
przygdéd mogg pojawic si¢ ponownie. Co wigcej, moga z czasem
zyskaé na znaczeniu i z pobocznych postaci staé si¢ gléwnymi
bohaterami historii lub ofiarami. Opcjonalnie, bohaterowie
niezalezni z gotowego scenariusza moga zosta¢ wprowadzeni
do kampanii Straznika Tajemnic duzo wezeéniej, niz pojawia sig
w roli zaplanowanej w przygodzie. Strategie tego typu pozwalaja
stworzy¢ iluzje glebszego i bardziej realistycznego §wiata gry.

Jednak odpowiedzialno$¢ za weiggniecie Badaczy w scena-
riusz nie powinna leze¢ tylko po stronie Straznika Tajemnic.
Pomigdzy Straznikiem i graczami powinno istnie¢ niepisane
przymierze, ktére polega na tym, Ze ci ostatni sg skfonni podaza¢
za marchewkg trzymang na kiju przez tego pierwszego. Postacie
graczy w Zewie Cthulbu sa nazywane ,Badaczami” nie bez po-
wodu: powinny chcie¢ bada¢ dziwne wydarzenia. Gracze, ktérzy
oczekuja, ze Straznik bedzie stawal na rzesach, aby weiggnaé ich
w scenariusz, s3 prawdziwym utrapieniem — Straznik Tajemnic
ma naprawde sporo na glowie bez koniecznosci namawiania
niechetnych do wspétpracy graczy do podazenia za wskazéw-
kami. Poméz swojemu Straznikowi Tajemnic; w przeciwnym
razie bedzie on zmuszony spedzi¢ dlugie minuty, pozwalajac
ci odgrywaé profesora, ktéry prowadzi wyktady, ocenia prace,
bierze udzial w spotkaniach wydziatu, czyta gazetg, je kolacje
z rodzing, wychodzi z psem na spacer itp. W tym czasie reszta
grupy bedzie nudzi¢ si¢ jak mopsy, czekajac, az przestaniesz si¢
obija¢ i wrécisz do bycia Badaczem. Méwige krétko, wspétpracuj
ze Straznikiem, aby rozkreci¢ przygode. Na pewno ma dobre
intencje i prawdopodobnie co$ naprawde ciekawego, co chce
wam pokazaé podczas sesji, jesli tylko bedziecie wspéldziataé. ..

Nauka zasad (oraz ich naginanie i lamanie)
Straznicy Tajemnic réznie podchodza do rzutéw kostkami.
Wicekszo$¢ z nich pozwala graczom wykonywaé wlasne rzuty,
ale w niektérych przypadkach Straznik bedzie wykonywat
niejawne rzuty, aby gracze nie poznali ich wyniku. Straznicy
moga prosi¢ o wykonanie testu okreslonej umiejetnosci lub
gracze mogg zaproponowa¢ wykonanie testu z wlasnej inicjatywy.
Whyniki udanych testéw sa dos¢ oczywiste, ale co z tymi nie-
udanymi — szczegélnie tymi, ktére dotycza waznej wskazéwki
w scenariuszu? To wlasnie jest koronny argument krytykéw tej
gry — co si¢ stanie, jesli decydujacy rzut si¢ nie uda i Badacze
nie znajda kluczowej wskazéwki lub nie uzyskaja niezbednej
informacji, co sprawi, ze przygoda nie bedzie posuwaé si¢ do
przodu? Odpowiedz zalezy od tego, w jakim stopniu Straznik
Tajemnic i gracze cheg zdaé si¢ na kostki jako decydujacy czyn-
nik posuwajacy histori¢ do przodu. Ponadto warto upewnic sig,
ze wazne wskazéwki mogg zostac¢ znalezione w wigcej niz jeden
sposéb (patrz Tworzenie tajemnici ich badanie). Dla wickszosci
0s6b opowiedzenie dobrej historii jest wazniejsze od sztywnego
trzymania si¢ regul. Ostatnia wersja Ksiggi Straznika zawiera
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mechanike forsowania rzutéw (co pozwala graczom na podje-
cie dodatkowej préby zrobienia czego$) oraz wykorzystywania
punktéw Szczescia, aby osiagnaé sukees, a takze wiele pomocnych
rad, jak utrzyma¢ dobre tempo posuwania si¢ akeji do przodu.

Straznicy Tajemnic powinni traktowaé rzuty kostkami i ich
wyniki tak, jak im to odpowiada, byle tylko byli konsekwentni
i sprawiedliwi w swoich osadach. Jest to szczegdlnie wazne przy
rzutach na obrazenia podczas walki. Badacze w $wiecie Zewu
Cthulbu nie s3 typowymi postaciami w grach fabularnych — poje-
dynczy cios zadany przez szpony potwora lub jedno uderzenie kija
bejsbolowego przyczajonego kultysty moga w jednej chwili zre-
dukowa¢ punkty Wytrzymatosci Badacza do zera, doprowadzajac
tym samym karier¢ postaci do marnego korica. Biorac pod uwage
poziom $miertelnosci podezas walki w grze, Straznik Tajemnic
moze chcie¢ okazac litos¢ w przypadkach, gdy Badacz miat
pecha lub gdy chwila jest wyjatkowo nieodpowiednia (np. posta¢,
ktéra otrzymata obrazenia, jest jedyna osoba znajaca kluczows
wskazéwke). Mozna mu wybaczy¢, jesli postanowi wéwczas zadaé
tylko potowe przewidzianych obrazeri lub pozostawi trafionego
Badacza nieprzytomnego, na progu $mierci, zamiast zwyczajnie
go us$mierci¢. Badacz spedzi potem tygodnie, dochodzac do
siebie, moze tez cierpie¢ z powodu diugotrwatych efektéw
zadanych obrazeri. By¢ moze nawet ktéras z jego statystyk
zostanie na stale obnizona. Z drugiej strony, Badacze, ktérzy
kusza los lub zawzigcie biegna na spotkanie $mierci, ignorujac
wszelkie przestanki swiadczgce o niebezpieczeristwie, powinni
by¢ zdani na taske kostek.

Poczytalnoéé to swego rodzaju ,,punkty mentalnej Wytrzyma-
tosci”i zazwyczaj szybciej sig je traci niz zyskuje. Kiedy Badacz
zacznie zdobywad wiedz¢ o prawdziwej naturze nihilistycznego
lovecraftowskiego $wiata, jego szanse na pozostanie poczytal-
nym spadaja. Wickszos¢ scenariuszy oferuje mozliwosé zdobycia
punktéw Poczytalnosci dzigki pokrzyzowaniu szykéw istotom
z mitéw Cthulhu i ich stugom. Pokonanie gtéwnego kultysty
czy stworzenia albo zapobiegnigcie ztozeniu ofiary czy rytualowi
przywolania zawsze powinny nies¢ za sobg jakis wzrost liczby
punktéw Poczytalnosci, ale nie za duzy. Utrata Poczytalnosci
zazwyczaj nie sprawi, ze postaé¢ bedzie niezdolna do walki,
jak to si¢ zdarza w przypadku cigzkich ran. U niepoczytalnego
Badacza mogg pojawi¢ si¢ objawy fobii lub szaleristwa, ale tyl-
ko najcigzsze przypadki wymagaja hospitalizacji. Mozliwos¢
przygladania sie, jak ulubiony Badacz popada w obled, a jego
Poczytalnos¢ spada do zera, jest jedna z licznych atrakeji grania
w Zew Cthulhu. Odgrywanie niepoczytalnej postaci takze
moze by¢ dobrg zabawg. Badacz sprawia problemy swoim
towarzyszom, a oni w tym samym czasie staraja si¢ uporac
z jego chorobg oraz poradzi¢ sobie z mitami Cthulhu.

Najwazniejsze, aby pamietaé, ze kostki sg po to, by okre-
§li¢ losowy wynik, jednak nie wszystko powinno zaleze¢ od
przypadku i kaprysu kostek. Czasem opowiadana historia jest
wazniejsza niz obowigzujace zasady.

Wykorzystanie informacji

Wiemy juz, ze Badacze sg delikatnymi i niedoskonalymi isto-
tami w $wiecie nalezacym do bardzo niebezpiecznych stworzer,
na ktérych tereny czgsto bezprawnie si¢ zapuszczaja. Jak zwykli
ludzie moga mie¢ nadzieje, ze poradza sobie z knowaniami
bytéw tak poteznych i pradawnych, ze s3 w stanie podrézowad
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przez czas i pomi¢dzy wymiarami? W Zewie Crhulhu wiedza
to potega. Badacze, ktérzy chea odniesé sukcees, beda starali
si¢ zgromadzi¢ jak najwiecej informacji, zanim zmierzg si¢
z przedstawicielami mitéw. Podazanie za wskazéwkami, rozma-
wianie ze $wiadkami, szukanie informacji w bibliotekach oraz
konsultacje z ekspertami — to wlasnie powinny by¢ pierwsze
i najwazniejsze kroki, jakie podejmuje kazdy Badacz.

Wigkszos¢ przygéd oferuje poczatkowe wskazowki, za ktérymi
powinni podazy¢ Badacze. Artykuty w gazetach moga wspomina¢
o waznych $wiadkach, specjalistach, autorytetach lub krewnych,
ktérzy powinni zosta¢ przestuchani, aby zyska¢ wigcej informacji.
Badacze powinni traktowaé kazda pomoc i wskazéwke niczym
okruch, ktéry moze zaprowadzi¢ ich do kolejnych wytycznych.
Powinni przestucha¢ kazda osobe wspomniang w artykule czy
pomocy, porozmawiaé z rodzinami ofiar, przedstawicielami policji
itp. Sprawdzi¢ historie ludzi, miejsc i przedmiotéw, namierzy¢
dostepne publikacje dotyczace danego tematu — szczegdlnie
ksiggi zwigzane z mitami Cthulhu, o ktérych bedzie jeszcze
mowa pdzniej. Gracze powinni rozdysponowa¢ zadania zgodnie
ze specjalizacjami swoich Badaczy. Dziennikarze i prywatni
detektywi powinni rozmawia¢ ze $wiadkami i przedstawicielami
wiadzy, uczeni powinni skupi¢ si¢ na wyszukiwaniu informacji
w bibliotece, itp. Przy odrobinie szcze¢scia znajda wskazéwki,
ktére niczym elementy uktadanki zaczng ukazywaé pelniejszy
obraz tego, co si¢ dzieje, a druzyna dzigki temu nie wpakuje si¢
w niebezpieczng sytuacje zupelnie nieprzygotowana.

Sprytni Badacze nawigza kontakty z gazetami, biblioteka-
mi, uczelniami oraz z przedstawicielami lokalnej policji czy
pracownikami kostnicy. Innymi waznymi kontaktami beda
z pewnoscig ksiegarze i sprzedawcy antykéw, informatorzy
policyjni i ludzie pracujacy na ulicach (np. takséwkarze,
pracownicy portowi, sprzedawcy gazet itp.) — ci ostatni sg
czesto niezauwazani przez innych, ale moga dostrzec wigcej
niz przecietny obywatel. Badacze powinni pielegnowaé swoje
kontakty, kiedy tylko maja ku temu okazje.

Oczywiscie nie kazdy $wiadek lub kontakt bedzie chciat
wspolpracowaé, wige jakas forma przymusu moze okazad
si¢ konieczna — moze to by¢ tapéwka, urok osobisty, grozby
fizyczne lub szantaz. Jednak Badacze nie powinni zraza¢ do
siebie 0s6b, ktérych moga potrzebowadé, czy to podczas tej,
czy kolejnej sprawy w przyszlosci.

Czy w przypadku pogorszenia si¢ sytuacji Badacze musza
stawia¢ czola niebezpieczedstwu samodzielnie? Otéz nie, szcze-
golnie jesli maja dowody na popelnienie przestepstwa, ktére
mozna przedstawi¢ odpowiednim wiadzom. Jesli Badaczom
udalo si¢ nawigza¢ dobry kontakt z policjg, zaangazowanie
wladz w dana sprawe moze by¢ nawet tatwiejsze i bardziej
logiczne. Moze si¢ to nie podobaé ludziom, ktérzy uwazaja,
ze Badacze powinni osobiscie uporad si¢ ze straszliwymi sitami,
jakie spotykaja na swej drodze podczas wigkszosci przygéd
w $wiecie Zewu Cthulhu. Jednak logicznie rzecz biorgc, jesli
Badacze zawiadomig wiadze o podejrzanej lub kryminalnej ak-
tywnosci z wyprzedzeniem, moze im to oszczedzi¢ postawienia
w stan oskarzenia, jesli péZniej wlamia si¢ do czyjego$ domu
lub zaczng strzela¢ do kultystéw. W niektérych przypadkach
bedzie lepiej (i zdecydowanie bezpieczniej) pozwoli¢ wtadzom
zaja¢ si¢ zagrozeniami o wigkszej skali. Jednak Badacze powinni
straci¢ co najmniej po kilka punktéw Poczytalnosci, jesli to,
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ze wystali dokads policjantéw, skoriczy si¢ zdziesigtkowaniem
oddziatu przez okropne potwory nie z tej ziemi. Oczywiscie, jesli
druzyna bedzie szta na policje z kazdg niestworzona historig
i bezpodstawnymi teoriami, wladze mogg zdecydowa¢ si¢ ich
aresztowac lub zignorowaé wlasnie wtedy, kiedy pomoc przed-
stawicieli prawa bedzie najbardziej potrzebna. Pamigtajcie, ze to
Badacze s3 gléwnymi bohaterami, wiec unikajcie odwracania
od nich uwagi i koncentrowania si¢ na bohaterach niezaleznych.

Tworzenie tajemnic i ich badanie

Scenariusze w §wiecie Zewu Cthulbu zazwyczaj rozpoczynaja
si¢ od jakiego$ dziwnego wydarzenia lub przestepstwa. Moze
to by¢ co$ oczywistego, jak niezwykla statuetka ukradziona
z muzeum czy morderstwo znanego antropologa, lub co$
bardziej subtelnego, jak osobliwe §wiatla zaobserwowane nad
miejscowym cmentarzem. Jak wspomniano, skoro postacie
graczy nazywane sg Badaczami, zaktadamy, ze Straznik Ta-
jemnic jakim$ sposobem nakfoni ich do zbadania danej sprawy.

Kiedy gracze juz zainteresujg sic dang kwestia, wtedy zaczyna
si¢ prawdziwa praca Straznika: odpowiednie rozmieszczenie
wskazowek i tropéw, ktére pokieruja Badaczy w strong roz-
wigzania tajemnicy, niezaleznie od tego, czy bedzie to odkrycie
tozsamosci mordercy, czy tez powstrzymanie knowan jakiegos
dziwnego kultu. Ksigga Straznika poréwnuje ten proces do
$ciggania kolejnych warstw z cebuli, aby dotrze¢ do prawdy,
ktéra znajduje si¢ w samym $rodku. W przypadku scenariusza
poszczegdlne warstwy cebuli sg stworzone ze wskazéwek, ze-
znan §wiadkéw i innych form zdobywania informacji. Czasem,
aby uzyskac kolejne wskazéwki, Badacze muszg uciec si¢ do
nielegalnych poszukiwan lub fizycznej walki.

W przypadku opublikowanych scenariuszy poszukiwane
wskazowki zostaly juz stworzone na potrzeby Straznika, razem
z wszelkimi antagonistami, ktérym Badacze bgda musieli stawic
czota po drodze. Straznicy Tajemnic, ktérzy cheg wymyslaé swoje
wlasne przygody, beda musieli przygotowaé wasne wskazéwki
i tropy, co na poczatku moze wydawac si¢ zniechecajace.

Tworzenie tajemnic nie jest tak trudne, jak si¢ wydaje. Istnieje
przeciez mnéstwo pomystéw na fabuly i wskazéwki, ktére mozna
podkrasé z filméw, ksiazek, historii czy wiadomosci. Cala sprawa
zaczyna si¢ zazwyczaj do$¢ prosto — od artykutu w gazecie
lub relacji naocznego $wiadka. Co dany artykut méwi o tym
konkretnym wydarzeniu? Kto widziat, co si¢ stalo? Jacy oficjele
zostali zacytowani (policjanci, pracownicy szpitala lub kostnicy)?
Kto byt ofiarg (o ile jakas byta)? Ta poczatkowa informacja
powinna zainicjowaé kolejne kroki, takie jak rozmowa z policja,
rodzing i wspélpracownikami, a takze przejrzenie materia-
16w prasowych w bibliotece. Co wiedzg ludzie? Co widzieli?
Kogo moga wskaza¢ Badaczom jako potencjalne Zrédlo kolej-
nych informacji? Co sugeruje pochodzenie ofiary i jej otoczenie?
Czy miejsce, w ktorym doszto do zdarzenia, ma jakies znaczenie?
Czy to, co mialo miejsce, lub wskazéwki, ktére si¢ pojawialy,
zostaly opisane w ksigzkach historycznych lub okultystycznych?
Te pierwsze kroki moga mie¢ wiele pozioméw, np. badania
wymagaja konsultacji z kolejnym ekspertem lub powtérnej
rozmowy ze §wiadkiem, co znéw prowadzi do dalszych bada,
itd. Straznik Tajemnic musi zdecydowad, ktére z tych pytar s3
najbardziej istotne dla danej sprawy, oraz okresli¢, gdzie i jak
mozna znalez¢ na nie odpowiedzi.

Jesli Badacze przeocza kluczows wskazéwke lub trop w spra-
wie, Straznik Tajemnic musi sprawi¢, by ta informacja stala si¢
dla nich dostgpna w jakis inny sposéb — powinna znajdowaé
si¢ w kilku Zrédlach, aby $ledztwo mogto posuwac si¢ naprzéd.
By¢ moze szczegé! pominigty w artykule zostanie p6zniej
wspomniany przez naocznego swiadka, a wazne odniesienie
w nieprzettumaczonej ksiedze wiedzy okultystycznej jest znane
specjaliscie, z ktérym konsultujg si¢ Badacze w zupelnie innej
sprawie. Ponadto, jesli gracze naprawde utkng w martwym
punkcie, cho¢ znalezli wszystkie niezbedne wskazéwki, mozna
wykorzystaé test Pomystowosci, aby naprowadzié¢ ich z powro-
tem na wlasciwg droge (str. 220 w Ksigdze Straznika).

Wezesniej czy pézniej Badacze z pewnoscig skoriczg jako
ludzie famigcy prawo w ten czy inny sposéb. Moze to by¢
grozenie $wiadkowi, skrzywdzenie niewlasciwej osoby lub
wiamanie do waznego dla nich miejsca. Wielce prawdopodobne
jest réwniez to, ze spotkaja na swojej drodze ludzi i rzeczy,
z ktérymi beda musieli si¢ skonfrontowaé, zanim scenariusz
dobiegnie korica. Co prowadzi nas do innego waznego tematu...

Przeciwnicy: ludzie i inne stworzenia

Gry fabularne potrzebuja antagonistow, a w swiecie Zewu Cthulbu
przeciwnikami mogg by¢ przestepcy, szaleficy, kultysci, czarownicy,
ludzie opgtani oraz wszelkiego rodzaju potwory — od §miertelnych
stworzen, jako§ powigzanych z ludzkoscia, do obeych bytéw moca
doréwnujacych bogom. Zaréwno gracze, jak i Straznik Tajemnic
musza uwazaé na to, jak radzg sobie z tymi istotami. Lekko-
myslni Badacze, ktérzy rwa si¢ do walki z nawet najstabszymi
przeciwnikami, moga znalez¢ si¢ w sytuacji, gdy antagonisci
beda catkowicie poza ich zasiggiem, a Straznik Tajemnic, ktéry
wprowadzi do gry zbyt potezne okropnosci przeciwko niczego
niespodziewajacej si¢ druzynie, moze zakoficzy¢ swoja kampanie
tym pojedynczym spotkaniem.

Jak wspomniano, Badacze w $wiecie Zewu Cthulbu sa zazwyczaj
delikatniejsi niz bohaterowie w innych grach fabularnych. Nawet
pobiezna znajomos¢ zasad pozwala zrozumie(, ze pojedynczy strzal
lub powazna rana zadana w walce moze doprowadzi¢ do $mierci
przecigtnej postaci, wiec nawet zwykli, ludzcy wrogowie powinni
budzi¢ groze. Szalericy moga korzysta¢ z broni typowej dla tego
typu osobnikéw — nozy i siekier. Przestepcy i zbiry nalezace do kultu
prawdopodobnie bedg uzywac pistoletéw i karabinéw, a kaptani
i czarownicy mogg postugiwaé sie¢ zaréwno magia, jak i bronia palna.
Kazdy z tych przeciwnikéw lub bron, z ktérej korzystaja, moga
okazaé si¢ $miertelnym niebezpieczeristwem dla Badaczy, wigc
Straznik Tajemnic powinien rozwaznie skalowaé wrogéw wzgledem
postaci graczy. Lekko uzbrojeni przeciwnicy moga mieé przewage
liczebng nad przecigtnymi dobrze uzbrojonymi Badaczami, ale ci,
ktérzy sg swietnie uzbrojeni, powinni by¢ mniej liczni niz druzyna
lub przynajmniej niespecjalnie biegli w uzywaniu swojej broni.

Stworzenia z mitéw Cthulhu, takie jak istoty z glebin, mi-go
czy ghule, mozna traktowad jak ludzkich przeciwnikéw w walce,
gdzie liczy sig sita, cho¢ Badacze majg nad nimi przewage wyni-
kajaca z faktu, ze niektére rasy nie korzystaja z broni zasiegowej.
Niemniej nawet ghule i mi-go (jako przedstawiciele tych najmniej
poteznych potworéw w grze) s3 odporne na niektére formy ataku.
Badacze powinni stawaé do walki tylko wtedy, gdy sa do tego
przygotowani i dobrze poinformowani — najrozsadniejszy bedzie
atak z dystansu lub zaatakowanie w sytuacji, gdy przeciwnik
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nie moze skutecznie kontratakowaé. Powinni takze unika¢ bez-
posredniej konfrontacji z wickszymi i bardziej poteznymi istotami.
Jesli bedzie to konieczne, moga wykorzysta¢ magie lub materiaty
wybuchowe, aby rozprawi¢ si¢ z najokropniejszymi stworzeniami.
Dobra wskazéwka jest stwierdzenie, ze im wigksza i bardziej

obco wygladajaca istota, tym mniejsze prawdopodobienstwo,
ze Badacze beda w stanie ja skrzywdzi¢. Nie nalezy obawiac si¢

ucieczki, przegrupowania, badari i ponownej proby ataku.

Z opisanych wyzej powodéw zaleca si¢, aby Straznicy wpro-
wadzali potwory ostroznie. Gracze w koricu bedg mieli dosé tego,
ze zostajg catkowicie zgladzeni przez stworzenia, ktére s3 dla
nich zbyt silne lub wypadaja na druzyne znienacka. Przygotu;
graczy na to, czego mogg si¢ spodziewaé. Mozesz to zrobi¢ przez
opis naocznego swiadka, wglad w to, co stalo si¢ z poprzednimi
ofiarami, $lady szponéw lub inne tropy, paskudne zapachy lub
pozostatosci $luzu, prymitywne rzezbienia albo inne przedsta-
wienia, wskazéwki w ksiegach mitéw itp.

Mozesz mie¢ pewno$é, ze niezaleznie od tego, jak wiele wska-
z6wek 1 ostrzezen przekazesz Badaczom, ich ciekawos¢ sprawi,
ze beda cheieli zobaczy¢ potwora na zywo — i to wtedy wlasnie
zacznie si¢ wlasciwa zabawa. Przede wszystkim, ujrzenie wickszosci
potworéw powoduje utrate punktéw Poczytalnosci, a nawet ten
psychologiczny cios moze uczyni¢ Badacza niezdolnym do dziala-
nia. Dobrotliwy Straznik Tajemnic moze zdecydowag, ze niektore
potwory ignoruja fizycznie lub psychicznie obezwiadnione postacie
(dobrym przyktadem z Lovecraftowskiej prozy bedzie tutaj bohater
Przyczajonej grozy, ktéry zostal pozostawiony w spokoju, gdy jego
$piacy w poblizu towarzysz zostat okrutnie zamordowany). Bardziej
potezne istoty, takie jak Wielcy Przedwieczni lub Zewnetrzni
Bogowie, moga nawet nie postrzega¢ ludzi jako potencjalnego
zagrozenia, chyba ze zalosni §miertelnicy rzeczywiscie sprébuja
je zaatakowa¢ albo w jaki$ sposob skrzywdzi¢. Ponownie, w za-
leznosci od stylu waszej gry i tego, jak bardzo chcecie trzymaé sig
regut, Straznik Tajemnic moze by¢ tak litosciwy lub bezwzgledny,
jak sugeruje mu to kampania lub scenariusz.

Wspélne elementy lovecraftowskich fabut
Kultysci i potwory to jedne z najbardziej znanych nam elementéw
przygod w swiecie Zewwu Cthulbu. Jednak istniejg takze inne,
potencjalnie bardziej interesujace i ekscytujace — stare pamietniki
i dzienniki, ksiggi okultystyczne i tomy zwigzane z mitami
Cthulhu, dziwaczne artefakty i magiczne przedmioty, a takze
przerazajace rytualy réznych kultéw. Wszystkie one sg bardzo
pomocnymi narz¢dziami dla Straznika Tajemnic, dzigki ktérym
moze przekazywac wskaz6éwki i ostrzezenia, a takze maci¢
w glowach Badaczom, straszy¢ ich i przesladowaé, co bedzie
podsycato odpowiedni nastré6j i budowalo napiecie.

Pamigtniki i dzienniki sg bardzo popularnymi zrédtami infor-
macji. Ich autorami mogg by¢ niedawne ofiary lub dawno zmarte
osoby, opisujace wydarzenia, ktére tgczg sie jakos ze wspolezesna
sprawa. W takich tekstach mozna znalez¢ przydatne wskazéwki
oraz zwigzane z tematem szczeg6ly historyczne, ale prawdopo-
dobnie bedzie w nich niewiele wiedzy okultystycznej i dotyczace;
mitéw Cthulhu, a prawie na pewno Badacze nie natkng si¢
tam na zadne zaklecia. Z drugiej strony, zapiski tego rodzaju
mozna tez znalez¢ w siedzibach szalericéw, kultystéw lub magéw.
Beda pelne nawiedzonego betkotu lub drobiazgowych planéw
zaglady $wiata. Jest prawdopodobne, ze w tego rodzaju notatkach

bedzie wigcej informacji dotyczacych mitéw Cthulhu (zazwyczaj
nie wiecej niz 5-6 punktéw dodawanych do umiejetnosci Mity
Cthulhu) oraz zaklec (1-3). To wszystko oczywiscie w dodatku do
wszelkich informacji i wskazéwek, ktore potrzebuje tam zawrzeé
Straznik. Utrata Poczytalno$ci za zapoznanie si¢ z pamietnikami
i dziennikami powinna by¢ stosunkowo niewielka, w zaleznosci od
natury treéci, jakie zawieraja (od 0 do 1K4 PP za teksty napisane
przez osoby nieposiadajace wiedzy o mitach oraz od 1 do 1K8
PP za notatki czarownikéw parajacych si¢ mitami).

O wiele bardziej potezne sa rzadkie ksiegi dotyczace mitéw
Cthulhu, w tym budzacy powszechng groz¢ Necronomicon.
Tego typu woluminy s3 wartosciowe nie tylko ze wzgledu na
ich wykorzystanie w danym scenariuszu, ale takze jako zrédta
informacji w trwajacej kampanii. Ksiegi zwiazane z mitami s
oznaczone wartoscig Mitéw Cthulhu, o ktéra moze si¢ zwigkszy¢
ta umiejetnosé, a utrata Poczytalnosci zwigzana ze zdobywaniem
tej wiedzy moze nie by¢ procesem natychmiastowym, ale raczej
nastgpowaé stopniowo, w zaleznosci od tego, jak dtugo trwa
lektura danej pozycji. Badacze mogg przegladaé swoje ksiegi
mitéw w poszukiwaniu konkretnych informacji. Do ustalenia tego,
czy uda im sig je uzyska¢, mozna wykorzysta¢ Wskaznik Mitéw.
Jest to kolejny sposéb Straznika Tajemnic na przekazywanie
Badaczom wskazéwek, ktére w innej sytuacji mogliby przeoczyc.

Badacze, ktérzy odkryja dziwne artefakty, moga wykorzysta¢
posiadane ksiegi mitéw i okultystyczne woluminy, aby sprobowaé
zidentyfikowaé osobliwe przedmioty. Moga to by¢ tylko grote-
skowe przedstawienia obcych béstw lub potworéw, albo moga
rzeczywiscie posiadaé jaka$ magiczng moc, co moze powodowaé
straszliwe koszmary, utrate punktéw Mocy, przyciaganie potwo-
réw lub by¢ pomocne w rzucaniu niektérych zaklec. Badacze
posiadajacy tego typu obiekty, niezaleznie od tego, czy beda one
zupelnie nowoczesne, niewyobrazalnie starozytne, czy nawet
obcego pochodzenia, moga $ciagnaé na siebie uwage kultystow,
czarownikow, a takze niegodziwych kolekcjonerdw.

Wiele z ksiag mitéw zawiera zaklgcia magiczne lub opisy
rytualéw, ktére mogg sie przydaé Badaczom. Zaklecia Wezwania
1 Odestania Béstw sa czgsto prezentowane jako gtéwny sposéb na
przeszkodzenie w ceremoniach kultystéw. Zaklecia Przywolania
i Spetania, a takze Nawigzania Kontaktu z rasami z mitéw réwniez
moga by¢ pomocne Badaczom, poniewaz z tego typu stworzeniami
mozna czasem zawrze¢ uktad dotyczacy przetransportowania
Badaczy lub ich przeciwnikéw w jakie§ odlegte miejsce (takze
poza nasza planetg) lub naktoni¢ je do zaatakowania wrogéw
(zaréwno ludzi, jak i potworéw). Inne zaklecia mogg stuzy¢ do
ochrony, tak jak potezny Znak Starszych Bogéw, lub do zaklinania
magicznej broni czy przedmiotéw. Pozostate to czesto magiczne
ataki, ktére moga zniszczyé ciala i umysly istot, przeciwko ktérym
sa wykorzystywane. Uzywanie wszystkich zakle¢ mitéw wiaze si¢
z pewnym kosztem (punkty Magii i Poczytalnosci), a najpotez-
niejsze z nich moga wymaga¢ radykalnego poswi¢cenia energii,
a nawet trwalego wydania punktéw Mocy. Badacze powinni
rozwaznie wybieraé, jakiej magii si¢ uczg, i z jeszcze wigksza
rozwagg podchodzi¢ do faktycznego jej uzycia.

Lovecraftowskie scenariusze czesto zawieraja w sobie ele-
ment snéw i koszmaréw. Moga ich doswiadczaé¢ przypadkowi
obserwatorzy lub swiadkowie, ale takze sami Badacze. Ludzie,
ktérzy zostali wystawieni na dziatanie mitéw — obiektéw, istot
czy wydarzen z nimi zwigzanych — moga doswiadcza¢ snéw do-
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tyczacych tych elementéw, jednak niekoniecznie moga pamigtaé
wszystkie szczegdty swoich koszmaréw. Te przerazajace majaki
czgsto zawieraja w sobie sugestie dotyczace natury zagrozenia
pochodzacego ze $wiata mitéw Cthulhu, ktére jest ich przyczyng —
trzeba je tylko zapamigtaé i rozszyfrowaé. Straznik Tajemnic
moze takze wykorzystywac sny i koszmary, aby przekaza¢ Ba-
daczom wskazéwki, ktére przeoczyli — czgsto kosztem jednego
czy dwoch punktéw Poczytalnosci. Oczywiscie te nocne wizje
nie muszg by¢ dostowne. Warto skupic si¢ na ich surrealnosci —
nonsensownej, enigmatycznej i mylacej naturze snéw. Straznik
Tajemnic moze nawet zbudowaé majaki w taki sposdb, aby osoba,
ktéra ich doswiadcza, nie potrafita okreslié, czy to jawa, czy sen
(choé ten tekst nie dotyczy bezposrednio tego tematu, dodatek
do Zewu Cthulhu zatytutowany Krainy Snéw oferuje Badaczom
caly $wiat, ktéry moga odkrywaé w swoich snach).

Atmosfera

Zew Cthulbu jest gra w klimacie horroru i Straznik Tajemnic

powinien stara¢ si¢ stworzy¢ atmosfere, ktéra pasuje do tego

gatunku. Wielu Straznikéw prowadzi swoje sesje przy niewielkiej

iloci §wiatla, a czasem nawet przy $wiecach. Miejsce rozgrywki

ma ogromne znaczenie. O wiele fatwiej stworzy¢ odpowiedni

nastréj, grajac w zaciemnionej piwnicy, niz w zatloczonej sali

gier w miejscowym sklepie z komiksami. Beztroskie zarty czy
zbyt czeste wychodzenie z roli postaci, aby sobie pogada¢, moga
skutecznie zepsu¢ nastréj, wige Straznik i gracze powinni zre-
dukowac tego typu aktywnosci do zera lub przynajmniej stara¢
si¢ je mocno ograniczyé. Niektérzy Straznicy uzywaja muzyki,
ktéra ma by¢ ttem dla ich rozgrywki. Korzystajg przy tym ze

wszystkich dostepnych mozliwosci i mozna u nich ustysze¢
jazz z lat 20. XX wieku, muzyke klasyczng, sciezki muzyczne

z horroréw, nastrojowy ambient, pejzaze dzwigkowe (odgtosy
natury lub innego otoczenia) czy muzyke stworzona specjalnie

na potrzeby gier w klimacie horroru. To oczywiscie kwestia
preferencji, poniewaz dla niektérych oséb muzyka w tle jest
zbyt rozpraszajaca; co za tym idzie, jako druzyna powinniscie

poprébowaé réznych rzeczy i przedyskutowad, jaka muzyka
(jesli w ogdle) jest dla was odpowiednia.

Aby utrzyma¢ odpowiednig atmosfere, warto pamigtad,
ze Zew Cthulbu jest takze gra o tajemnicach i dziwach, a nie
tylko horrorem. Badacze beda wykonywaé sporo zmud-
nej pracy i badan, co moze sprawi¢, Ze stang si¢ znuzeni
i nieuwazni. Aby ich nieco rozruszaé, Straznik Tajemnic
powinien wprowadzaé drobne komplikacje i zmytki, takie
jak nieznajomy, ktory zdaje si¢ sledzi¢ Badaczy (wlasciwie
tego nie robi, przynajmniej nie tym razem...), niepokojacy
odgtos z bocznej alejki (dwa walczace koty), zaginiona ksigzka
w bibliotece (kto§ inny obecnie z niej korzysta) itp.

Dzwigki, zapachy oraz rzeczy i zjawiska zaobserwowane
tylko czesciowo pomagaja utrzymac atmosfere niepokoju. Kiedy
napiecie sigga zenitu, wszystko moze wyglada¢ lub brzmie¢ po-
dejrzanie, a Badacze, ktérzy podskakuja przy kazdym trzasnieciu
okiennicy, w koricu przestang si¢ mie¢ na bacznosci — i wtedy
wlagnie prawdziwe zagrozenie moze ich zaskoczy¢. Korzystaj
z banaléw obecnych w horrorach, ale dos¢ oszczgdnie. Podmuchy
wiatru szepczace miedzy drzewami, galezie stukajace w okienna
szybe, niepokojace $wiatta na zboczu wzgérza, deszez, burza,
blyskawice, cienie, a takze podejrzane lub zwyczajnie ponure

postacie — wszystko to, wykorzystywane w malych dawkach,
moze przyczyni¢ si¢ do utrzymania odpowiedniego nastroju.

Dowiedz sig, czego boja si¢ twoi gracze (lub ich Badacze),
iwykorzystaj te obawy, jesli to mozliwe (za ich zgoda). Strach
przed zamknigtymi pomieszczeniami? Morzem? Jakims gatun-
kiem zwierzat? Nozami? Lekarzami? Kazdy z tych elementéw
moze zostaé wykorzystany, aby wytraci¢ graczy z réwnowagi
lub ich wystraszy¢.

Kiedy sytuacja robi si¢ powazna, mozesz jeszcze bardziej podnies¢
poziom napiecia, nalegajac na szybkie decyzje. W chwilach petnych
niepokoju i nastroju horroru nie pozwdl na psucie atmosfery przez
humor. Wykonywanie tajnych testéw przez Straznika Tajemnic
takze moze sprawié, ze gracze stang si¢ nerwowi.

Jesli chodzi o opisywanie stworzeri z mitéw Cthulhu,
nie ograniczaj si¢ po prostu do powiedzenia graczom, ze zostali
zaatakowani przez ghula. Opisz potwora tak sugestywnie, jak to
tylko mozliwe: kostropate, humanoidalne stworzenie, ubrane
w stare fachmany, pokryte grobows plesnia i brudem, $mierdzace
duszng krypta, z dtugimi, szponiastymi palcami oblepionymi
brudem i krwig; jego dziwaczne stopy przypominaja racice, a jego
ludzka twarz jest ohydnie wydtuzona niczym ryj z obrzydliwymi
wargami i ostrymi z¢bami; dookola ust ma rozmazane plamy
niewiadomego pochodzenia, a jego zwierzgce oczy maja w sobie
blysk kpiacej inteligencii.

Im bardziej obca jest dana istota, tym mniej doktadny powinien
by¢ jej opis — niejednoznaczny i abstrakeyjny. Na przykiad opis
latajacego polipa mégtby wygladaé nastgpujaco: powietrze drzy
niczym nagrzane upalem, a ksztalty ukazujace si¢ w tej goracej
mgle sugeruja wijace si¢ formy lub koriczyny; ponizej miejsca,
gdzie powinno znajdowac si¢ stworzenie, wida¢ bezksztalttny cieri
zachowujgcy si¢ niczym dym, a upiorny ponaddzwickowy gwizd
izadpiew atakuje uszy Badaczy, co przyprawia ich o gesia skérke.
Warto réwniez zapowiedzie¢ nadejscie niektorych stworzed. Moze
to by¢ mocny podmuch cuchngcego powietrza, mokry odgtlos sli-
zgania si¢, szuranie, powldczenie nogami, fopotanie postrzepionych
skrzydet, bzyczenie itp. Czasem wystarczy zasugerowa¢ Badaczom
obecnosé czego$ pozaziemskiego, aby rzucili si¢ do ucieczki.

Moze zwykle przedstawienie
Przede wszystkim Zew Crhulbu to wasza gra i powinniscie w nig
gra¢ zgodnie z waszymi upodobaniami, korzystajac z jej zasad
wedle uznania. Upewnijcie si¢, ze wszyscy dobrze si¢ bawia,
a przynajmniej bawig si¢ tak dobrze, jak moga w sytuacji, gdy ich
ulubiony Badacz jest patroszony przez grzyby z Yuggoth.
Najwazniejsze, aby pamigtaé o tym, ze Straznik Tajemnic i gra-
cze tworzg wspdlnie historie, w ktérej Badacze sa protagonistami.
Rozgrywki, ktére bez przerwy koricza si¢ porazks, na dtuzsza mete
przestang satysfakcjonowad. Niemniej, podobnie jak w opowie-
$ciach Lovecrafta, nie kazdy Badacz otrzyma swoje szczgsliwe
zakoriczenie. Niech odniesione sukcesy beda ekscytujace i warte
zapamictania, a kleski co najmniej tak samo znaczace jak ,No cdz,
zrobilismy, co moglismy, ale nie mielismy szans, stajqc przeciwko tak
poteznym mocom”. Ostatecznie, zgodnie z tym, co méwi Lovecraft,
ludzkos¢ i tak zginie. Ale przynajmniej my, jako Badacze, mozemy
powiedzied, ze zrobili$my, co tylko moglismy. Moze uda si¢ wam
uratowaé sytuacje, moze nie, ale oby wasze dokonania stanowity
wspanialg historie, niezaleznie od jej zakoficzenia.

Karta z manuskryptu Wojnicza

12 Nie éo" sie czcrfaé n 5fimc\/'i ze Zrodet Aisfor/czn/c/),/

Jakia 5c/<rc7L/ 5/<r/wa w sobie ma%us/(r/ff W?/ wicza?









vuzahi1051q v30LD)

CIEMNOSC POD
WIGORZEM

AUTOR: CHRISTOPHER SMITH ADAIR

WPROWADZENIE

Ten scenariusz przeznaczony jest dla dwéch do szesciu
Badaczy, jednak po niewielkich modyfikacjach mozna go
poprowadzié¢ jednemu graczowi. Wydarzenia moga mieé
miejsce w dowolnym okresie lat 20. XX wieku, o dowolne;
porze roku. Niewielkim naktadem pracy mozna je réwniez
tatwo przeniesé¢ do innego okresu historycznego. Z Bada-
czami kontaktuje si¢ ich bliski znajomy, Josh Winscott, ktéry
niedawno odkryt tunel pod swoja piwnica.

INFORMACJE DLA STRAZNIKA TAJEMNIC

Spokojne miasteczko Providence w stanie Rhode Island
nadal zachowato wiele ze swojego historycznego uroku.
Nowoangielskie dziedzictwo z okresu kolonialnego jest wcigz
widoczne w architekturze i zabytkach. Jednak nie wszystkie
elementy tej historii s3 wspominane i cenione tak samo.
Rhode Island byta jedyng z nowoangielskich kolonii, ktéra
prowadzila handel niewolnikami i wykorzystywata ich do
pracy. Po rewolucji amerykanskiej Rhode Island nadal po-
zostawala waznym osrodkiem handlu niewolnikami, nawet
po tym, jak rzad rozpoczal proces emancypacji i delegalizacji
tego procederu w 1787 r. W 1797 r. odbyt si¢ proces Johna
Browna, zamoznego kupca i polityka, w sprawie zlamania
przez niego ustawy o handlu niewolnikami z 1794 r. Jego
uniewinnienie pokazalo, ze pomimo istniejacych regulacji
prawnych, z ich przestrzeganiem nie bylo najlepiej.
Stopniowo wszystko zaczelo si¢ zmienia¢. Rhode Island
byta pierwszym stanem, ktéry odpowiedzial na wezwanie
prezydenta Lincolna o przystanie militarnego wsparcia,
aw 1866 r. zni6st segregacje w szkotach. Mimo to w latach
20. XX wieku nadal istniejg ludzie, ktérzy chcieliby, aby stan
Rhode Island byt ,czysty rasowo”, a w okresie po Wielkiej
Wojnie odnotowano wzrost liczby cztonkéw Ku Klux Klanu.
Przez lata szerzyly si¢ plotki o tym, ze handlarze niewol-
nikéw, aby ominaé prawo, wybudowali tunele taczace Canal
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Street na nabrzezu z ich posiadtosciami na College Hill. A teraz
miejscowy pisarz Josh Winscott wierzy, ze odkryl prawde
kryjaca si¢ za tymi legendami — i to we wlasnej piwnicy.

Pod Providence rzeczywiscie znajdujg si¢ tunele, ale sa
o wiele starsze, niz ktokolwiek podejrzewa. Wezowi ludzie
stworzyli te groty i korytarze w erze dinozauréw, po upadku
ich pierwszego imperium. Po krétkim okresie odrodzenia,
we wezesnych latach ludzkosci, wielu z wezowych ludzi schro-
nilo si¢ w bezpiecznej glebi Ziemi. Cywilizacja wezowych ludzi
upadta, a wielu z nich poddato si¢ hibernacji, marzac o czasie,
kiedy ponownie si¢ przebudza i znéw beda rzadzi¢ Ziemia.

Kiedy zaczeto wprowadzaé w zycie prawo zakazujace nie-
wolnictwa, wielu handlarzy niewolnikéw obawialo si¢ o swoje
zarobki. Jeden z nich, Elijah Winscott, odkrywszy podczas
prac kanalizacyjnych tunel biegnacy pod swoja nowo nabyta
posiadtoscia, uznat to za szczgsliwe zrzadzenie losu. Tunel
byt na tyle duzy, ze mogta przejs¢ przez niego grupa ludzi,
i prowadzit w strong rzeki. Winscott w tajemnicy nakazal
swoim pracownikom polaczyé tunel z nabrzezem. Jednak
prébny transport ludzi skoniczy! si¢ tragedia. Niewolnicy
prowadzeni podziemnym tunelem zostali zaatakowani przez
ghasty — zlowrogie dwunozne potwory. Cze¢$é niewolnikéw
i ich nadzorcéw zostala zabita, ale wigkszos¢ zostala zacig-
gnigta glebiej. Kiedy Winscott i jego ludzie weszli do tunelu,
aby ustali¢ miejsce pobytu ich ludzkiego towaru i pracownikéw,
znaleZli tylko straszliwie rozcztonkowane zwloki. W pospiechu
zapieczgtowali oba korice podziemnego przejscia. Glgboko
pod ziemig, uprowadzeni stali si¢ niewolnikami S’syaa-I’risssa,
wezowego czlowieka i czarnoksieznika.

Po niedawnym przebudzeniu, S’syaa-H'risss ciagle
probowal ocknaé si¢ do konica z trwajacego tysiace lat snu.
Swiat znacznie si¢ zmienil, a on nie byt zadowolony z tego,
ze ludzko$¢ nadal $wietnie prosperuje, a klimat nie jest
przyjazniejszy. Pozostal w swoich podziemnych pieczarach,
cierpliwie kontynuujac badania nad wiedzg tajemna i ocze-
kujac na wlasciwy moment, kiedy przyjdzie mu przywrécié
wielko$¢ swojego ludu.

@
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PROVIDENCE

Stolica Rhode Island jest stosunkowo starym miastem jak
na skolonizowany Nowy Swiat. Zostata zatozona w 1636 r.
przez maly grupe osadnikéw pod przywédztwem Rogera
Williamsa, poszukujaca religijnej wolnosci z dala nie tylko od
Anglii, ale réwniez od purytanéw z Massachusetts Bay Colony.
Osade zatozono w poblizu zrédla stodkiej wody, miejsca
nazywanego obecnie College Hill. Rozrastala si¢ ona powoli,
az jej rozwdj zostal gwaltownie przyspieszony w 1680 r.
przez zalozenie przystani, ktéra stala si¢ wazna czescia
yhandlu tréjkatnego”. Towary — melasa, rum oraz niewolnicy
— przewozone byly migdzy Indiami Zachodnimi, Afryka
i amerykanskimi koloniami. Kiedy zakoniczy! si¢ handel
niewolnikami, Providence pozostalo waznym portem mor-
skim. Na poczatku XIX wieku stalo si¢ pierwszym miastem
w Stanach Zjednoczonych, ktére rozpoczeto produkcje prze-
mystows. Miasto, nazywane ,ulem przemystu”, produkowato
tekstylia, metale, czg¢s$ci maszyn, bizuterie i srebra stolowe.
Produkeja przemystowa zwolnita dos¢ gwalttownie w latach
20. XX wieku, ale wytwérstwo bizuterii nadal sie rozwijalo.
Providence lezy na przyladku zatoki Narragansett, a przez
gesto zaludnione centrum miasta przeptywa rzeka o nazwie
Providence. Wiele ulic w mies$cie nosi nazwy zwigzane
z jego historig, odnoszace si¢ do toleranciji religijnej oraz
handlu morskiego. Méwi si¢, ze Providence, podobnie jak
Rzym, zostalo zalozone na siedmiu wzgérzach. W $réd-
miesciu znajduja sie liczne budynki pochodzace z XIX
wieku, zbudowane w stylu federalnym, wiktorianiskim lub
art déco. We wschodniej czesci miasta nadal zachowalo
sic wiele budowli w stylu gregorianiskim z XVIII wieku.
Imponujace stare posiadlosci i inne domy z pétkolistymi
naswietlami nad drzwiami, podwéjnymi rz¢dami scho-
déw, kutymi zelaznymi poreczami oraz dachami pelnymi
mansard i szczytéw zapelniaja wzgérza i ukrywajg sie przed
wspélczesnym $wiatem. Sg tam nawet starsze budowle, takie
jak najstarszy kosciél baptystéw w Stanach Zjednoczonych,
zbudowany przez Rogera Williamsa dwa lata po zalozeniu
osady. Providence jest takze osrodkiem naukowym. Znajduja
si¢ tam Uniwersytet Browna (przeniesiony do Providence
w 1770 r.) oraz Rhode Island School of Design (zatozona
w 1877 r. amerykanska Akademia Sztuk Pigknych), ktére
s3 uwazane za jedne z czolowych instytucji szkolnictwa
wyzszego, a takze Rhode Island College i Providence College
(prywatny rzymskokatolicki uniwersytet).

SPOTKANIE Z JOSHEM WINSCOTTEM

Josh Winscott pochodzi z dumnej i niegdys zamoznej nowo-
angielskiej rodziny. Zarabia na zycie, piszac artykuly prasowe
na rézne tematy, a czasem takze dorabia opowiadaniami.
Jedna lub wigcej 0s6b z grupy Badaczy moze znaé go z czaséw
szkolnych, przez wspélnych znajomych lub stuzbowe kontakty,
a nawet by¢ z nim spokrewniona. Ktérakolwiek z tych opcji
wybierzecie, Winscott przyjazni si¢ z Badaczami i ufa im na
tyle, aby podzieli¢ si¢ z nimi swoim odkryciem.
Podekscytowany Winscott zaprasza Badaczy do swojego
niedawno odziedziczonego domu, méwiac im, ze znalazt
co$ niesamowitego, co chce im pokazaé. Dom znajduje si¢

w cze¢$ci miasta nazywanej College Hill i jest weisniety
migdzy inne zachowane rezydencje z XVIII i XIX wieku.
Ten dwupictrowy budynek miesci si¢ przy Power Street 79,
a nadmiernie wyro$niete krzaki i drzewa ukrywaja nieco
to, jak bardzo jest zniszczony. Kiedy Badacze pukaja do
drzwi, te otwieraja si¢ ze skrzypnigciem. Gdy nawoltuja
Winscotta, szybko slysza przepraszajaca odpowiedz, ktéra
brzmi, jakby dobiegata z dotu. Winscott krzyczy do nich,
aby weszli do $rodka.

Wkrétce Winscott pojawia si¢ na schodach prowadzacych
z kuchni do piwnicy. Badacze mogg dostrzec w réznych
cze¢$ciach domu narzedzia, gruz, pudetka i okryte meble.
Winscott zaprasza ich na kawe, zapala tureckiego papierosa
i wyjasnia, dlaczego ich tu $ciggnal.

Podczas renowacji dostrzegl, ze murowana $ciana
w piwnicznym skladziku zakrywa znacznych rozmiaréw
tunel. Na poczatku wygladal on na element starego systemu
kanalizacyjnego, ale potem Winscott odkryl, Ze Iaczy si¢
z wigkszym korytarzem. Myslac, Ze moze to mieé co$§ wspél-
nego z plotkami o tunelach do przemycania niewolnikéw
z dawnych czaséw, odprawil wloskich robotnikéw, ktérych
zatrudnil. Od tego czasu pracuje sam, oczyszczajac przejscie,
aby on i — ma nadziej¢ — takze Badacze mogli zbada¢ tunele.
Od razu widaé, ze jest podekscytowany i najchetniej zaczaltby
od razu, ale przyznaje, ze jest zbyt wyczerpany calodzienng
praca. Jesli Badacze zechcg mu towarzyszy¢, moga wspdlnie
rozpoczaé eksploracje jutrzejszego ranka.

- =

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
SPOSOBY ZBIERANIA INFORMACI

Zbieranie informacji nie jest konieczne, aby ukoriczy¢ ten
scenariusz, ale z pewnoscig dostarczy graczom szerszy
kontekst i wprowadzi odpowiednig atmosfere. To takze
okazja, aby nowi gracze poznali tradycyjny aspekt Zewu
Cthulhu. Straznik Tajemnic moze zasugerowaé lub
poleci¢ Badaczom zbada¢ sprawe, zanim zdecyduja si¢
wkroczy¢ w nieznane.

Dobrym przyktadem ciekawej informacji, ktéra nie jest
niezbedna Badaczom, ale doda pewnego kolorytu sce-
nariuszowi, jest list od Jacoba Bishopa. Jest tylko jedna
lokacja, w ktérej mozna znalez¢ t¢ informacje — biblioteka
Providence Athenaeum. Badacze moga nie odwiedzi¢
wiasnie tej biblioteki podczas poszukiwania informacji
lub nie zdecydowac si¢ z niej skorzysta¢ ze wzgledu na
koszty cztonkostwa. W takiej sytuacji Straznik Tajemnic,
ktory chee, aby Badacze mieli szanse znalez¢ list, ma kilka
mozliwosci. Moze po prostu przeniesé list do instytucji,
ktéra Badacze odwiedzajg — kazda lokalna biblioteka moze
mie¢ go w swojej kolekeji. Moze takze naprowadzi¢ Badaczy
na Athenaeum przez test Wiedzy lub przez bibliotekarza
z innej biblioteki, ktdry poleci to miejsce jako odpowiednie
dla dalszych badan. Przeniesienie tej informacji w taki
sposéb nie jest oszukiwaniem — to tylko zapewnienie,
ze intrygujaca informacja znajdzie si¢ w rekach graczy.
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Winscott prosi Badaczy o zachowanie odkrycia w tajem-
nicy oraz adekwatne przygotowanie si¢ na nastepny dzier.
Sugeruje odpowiednie wyposazenie, jak solidne obuwie, lina,
a przynajmniej latarka. Nie wiadomo, jakie warunki czekaja
ich na dole ani jak daleko siegaja korytarze, ale powinni by¢
gotowi na wszystko.

Winscott nie ma nic przeciwko temu, aby Badacze wy-
znaczyli czas rozpoczecia eksploracji, wiec jesli ktérys z nich
chce najpierw poszuka¢ informacji o tunelu, moze poczekac.

PROWADZENIE BADAN

Podczas przygotowan do ekspedycji Badacze moga skoncen-
trowac si¢ na réznych tematach, takich jak historia rodziny
Winscottéw i ich domostwa, niewolnictwo w Providence,
a takze legendy o niewolniczych tunelach.
W miescie znajduja si¢ liczne biblioteki, a takze redakcja
yProvidence Journal” — najdtuzej dzialajacego dziennika
w Stanach Zjednoczonych. Dwie biblioteki moga by¢ szcze-
gélnie pomocnymi zrédlami informacji o wezesnej historii
Providence. Obie znajduja si¢ niespeina kilometr na péinoc
od domu Winscotta. Sg to Biblioteka Johna Haya, bedaca
czescig Uniwersytetu Browna, oraz Providence Athenaeum.

Biblioteka Johna Haya

Obecna siedziba zbioréw bibliotecznych Uniwersytetu
Browna zostata otwarta w 1910 r. i miesci si¢ przy Prospect
Street 20. Jest to marmurowa budowla utrzymana w stylu
angielskiego renesansu i zdaje si¢ by¢ juz nieco za mala,
aby pomiesci¢ ogromna kolekeje. Przestrzen publiczna na
parterze to jedno duze pomieszczenie

czytelni z regalami katalogowymi

oraz czasopismami. Na antresoli

ponad wejsciem znajduje si¢

Pokéj Harrisa z dwupie-

trowymi regatami

i grawerowanym kominkiem. Na trzecim pietrze mieszcza
si¢ pokdj ksiag rzadkich, duza przestrzeri wystawowa oraz
kolekeje specjalistyczne, w tym Kolekcja Ridera dotyczaca
historii Rhode Island.

Providence Athenaeum

Athenaeum miesci si¢ przy Benefit Street 251, w picknym
neoklasycystycznym budynku pochodzgcym z 1838 r. Jest
to prywatna biblioteka, ktéra posiada w swoich zbiorach
liczne historyczne dokumenty, ale dostep do nich maja tylko
czlonkowie placacy roczng sktadke w wysokosci 15 $.

Ponizej znajdziesz wskazéwki, ktére Badacze moga znalezd,
poszukujac informaciji.

Rodzina Winscottéw

Badacze moga albo poprosi¢ Josha Winscotta o wigcej in-
formacji na temat historii jego rodziny, albo niezaleznie od
niego poszuka¢ informacji, przegladajac archiwa hrabstwa,
artykuly prasowe i inne podobne Zrédta.

Dom przy Power Street 79 zostal wybudowany w 1796 r.
przez Elijaha Winscotta, handlarza niewolnikéw. Mieszkat
w nim do$¢ krétko, zanim zachorowal, wycofal si¢ z zycia
zawodowego i przenidst na wies, gdzie zmart w 1811 r. Dom
zostal odziedziczony przez bratanka Elijaha, Micaha Win-
scotta. Kiedy niewolnictwo zostalo zdelegalizowane, inne
przedsiewziecia zarobkowe, takie jak produkeja tekstyliow
i destylacja rumu, pozwolily rodzinie zachowa¢ status za-
moznej az do zakoriczenia wojny secesyjnej. Gdy zamknigto
rodzinng wytwérnie tekstyliéw, majatek Winscottéw powoli
zaczal si¢ kurczyé. Ciotka Josha, wdowa o imieniu Florence,
mieszkata w domu Elijaha do $mierci, ktéra nastgpita nie-
dawno i wskutek ktérej Josh odziedziczyt posiadlosé.

Biblioteka im. Johna Haya



Providence Athenaeum

Niewolnictwo w Providence

Po udanym tescie Korzystania z Bibliotek Badacze moga
znalez¢ nastgpujace informacje w kazdej z miejscowych
bibliotek. Postacie, ktére pochodza z Providence, moga takze
znaé te fakty — wymagany jest udany test Historii.

Rhode Island byta jedng z najbardziej aktywnych w han-
dlu niewolnikami pétnocnych kolonii. Kontrolowata ponad
potowe rynku w catej Ameryce. Miasto Newport byto
najwazniejszym portem Rhode Island, ale Providence takze
odgrywalo znaczgca role. Choé emancypacja niewolnikéw
rozpoczela sie podczas rewolucii, jeszcze w latach 40. XIX
wieku wiele 0séb posiadato niewolnikéw. Poczatkowo
byli oni sprzedawani gtéwnie w Indiach Zachodnich lub
przywozeni z powrotem do Rhode Island do pracy na
plantacjach. Kiedy Kongres uchwalit w 1806 r. ustawe
o zakazie handlu niewolnikami, Rhode Island obstugiwata
zlaknione rynki niewolnicze na Potudniu, przywozac tak
wielu niewolnikéw, jak si¢ dalo, tak szybko, jak tylko si¢
dato. Bardzo zle warunki przewozu tych ludzkich fadunkéw
pogorszyly sie jeszcze bardziej.

W 1796 r. John Brown byl oskarzony o ztamanie prawa
dotyczacego handlu niewolnikami, ale nie zostal uznany
za winnego. Rok pézniej znéw zostal postawiony w stan
oskarzenia, a jego statek niewolniczy o nazwie ,Hope”
zostal skonfiskowany. Rodzina Brownéw z Providence byla
zaangazowana w handel niewolnikami od dziesigcioleci,
dzicki czemu stala si¢ jednym z bardziej znaczacych rodéw
w regionie, aktywnym w handlu i polityce. Uniwersytet
Rhode Island zostal przemianowany na Uniwersytet Browna,
aby uhonorowacé réd za jego liczne dotacje.

Przez lata odkrycia tuneli kanalizacyjnych i zamurowanych
chtodni pod niektérymi z posiadiosci na terenie College
Hill podsycaty spekulacje dotyczace ich wykorzystania do

przemycania niewolnikéw do Providence po wprowadzeniu

zakazu. W 1901 r., podczas renowacji domu Johna Browna,
ponownie odkryto kamien wegielny i tunel polozony w po-
blizu. Kamieri mial na sobie inskrypcje zawierajacg nazwisko

Browna i dat¢ 1786 r. Znajdowal si¢ on przy wejsciu do

duzego tunelu biegnacego w strone Benefit Street. Korytarz

byt na tyle szeroki, ze dwéch dorostych mezezyzn moglo sie

nim przeczolga¢. Cho¢ gléwny architekt orzekt, Ze jest to

przewdd kanalizacyjny, odkrycie tunelu ozywito plotki o tym,
ze moégl by¢ wykorzystywany do przemytu niewolnikéw.

List

Jesli Badacze odwiedzg Athenaeum, aby poszukaé infor-
macji o rodzinie Winscottéw lub legendach dotyczacych
niewolniczych tuneli, maja szans¢ znalez¢ unikatowy tekst
zrédlowy w archiwach kolonialnej dokumentaciji. Udany test
Korzystania z Bibliotek pozwoli im znalez¢ list od Jacoba
Bishopa (patrz Ciemno$¢ pod wzgérzem — Pomoc #1).

Zejscie w otchlan

Badacze wracaja do domu Winscotta o uméwionym czasie,
ale nikt nie reaguje na ich pukanie. Drzwi nie sa zamknigte
na klucz, jednak tym razem tylko cisza odpowiada na ich
nawolywanie.

Przy wejsciu do piwnicy Badacze znajdujg filizanke stygnacej
kawy. Obok muru, w ktérym widnieje otw6r — wystarczajaco
duzy, aby mozna bylo przez niego przejé¢ — lezg narzedzia.
Po drugiej stronie dziury w $cianie wida¢ wytozony ceglami
tunel, ktéry dos¢ szybko rozszerza si¢ w pomieszczenie wygla-
dajace jak naturalna pieczara (Badacze sa w stanie to dostrzec,
jesli nie zapomnieli przynies¢ latarek).

Udany test Tropienia pozwala na zlokalizowanie w tunelu
ludzkich §ladéw prowadzacych na zachéd, jednak staja si¢
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Ciemnosé pod wzgorzem — Pomoc #1
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one zupelnie niewidoczne, kiedy ming gruz i pyt pochodzacy
zwykopu. Wschodnia cz¢$¢ tunelu, okoto 15 metréw w glab,
jest calkowicie zawalona — wyglada na to, Ze znajduje si¢
w tym stanie juz od jakiego$ czasu. Idgc tunelem na zachéd,
po mniej wiecej 60 metrach Badacze znajdujg stare ludzkie
szczatki, ktére spoczywaja 3 metry od otworu w polu-
dniowej $cianie. Badacze mogg doliczy¢ si¢ okolo szesciu
os6b. Na szczatkach konczyn trzech z nich widoczne sa
pozostatosci zelaznych kajdan. Udany test Nauki (Biologii)
lub Medycyny pozwoli ustali¢ wiek kosci na okoto 150 lat.
Udany test Archeologii lub Historii pozwoli stwierdzi¢,
ze resztki ubrari na szczatkach bez kajdan pochodzg z ery
kolonialnej. Wiele z kosci zostalo oddzielonych od reszty
cial, prawdopodobnie sitg lub przez zwierzeta zerujace na
zwlokach. Udany test Spostrzegawczosci pozwoli odkry¢,
ze na ubraniach znajduja si¢ rozdarcia i plamy krwi (test
nie jest wymagany, jesli Badacz zadeklaruje, ze przyglada
si¢ doktadnie szczatkom).

Zachodni tunel ciggnie si¢ jeszcze przez okoto 800 metréw
i konczy stara ceglang $ciana (udany test Nawigacji pozwoli
stwierdzié, Ze to miejsce znajduje si¢ w poblizu rzeki). Obok
przejscia przez potudniows Sciang (w sgsiedztwie szczatkéw)
udany test Spostrzegawczoéci pozwoli Badaczowi zauwazy¢
niedopatek tureckiego papierosa (zostawiony przez Winscot-
ta). Otwdr w §cianie prowadzi do spadzistego zejécia. Korytarz
wije si¢ i zakreca, a po okolo 800 metrach, na glebokosci
okoto 60 metréw, Badacze, wychodzac zza kolejnego zatomu,
dostrzegaja stale, cho¢ przyttumione zrédlo $wiatta. Korytarz
ciagnie si¢ dalej prosto, a $wiatlo przed nimi staje si¢ coraz
jasniejsze, cho¢ jeszcze nie potrafig zidentyfikowaé jego
zrédla. Wkrétce tunel dochodzi do olbrzymiej pieczary
o$wietlonej fosforyzujacymi porostami.

SIEDLISZCZE
WEZOWYCH LUDLI

Osobliwie podswietlona pieczara jest wejsciem do jednego

z podziemnych siedliszczy wezowych ludzi. Straznik Tajem-
nic powinien przyjrze¢ si¢ mapie na stronie 24, aby zobaczy¢,
gdzie znajduja si¢ opisane ponizej lokacje.

Grota wej$ciowa

Grota jest wypelniona bladym $wiatlem, emitowanym przez
porosty hodowane przez wezowych ludzi wiasnie w tym celu.
Wicekszos¢ tuneli i jaskin w catym kompleksie jest stabo pod-
$wietlona, tak jakby byly one wypelnione $wiecami. Badacze
nie potrzebuja wlasnego zrédla $wiatta, ale moga chcieé je
wykorzystaé, aby przyjrzed si¢ subtelnym detalom, dojrze¢ co$,
co znajduje si¢ daleko, lub poruszaé si¢ po wyjatkowo nieréw-
nym czy zacienionym terenie. Opisz niesamowity pétmrok i to,
jak latarki Badaczy sprawiaja, Ze na $cianach taricza i wijg si¢
niepokojace cienie.

Kiedy Badacze wejda do groty, zobacza, ze $ciany zostaly
udekorowane misternymi rzezbieniami. Znajdujg si¢ one takze
na naturalnych kolumnach, ktére wznoszg si¢ trzydziesci metréw
w gore az do sklepienia. Rzezbienia s bardzo stare i pokryte
porostami. Wydaje sig, ze znaczna czgs¢ tych zdobien zostata
uszkodzona. Okolo 15 metréw wschodniej $ciany zawalito sig,
przez co jakiekolwiek rzezbienia lub przejscia znajdujace si¢
kiedy$ w tej czgsci pieczary zostaly zniszczone.

Udany test Archeologii pozwoli stwierdzié, ze rzezbienia
sa niezwykle wickowe. Mozliwe, ze datujg si¢ wezesniej niz
najstarsze odkryte do tej pory malowidla nascienne w jaski-
niach, a ponadto wykazuja styl i umiejetnosci rozwinigte daleko
bardziej niz sztuka prymitywna. Przewazaja motywy wezowe,
a czg$é z nich jest wreez ogromna. Niektére z wezowych orna-
ment6w si¢ powtarzaja — prawdopodobnie maja jakies znaczenie
symboliczne. Na czotach wielu z bardziej wyrafinowanych rzezb
wezy znajduje si¢ bialy pétksiezyc. Rzezbionym gadom towa-
rzyszg abstrakcyjne i geometryczne motywy, zygzaki i spirale.
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P AL
ODRAZAJACY MIESZKANCY PODZIEMNYCH JASKIN
Oprécz wezowego cztowieka S’syaa-Hrisssa w kompleksie jaskin blade zwierze tylko przelotnie mignie im przed oczami. Pézniej
czajg si¢ inne potwory. Badacze mogg zobaczy¢ zwyrodnialcow w pelnej krasie, kiedy ci
beda uciekaé, przypuszcezac atak lub obserwowac ich ostroznie
Zwyrodnialcy z bezpiecznej odleglosci.
Te godne pozalowania stworzenia sg potomkami niewolnikéw ¢ Walka: Badacze trafiajg na dwéch zwyrodnialcéw walczacych
i przemytnikéw (schwytanych ponad wiek temu), wynikiem wielu miedzy sobg. Starcie jest dzikie i bezwzgledne, a stworzenia bio-
pokoleri chowu wsobnego w niewyobrazalnych i straszliwych race w nim udzial nie reaguja na pojawienie si¢ Badaczy, chyba
warunkach. Sg zdeformowani i owlosieni, a ich wyglad i sposéb ze ci postanowig si¢ wtraci¢. Wtedy zwyrodnialcy zaprzestaja
poruszania si¢ (truchtem i w podskokach) przywodzi na mysl walki, by zaatakowa¢ cokolwiek innego w poblizu. W koricu
nieznany gatunek bladych czlekoksztattnych malp. Ich czaszki jeden z nich rozdziera drugiemu gardto i pozera swoja ofiare.
maja wydatne waty nadczolowe, duze oczy oraz wyraznie zazna- Ujrzenie walki zwyrodnialcéw wymaga testu Poczytalnosci
czone szezeki, przypominajace zwierzece pyski, a ich ramiona (utrata 1/1K6+1 PP).
sg dluzsze niz u przecigtnego czlowieka. Kazdy Badacz, ktéry ~ * Zasadzka: Zwyrodnialcy probuja upolowac samotnego Badacza
wykona udany test Nauki (Biologii) lub Wiedzy, przygladajac (lub tego, ktéry znajduje si¢ na koricu grupy). Pozwél Badaczowi
si¢ obezwladnionemu lub martwemu zwyrodnialcowi, zauwazy na wykonanie testu Nastuchiwania, aby miat szanse¢ ustysze¢
jego niepokojace podobieristwo do rodzaju ludzkiego, co bedzie skradajgca si¢ za nim bestie. W przypadku porazki zwyrodnialec
wymagalo testu Poczytalnosci (utrata 1/1K3 PP). wykonuje atak z zaskoczenia, zanim Badacz zdazy w jakikolwiek
Zwyrodnialcy sg bezwzgledni i zjedza wlasciwie wszystko, spos6b zareagowac.

w tym swoich pobratymcéw. Jednak wobec przewazajacej sily

okazujg si¢ tchoérzliwi. Wolg atakowaé, kiedy maja przewage ~ Nie ma ustalonej liczby zwyrodnialcéw, co pozwala Straznikowi
liczebng lub gdy przeciwnik jest bezbronny. Urzadzajg zasadzki ~ Tajemnic na wprowadzenie ich tylu, ilu bedzie mu potrzebnych —
i zakradajg si¢ do istot, ktére uznaja za potencjalng zdobycz.  przynajmniej 1 zwyrodnialec na kazdego Badacza + 1K4. Statystyki
Sa zdolne unika¢ niebezpieczeristwa dzigki weiskaniu si¢ w tunele, ~ zwyrodnialcéw znajdujg si¢ w Dodatku: Postacie i potwory.
ktére sg zdecydowanie za mate dla wigkszych przesladowcéw

(np. rozmiaru czlowieka). Ghasty: Ohydni sludzy

Na poczatku zwyrodnialcy moga obserwowaé Badaczy niezauwa- Z calej niewolniczej hordy ghastéw nalezacej do wezowych ludzi
zeni. Mozliwe tez, ze bedg kradli ich drobne przedmioty, wyciagajac przetrwaty tylko dwa. Ghasty przede wszystkim przemierzajg
rece przez mate, mroczne tunele i peknigcia w $cianach. Udany ~ podziemne korytarze w roli pséw strézujacych. Czasem S’syaa-
test Nashuchiwania lub Spostrzegawczosci pozwoli Badaczom -H'risss wykorzystuje ich do prac fizycznych.
dostrzec bladg, owlosiong dloni chowajacg si¢ w szczelinie Sciany Straznik Tajemnic powinien wykorzysta¢ spotkania z ghastami
razem z ich niedawna wiasnoscig. Straznik Tajemnic powinien  w chwili, gdy bedzie to odpowiednie dla dramatyzmu historii
stara¢ sie nada¢ odpowiednig czestotliwo$é tym spotkaniom  lub w odpowiedzi na dziatania Badaczy.
i budowac napigcie. Zwyrodnialcéw i §lady ich obecnosci mozna  Jesli Badacze narobig duzo hatasu lub
znalez¢ w dowolnym miejscu podziemi. Oto przyktady niektérych  beda zbyt dtugo przebywaé w jednej
znakéw ich bytnosci: z lokacji, istnieje spora szansa na to,
* Koéci: Badacze znajduja slady, odchody i szczatki. Odciski stép ze ghast ich znajdzie. Przed pierw-

i dfoni przypominajg rozmiarem dziecigce, ale udany test Nauki szym spotkaniem Badacze moga

(Biologii) pozwoli, prawdopodobnie ze wzgledu na deformacje, ~ znalez¢ slady ghastéw w szczegélnie

skojarzy¢ je z matpg. Badacze, odkrywajac szczatki kosci,mogg ~ ziemistych, pokrytych gling czesciach
poczatkowo mysleé, ze znalezli szkielet malpy. Udany test ~ podziemi lub mokre odciski w pobli-
Antropologii lub Nauki (Biologii) nie pozwala na okreslenic  zu Zrédet wody. Slady przypominaja

gatunku, jednak wskazuje na niepokojace podobienstwo do odciski kozich lub krowich racic, ale s3
ludzkich kosci, co wymaga testu Poczytalnoéci (utrata 0/1 PP).  mniejsze niz odcisk stopy dorostego
Pierwsze znalezione kosci powinny by¢ stare, natomiast te cztowieka. Udany test Wiedzy o Na-
znajdowane glebiej moga by¢ stosunkowo $wieze. Badacze turze lub Nauki (Biologii) nie pomoze
nie znajduja zadnych nienaruszonych szkieletéw, a wszystkie okresli¢ gatunku, ktéry mégt zostawic
kosci noszg $lady obgryzania i wysysania szpiku. taki trop, ale udany test Mitéw Cthul-

* Diwieki: Badacze styszg (test Nasluchiwania) chrobotanie, ~ hu pozwoli zidentyfikowa¢ §lady jako
ale nie s3 w stanie okresli¢, skad dochodzi. Mogg to by¢ szczury lub nalezgce do ohydnych ghastéw, bestii,
podobne stworzenia, ale w ktéryms momencie Badacze orientuja o ktérych powiada si¢, ze nawiedzaja
si¢, ze taki odglos musi wydawac cos wiekszego niz szczur. mroczne podziemne krypty. Statystyki dwoch
* Bliskie spotkania: Kiedy Badacze wchodza do danej lokacji,  ghastéw znajduja sic w Dodatku: Postacie
widzg lub styszg cos, co szybko ucieka przez waski tunel. Male,  ipotwory.
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Niektore z rzezbient moga by¢ jaka$ forma zapisu pelnego
krzywych linii, tukéw, zawijaséw i petli. Udany test Mitéw
Cthulhu ujawni, Ze sfowa przypominajg aklo, okultystyczny
jezyk uwazany za pochodzacy od jezyka przedludzkiego.

- =

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
MOTYWOWANIE BADACZY

W obliczu nieznanego poczatkujacy gracze (a takze
doswiadczeni gracze z poczatkujacymi Badaczami) moga
zareagowal w sposob, ktéry wydaje si¢ jak najbardziej
uzasadniony: zechcg uciekaé. Z kolei inni gracze rado$nie
rzucg si¢ do walki z niebezpieczeristwem lub beztrosko
zaglebig w tajemnice. Jesli Straznik Tajemnic wie lub
podejrzewa, ze jego gracze naleza do tych bardziej
ostroznych, powinien zapewni¢ im lepszg motywacje,
aby upewnic sie, ze gracze zaangazuja si¢ w fabufe.

Zaraz po tym, jak Badacze zorientujg si¢, ze Win-
scott wszed! sam do tunelu, mogg chcie¢ pospiesznie
wezwac odpowiednie stuzby. Test Inteligencji pozwoli
przypomnie¢ im, ze Winscott chciat zachowa¢ istnienie
podziemnych korytarzy w tajemnicy, oraz da¢ im do
zrozumienia, ze ich znajomy najpewniej jest gdzies
blisko. By¢ moze jest ranny i nie moze odpowiedzie¢
na ich nawolywania — rzeczywiscie zorganizowanie
profesjonalnej grupy ratunkowej wydaje si¢ w takiej
sytuacji dobrym pomyslem, ale czas moze mie¢ tutaj
ogromne znaczenie.

Jesli wyglada na to, ze Badacze zamierzaja si¢ oddali¢
(czy to przed zejsciem do podziemi, czy po krétkiej
eksploracji), istnieje kilka sposobéw na to, aby skusi¢ lub
skloni¢ ich do pozostania. Z oddali w ciemnosci moga
ustysze¢ krzyk lub tajemnicze odglosy. Zwyrodnialcy
lub ghasty moga przepedzi¢ ich nieco glebiej. Straznik
Tajemnic moze zablokowa¢ im droge powrotng przez
tajemnicze i nagle zapadniecie si¢ jaskini. Badacze
beda wtedy zmuszeni poruszaé si¢ naprzéd, a magicz-
na brama znajdujaca si¢ w lezu S’syaa-H'risssa bedzie
jedynym wyjsciem z podziemi. Jesli Straznik Tajemnic
chce uniemozliwi¢ Badaczom powrét do jaskin, moze
takze w ktéryms momencie zaaranzowac zapadniecie si¢
odpowiedniego korytarza. W takim przypadku brama
powinna by¢ tylko jednostronnym portalem.

= W . BER

Zaglebianie si¢ w podziemia

Jaskinie sg wilgotne, a w calym kompleksie mozna znalez¢
stalaktyty, stalagmity i inne formacje skalne utworzone
przez wodg. Oprécz fluorescencyjnych porostéw na $cianach,
podtozu i sklepieniu widoczne sg inne formy narosli i grzybéw.
Ich wieloletni wzrost sprawit, ze podloze pokryte jest warstwa
mickkiego mutu. Natomiast wilgoé¢ powoduje, ze w nie-
ktérych miejscach jest slisko, a gdzieniegdzie utworzyly si¢
sadzawki petne wody. Przejécie przez czgs¢ korytarzy zostato
utrudnione lub catkowicie zablokowane przez przeszkody
utworzone ze spadajacych kamieni i kawatkéw skal.
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W catym kompleksie wida¢ slady obrébki kamienia, jednak
w miare mozliwosci wezowi ludzie korzystali z naturalnych
formacji, kopiac tunele, budujac $ciany, poszerzajac groty
i stawiajac podpory tylko wtedy, kiedy bylo to konieczne.
Niektére z powierzchni sg udekorowane kolejnymi rzezbie-
niami przedstawiajacymi weze i geometryczne wzory, a nieco
rzadziej takze niepojmowalne zapiski. Po tym, jak Badacze
spedzili juz w podziemiach trochg czasu, udany test Nauki
(Geologii) pozwoli okresli¢, ze obrobione struktury zostaty
stworzone na przestrzeni tysigcleci, a najwczesniejsze z nich
wygladaja, jakby zostaly ukoriczone wiele milionéw lat temu.
Takie odkrycie bedzie dla wigkszosci szokiem i wymaga testu
Poczytalnosci (utrata 0/1K3 PP).

Przez wigkszo$¢ czasu Badacze nie majg trudnosci
z poruszaniem si¢ po jaskiniach. Z latwoscig mogg sledzi¢
trase, ktora juz przebyli, ale jesli bedg sie spieszy¢, Straznik
moze wymaga¢ od nich udanego testu Nawigacji, gdy beda
chcieli znalez¢ droge do okreslonego miejsca. W przypadku
porazki Badacze docieraja do slepego zautka i musza wrécié
po swoich sladach.

Szybkie poruszanie si¢ po jaskiniach jest niebezpieczne,
wiec biegnacy lub spieszacy si¢ Badacz musi wykonaé test
ZR, aby uniknad urazu powodujacego 1K3 punktéw obrazen.
Jesli nie korzysta ze swojego zrédta swiatta, musi odniesé
w tym tescie trudny sukces.

Grota historyczna

Ta dtuga, kreta pieczara jest bogato udekorowana skom-
plikowanymi rzezbieniami. Obecne sg w niej oczywiscie
motywy wezowe i geometryczne, ale znajduje si¢ tam takze
seria plaskorzezb. Pierwsze z nich ukazujg krajobrazy usia-
ne wiezami i innymi budowlami. Sg tam przedstawienia
wezowych postaci przyodzianych w szaty i pochlonigtych
réznymi zajeciami. Niektére z obrazéw portretuja ich podczas
oddawania czci wielkiemu wezowi z symbolem pétksiezyca
na czole. Inne ukazuja wezowych ludzi i ich miasta atako-
wane przez gigantyczne gady. Udany test Wiedzy pozwoli
zidentyfikowaé te stworzenia jako rézne gatunki dinozauréw,
w tym pterodaktyle unoszace nieszczesnych wezowych ludzi
w nieznane. To odkrycie starozytnych, a jednak bardzo
doktadnych wizerunkéw dinozauréw wymaga testu Poczytal-
nosci (utrata 0/1K3 PP). Ostatnie ptaskorzezby przedstawiaja
wezowych ludzi porzucajacych swoje miasta na powierzchni
ziemi na pastwe wielkich gadéw i migrujacych do podziemi,
gdzie tworza swoja nowa ojczyzne.

Spadek terenu

Znajduje si¢ tutaj pionowy uskok, ktéry Badacze musza

pokonag, aby odkry¢ dalsza czg$é podziemi. Podloze pieczary

znajduje si¢ o sze$¢ metréw nizej niz wyjscie z korytarza.

Badacze maja nastgpujace opcje:

= Zeskoczenie: To dos¢ ryzykowne przedsiewzigcie, wymaga-
jace testu Skakania. Jesli Badacz odniesie sukces, otrzymuje
tylko 1K6 obrazen od upadku; w przypadku porazki bedzie
to 2K6 obrazen.

= Zejscie na dot po $cianie: Wykorzystujac miejsca, kt6-
rych mozna si¢ chwycié na powierzchni §ciany, Badacz
moze wykona¢ test Wspinaczki. Jesli odniesie sukces,
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uda mu si¢ zej$¢ na dét bez szwanku. W przypadku
porazki nie bedzie w stanie znalezé¢ odpowiednich
punktéw oparcia w $cianie — moze prébowa¢ forsowac
rzut, pos§wigcajac na poszukiwania wigcej czasu i szukajac
innej drogi na dél. Jesli forsowany rzut zakoniczy si¢
porazka, Badacz najprawdopodobniej spadnie, otrzy-
mujac 2K6 obrazen (taskawy Straznik Tajemnic moze
stwierdzi¢, ze Badacz spada z polowy wysokosci $ciany
i otrzymuje tylko 1K6 obrazer).

Wykorzystanie liny: Badacze prawdopodobnie pomysleli
o tym, aby wziaé ze sobg ling. Jesli nikt o tym nie wspo-
mnial, pozwél na test Szczescia, aby sprawdzié, czy ktérys
z nich pamigtal o jej zabraniu. W poblizu znajduje si¢
solidny stalagmit, do ktérego mozna przywiazaé line
i pozostawi¢ ja tam do wykorzystania podczas drogi
powrotnej. Pozwél kazdemu z Badaczy wykona¢ test
Wspinaczki z kostka premiows. Jesli Badacz odniesie
sukces, uda mu si¢ zej$¢ na dét bez szwanku; w przypad-
ku porazki zaczynie si¢ zeslizgiwaé po linie i wkrétce
spadnie (otrzymujac 2K6 obrazen), chyba ze zdecyduje si¢
forsowacé rzut, prébujac odzyskaé¢ mocny uchwyt. Porazka
w forsowanym teécie oznacza, ze Badacz spadnie i otrzyma
2K6 obrazen. Badacze o rzutkim umysle moga poprosi¢
o test Skakania, kt6ry, zakoriczony sukcesem, zmniejszy
obrazenia o polowe.

Komora muzyczna

Korytarz przechodzi w szeroka pieczarg, gdzie nie rosna
fluorescencyjne porosty. Osady krystaliczne na $cianach
migoczg w §wietle latarek Badaczy. Sklepienie znajduje
si¢ okolo 45 metréw nad ich glowami. Przy najdalszej
$cianie rozciaga si¢ poskrecana, dziwaczna konstrukeja

zlozona z przeplatajacych si¢ rurek wykonanych z brazu
iwysadzanych krysztalami o réznych kolorach i rozmiarach.
Rurki w wielu miejscach nikng w §cianie, a niektére z nich
sa zakoniczone szpicami. Okolo szesciu metréw przed ta
struktura znajduje si¢ formacja skalna wyrzezbiona w swego
rodzaju krzeslo, jednak ksztalt jego siedziska i oparcia nie sa
przystosowane do ludzkiej sylwetki.

Gdy Badacze wchodza do tego pomieszczenia, nie s3
w stanie dostrzec, co zostalo osadzone na niektérych ze
szpicéw. Podchodzac blizej, zauwazaja jednak, ze znajduja
si¢ na nich liczne ludzkie glowy. Zblizajac si¢ do krzesla,
ustysza dzwigk, ktdry z poczatku bedzie brzmiat dla nich
niczym niski pomruk wiatru. Szybko zorientuja si¢, ze dzwigk
wydobywa si¢ z gléw, ktére cicho jecza w zawodzacym choérze.

Glowy zostaly w jakis sposéb zakonserwowane przez
krete runy wyryte w ich skérze i ciele. Ich powieki sg za-
mkniete, a usta i mie$nie gardel poruszaja si¢, gdy $piewaja.
Niektére z gtéw nalezaly do ludzi pochodzacych z Europy,
inne do mezezyzn i kobiet pochodzacych z Afryki. Szmer
piesni wydobywajacej si¢ z petnych spokoju gléw ma w sobie
pewne pigkno, ale ujrzenie tej potwornosci wymaga testu
Poczytalnoéci (utrata 1/1K4 PP).

Jesli ktérys z Badaczy usiadzie na rzezbionym siedzisku,
$piew stanie si¢ glo$niejszy i bardziej zlozony. Badacze
nie potrafig przypisa¢ brzemienia harmonii do czegokol-
wiek, co w zyciu sltyszeli. Obca natura piesni przepelnia
ich lekiem, co powoduje konieczno$¢ wykonania kolejnego
testu Poczytalno$ci (utrata 0/1 PP).

Jesli Badacze postanowig zniszczy¢ konstrukeje, musza
zadac jej 15 punktéw obrazen, aby si¢ to udalo. Pamietaj
o tym, ze zainicjowanie pelnej wersji pies$ni lub préba
zniszczenia instrumentu najpewniej przykuje uwage ghasta.

vuzs(znut vioulosy
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Nory
Kilka potaczonych pieczar petni rolg legowiska zwyrodnialcéw.
Nory sg brudne, pelne porozrzucanych kosci i odpadkéw,
wigc ich zapach jest odrzucajacy. Zawsze znajduje si¢ tam
kilka stworzen, ktére $pia lub pozywiajg si¢, gromadzac sig
w réznych zakamarkach. Zwyrodnialcy beda zawzigcie bronié
swojego terytorium i mtodych, ale mozna przestraszy¢ ich
pokazem sity —wystarczy, jesli dwéch lub wigcej z nich zostanie
powaznie rannych lub zabitych, albo nastapi kilka wystrzaléw.
Bezladna ucieczka zwyrodnialcéw moze przyciagnaé uwage
ghasta — odglosy wystrzaléw zrobig to na pewno.

Jesli Badacze majg okazje przeszukaé nory, popros ich
o wykonanie testu Spostrzegawczosci, a by¢ moze uda im
sie znalez¢ $wiadectwo mozolnie wyryte w jednej ze $cian
(patrz Ciemnoé¢ pod wzgérzem — Pomoc #2).

Lej

W szerokiej czesci korytarza podloze nagle si¢ urywa i tworzy lej.
Jesli Badacze polegaja tylko na $wietle, ktére zapewniaja porosty,
zamiast na wlasnych latarkach i nie stapaja ostroznie, udany test
Spostrzegawczo$ci pozwoli im unikngé wpadniecia do pieczary
znajdujacej si¢ trzy metry ponizej i otrzymania 1K6 obrazen.
Pomieszczenie jest pelne odtamkéw skat i kamieni. Ma okoto
sze$¢ na dziewigé metréw, a znajome rzezbienia na $cianach
sugeruja, ze bylo kiedys potaczone z kolejnymi jaskiniami, ktére
teraz sa zablokowane. Badaczowi bedzie trudno wydosta¢ si¢
z leja bez pomocy kogo$ innego (wymagany test Wspinaczki
zakonczony trudnym sukcesem lub zwyktym sukcesem, jesli
kto$ bedzie mu pomagat). Badacze znajdujacy si¢ wyzej moga
albo opusci¢ line do swojego towarzysza, albo siggnaé¢ w dét
i podciagnac¢ do géry osobeg, ktéra spadta (wykorzystanie liny
zapewnia kostke premiows do testu).

Krawedz leja jest otoczona pétka skalng majgca okolo metra
szeroko$ci — mozna po niej ostroznie obej$¢ otwér i dostaé sie
na drugg strone. Kazda osoba, ktéra wda si¢ w walke w poblizu
leja, musi wykonad test ZR, aby unikna¢ zeslizgnigcia sie lub
zepchnigcia w dél.

Plantacja

W tej ogromnej pieczarze bujnie rozrastaja si¢ przedziwne
grzyby i porosty dogladane przez co najmniej dwéch zwy-
rodnialcéw. Niektére fodygi grzybéw géruja nad Badaczami.
Ze szczeliny pod sufitem co dziesig¢ minut opada wilgotna,
ciepta mgietka.

Zwyrodnialcy znajdujacy si¢ w tej grocie sa zaciekawieni
obecnoscig Badaczy, ale beda kontynuowaé swoja pracg, chyba
ze kto$ im przerwie. Jesli beda niepokojeni przez przybyszéw,
odpowiedzg kontratakiem, jednak beda salwowac sie ucieczka
po otrzymaniu powaznych ran, gdy jeden z nich zginie lub gdy
nastgpi wystrzat z broni. Ghast moze ustysze¢ odgtosy walki
i przyby¢ na miejsce, aby sprawdzi¢, co jest zrédlem hatasu.
Nawet jesli Badacze nie wejda w kontakt ze zwyrodnialcami,
ghasty regularnie tedy przechodzg, wigc jeden z nich moze
natrafi¢ na Badaczy, ktérzy si¢ tutaj zasiedzg. Jesli ghast zaata-
kuje Badaczy, zwyrodnialcy szybko si¢ rozpierzchng.

Tylko czg$¢ z uprawianych tutaj porostéw i grzybow jest
przeznaczona do bezposredniej konsumpcji. Wiele z rosnacych
tu organizméw jest wykorzystywanych przez S'syaa-H'risssa do

jego eksperymentéw (sa uprawiane ze wzgledu na ich toksyczne
wiasciwosci). Badacze, ktérzy zdecyduja sie zjesé ktorys z grzy-
béw, musza wykonaé test Szczescia: sukces oznacza, ze wybrali
niejadalny, ale nieszkodliwy gatunek; porazka oznacza, ze byt
on trujacy. Zjedzenie trujacego grzyba wymaga testu KON —
w przypadku porazki po uptywie 1K4 godzin Badacz zaczyna
mie¢ drgawki i wymiotuje, a takze otrzymuje 1K10 punktéw
obrazen (bdl zotadka mija po uptywie 1K4+1 godzin). Jesli Ba-
dacz odniesie sukces, po uplywie 1K4 godzin odczuwa skurcze
zotadka i otrzymuje 1K5 punktéw obrazen (w przypadku
ekstremalnego sukcesu obrazenia redukowane sg do zera).
Surowy Straznik Tajemnic moze zarzadzi¢, ze ci Badacze,
ktérzy poniesli porazke w tescie KON (i przezyli), otrzymuja
kostke karng do wszystkich testéw umiejg¢tnosci, dopdki ich
organizmy nie wydalg trucizny (co trwa 1K4 godzin).

Swigtynia Ojca Wezy

W tej pieczarze dominuje ogromna naturalna kolumna, ktéra

zostala wyrzezbiona tak, aby przypomina¢ wielkiego, spiralnie

zwinigtego weza z symbolem biatego pélksiezyca, utworzo-
nym z jasnych kamieni szlachetnych, na czole. Przed wezem

znajduje si¢ spory oltarz poznaczony ciemnymi plamami

(pozostawionymi przez krew) i udekorowany przeplatajacymi

si¢ geometrycznymi rzezbieniami oraz runami. Na stojakach

po obu stronach oltarza stoja kuliste kadzielnice, a z kazdej

z nich wydobywaja si¢ kteby wonnego dymu.

Badacze eksplorujacy $wiatyni¢ powinni wykonaé test
Mocy - ci, ktérzy odniosg w nim sukces, zostang obdarzeni
wizja przez Yiga, Ojca Wezy. Wizja przybiera forme kaskady
wezy réznych gatunkéw splywajacej z pyska rzezbionego
gada — kazdy z nich nosi na czole symbol bialego pétksiezyca.
Znieruchomiali Badacze zostajg szybko pochfonieci przez kie-
bowisko wezy. Gady nie gryza ich ani nie dusza, ale pelzaja po
nich ilekko tracaja ich skére swoimi jezykami. Chwile pézniej
gigantyczny wezowy jezyk toruje sobie droge pomigdzy wezami
i smakuje Badaczy. Wizja wymaga testu Poczytalnosci (utrata
1/1K4 PP), ale Badacze, ktérzy jej doswiadezyli, otrzymuja
takze 2 punkty Mitéw Cthulhu.

Komora anabiotyczna
Pod sklepieniem tej komory znajduje si¢ dwadziescia jeden
polprzezroczystych zottych kokondéw, delikatnie kolyszacych
sie w wilgotnej mgielce rozpryskiwanej przez szczeling umiesz-
czong ponad nimi. Wewnatrz kokonéw znajduja si¢ wezowi
ludzie unoszacy si¢ w spienionym zielonym ptynie. Jeden
z kokonéw jest zbrazowiaty, skdrzasty, rozdarty i pusty. Ten
osobliwy widok wymaga testu Poczytalnosci (utrata 0/1K6 PP).
Kokony moga zostad rozcigte, a wtedy ich zawartosé
wyplynie na podloze. Wezowi ludzie znajdujacy si¢ we-
wnatrz nie sa gotowi na przebudzenie ze snu trwajacego
tysiace lat i po opuszczeniu swoich kokonéw szybko
umierajg. Rozcigcie wszystkich kokonéw zajmuje kilka
minut, co moze przykué uwage ghasta. Kokony sa takze
tatwopalne, a gdy ptyn z ich wngtrza zacznie si¢ pali¢, proces
ten uwalnia duszacy gaz. Jesli Badacze nie wstrzymali
oddechu, przewidujac tego typu efekt, muszg wykonad
test KON w pierwszej rundzie, aby unikna¢ wdychania
gazu. Jesli poniosg porazke, zaczng si¢ dlawié i dusié
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toksycznymi oparami, otrzymujac 1K4 punktéw obrazer. Leze S’syaa-H'risssa

Kazda kolejna runda, podczas ktérej sa wystawieni na Kwatery mieszkalne S’syaa-H'risssa s takze jego pracownia.
dzialanie gazu, wymaga kolejnego testu KON (a w przy- ~ Pomieszczenie jest podgrzewane jakims$ niewidocznym
padku porazki kolejnych 1K4 punktéw obrazen). O ile sposobem i panuje w nim klimat rodem z tropikalnej dzungli —
ghast nie zablokowal drogi odwrotu, dotarcie do czystego jest wilgotno, a powietrze jest przesycone pachnidlami
powietrza zajmuje tylko dwie rundy. Przebiegli Badacze, o osobliwych aromatach. Osobista przestrzeri S'syaa-H'risssa
ktérzy wymyslili, ze podpalg kokony i szybko oddalg si¢ sklada si¢ ze skérzanych poduszek i futer oraz sadzawki do
na bezpieczng odlegtosé (test ZR), moga uniknaé gazu. kapieli zasilanej goracym zrédlem. W poblizu znajduje si¢
s - odgrodzona zelaznymi pretami duza wneka skalna z zamon-
towanymi okratowanymi drzwiami. We wnece uwigziona

A 5 jest tréjka wychudzonych miodych zwyrodnialc6w — zanosza
WSKAZOWKA DLA STRAZN”(A TAJEMNIC: sie placzem, przetaczajac si¢ z boku na bok we wlasnych
SZEPTY WEZA odchodach. Obok nich w pozycji embrionalnej lezy Josh

Winscott i mamrocze co$ do siebie.
Gdy Badacze doswiadczaja wizji zestanej przez Yiga,

Straznik Tajemnic moze, wedle uznania, opisa¢ obce obrazy
bardzo wymijajaco lub bardzo szczegétowo. Badacze moga
przelotnie ujrzeé starozytny kult Yiga — wezowych ludzi lub
prehistoryczne ludzkie kultury (niektére z nich mogg by¢
catkiem dobrze rozwinigte). Na pewno zobaczg sktadanych
w ofierze ludzi, ktérych ciata s przepelnione trucizna,
a takze tych, ktérych dotkneta Klatwa Yiga. Ci, ktérzy ob-
razili Wielkiego Przedwiecznego, mutuja, zyskujac wezowe
cechy, lub rodzg zdeformowane monstra. Jesli pasuje to do
sytuacji, Straznik moze wykorzystac t¢ okazje, aby ukazac
Badaczom takze inne wizje (by¢ moze z innych scenariuszy
z tej publikacji), ktére zasieja w graczach ziarno ciekawosci
na temat kolejnych sesji. Odmalowujac obrazy z wizji,
nie zapomnij o opisie dzwigkéw i zapachéw. Dostarczenie
informacji o odczuciach pochodzacych ze wszystkich zmy-
stéw moze sprawi¢, ze scena nabierze rumieficéw i bedzie
miata wiekszy wplyw na graczy. Jesli ktérys z Badaczy
doswiadczy w tym momencie chwilowej lub czasowej
niepoczytalnosci, moze nabawi¢ si¢ fobii. Odpowiednig
bedzie ofidiofobia, czyli lek przed wezami.

= W . BER
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Ghast

; W POTRZASKU

Ghasty sa niebezpieczne

i trudne do zabicia, zwlaszcza

dla nieuzbrojonych Badaczy,

niemniej Straznik Tajemnic moze

zdecydowaé o tym, ze zamiast

zgingé, wszyscy Badacze lub czesé

z nich zostanie schwytana. Pamietaj,

aby zarzadzi¢ test KON, kiedy Badacze

otrzymujg ci¢zka rang. Ghasty moga wy-

konywaé w walce manewr powalenia (je-

§li im si¢ powiedzie, ich cel traci przytomnos¢

i jeden punkt Wytrzymalosci). Z pewnoscig

ich pan, S’syaa-H'risss, wolalby, aby intruzi zo-

stali przyprowadzeni przed jego oblicze w celu

przestuchania, zniewolenia lub wykorzystania do
eksperymentéw badz innych rozrywek.

Straznik Tajemnic moze wykorzysta¢ umiejetnosé
ghasta Ukrywanie (70%), aby pojedynczo wytapywaé
Badaczy znajdujacych si¢ na koricu grupy. Jesli ghastowi
uda si¢ zaskoczy¢ i obezwladnic¢ swojg ofiare, moze uciec
z nig, zanim ktokolwiek go zauwazy. Jednak nalezy uwazac
z tym zabiegiem fabularnym, poniewaz schwytanie Badacza

na dlugo przed punktem kulminacyjnym sesji sprawi,

ze gracz bedzie bezczynnie czekal na pozostalych

czlonkéw grupy, podczas gdy oni bedg grali.

Schwytani Badacze ockng si¢ w zakratowane;

wnece skalnej w kwaterze S’syaa-H'risssa (patrz

Leze S’syaa-H’risssa). Winscott juz tam jest,

ale w jego obecnym stanie psychicznym

nie potrafi nawigza¢ kontaktu z Badaczami,

a tym bardziej udzieli¢ im jakiejkolwiek

pomocy. S’syaa-H'risss ignoruje swoich

wiezniéw przez dwa dni, nie zapew-

niajac im zadnego pozywienia ani

wody i pozwalajgc im cierpie¢ w jego

wilgotnych komorach.

Badacze moga prébowaé uciec.

Kraty oddzielajace wneke od reszty po-

mieszczenia sg solidne, ale stare. Badacz,

ktéremu powiedzie si¢ test S, moze wygiac¢

je na tyle mocno, ze zdota si¢ miedzy nimi

przeslizgna¢. Przestrzen miedzy kratami

jest tak waska, ze tylko jeden Badacz na

raz moze miedzy nimi przejs¢, a najlepiej

zrobi¢ to wtedy, gdy S’syaa-H’risss bedzie

znajdowal si¢ w innej czesci kompleksu.

Badacze, ktérzy beda robi¢ duzo hatasu,

mogg zwrdcié na siebie uwage S’syaa-
-H'risssa (test Szczescia).

Jesli S’syaa-H'risss zorientuje sie,

ze ktorys z wigzniéw probuje uciec,

ukarze go, najpewniej rzucajac

na niego zaklecie Oczarowania

Ofiary lub Udreki (zob. Ksigga

I N - F
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Straznika, odpowiednio str. 272 oraz str. 278). Badacz,
ktéry odwazy si¢ potem sprobowac ucieczki po raz ko-
lejny, musi odnies¢ sukces w tescie Szczescia, aby nie
zostaé zauwazonym przez S’syaa-H'risssa, ktéry bedzie
teraz zwracal szczeg6lng uwage na swoich wiezniéw.

Gdy ming pierwsze dwa dni, S’syaa-H’risss napelnia
wodg pojemnik i wrzuca przez kraty réznorodne grzy-
by. Zaréwno woda, jak i jedzenie zostaly doprawione
tagodng trucizng o dziataniu nasennym. Badacz, ktéry
sprébuje wody i wykona udany test Nauki (Farmacji),
moze stwierdzié, ze co§ zostalo do niej dodane. Ci,
ktérzy spozyja trucizng, muszg wykona¢ test KON.
W przypadku porazki ofiara zapada w sen podobny
do $pigczki na 1K6 dni. Przed uptywem tego czasu
mozna wybudzi¢ jg z tego stanu tylko za pomocg anti-
dotum. Jesli test KON zakoriczyt si¢ sukcesem, ofiara
otrzymuje kostke karng do wszystkich fizycznych akeji
(testéw umiejetnosci) na 2K10 godzin (jesli wynikiem
testu byt ekstremalny sukees, trucizna nie ma zadnego
efektu). S'syaa-H'risss zaklada, ze Badacze spozyli to,
co im przygotowal, i nie przyglada si¢ im, aby zobaczy¢,
czy rzeczywiscie to zrobili.

Czekajac, az trucizna zacznie dzialaé¢, wezowy
czlowiek zajmuje si¢ swoimi sprawami. Po uplywie
kilku godzin przychodzi, aby zabra¢ jednego z Badaczy.
S’syaa-H'risss zakltada, ze wszyscy wiezniowie sg pod
wplywem trucizny (jesli wszyscy ,udaja martwych”) i nie
beda stawiac oporu. Otwiera wigc drzwi zakratowanej
wneki i nakazuje jednemu ze zwyrodnialcéw wyciagnaé
ktéregos z Badaczy.

Kiedy wezowy czlowiek ma juz jednego z Badaczy
poza cela, przywigzuje go do stotu i podaje mu antido-
tum (co budzi nieprzytomnego do tej pory Badacza).
Nastepnie S’syaa-H'risss przechodzi do zadawania pytari.
Robi to bez pospiechu — chce dowiedzie¢ si¢ jak najwigcej
o wspoélczesnym $wiecie. Jesli Badacz sprzeciwia sie
wypytywaniu, S’syaa-H'risss moze przejs¢ do bardziej
nieprzyjemnych metod przestuchiwania lub zdecydowa¢
sie wykorzysta¢ Badacza jako przedmiot badan w swoich
eksperymentach. Straznik Tajemnic powinien rozwazy¢
pominigcie szczegéléw. Wystarczy oparcie si¢ na kilku
aluzjach i pozwolenie na to, aby wyobraznia graczy
dopowiedziata reszte. Badacze powinni zostac zacheceni
do podjecia dziatari majacych na celu albo ucieczke, albo
atak na wezowego cztowieka. Badacz znajdujacy sie na
stole moze sprébowac uwolni¢ sie z wigzéw, wykonujac
test S, aby je rozerwag, lub trudny test ZR (albo normalny
test Zrecznych Palcéw), aby sie z nich wyplatac.

Jesli Badacz jest poddawany torturom lub ekspery-
mentom, powinien wykona¢ test Poczytalnosci (utrata
0/1K10 PP) oraz otrzyma¢ 1K3 punktéw obrazen.
Ci, ktérzy pozostaja we wnece, moga ustyszeé krzyki,
co zmotywuje ich do préby ucieczki i ruszenia na ratunek
nieszczesnemu towarzyszowi.

Ol
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W czgsci przeznaczonej do pracy znajdujg si¢ trzy potki
wypetnione skérzanymi zwojami (zapisanymi kretym pismem
wezowych ludzi) oraz ogromne laboratorium z bulgoczacy-
mi alembikami i retortami, a takze innym alchemicznym
i tajemnym wyposazeniem rozstawionym na stofach. Obok
nich usytuowany jest wykonany z brazu gong.

Na scianach wida¢ charakterystyczne rzezbienia, ktére
pojawialy sie juz w innych miejscach podziemi. Sciana
najblizej miejsca pracy wyréznia si¢ dla kazdego, kto wykona
udany test Spostrzegawczosci (lub bardzo doktadnie oglada
wszystkie rzezbienia). Te nietypowe reliefy umieszczone s3
na powierzchni niewielkich rozmiaréw, a nie liczac mnéstwa
spiralnie utozonych linii, nie zawieraja zadnych piktograméw.
Nie przenikaja si¢ i nie splataja z rzezbieniami na innych
$cianach. Udany test Mitéw Cthulhu pozwoli rozpoznaé
wzory i zawijasy jako oznaczenie bramy — magicznego portalu
wykorzystywanego do podrézy. Jesli ktos wejdzie w $ciang
lub jej dotknie, traci 1 punkt Magii i1 punkt Poczytalnosci
w momencie, gdy znika. Dla obserwatora wyglada to tak,
jakby osoba przechodzaca przez brame zostala wessana
w $ciang. Kazdy, kto skorzysta z bramy, pojawi si¢ w innej,
nieznanej jaskini, ktorej korytarze wyprowadzg w koricu
wedrowca w okolicy rzeki, obok wioski Pawtuxet, okoto
o$miu kilometréw na poludnie od Providence. Na $cianie,
z ktérej wyjdzie przechodzacy przez brame Badacz, znaj-
dujg si¢ te same wzory zlozone ze spiralnie ulozonych linii,
co pozwala na powrét do komnat S’syaa-H’risssa (koszt
przejécia to 1 PM i 1 PP). Ghasty i zwyrodnialcy nie s3
w stanie korzystac z bramy.

S’syaa-H'risss rzadko opuszcza swoje kwatery. Kiedy nie $pi,
wickszo§é czasu spedza, przeprowadzajac magiczne ekspe-
rymenty w swoim laboratorium lub studiujac zwoje. Czasem
udaje si¢ na spacer podziemnymi korytarzami, aby zebra¢
odpowiednie grzyby. Asystuje mu tréjka nieco bardziej
rozumnych i lepiej wyszkolonych zwyrodnialcéw, ktérzy
przynosza mu rézne przedmioty lub transportuja wskazane
przez niego obiekty. Zdarza mu si¢ medytowad w $wiatyni
lub relaksowaé w komorze muzycznej. S'syaa-H'risss pozywia
si¢ raz na kilka dni, polykajac w calosci jednego z mlodych
zwyrodnialcéw (ujrzenie tego makabrycznego positku wyma-
ga testu Poczytalnosci, utrata 0/1K2 PP). Wezowy cztowiek
sypia tylko okazjonalnie, zazwyczaj po positku, a czasem
takze drzemie, siedzac w swojej pracowni. Jego oczy nie sg
w stanie si¢ zamknaé, wiec Badacze moga nie zdawac sobie
sprawy z tego, ze $pi, chyba ze obserwuja jego absolutny
bezruch. Asystenci S’syaa-H'risssa §pia wtedy, kiedy on.

Dobrze ukrywajacy si¢ Badacze sg w stanie obserwowaé
S’syaa-H’risssa lub zaskoczy¢ go, kiedy $pi albo koncentruje
si¢ na swojej pracy. Badacze, ktérzy rozpoznaja, czym jest
brama, moga nawet mieé¢ szans¢ przemknaé si¢ przez nig
niepostrzezenie. Jesli to pierwsze doswiadczenie Badaczy
z mitami Cthulhu (i w zwigzku z tym nie posiadaja oni
umieje¢tnosci Mity Cthulhu), Straznik Tajemnic moze zde-
cydowacé si¢ na pokazanie im S’syaa-H'risssa korzystajacego
z bramy cho¢ raz, aby zrozumieli, do czego stuzy to przejscie.

Jesli S’syaa-H'risss $pi, Badacze obserwujacy go z ukrycia
muszg osiagnaé sukces w tescie Ukrywania. Gdy ktérys
z nich poniesie porazke, wezowy czlowiek budzi sig, czujny
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i gotowy do ataku. W przypadku, gdy Badacze pozostana
niezauwazeni, mogg kontynuowaé obserwacje¢ S'syaa-H'risssa
lub go zaatakowa¢ — nadal bedzie to atak z zaskoczenia.
Pamietaj, ze Badacze, ktérzy sa niepoczytalni, chwilowo
lub bardziej permanentnie, moga niezamierzenie zwracaé
na siebie uwage.

Badacze moga bezszelestnie zakras¢ si¢ w poblize celi we
wnece skalnej, ale otworzenie drzwi bez narobienia hatasu
bedzie od nich wymagato kolejnego testu Ukrywania.

Duzy gong wykonany z brazu jest wykorzystywany przez
S’syaa-H'risssa do wzywania na pomoc ghastéw. Jesli wezowy
czlowiek poczuje si¢ zagrozony, z pewnoscia to uczyni. Ghast
pojawia si¢ po uptywie 1K10+2 rund od uderzenia w gong.
Jesli sprawy zaczng si¢ toczy¢ nie po mysli S’syaa-H'risssa,
bedzie prébowal uciekaé przez brame.

Laboratorium jest bardzo niestabilne. W przypadku
podpalenia, przewrécenia lub postrzelenia sprzetu plyny
znajdujace si¢ w naczyniach wymieszaja si¢ i wybuchna,
zadajac 3K6 punktéw obrazen postaciom w promieniu
1 metra, 2K6 obrazen postaciom w promieniu 2 metréw
oraz 1K6 obrazeri postaciom w promieniu 3 metréw. Szybko
myslacy Badacze moga wykona¢ test Uniku lub Skakania,
aby uciec ze strefy razenia eksplozji (lub zredukowa¢ otrzy-
mane obrazenia). Pamietaj, ze wystrzal w tej grocie ma spora
szanse trafienia w chemikalia (niecelne strzaly majg 30%
szans na trafienie sprzetu laboratoryjnego). Badacze moga
takze szybko chwyci¢ rézne buteleczki i fiolki zawierajgce
chemikalia i wykorzysta¢ je do rzucania w swoich przeciw-
nikéw. Jesli test Rzucania bedzie udany, toksyczne plyny
powoduja 1K6 obrazen na runde przez 1K3 rund.

Przyjaciel w tarapatach

Przerazajace doswiadczenia Josha Winscotta, bedace skut-
kiem spotkania z S’syaa-H'risssem i jego stugami, dopro-
wadzily nieszczeénika do stanu katatonicznego, w ktérym
nie jest w stanie podejmowa¢ jakichkolwiek dzialan bez
wyraznych wskazéwek. Winscott lezy w pozycji embrionalnej
i mamrocze do siebie co$ o ,chodzgcych wezach’, ,zwierzolu-
dziach” 1 innych okropnosciach, ktére dane mu byto ujrze¢
po tym, jak lekkomyslnie zapuscit si¢ w pojedynke do tunelu
pod swoim domem.

Udany test Psychoanalizy pozwoli Badaczom uspokoié¢
Winscotta i naméwi¢ go do wykonywania prostych instrukeji
bez stowa sprzeciwu. Jesli test si¢ nie powiedzie, beda mu-
sieli uciec si¢ do argumentéw fizycznych, aby wyprowadzi¢
go z podziemnego kompleksu. Gdy wywiaze si¢ walka,
Winscott schowa si¢ w kacie pomieszczenia i powréci do
pozycji embrionalnej. Jesli sytuacja jest skrajnie niebezpieczna,
a Badacze nie radzg sobie zbyt dobrze, Straznik Tajemnic
moze sprawi¢, ze Winscott powrdci na chwile do zdrowych
zmysléw i zrozumiawszy, co si¢ dzieje, rzuci si¢ w strong
zagrozenia, co miejmy nadzieje kupi Badaczom nieco czasu,
aby mogli uciec lub si¢ wyswobodzi¢. Podczas gdy Badacze
beda uciekaé, ostatnim, co ustysza z ust Winscotta, bedzie

sttumiony krzyk.

-

PODSUMOWANIE

Gléwnym celem Badaczy powinno by¢ uratowanie Winscotta
iwspdlna ucieczka. Oczywiscie Badacze moga zadowolic si¢
tez ocaleniem tylko wlasnego zycia.

W sytuacii, kiedy zwyrodnialcy nie daja za wygrang, a ghasty
podazaja tropem Badaczy, powrdt ta sama droga, ktéra tu dotarli,
jest bardzo utrudniony. Kiedy Badacze odkryja, czym jest brama,
lub przypadkowo jg uruchomia, powinni si¢ zorientowaé, ze to
najbezpieczniejsza i najskuteczniejsza droga ucieczki z podziemi.
Badacze mogg takze zabi¢ S'syaa-H'risssa oraz pozostatych
wezowych ludzi przebywajacych w stanie hibernacji.

Jesli Winscott zostanie uratowany, nigdy juz nie bedzie taki
sam. Okropieristwa, ktérych doswiadezyl pod swoim wlasnym
domem, sprawily, ze jest czasowo niepoczytalny i najlepiej
zaopiekuje si¢ nim wykwalifikowany personel prywatnej in-
stytucji — pod warunkiem, ze Badacze beda na tyle zyczliwi,
aby to dla niego zaaranzowal. By¢ moze z czasem Winscott
wyzdrowieje i po cichu sprzeda swoja rodzinna rezydencje,
po czym przeprowadzi si¢ do mniej niepokojacego miejsca.
Ewentualnie, jego do$wiadczenia moga sprawié, ze zacznie
poszukiwaé prawdy o faktycznej historii Ziemi i zaglebiaé sig
we wszystkie wzmianki o dziwnych spotkaniach z ,wezowymi
ludZzmi” na catym $wiecie. Straznik Tajemnic moze wykorzy-
sta¢ Winscotta, aby dostarcza¢ Badaczom tropy 1 wskazéwki
podczas przysztych przygéd.

Jesli S’syaa-H'risss 1 pozostali $piacy wezowi ludzie prze-
trwali, nie stanowig bezposredniego zagrozenia dla $wiata na
powierzchni — przynajmniej na razie. S'syaa-H'risss bedzie
nadal cierpliwie zbieral informacje o obecnych czasach i szukat
sposobu na zaadaptowanie si¢ do chlodniejszego klimatu
wspdlczesnego $wiata. Jego marzenia o nowym imperium
wezowych ludzi potrzebuja nieco wigeej czasu na realizacje,
ale biada ludzkosci, gdy ten dziert w koricu nadejdzie.

Nic nie powstrzymuje Badaczy przed powrotem do podziemi.
Moga si¢ lepiej przygotowaé i zazegnaé niebezpieczenstwo, jakie
stanowig wezowi ludzie. Niemniej, jesli ktérykolwiek z Badaczy
zdecyduje si¢ uda¢ do wladz z prosba o pomoc w poradzeniu
sobie z ,w¢zowym czlowiekiem zyjacym w podziemiach”,
zostanie wy$miany. Badacze sg zdani tylko na siebie.

Jesli Badacze zdecyduja si¢ zostawi¢ w spokoju S’syaa-

-H'risssa, Straznik Tajemnic ma mozliwo$¢ wprowadzenia
ponownie jego postaci nieco pézniej (kiedy bedg sie tego
najmniej spodziewac). Moze we¢zowy cztowiek pata zadzg
zemsty, a moze po prostu Badaczom jest pisane, aby znéw
spotkaé go na swej drodze.

Nagrody

W zaleznosci od tego, jak zakoriczy! si¢ scenariusz, mozesz

przyznaé Badaczom, ktérzy przetrwali, nastgpujace nagrody:

= Za uratowanie Josha Winscotta: +1K6 PP.

= Zapozostawienie Josha Winscotta na pastwe losu gorszego
niz §mier¢: ~1K6+1 PP.

= Za ucieczke (bez pokonania S’syaa-H'risssa): +1K4 PP.

Za ucieczke i pokonanie S’syaa-H'risssa: +1K6 PP.

= Zaunicestwienie wezowych ludzi w ich kokonach: +1K4 PP.
» Za pokonanie ghasta: +1K8 PP (maksymalna warto§é
nagrody to 8 PP).

32

Leze S’syaa-H'risssa






ROZDZIAL 2

DODATEK:
POSTACIE | POTWORY

JOSH WINSCOTT,

przeklety przez swoje dziedzictwo
S55 KON 65 BC 50

ZR 45 INT 75 WYG 65
MOC50 WYKS85 P 36*

PW11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 10
*Spotkany w podziemiach jest czasowo niepoczytalny.

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Gadanina 40%, Historia 30%, Jezyk Obcy (Fran-
cuski) 65%, Jezyk Ojczysty (Angielski) 85%, Korzystanie z Bi-
bliotek 25%, Majetnosé¢ 60%, Okultyzm 20%, Perswazja 50%,
Psychologia 35%, Rzucanie 45%, Skakanie 35%, Ukrywanie
30%, Wspinaczka 40%.

ZWYRODNIALCY,
zdegenerowani ludzie
Cechy Srednie wartosci Rzuty

S 50 3K6 x5
KON 35 2K6 x5
BC 20 1K6 x5
ZR 70 4K6 x5
INT 20 1K6 x5
MOC 45 (2K6+2) x5
PW:5

Sredni Modyfikator Obrazen: 1
Srednia Krzepa: —1
Ruch: 9

Ataki

Ataki w rundzie: 1 (pazury, uderzenie lub patka)

Walka 40% (20/8) obrazenia 1K3-1 (MO)

Patka 40% (20/8) obrazenia 1K6-1 (MO)

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Kradziez Przedmiotéw 60%, Skakanie 60%,
Ukrywanie 50%, Wspinaczka 60%.

Utrata Poczytalnosci: 0/1K4 za zobaczenie zwyrodnialca.

GHASTY,

odrazajacy nadzorcy

S 110 KON 70 BC 130
ZR 65 INT 15 WYGO0
MOC50 WYKO Po
PW: 20

Modyfikator Obrazen: +2K6
Krzepa: 3

Ruch: 10

Punkty Magii: 10
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CIEMNOSC POD WZGORZEM
Ataki

Ataki w rundzie: 2 (szpony, uderzenie lub ugryzienie)
Walka 45% (22/9) obrazenia 1K6 + 2K6 (MO)

Unik 35% (17/7)

Pancerz: Brak.

Umiejetnosci: Nastuchiwanie 60%, Ukrywanie 70%.
Utrata Poczytalno$ci: 0/1K8 za zobaczenie ghasta.

S’SYAA-H'RISSS,

wezowy naukowiec

S50 KON 45 BC 65
ZR 70 INT 90 WYG 0
MOC95 WYKO0 PO
PW: 11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 19

Ataki

Atakiw rundzie: 1 (pazury, ugryzienie
lub bron)

Walka 50% (25/10) obrazenia 1K3
lub n6z 1K6

Ugryzienie 35% (17/7) obrazenia 1K8 + trucizna®

Unik 35% (17/7)

*Trucizna: ofiara musi wykonac test KON i osiggnqc ekstre-
malny sukces, aby unikngé +1K8 punktow obrazen.

Pancerz: 1 punkt fusek.

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Angielski) 60%, Nastu-
chiwanie 40%, Nauka (Biologia 70%, Chemia
90%), Spostrzegawczoé¢ 45%, Ukrywanie 50%,
Zastraszanie 65%.

Zaklecia: Oczarowanie Ofiary, Pora-

zenie Umystu, Stworzenie Bramy,
Udreka, Warzenie Kosmicznego
Miodu, Zaspiew Thota,
Zmacenie Pamieci.

Utrata PP: 0/1K6 za zobacze-

nie wezowego czlowieka.
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AUTOR: BRIAN COURTEMANCHE

Zaden ywy organizm nie moke na dfuzszq metg normalnie
funkcjonowad w warunkach absolutnego realizmu.

Shirley Jackson, Nawiedzony dom na wzgérzu,

tlum. Maria Straszewska-Hallab

WPROWADZENIE

Ten scenariusz przeznaczony jest dla dwéch do szesciu
Badaczy, jednak po niewielkich modyfikacjach mozna go
poprowadzi¢ jednemu graczowi. Wydarzenia maja miejsce
w Danvers w stanie Massachusetts, okolo trzydziestu kilo-
metréw na péinoc od Bostonu, niedaleko Arkham i Salem.
Sugerowany rok rozgrywki to 1925, ale mozna go zmieni¢
na dowolng date w latach 20. XX wieku.

INFORMACJE DLA STRAZNIKA TAJEMNIC

Stanowy Szpital Psychiatryczny w Danvers (znany takze jako
Stanowy Szpital w Danvers) przysiadt na szczycie Hathorne
Hill niczym $redniowieczny, otoczony murami klasztor. To ol-
brzymia gotycka budowla, na ktérg skiada si¢ ogrom czerwonej
cegly i dach z plytki tupkowej, do tego ostre katy i okna
wygladajace niczym bezduszne oczy spogladajace na okolicg.
Rozlegty kompleks budynkéw i przylegtych terenéw miesci
w sobie oddzialy dla pacjentéw, dormitoria, biura, gabinety,
laboratoria, kuchnie, pracownie, zaklady ustugowe, szklarnie,
garaze i kaplicg. Wszystko w jednym miejscu, aby miasteczko
szalenicéw moglo funkcjonowaé, ograniczajac jednoczesnie
do minimum kontakt ze $wiatem zewngtrznym. Pomyslano
nawet o zyciu po $mierci. Na znajdujacym si¢ nieco na uboczu
spadzistym zboczu wyznaczono tzw. ,pole garncarza’, czyli
miejsce pochéwku dla pacjentéw nieposiadajacych krewnych.

Fakt, ze szpital psychiatryczny znajduje si¢ na Hathorne
Hill, jest przyczyng wszystkich probleméw w tym scenariuszu.
Od wiekéw pod wzgérzem mieszka lloigor — to odosobnione
miejsce odpowiada jego kosmicznemu defetyzmowi. Rasa llo-
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igoréw — niematerialnych, niewidzialnych, inteligentnych
istot — przebywa na tej planecie tylko chwilowo i dostrzega
prawdziwg nature wszech§wiata z bezwzgledna przejrzy-
stoécig. Nie sa w stanie podporzadkowaé si¢ mlodzienczej
strukturze naszej planety ani wrodzonemu dynamizmowi
wszystkich stworzen, ktore ja zamieszkuja. Dlatego Hathorne
Hill byto zawsze uwazane za miejsce przeklete.

W czasach kolonialnych lloigor wywieral swéj szkodliwy
wplyw na Johna Hathorne'a, sedziego magistrackiego z Salem,
kt6ry mieszkal w rezydencii na szczycie przekletego wzgérza.
Hathorne, owladnigty czyms, co mozna by nazwad szalem
prawosci, oskarzal i przesladowal tak zwane czarownice
z Salem, czynigc to niczym czlowiek opetany. Péttora wieku
pézniej zalozenie Stanowego Szpitala Psychiatrycznego
w Danvers na tym samym terenie ponownie niepokoi lloigora,
ktéry rozbudza si¢ i znajduje cale miasteczko niestabilnych
umystowo ofiar, ktére moze dreczy¢.

Szpital Psychiatryczny w Danvers znajduje si¢ pod wpty-
wem lloigora od lat. Lokalni mieszkancy sg przekonani,
ze liczne wypadki i wysoka $miertelnos¢ wsréd pacjentéw
s3 nieuniknionym rezultatem zgromadzenia tak wielu
umystowo chorych w jednym miejscu. Sytuacja zmienita
si¢ wraz z przybyciem doktora Williama Shine’a, ktéry
petnil obowigzki dyrektora szpitala w latach 1890-1915.
Jako osoba podrézujaca po $wiecie i zaznajomiona nieco
z mitami Cthulhu, doktor Shine odpowiednio ocenit sytuacje
w Danvers. Rozpoznal charakterystyczne oznaki zwiazane
z mitami, po czym sprawnie i po cichu zainstalowal na zboczu
wzgorza duzy granitowy dysk z wygrawerowanym Znakiem
Starszych Bogéw. Lloigor, skrgpowany przez moc znaku,
stal si¢ wigzniem, a jego zgubny wplyw na mieszkaricow
wzgobrza zostal zablokowany.

Z czasem nastapily zmiany. Doktor Shine przeszed! na
emeryture, a na stanowisku dyrektora szpitala zastapit go
doktor James Berger. Nie wiedzial nic o mitach Cthulhu
i nie zdawal sobie sprawy z okropieristw, ktdre czajg si¢
tuz pod jego stopami. Wybudowal na wzgérzu amfiteatr,
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aby pacjenci mogli cieszy¢ si¢ picknym widokiem na zbiornik
wodny. Podczas budowy zainstalowany na polecenie doktora
Shine’a dysk zostal uznany za nieistotny element dekoracyjny
iusuniety. Palajacy zadza zemsty lloigor znéw stal si¢ wolny.
Doktor Berger, ktéry byt kiedys uprzejmym i btyskotliwym
alienista, zostal wypaczony przez lloigora i stal si¢ istotg prze-
biegla i okrutng. Berger zarzadza Stanowym Szpitalem Psy-
chiatrycznym w Danvers niczym swoim wlasnym krélestwem,
przysparzajac cierpieri swoim podopiecznym. Przy niktym
$wietle ksigzyca odbywaja si¢ brutalne rytuaty, ktére maja
zaspokoi¢ perwersyjne zachcianki lloigora. Uczestnicy tych
ceremonii okaleczaja si¢ nawzajem i taficza w ekstazie, oddajac
cze$¢ mrocznej sile. Berger czuje si¢ bezkarny, poniewaz szpital
jest odizolowany spolecznie i fizycznie, a takze ze wzgledu na
renomg, jakg cieszy si¢ jego nazwisko w srodowisku lekarskim.

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
LAINTERESOWANIE BADACZY HISTORIA

Jednym ze sposobéw, aby naprawde zainteresowaé

graczy i ich Badaczy historia, jest podmienienie postaci
Lawrence’a Croswella na jednego z dawnych Badaczy
— wezesniejsza postaé ktoregos gracza, ktéra stala sie
czasowo niepoczytalna podczas poprzednich sesji.
Ewentualnie moze to by¢ posta¢, ktéra doswiadczyla
powaznych urazéw fizycznych wymagajacych dlugiego
okresu rekonwalescencji, podczas ktérego okazalo sig,
ze jej psychika takze powaznie ucierpiala, co skoniczyto sie
pobytem w Danvers. Ta zamiana Croswella na dawnego
Badacza wymaga od Straznika niewielkiej modyfikacji
scenariusza, ale jednoczesnie tworzy bardzo kuszacy
powdd, dla ktérego Badacze angazuja si¢ w sprawe, kiedy
ich dawny przyjaciel prosi o pomoc.

= W . BER

IAANGAZOWANIE BADACZY

Lawrence ,Larry” Croswell jest pisarzem specjalizujacym
sie w nowoangielskim folklorze, przesadach i zjawiskach
nadprzyrodzonych. Zawsze chetnie poszukuje nowych
legend i historii o duchach. Jest zatwardzialym kawalerem
i utrzymuje dos¢ luzng sie¢ kontaktéw towarzyskich w calej
Nowej Anglii, zwlaszcza z osobami, ktére podzielaja jego
niecodzienne zainteresowania.

Ostatnie przygody Croswella sprawily, ze poczut si¢
duchowo i mentalnie niestabilny, wi¢c udat si¢ do Stanowego
Szpitala Psychiatrycznego w Danvers. Zamiast spokojnego
azylu znalaz! tam instytucje bedaca pod nienaturalnym
wplywem lloigora oraz dyrektora Bergera — sadystycznego
i malostkowego tyrana. Obserwacje i rozmowy z innymi
pacjentami sprawily, ze Croswell jest przekonany, iz za
wszystkimi problemami szpitala stoi co§ nadprzyrodzonego.
Prywatne sledztwo pisarza przyciagneto uwage lloigora,
ktéry chee powstrzymaé Croswella. Co za tym idzie, Berger
(bedac we wiadzy lloigora) przedtuzyt pobyt Croswella
w Danvers na czas nieokreslony. Lagodny Croswell zostal
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zaszufladkowany jako ,szczegélnie wrazliwy na bodzce’
i przeniesiony do skrzydla szpitala oznaczonego litera J,
gdzie znajduje si¢ oddzial dla najbardziej agresywnych
pacjentéw plci meskiej.

Tuz przed uwigzieniem w skrzydle J Croswell zdotat
potajemnie wystac list do jednego z Badaczy, ktdry jest jego
przyjacielem, z prosbg o ratunek i uwolnienie go z zakladu
w Danvers. Straznik Tajemnic powinien wybra¢ Badacza,
ktéry otrzyma list od Croswella. Moze pisarz i Badacz znajg
si¢ bardzo dobrze, a moze tylko korespondowali w prze-
szlosci. Inng mozliwoscia jest posiadanie wigzi rodzinnej
z Croswellem. Wybrany Badacz powinien otrzymac¢ list
Croswella (Genius Loci — Pomoc #1). List jest nabazgrany
oléwkiem na pomigtym kawaltku papieru w linie, pospiesznie
wsadzonym w wygnieciong koperte.

FAKTY Z PRAWDZIWE) HISTORII STANOWEGO
SZPITALA PSYCHIATRYCZNEGO W DANVERS

Stanowy Szpital Psychiatryczny w Danvers zostal wy-

budowany w 1878 roku na cz¢sciowo odizolowanych
wiejskich terenach. Aby poméc pacjentom w powrocie
do normalnosci, korzystano z ,terapii moralnej”. Zaj-
mowali si¢ oni uprawg ziemi, budowali szklarnie, kopali
tunele aczace budynki, naprawiali ré6znego rodzaju
urzadzenia, a takze trudnili si¢ rzemiostem i sprzedawali
swoje wyroby na lokalnych targach. Niestety, wystar-
czylo kilkadziesiat lat, aby placéwka zaczeta borykac sie
z nadmierng liczbg pacjentéw i niedoborem personelu.
Wezesniejsze, tagodne metody terapii zostaly zastapione
przez bardziej radykalne i dorazne zabiegi, takie jak
terapia szokowa, hydroterapia, insulinoterapia i lobo-
tomia. Pacjenci rzadko opuszczali swoje oddziaty i byli
faszerowani lekami, aby zapewni¢ ich postuszeristwo.

Do lat 90. XX wieku szpital w Danvers popad! w ruing
i stal si¢ zaledwie cieniem dawnego zaktadu. Dziesig-
ciolecia redukeji zatrudnienia i spadku liczby pacjentéw
spowodowaly zamkniecie szpitala w 1992 roku. Przez
pietnascie lat budynek stat porzucony i niszczat. Podobno
wickszos¢ szpitalnego wyposazenia i umeblowania, a takze
dokumentacji pacjentéw zostala po prostu porzucona.
Za zamknigtym na aricuch ogrodzeniem wszystko po-
krywato si¢ rdzg i plesnia. W koricu pojawily sie buldozery
i na miejscu szpitala wybudowano kompleks mieszkaniowy.
Oszczedzono tylko fasade gtéwnego budynku administracji.
Po placéwee pozostat tez pobliski cmentarz nazywany
»polem garncarza’, gdzie znajdujg si¢ liczne nieoznakowane
groby — ostatnie duchy przeszlosci szpitala.

W ramach przygotowania do sesji Straznik Tajemnic
moze obejrze¢ horror z 2001 roku Dziewigta sesja (Session 9)
w rezyserii Brada Andersona, ktérego akcja rozgrywa
si¢ w zamknigtym Stanowym Szpitalu Psychiatrycznym
w Danvers. Obejrzenie filmu pozwoli na uswiadomienie
sobie ogromu zaktadu oraz na wezucie si¢ w niesamowity
klimat tego miejsca, ktére chyli si¢ ku upadkowi.

= W REEW
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Genius Loci—Pomoc #2

Stanowy Szpital Psychiatryczny W Danvers

450 Maple St « Danvers. MA

Drogi :

7ignoruj prosze mo6j wezesniejszy list.

Miatem napad leKowy.
Wszystko jest W porzadku. Nie przyjezdza tutaj.

Potrzebuje nieco wiecej wypoczynku i terapil.

Dziekuje.

7, powazaniem,
Lawrence Croswell
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Nastepnego dnia ten sam Badacz otrzymuje kolejny list
(Genius Loci—Pomoc #2). Tym razem list zostal napisany
na maszynie do pisania, na papierze firmowym Stanowego
Szpitala Psychiatrycznego w Danvers. Podczas czytania
drugiego listu udany test Wiedzy pozwoli Badaczowi przy-
pomnie¢ sobie, ze Croswell prawie nigdy nie uzywa swojego
pelnego imienia, Lawrence — zazwyczaj podpisuje si¢ jako
Larry. Poza tym Larry nigdy sam nie korzysta z maszyny
do pisania, tylko dyktuje swoje manuskrypty z odrecznych
notatek zatrudnionej maszynistce.

WIZYTA W STANOWYM
SIPITALU PSYCHIATRYCZNYM
W DANVERS

Nie wiem, jak to sig stato, ale od pierwszego wejrzenia,
ktdre rzucilem na owq budowle, uczucie smutku
ponad sity przenikngto mq duszg.
Edgar Allan Poe, Zaglada Domu Usheréw,
ttum. Bolestaw Lesmian

Po przekroczeniu wysokiej zelaznej bramy, kreta droga pro-
wadzi na szczyt wzgdrza, z dala od miejskich zabudowar,
az do rozleglego kompleksu budynkéw szpitala w Danvers.
Gléwny budynek z frontows wieza oraz dwoma kanciastymi
skrzydtami oddzialéw po bokach przypomina swoim ksztaltem
nietoperza z roztozonymi skrzydtami. Gléwny kompleks
otaczaja liczne budynki gospodarcze oraz zagajniki drzew
iglastych i lisciastych. Wzgérze jest otoczone przez
trawiaste pola i lasy. Bytby to pickny widok, ale co$
nadaje mu przygnebiajacego i mrocznego charakteru.

Na zachodnim zboczu Hathorne Hill znajduje
sie duzy zbiornik wodny. Z trzech stron ota-
czajg go drzewa, a jego wschodni brzeg jest
skierowany w strong szpitala. Powierzchnia
zbiornika ma dziwny, niemalze metaliczny,
niebiesko-zielony potysk. Na wschodnim
zboczu znajduje si¢ pélokragly amfiteatr,
z brzegiem zbiornika w tle. Amfiteatr
wydaje si¢ byé¢ stosunkowo
nowg budowlg.

Badacze znajdujacy si¢ na terenie szpitala, ktérzy wykonajg
udany test Mocy, doswiadczg uczucia namacalnego strachu,
wysysajacego z nich 1 punkt Poczytalnosci. Ci, ktérym uda
si¢ osiggna¢ ekstremalny sukces w tym tescie, zostang takze
nawiedzeni przez niepokojace przekonanie, ze szpital jest
w jaki$ sposéb $wiadomy ich obecnosci i wrogo nastawiony
do ich wizyty. Kazde ze spogladajacych na nich pustych okien
wydaje si¢ by¢ zimnym, bezdusznym okiem penetrujacym ich
najglebiej skrywane mysli. Pos¢pne przygnebienie przenika
atmosfere tego miejsca, wysysajac cala radosé i nadzieje.

W ponurym wnetrzu giéwnego budynku administra-
cyjnego Badacze wyczuwaja silny antyseptyczny zapach
$wiezo umytych podiég. We wszystkich oknach znajduja
si¢ kraty. Apatyczni pacjenci, ubrani w szpitalne koszule,
siedzg zapadnieci na drewnianych krzestach lub snujg si¢
bez celu. Pielggniarka o zacigtym wyrazie twarzy, ktéra
dyzuruje w recepcji, dos¢ obcesowo wskazuje Badaczom
droge do biura dyrektora szpitala, doktora Jamesa Bergera.
Udany test Spostrzegawczo$ci pozwoli zauwazy¢, ze polowa
lewego ucha pielegniarki zostata odgryziona lub oderwana.

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
TO MIEJSCE DOPROWADZA MNIE DO SZALENSTWA

Utrata punktéw Poczytalnosci nie zawsze musi wynikac¢

z ujrzenia pokrytych §luzem potworéw nie z tego Swiata
lub krwawych zaj$¢ z uzyciem przemocy. Czasami at-
mosfera przesycona nadnaturalnoscia moze sktania¢ do
zarzadzenia testu Poczytalnosci, ktéry ma by¢ podswiado-
mym ostrzezeniem, ze z dang lokacjg jest co$ bardzo nie
w porzadku. Tego typu testy zwiekszg czujno$¢ uwaznych
graczy i sprawig, ze moga oni zechcie¢ blizej przyjrzec
si¢ danemu miejscu. Trzeba jednak dba¢ o to, aby nie
naduzywac tego narzedzia, by kazda z upiornych lokacji
nie wyczerpywala stopniowo punktéw Poczytalnosci
i cierpliwosci graczy.

= W REE

Stanowy Szpital
Psychiatryczny w Danvers
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Doktor Berger jest surowym, nieprzyjaznym mezczyzng
przed czterdziestky. Ubrany jest w bialy kitel i nosi przy
sobie profesjonalnie wygladajaca podkiadke z klipsem do
mocowania papieru. W jego biurze znajduja si¢ liczne opra-
wione dyplomy i certyfikaty, duze biurko, kilka nadmiernie
upakowanych szafek z dokumentami oraz osobliwy obraz
$w. Jerzego i smoka. W tej wersji to smok rozszarpuje Jerzego,
a wypatroszony kon §wigtego lezy niedaleko. Obraz jest
bardzo szczegétowy i do§é makabryczny. Zapytany o dzielo,
doktor Berger lakonicznie stwierdzi, ze jest to prezent od
pacjentéw, ktory otrzymal w uznaniu dla jego petnego troski
podejsécia do zarzgdzania szpitalem.

W gabinecie znajduje si¢ réwniez oprawiona fotografia
z gazety Salem News, na ktérej znajduje si¢ doktor Berger,
miodszy i wygladajacy na szcze¢sliwszego, podajacy reke
u$miechni¢temu starszemu panu w okularach. Zdjecie zostato
zrobione na tle gléwnego budynku administracyjnego szpitala.
Napis pod fotografig glosi: ,Dr James Berger przejmuje
zwierzchnictwo nad Stanowym Szpitalem Psychiatrycznym
w Danvers od dr. Williama Shine’a”.

Zapytany o Larry’ego Croswella, doktor Berger poin-
formuje Badaczy, ze pacjent jest bardzo nerwowy i zostal
przeniesiony na oddzial J, ktdry jest zarezerwowany dla
najbardziej agresywnych pacjentéw plci meskiej. Na razie
odwiedziny nie s3 mozliwe. Je$li Badacze beda naciskad
(wykonujac udany test Medycyny, Perswazji, Prawa lub
Zastraszania), doktor Berger niechetnie zgodzi si¢ na krét-
ka wizyte. Dwéch gburowatych i milczacych sanitariuszy
eskortuje Badaczy, prowadzac ich przez zamknigte oddzialy

do Croswella. Udany test Psychologii pozwoli stwierdzi¢,
ze wszyscy pacjenci na oddziatach boja si¢ tych sanitariuszy.

W miare przechodzenia przez kolejne oddzialy Badacze
moga zaobserwowac coraz powazniejsze zaburzenia dreczace
pacjentéw. Gdy w konicu docieraja do oddziatu J, ich zmysty
zostajg zaatakowane wieloma nieprzyjemnymi bodZcami —
slyszg wrzaski, tkania i frywolny $miech niosgce si¢ korytarza-
mi oraz czujg odér moczu i odchodéw, ledwie zamaskowany
przez silne $rodki czyszczace. Drzwi do pomieszczeri zrobione
sa z metalu. Szokujacej liczbie pacjentéw brakuje palcéw,
dioni, a nawet calych konczyn. Zza metalowych drzwi jakas
postaé zwraca si¢ w strong Badaczy $wiezymi ranami pustych,
wilgotnych oczodotéw. Nawet na cialach pacjentéw mniej
dotknietych chorobg wida¢ liczne diugie blizny i wklesle
$lady po ospie lub tradziku. Pracownicy szpitala zapytani o te
obrazenia odpowiedza krétko, ze sg one ,wynikiem infekeji
lub samookaleczenia”. Udany test Spostrzegawczo$ci pozwoli
zauwazy¢ nabrzmiala, czerwong blizng na nadgarstku jednego
z sanitariuszy, ktéra znika pod rekawem jego kitla. Im bardziej
Badacze przypatruja si¢ pracownikom szpitala, tym wiecej
dostrzegaja na wp6t ukrytych §ladéw niewyjasnionych ran
iznieksztalcen. Pierwsza wizyta na oddziale ] wymaga testu
Poczytalnosci (utrata 0/1K2 PP).

Croswell znajduje si¢ w pokoju J-12. Wyglada na wymi-
zerowanego. Nie wida¢ po nim (jeszcze) §ladéw straszliwych
okaleczeri lub znieksztalcen obecnych u wielu innych oséb na
oddziale J. Wizyta przyjaciél wydaje si¢ podnosi¢ Croswella
na duchu, ale pozostaje ostrozny ze wzgledu na krecacych sig
w poblizu gburowatych sanitariuszy. Jesli Badacze nie poprosza
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sanitariuszy o par¢ minut prywatnosci, Croswell zrobi to za

nich. Pielegniarze ustgpig, ale spiorunuja pacjenta wzrokiem.
Gdy tylko opiekunowie si¢ oddalg, Croswell zaczyna

mowi¢ swobodnie:

= Cos jest nie w porzadku ze Stanowym Szpitalem Psychia-
trycznym w Danvers. Pacjenci sg tutaj przetrzymywani
niczym wigZzniowie i bardzo boja si¢ pracownikéw, szcze-
gélnie doktora Bergera.

= Po tym, jak Croswell wyrazit cheé¢ opuszczenia szpitala,
zostal przeniesiony na oddzial J. Teraz, mimo ze zglosit
si¢ do szpitala na wlasne zyczenie, jest w nim praktycznie
wieZniem.

= Zanim Croswell zostal zeslany na oddzial ], zaprzyjaznit
si¢ z innym pacjentem z oddziatu H — Andrew MacBridem.
Croswell przekazuje Badaczom, ze ,MacBride jest dotkniety
tym, co cala reszta, ale wydaje sig, ze wie, co tak naprawde
si¢ dzieje”.

= Doktor Berger grozil Croswellowi, ze ,czeka go bardzo
ciekawe do$wiadczenie, kiedy niebo b¢dzie gotowe powitaé
nowy ksiezyc”, co napetnia Croswella przerazeniem.

Po kilku chwilach sanitariusze wracaja i odprowadzaja Ba-
daczy z powrotem do biura dyrektora. Doktor Berger pod
zadnym pozorem nie pozwoli Badaczom wypisa¢ Croswella.
Jako powéd podaje to, ze Croswell ma urojenia i jest niebez-
pieczny. Berger, catkowicie opanowany przez wole lloigora
(podobnie jak reszta pracownikéw szpitala), jest nieprze-
jednany i nie da si¢ go przekonaé. Biorac pod uwage jego
wysoka pozycje i autorytet, jakim si¢ cieszy, nawet Badacze
posiadajacy wysoka wartosé Majetnosci, koneksje wéréd
prawnikéw czy inne spoteczne przywileje nie sg w stanie
podaé w watpliwos¢ zalecen lekarza, a przynajmniej nie
w tak krétkim czasie, aby Croswell mégt uniknaé losu, jaki
zaplanowal dla niego Berger.

Badacze, ktérzy zajrza do kalendarza ksi¢zycowego,
dowiedzg sig, ze najblizszy néw ksiezyca — czyli moment,
kiedy niebo jest najciemniejsze — nastapi za kilka dni.
Straznik Tajemnic moze stosownie dopasowac ten okres
tak, aby utrzymaé tempo rozgrywki scenariusza na odpo-
wiednio ekscytujacym i dramatycznym poziomie. Badacze
powinni mie¢ okolo trzech dni na poszukiwanie informacji,
rozpatrzenie mozliwych opcji i do§wiadczenie zagrozenia ze
strony lloigora. Ten czas powinien tez zapewni¢ odpowiednie
poczucie pospiechu.

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
TO MIEJSCE CIE OBSERWUJE

Pamietaj, ze wszystko, co Badacze powiedzg lub zrobig

w poblizu Hathorne Hill, moze zosta¢ zaobserwowane
przez wszechobecnego lloigora. Stworzenie moze
komunikowa¢ si¢ telepatycznie z doktorem Berge-
rem, wiec alienista moze by¢ nadnaturalnie §wiadom
dzialari i zamiaréw Badaczy, a co za tym idzie, moze
przewidzie¢ ich plany.

= W . BER
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Badacze zostajg postawieni przed dylematem — czy
postusznie wykona¢ zalecenia lekarza i pozostawi¢ przy-
jaciela uwiezionego w szpitalu psychiatrycznym, czy tez
znalez¢ sposéb, aby go uwolnié¢, najpewniej tamigc przy
tym przepisy prawa.

Pamietaj, ze statystyki doktora Bergera oraz sanitariuszy
szpitala psychiatrycznego znajdujg si¢ w Zalaczniku: Po-
stacie i potwory.

POD CZUINYM SPOJRZENIEM LLOIGORA

Lloigor jest wszechobecny. Zauwazyt Badaczy, gdy tylko si¢
pojawili, i nie podoba mu si¢ ich obecnosé. Aby zwickszy¢
napiecie lub poczucie zagrozenia, Straznik Tajemnic moze
w stosownym momencie wprowadzi¢ dowolne z ponizszych
wydarzen, reprezentujacych to, jak lloigor reaguje na Badaczy:
= Olbrzymich rozmiaréw pacjent napada na jednego
z Badaczy, rzucajac nim o Sciane lub stél. Sciskajac
ramiona swojej ofiary dlorimi o sile imadta, gniewnie
krzyczy: ,Gadaj, co wiesz! Ale juz!”. Sanitariusze szybko
interweniujg, brutalnie odciaggajac pacjenta poza zasieg
wzroku Badaczy. Nikt z posgpnego personelu nie oferuje
im przeprosin ani wyjasnienia.
= W ptytkiej, $mierdzacej wodzie (zebranej w katuzy,
zlewie czy wannie) petza co$ gadziego i zbyt duzego
na takg ilo$¢ plynu, jednak szybko zanurza si¢ i znika.
To tylko przelotnie zauwazony ruch, a blizsze przyj-
rzenie si¢ niezbyt glebokiemu zbiornikowi potwierdza
to, jak bardzo absurdalny byl to obraz. Niemniej na
powierzchni wody widaé zmarszczki, tak jakby cos$
jednak ja wzburzylo. Wymagany jest test Poczytal-
nosci (utrata 0/1 PP). Woda sama w sobie ma dziwny,
niebiesko-zielonkawy odcien, ktéry trudno wyjasnié
albo wytlumaczy¢ chemiczng analizg cieczy.

Losowy Badacz (lub dwéjka z nich) do§wiadcza nagle

napadu stabosci i dreszczy, podobnego do niespodziewa-
nego ataku grypy. Badacz dotknigty tymi objawami musi
wykonaé test KON; porazka oznacza utrate 5 punktéw
KON. Utracone punkty KON moga czasowo zredukowad
liczbg punktéw Wytrzymalosci. Badacz odzyskuje je po ca-
onocnym wypoczynku z dala od szpitala psychiatrycznego.
= Schodzgc ze schodéw, jeden z Badaczy zostaje popchniety
od tytu przez niewidzialng sil¢. Aby unikna¢ powazne-
go upadku, Badacz musi osiggnac¢ sukces w tescie ZR,
w przypadku porazki otrzymuje 1K4 punktéw obrazen.

Badacze przechodzg obok pacjenta, ktéry bazgrze kreda
po kafelkach na $cianie. Jego rysunek przedstawia ohydne
stworzenie o wielu oczach, przypominajace skrzyzo-
wanie ropuchy i smoka. Chwile p6zniej Badacze mijaja
kolejnego pacjenta, rysujacego niesamowicie podobng
istote w szkicowniku. Nastepnie widzg pielegniarza
$cierajgcego $lady krwi z drzwi. Krwawe smugi zdaja
si¢ uktada¢ w rysunek przedstawiajacy to samo stworzenie,
co powoduje konieczno$é wykonania testu Poczytalno$ci
(utrata 0/1K2 PP).

Wszelkie fotografie zrobione w budynku szpitala psy-

chiatrycznego lub na otaczajacym go terenie wychodzg
calkowicie czarne, a kompasy zostaja rozmagnesowane.
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Stanowy Szpital Psychiatryczny w Danvers
Badacze poszukujacy informacii o historii szpitala w Danvers
moga zajrze¢ do miejscowych bibliotek lub skontaktowacé sig
ze stowarzyszeniami historycznymi. W poblizu znajduje
si¢ Biblioteka Instytutu Peabody’ego w Danvers (miejska
biblioteka publiczna), Historyczne Stowarzyszenie w Danvers
oraz archiwa ratusza w Danvers, a w niedalekim Salem
miesci si¢ Biblioteka Phillipséw w Instytucie Peabody’ego
Hrabstwa Essex. Badacze maja réwniez do dyspozycji archiwa
dwéch lokalnych gazet, ,Danvers Herald” oraz ,,Salem News”.
Przy kazdej ze wskazéwek na ponizszej liscie w nawiasie
umieszczono informacje o potencjalnej lokalizacji i sugero-
wanym tescie wymaganym do jej znalezienia.
= Poszukiwanie informacji o samym Stanowym Szpitalu
Psychiatrycznym w Danvers ujawni podstawowe fakty
zwigzane 7 jego istnieniem. Powstal on w 1876 ., a koszt
budowy osiagnat niewiarygodng kwotg 1,5 miliona dolaréw.
Otaczajace go tereny licza okolo 200 akréw. W 1925 r.
liczba pacjentéw wynosita okolo 2 775. Dostepne sg listy
pracownikéw szpitala, raporty finansowe i inne szczegéty
skrupulatnie odnotowywane przez biurokracje. (Lokacje:
Ratusz lub lokalne biblioteki. Umiejetnosci: Korzystanie
z Bibliotek lub Ksiegowosc).
= Ziemia, na ktérej miesci si¢ kompleks budynkéw szpitalnych,
nalezata kiedys$ do sedziego Johna Hathorne’a, gléwnego
sedziego magistrackiego w procesie czarownic z Salem,
czlowieka osobiscie odpowiedzialnego za oskarzenie, uwie-

L

zienie i §mier¢ ponad dwudziestu ,czarownic”. Hathorne

byt jedyna osoba zaangazowana w ten proces, ktéra nie

odpowiedziata za swoje czyny. (Lokacje: lokalne biblioteki

lub stowarzyszenie historyczne. Umiejetnosci: Historia,
Korzystanie z Bibliotek, Okultyzm lub Prawo).

Artykuty w gazetach donoszg o tym, ze szpital psychiatrycz-
ny jest przepelniony oraz uwazany za ostateczne miejsce

zamieszkania dla wielu niestabilnych i biednych miesz-
karicéw stanu Massachusetts. (Lokacje: lokalne biblioteki

lub siedziby gazet. Umiejetnoéé: Korzystanie z Bibliotek).
Whkrétce po wybudowaniu szpitala zyskal on mroczng stawe
ze wzgledu na duzg liczbg wypadkéw i wysoka $miertelnosé
pacjentéw. Nie ma zadnego udokumentowanego oficjalnego

dochodzenia zwigzanego z tymi trudnymi pierwszymi

latami istnienia placéwki, ktére wyjasniatoby te zajscia.
(Lokacje: lokalne biblioteki, stowarzyszenie historyczne

lub siedziby gazet. Umiejetno$ci: Historia, Korzystanie

z Bibliotek lub Prawo).

Pierwszy dyrektor szpitala w Danvers, doktor Warren

A. Herrick, zginagt w wyniku wypadku przy pracy — spadt
ze schodéw w 1890 r. Doktor William Shine zostal mia-
nowany nowym dyrektorem w tym samym roku. Wkrétce

potem liczba wypadkéw i zgonéw w szpitalu gwaltownie

zmalata. (Lokacje: lokalne biblioteki, stowarzyszenie

historyczne, siedziby gazet lub ratusz. Umiejetno$é:
Korzystanie z Bibliotek).
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Genius Loci— Pomoc #3
Wykonujac udany test Korzystania z Bibliotek w siedzibie

gazety, ratuszu lub lokalnej bibliotece, Badacze odkryja artykut
z ,Salem News” sprzed trzech lat — zob. Genius Loci — Pomoc
#3. Artykutowi towarzyszy fotografia przedstawiajaca robotni-
kéw kleczacych przy brzegu zbiornika wodnego i trzymajacych
fragmenty duzego kamiennego dysku. Fragmenty ukazuja symbol
plomienia otoczony obrysem gwiazdy. Udany test Mitéw Cthulhu
pozwoli rozpozna¢ ten symbol jako Znak Starszych Bogéw.
W przypadku porazki, udany test Okultyzmu pozwoli stwierdzi¢,
ze fragmenty sktadajg si¢ na mistyczny symbol magiczny, ale jego
doktadne znaczenie oraz przeznaczenie nie sg znane Badaczom.

Jesli Badaczom nie uda si¢ znalez¢ zadnych wskazéwek,
wspaniatomyslny Straznik Tajemnic moze wprowadzié¢ postaé
gadatliwego bibliotekarza, pomocnego urzednika lub towa-
rzyskiego dziennikarza, chetnego do podzielenia si¢ kilkoma
historiami, ktéry moze przywolaé pare ciekawych szczegétow
po udanym teécie Perswazji, Uroku Osobistego lub Gadaniny
(lub za cen¢ postawionego drinka).

Pamicetaj, ze Badacze moga znalez¢ dodatkowe wskazéwki,
szukajac informacji o doktorze Shinie, doktorze Bergerze lub
sedzim Johnie Hathornie (zob. Poszukiwanie informacji o dok-
torze Shinie, ponizej; Poszukiwanie informacji o doktorze
Bergerze, str. 46; Poszukiwanie informacji o sedzim pokoju
Johnie Hathornie, str. 46).

Poszukiwanie informacji o doktorze Shinie Geni .
Wykonujac udany test Korzystania z Bibliotek, Badacze enius Loci~Pomoc #4
poszukujacy informacji o bytym dyrektorze szpitala w Danvers,
doktorze Williamie Shinie, znajda artykut z ,Salem News” -
zob. Genius loci — Pomoc #4.
Badacze, ktérzy wolg porozmawia¢ z lokalnymi mieszkari-
cami, mogg popyta¢ w Salem i Danvers o doktora Shine’a.
Aby zacheci¢ bytego kolege po fachu, wlasciciela sklepu lub
pacjenta do podzielenia si¢ wspomnieniami zwigzanymi
z doktorem Shinem, wymagany bedzie udany test Perswazji,
Gadaniny, Uroku Osobistego, a moze nawet Zastraszania.
= Pochodzacy z Salem doktor Shine sprawowal funkcje
dyrektora szpitala w Danvers w latach 1890-1915. Byt za-
twardzialym kawalerem, ale zdawat si¢ prawdziwie troszczy¢
o waznych ludzi w swoim Zyciu oraz o tych, ktérzy znaj-
dowali si¢ pod jego opieka. Zmart z przyczyn naturalnych
krétko po przejsciu na emeryturg, w 1916 1.
= Zanim doktor Shine objat stanowisko w Danvers, pracowat
jako lekarz i podrézowal po $wiecie. Jego wyprawy zawiodty
go do egzotycznych krajéw na catym globie — bywal miedzy
innymi w Afryce i w Azji. Doktor Shine glosit niepopularny
w tamtych czasach poglad, ze rdzenni mieszkancy, ktérych
napotkal na swojej drodze, dysponowali wartosciows wiedzg,
z ktérej wspélczesny $wiat mégiby skorzystac.

Przed objgciem stanowiska dyrektora przez doktora
Shine’a szpital psychiatryczny mial zlg reputacje. Czgsto
zdarzaly si¢ tam wypadki, nikt nie dbat o dyscypling, a pa-
¢jenci rzadko powracali do zdrowia. Wraz z przybyciem
doktora Shine’a wszystko si¢ zmienito. Podczas dwudziestu
pigciu lat jego intendentury szpital odbil si¢ od dna i stal
si¢ modelows placéwka leczaca pacjentéw.

Kiedy doktor Shine przeszed! na emeryture, przekazat swoje
osobiste i stuzbowe dokumenty do archiwéw szpitala w Salem.
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Dokumenty doktora Shine’a
w szpitalu w Salem
Dokumenty doktora Shine’a butwieja w zakurzonym kacie
szpitalnych archiwéw, nieczytane od czasu, kiedy je tam
przekazal. Dostep do archiwéw mozna uzyskaé, wykonujac
udany test Prawa, Perswazji, Uroku Osobistego lub Ga-
daniny. Kiedy Badacze uzyskaja juz mozliwos¢ wejscia do
magazynu archiwalnego, udany test Korzystaniaz Bibliotek
pozwoli im odkry¢ dokumenty.

Wigkszos$¢ notatek to nieistotne zapisy z prywatnego
i zawodowego zycia doktora Shine’a. Znajdujg si¢ tam tak-
ze zapiski dotyczace jego podrézy po $wiecie. Sumienne
studiowanie dokumentéw okazuje si¢ jednak owocne, zob.
Genius loci — Pomoc #5.

Poszukiwanie informacji o doktorze Bergerze
Po kilku godzinach przegladania dokumentéw w ratuszu
w Danvers i udanym tescie Korzystania z Bibliotek Ba-
dacze moga odkry¢, jakie stanowiska zajmowal doktor
Berger, zanim objal piecz¢ nad szpitalem. Ewentualnie,
Badacze obracajacy si¢ w medycznym §wiatku moga poznad
wymienione ponizej fakty, jesli osiggng trudny sukces
w tescie Wiedzy:
= Zanim doktor Berger zostat dyrektorem Stanowego Szpitala
Psychiatrycznego w Danvers, pracowal na etacie w Sta-
nowym Szpitalu Psychiatrycznym w Austin w Teksasie.
Tam wyrobit sobie reputacj¢ sympatycznego i w petni
profesjonalnego lekarza.

= Kariera zawodowa doktora Bergera jest bez zarzutu, jed-
nak jego wkiad w publikacje branzowe oraz obecnos¢ na
konferencjach medycznych zdecydowanie zmniejszyly si¢
w ostatnich latach. Koledzy zakladaja, ze jest przecigzony
praca w swojej przepelnionej placéwce w Danvers.
Doktor Berger jest dyrektorem szpitala psychiatrycznego
w Danvers od okolo dziesi¢ciu lat. W ciggu tego czasu jego
kontakty zawodowe bardzo si¢ rozluznily, a zdumieni koledzy
prébujacy podtrzymywac znajomos¢ w koricu si¢ zniechecili.
= Doktor Berger jest kawalerem i nie posiada w okolicy
zadnej bliskiej rodziny. Mieszka w szpitalu, w kwaterze
przystosowanej do jego prywatnego uzytku.

POSZUKIWANIE INFORMACI
0 SEDZIM JOHNIE HATHORNIE

Poszukiwanie informacji dotyczacych Hathorne Hill lub

osoby, od ktérej wzgorze wzigto swojg nazwe — sedziego Johna

Hathorne’a — w lokalnych bibliotekach lub Stowarzyszaniu

Historycznym w Danvers moze ujawnié¢ nast¢pujace fakty

po udanym tescie Korzystania z Bibliotek lub Historii:

= Szpital psychiatryczny znajduje si¢ w miejscu, gdzie stalo
kiedys domostwo s¢dziego Johna Hathorne’a, pelnigce-
go funkcje gléwnego sedziego magistrackiego podczas
proceséw czarownic z Salem. Hathorne byt osobiscie
odpowiedzialny za oskarzenie, uwigzienie i §mier¢ ponad
dwudziestu czarownic. Byt jedyng osobg zaangazowang
w ten proces, ktéra nie odpowiedzialta za swoje czyny.
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= Hathorne pochodzit z Salem, ale przeniést swojg rezy- ;WS
dencje na wzgérze w 1690 r. Wzgérze bylo znane wsréd 2 .
miejscowych pod nazwa ,ziemia wiedZm” oraz jako miejsce, WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
gdzie rdzenni mieszkancy paktowali kiedy$ z demonami TRZYMAJ TEMPO

i duchami. Na szczycie wzgérza znajdowal si¢ niegdys

kamienny dysk z pogar’lskimi symb olami. Dysk ten byi W odréznieniu od wielu innych gier fabularnych, Zew Cthulbu

czezony przez przedstawicieli tubylezej ludnosci, ktorzy ktadzie nacisk na sledztwo, odkrywanie faktéw i poszukiwanie

méwili o ,tym, ktéry przybyt z nieba” i umiescili kamier, informacji. Posta¢ posiadajaca wysoka warto$¢ umiejetnosci
aby zapieczetowaé ztego ducha, ktéry nawiedzat wzgérze. Korzystanie z Bibliotek lub potrafigca czyta¢ po lacinie moze

uratowa¢ sytuacje w sposéb przekraczajacy mozliwosci innych

= Hathorne, bedac gorliwym purytaninem, usunat dysk i po-

swiecit ziemie Bogu, po czym wybudowal na niej swoja postaci, bardziej biegtych w umiej¢tnosciach strzeleckich lub tych
rezydencje. W historycznych zapisach nie zachowala sie zwigzanych z silg fizyczng czy wytrzymaloscig, Jednak nie pozwdl,

informacja o tym, co stato sie z dyskiem. Brak réwniez aby nieudany test Korzystania z Bibliotek, Spostrzegawczosci
, .

szczegSlowego opisu znakéw, ktére sie na nim znajdowaty. czy innej umiejgtnosci sprawil, ze sledztwo utknie w martwym

« Pomimo ze Hathorne nigdy nie byl uwazany za fagodnego punkcie. Badacze beda ponosi¢ porazki, i cz¢sto beda one spek-

cztowieka, zdobyt sobie w Salem reputacje sprawiedliwego takularne. Pozwalaj na forsowanie rzutéw (oraz na wydawanie

i bezstronnego sedziego. Po tym, jak wybudowat swéj dom na punktow Szczescia, jesli korzystacie z tej zasady opcjonalne;j),

Wzgérzu, nastapita dramatyczna zmiana w jego zachowaniu. a takze interpretuj wyniki, uwzgledniajac kontekst scenariusza.

Sedzia stal sie o wiele bardziej surowy zar6wno w swoim Zastanéw si¢ nad pomyslowymi zastepczymi sposobami na

zyciu zawodowym, jak i prywatnym, co przysporzylo mu udostepnienie Badaczom przydatnych informacji, aby przygoda
wielu wrogéw. Hathorne przesladowat domniemane cza- posuwata si¢ do przodu. Nie zapominaj, ze nawet jesli forsowany

rownice i rozniecat plomienie histerii dotyczgcej czaréw test skoriczyt si¢ porazka, posta¢ nadal moze znalez¢ wskazéwke,

z zadziwiajacym zapaltem, co zaowocowalo straszliwymi ale jej cena bedzie bardzo wysoka.

konsekwencjami, ktére nekajg okolice po dzis dzier. Na przyktad, jesli Badacze musza po prostu znalezé dziennik

schowany w zagraconej bibliotece, aby fabuta posuneta si¢ naprzéd,

. daj graczom kilka szans na jego znalezienie. Forsowany rzut
N | EPOZA_DANA UWAGA moze oznaczad, Ze zamiast znalez¢ poszukiwany przedmiot od

Zas gdy diugo spogladasz w bezder razu, Badacze bedg musieli spedzi¢ dodatkowy czas w bibliotece.

spoglada bexderi takse w ciebie. Moze porazka w tescie bedzie wymagata od Badaczy udania si¢ do

Fryderyk Nitzsche, Poza dobrem i zlem lepiej wykwalifikowanego bohatera niezaleznego i poproszenie go

thum. Stanistaw Wyrzykowski o pomoc. A ten BN (czgsto wymyslony przez Straznika Tajemnic na

poczekaniu) moze zada¢ tapéwki lub wykonania dla niego przystugi
Podczas poszukiwania informacji Badacze zorientujg sic, w zamian za pomoc, albo w jakis inny sposéb skomplikowac zycie

ze kto§ ich obserwuje. Gdy beda znajdowaé sie w bibliotece, Badaczom. Moze si¢ zdarzy¢, ze porazka w tescie umiejetnosci

siedzibie gazety lub innym podobnym miejscu, udany test bedzie oznaczaé, iz Badacze beda zmuszeni udaé si¢ dalej pomimo

Spostrzegawezosci pozwoli zauwazy¢, ze wich poblizu kreci braku jakiej$ informacji — czasem wskazéwka nie jest az tak wazna.
sie jaki$ obcy cztowiek. Jesli kto§ na niego spojrzy lub zechce i Lo it by oty i 4l g s
do niego podejs¢, zniknie szybko miedzy pétkami. Udany test graczom inne sposoby na czynienie postepéw w fabule, kiedy jest to
INT pozwoli przypomnieé sobie, ze widzieli juz twarz tego konieczne. Krétko méwiac, porazki w testach nie s3 réwnoznaczne

,szpiega” — bedzie to jeden z pracownikéw szpitala ubrany z u$mierceniem scenariusza — po prostu komplikujg sprawy na

w normalne, codzienne odzienie. wiele ciekawych sposobdw.

Jesli w jakis sposob Badaczom uda sie dopasé ,szpiega” (Straz- Jesli w niniejszym scenariuszu napisano, ze dang wskazéwke
nik Tajemnic moze cheie¢ wykorzystaé pelne zasady poscigu mozna znalez¢ w lokalnej bibliotece, a Badacze postanawiajg
2 Ksiggi Straznika), zaprzeczy on, aby w jakikolwiek sposéb byt wybraé si¢ do ratusza, Straznik Tajemnic moze po cichu przenies¢
zaangazowany w te sprawe, niemniej udany test Psychologii dang informacj¢ z jednego miejsca do drugiego, tak aby zostata

pozwoli ustali¢, ze ktamie. Jesli Badacze beda go naciskaé, ona znaleziona i akcja mogta posungé si¢ do przodu. Badacze

przejdzie do zawoalowanych grézb, ostrzegajac ich stowami: (i gracze) nie beda wiedzie¢ o tym, ze wskazéwki pierwotnie miaty

,Zostawcie to w spokoju”i ,Jesli wiecie, co dla was dobre, lepiej zosta¢ znalezione w bibliotece. Najwazniejsze jest to, ze znalezli

trzymaicie sie z dala od Danvers”. Przy pierwszej nadarzajcej potrzebng informacje i ich sledztwo moze posuwaé si¢ naprzéd.

sie okazji pochwycony szpieg ucicknie — moze wskoczyé do Dyskretne modyfikacje scenariusza podczas gry sa standardowym
przejezdzajacego autobusu albo czekajacego na niego samochodu. relbl o oty e Sievaril o, eliy mp syl g tieans

dochodzenie oraz dobrg zabawe wszystkim obecnym przy stole.

Osoby sledzace Badaczy dziataja na polecenie doktora Bergera,

ktéry chce mieé ich na oku i wiedzieé, co planuja. Szpiedzy Jedli wszystko zawiedzie, a gracze znajdy sig w Klopotliwym
obawiajy sie Bergera i nie beds cheieli ujawnic jego nazwiska polozeniu i nie bedg wiedzieli, co robi¢ dalej, oznacza to, ze przy-
szed! czas na test Pomystowosci. Ta metoda pozwoli udostepni¢

Badaczom, chyba ze stawka bedzie ich wlasne zycie (Badacze

muszg osiaggnaé ekstremalny sukces w tescie Zastraszania). graczom najwazniejszq wskazowke, keérg przeoczyli, i zapewnic,

Statystyki cztonkéw personelu szpitala znajduja sie w Za- Ze scenariusz ponownie ruszy do przodu.

laczniku: Postacie i potwory. ok
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Jesli Badacze nie ustajg w swoich poszukiwaniach, préby ich
zastraszenia nasilaja sie:
= Telefon wybranego Badacza (w domu, u przyjaciét lub w ho-
telu, gdzie przebywa) dzwoni w srodku nocy. Po podniesieniu
stuchawki stycha¢ w niej tylko syczacy dzwigk zaklécen
i trzaski. Niemniej poczucie czyjej$ obecnosci po drugiej
stronie linii jest niemalze namacalne.

Samochéd jednego z Badaczy zostaje zdewastowany, a opony
poprzecinane. Na przedniej szybie znajduje si¢ wykonany
palcami i krwig rysunek przedstawiajacy wielookiego smoka.

Czerpigc z niemalze nieograniczonych rezerw punktéw Magii
os6b mieszkajacych w szpitalu psychiatrycznym, lloigor moze
podejmowac proby zaatakowania Badaczy na odleglos¢ — zostali
przez niego naznaczeni. Wykorzystujac zdolnosci telekinetyczne,
moze sprowadzi¢ na Badaczy seri¢ niefortunnych zdarzen.
Ponizej kilka sugestii tego, co moze im si¢ przytrafi¢:

Badacz nagle traci kontrole nad prowadzonym samochodem.
Musi wykona¢ test Prowadzenia Samochodu — w przy-
padku porazki dochodzi do wypadku. Wszystkie osoby
przebywajace w pojezdzie otrzymujg 1K6 punktéw obrazeri.

Cigzki plik zwigzanych gazet spada z okna nad glows
Badacza, zadajac potencjalnie 1K4 punktéw obrazen.
Badacz musi wykona¢ udany test Uniku, aby uchroni¢
si¢ przed uderzeniem.

= Jesli Badacz mieszka w okolicy lub zatrzymal si¢ u przyjaciét,
rury w piwnicy zostajg obluzowane i powodujg dos¢ powazne
zalanie. Jest wielce prawdopodobne, ze spowoduje to zwarcie
w instalacji elektrycznej. Co dziwne, nie wida¢ sladéw
wiamania do budynku, ale tatwo mozna dostrzec, ze przy
rurach kto§ majstrowat.

Gtosny hatas dochodzacy spod powierzchni ziemi (z piwnicy
lub kanatu) przyciagga uwage Badaczy. Kiedy kto$ zaczyna
schodzi¢ w dét, lloigor telekinetycznie popycha ofiare, ktéra
musi osiggngc trudny sukces w tescie S, aby unikna¢ upadku
i otrzymania 1K4 punktéw obrazen.

Po wykonaniu udanego testu Mocy Badacz ma niepoko-
jace wrazenie, ze kto$ nieprzyjazny patrzy na niego z tytu.
Rzeczywiscie, jakis obcy cztowiek spoglada ztowrogo na
Badacza. Udany test Psychologii pozwoli Badaczowi
wyczud, ze jeszeze chwila, a zostalby zaatakowany. Jesli
Badacz zdecyduje si¢ skonfrontowaé z obserwatorem, ten
obcesowo odwrdci si¢ i odejdzie sztywnym krokiem. Ten
obey cztowiek wydaje si¢ nieco nierozgarniety i nie potrafi
spéjnie wyttumaczy¢ swojego zachowania — wlasciwie to
wydaje sig, ze o wszystkim juz zapomnial.

Odwiedziny Andrew MacBride’a

Doktor Berger pozwala ,uciec” pacjentowi szpitala, Andrew
MacBride'owi. Zleca mu przy tym, aby wyeliminowal najbar-
dziej wscibskiego z Badaczy. Jednak sprawy nie ida zgodnie
z planem. Badacz budzi si¢ w nocy i zauwaza ogromna,
pograzong w cieniu posta¢ pochylajacy si¢ nad jego t6zkiem.
MacBride ma agresywna postawe i ostry ton glosu, niemniej
nie zamierza skrzywdzi¢ Badacza. Przeczytaj glosno lub
sparafrazuj ponizsze stowa:

»Postuchaj mnie. Nazywam si¢ Andy MacBride. Oni wiedza,
ze jestem poza szpitalem. Chcg, Zebym dat ci nauczke, i liczg
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na to, Ze przestaniesz pojawiac si¢ w szpitalu. Ale zamiast ich
postuchag¢, powiem ci cos, czego nie powinienem, wigc stuchaj
uwaznie! W szpitalu mieszka co§ strasznego. Zawsze tam
byto. To moc, ktéra zyje w $cianach, korytarzach i w ogrodzie.
Doktor Berger zamierza ztozy¢ twojego przyjaciela, Larryego,
w ofierze temu czemus$ w najblizsza noc nowiu. Larry nie
ma zbyt wiele czasu!”

Po tym, jak MacBride ostrzeze Badacza, ukrywa si¢ w mro-
ku nocy i odchodzi. Dzien po jego wizycie Badacze znajda
artykut w ,Danvers Herald” — zob. Genius loci—Pomoc #6.

Badacze, ktérzy skontaktujg si¢ z policja w Danvers lub
siedzibg gazety, moga pozna¢ wigcej szczegdléw, wykonujac
udany test Prawa, Perswazji, Uroku Osobistego lub Gadaniny.
Podobno MacBride podciat sobie zyly i zmarl na skutek
utraty duzej ilosci krwi. Poniewaz nie mial zadnej rodziny,
zostanie pochowany na tzw. ,polu garncarza” na Hathorne Hill.
Tak naprawde MacBride zostal zamordowany przez personel
szpitala za podzielenie si¢ z Badaczami tajnymi informacjami.

Genius Loci— Pomoc #6

UWOLNIENIE LARRY’EGO CROSWELLA

Badacze, kt6rzy lubig dziata¢, moga zdecydowac si¢ przedrze¢
przez nieokreslong aurg niesamowitego zagrozenia i po pro-
stu wiamac si¢ do szpitala w Danvers w celu uprowadzenia
przyjaciela. Cho¢ niniejszy scenariusz zostal napisany tak,
aby poprowadzi¢ Badaczy do kulminacyjnej sceny finatowej,
to jesli zdecyduja si¢ oni na wprowadzenie w zycie przebieglego
i szlachetnego planu uwolnienia swojego przyjaciela przed nocg
nowiu i mrocznym rytualem, Straznik Tajemnic moze im na
to pozwoli¢. Nie ma sensu zmusza¢ Badaczy do podgzania
wyznaczong drogg do sceny finatowej tylko po to, aby im ja
zaprezentowad, zwlaszcza jesli Badacze swietnie si¢ bawia,
obmyslajac i wprowadzajac w zycie plan wtargnigcia do szpitala
i wyswobodzenia przyjaciela.

Straznik Tajemnic moze zdecydowad, jak utrudniona i nie-
bezpieczna bedzie préba odbicia Croswella, w zaleznosci od
tego, jak duze poczucie zagrozenia i napigcia chee stworzy¢
w scenariuszu. Bedzie to nie lada wyczyn. Niemniej Straznik
powinien odpowiednio dopasowac szanse powodzenia, tak aby
odpowiadaly umiejetnosciom Badaczy — zadanie powinno by¢
wymagajace, ale nie niemozliwe. Grupa Badaczy skladajaca si¢
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gléwnie z bibliotekarzy i podstarzatych antykwariuszy moze na-
potka¢ mniej fizycznego oporu niz druzyna, w ktérej przewazajg
twardzi prywatni detektywi czy uzbrojeni poszukiwacze przygéd.
Napigcie jest kluczem do niezapomnianej sekwencji wydarzen.

Teren dookota szpitala jest ogrodzony trzymetrowym murem
zakoniczonym kolcami, wzdluz ktérego prowadzg obchéd
krzepcy sanitariusze. Nie liczac kilku wyjatkéw, sanitariusze
sg zatrudniani gléwnie ze wzgledu na swoja tezyzne fizyczng,
a nie bystro$¢ umyslu czy site charakteru. Pomimo ze wszyscy
boja si¢ zlosci doktora Bergera i znajduja si¢ w mocy lloigora,
niektérzy z tych malostkowych ludzi beda sktonni przyja¢
tapéwke, poddaé si¢ pod wplywem przymusu czy przystaé
na falszywe obietnice. Solidne drzwi szpitala sa zazwyczaj
zamkniete (aby je wywazy¢, konieczny jest trudny sukces
w tescie S; aby otworzy¢ zamek, wymagany jest test Slusarstwa),
ale niektére osoby sposréd sanitariuszy i pielegniarek majg przy
pasach lub w kieszeniach fartuchéw podzwaniajace peki kluczy.
Szopy z narzedziami czy szafki z lekami rozmieszczone na
terenie szpitala oferuja réznego rodzaju pomocne przedmioty,
ktére moga przystuzy¢ si¢ Badaczom podczas prowadzonej
w dobrej wierze nielegalnej dziatalnosci.

Osoby, ktére zostang schwytane przez patrolujacych sanita-
riuszy, zostang sila zmuszone do postuszeristwa i zaprowadzone
bezposrednio do doktora Bergera. Dyrektor uwigzi pojmanych
bez odnotowania tego faktu w dokumentach. Badacze moga
oczekiwaé, ze bedg torturowani i ztozeni w ofierze lloigorowi
w noc nowiu. Jednak lloigorowi moze si¢ takze spodobaé
ta zabawa w kotka i myszke, w ktérej uczestniczg ludzie na
jego wzgdrzu. Moze sprawié, ze uwigzieni Badacze odkryja,
ze drzwi ich celi w jaki$ tajemniczy sposéb pozostaly otwarte,
lub napotkaja na swej drodze inne podejrzanie szczgsliwe zbiegi
okolicznosci (aby dowiedzie¢ si¢ wigcej, patrz dalej).

Lloigor to do cna zla, catkowicie obca, w pelni swiadoma
obecnos¢ na Hathorne Hill. Jak zareaguje na wtargniecie Bada-
czy? Potwér moze pozwolié, aby wydarzenia toczyly si¢ swoim
biegiem. Z pozbawiona emocji ciekawoscia bedzie obserwowal,
jak radza sobie Badacze, i karmil si¢ ich niepokojem. Ewen-
tualnie, lloigor moze dowolnie wykorzysta¢ ktéras ze swoich
paranormalnych metod, aby dreczy¢ i przesladowaé wlamywaczy,
a jednoczesnie pozwoli¢ im wypelni¢ misj¢ ratunkows. W koricu
napad wiciektosci, ktérego doswiadczy zdesperowany dyrektor
szpitala, utraciwszy wigznia przeznaczonego na ofiare, moze
wzbudzi¢ zainteresowanie lloigora w takim samym stopniu jak
samo otrzymanie zakladnika jako ofiary w najblizsza noc nowiu.
Lloigor jest obca, ztowroga inteligencja, ktéra pozywia si¢ ludzka
nienawiscia, strachem i rozpacza. Jesli moze rozkoszowac si¢
gniewem doktora Bergera wynikajacym z pokrzyzowania jego
planéw i jednoczesnie delektowac si¢ niepokojem Badaczy,
nie bedzie mial nic przeciwko temu.

Pomimo szaleristwa panujacego w szpitalu opanowanym
przez lloigora, ci Badacze, ktérzy zdecydujg si¢ skorzystaé
z broni palnej podczas wtargnigcia, moga takze wpasé w konflikt
z prawem i zosta¢ postawieni w stan oskarzenia ze wzgledu
na swoje dziatania. Niedoinformowane osoby postronne sa
bardziej sklonne uwierzy¢ Bergerowi opowiadajacemu historie
o0 bezczelnym porwaniu pacjenta przez grupg przestepcza niz
Badaczom, niezaleznie od tego, jaka wersje wydarzen zdolaja
wymysli¢ i przedstawi¢ na swoje usprawiedliwienie.

NOC NOWIU

Mieszka w stabych i zranionych.
— Dziewigta sesja

Nadszed! néw ksiezyca i dyrektor Berger planuje zlozy¢ Lar-
ry’ego Croswella w ofierze lloigorowi. Tego wieczoru sanitariusze
patrolujacy tereny przyszpitalne zostali odwolani przez doktora
Bergera, tak aby personel mégt wzigé udzial w nikczemnym
rytuale. W tym czasie ostrozni Badacze mogg nie niepokojeni
dostaé si¢ na teren, gdzie bedzie odbywal si¢ obrzed. Straznik
Tajemnic nie powinien ujawniac tego faktu Badaczom, ale raczej
trzymaé ich w napieciu, proszac o testy Ukrywania.
Wyznaczonego wieczoru o péinocy procesja z pochodniami
ruszy z oddzialu J do amfiteatru na brzegu zbiornika wodnego.
Z pochodni bije upiorny, niebiesko-zielony blask (wydaje si¢
by¢ nadprzyrodzony, ale udany test Chemii pozwoli domysli¢
si¢, ze pochodnie zostaly najprawdopodobniej potraktowane
siarczanem miedzi lub chlorkiem miedzi, co sprawito, ze plo-
mienie maja niebiesko-zielong barwe).
Pozwoél Badaczom ustali¢ plan dziatania. Prawdopodobnie
beda prébowali przekrasé sic w poblize amfiteatru i znalez¢
odpowiednie miejsce do ukrycia si¢, aby obserwowaé poczyna-
nia procesji, zanim rzucg si¢ na pomoc swojemu przyjacielowi.
Podczas gdy czekajg i obserwuja, popro§ o wykonanie testu
Spostrzegawczosci, aby sprawdzié, czy zauwazg nastepujace
szczegoty (Badacze, ktérzy przybyli przygotowani i maja ze
sobg lornetki, nie musza wykonywa¢ tego testu):
= Wiszyscy uczestnicy ceremonii s3 zwigzani ze szpitalem — sg
to pacjenci, lekarze, pielegniarki i sanitariusze.
= Larry Croswell jest transportowany na noszach na koét-
kach, do ktérych jest przywigzany. Zostaje umieszczony
na §rodku amfiteatru.

= Doktor Berger prowadzi pochdd, a jego twarz wykrzywia
grymas neofickiej gorliwosci.

Uczestnicy gromadza si¢ w amfiteatrze, tworzac pétkole.
Zwracaja si¢ w strong $rodka sceny i znajdujacego si¢ za nia
zbiornika wodnego. Doktor Berger stoi przed zbiorowiskiem,
nad noszami, do ktérych przywigzany jest Croswell. Lekarz
wykrzykuje dtuga inwokacje w dziwnym (nieznanym) jezyku.
Na jego znak osoby uczestniczgce w zgromadzeniu rzucajg si¢
na siebie w bestialskiej orgii przemocy. Nastepuje gryzienie,
rozrywanie i rozdrapywanie skoéry i cial. Uczestnicy krzycza
w ekstazie wywolanej przyjemnoscia i bélem. Doktor Berger
nie bierze udziatlu w tym akcie agresji; zamiast tego klaszcze
w dlonie i §mieje si¢ maniakalnie, przygladajac si¢ calej scenie.
Ogladanie tej napawajacej obrzydzeniem celebracji wymaga
testu Poczytalno$ci (utrata 1/1K4 PP).

Jesli Badacze nie zdecyduja si¢ podja¢ zadnych dziatan
majacych na celu przerwanie rytuatu, nastgpuja kolejne wy-
darzenia. Zmodyfikuj odpowiednio opis, aby pasowat do tego,
co zdecydowali si¢ zrobi¢ Badacze. Badacze prébujacy uchwyci¢
obrzed za pomoca aparatu fotograficznego zorientuja si¢ przy
wywolywaniu zdje¢, ze wszystkie sg zbyt ciemne i nie wida¢
na nich zadnych szczegétow.

Uczestnicy ceremonii co rusz zblizaja si¢ do wrzeszcza-
cego, bezbronnego Croswella otrzymujacego kolejne ciosy,
kopnigcia i ugryzienia. W kazdej rundzie Croswell traci
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1K2 punktéw Wytrzymalosci, az straci przytomnos$¢ lub
umrze. Badacze maja tylko kilka rund, aby dosta¢ si¢ do
niego i wyciagnaé go z tego chaosu.

Badacze, ktérzy postanowig interweniowaé, zostaja zaata-
kowani. Uczestnicy rytuatu nie dbaja o wiasne bezpieczenstwo,
sa wiedzeni wylacznie szalericzg zadza krwi. Popro§ Badaczy
zaangazowanych w walke, aby wykonali test Spostrzegaw-
czosci — jesli uda im sie osiagnaé trudny sukces, dostrzega
co§ dziwnego wynurzajacego si¢ z wody zbiornika w poblizu
krawedzi amfiteatru. Osoby, ktére nie zaangazowaly sie w walke,
nie potrzebujg testu, aby dostrzec niesamowity, niebiesko-szary
blask emanujacy z glebi wody. Po kilku rundach na powierzchnig
wynurza si¢ ogromne stworzenie przypominajace smoka. Jego
gadzie oczy wielkosci spodkéw beznamigtnie obserwuja masakre
dokonujacy si¢ na jego cze$¢é. Wymagany jest test Poczytalnosci
(utrata 0/1K8 PP za ujrzenie lloigora). Choé lloigor budzi grozg,
nie szykuje si¢ do ataku — zamiast tego rozkoszuje si¢ oferowanym
mu bélem i czerpie z niego niezmierzong liczbe punktéw Magii.

Niezaleznie od zaklécent rytuatu, orgia pelna przemocy
wreszcie dobiega korica. Zakrwawieni i wyczerpani uczestnicy
powoli wracaja do szpitala (w nadchodzacych dniach doniesienia
o tych, ktérzy doznali powaznych obrazen, beda méwié, ze ,mieli
wypadek”albo ,zostali zaatakowani przez pacjenta”, itp.). Lloigor
powraca na dno zbiornika wodnego, nasycony punktami Magii.

Jesli Badacze zdecyduja si¢ zaatakowaé lloigora, stawiaja
mu czota w jego gadziej formie (zob. statystyki w Zalaczni-
ku: Postacie i potwory). Jest bardzo mato prawdopodobne,
ze Badaczom uda si¢ zada¢ lloigorowi jakiekolwiek powazne

obrazenia (jego 8 punktéw Pancerza sprawia, ze niemal kazda
bron bedzie nieskuteczna). Daj Badaczom do zrozumienia,
ze zadawane obrazenia wydajg si¢ nie mie¢ zadnego wplywu na
potwora, aby zrozumieli, ze ich gtéwnym zadaniem powinno by¢
uratowanie Croswella i ucieczka, a nie préba zabicia monstrum,
co z pewnoscig skoficzyloby sie ich $miercia. Po kilku rundach
(Straznik Tajemnic powinien ocenié, po ilu), kiedy stworzenie
znudzi si¢ walka lub otrzyma wystarczajaca ilo§é obrazen,
po prostu dematerializuje si¢, pozostawiajac po sobie tylko
niebiesko-szary poblask dziwnego, widmowego swiatta na wodzie.
Lloigor nie odpuscil. Jest niezadowolony z tego, ze prze-
szkodzono w rytuale, i uznaje doktora Bergera za zbyt stabego,
poniewaz do tego dopuscil. Lloigor zbiera sily, aby wypro-
wadzi¢ uderzenie. Przepetniony punktami Magii, uwalnia
swoj przestrzenny atak o niszczycielskiej mocy. Powietrze
w promieniu dziesigciu metréw (z epicentrum znajdujacym
si¢ na srodku amfiteatru) drzy od nienaturalnych wigzek
energii. Pomruk glebokich wibracji, ktére bardziej da si¢
wyczué niz uslyszeé, przenika wszystko. Jesli Badacze
skupieni sg na czyms$ innym, pozwdl im na wykonanie
testu Nastuchiwania lub Mocy, aby wykryli nienaturalne
wibracje. Maja cztery rundy na opuszczenie terenu albo
zostang schwytani w magiczny wir lloigora. W kazdej
rundzie Badacze muszg wykonaé udany test Szczescia —
porazka oznacza, ze rozszalaly uczestnik obrz¢du zajmuje
dang posta¢ walka w tej rundzie, powstrzymujac ja przed
ucieczka. Jesli Badacze wymysla sprytny sposéb, aby unikad
szaleficzych celebrantéw, przyznaj im kostke premiows.
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W koricu amfiteatr eksploduje w wyniku uderzenia energii
kinetycznej, powodujac 1K100 punktéw obrazel w promieniu
dziesieciu metréw. Wielu uczestnikéw obrzedu zostaje rozerwa-
nych na poziomie molekularnym, podobnie jak sam budynek
amfiteatru. Gigantyczna implozja tworzy wielki krater, ktéry
szybko wypelnia si¢ woda ze zbiornika. Kazda obecna przy
tym posta¢ musi wykona¢ udany test ZR, aby utrzymacé si¢ na
nogach. Nocne marki w pobliskim Danvers stysza niedaleki
odgtos grzmotu. Od Straznika Tajemnic zalezy, czy doktor
Berger przetrwa w tym zamecie.

PODSUMOWANIE

Jesli Badaczom nie uda si¢ uratowa¢ Croswella w noc nowiu, pisarz
zostaje zlozony w ofierze lloigorowi. Nastepnego dnia lokalne
gazety opisuja, ze nastgpito trzgsienie ziemi. Lloigor nadal zyje
pod wzgdrzem, czekajac na moment, kiedy znéw bedzie mégt sie
przebudzi¢. Jesli doktor Berger przezyt, kontynuuje swoja prace
w szpitalu psychiatrycznym, chyba ze Badacze beda w stanie
w jaki$ sposéb udowodnié jego nikczemne poczynania —w takim
przypadku bedzie probowal uciec i moze powrécié pézniej, cheac
si¢ zemscié na Badaczach. Oczywiscie wladze nie uwierza w dzi-
waczne opowiesci o petnych przemocy rytuatach odbywajacych sie
na wzgérzu ani w istnienie wodnego smoka. Badacze bgda musieli
dostarczy¢ bardziej nieodparte (i wiarygodne) dowody, jesli beda
chcieli skupi¢ uwagg stuzb mundurowych na doktorze Bergerze.
Ci upierajacy si¢ przy cudacznych twierdzeniach o potworach
i magicznych rytuatach moga z duzym prawdopodobieristwem
zosta¢ wyslani na leczenie w szpitalu psychiatrycznym w Danvers!

Niektérzy z Badaczy moga odczuwaé potrzebe powrotu na
miejsce, aby raz na zawsze uporac si¢ z ,wodnym smokiem”. To
zadanie bedzie prawie niemozliwe do zrealizowania, jesli nie
beda lepiej przygotowani. Straznik Tajemnic moze przypomnie¢
Badaczom, ze w walce z tego typu stworzeniem pomocne moga
si¢ okaza¢ dalsze badania, a na razie wyglada na to, ze nigdzie
si¢ ono nie wybiera. By¢ moze, kiedy z czasem zdobeda wigk-
szg wiedze¢ o tego rodzaju potworach i ich magii, powréca
tutaj za kilka lat, lepiej przygotowani. Zadanie majace na celu
wytropienie informacji o tym stworzeniu i o tym, jak mozna je
odegna¢ lub zabi¢, moze sta¢ si¢ podstawg dluzszej kampanii.

Nagrody

W zaleznosci od wyniku scenariusza i tego, jakie dziatania
podjeli Badacze, nalezy przyznaé tym, ktérzy przezyli, na-
stepujace nagrody lub kary:

= Pozwolenie na to, aby Croswell zostal zlozony w ofierze
lloigorowi: —1K8 PP.

Przegladujaca Badaczy swiadomo$¢ tego, ze nadal odpra-

wiane s3 comiesi¢czne, ohydne rytualy: -1K6 PP.
= Uratowanie Larry’ego Croswella: +1K8 PP.
Zabicie doktora Bergera: +1K4 PP.
= Ujawnienie praktyk stosowanych przez doktora Bergera

w szpitalu w taki sposéb, ze doprowadzi to do jego aresz-
towania: +1K8 PP.

= Badacze, ktérzy wierza, ze powstrzymali zagrozenie w po-
staci lloigora (niezaleznie od tego, czy tak jest naprawde — to,
jak to postrzegaja, jest dla nich rzeczywistoscia), otrzymuja
dodatkowe +1K6 PP.
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DODATEK:
POSTACIE | POTWORY

LAWRENCE ,LARRY” CROSWELL, 52 lata,
pisarz i wigziefi w szpitalu psychiatrycznym
Zyczliwy ,piewca tego, co niezwyczajne”, Larry jest szanowa-
nym kronikarzem przesadéw i folkloru Nowej Anglii. Jego
wieczorki autorskie, polgczone z podpisywaniem ksigzek
w bibliotekach i ksiegarniach, przyciagaja maly ttum jego
wiernych czytelnikéw, ktérzy podzielaja jego zainteresowanie
duchami i zjawiskami nadprzyrodzonymi. Ostatnio Croswell
widzial zbyt wiele rzeczy nie z tego §wiata, co sprawilo,
ze drecza go pewne niepokoje. Wskutek tego postanowit
udaé si¢ na terapi¢ do Stanowego Szpitala w Danvers, co bylo
bardzo niefortunna decyzja.

S50 KON 40 BC 55
ZR 45 INT 75 WYG 45
MOC35 WYK70 P33
PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 5

Punkty Magii: 7

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3

Unik 22% (11/4)

Umiejetnosci: Gadanina 45%, Historia 60%, Korzystanie
z Bibliotek 60%, Majetnos¢ 40%, Okultyzm 60%, Perswazja
55%, Psychologia 65%, Sztuka/Rzemiosto (Pisanie) 60%,
Ukrywanie 40%.

DOKTOR JAMES BERGER, 39 lat,
opetany dyrektor szpitala psychiatrycznego
Kiedy$ James Berger byl sympatycznym i zaangazowa-
nym w swoja prace alienistg. Obecnie jego umyst zostat
opanowany przez lloigora, wiec jest jego postusznym
stugg. Przez lloigora Berger obmysla nieopisywalne
okropnosci, ktérymi dreczy ludzi przebywajacych na
oddziatach. Jest szczuply, ma przeszywajace zielone oczy
i wlosy w kolorze stomy. Jesli przetrwa scenariusz, moze
staé si¢ powracajagcym wrogiem Badaczy, w zaleznosci od
tego, jakie podejma dziatania.

S50 KON 60 BC 60
ZR 70 INT 85 WYG 55
MOC50 WYK90 PO

PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 10

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3
Bron Palna (Pistolet .32) 25% (12/5) obrazenia 1K8
Unik 30% (15/6)
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Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Racina) 55%, Korzystanie
z Bibliotek 50%, Majetno$é 60%, Medycyna 65%, Mity
Cthulhu 10%, Nauka (Biologia 70%, Farmacja 70%),
Perswazja 50%, Psychoanaliza 75%, Psychologia 75%,
Ukrywanie 40%, Zastraszanie 45%.

ANDREW MACBRIDE, 56 lat,
pacjent szpitala psychiatrycznego
S 80 KON 70 BC 80

ZR 55 INT 45 WYG 40
MOC25 WYK35 P05

PW 15

Modyfikator Obrazen: +1K4

Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 5

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Walka Wrecez (N6z kuchenny) 60% (30/12) obrazenia 1K4
+ 1K4 (MO)

Unik 27% (13/5)

Umiejetnosci: Gadanina 45%, Nastuchiwanie 35%, Ska-
kanie 45%, Spostrzegawczos$é 35%, Ukrywanie 60%,
Wspinaczka 60%.

PIELEGNIARKA, niewolnica lloigora

Korzystaj z tych statystyk w przypadku typowej pielegniarki
ze szpitala psychiatrycznego.

S45 KON 60 BC 50
ZR 65 INT 70 WYG 70
MOC45 WYK70 P10
PW11

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 9

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3

Unik 32% (16/6)

Umiejetnosci: Majetnosé 20%, Medycyna 30%, Nauka
(Biologia 40%, Farmacja 40%), Perswazja 60%, Pierwsza
Pomoc 65%, Psychoanaliza 25%, Psychologia 60%, Urok
Osobisty 40%.

LEKARZ, niewolnik lloigora

Korzystaj z tych statystyk w przypadku typowego lekarza
ze szpitala psychiatrycznego.

S 60 KON 60 BC 60
ZR 65 INT 70 WYG 50
MOC45 WYKS80 P10
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 9

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3

Unik 32% (16/6)

Umiejetnosci: Gadanina 35%, Jezyk Obcy (Eacina) 30%,
Majetnosé 40%, Medycyna 70%, Nauka (Biologia 65%,
Farmacja 60%), Perswazja 50%, Pierwsza Pomoc 70%,
Psychoanaliza 35%, Psychologia 50%.

SANITARIUSZE, niewolnicy lloigora

Korzystaj z tych statystyk w przypadku typowych sanitariuszy
ze szpitala psychiatrycznego.

S 80 KON 65 BC75
ZR 55 INT 40 WYG 40
MOC35 WYK35 P15
PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 7

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Walka Wrecz (Patka) 60% (30/12) obrazenia 1K6 + 1K4 (MO)

Unik 27% (13/5)

Umiejetnosci: Majetnos¢ 15%, Nastuchiwanie 40%, Pierwsza
Pomoc 30%, Przerazajacy Usmiech 70%, Psychologia 40%,
Rzucanie 40%, Spostrzegawczo$é 35%, Zastraszanie 45%.

PACJENCI SZPITALA
PSYCHIATRYCZNEGO

Korzystaj z tych statystyk w przypadku typowych pacjentéw
szpitala psychiatrycznego.

S50 KON 50 BC 45
ZR 50 INT 50 WYG 30
MOC30 WYKA40 P5
PW9

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 6

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Rzucanie 50%, Skakanie 50%, Spostrze-
gawczo$é 50%, Urok Osobisty 40%, Zastraszanie 50%.

LLOIGOR,

ucztujacy pod powierzchnia wody

W swojej naturalnej formie lloigory przypominaja wirujace
kiebowisko mocy, co sprawia, ze sa niewidoczne dla ludzi.
Czasem jednak przybieraja namacalng i widzialng forme.
Ich ciata sa wtedy olbrzymie i przypominajg wielkie gady,
kojarzgce si¢ ze smokami. Lloigory charakteryzujg sie
gleboko pesymistycznym postrzeganiem $wiata, co sprawia,
Ze nieustannie otacza je aura przygnebienia, a umysly
i dzialania tych stworzen sg catkowicie niezrozumiate

dla ludzi.
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Lloigor
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(S 200) (KON 140) (BC250) ZR50 INT 100
WYG - MOC70 WYK- P- (PW: 39)
(Modyfikator Obrazen: +5K6)

(Krzepa: 6)

Ruch: 7/3 (podczas przechodzenia przez kamien w niema-
terialnej formie)

Punkty Magii: 200*

(Statystyki w nawiasach odnoszg si¢ tylko do gadziej formy
lloigora).

*To liczba punktéw Magii, ktére posiada lloigor na poczatku
scenariusza. Jest to umowna liczba, poniewaz lloigor przez
lata zerowal na ludziach znajdujacych si¢ w szpitalu psychia-
trycznym, wigc tak naprawde posiada nieograniczony zaséb
punktéw Magii, ktére zgromadzit.

Ataki

Atakiwrundzie: 1 (2 w gadziej formie)

Ataki w walce: Przyjmujac gadzia forme, lloigor moze
atakowa¢ na wiele sposobéw — uderzajac tapami, drapiac
szponami i gryzac. Poza tym moze korzystac ze swoich
specjalnych atakéw lub atakowaé wirami.

Walka 40% (20/8) obrazenia 1K6 + MO (+5K6 w gadziej formie)

Unik 20% (10/4)

Zdolnosci specjalne
Atak Wirami: Najstraszliwsza bronig lloigora jest implozja
(brzmigca niczym odgtos dalekiego grzmotu). Ziemia wo-
kot peka, a wszystko, co znajduje si¢ w jej zasiegu, zostaje
rozerwane na strzepy. Aby obja¢ implozja obszar o $rednicy
10 m, potrzeba co najmniej 100 punktéw Magii. Wszystko,
co znajduje si¢ w jej zasiegu, traci 1K100 punktéw Wy-
trzymalo$ci. Uwazni Badacze moga dostrzec ostrzegawcze
zwiastuny implozji — pojawiajace si¢ w powietrzu wirujace
linie oraz ledwie slyszalny pulsujacy halas przeszywajacy ich
ciala (wymaga to udanego testu Mocy lub Nastuchiwania).
Wysysanie Punktéw Magii z Ludzi: Zazwyczaj ludzcy studzy
lloigoréw pochodzg z rodzin dotknigtych chorobami
psychicznymi. Lloigory potrzebujg ludzi, aby przezy¢.
Jako niematerialne byty czerpia energi¢ niezbedng
im do dziatania z inteligentnych istot. Kazdej nocy,
wykorzystujac jeden ze swoich punktéw Magii, lloigor
moze wyssa¢ 1K6 punktéw Magii ze $pigcego czlowieka.
Uzyskane w ten sposéb punkty Magii moze przeznaczy¢
na wykonywanie innych magicznych praktyk. Lloigor
moze czerpaé energie z kilku $pigcych oséb w tym
samym czasie, nawet jesli znajdujg si¢ kilka kilometréw
od niego, bez wzgledu na ewentualne przeszkody.
Nast¢pnego ranka ofiary
budzg si¢, narzekajac na
béle glowy i niespokoj-
ny sen. Powtarzajgca
si¢ W ten spos6b utrata
energii powoduje u ofiary
powazne oslabienie psy-
chiczne i fizyczne, co moze
prowadzi¢ do cigzkiej choroby,
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a nawet §mierci. Za kazdym razem, gdy lloigor wysysa w ten

sposdb punkty Magii ze swojej ofiary, musi ona wykona¢ test

KON, aby je odzyskac. Jesli test KON bedzie udany, ofiara

odzyskuje 1 PM i budzi si¢ ze snu. Jesli jednak test si¢ nie

powiédl, zadne PM nie zostajg zregenerowane, a ofiara $pi

nadal, co pozwala lloigorowi wyssaé kolejne 1K6 PM w ciagu

nastepnej godziny, po ktérej znéw mozna wykona¢ test KON,
powtarzajac proces az do momentu obudzenia si¢ ofiary.

Efekty Telekinetyczne: Wykorzystujac telekineze, lloigor
moze popycha¢ ludzi i manipulowaé przedmiotami takimi
jak igla kompasu czy zasuwka w zamku drzwi. Lloigor
(prawdopodobnie w swojej niematerialnej formie) musi by¢
bezposrednio obecny w miejscu danego efektu i znajdowaé sie
nie dalej niz kilka metréw od niego. Zazwyczaj wytworzenie
telekinetycznej sity ponad powierzchnig ziemi o wartosci
S 5 kosztuje potwora 10 PM (20 PM za S réwne 10 itd.).

Gadzia Postaé: Aby przybra¢ forme monstrualnego gada,
lloigor musi wyda¢ liczbe punktéw Magii réwng % wartosci
swojego BC (poniewaz jego BC wynosi 250, koszt przemiany
to 50 PM). Raz uformowane ciato moze by¢ podtrzymywane
dowolnie dlugo lub zdematerializowane wedle uznania. Jesli
lloigor zostanie zabity w gadziej formie, zostaje usmierco-
ny na zawsze. Bedac w gadziej formie, lloigor zachowuje
wszystkie moce, jakimi dysponuje w formie niematerialnej,
poza niewidzialnoscig i mozliwoscia przechodzenia przez
$ciany. Lloigor w gadziej formie posiada wszystkie cechy
wymienione wezesniej. Kiedy jest niematerialny i niena-
macalny, nie posiada cech i umiejetnosci ujetych w nawiasy,
dysponuje jedynie cechami INT, MOC i ZR.

(Pancerz): 8 punktéw gadziej skéry. W niematerialnej postaci
lloigor nie moze zostaé zraniony zadna fizyczng bronia,
nawet jesli jest magiczna.

Zaklecia: Uschnigcie Koniczyny, Zaszcze-
pienie Strachu.

Utrata Poczytalnosci: 0/1K8 za ujrzenie
lloigora w gadziej formie;
gdy loigor jest niewidzialny,
nie powoduje utraty Poczytal-

nosci; kontakt umy-
stowy z lloigorem to
koszt 1/1K4 PP.
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StUGIHJEZIORA

AUTOR: GLYNN OWEN BARRASS

WPROWADZENIE

Ten scenariusz rozgrywa si¢ w Krainie Lovecrafta, w poblizu

jeziora znajdujacego si¢ na péinoc od Kingsport i na potu-
dniowy zachéd od Arkham. Jest przeznaczony dla grupy od

dwoch do czterech poczatkujacych Badaczy, ale mozna takze

utrudnié¢ wyzwania stawiane w tej rozgrywce na potrzeby
bardziej do§wiadczonych graczy, zwigkszajac liczbe antagoni-
stow. Scenariusz mozna rozegra¢ podczas jednej sesji, a jego

lokalizacja moze zosta¢ fatwo zmieniona, aby zintegrowad

go z trwajaca kampania. Scenariusz jest osadzony w latach

20. XX wieku, ale mozna przenies¢ historie w czasy wspél-
czesne (Straznik Tajemnic powinien wéwczas zadbaé o to,
aby w Squatters Lake zasieg telefonii komérkowej byt bardzo

staby albo catkowicie wytaczony).

INFORMACJE DLA STRAZNIKA TAJEMNIC

Historia rozpoczyna si¢ nad pewnym jeziorem, w dolinie rzeki

Severn w Anglii. To tutaj zamieszkuje Wielki Przedwieczny
Gla’aki — monstrualna istota, ktéra wiele tysigcy lat temu

przybyta na ziemig, uwigziona w meteoroidzie. Istniato na

nim miasto wybudowane przez obca rase, a Gla’aki mieszkal

zamkniety pod olbrzymia klapa w jego centrum. Mieszkaricy
miasta zgineli podczas podrézy, ale Gla'aki poprowadzil me-
teoroid na Ziemig, a miasto na jego powierzchni przetrwalo

nietkniete. Sita uderzenia utworzyla jezioro, w ktérym obec-
nie bytuje Gla’aki — to wlasnie stad wywiera swéj nieludzki

wplyw i buduje kult, ktéry go czci.

Ponad szesédziesiat lat przed chwila, w ktérej zaczyna
si¢ scenariusz, mieszkajaca obok jeziora rodzina o nazwisku
Brophy bolesnie odczuta zainteresowanie, jakim obdarzyto ich
béstwo, korzystajac z ,sennego wezwania” — mocy zsylajacej
hipnotyczne sny potencjalnym uczestnikom inicjacji. Gla’aki
ma czesto diugie okresy stabosci, podcezas ktorych jest w stanie
przesyla¢ swoje senne wezwanie tylko na ograniczong odleglos¢.
Niestety pensjonat nalezacy do rodziny Brophy znajdowat si¢
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w jego zasiegu. Najpierw ojciec rodziny, Robert, poddat si¢
wplywowi wezwania i pewnej nocy znalazt si¢ w pizamie na
brzegu jeziora. Wtedy Gla’aki wynurzy! si¢ z zastatych, mrocz-
nych glebin. Jest olbrzymim stworzeniem o owalnym ksztalcie,
pokrytym cienkimi, ostrymi, metalicznymi kolcami. Jeden z nich
zesztywnial 1 ugodzit Roberta w klatke piersiowa, zabijajac go
na miejscu, a nastgpnie wypelniajac jego cialo plynem, ktéry
przemienit go w nieumartego stuge Gla’akiego. Brophy wrécit
do domu sztywnym krokiem, w oczywisty sposéb odmieniony,
jednak dzigki kontroli, jaka sprawowat nad nim Gla’aki, zdotal
przekonaé swoja zong i corke, Ze po prostu nie najlepiej sie czuje.
Kilka dni pézniej Brophy zaprowadzit swoja zon¢ Elizabeth oraz
c6rke Gemme nad jezioro — obie podzielity jego los.

Pig¢ lat pézniej ich syn, William, przyjechat do doliny
rzeki Severn po wieloletniej nieobecnos$ci. On takze poddal
si¢ woli Gla’akiego i zostal przemieniony w kolejnego stuge.
Stopniowo jezioro zaczelo zyskiwaé zlg stawe i z uptywem
lat wszyscy z wyjatkiem rodziny Brophy i innych ofiar
przemienionych w stugi opuscili jego okolice. Wtedy mégt
zostaé zrealizowany kolejny etap mrocznego planu Glaakiego.

W otoczeniu paskudnych plotek rodzina Brophy wyemigro-
wala do Stanéw Zjednoczonych, a ich cérka Gemma pozostala
w Anglii, aby utrzymywac tutaj kult ich pana. Elizabeth Brophy
zmarta podczas podrézy, kiedy przypadkiem zostata wystawiona
na $wiatlo stoneczne. Stata si¢ ofiarg Zielonego Rozktadu —
przypadlosci, ktéra dotyka starsze stugi Gla’akiego narazone
na zbyt dtugie przebywanie na storicu. Zmarta, pozostawiajac
meza i syna, aby kontynuowali wspélng podréz. Po dotarciu do
Kingsport William zabrat ojca na pétnoc. Trzymajac si¢ tego,
co znali najlepiej, kupili motel w poblizu brzegu Squatters
Lake migdzy Kingsport i Clark’s Corners. Posréd nielicznych
bagazy, ktére przywiezli ze soba, znalazla si¢ pewna liczba
sloikéw zawierajacych konicéwki kolcéw Gla’akiego zanurzone
w jego odessanych ptynach ustrojowych. Gdy juz zadomowili
si¢ w motelu, rozpoczeli realizacje mrocznego planu, ktéry miat
na celu nie tylko stworzenie wickszej liczby stug Gla’akiego,
ale takze jego awatara.
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Gla’aki i jego Awatary

Moéwi sig, ze Gla’aki nie jest nierozerwalnie zwigzany
z doling rzeki Severn i istnieje takze w innych jeziorach na
calym $wiecie. Pojawily si¢ przypuszczenia, ze wszystkie
pozostale formy Gla’akiego to awatary stworzone przez jego
stugi. Przez ostatnie dwa lata Robert i William, obecnie
udajacy braci, a jako nieumarli juz do$¢ mocno zniedolez-
niali, pielegnowali awatara i prébowali tworzy¢ nowe stugi,
starajac si¢ nie zwracac na siebie zbytniej uwagi. Niestety,
moc plynu Gla’akiego zmniejszyla si¢ po opuszczeniu jego
ciala. Oprécz ciggle rosnacego awatara i przemienienia
tréjki gosci, rodzinie Brophy udalo si¢ na razie stworzy¢
tylko bezmyslne zombie.

IAANGAZOWANIE BADACZY

Bankier Gerald Frazer skontaktowal si¢ Badaczami
w sprawie zaginiecia swojego syna, Jamesa. Zna Badaczy
przez wspélnego znajomego i chee, by to zlecenie zostalo
wykonane po cichu, aby unikna¢ skandalu. W zwiazku z tym
skontaktowal si¢ z Badaczami telefonicznie i dostarczyt im
nastepujacych informacji:

s _

Mtody buntownik, James Frazer, porzucit studia na Uni-

wersytecie Miskatonic w Arkham, poniewaz tesknif za swojg
ukochang mieszkajgcq w Kingsport. Dziewigc dni temu
opuscit Arkham i od tego czasu stuch po nim zaging?. Kiedy
ostatni raz kontaktowal sig z Geraldem, roxmawiali przez
telefon zaraz po tym, jak James wyjechal z Arkbham. Podczas
klotni James poinformowat ojca, ze jest okropnie zmgczony
i zamierza spedzic noc w motelu, zanim ruszy w dalszg
droge do Kingsport. Z tego, co Gerald
zdotat ustalic;, James nigdy nie dotart
do Kingsport — jego ukochana Emily

twierdzi, Ze go u niej nie bylo.
Badacze ofrzymujg dwiescie
dolardw honorarium i fotografie
Jamesa. Przedstawia ona mlodego,
usmiechnigtego mezczyzng 2 mocno
zarysowang szczgkq i jasnymi wlo-
sami. Na odwrocie zdjgcia znajduje
sig notatka: James Frazer, 188 cm
wzrostu, blondyn, brgzowe oczy.
Jezdzi czarnym Chryslerem Coupe,

numer rejestracyjny AB 1652.

Badacze nie wiedza jeszcze, ze James zatrzymal si¢ w mo-
telu przy Squatters Lake i stal si¢ ofiarg rodziny Brophy
oraz awatara Gla’akiego. Nie jest juz czlowiekiem, ale stuga
Gla’akiego — nie mozna mu poméc ani go uratowac.

Jesli Badacze spojrza na map¢ drogowa Massachusetts,
odkryja, ze jedyne sensowne miejsce, w ktérym mégl zatrzy-
mac si¢ James podczas swojej podrézy do Kingsport, znajduje
si¢ w poblizu Squatters Lake, gdzie miesci si¢ jedyny motel
w promieniu wielu mil. Oczywiscie przyjmujac zalozenie,

ze kierowal si¢ bezposrednio do Kingsport i nie zamierzal
zatrzymywac si¢ nigdzie indziej. Niemniej jest to na razie
jedyna wskazéwka, jaka maja Badacze. Jesli nie uda im si¢
zauwazy¢ motelu, Gerald moze dostarczy¢ im tej informacji
(moze James podat w rozmowie nazwe motelu).

POSZUKIWANIE INFORMAQI

Kiedy James Frazer studiowal na Uniwersytecie Miskatonic,
mieszkal w pokoju z innym studentem, Travisem Brycem.
Badacze mogg go odwiedzi¢ w akademiku lub do niego
zadzwonié. Bryce jest niewysoki, ciemnowlosy i raczej
spokojny. To prawdziwy mdl ksiazkowy i nie bedzie miat
zbyt wiele do powiedzenia Badaczom poza tym, ze Frazer
byl raczej zamkniety w sobie i spedzal duzo czasu, rozma-
wiajac przez telefon ze swoja dziewczyng. Na ile Bryce si¢
orientuje, Frazer catkiem niezle radzit sobie na studiach, cho¢
ostatnio spal zbyt dtugo i nie bywal na porannych zajeciach.
Niemniej Bryce i tak byl zaskoczony, kiedy odkryt, ze Frazer
si¢ wyprowadzil. Byl takze zawiedziony, ze nie zostal o tym
wezesniej powiadomiony. Moze dostarczy¢ Badaczom adres
i numer telefonu dziewczyny Frazera, Emily Livingstone.

Badacze moga odwiedzi¢ Emily w jej domu w Kingsport,
gdzie mieszka z rodzicami, lub do niej zadzwoni¢. Emily
to dziewietnastoletnia, ruda dziewczyna, ktéra obecnie jest
cieniem samej siebie — jest catkowicie zatamana zniknieciem
Jamesa. Jesli Badacze odwiedza ja osobiscie, zauwazg za-
czerwienione od placzu oczy, a przez telefon moga ustyszeé
w jej glosie, ze jest na skraju placzu. Gdy odbierze telefon
od Badaczy, pierwsze stowa, ktére padna z jej ust, beda
brzmialy: ,James, czy to ty?”. Dziewczyna nie ma pojecia,
co si¢ z nim stalo. Para odlozyla troche pieniedzy i planowata
wspolnie wyjechaé. Emily co noc modli si¢ o to, aby James
wrécil caly i zdréw.

Jesli Badacze b¢da szukad informacji zwiazanych ze Squ-
atters Lake, udany test Korzystania z Bibliotek w Kingsport
lub Arkham pozwoli im ujawnic to, co znajduje si¢ w Stugi
jeziora—Pomoc #1. Poszukiwanie dodatkowych informacji
o malym jeziorze w dalej polozonych miejscowosciach nie
przynosi zadnych rezultatéw.

PRZYJAZD DO MOTELU

Squatters Lake ma ksztalt ziarnka fasoli, dlugiego na okolo
trzysta metréw i szerokiego na sto. Motel rodziny Brophy
miesci si¢ na zachdd od jeziora, blisko §rodka tukowato
wygigtego brzegu, zwracajac si¢ w strong wkleslej strony
»fasolki”. Na wschodnim brzegu znajduja si¢ pozostalosci
doméw pierwszych osadnikéw — zawalone kominy i za-
ro$nigte zielskiem grzadki warzywne. Z poludniowego
wschodu na péinocny zachéd biegnie polna droga okalajaca
jezioro, prowadzgca do Kingsport w kierunku potudniowego
wschodu oraz do Arkham i Clark’s Corners, jesli pojechaé
w przeciwng strong. Obok drogi zostaly postawione dwie
drewniane belki skrzyzowane w formie odwréconej litery
»V7, na ktérych znajduje si¢ znak reklamujacy , Squatters

58



StUGI JEZIORA

Stugi jeziora - Pomoc #1

Historia rdzennych ludéw N owej Anglii ~78

to plemie nazywane Abenaki, ktére zyto w doli-
nie rzeki Connecticut w Vermont, New Hampshire
1 Massachusetts.

Abenakowie jako pierwsi posiadali ziemie v okolicy
Squatters Lake, jednak zostalj stamtad wypedzeni
Przez angielskich osadnikéw w 1722 r. Jezioro bylo
Nlazywane przez Abenakéw mianem ,Ponki-mkazas”
(oznaczajqcym kruka) ze wzgledu na liczne stada
krukéw zerujacych na jego brzegach. Osadnicy prze-
konali sie, 7e ulokowanie swoich osad na tym terenie
nie bylo dobrym pomystem - ryboléwstwo 1 mysli-
Stwo nie byly tam zbyt oplacalne. Ponadto drewno
z choin kanadyjskich, ktére rosty na tym obszarze,
slabo si¢ palilo, a nieobrobione, uzyte do budowy
domostw, szybko butwialo, Osadnicy przenieslj sie
dalej na péinoc, ZOstawiajac za sobg wczesniejsze
osady. Przez wiele [at rozpadajace sie chaty stuzyly
jako schronienie dla zebrakéw, zbiegtych niewolnikéw
Czy dezerteréw, az w koricu zostaly zabrane przez
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Lake Motel”. Napis zostal namalowany bialg farbg na
czarnym tle. Druga, nieco mniejsza drewniana tablica
zostala umieszczona ponizej, a napis wykonany z61ta farba
na czerwonym tle brzmi ,Wolne pokoje”. Liczne choiny
kanadyjskie otaczaja jezioro, z poludniowo-zachodniej
strony niemalze go dotykajac. Polna droga przebiega tutaj
przez las. W jeziorze zyja okonie, karpie i rézne gatunki
zab — ryb nigdy nie bylo tutaj wiele, a biorac pod uwage
nowego mieszkarica jeziora, ich populacja maleje bardzo
szybko. Kruki, od ktérych jezioro otrzymalo swoja pier-
wotng nazwe, catkowicie zniknely, ale w lasach nadal zyja
sowy i dzigcioly.

Motel jest budynkiem w ksztalcie litery ,I”, ktéra lewa
czgscig ,daszka” zwrécona jest w strong drogi — tam znaj-
duje si¢ recepcja. W podstawie litery , I miesci si¢ osiem
pokoi — po cztery na kazdej stronie. Pokryty drewnianymi
panelami budynek zostal wzniesiony na palach, ma plaski
dach, a wzdltuz niego znajdujg si¢ werandy i balkony. Budynek
zostal wyposazony w sze$¢ klatek schodowych — cztery
z nich prowadza do pokoi, a pozostale dwie, z przodu i z tytu
budynku, do cze¢sci mieszkalnych zajmowanych przez rodzing
Brophy. Przy tych dwéch ostatnich znajduja si¢ drewniane
rampy (ktérych przeznaczenie zostanie odkryte nieco pézniej).
Drzwi i ramy okienne zostaly pomalowane na zielono, a przy
kazdych drzwiach wisi lampa naftowa. Poniewaz motel nie
jest podlaczony do linii gazowej ani elektrycznej, lampy
na zewngtrz i te znajdujace si¢ w recepcji sa zapalane po
zmroku. Po kazdej stronie motelu s3 wyznaczone miejsca
parkingowe — wyrysowane kreda. Na miejscach od strony
jeziora stoja dwa samochody.

Recepcja

Drzwi do recepcji sa przeszklone, a po ich prawej stronie
znajduje si¢ szerokie okno z okiennicami. Od srodka na
drzwiach zostala powieszona biala kartka z napisem ,Wolne
pokoje”. Jesli Badacze odwiedzajg motel po zmroku, recepcije
wypelnia cieple $wiatlo.

Dzwonek wiszacy nad drzwiami odzywa si¢, gdy Bada-
cze wchodzg do $rodka. Przy $cianie naprzeciwko drzwi
znajduje si¢ szerokie drewniane biurko. Pomieszczenie jest
wylozone drewnianymi lakierowanymi panelami, a w jego
péinocno-zachodnim rogu znajdujg si¢ drzwi prowadzace
do cze¢sci mieszkalnej zajmowanej przez rodzing Brophy.
Na §cianie za biurkiem zostaly powieszone dwie wypchane
i oprawione glowy dzikéw, a migdzy nimi wisi dwulufowa
strzelba kalibru 20. Pod nia znajduja si¢ haczyki na klucze.
Na biurku stoja dwie lampy naftowe, sloik peten oléwkéw
oraz mosi¢zny dzwonek w ksztalcie tabedzia. Sciany po prawej
i lewej stronie biurka sa pokryte tablicami rejestracyjnymi
zbieranymi od 1900 roku do czaséw obecnych. Na $cianie
po prawej znajduje si¢ sporo wolnych miejsc odznaczajacych
si¢ kolorem, tak jakby cze¢s$¢ tablic zostala zdjeta.

Uwagi dla Straznika: Rodzina Brophy kontynuowala zwyczaj
poprzedniego wlasciciela, ktéry kolekcjonowal tablice reje-
stracyjne. On jednak kupowal je na ztomowiskach, a obecni
gospodarze zatrzymywali tablice rejestracyjne z samochodéw
swoich ofiar. Niemniej William zaczal by¢ ostrozny w tej
kwestii, wiec pozdejmowal klopotliwe tablice i schowal je za
biurkiem. Jedna z tablic zostata zdemontowana z samochodu
Jamesa Frazera. Badacze mogg przygladaé si¢ tablicom, kiedy
wejda do recepcji, niemniej te na $cianach nic im nie powiedzg.
Okolo minuty po tym, jak Badacze wejdg do pomieszczenia,
jedne z wewnetrznych drzwi si¢ otwieraja.

»Bracia” Brophy
Drzwi otwieraja si¢ powoli ze skrzypnigciem, a zanim Ba-
dacze zobaczg wchodzaca postaé, stysza stowa wypowiadane
po angielsku z brytyjskim akcentem: ,Momencik”. Stychaé
pisk két, kiedy tysiejacy mezczyzna o bialych wlosach,
z plamami watrobowymi na skérze, zostaje wwieziony na
wozku inwalidzkim przez drugiego starszego mezczyzng.
W ich wygladzie wida¢ rodzinne podobiedstwo. Mezczyzna
siedzacy na wézku ma na sobie luzne brazowe spodnie i bialg
koszulg; jego watle rece zaciskaja si¢ mocno na podlokiet-
nikach, kiedy zostaje wwieziony do pomieszczenia. Patrzy
na Badaczy przymruzonymi oczyma i wita ich grzecznym
skinieniem glowy. Mezczyzna pchajacy wézek ma na sobie
wyblakle spodnie ogrodniczki. Jego twarz jest pomarszczona,
policzki zapadniete, a pod burzg biatych wioséw maluje si¢
przyjazne oblicze.

»Witajcie w Squatters Lake Motel,” powie. ,Mam na imie
William, a to mdj starszy brat Robert. Robert nie méwi zbyt
wiele, odkad zastabt kilka lat temu,” doda konspiracyjnym tonem.

Jesli Badacze dotarli do motelu w ciggu dnia, Robert
Brophy nie bedzie obecny, a William wspomni o swoim
bracie po tym, jak si¢ przedstawi. ,Prowadzg to miejsce razem
z moim bratem, Robertem, ale on ze wzgledu na swéj wiek
przesypia wigkszos¢ dnia”.
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Nastepnie William przejdzie sztywno w strone biurka,
usmiechnie si¢ do kazdego z Badaczy po kolei, po czym
pochyli si¢, aby wzigé¢ oprawiong w czerwong skére ksiege
gosci. Gdy wszyscy zostang do niej wpisani, William doda
jeszcze pare stéw o hotelu i okolicy.

»Mamy tutaj osiem pokoi — jedynka i piatka maja po dwa
pojedyncze 16zka, czwérka i 6semka po jednym podwdéjnym,
a pozostale pokoje sa jednoosobowe. Mozecie zajaé¢ dowolne
pokoje oprocz piatki, z ktérej korzystamy razem z bratem, oraz
sz6stki, siddemki i 6semki, ktére sg zajete przez naszych gosci.
Kazdy pokéj kosztuje pigédziesiat centéw za noc, platnosé
gotéwka z géry. W pokojach jest ciepla woda, ale jedyne
o$wietlenie, jakie mamy, to lampy naftowe. Musicie sami
zaopatrzy¢ si¢ w jedzenie, ale jesli czego$ potrzebujecie,
sklep spozywczy znajduje si¢ na poludnie, za lasem. W kazdy
wtorek mamy dostawe, wigc jesli co$ byscie chcieli, dajcie
mi znaé, a dostarczg to tego samego dnia”.

Po tym, jak Badacze zaplacg, William przekaze im klucze,
ktére $ciggnie z haczykow.

Jesli Robert jest obecny, nie odezwie si¢ przez calg roz-
mowe. Jesli Badacze bedg cheieli wypytaé o pochodzenie
braci lub o okolice jeziora, William bedzie tak uprzejmy,
jak to tylko mozliwe.

Ponizej znajduja si¢ mozliwe odpowiedzi na pytania Badaczy:
= Skad pochodzicie? Jak zapewne zdazyliscie si¢ zorientowad,
z dalekiej Anglii, z malej miejscowosci Brichester, w poblizu
doliny rzeki Severn. Mieliémy tam hotel, ale zebrali$my nasze
graty, przeprowadzilismy si¢ i za zaoszczgdzone pienigdze
kupili$my to miejsce. Tak, wiem, ze Ameryka jest dos¢ daleko,
ale w naszych mlodziefczych latach sporo podrézowalismy,
a ta okolica urzekta nas juz dawno temu. Gdzie bytoby nam
lepiej na stare lata?
= Jaka jest historia tych stron? Nie wiem, kiedy zostal wybu-
dowany ten motel. Wiem, ze w czasach dzikiego zachodu po
drugiej stronie jeziora byla osada, ale ktérejs wiosny zostata
zalana, dlatego ten budynek zbudowano na palach. Musielismy
zatrudnic stolarza z Clark’s Corners, zeby dobudowa¢ rampy
(jesli Robert jest obecny, William kiwa gtowa w strong swojego
Lbrata”i si¢ usmiecha), bo Robert juz prawie nie chodzi.
= Nie macie tu chyba zbyt wielu podréznych? Rzeczywicie, te-
raz jest nieco spokojniej. Ludzie zatrzymuja si¢ u nas gléwnie
na jedng czy dwie noce. Czasem trafl si¢ jaki§ wedkarz. Przy
wybrzezu jest zacumowanych kilka fodzi, jesli cheielibyscie
z nich skorzysta¢. Moge wam tez wynaja¢ wedki w cenie
dziesi¢¢ centéw za dzieri. Nie mam co prawda przynety,
ale znajdzie si¢ lopata, wigc mozecie jej uzy¢, zeby wykopaé
jakie$ robaki.

Badacze moga zechcie¢ pokazaé rodzinie Brophy zdjecie
Jamesa Frazera i zapyta¢ ich, czy widzieli tego mezczyzne.
Jesli zdecydujg si¢ to zrobi¢, Robert w zZaden sposéb nie
zareaguje, ale William spochmurnieje i bedzie si¢ wpatrywal
w zdjgcie, bardzo skoncentrowany. Nastepnie zamruga i ze
szczerym u$miechem powie:

»Nie przypominam sobie, zebym widzial tego mlodego
czlowieka. Mdéwicie, ze niedawno byl w tych stronach?
Niestety, nie zatrzymal si¢ u nas”.

6l

Udany test Psychologii pozwoli zauwazy¢ t¢ chwile
wahania.

Badacze moga takze zajrze¢ do ksiegi gosci w poszuki-
waniu dowodu na to, ze Frazer tu byl. Mocno si¢ rozczaruja,
poniewaz kartka z ksiegi gosci, gdzie spodziewali si¢ znalez¢
jego nazwisko, zostala wyrwana. Jesli zapytaja o to Wil-
liama, odpowie: ,Wczoraj rozlalem na nia troche herbaty
i musiatem wyrwac i wyrzuci¢ t¢ strong, zanim herbata
przemoczylaby cala ksiege”.

Whasciwie James Frazer znajduje si¢ stosunkowo niedaleko
od miejsca, gdzie odbywa si¢ ta rozmowa. Jego nieumarte cialo
lezy biernie pod motelem w drewnianej skrzyni schowanej
pod plytka warstwa ziemi. Frazer mial przy sobie spora
ilos¢ gotéwki, kiedy zostal zamordowany, i rodzina Brophy
obawia sig, ze kto§ moze zaczaé go szukaé. Wraz z dwoma
innymi stugami Gla’akiego, James czeka na rozkaz awatara,
aby zarazi¢ kolejne stugi. Ze wzgledu na starszeristwo rodzina
Brophy jest przywédcami tego diabolicznego ,klanu”.

Pamietaj, ze statystyki rodziny Brophy oraz innych bohateréw
niezaleznych znajduja si¢ w Zalaczniku: Postacie i potwory.

POKOIE

Whetrze kazdego z pokoi jest do$¢ podobne (wszystkie maja

wymiary 4,5 m x 4,5 m), réznig si¢ tylko liczba t6zek (tak,
jak opisat to William). Po obu stronach drzwi znajdujg si¢

okna zaslonigte drewnianymi zaluzjami. Podlogi, §ciany

i sufit s3 wylozone drewnianymi panelami. Sciany pomiedzy
pokojami s zagipsowane i udekorowane zielono-bialg tapeta

z wzorem o ksztalcie diamentéw. Pokoje sa polaczone

z sgsiadujacymi pokojami po wschodniej lub zachodniej

stronie drzwiami zaryglowanymi z obu stron (aby je wy-
wazy¢, konieczny jest test S). W kazdym pokoju znajduje

si¢ stolik nocny z lampg naftowsg i budzikiem, komoda,
szafa, maly stolik oraz dwa krzesta, a takze duze owalne

lustro na $cianie. W kazdym wydzielona zostala réwniez
mala tazienka z toaleta, umywalka i prysznicem. Drzwi do

tych pomieszczen maja zamontowane male skoble, ktére

tatwo wytama¢ (S 25). Woda do prysznica podgrzewana

jest w matym bojlerze podtaczonym do zbiornikéw z pro-
panem zamontowanych w korytarzach technicznych pod

pokojami. Zélte poszewki na poscieli s3 wyblakle, ale czyste.
Na podlodze w kazdym pokoju znajduje si¢ takze recznie

robiony dywanik ozdobiony wzorami kamieni szlachetnych
charakterystycznymi dla plemienia Nawaho.

Uwagi dla Straznika: Pod kazdym z dywanikéw ukryta jest
klapa w podtodze (z zasuwka zamontowang od spodu, S 50).
Nieumarli studzy korzystajg z tych przejsé, kiedy atakuja
gosci. Jesli Badacze zajrzg pod dywanik, znajda klape, ktéra
jest bardzo dobrze dopasowana do reszty podlogi.
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W pokojach 1, 3 i 4 znajduja si¢ male regaly na ksigzki. Nie
ma na nich nic ciekawego: ksigzki historyczne, przyrodni-
cze, powiesci itp. (chyba ze Straznik uzna, ze jest inaczej).
Jednak w pokoju numer 1 (gdzie mieszkat James Frazer)
posréd ksiazek znajduje si¢ maly notatnik na spirali z bardzo
ciekawymi wpisami. Jesli Badacze nie korzystaja z pokoju
numer 1, Straznik Tajemnic moze umiescié notatnik w innym

pokoju. Zob. Stugi jeziora— Pomoc #2.

NIEPRZYJEMNE ZAJSCIE

Niedtugo po tym, jak Badacze rozgoszczg si¢ w swoich
pokojach, ustyszg poruszenie na zewnatrz. Jesli podejda do
okien lub uchyla drzwi, ich oczom ukaze si¢ nastepujaca scena.

William stoi przed wejsciem do recepcji ze skrzyzowanymi
rekoma, a przed nim stoi miody mezezyzna w okularach
z burzg rudych wloséw i pryszczaty twarza. Mlodzieniec
zywiolowo gestykuluje i wydaje si¢ by¢ bardzo wzburzony.
Aby ustysze¢ ponizsza rozmowe, Badacze muszg otworzy¢
okno lub drzwi.

M1lodzieniec: ,,Powiedziates, ze nie wiesz, czy si¢ tu
zatrzymal. Wiem, Ze to zrobil, bo mi o tym powiedzial!”

William: ,Uspokéj si¢, mlody cztowieku. Ludzie prébuja
tutaj wypoczal’.

Mtodzieniec: ,Wypoczac? Tutaj? Przy tych wszystkich
hatasach pod pokojami w nocy? Powodzenia! A teraz powiedz
mi, w ktérym pokoju si¢ zatrzymal! No juz!”

William: (juz nieco rozztoszczony) ,Powiedziatem, ze nie
wiem, i to moja ostateczna odpowiedz. Teraz przestan za-
wracaé mi glowe 1 wyno$ si¢ z mojego motelu!”

W tym momencie mlodzieniec w akcie bezsilnego gniewu
uderza otwartymi dloimi o swoje uda i odchodzi na druga
strong motelu, mocno wzburzony. Jesli William zauwazy
Badaczy ogladajacych catg sceng (popro$ o test Szczescia),
usmiecha si¢ do nich i kreci glowa, machajac rekami z wi-
doczng irytacja, zanim wréci do recepcji.

PRZESZUKIWANIE MOTELU

Podczas poszukiwari Jamesa Frazera Badacze mogg chcie¢
przeszukaé motel i jego otoczenie w celu znalezienia dodat-
kowych tropéw. Ponizej znajduja si¢ szczegétowe opisy tego,
co moga znalez¢, oraz oséb, ktére moga napotkad.
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Stugi jeziora— Pomoc #2
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Rodzina Brophy nie opuszcza zbyt czg¢sto mieszkalnej
cze¢écl motelu, jednak pierwszej nocy pobytu Badaczy William
przewozi Roberta na tyly obiektu i razem znikaja w warsztacie.
Nie wychodzg stamtad przez péttorej godziny. Kiedy przeby-
waja w warsztacie, wprowadzajg si¢ w trans, aby komunikowaé
si¢ z Gla’akim — informujg go o nowych gosciach i czekaja na
jego rozkazy. Ki6dka przy drzwiach do warsztatu jest solidna
(zob. Warsztat, str. 66), a wewnatrz znajduja si¢ przedmioty,
ktére moga ulec uszkodzeniu podczas wiamania.

Pokoje Badaczy

Udany test Spostrzegawczoéci w pokoju numer 4 (lub w in-
nym z pokoi, jesli Straznik Tajemnic tak zdecyduje) pozwoli
Badaczom zauwazy¢ pi¢é zadrapan na drewnianej podlodze
w poblizu drzwi. Gdy Badacze przyjrza si¢ temu miejscu,
odkryja wigcej podobnych §ladéw na dolnej cze¢éci framugi
drzwi—wglebienia maja ksztalt malych pétksiezycow. Blizsze
zbadanie $ladéw pozwoli znalez¢ maly, pélprzezroczysty
ksztalt w jednym z wglebieri. Gdy Badacze go wyciagna,
okaze si¢, ze jest to wyrwany ludzki paznokieé. Nalezal on
do nieszczegsnego Abe’a Hickeya, ktory zostal uprowadzony
jakis$ czas temu.

INNI GOSCIE HOTELOWI

Tak, jak wspomniat William, w motelu zatrzymata si¢ juz
tréjka innych gosci. Jednego z nich Badacze juz widzieli.
Wszyscy zostali opisani ponize;.

Jacob Trent

Jacob Trent zajmuje pokdj numer 8. Jest to ten mtody
mezczyzna, ktérego Badacze podgladali podczas kiétni
z Williamem Brophym. Niewysoki, szczuply, nie wyglada na
swoje 21 lat. Nosi podniszczone spodnie oraz koszulg, ktéra
juz od dluzszego czasu wymaga prania. Przebywa raczej
w swoim pokoju i zachowuje si¢ nerwowo, kiedy Badacze
prébuja z nim porozmawia¢. Udany test Uroku Osobistego
lub Perswazji jest konieczny, aby nieco si¢ otworzyt, zapro-
sit ich do swojego pokoju i opowiedzial histori¢ zwigzana
z ki6tnig z Williamem.

Opowiesé Jacoba nie jest dluga. Badacze dowiedzg sig,
ze mliodzieniec urodzit si¢ i wychowal w Arkham, a przyje-
chal tutaj, aby spotkac si¢ ze swoim przyjacielem z Bostonu,
Abrahamem Hickeyem. Abe miat pojawic si¢ kilka tygodni
temu, ale nadal nie dotart do motelu. Abe powiedziat Jacobowi,
ze bedzie tu dzied przed nim, wiec Jacob jest bardzo zanie-
pokojony jego nieobecnoscig. Cho¢ Abe jest juz spdzniony
o ponad dwa tygodnie, Jacob zamierza zosta¢ tutaj do czasu,
az mezczyzna si¢ pojawi. Udany test Psychologii ujawni,
ze miodzieniec co$ ukrywa (zob. Uwagi dla Straznika ponizej).

Poniewaz Jacob jest tu juz od jakiegos czasu, kiedy Badacze
zapytaja go o Jamesa Frazera, odpowie: , Tak, widziatem tego
goscia w noc jego przyjazdu, ale nie mialem okazji zamienié¢
z nim ani stowa. Rano jego samochodu juz nie bylo, wiec
pomyslatem, ze po prostu wyjechal. Jesli te stare pryki méwia,
ze go tu nie bylo, to albo sg gtupi, albo ktamia. Zaktadam,
ze to drugie, a co za tym idzie, jesli méj kumpel wkrétce sie
nie pojawi, zamierzam $ciagnaé tutaj policj¢”.

Uwagi dla Straznika: Przyjaciel Jacoba, Abe, jest tak
naprawde jego kochankiem. Obaj zostali odkryci przez
swoje rodziny i wydziedziczeni za swoj styl zycia. Miesz-
kajacy w Arkham Abe pojechat do Bostonu, aby sprébowaé
pogodzi¢ si¢ z rodzicami, a Jacob, po tym, jak wyrzuco-
no go z domu, przyjechat do motelu, aby spotkaé si¢ ze
swoim partnerem i zaplanowad, co powinni robi¢ dalej.
Abe rzeczywiscie przyjechat dzien przed Jacobem i zostat
szybko uprowadzony przez ,braci” Brophy. Ich préba
przemienienia go w stuge Gla’akiego nie udata si¢ i teraz
nieszczes$nik widezy sig po lesie jako pokraczne nieumarte
okropieristwo. Jacob Trent juz zbyt dtugo doskwiera Bro-
phym, a dzisiejszy incydent oznacza, ze beda chcieli sig
go bardzo szybko pozby¢.

Bill Dunston

Bill Dunston zajmuje pokéj numer 6, a jego z6tty Buick
Marquette z 1930 r. jest zaparkowany bezposrednio przed
jego pokojem. Dunston jest wysokim, postawnym me¢zczyzng
po czterdziestce o mocno skrzywionym nosie. Ubiera sig
w czarny garnitur, a jego milkliwe zachowanie wydaje si¢ by¢
tak podejrzane jak on sam. Przechadza si¢ brzegiem jeziora
kazdego ranka o 10 i kazdego wieczoru o 17. Napotkany,
nie bedzie chetny do angazowania si¢ w konwersacj¢ poza
krétkim przywitaniem i pozegnaniem. Aby nalegania na
rozmowe z nim odniosty skutek, wymagany bedzie udany test
Perswazji lub Uroku Osobistego, niemniej nie bedzie mial
zbyt wiele do powiedzenia Badaczom. Mial zamiar troche
sobie polowi¢, ale zauwazyl, Ze wszystkie ryby sa martwe ze
wzgledu na zanieczyszczenie olejem przy przystani. Zapytany
o Jamesa Frazera, stwierdzi, ze nie widzial nikogo poza
rudym dzieciakiem, starszymi mezczyznami i ,ta mulatka
w pokoju obok”.

Bill Dunston moze wydawac¢ si¢ podejrzany, ale jest
tylko pracownikiem portowym, ktéry wyjechat na urlop
po zakonczeniu bolesnego rozwodu — naprawde przyjechat
tutaj na ryby. Moze nawet poméc Badaczom, jesli zauwazy,
ze zostali zaatakowani przez co$ nadprzyrodzonego.

Sarah Bonner

Sarah Bonner zajmuje pokéj numer 7. Jej maly poobijany Ford
Model T stoi zaparkowany przed jej pokojem. Jest drobng
kobieta o mieszanym pochodzeniu. Ma kr¢cone brazowe
wlosy, niebieskie oczy i piegi. Jej ubrania s3 wyswiechtane,
ale stara si¢ wyglada¢ najlepiej, jak moze. Sarah jest w drodze
do swoich dziadkéw mieszkajacych w Kingsport i zatrzymata
si¢ w motelu na kilka dni, aby odpoczaé po dlugiej trasie
z Newburyport, gdzie mieszka. Bedzie zyczliwa wobec
Badaczy, ale nie wie nic na temat Jamesa Frazera.

Jesli Badacze zapytaja ja o dziwne wydarzenia, zwierzy si¢
im, ze jezioro noca wywoluje w niej nieprzyjemne uczucia,
oraz opowie o tym, ze widziala tam osobliwe §wiatla. Ponad-
to slyszala odglosy szurania i skrobania pod motelem i jest
przekonana, ze sg tutaj szczury. Wezorajszej nocy widziata
braci zmierzajacych w strong poludniowo-zachodniej czesci
jeziora; Robert poruszal si¢ na wézku za Williamem, ktéry
szedl z przodu. Sarah planuje wyjechaé jutro rano i uda¢d
sie do Kingsport.
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Recepcja

Badacze znajdg cos ciekawego, przeszukujac recepcje, jesli
zajrzg do skrytki z tytu biurka. Tam posréd kurzu ukryty
jest stosik tablic rejestracyjnych, a jedna z nich ma numer
AB 1652 — zgadza si¢ on z numerem rejestracyjnym samochodu
Jamesa Frazera.

Kwatery mieszkalne ,braci” Brophy

Kwatery mieszkalne rodziny Brophy znajduja si¢ za drzwiami
za biurkiem w recepcji — te drzwi nigdy nie s3 zamknigte. Po-
mieszczenie za drzwiami jest udekorowane ta samg zielono-biatg
tapetg co pokoje hotelowe, jednak jest od nich nieco wigksze
(ok. 6 m x 3 m). W pokoju znajduje si¢ podniszczona sofa obita
kremowg tkaning, stolik kawowy oraz okno z okiennicami na
zachodniej $cianie. Na wschodniej $cianie wisi zegar z kukutk,
apod nim stoi mata kuchenka. W szafkach kuchennych znajduja
si¢ nieuzywane naczynia i utensylia, a takze pudetko nabojéw
do strzelby wiszacej w recepcji. Na potudniowej Scianie wisi
potka z rzezbionymi w drewnie zwierzgtami. Podobnie jak reszta
wyposazenia, s3 to pozostalosci po poprzednich wiascicielach
motelu. Lampy naftowe wiszg na péinocnej i potudniowe;
$cianie. Pod oknem znajduje si¢ niezamknieta klapa w podiodze
prowadzaca do korytarzy technicznych pod motelem. Obok
stolika kawowego stoi sfomiany kosz na §mieci — mozna w nim
znalez¢ rézne odpadki oraz strong wyrwang z ksiegi gosci.
Zawiera ona imiona i nazwiska ostatnich szesciu gosci, w tym
Jamesa Frazera (zob. Stugi jeziora— Pomoc #3).

Stugi jeziora— Pomoc #3

Sypialnia Williama

Sypialnia Williama jest udekorowana tak samo jak pierw-
sze pomieszczenie cze¢sci mieszkalnej. Znajduje si¢ w niej
pojedyncze 16zko, szafa, stolik nocny z lampg oraz mate
wydzielone pomieszczenie z toalets, zlewem i prysznicem.
Pod t6zkiem lezy metalowa kasetka, ktérg mozna otworzy¢
po wykonaniu udanego testu Slusarstwa lub wtamac si¢ do
niej, wykonujac udany test S. Wewnatrz ukryte sa 1232 dolary
w gotéwee. To pozostale oszczgdnosci rodziny Brophy oraz
pienigdze zabrane zamordowanym gosciom. Na zachodniej
$cianie znajduje si¢ niezamkniete okno z okiennicami.

Sypialnia Roberta

Ten pokéj pozostaje zamkniety w ciggu dnia. Zaréwno Wil-
liam, jak i Robert noszg klucze przy sobie. Jesli Badacze beda
chcieli wej$¢ do tego pomieszczenia, beda musieli wykona¢
udany test Slusarstwa lub wytamaé drzwi, wykonujac test S.
Pokd;j to lustrzane odbicie sypialni Williama, jednak zamiast
t6zka znajduje si¢ tam duza, poobijana skrzynia, w ktérej
Robert sypia w ciggu dnia. W pokoju pachnie stechlizng ilezy
tam gruba warstwa kurzu. W skrzyni znajduje si¢ brudny
koc, poduszka oraz, jesli jest dzieni, sam Robert.

Przy wschodniej $cianie stoi regat z ksigzkami. Znajduje si¢
na nim ciekawy wolumin, ktéry Robert przywiézt z Anglii jako
swoj cenny skarb. Posréd réznych ksigzek dotyczacych lokalnej
historii mozna znalez¢ pierwsza edycje Objawien Gla'akiego,
tom sz6sty. Poniewaz to tylko jedna czes¢ dziewigciotomowego
folialu, statystyki zostaty odpowiednio zmniejszone.

OBJAsIENIA GLA'AKIEGO, TOM SZOSTY

Jezyk angielski, wielu autordw, 1859 rok.

Dziewig¢¢ toméw w formacie folio opublikowano
w formie subskrypcji. Ostatni z nich wydano w 1865
roku. Méwi sig, ze od tego czasu kolejne trzy tomy
zostaly spisane i w sposéb poufny puszczone w obieg.
Kazdy z tom6w zostal napisany przez innego kultyste
i opisuje rézne aspekty Gla’akiego, zwigzane z nim
istoty i ich kulty.

Tom szésty omawia obowigzek kultu Gla’akiego,
aby szerzy¢ jego wplywy na calym $wiecie, a takze
zawiera instrukcje dotyczace tego, jak stworzy¢ awatara
Gla’akiego w kolejnym miejscu.

Utrata Poczytalnosci: 1K3

Mity Cthulhu: +1/+3 punktéw

Wskaznik Mitéw: 12

Przestudiowanie: 4 tygodnie.

Zaklecia: Nawigzanie Kontaktu z Béstwem Gla'akim.
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Warsztat

Wejscie do warsztatu znajduje si¢ po przeciwnej stronie recepdji,
od strony Squatters Lake. Obok drzwi warsztatu stoja dwie

beczki z ropg naftows, wyposazone w kraniki. Na jednej z nich

znajduje si¢ naczynie podobne do konewki. William korzysta

z niego, napetniajgc lampy naftowe w motelu. Podwéjne drzwi

warsztatu sg zamknigte na taricuch i solidng ktédke. Klucz do

niej William nosi przy sobie. Kiédke mozna otworzy¢, wykonujac

udany test Slusarstwa lub osiagajac ekstremalny sukces w tescie

S, aby ja wytamaé (poziom trudnosci powinien zostaé obnizo-
ny, jesli Badacz korzysta z metalowej dzwigni, aby podwazy¢

odpowiednig cz¢$¢ zamka). Jedno okno znajduje si¢ na prawo

od drzwi, a drugie na zachodniej $cianie. Oba majg zamkniete

od srodka okiennice. W przypadku wybicia okna, wytamanie

okiennic wymaga udanego test S. Tego typu dzialanie z pewnoscia

zaalarmuje stugi Gla'akiego znajdujace si¢ zaréwno wewngtrz

warsztatu, jak i poza nim. Na szczgécie dla Badaczy, beda mieli

oni okazjg zakras¢ si¢ do warsztatu nieco pézniej.

To wiaénie do warsztatu rodzina Brophy zabrata swoje pierw-
sze ofiary, aby stworzy¢ awatara Gla’akiego oraz aby przemieni¢
ludzi w stugi formujacej si¢ istoty. Ta metoda infekowania ofiar
nie byta wykorzystywana juz od jakiegos czasu, poniewaz stugi
zabierajg teraz swoje ofiary do leza awatara na potudniowo-za-
chodnim brzegu jeziora, aby Gla’aki mégl sam je zainfekowac.
Warsztat ma wymiary ok. 6 m x 4,5 m, a jesli kto§ postanowi
wejs¢ tam nocg, w srodku bedzie niesamowicie ciemno. Sciany sg
tylko otynkowane, a podloga i sufit zostaty wylozone drewniany-
mi panelami. Prawa strona warsztatu pozostaje ukryta za duzym
bialym przescieradtem przybitym do sufitu. W odstoniete;
czescl pomieszezenia widaé trzy kartonowe pudta na lewo od
wejscia, drzwi do pokoju numer 5 w péinocno-zachodnim rogu
oraz ztowieszczo wygladajacy, dosunigty do najdalszej $ciany
drewniany st6t ze skérzanymi pasami unieruchamiajgcymi.

Przeszukanie kartonowych pudet ujawni walizki i ubrania na-
lezace do wezesniejszych ofiar. Sg posréd nich damskie i meskie
czescl garderoby oraz bizuterii, a dokladne przejrzenie odziezy
pozwoli na znalezienie marynarki z nazwiskiem ,A. Hickey”
zapisanym na metce. Sg tam takze dwie zlote obraczki, rézne
kobiece kolczyki, srebrna bransoletka z wygrawerowanym
napisem ,Dla mojej kochanej Paige” oraz wygladajacy na dos¢
drogi ztoty zegarek z inicjatami ,,JS” na zapigciu.

Za przescieradlem w poludniowo-wschodnim rogu
warsztatu znajduje si¢ drewniany stél, ktérego powierzchnia
jest podrapana i pociemniala. Na blacie lezy para zielonych
rekawic z grubej gumy oraz rzad szesciu stoikéw. Pierwsze
cztery z nich sa do polowy wypelnione metnym zéttawym
plynem, a pozostate dwa zawieraja po kilkadziesiagt metalicz-
nych igiet pokrytych plamkami zielonej plesni. To oczywiscie
plyn i kolce pobrane z Gla’akiego. Jesli Badacze znajdg jakis
sposdb, aby przeprowadzi¢ badania laboratoryjne tych zna-
lezisk, ich wyniki wykaza, co nastepuje: Plyn jest organiczny
i ozywiony, a kolce s3 zbudowane z mieszanki organicznych
i nieorganicznych materialéw zupelnie nieznanych w naszym
$wiecie. Kazdy naukowiec badajacy te okazy bedzie zdumiony.
W péinocno-wschodnim rogu warsztatu stoja dwie duze
drewniane skrzynie, w ktérych znajdujg si¢ pan i pani Smith —
obecnie nieumarli studzy Gla’akiego.

Uwagi dla Straznika: Badacze wkradajacy si¢ do warsztatu,
czy to przez otworzenie kiédki wytrychem, czy tez przez
pokéj numer 5, muszg wykonaé udany test Ukrywania za
kazdym razem, gdy podejmuja jakie§ powazniejsze dziatanie
(np. przejrzenie zawartosci kartonowych pudet, przeszukanie
szafek itp.). Porazka bedzie oznaczala, ze pan i pani Smith,
jako stugi Gla’akiego, ustysza hatas, podniosa wieka swoich
skrzyn i zaatakuja Badaczy. Oczywiscie test Ukrywania nie
zadziala, jesli Badacze postanowia sami podnies¢ pokrywy
skrzyn — w tej sytuacji okropne istoty od razu ich zaatakuja.

PRZESZUKIWANIE OKOLICY

Jesli Badacze zdecyduja si¢ odwiedzi¢ jezioro noca, przede
wszystkim zauwaza gesta mgle formujaca sie krétko po za-
padnieciu zmroku i utrzymujaca si¢ nad jeziorem az do §witu.
Ponadto uslysza niski i kakofoniczny rechot zab. Oprécz tego
wychwyca okazjonalne pluski dochodzace z brudnej i metnej
wody jeziora oraz dostrzega niepokojace poruszenia trzcin
sterczacych z mgly.

Idac w dét od warsztatu, mozna doj$¢ do drewnianego
pomostu. Cho¢ skrzypi, gdy si¢ z niego korzysta, wydaje si¢
by¢ dos¢ solidny. Na brzegu, na prawo od pomostu znajduja
sie trzy lodzie wiostowe. Kazda z nich jest przywigzana
ling przymocowang do kotka wbitego w ziemie, tak aby nie
odptynely, gdy jezioro wyleje na wiosne.

Jesli Badacze p6jda wzdluz péinocno-zachodniej strony
jeziora, okolo 15 metréw od pomostu napotkaja liczne slady
opon prowadzace do brzegu. Woda w tej okolicy pokryta jest
gruba warstwg czego$ czarnego i tltustego. W tym miejscu
studzy Gla’akiego spychaja do wody samochody swoich ofiar.
W tej chwili znajduje si¢ tam sze$¢ samochodéw. William,
zapytany o §lady opon, odpowie: ,Widzialem jakich$ miodych
ludzi, ktérzy przyjezdzali tam czasem w pigtkowe wieczory.
Gléwnie pary. Zachowuja si¢ dosé cicho, wige daje im spokd;”.

Jesli Badacze udadza si¢ na poludniowy zachéd od pomostu,
dojda do zagajnika petnego choin kanadyjskich, ktére prawie
dotykaja jeziora. Przejécie pomiedzy drzewami doprowadzi
ich do polany. Udany test Tropienia (w przypadku wykony-
wania go w nocy bez zrédla wiatla konieczny jest ekstremalny
sukces) ujawni, ze niedawno mialo tu miejsce jakies zajscie —
wida¢ §lady stép co najmniej czterech réznych oséb. Wyglada
na to, ze doszlo tutaj do przepychanki. To kolejne §lady
dziatalnosci stug Gla’akiego — to tutaj ofiary byly wabione
iinfekowane przez kult. W tym miejscu, pod powierzchnia
wody zamieszkuje awatar Gla’akiego.

Pozostalosci dawnej osady znajduja si¢ po drugiej stronie
jeziora, naprzeciwko motelu. Znajdujac si¢ w poblizu, Badacze
moga dostrzec kogo$ zmierzajacego przez ruiny w strong lasu
(test Spostrzegawczosci). Jesli postanowia zbada¢ zrujno-
wang osade, nie zaobserwuja powtérnie tajemniczej postaci,
ale udany test Tropienia ujawni bardzo dziwne §lady — beda
to odciski stép, z ktérych jedna bedzie obuta, a druga bosa
i bez duzego palca. Slady prowadza do lasu i jesli Straznik
Tajemnic zdecyduje, ze to dobry moment, Badacze moga
spotkaé jednego z nieumarlych (zob. str. 70). Wez pod uwagg,

ze napotkanie tego stworzenia we wezesnej fazie scenariusza
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WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
KONTAKT Z WEADZAMI

Posiadajac dowody na to, ze James Frazer byt w motelu,
Badacze moga zdecydowac si¢ na konfrontacje z rodzing
Brophy lub na kontakt z policja. Jesli wybiora pierwsza
opcje, William odpowie krétko: , Trzeba byto stad wyje-
cha¢ i zostawi¢ te sprawe w spokoju. To nie skoriczy si¢
dla was dobrze”. Nastepnie siegnie po strzelbe i bedzie
prébowat uwiezi¢ Badaczy. Jesli mu si¢ to powiedzie, sce-
nariusz bedzie kontynuowany zgodnie z opisem w czesci
Ostateczna konfrontacja (str. 69), ale wydarzenia beda
mialy miejsce w ciaggu dnia.

Jesli to rodzina Brophy zostanie uwigziona, Badacze
nadal mogg chcie¢ skontaktowa¢ si¢ z policja. Bedg
musieli uda¢ si¢ w dtuga droge — do Arkham, Clark’s
Corners lub Kingsport, a kiedy wrécg ze stuzbami,
zobaczg, ze studzy Gla’akiego opuscili motel, a pozo-
stali goscie zostali zabici strzalami ze strzelby. W tym
momencie scenariusz zostanie zakoriczony.

W niektérych sytuacjach péjscie na policje wydaje sie
logicznym rozwigzaniem, niemniej ta taktyka prawie
zawsze oznacza, ze Badacze porzucaja swoja odpowie-
dzialnos¢, majac nadzieje, ze ktos inny posprzata za nich
batagan, w ktéry sami si¢ wpakowali. W praktyce oznacza
to takze, ze gracze nie doswiadczg w pelni scenariusza
i nie zobacza, dokad tak naprawde prowadzit. Jesli Ba-
dacze wydaja si¢ ,zbaczaé z wiasciwej drogi” i prébuja
zwr6cié sie o pomoc do policji, niech zdarzy si¢ cos,
co sprawi, ze beda musieli ponownie zaja¢ si¢ spraws,
ktdra cheg porzucié. Przelotne ujrzenie nieumartego stugi,
dziwne hatasy lub pojawienie si¢ jednego z bohateréw
niezaleznych mogg sprawi¢, ze Badacze z powrotem
skoncentrujg si¢ na dziataniu (i albo zapomng o zawia-
domieniu policji, albo nie beda mieli na to czasu).

Jesli wszystkie twoje triki zawioda i Badaczom uda si¢
unikng¢ odpowiedzialnosci za Sledztwo, ktére rozpoczeli,
miej pewnos¢, ze zdajg sobie sprawe z konsekwencji
swoich dziatan. Opuszczajac miejsce akeji, pozwolili,
aby zgineli inni ludzie, i dali kultystom szans¢ na
realizacje ich mrocznych planéw. Ze wzgledu na ich
brak zainteresowania sprawa, zamiast nagradza¢ graczy
punktami Poczytalnosci dla ich Badaczy, nat6z na nich
odpowiednie kary — w koricu, gdyby tam byli, mogliby
to wszystko powstrzymac.
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moze zepsué caly efekt zaskoczenia, wige Straznik Tajemnic
powinien rozwaznie korzystaé z tej mozliwosci. Jesli nie
dojdzie do spotkania z nieumartym, nie ma tu zbyt wiele
do odkrycia — tylko dziko zarosnigte grzadki warzywne
i kamienie pokryte porostami. Jesli Badacze zdecyduja si¢
rozkopad ziemig, znajda pokryte rdza naczynia. Popros takze
wszystkich Badaczy przeszukujacych okolice o wykonanie
testu Szczescia. Pierwsza osoba, ktéra poniesie porazke,
wejdzie w zaro$la zakrywajace starg studni¢. Studnia ma
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sze$¢ metrow glebokosci, a wpadnigcie do niej i wyladowanie
na twardych kamieniach pokrytych szlamem powoduje
2K6 punktéw obrazeri (udany test Skakania pozwala na
zredukowanie obrazen o potowe). O ile Badacz jest w sta-
nie si¢ wspina¢, wydostanie si¢ ze studni bedzie od niego
wymagalo trudnego sukcesu w tecie Wspinaczki, jesli
jednak jest mocno poturbowany, do jego wydobycia bedzie
niezb¢dna mocna lina.

KOLEJNOSC WYDARZEN

Okolo godziny 21 jeden z Badaczy styszy delikatne pukanie
do drzwi. Kiedy otworzy, zobaczy na progu jeszcze bardziej
nerwowego Jacoba Trenta, ktéry powie: ,Miatem kolejna scysje
z tym starym durniem, Brophym. Wtasciwie to byta szarpanina
iudato mi si¢ zwina¢ mu klucze. Zamierzam sprawdzié, co jest
w tym ich warsztacie, i licz¢ na wasza pomoc”.

Jesli Badacze pozwolg Jacobowi p6j$¢ samemu, bedzie to
ostatni raz, kiedy go zobaczg. W przeciwnym razie moga wejs¢
do warsztatu (zob. str. 66) i podazy¢ dalej za scenariuszem.
Kiedy rodzina Brophy odkryje, ze Badacze co§ kombinuja,
sprébuja ich schwytaé, co z kolei doprowadzi Badaczy do
spotkania z awatarem na potudniowo-wschodnim brzegu
jeziora. Niemniej wydarzenia mogg potoczyé si¢ inaczej.

Mingto sporo czasu, od kiedy awatar Gla’akiego mial tak
wiele ofiar, z ktérych mégt wybieraé, oraz tak wielu ludzi
w swoim poblizu. To pobudzito apetyt istoty, ktéra pragnie
nowych stug. Okoto godziny 2 w nocy sprébuje ona podda¢
Badaczy, Jacoba Trenta i Billa Dunstona wplywowi sennego
wezwania. Jesli chodzi o Sar¢ Bonner, studzy maja wzgledem
niej inne plany na t¢ noc.
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WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
POZWOL BADACZOM DZIAtAC

Zamiast wykorzystywac Jacoba Trenta, ktéry dostarczy
Badaczom klucze, pozwdl im je ukrasé. Jesli Badacze
dziatajg zbyt wolno lub nie wiedzg, co robi¢, bohaterowie
niezalezni moga wykonac za nich cz¢$¢ dramatycznych
akgji, ale jesli wyglada na to, ze poradza sobie sami,
pozwdl im podejmowac ryzyko.
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SENNE WEZWANIE

Aby dokona¢ sennego wezwania, nalezy odja¢ punkty Magii
ofiary od punktéw Magii awatara. Nastepnie nalezy wykonad
test, rzucajac 1K100. Wezwanie jest udane przy wyniku niz-
szym lub réwnym obliczonej wartosci. W przypadku wyzszego
wyniku (porazki) ofiara nadal do§wiadcza opisanego snu
(zob. Sen 0 Zatopionym Miescie), ale budzi si¢, zanim zacznie
i§¢ w strone jeziora. W przypadku sukcesu Badacz poddaje si¢
sennemu wezwaniu. Zaczyna poruszac si¢ powoli i niezgrabnie,
a jesli dzieli pokdj z innym Badaczem, ten z pewnoscig zostanie
obudzony przez niezdarne poczynania towarzysza. Badacz
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znajdujacy si¢ pod wplywem sennego wezwania nie bedzie
odpowiadal na pytania, ale jesli pozorny lunatyk zostanie
zatrzymany i spoliczkowany, obudzi si¢. Straznik powinien
pozwoli¢ na test Nasluchiwania Badaczom w sasiadujacych
pokojach, aby mieli szanse ustysze¢ halasy. Jesli si¢ im nie
powiedzie, pozwdl na test Szcze$cia. Sukees bedzie oznaczal,
ze jeden z Badaczy nie $pi i wybierajac si¢ do lazienki, spotyka
Junatyka” wiéczacego si¢ po korytarzach.
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SEN 0 ZATOPIONYM MIESCIE

Ofiary Gla’akiego $nig bardzo realistyczny, przerazajacy
sen o unoszeniu si¢ pod powierzchnig nieruchomej wody
w otoczeniu niemrawo poruszajacych sie wodorostéw.
Pod nimi znajduje si¢ miasto tredowatych spiralnych
wiez i waskich kretych drég. Martwe ciata poskrecanych,
kanciastych stworzen z I$nigcymi czerwonymi pancerzy-
kami pokrytymi grubymi wypustkami w ksztalcie rurek
ilejkéw zascielajg ulice. Poruszajac si¢ wbrew swojej woli,
Badacz wkrétce dociera do centrum miasta, osmiokatnej
pochytosci pokrytej osobliwym szktem. Pod przezroczysta
warstwg pulsuje cienisty obiekt z trzema $wiecacymi
261tymi $lepiami. Sprawia wrazenie, jakby byl pokryty
jaka$ metaliczng warstwa.

W tym momencie Badacz, ktéry pozostal w swoim
bezpiecznym 16zku, budzi si¢ — do§wiadczenie snu wy-
maga testu Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP). Badacz,
ktéry poddat si¢ wezwaniu, bedzie znajdowat si¢ juz na
polanie w poblizu jeziora i prawdopodobnie czeka go
zguba, chyba ze zostat powstrzymany przez ktéregos ze
swoich towarzyszy.

Sen jest wizja zatopionego miasta pod powierzch-
nig jeziora w dolinie rzeki Severn w Anglii — domu
Gla’akiego. Zwloki w miescie to jego byli mieszkaricy,
a pod pokrywa mieszka sam Glaaki.
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OSTATECZNA KONFRONTACA

Po prébie sennego wezwania rodzina Brophy oraz Smithowie

atakuja pokoje Badaczy, ktérzy nie ulegli wezwaniu. William

wymachuje swojg strzelbg. Jak wspomniano wezesniej, taka

liczba ofiar jest catkiem niezlg gratka, zwlaszcza ze cze$é

z nich poszukuje Jamesa Frazera. Robert kustyka, ale Badacze

widzg po raz pierwszy, ze porusza si¢ bez wézka inwalidzkie-
go. Towarzyszy Williamowi, ale nie widaé, zeby byt uzbrojony.
Rodzina Brophy wchodzi do pokoju frontowymi drzwiami,
a Smithowie, jako studzy Gla’akiego, dostaja si¢ do srodka

klapa w podlodze. Jest to atak z zaskoczenia, a $piacy Ba-
dacze powinni wykona¢ test Nastuchiwania, aby sprawdzi¢,
czy uslysza przeciwnikéw zakradajacych sie do ich pokoi.
Jesli poniosa porazke, zostaja przygwozdzeni do 16zek, a ich

wrogowie podejma probe zwigzania i zakneblowania swoich

ofiar. Badacze moga prébowaé stawiaé opér, ale poniewaz
jedna z przerazliwie zimnych dloni nieumartych stug bedzie

zakrywa¢ im usta, nie moga krzycze¢ o pomoc (wymagany
test Poczytalnosci, utrata 0/1K3 PP).
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Smithowie podczas ataku sg przerazajacym widokiem.
Sa nadzy i wychudzeni, a ich wlosy sg zmierzwione i brudne,
prawie tak bardzo, jak ich skéra. Kazde z nich ma ziejaca
dziure na srodku klatki piersiowej, otoczong siecig delikatnych
czerwonych linii.

Jesli Badacze beda stawiaé op6r, studzy sprébuja ich
obezwladnié i zabra¢ nad jezioro. Jesli Badacze poddadza
si¢ bez walki, zostang zwigzani i wyprowadzeni na zewngtrz,
a nastepnie zabrani nad jezioro. William skorzysta ze swojej
strzelby tylko w ostatecznosci lub kiedy Badacze zaczng do
niego strzela¢. W koncu zwloki s bezuzyteczne dla jego boga.

Uwagi dla Straznika: Okolo dziesi¢ciu minut przed atakiem
na Badaczy w motelu ma miejsce inna napas¢. Jest o wiele
bardziej ukradkowa, a jej celem jest Sarah Bonner. Po tym,
jak Jamesowi Frazerowi udalo si¢ odepchnaé pokrywe skrzyni
zakopanej pod motelem, zakrada si¢ do pokoju Sarah, korzy-
stajac z klapy w podtodze. Po jej szybkim obezwladnieniu,
zanosi ja na polang, aby poswieci¢ ja awatarowi Gla’akiego
wraz z pozostatymi ofiarami, ktére zostang tam zaprowadzone.

Kontratak

Podobnie jak w przypadku sceny z wezwaniem sennym, Straz-
nik Tajemnic powinien pozwoli¢ innym Badaczom na test

Nastuchiwania, aby mieli szans¢ ustysze¢ poruszenie, kiedy
ich towarzysze sg atakowani w nocy. Jesli ktérys z atakowanych

zadeklaruje, ze krzyczy o pomoc lub korzysta z broni palnej, test

Nastuchiwania nie jest konieczny. Jesli nikomu nie powiedzie si¢

test Nastuchiwania, zyczliwy Straznik Tajemnic moze pozwoli¢

na test Szcze$cia, a sukces w tym przypadku bedzie oznaczat,
ze ktéry$ z Badaczy nie $pi i jest w drodze do lazienki. Jesli

Straznik chce, moze takze wykonaé test za Billa Dunstona,
a nastepnie zaaranzowac sytuacje tak, aby pomégt Badaczom.
Jesli Jacob Trent nie ulegt sennemu wezwaniu, po prostu

chowa si¢ pod swoim t6zkiem. Gdy kto$ postanowi sprawdzié,
co dzieje si¢ z Sarg Bonner, znajdzie jej pokdj pusty, uchylone

drzwi wej$ciowe oraz szeroko otwartg klape w podiodze.

Jesli Badacze podazaja tropem uprowadzonych towarzyszy,
widza, ze s3 oni prowadzeni w strong jeziora przez osobli-
wg czteroosobowsg procesje. Dwie z postaci moga od razu
zidentyfikowac jako braci Brophy, ale pozostata dwéjka jest
Badaczom zupetnie obca. To Smithowie, dwoje z trzech stug
Gla’akiego, ktérzy zostali z powodzeniem zainfekowani przez
rodzing Brophy. Smithowie poruszaja si¢ sztywno, sa nadzy
i bardzo brudni. Podczas gdy William trzyma wi¢zniéw na
muszce, dzierzac w rekach swoja strzelbg, Robert oci¢zale
podaza za grupa.

Badacze mogg teraz udac si¢ w pogon za procesja i uratowaé
swoich towarzyszy. Jesli si¢ na to zdecyduja, zobacza, ze stugi
podazaja w strong polany przy potudniowo-zachodnim brze-
gu jeziora. Dopéki Badacze utrzymuja rozsadna odleglosé,
nie muszg wykonywaé testu Ukrywania, poniewaz zmysly
Roberta s3 mocno otepiate.

Sarah Bonner, jako pierwsza ofiara uprowadzona tej nocy,
znajduje si¢ juz na polanie z Jamesem Frazerem. Moze towa-
rzyszy¢ jej ktérys z Badaczy, Bill lub Jacob, jesli kto$ z nich
ulegt sennemu wezwaniu. Jesli Badaczom udalo si¢ pokona¢
stugi Gla’akiego i uratowaé swoich towarzyszy, gdy ci byli
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prowadzeni nad jezioro, moga teraz zastanawia¢ sie, gdzie

znajduje si¢ Sarah i reszta gosci. Aby przyspieszy¢ ich poszu-
kiwania, sugerujemy, zeby Sarah przebudzita si¢ z transu na
polanie i wydata z siebie glosny krzyk, co przyciagnie Badaczy
do miejsca, gdzie si¢ znajduje. Jesli gracze doszli w scenariuszu

do momentu, kiedy wszyscy zostali uratowani i wiasciwie nie

ma powodu i§¢ w strone polany, pozw6l im uslysze¢ z tamtej

strony nieludzkie zawodzenie — to awatar atakuje jednego

z nieumartych, ktérzy za bardzo zblizyli si¢ do jego legowiska. To

zapewni Badaczom szans¢ na udziat w ostatecznej konfrontacji
z awatarem Gla’akiego.

WSKA?()WKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:

NIEUMARLI

Wezesniejsze préby infekowania ofiar przez rodzine

Brophy nie byty zbyt udane. Jesli Straznik Tajemnic chce
uczyni¢ finat bardziej makabrycznym, moze wykorzysta¢
cztery zombie, ktére nie zostaly przemienione w stugi.
Nieumarli zwabieni poruszeniem, ktére wywolata walka
miedzy Badaczami i stugami, sg ,asem w rekawie” dla
Straznika. Moga wypas¢ z lasu lub wyczolga¢ si¢ z wody
wlasnie w tym momencie, kiedy Badacze beda przekonani,
ze wygrali walke. Ewentualnie, jesli Badaczom bedzie szto
bardzo Zle, nieumarli mogg atakowa¢ na oslep, co bedzie
przydatnym ulatwieniem.

Tych czterech dodatkowych antagonistéw to byli goscie
motelu, ktérzy zostali schwytani przez rodzing Brophy
i poddani eksperymentom w ich warsztacie. Kazdy z nich
zostal naktuty kolcem Glaakiego i zginat, ale nie stat si¢
w pelni jego stugg. Rodzina Brophy zatozyla, ze zainfe-
kowanie si¢ nie udato, i pozbyta si¢ cial, wrzucajac je do
jeziora. Te nieszczesne nieumarle istoty powstaly nieco
pozniej i obecnie wedrujg po lesie, a ich stwérey nic o tym
nie wiedzg. Opuchnigte, nadpsute zwloki z szarawg skora
usiang plamami plesni pragna tylko jednego — migsa.

Statystyki dla zombie znajdujg si¢ w Dodatek: Postacie
i potwory.
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Nad jeziorem w $wietle ksiezyca
W nocy polana jest upiornym miejscem. Na tafli jeziora wi-
da¢ dziwne bable, woda chlupocze o brzeg, a warstwa mgly
pokrywa wszystko dookota. Sarah Bonner kleczy na polanie
w koszuli nocnej, z rekami zwigzanymi za plecami i szlocha.
Zainfekowany James Frazer stoi za nig i czeka na swego pana.
Jesli Badacze $ledza stugi, to widzg, ze prowadza oni ofiary
prosto na skraj jeziora i zmuszaja je do uklekniecia. Kilka chwil
p6zniej glosny brzeczacy dzwick wypelnia powietrze, podczas
gdy cos, co wydaje si¢ by¢ kepa trzcin, niespokojnie dygocze
w wodzie. Trzy z6tte, kuliste lepia wynurzaja si¢ z wody. Nastep-
nie awatar, metaliczne monstrum o owalnym ksztalcie, wytania
si¢ z jeziora, a kiedy cmoka wargami, z jego paszczy skapuje
czarna smolista §lina. Poruszajaca si¢ na gabczastych biatych
konczynach o ksztalcie ostrostupéw metaliczna posta¢ weiaz nosi
pozostatosci ludzkiego ksztaltu w formie zwisajacych po bokach

skurczonych rak i nég. Celem stug jest utrzymanie wszystkich,
ktérych przyprowadzili nad jezioro, w stanie pozwalajacym
awatarowi na atak kolcami, tak aby mégt zainfekowa¢ ofiary.
Ogladajacy cate zajscie Badacze maja wybdr: albo pozwoli¢
na dokonanie si¢ straszliwych wydarzen, albo przeszko-
dzi¢ i uratowaé niewinnych. Na szczgscie stugi nie sa zbyt
zrgczne w walce, wige Badacze beda mieli pewna przewage.
Prezentujac t¢ sceng, pozwdl awatarowi zaatakowaé Sarah
jako pierwsza, a William niech zwrdci si¢ ze strzelba w strong
atakujacych Badaczy. Robert nie bedzie tutaj zbyt pomocny,
ale bedzie si¢ staral powstrzymacé przed ucieczka kazda
ofiare, ktéra ulegla sennemu wezwaniu. James i Smithowie
atakujg tak, aby obezwladni¢ przeciwnikéw, podczas gdy
awatar nadal wbija kolce w kolejne ofiary (chyba ze zostat juz
w jakis sposéb powstrzymany). Jesli Jacob jest obecny w tej
scenie, ucieknie z krzykiem, gdy tylko bedzie mial okazje.

PODSUMOWANIE

Scenariusz moze zakoriczy¢ si¢ zwycigstwem Badaczy,
ktérzy rozprawia si¢ z nieumarlymi i awatarem, lub ich
ucieczky przed okropnosciami znajdujacymi si¢ nad jeziorem,
aby ocali¢ swoje zycie. Jesli bedzie to ta druga opcja, by¢ moze
Badacze zechcg wréci¢ w to miejsce w kolejnych dniach,
przygotowani na to, aby zakoniczy¢ sprawe rodziny Brophy
i awatara raz na zawsze. Zabicie awatara (biorac pod uwage
to, jakie potrafi zadawa¢ obrazenia, oraz jego pancerz) nie jest
tatwym wyczynem, wigc Straznik Tajemnic moze zechcie¢
zorganizowaé dluzszg kampanie, w ktérej Badacze beda
poszukiwaé sposobow na zniszczenie lub wygnanie awatara,
a takze zdobeda wigcej informacji o zdradzieckim weieleniu
zta, jakim jest Gla’aki. Biorac to wszystko pod uwage, Straz-
nik Tajemnic moze chcieé potaczy¢ ten scenariusz z historig
przygody pt. Posréd pradawnych drzew, ktéra takze skupia
si¢ na Gla’akim i zostala opublikowana w Ksigdze Straznika.

Poniewaz Badacze nie maja mozliwosci uratowania Jamesa
Frazera, to od nich bedzie zalezeé, jak poinformuja jego ojca
o tym, co si¢ mu przytrafilo. Powiadomienie Geralda Frazera
o $mierci jego syna z pewnoscig sprawi, ze pojawi si¢ mné-
stwo pytan, na ktére Badacze woleliby nie odpowiadaé, oraz
konieczne bedzie przeprowadzenie policyjnego dochodzenia.
Przez okres ciagnacych sie przestuchan oraz catego biurokra-
tycznego procesu Gerald Frazer bedzie, niby przypadkiem,
unikal zaplacenia Badaczom. Jesli natomiast poinformuja
go, ze jego syn byt w motelu, ale zgubili jego $lad (na dowsd
moga dostarczy¢ jego notatki, tablice rejestracyjng itp.), zaplaci
kazdemu z nich po dwiescie dolaréw za fatyge.

Nagrody

W zaleznosci od wyniku scenariusza oraz tego, jakie dzialania

podj¢li Badacze, przyznaj nastepujace nagrody lub kary tym,

ktérzy przezyli:

= Uratowanie Sary Bonner lub jakiejkolwiek innej ofiary:
+1K6 PP za kazdg ofiare.

= Pokrzyzowanie planéw rodziny Brophy wobec przysztych
ofiar: +1K6 PP.

= Zniszczenie awatara Gla'akiego: +1K10 PP.

= Ucieczka bez uratowania kogokolwiek: ~1K10+2 PP.
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Nad jeziorem w sSwietle ksigzyca






Goscie, zombie i nieumarli

DODATEK:
POSTACIE | POTWORY

GOSCIE MOTELU

JACOB TRENT, nerwowy mlodzieniec
Niewielki i wygladajacy stabowicie Jacob ma 21 lat i pracuje
jako asystent bibliotekarza w Arkham. Jedyne, czego chce od
Zycia, to uciec ze swoim ukochanym. Doskonale zdaje sobie
sprawg ze swoich fizycznych ograniczen, wigce jego plochliwe
zachowanie wynika nie tyle z tchérzostwa, co z silnego
instynktu samozachowawczego.

S40 KON 65 BC55
ZR 75 INT 60 WYG 50
MOC60 WYK70 P 60
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 12

Walka Wreez (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3 (lub bron)

Unik 37% (18/7)

Umiejetnosci: Gadanina 30%, Korzystanie z Bibliotek 50%,
Majetnos¢ 15%, Nastuchiwanie 40%, Pierwsza Pomoc
40%, Psychologia 30%, Rzucanie 40%, Spostrzegawczo$¢
30%, Ukrywanie 30%.

BILL DUNSTON, maloméwny najemca

Bill jest cichy i ma zgorzknialy wyraz twarzy. To wysoki,
dobrze zbudowany 46-letni mezczyzna. Byly bokser, czego

mozna si¢ domysli¢ po jego krzywym, kiedy$ ztamanym

nosie. Obecnie pracuje w dokach, a teraz wyjechat na urlop,
aby odpocza¢ od swojego ciezkiego zycia. Jest o wiele mniej

grozny, niz si¢ wydaje. Dunston jest potencjalnym sojuszni-
kiem, moze takze zostaé zastgpczym Badaczem.

S85 KON 70 BC 80
ZR 60 INT 75 WYG 40
MOC40 WYK70 P40
PW 15

Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 7

Punkty Magii: 8

Walka Wrecz (Bijatyka) 80% (40/16) obrazenia 1K3 + 1K6
(MO) (lub bron)

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Majetnosé 20%, Mechanika 40%, Nastuchi-
wanie 30%, Psychologia 40%, Rzucanie 45%, Skakanie
40%, Spostrzegawczosé 35%, Ukrywanie 40%, Zastra-
szanie 55%.
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SARAH BONNER, dama w opalach

Drobna i pigkna 21-letnia kobieta. Sarah ma niebieskie oczy,
piegowata, lekko bragzowa cer¢ oraz mocno kr¢cone wiosy,
co jest znakiem jej afrykaniskiego dziedzictwa ze strony ojca.
Sarah jest bezrobotna, nie ma zbyt wiele pienigdzy, ale jest
szczesliwa. Jest w drodze do swoich dziadkéw mieszkajacych
w Kingsport — zamierza si¢ u nich zatrzymac i poszukac pracy.

S35 KON 70 BC 50
ZR75 INT 90 WYG 85
MOC80 WYK75 P80
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 16

Walka Wreez (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3 (lub bror)

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Majetnosé 8%, Nastuchiwanie 30%, Psycholo-
gia 30%, Rzucanie 35%, Skakanie 45%, Spostrzegawczos¢
45%, Ukrywanie 50%, Wiedza o Naturze 40%.

Stuga Glaakiego

OKROPIENSTWA 7 MOTELU

PAN I PANI SMITH, stugi Gla’akiego

Kiedys szef i jego sekretarka, ktérzy wspélnie wyjechali

z Kingsport na potajemny weekend we dwoje. Zatrzymujac

sie w Squatters Lake Motel, zaplacili za swoje cudzoléstwo

w najstraszliwszy z mozliwych sposobéw. Rodzina Brophy
rozebrata ich do naga i zamknela w skrzyniach w warsztacie,
korzystajac z ich sily, kiedy potrzebuja obezwladnié¢ kolejne

ofiary. Dowodem na dotyk Gla’akiego sg niekrwawiace rany
otoczone siecig czerwonych linii znajdujace si¢ na srodku

ich klatek piersiowych. Poruszajg si¢ sztywno, ale w tym

wczesnym stadium swojej potwornej kariery moga z la-
twoscia zostaé przebrani za ludzi, jesli awatar bedzie miat

takie zyczenie.

Pan Smith

S 80 KON 120 BC 60
ZR 20 INT 65 WYG 45
MOCS50 WYKO0 PO

PW: 18

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 10

Pani Smith

S 65 KON 140 BC 80
ZR 20 INT 70 WYG 40
MOC40 WYKO PO
PW:22

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 8

Ataki

Atakiwrundzie: 1 (walka wrecz lub hak rzezniczy)

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K4 (MO)

Walka Wrecz (Hak rzezniczy) 40% (20/8) obrazenia 1K6
+1K4 (MO)

Unik 10% (5/2)

Pancerz: Brak.

Utrata PP: Brak utraty PP za ujrzenie stug Gla’akiego
o ludzkim wygladzie.

JAMES FRAZER, sluga Gla’akiego

Wysoki, szczuply i mocnej budowy, 25-letni James Frazer byt
studentem filozofii na Uniwersytecie Miskatonic. Wszystko
si¢ zmienilto, gdy postanowil zatrzymac¢ si¢ w Squatters
Lake Motel i zostal przemieniony w nieumartego stuge
Glaakiego. W ciagu dnia przebywa w skrzyni ukrytej pod
motelem. Jego ubrania sa w strzgpach, spojrzenie jest puste,
a jasne wlosy kleja si¢ w nietadzie do czaszki. Te trupioblade,
chodzace zwloki sg zaledwie cieniem dawnego krzepkiego
Jamesa Frazera.
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S90 KON 150 BC 75
ZR 30 INT 70 WYG 45
MOC45 WYKO PO
PW:22

Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 7

Punkty Magii: 9

Ataki

Atakiw rundzie: 1 (walka wrecz lub hak rzezniczy)

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 + 1K6 (MO)

Walka Wrecz (Hak rzezniczy) 40% (20/8) obrazenia 1K6
+1K6 (MO)

Unik 10% (5/2)

Pancerz: Brak.

Utrata Poczytalno$ci: Brak utraty PP za ujrzenie stug
Gla’akiego o ludzkim wygladzie.

ROBERT BROPHY, stuga Gla’akiego

Robert ma 105 lat i na tyle wyglada. Nie jest juz cztowie-
kiem — zostal zabity i przemieniony w nieumartego stuge
Gla’akiego jakie$ 63 lata wczesniej, wiec tak naprawde
jest zwlokami, ktére umarly w wieku 42 lat. Wyglada na
watlego, ma kostyczng twarz i kilka kosmykéw cienkich,
bialych wloséw uktadajacych si¢ w poprzek jego skéry
glowy nakrapianej plamami watrobowymi. Porusza si¢ na
wézku inwalidzkim; moze chodzi¢, jesli bedzie to konieczne,
ale robi to bardzo powoli.

Jesli Robert zostanie wystawiony na dzialanie $wiatla
dziennego, podda si¢ Zielonemu Rozkladowi — jest to
objaw, ktéry pojawia si¢ u wszystkich stug Gla’akiego,
jesli pozostaja nieumartymi przez 60 lat lub dluzej. Jesli
pozostanie pod wplywem $wiatla stonecznego przez dluzszy
czas, zacznie od razu gnié i po kilku godzinach zostanie
catkowicie zniszczony.

S40 KON 90 BC 70
ZR 10 INT 55 WYG 20
MOC35 WYKO PO

PW: 16

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 2

Punkty Magii: 7

Ataki

Atakiw rundzie: 1 (walka wrecz lub bron)

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3

Bron Palna (Dubeltéwka kalibru 20) 25% (12/5) obrazenia
2K6/1K6/1K3 (10/20/50 metréw)

Unik 5% (2/1)

Pancerz: Brak.

Zaklecia: Nawigzanie Kontaktu z Béstwem Gla’akim.

Utrata Poczytalno$ci: Brak utraty PP za ujrzenie stug
Gla’akiego o ludzkim wygladzie, jesli jednak Badacze
bedg $wiadkami dziatania Zielonego Rozkladu, bedzie
ich to kosztowato 1/1K10 PP.

WILLIAM BROPHY, stuga Gla’akiego

William przypomina swojego ojca, wiec fatwo mu odgrywad
role mlodszego brata Roberta. Wydaje si¢ dos¢ watly, jednak
nie tak jak Robert. Ma pomarszczong twarz i czupryne
biatych wloséw. William umart w wieku 25 lat, kiedy przed
58 laty Gla’aki przemienit go w nieumartego stuge, wiec jego
cialo ma obecnie 83 lata. Catkiem dobrze funkcjonuje jako
czlowiek i jest catkowicie opanowany przez awatara.

S35 KON 110 BC 80
ZR 25 INT 65 WYG 45
MOC60 WYKO PO

PW: 19

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 5

Punkty Magii: 12

Ataki

Atakiw rundzie: 1 (walka wrecz lub bron)

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10) obrazenia 1K3

Bron Palna (Dubeltéwka kalibru 20) 35% (17/7) obrazenia
2K6/1K6/1K3 (10/20/50 metréw)

Unik 12% (6/2)

Pancerz: Brak.

Zaklecia: Nawiazanie Kontaktu z Béstwem Glaakim.

Utrata Poczytalno$ci: Brak utraty PP za ujrzenie stug
Gla’akiego o ludzkim wygladzie, jesli jednak Badacze
bedg $wiadkami dziatania Zielonego Rozkladu, bedzie
ich to kosztowato 1/1K10 PP.

ZOMBIE, czwérka nieudanych stug

Wszystkie zombie majg takie same statystyki.

S 80 KON 80 BC 65
ZR 35 INT O WYG 0
MOC5  WYKO PO
PW: 14

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 6

Punkty Magii: 1

Ataki

Atakiw rundzie: 1 (podrapanie, ugryzienie, rozdarcie)

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO)

Unik: Pozbawione wiasnej woli zombie nie moze wykonywaé
unikéw.

Umiejetnosci: Poszukiwanie Ludzkiego Migsa 99%.

Pancerz: Brak, ale bron przebijajaca zadaje im 1 punkt
obrazen, a kazda inna polowe wartoéci obrazen rzutu
koscig. Otrzymane ci¢zkie rany skutkuja utratg koriczyny.

Utrata Poczytalno$ci: 0/1K8 PP za ujrzenie zombie.
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AWATAR GLAAKIEGO

Istota o owalnym ksztalcie pokryta niezliczonymi kolcami, jej
cialo mieni si¢ réznymi metalicznymi barwami. Z przodu owalu
znajduje si¢ gabczasta twarz z ustami o grubych wargach pelnymi
ostrych kiéw. Trzy z6tte $lepia stercza do przodu na cienkich
czulkach wyrastajgcymi nad ustami. Cialo stwora pulsuje i drzy,
gdy ten si¢ porusza, wydajac przy tym glosny, wibrujacy pomruk.
Od spodu jego cialo jest pokryte warstwa bialych, piramidalnych
ksztattéw, wykorzystywanych do poruszania sig.

Awatar zostal stworzony wkrétce po tym, jak rodzina Brophy
przybyta nad jezioro. Po schwytaniu pewnego nieszczesnika
Robert wmusit w jego gardlo plyn z ciata Gla’akiego,a William
wbil w klatke piersiowa ofiary wiele kolcéw. Skurczone rece
i nogi zwisajace po bokach istoty sa jedyng pozostatoscia po
jej ludzkiej formie.

Awatar jest stabszy niz istota, ktora reprezentuje, ale jesli
zapewni mu si¢ wystarczajaca ilo$¢ czasu i liczbe ofiar, jego
sita doré6wna Gla’akiemu. Awatar kontroluje cztonkéw rodziny
Brophy oraz inne nieumarte stugi.

Zdolnosci specjalne

Senne Wezwanie: Awatar wykorzystuje senne wezwanie,
aby zwabi¢ potencjalne ofiary nad jezioro — chce je zainfe-
kowa¢ i przemieni¢ w nieumarle stugi. Szansa na to, ze cel
ataku ulegnie Sennemu Wezwaniu, jest rowna PM awatara
minus PM ofiary. Test wykonuje si¢ 1K100. Za kazde 800
metréw odleglosci migdzy celem ataku a lezem awatara
dodaje si¢ 1 PM do wartosci PM ofiary. Awatar moze
korzysta¢ z Sennego Wezwania jeden raz na noc, przez
tyle nocy, ile zechce. Ofiara, ktéra ulegnie Wezwaniu, musi
udac¢ si¢ nad jezioro i sta¢ nieruchomo, gdy awatar zbliza
do niej swéj kolec i wbija go w jej klatke piersiows. Kolec
prawie zawsze od razu zabija ofiar¢ (czasem jednak tak
si¢ nie dzieje — zob. ponizej). W kolejnej rundzie awatar
wprowadza plyn do ciata ofiary. Nastepnie kolec odczepia
si¢ od ciala awatara i zapuszcza korzenie w ciele ofiary,
tworzac na nim zgrubienia. Po uplywie jednej lub dwéch
nocy kolec odpada, pozostawiaja otwartg rang¢ otoczona
siecig delikatnych czerwonych linii. Ofiara staje si¢ wtedy
nieumartym sluga podlegtym woli awatara.

Jesli kolec nie zabije ofiary, zanim plyn

zostanie wprowadzony do jej ciala, ofiara
przemienia si¢ w zombie i nie jest podlegla
woli awatara. Jesli kolec zostanie wyrwany
(zanim plyn zostanie wprowadzony
do ciata ofiary) i nie zabije wezesniej
ofiary, pozostaje ona normalnym
cztowiekiem, ktéry przetrwat
straszliwy atak.

Glaaki

S 100 KON 150 BC 225
ZR 50 INT 75 WYG 0
MOC 140 WYKO PO
PW:37

Modyfikator Obrazen: +3K6
Krzepa: 4

Ruch: 6

Punkty Magii: 28

Ataki

Atakiw rundzie: 1 (taranowanie lub wystrzelenie kolcéw)

Taranowanie 70% (35/14) obrazenia 1K6 + 3K6 (MO)

Wystrzelenie Kolca 50% (25/10) obrazenia 2K6

Pancerz: 10 punktéw twardej skorupy, kazdy kolec ma
2 punkty Pancerza i 3 PW.

Zaklecia: Brak (awatar nie posiada zadnych zakleé, dopéki
nie osiagnie dojrzatej formy).

Utrata Poczytalnosci: 1K3/1K10 PP za ujrzenie awatara.
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WPROWADZENIE

Nie istnieje bardziej bezwzgledna istota niz matka chronigca
swoje potomstwo. Jest to szczegdlnie prawdziwe w kontekscie
stworzen z mitéw Cthulhu, o czym wkrétce beda mieli okazje
przekonad si¢ Badacze w tej przygodzie.

Ten scenariusz nadaje si¢ dla dwéch do szesciu poczat-
kujacych Badaczy. Rozgrywa si¢ on w latach 20. XX wieku
w tzw. Krainie Lovecrafta, w Ipswich w poblizu Arkham. Jesli
Straznik Tajemnic ma ochote, niewielkim naktadem pracy
mozna przenie$¢ wydarzenia w inne miejsce w Massachusetts
lub jeszcze dalej. Podobnie, okres historyczny, w ktérym osa-
dzony zostal scenariusz, mozna zmieni¢ na czasy wspélczesne.
Jesli Straznik Tajemnic rozwaza przeniesienie fabuly gdzies
dalej, powinien pamietaé, ze niektére Zrédla unikatowe dla
Uniwersytetu Miskatonic moga by¢ niedostgpne gdzie indziej.

INFORMACJE DLA STRAZNIKA TAJEMNIC

Kiedy Thaddeus Waters, znany w okolicy jako legendarny
Czarownik z Bagien, osiagnal imponujacy wiek 342 lat, stat
si¢ nieco nieuwazny. Przez wieki przyzywat i petal byakhee,
aby transportowaly go do réznych miejsc na Ziemi i poza nig.
Kiedy zrobit to po raz ostatni, bezblednie wykonat przyzwanie,
ale nie dopetnit czeéci rytuatu, ktéra miata na celu spetanie
istoty. Co za tym idzie, stworzenie, ktére si¢ pojawilo, nie
mialo zadnych skrupuléw przed zatopieniem pazuréw w piersi
Watersa i wyrwaniem mu kregostupa przez podbrzusze.

Ta byakhee byta szczegélnie niezadowolona z wezwania,
poniewaz byta w cigzy i lada moment miata wydac na $wiat
swoje mlode. Zaklgcie wyrwalo ja z domostwa i zmusilo do
przybycia na Ziemie, skad dopiero po ztozeniu jaj zdotata udaé¢
si¢ w droge powrotng. Byla zatem zmuszona zostawi¢ jaja tutaj
iwrécié bez swoich dzieci, przynajmniej na razie. Niedaleko
od kryjéwki Watersa na wyspie na bagnach byakhee znalazta
odpowiednie miejsce — niewielka sadzawke, gdzie zlozyta
jaja. Niestety, miejsce to okazalo si¢ by¢ fontanng w samym
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$rodku placu budowy, w cz¢éci miasta zarezerwowanej dla
bogatszych i bardziej wptywowych rodzin. Nie pojmujac
takich ziemskich spraw, wyczerpana bestia zlozyla jaja
i wyruszyla w miedzywymiarowa podréz bez obcigzenia
w postaci potomstwa. Kiedy byakhee odzyska sily, planuje
wrécié na Ziemie, aby zabra¢ swoje miode i wréci¢ do swojej
krainy i towarzysza.

Jednak pracownicy budowy pokrzyzowali jej plany.
Znalezli dziwnie wygladajace muszle/kamienie/formacje
przypominajace ksztaltem banany oraz uszkodzong fontanng
i skontaktowali si¢ ze swoja klientka, panig Enid Carrington,
ktéra nakazala, aby ostroznie przetransportowaé znalezione
przedmioty do dobrze zabezpieczonego magazynu do czasu,
az zostang one zidentyfikowane.

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
WYCZUCIE CZASU | TEMPA

Ten scenariusz toczy si¢ wedtug zalozonego harmono-

gramu. Pewne wydarzenia bedg mialy miejsce niezaleznie
od czynnikéw zewnetrznych. Wyzwaniem jest zaangazo-
wanie Badaczy w historie, aby ksztattowali te wydarzenia.
Straznik Tajemnic moze oczywiscie zostawi¢ im troche
czasu na wykonanie rutynowych dzialan, ale kolejne
wydarzenia przygody powinny mie¢ miejsce zgodnie
z harmonogramem. Zatem niezaleznie od tego, co zrobig
Badacze, wydarzenia beda sie rozwijac.

= W . NEE

IAANGAZOWANIE BADACZY

Badacze mogg zosta¢ wprowadzeni do scenariusza na r6z-
ne sposoby; mozna je takze wykorzystaé, aby przedstawié
Badaczy sobie nawzajem i dzigki temu stworzy¢ ,druzyneg”
w realistyczny lub naturalny sposéb.
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Potencjalne punkty wejscia pojawiajg si¢ posréd odbiorcéw
telefonéw od pani Carrington. Na pewno skontaktowala
si¢ z miejscowg policja (posterunek w Ipswich oraz szeryf
hrabstwa Essex), a takze z lokalnym Uniwersytetem Miska-
tonic. Biorac pod uwagg jej pozycje w spoleczenstwie, nie ma
zadnych problemdéw z tym, aby na jej prosbe na miejsce, gdzie
dokonano aktu wandalizmu, wystano patrol policyjny. Moze
si¢ takze od razu skontaktowa¢ z kierownikiem Katedry Nauk
Przyrodniczych na Uniwersytecie Miskatonic, domagajac sig,
aby oddelegowano geologa, ktéry natychmiast przyjedzie
i obejrzy ,kamienie” znalezione przez jej pracownikéw. Zatem
Badacze mogg pracowa¢ w miejscowej policji lub w biurze
szeryfa hrabstwa, ewentualnie mogg by¢ pracownikami uniwer-
syteckimi (Wydziatu Geologii lub absolwentami pokrewnych
kierunkéw). Idac dalej tym tropem, wéréd Badaczy moze
znalez¢ si¢ prywatny detektyw, zatrudniony przez panig
Carrington, lub dziennikarz poszukujacy dobrej historii. Jesli
Badacze beda chcieli, a Straznik Tajemnic nie bedzie miat nic
przeciwko, moga takze gra¢ pracownikami budowy.

Dodatkowo, jak zostanie opisane pézniej, Badacze moga
dolaczy¢ do sledztwa pézniej tej samej nocy lub z samego rana
nastepnego dnia, kiedy policja z Arkham zostanie wezwana na
miejsce makabrycznego morderstwa (zob. Nastepstwa ataku,
str. 84, lub Fragmentaryczne zeznanie, str. 86). W takim
przypadku Badacze beda najpewniej powigzani z Wydzialem
Policji w Arkham lub ze Szpitalem Psychiatrycznym w Ar-
kham, jednak dziennikarze i fotografowie tez moga zostaé
logicznie wiaczeni do przygody. Dobrym rozwigzaniem moze
by¢ tez kolega doktora Bridena z Uniwersytetu Miskatonic.

Z Badaczami moze ostatecznie skontaktowaé si¢ sama
pani Carrington, jesli prowadzili juz §ledztwa w Arkham
lub okolicach. By¢ moze wspélny znajomy zasugerowal,
ze Badacze sa znajacymi si¢ na takich rzeczach ludzmi, ktérzy
moga przyjrzeé si¢ niezwyklym skatom.

MIEJSCE AKTU WANDALIZMU

W samym $rodku tego, co mialo by¢ nowym rosarium Enid
Carrington, znajduja si¢ szczatki importowanego z Wloch
marmurowego posagu oraz mocno zdewastowana fontanna.
Posag, ktory stal na srodku okraglej sadzawki o $rednicy
sze$ciu metréw, zostal przewrdcony i roztrzaskat si¢ na
wiele kawatkow, ktore teraz leza w fontannie i w pobliskiej
trawie. Kazdy Badacz, ktéry zobaczy te scene, moze zauwazy¢
(po wykonaniu test INT), ze posag musiat zosta¢ uderzony
z boku ze znaczng sila, aby jego fragmenty wyladowaly
ponad trzy metry od miejsca, gdzie pierwotnie si¢ znajdowal.

Pani Carrington znajduje si¢ gdzie§ w poblizu — moze
krecié¢ si¢ po terenie budowy, krzyczeé na réznych ludzi,
aby nie przestawali pracowaé, lub siedzie¢ zalamana na
pobliskiej fawce.

»W koncu przyjechaliscie” — powie do kogokolwiek, kto si¢
pojawi, niezaleznie od tego, kim jest. ,Oto giéwna ozdoba
mojego rosarium. Prawda, Ze wspaniafa?”

Sarkazm w jej glosie jest niemalze namacalny. Jesli zwraca si¢
do stuzb mundurowych, wyraza zyczenie, aby wandale zostali
schwytani i osagdzeni. Méwi, ze planuje wnie$¢ oskarzenie

przeciwko sprawcom i pozwaé ich o odszko-
dowanie za zniszczenia. Prycha kpigco, pelna
oburzenia, i wskazuje na zniszczony posag
w $rodku fontanny. ,Ci kretyni zostawili
w dodatku jakie$ kamienie w wodzie w mojej
fontannie. Zlecitam juz usuniecie ich, zeby
robotnicy mogli od razu zajaé si¢ naprawami.
Jak zwykle si¢ ociagaja, a ja nie zycze sobie
dodatkowych opéznien w tym projekcie.
Do korica tego roku mam zamiar wyprawi¢
tu liczne imprezy towarzyskie.”

RODZINA CARRINGTONOW

Nie wszyscy czlonkowie rodziny musza

koniecznie zaangazowal si¢ w wydarze-

nia scenariusza, ale istnieje spora szansa,

ze wigkszo$¢ z nich to zrobi. W zwigzku

z tym nalezy si¢ im odpowiednia prezentacja.

= Enid Carrington: Pochodzi z rodziny
bogatej od pokoleri. Oprécz milionéw,
ktore zarabia jej maz, Enid posiada wiasny
majatek. Jako cérka magnata kolejowego
dorastata otoczona jedynie tym, co najlep-
sze. Jest wymagajaca i niechetnie bedzie
znosi¢ glupote innych. Cigzko pracuje,
aby utrzymaé swéj poziom zycia, i oczekuje,
ze inni, zwlaszcza jej pracownicy, tez bedg
to robic.
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= Milburne Carrington: Glowa rodziny, milioner, magnat
bankowy. Spedza wigkszo$¢ czasu w swoim biurze lub
ubijajac interesy z réznymi waznymi osobisto$ciami
(jak przedstawiciele lokalnej wtadzy, zagraniczne rzady
czy dyrektorzy innych firm). Przekazal catkowita kontrole
nad pracami budowlanymi swojej zonie, poniewaz ma ona
znakomity gust oraz §wietnie radzi sobie z rozliczaniem
pracownikéw z ich zobowigzari.

= William Carrington: Syn i spadkobierca Imperium Car-
ringtonéw. Pomimo obiekcji swoich rodzicéw podaza przez
zycie wlasng drogg. Obecnie jest studentem ostatniego
roku na Uniwersytecie Miskatonic, specjalizujac si¢ w sta-
rozytnych religiach i mistycyzmie. Jego rodzina nie jest
zadowolona z wyboru, ktérego dokonal, niemniej William
zamierza trwaé przy swoim, ukoriczy¢ studia, a nast¢pnie
kontynuowac je za granica.

= Mary Carrington: Mlodsze dziecko. Rodzice liczyli na to,
ze bedzie studiowaé na Harvardzie, ale ona zdecydowata
si¢ podazy¢ za swoim bratem, Williamem, i podjeta studia
na Uniwersytecie Miskatonic. Obecnie jest studentka
drugiego roku i nadal poszukuje swojej pasji — jak dotad
nie zdecydowala si¢, co tak naprawdg chciataby studiowad.
Wydaje si¢ sktania¢ nieco w kierunku medycyny, poniewaz
sporo czasu spedzita na Wydziale Biologii.

Fontanna

Marmurowy posag, ktéry znajdowal si¢ na srodku fontanny,
zostal roztrzaskany. Jego odtamki lezg czg¢$ciowo zanurzone
w siegajacej do polowy tydki wodzie. Fontanna nie jest pelna,
jednak wszyscy pracownicy zgodnie potwierdza, ze byla
pelna jeszcze dzied przed tym, jak znalezli caty ten balagan.
Trawiasta przestrzeri dookota fontanny jest nadal zalana
woda, wigc jesli kto§ sprébuje tam podejsé, jego buty beda
do polowy zapada¢ si¢ w rozmieklg ziemie. Pani Carrington
z wyrazng przyjemnoscig narzeka takze na to.

Barokowy posag przedstawial mlodego chlopca stojacego
na ogromnych muszlach, trzymajacego na re¢kach delfina.
Rzezba zostala wykonana ze $nieznobialego marmuru i sg-
dzac po ciagle widocznym kunszcie artysty, ktéry ja wykonal,
z pewnoscia kosztowala wiecej niz wiekszos¢ Badaczy zarabia
przez caly rok.

Fontanna takze jest uszkodzona. Krawedz jest peknigta
i wyszczerbiona w dwéch miejscach, w odleglosci okoto
1,2 metra od siebie. Opréez tego, pomiedzy wyszczerbieniami
i centralng czescig fontanny, gdzie znajdowal si¢ posag, na
betonowym podlozu mozna zauwazy¢ liczne, prawie réwno-
legte ztobienia, ktérych dlugos¢ waha si¢ od 30 centymetréw
do 1 metra. Blizsze zbadanie rys i ztobien ujawni, ze zostaly
wykonane do$¢ tepymi narz¢dziami i czymkolwiek je zro-
biono, nie pozostal po tym zaden osad.

»2Kamienie” zostaly znalezione obok miejsca ze zlobieniami.

KAMIENIE

Jaja byakhee (,kamienie”) zostaly zabrane przez robotnikéw
do piwnicy znajdujacej si¢ na placu budowy, gdzie przecho-
wywane sg inne warto$ciowe przedmioty. Pani Carrington
nalegata na to, aby co najmniej trzech pracownikéw pilno-
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walo wejscia do piwnicy 24 godziny na dobg. Aby chronié¢
wszystko, co znajduje si¢ wewnatrz, przy wejsciu do piwnicy
zostaly zamocowane solidne metalowe drzwi (18 punktéw
Wytrzymatosci).

W pomieszczeniu piwnicznym mozna znalezé kolejne
marmurowe rzezby, misternie kute balustrady i ogrodzenia
oraz rézne narzedzia ogrodowe (kilofy, fopaty, taczki). Jaja
leza (w wigkszosci) na chropowatym stole warsztatowym,
oczyszczonym ze $mieci i postawionym przy drzwiach.
Na stole znajduje si¢ lampa, z ktérej mozna skorzystac przy
badaniu ,kamieni”.

Kiedy tylko kto$ zajmujacy si¢ zawodowo nauka bedzie
mieé okazje zobaczy¢ i dotknad tego, co zostalo znalezione
w fontannie, od razu bedzie wiedzieé, ze nie jest to zrobione
z kamienia. To co$ ma teksture i budowe zblizong do korali
lub muszli. Przypomina nieco wygladem kis$¢ napuchnie-
tych, skamieniatych bananéw. W kazdej z czterech warstw
znajduje si¢ od pieciu do szesciu ,bananéw”. Niektore z nich
si¢ odtamaly, a ich pozostalosci znajdujg si¢ obok. Kazdy
z ,bananéw” wyglada, jakby byl zrobiony z pétprzezroczystej
masy perlowej, i umieszczony jest na fodydze przypominajacej
koral w kolorze niebieskiego granitu. Przy blizszym badaniu
z wykorzystaniem zrédia $wiatta mozna spojrzeé przez
powierzchnie kazdego ,,owocu” — wnetrze wypelnione jest
gestym plynem, w ktérym plywa kulka o stalej konsystencji.

Pani Carrington wspomni, ze niektére z ,kamieni” odfama-
ty sie i rozkruszyly, kiedy zarzadzita, aby usunad je z fontanny
i przenies¢ do piwnicy. Kobieta bedzie trzyma¢ si¢ blisko
Badaczy, kiedy beda po raz pierwszy ogladaé znalezisko,
poniewaz chce wiedzieé, czy jest ono co$ warte. ,Niektére
z elementéw sg catkiem efektowne, wiec moze uda mi si¢ co$
zyskaé na tym fiasku. Sadze, ze z tej opalizujacej czgsci mozna
by zrobi¢ tadniutki naszyjnik, jak myslicie? I do kompletu
spinki do mankietéw dla mojego meza.”

Ze wzgledu na nature znaleziska, geolog nie bedzie w stanie
poméc w okresleniu, czym ono jest. Bedzie mégt jedynie
zawyrokowadé, ze nie przypomina niczego, co zostalo juz
zidentyfikowane przez jego nauke. Blizsze zbadanie i udany
test Nauki (Biologii, Chemii lub Zoologii), Medycyny
albo innej odpowiedniej umiejetnosci pozwoli stwierdzi¢,
ze wyglada to na jaja jakiego$ niezidentyfikowanego gatunku.

Oczywiscie, konieczne beda dalsze badania, ale jesli
Badacze zechcg przenies¢ artefakty poza plac budowy, pani
Carrington bedzie stwarzaé problemy. Bedzie nalegad,
aby znalezisko pozostalto w jej pieczy (zdecydowala juz, ze jest
ono co$ warte) i niezaleznie od wykorzystanych umiejetnosci
Uroku Osobistego, Gadaniny, Perswazji czy Zastraszania,
nie zmieni zdania.

Dalsze badania jaj

Blizsze zbadanie jaj pozwoli uwaznym Badaczom (uda-
ny test Spostrzegawczoéci) spostrzec, ze jest zbyt malo
fragmentéw, aby posktadaé z nich wszystkie brakujace jaja
z kisci. Rzeczywiscie, jesli posktadaé wszystkie kawalki,
wyraznie widaé, ze brakuje jednego z jaj. Jesli Badaczom
nie uda si¢ tego zauwazy¢, pani Carrington (ktéra caly czas
krazy w poblizu i obserwuje wszystko czujnie niczym sokét)
zwréci ich uwage na to, ze brakuje jednego z ,bananowych
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ksztattow”. Kazda z oséb pracujacych na budowie, zapytana
o ten fakt, bedzie zbywa¢ spraw¢ wzruszeniem ramion.
Nadzorca stwierdzi, ze wszystko powinno by¢ na swoim
miejscu. Jesli Badacze zapytaja, czy wszyscy przyszli dzis
do pracy, nadzorca przyzna, ze jeden z pracownikéw, Alfred
Hackett, nie pojawil si¢ dzi$ rano i nadal nie ma po nim
$§ladu. Tak, pomagal przy przenoszeniu tego, co znalezli
weczoraj w fontannie. Skad to wiedzieli?

Ci, ktérzy poswiecg wigcej czasu na badanie jaj, moga
odkry¢, ze po otworzeniu jednego z nich zawartos¢, ktéra
znajdowala si¢ w §rodku, szybko si¢ dezintegruje, wy-
dzielajac nieprzyjemny, siarkowy zapach. Jaja sg twarde,
ale kruche (wystarczy uzy¢ nieco sity i wykorzystaé jakies
narzedzie, aby otworzy¢ jedno z nich). Jesli kis¢ zostanie
upuszczona, wymagany jest test Szczeécia, aby sprawdzic,
czy jaja nadal sa w calosci.

IAANGAZOWANIE POLICI

W tym momencie sprawa zgloszona policji utkneta w mar-
twym punkcie. Oczywiscie §lady aktu wandalizmu sg
ewidentne, ale nie ma zadnych dowodéw, ktére wskazywa-
tyby na sprawcéw tej zbrodni. W miejscu, gdzie dokonano
przestepstwa, brak odciskéw palcow, jakichkolwiek widkien,
§ladéw stép czy opon. ,Wyglada to tak, jakby ktos, kto to
zrobil, przylecial tutaj, zniszczy! fontanng i odlecial”.

Pani Carrington nakaze Badaczom (niezaleznie od tego,
czy s przedstawicielami wladz, czy nie), aby odnalezli
brakujgce dowody (zagubione jajo) oraz osobe, ktéra najpraw-
dopodobniej jest w ich posiadaniu — Alfreda Hacketta. Zada,
aby Hackett zostal zlokalizowany, a jajo zwrécone. Pamietaj,
ze pani Carrington ma wysoko postawionych przyjaciél
i jesli bedzie trzeba (gdyby Badacze mieli inne pomysty na
rozwigzanie tej sytuaciji), skontaktuje si¢ z przetozonymi
Badaczy, aby upewnic¢ si¢, ze dostang takie polecenia stuzbowe,
ktére bedg pokrywad si¢ z jej zyczeniami.

GDZIEZES SIE PODZIAL?

Alfred Hackett pracowal na placu budowy Carringto-

néw, ale zrobil co$ bardzo glupiego. Zobaczyl kamienie
zostawione przez wandali, pomyslal, Ze sg calkiem ladne,
i przywlaszczyt sobie jeden z nich. Gdy pomagal je przenosic¢,
odlamat jeden z bananowych ksztaltéw i schowat go do
kieszeni. Sadzil, Ze bedzie to imponujacy prezent dla jego
wymarzonej dziewczyny.

Mioda dama, o ktérej wzgledy zabiega Hac-
kett, jest calkowicie poza jego zasiggiem, a on
doskonale zdaje sobie z tego sprawe. To nie kto
inny jak Mary Carrington, mloda kobieta, ktéra
ma wprowadzi¢ si¢ do willi budowanej przez
Hacketta, i jednoczesnie cérka pani Enid Car-
rington, szefowej calego projektu budowlanego.

Miody Hackett zbiegl z jajem, poniewaz
planuje przerobi¢ je na prezent, aby zdoby¢ so-
bie przychylnos¢ panny Carrington. Zakochat
si¢ od pierwszego wejrzenia, gdy tylko ujrzat
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mioda kobiete odwiedzajacg plac budowy, i jest przekonany,
ze to jedyny sposéb, aby rozbudzi¢ w niej uczucie. W tym
celu ukryt jajo w pokoju, ktéry wynajmuje w centrum
Arkham, i tego samego wieczoru postat do akademika
Dorothy Upman Hall przy Uniwersytecie Miskatonic liscik
zaadresowany do Mary, w ktérym oznajmia, ze znalazl
dla niej prezent w postaci niezwykle rzadkiego i picknego
klejnotu (zob. Nierozerwalne wiezi — Pomoc #1).

Nastepnego dnia Hackett nie poszed? do pracy, aby obda-
rowa¢ Mary przygotowanym prezentem. Poniewaz bardzo
przejal si¢ tym, jak zaprezentuje si¢ podarek, prébowat
wyczysci swojg cenng zdobycz goragca woda. Szorowanie nie
wystarczylo, wigc zostawil przedmiot w §wiezo ugotowanej
wodzie na calg noc, a cieplo sprawilo, ze istota znajdujaca
sie wewnatrz jaja rozwinetla si¢ nad wyraz szybko.

Rano, gdy Hackett przygotowywal si¢ do niesamowicie
waznego wreczenia prezentu, zauwazyl, ze co$ si¢ zmieni-
fo. Kiedy wyciagnal przedmiot z wody, jego powierzchnia
zdawala si¢ by¢ o wiele bardziej mleczna i mniej opalizujaca.
Byta takze bardziej przejrzysta, co pozwolilo mu zobaczy¢,
jak wewnatrz co$ plywa, uderzajac i napierajac na scianki
od s$rodka. Hackett uswiadomit sobie swéj straszliwy blad.
Szybko napisat krétka notke do Mary i pobiegt na uniwersytet,
aby ja dostarczy¢ (zob. Nierozerwalne wiezi — Pomoc #2).

Kiedy pé6zniej tego samego ranka Hackett wraca do
swojego pokoju, dowiaduje si¢, ze mial racje w kwestii
tego, czym byl jego prezent — widzi, ze co$§ wyklulo si¢
z jaja. Noworodki sg zawsze glodne i male byakhee nie jest
wyjatkiem. Hackett karmi je wszystkim, co ma w domu,
a malutki ,smoko-zrebak”, zgrzytajac z¢bami, pozera
wszystko, co wlozy mu si¢ do ust. W tym palce Hacketta.

ROZWO) WYDARZEN

Istnieje kilka mozliwosci dotyczacych tego, jak mozna ro-
zegraé kolejne kilka godzin. Mary wybierze si¢ do pokoju
Hacketta wezesnym popotudniem, zaraz po swoich zajeciach
na uczelni. Poniewaz dostata oba lisciki Hacketta, bedzie
towarzyszyl jej profesor biologii i doktor medycyny Carl
Briden. Druga notka jg zaniepokoila, a gdyby dostata tylko
pierwszg z nich, na pewno by si¢ nie pojawila, poniewaz jest
bardziej zainteresowana doktorem Bridenem niz Hackettem
(czy tez biologia, jesli juz o tym mowa).

Nierozerwalne wigzi — Pomoc #2
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Jesli Badacze podaza najpierw tropem Hacketta, mozliwe,
Ze pojawig si¢ w jego pokoju mniej wigcej w tym samym czasie
co jego goscie, ktorzy przyszli zobaczy¢ male stworzenie. Jesli
natomiast beda zwlekad i przyjda pézniej, pokéj Hacketta
moze juz by¢ pusty. Badacze moga otrzymac jego adres od
kierownika budowy lub innymi sposobami dotrze¢ do taniego
hotelu w Arkham, gdzie Hackett wynajmuje pokéj na czas
pracy na budowie — Borden Arms Hotel, 488 West High
Lane, Northside Arkham.

Jesli ktorykolwiek z Badaczy jest policjantem lub prywatnym
detektywem, gospodyni, panna Pansy Osborne, wpusci ich do
wynajmowanego przez Hacketta pokoju. Jesli w druzynie nie
ma tego typu postaci, Badacze beda musieli polega¢ na Uroku
Osobistym, Gadaninie lub Perswazji (pozwél na wykorzy-
stanie ko$ci premiowej, jesli Badacze zaoferuja gospodyni co$
w dowdd wdzigeznosci za jej pomoc — fapéwke).

Zaktadajac, ze Badacze zechcg porozmawiaé z panng Osborne
i wystuchaé jej narzekan na to, jak trudno prowadzi¢ tego typu
przybytek, dowiedza si¢ od niej, ze Hackett wyszed! péznym
popoludniem w towarzystwie mtodej kobiety i mezczyzny
w $rednim wieku. Wezesniej bylo sporo zamieszania, ponie-
waz Hackett wprowadzit jakies zwierze do swojego pokoju.

»Ten mlody czlowiek dobrze wiedzial, ze nie powinien tego robié,
a mimo wszystko okazal si¢ taki nieodpowiedzialny”. Zwierze
najwyrazniej go zaatakowalto. Widziata, ze Hackett krwawit,
a odwiedzajacy go mezezyzna opatrywal jego rany, korzystajac
z przyboréw przyniesionych w torbie lekarskiej. Cala tréjka
wyszla i zapowiedziala, ze wrocg pozniej tego samego wieczoru.

Jesli Badacze wstapia do Alfreda Hacketta péznym wieczo-
rem, zastang jego pokéj pelen ludzi. Mary Carrington i doktor
Briden zdaza juz wrécié po tym, jak si¢ posilili i zabrali wigcej
sprz¢tu medycznego z kampusu uniwersyteckiego. Doktor
Briden jest niezwykle zainteresowany odkryciem i przynidst
wszystko ze sobg do pokoju Hacketta, aby utrzymad istnienie
tego nowego gatunku w tajemnicy.

HARMONOGRAM HACKETTA

Oto rozpiska godzinowa, ktéra ulatwi Straznikowi Ta-

jemnic sledzenie, kiedy Hackett jest w swoim pokoju.
Powinna ona poméc okresli¢, gdzie w danej chwili
znajduje si¢ ta postaé, co bedzie konieczne podczas
prowadzenia sledztwa.

Godziny Miejsce przebywania Hacketta

8:00 — 9:00 W swoim pokoju w Borden Arms Hotel.
Ty TR Poza pokojem, dostarczajac druga
9:00=10:00 wiadomos¢ dla Mary Carrington.
11:00 — 13:00 Z powrotem w swo%rn pokoju, karmigc
nowe zwierzatko.
13:00 — 15:00 W swoim Pokoju % dol‘ctorcm Bridenem
i Mary Carrington.
15:00 — 18:00 qua pokf)jem, na Uniwers?rtec'ie
Miskatonic, a potem na obiedzie.
18:00 — 22:00 W swoim Pokoju z dol'(torem Bridenem
i Mary Carrington.
po 22:00 Zajmuje si¢ gosciem z innego $wiata.

MtODE

Blizsze przyjrzenie si¢ stworzeniu wymaga delikatnej,
ale pewnej reki. Hackett juz udowodnil, ze niespecjalnie
si¢ do tego nadaje, ale doktor Briden jest nadzwyczaj podeks-
cytowany ta mozliwoscia. Nie wiedzac, skad pochodzi jajo,
jest przekonany, ze oto ma przed sobg dotychczas nieodkryty
gatunck ziemskiej istoty.

Zakladajac, ze Badacze beda chceieli wspétpracowaé z dok-
torem Bridenem, wszystko bedzie w porzadku. Niemniej jesli
tylko beda prébowaé w jakis sposéb przejaé inicjatywe, doktor
stanie si¢ zaborczy, poniewaz uwaza, ze to jemu nalezg si¢
prawa do tego odkrycia. Jesli Badacze beda grzeczni, on takze
bedzie grzeczny.

Jezeli Badacze zdecydujg si¢ opusci¢ towarzystwo tego
wieczoru, doktor Briden chetnie podzieli si¢ z nimi swoimi
odkryciami kolejnego ranka. Straznik Tajemnic powinien
zachecaé Badaczy do o opuszczeniu hotelu na noc (ale unika¢
zmuszania ich do tego) — jesli cheg zostaé, powinien im na
to pozwoli¢. Jednym ze sposobéw, aby sie ich pozby¢, jest
przypomnienie im (by¢ moze przez Hacketta), ze pozostate
jaja znajduja si¢ w piwnicy na placu budowy i nikt ich nie
doglada — moze one takze si¢ wykluwaja? Jesli Badacze
zdecyduja si¢ opusci¢ hotel i udaé si¢ na plac budowy, niech
przybeda tam po tym, jak byakhee-matka juz tam byla
(zob. Mama? Mama! oraz Miejsce zbrodni: Posiadtos¢
Carringtonéw, str. 92).

Podczas badania stworzenia doktor Briden robi szcze-
g6lowe notatki i wykonuje kilka szkicéw. Pézniej Badacze
beda mieli mozliwos¢ obejrzenia jednej ze stron z notatkami
(zob. Nierozerwalne wiezi — Pomoc #3), a tekst na niej za-
warty moze zostaé wykorzystany przez Straznika Tajemnic do
przekazania graczom opisu wygladu stworzenia.

Okoto 22:00 mata istota staje si¢ bardzo wzburzona bez
widocznego powodu. Zaczyna macha¢ skrzydtami i skrzeczed
w kierunku okna, weszac w powietrzu. Nastepnie przechodzi
do podgryzania palcéw doktora Bridena i nie chce si¢ uspokoié,
nawet kiedy dostaje jedzenie.

Mama? Mama!

Kiedy zapadnie noc, byakhee-matka powraca w poszuki-
waniu swoich mlodych. Jest zaskoczona faktem, Ze jej po-
tomstwo zostalo rozdzielone i obecnie znajduje si¢ w dwéch
réznych miejscach.

Jej pierwszy przystanek to miejsce, gdzie wcigz znajduje
sie wigkszos¢ jej dzieci — nadal sa bezpieczne w jajach na
placu budowy. Byakhee opada z przestworzy w strone fon-
tanny i orientuje si¢, ze nie ma tam jej jaj. Weszy za nimi
i szybko znajduje trop prowadzacy do zamknietej piwnicy,
jednak nie moze przedostaé si¢ przez metalowe drzwi ani
wydrapaé przejscia w ziemi i skalach otaczajacych wzgérze.
Niemniej moze rozszarpaé straznikéw stojacych jej na drodze,
co oczywiscie robi. Jednego z nich patroszy zaraz przy wejéciu
do piwnicy, a pozostaly dwéjke chwyta i odlatujac, unosi
wysoko w gére. Nastepnie ich puszeza i pozwala runaé w dét
na spotkanie naglej i bolesnej §mierci.

Potem udaje si¢ w strong centrum Arkham, aby odebraé
swoje przedwczesnie urodzone mlode. Kierujac sie wro-
dzonymi zmystami, byakhee wpada przez okno do pokoju

82



NIEROZERWALNE WIEZI

Nierozerwalne wigzi — Pomoc #3a
r,. - g e
£ S
poo(obhoz budowe 3

(fworzenie ies+ wiellcosci L,ociqcia, me talze
s+o~ie ho ‘Fulhnu,cln {OPQCL\, pozwo—
(Przedhiw ho%olm (ub wuld}(u'zowzllm

uldedu Losﬁwe%o, ieo(mh czqs+o
S‘H/JCL\ cz‘FerecL\

[aiqc SWOilm Przeo{hiw ‘LOI;\CZUIV\O‘M

) swobodnie zwisec 2 Przodu. Szpovw( he wszY
(cocich Pazuréw bez mozli-

dtoni. Ne PLeco\cln
ulms‘fc\ioz

F relcom
{opock w%daioz sie bvlc' ercqééw(wz
wosci ich chowania i wysuwanio. 0réz (udzliej
swierzecia znejduja Si¢ slrzydto viczqim u nietoperza. W
ohe ze S(LOWP(j(LOWO\V\UIC,/\ struldur (Los‘h«?cl\ i wie(§hi0wulcln. Gtowe

co teb Lonie, niemnie] %roéhe U(ul

oroez L\O\CZUI(LOWO:FC ro%i zhaiduiqce Sig
obienstwo. Skore

o
zwierzecio Przuuaowma hie

wulpe{hioioice ie%o szcze(l/.i
20 0CZOMi wvluuczaioz iaLieLoLwieL. o(olsze Pod
Olmihe hieco Sao{zie pow{ohi,

ﬂ.-f- s‘fworzemia ies+ szorsﬂm i Przu”;
‘Ll' lnielmlniei .‘:m& iei J(us(d. lhhullmi SJ(oqu, hc\s(u')relk e +eLs+ure, J(useh,
‘ cle nie ies+ hilmi POLJV("’UI. -
loalE T o g
iog- oy ‘._F.,,,._i —— . ‘
o % i ! ' L

/

/

Nierozerwalne wiezi — Pomoc #3b




ROZDZIALS

Alfreda Hacketta i tapie swoje dziecko. Doktor Briden, ktéry
prébuje jej odebra¢ maly istote, zostaje natychmiast zabity,
kiedy byakhee urywa mu glowe. Hackett, bez watpienia
w jakim$ walecznym szale nadal prébujac zaimponowaé
Mary Carrington, szarzuje w strong bestii, co konczy si¢ dla
niego wyrwaniem serca z klatki piersiowej. Skulona w rogu
pokoju Mary Carrington nie zostaje zaatakowana, niemniej
jest pokryta krwia swoich towarzyszy.

Jesli Badacze maja niesamowite (nie)szczescie by¢ swiad-
kami tego wydarzenia, Straznik Tajemnic powinien odpo-
wiednio je rozegraé. Jedynym celem byakhee jest zapewnienie
bezpieczeristwa swojemu dziecku i kazde zagrozenie dla
mlodego uznaje za §miertelne. Jesli Badacze nie stang jej na
drodze, zostang zostawieni w spokoju. Jesli zaatakuja (o ile
beda na tyle poczytalni, by to zrobic), byakhee rozprawi si¢
z nimi stosownie do ich zachowania.

Oprécz utraty Poczytalnosci za ujrzenie byakhee (osobiscie
iz bliska), nalezy wykona¢ drugi test Poczytalnoéci (utrata
2/1K6+1 PP) za bycie §wiadkami rzezi. W odréznieniu od
innych stworzer tego gatunku, byakhee posiada jedng wyr6z-
niajacg cechg — siedem losowo rozmieszczonych sutkéw na jej
tulowiu. Z owych gruczoléw saczy si¢ obrzydliwa substancja,
ktéra najpewniej jest migdzygwiezdnym odpowiednikiem
mleka z piersi. Obecno$¢ gruczoléw mlekowych ma by¢
wskaz6éwka dla Badaczy, wiec Straznik Tajemnic powinien
zwrécié na nie uwage w opisie przy okazji pierwszego spo-
tkania ze stworzeniem.

Straznik Tajemnic powinien pozwoli¢ byakhee zaatakowaé
najpierw doktora Bridena i Hacketta, aby Badacze mieli czas
na podjecie decyzji o ucieczcee lub ataku. Roztropni Badacze,
widzac, z jaka tatwoscig bestia pozbyla si¢ doktora i pracow-
nika budowy, sprébuja opusci¢ pokdj (ci bardziej honorowi
zabiorg ze sobg Mary). W takiej sytuacji byakhee bedzie na
nich warcze¢ i wymachiwaé szponami w ich kierunku, ale nie
zaatakuje Badaczy, jesli uzna, ze nie zagrazaja bezpieczenistwu
jej mtodego (udany test Psychologii moze to potwierdzi¢).
W ten sposéb nie niepokojona byakhee-matka wraz ze swoim
mlodym znika za oknem na nocnym niebie.

- =

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
DODANIE POCZUCIA GROZY | TAJEMNICY

Oczywiscie mozna rozegraé ten scenariusz w taki
sposéb, aby Badacze wezesnie znalezli si¢ w srodku
wydarzen, stali si¢ $wiadkami ataku byakhee i sami
zostali zaatakowani, niemniej prawdopodobnie bardziej
przepelni ich grozg sytuacja, w ktorej nie doswiadcza
ataku i beda zdobywac wszystkie informacje w kolejnych
sekcjach. Takie rozwigzanie zapewni, ze Badacze nie
beda wiedzie¢, kto jest ich przeciwnikiem, az do osta-
tecznej konfrontacji. Odkrycie nastepstw ataku moze
skuteczniej budowaé poczucie napiecia i tajemnicy.
To, co byto prostym dochodzeniem w sprawie dziwnych
jaj, nagle zamienilo si¢ w tajemnicze morderstwo!

= W . BER

NASTEPSTWA ATAKU

Jesli Badacze nie byli obecni podczas spotkania z byak-
hee-matka, dowiaduja si¢ o tym wydarzeniu nastgpnego
ranka, po tym, jak policja zostala wezwana na miejsce
makabrycznej zbrodni. Co najmniej dwéch ludzi nie zyje
(mozliwe, ze ofiar jest wigcej, jesli ktérys z Badaczy wszedt
w droge matce), a jedna znajduje si¢ pod opieka lekarzy ze
wzgledu na swoje skolatane nerwy.

Jesli Badacze byli obecni podczas ataku byakhee i nie
opuscili miejsca zdarzenia przed przyjazdem policji, czeka
ich dtuga noc pelna przestucharn. Prawdopodobnie zostang
aresztowani jako podejrzani o morderstwo, poniewaz historia
o stworzeniu nie z tego $wiata, ktére wlecialo przez okno
izabilo tylko wybrane osoby w pomieszczeniu, pozostale zo-
stawiajac w spokoju, nie brzmi zbyt wiarygodnie. Zwrécenie
uwagi policji na fakt, Ze okno zostalo wybite od zewnatrz,
tylko zaintryguje detektywéw policyjnych, ale nie zagwa-
rantuje zwolnienia podejrzanych.

Mary Carrington przetrwata spotkanie, ale jest w stanie
bliskim katatonii. Jej brat, William, student ostatniego roku
na Uniwersytecie Miskatonic, jako pierwszy pojawia si¢ przy
t6zku siostry w Szpitalu Psychiatrycznym w Arkham.

MIEJSCE ZBRODNI:
POKOJ HACKETTA

Na miejsce zbrodni maja wstep tylko przedstawiciele

Wydziatu Policji z Arkham, Biura Szeryfa Hrabstwa Essex

oraz dziennikarze posiadajacy odpowiednie uprawnienia.

Udany test Gadaniny lub Perswazji pozwoli Badaczom

uzyskaé dostep do miejsca zbrodni, zwlaszcza jesli w od-

powiednim kontekscie wspomng nazwisko Carrington.

Rodzina Carringtonéw jest od dtuzszego czasu aktywna

i hojnie wspiera spofecznos¢, i wiele os6b to zauwazylo.

Jesli wszystko zawiedzie, telefon do pani Carrington,
ktéra z kolei wykona telefon do szefa policji, zatatwi

Badaczom wejscie.

Jesli Badaczom uda si¢ dosta¢ do miejsca zbrodni, moga
znalez¢ tam nastepujace wskazéwki i informacje:

= Dowéd nr 1: Rozbite szklo. Mozna je zauwazy¢, wyko-
nujac udany test Spostrzegawczosci, a dowolny Badacz
deklarujacy, ze oglada okno, nie bedzie potrzebowat
testu. Sposéb, w jaki odtamki szkla uktadajg si¢ w pokoju,
oraz pozycja, w jakiej znajdujg si¢ pozostalosci okna,
prowadzi do jednoznacznego wniosku. Okno zostato
wybite od zewnatrz.

* Dowdd nr 2: Odtamek w §cianie. Ten element moze
zauwazy¢ kazdy Badacz ogladajacy okno, a nastgpnie
patrzacy na przeciwlegla sciane. Wykonujac udany test
Spostrzegawczosci, Badacz dostrzeze, ze jeden odtamek
szkla utkngl w tynku naprzeciw okna, o dobre trzy metry
dalej. Oznacza to, ze okno zostalo wybite z ogromng silg.

= Dowéd nr 3: Notki Hacketta zaadresowane do Mary.
Dwa lisciki, ktére Hackett napisat do Mary (Nierozerwalne
wiezi — Pomoc #1 oraz Nierozerwalne wiezi — Pomoc #2),
mozna znalez¢ na podtodze przy 16zku, gdzie upadly.
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= Dowéd nr 4: Rysunek i notatki. W pokoju mozna zna-
lez¢ kilka stron z notatek doktora Bridena. Reszta ulegta
zniszczeniu podczas ataku lub jest pokryta taka iloscia
krwi, ze stala si¢ nieczytelna. Strony, ktére przetrwaly,
zawierajg krétki opis mlodego oraz szkic (zob. Nieroze-
rwalne wiezi— Pomoc #3).

Rozmowa z sgsiadami Hacketta w budynku hotelu nie przy-
niesie zbyt pomocnych informacji. Przepytujac ich, mozna
z nich wyciagna¢ zeznania typu: ,Uslyszatem tylko glosny
trzask i krzyki, potem sporo loskotu, a na koniec cos zawylo
i zaczelo zawodzié. Nigdy w zyciu nie styszalem, zeby co$
wydawalo z siebie taki straszny dzwiek!”.

Fragmentaryczne zeznanie
Mary Carrington byta naocznym $wiadkiem calej sytuacji
i przezyla tylko po to, aby tego pozalowaé. Poszla razem
ze swoim profesorem, doktorem Bridenem (ktérego skrycie
darzy glebokim uczuciem), aby zbadaé to swiezo wyklute
stworzenie, jednak skoriczylo si¢ na tym, ze profesor i jej
cichy wielbiciel zostali rozerwani na strzgpy na jej oczach.
Obecnie Mary przebywa w Szpitalu Psychiatrycznym w Ar-
kham i lezac w szpitalnym 16zku, co jaki$ czas odzyskuje
przytomno$¢. Panna Carrington otrzymala mocne $rodki
uspokajajace, wiec wyciagniecie z niej spéjnej relacji doty-
czacej tego, co zaszlo, nie bedzie mozliwe przynajmniej do
poranka nastepujacego po nocnych wydarzeniach.
William Carrington zawsze byl blisko zwiazany ze
swoja mlodszg siostra i cze$ciowo obwinia siebie za jej stan,
poniewaz zamiast rozpocza¢ studia na Harvardzie (tak
jak zaplanowali to ich rodzice), Mary podazyta za nim na
Uniwersytet Miskatonic. William desperacko pragnie takze
dowiedzie¢ sig, co tak naprawde sie stalo, poniewaz styszal
tylko urywki informacji od policji, dziennikarzy i innych
0s6b obecnych na miejscu zbrodni. Z powodu poczucia winy
i checi poznania prawdy William odmawia opuszczenia
siostry podczas jej pobytu w szpitalu psychiatrycznym.
Kiedy Mary zacznie otrzasaé si¢ z na wpé! katatonicznego
stanu, moze zrelacjonowac to, co widziata. Opowie, jak
wszyscy troje siedzieli przy stole w pokoju Hacketta. Doktor
Briden przeprowadzal swoje badania, a ona i Hackett go
obserwowali. ,,Okoto 22:00 stworzenie stato si¢ bardzo
pobudzone, zaczeto popiskiwaé i skrzeczeé — chcialo si¢
wyrwa¢ z uchwytu Bridena. Kiedy doktor nie chcial go
wypuscié, stwor stal si¢ jeszeze bardziej niespokojny, zaczal
podgryzaé jego palce i dlonie oraz robil si¢ jeszcze glosniejszy.
Zaniepokoili$my si¢, ze kto§ moze zawiadomi¢ gospodynig
albo nawet policje. Teraz zatuje, ze nikt tego nie zrobit”.
Tutaj Mary przerywa swoja opowies¢ i zaczyna cicho
plakac. Jej rodzina nalega na zakoriczenie przestuchania,
ale dziewczyna dochodzi do siebie i méwi: ,Nie, dam rade.
Gdy tak siedzieli$émy i zastanawiali$my si¢, co poczaé, okno
eksplodowato do srodka. Nie potrafi¢ tego inaczej nazwad.
Upadlam do tylu na 6zko i zastonilam twarz, poniewaz
odlamki szkta byly wsze¢dzie. Gdy odsunglam rece od twarzy,
zobaczylam tego ogromnego, czarnego, uskrzydlonego
demona, ktéry dotykat szponem Carla, to znaczy doktora
Bridena... Polozyt mu fap¢ na ramieniu, owinal j3 dookota

jego glowy i oderwal ja od ciata! Méj Boze... méj boze...
méj boze... MOJ BOZE!”. Mary przyciaga kolana do
klatki piersiowej, obejmuje je i zaczyna si¢ kotysaé w przéd
iw tyl. Wydaje si¢, ze bedzie miala kolejne zalamanie,
ale podnosi glowe i kontynuuje, nie przerywajac kolysania.
»Potem Alfred... gtupi, drogi Alfred, zaszarzowal na to
co$. A ta istota nawet si¢ nie zawahala. Wyciagneta swéj
okrwawiony szpon przed siebie, przebita jego piers i wyrwala
mu wnetrznoéci! O méj BOZE! To nie moze by¢ prawda!
Carl! Caaaaarl!”.
Lekarz nalega, aby w tym momencie wszyscy wyszli,
ale jesli komus powiedzie si¢ test Gadaniny, Perswazji lub
Uroku Osobistego (zwlaszcza jesli jest przedstawicielem
prawa lub rodziny Carringtonéw), moze zada¢ Mary jeszcze
kilka pytan. Jednak dziewczyna nie wie wiele wigcej.
= ,Tak, ta bestia wydawata si¢ by¢ wigksza wersja matego
stworzenia, ktére si¢ wyklulo”.
= Jak to co$ wygladato? Méj Boze, spdjrzcie na rysunek
wykonany przez Carla... doktora Bridena. A teraz wy-
obrazcie sobie, Ze to co$ ma dwa metry”.

= ,Tak, musialo zabra¢ to mniejsze stworzenie i uciec
ta sama droga, ktéra przybylo, ale nie zauwazylam...

Chyba zemdlalam”.

Dodatkowe informacje od Willa Carringtona
William Carrington, starszy brat Mary, podchodzi do Bada-
czy, poniewaz chcialby si¢ z nimi czyms podzieli¢. Po tym,
jak calg noc spedzit przy 16zku swojej siostry, wychodzi
z oddziatu w szpitalu, aby porozmawia¢ z Badaczami.

Jego oddech jest plytki, skéra ma blady odcien, a on
sam poci si¢, pomimo ze temperatura wewnatrz jest dosé
komfortowa. Udany test Psychologii potwierdzi, ze jest
bardzo zdenerwowany. William snuje domysty, czym jest
to stworzenie i jak moglo si¢ tutaj znalez¢.

Objasnia Badaczom, ze studiuje okultyzm na Uniwer-
sytecie Miskatonic, a wéréd jego szczegélnych zaintereso-
wan znajduja si¢ lokalne tradycje, ktére wybral jako temat
swojej pracy badawczej na zakoriczenie studiéw. Zdradza
Badaczom, ze istnieje opowies¢ o cztowieku nazywanym
Czarownikiem z Bagien, ktéry mial mieszka¢ w odosobnie-
niu gdzie$ na stonych mokradtach w Ipswich. To mniej niz
dziesi¢¢ kilometréw od tego miejsca! William nie pamigta
szczeg6léw, ale moze poméc Badaczom znalez¢ wlasciwe
lektury w Bibliotece Orne’a na Uniwersytecie Miskatonic,
jesli cheieliby zglebi¢ temat.

Jesli Badaczy w jakis sposéb ominie mozliwosé poroz-
mawiania z Williamem, informacja o Czarowniku z Bagien
moze zosta¢ im przekazana przez kogos$ innego pochodzacego
z tych okolic lub moga natrafi¢ na wzmianke o nim, szukajac
innych informacji, co powinno zaprowadzi¢ ich do Biblioteki
Orne’a w poszukiwaniu dalszych wskazéwek. Oczywiscie,
jesli jeden z Badaczy pochodzi z Arkham, popros go o test
Wiedzy, aby zobaczy¢, czy przypomni sobie histori¢ o Cza-
rowniku z Bagien, co pozwoli naprowadzi¢ Badaczy na to,
ze powinni zglebi¢ temat legendy.

Udany test Korzystania z Bibliotek pozwoli uzyskaé
nastepujace informacje (dodaj kostke premiows, jesli William
pomaga Badaczom):
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= Czarownik z Bagien jest straszydiem wykorzystywanym
przez miejscowych rodzicéw juz od dwustu lat. Wszelkie
tajemnicze znikniecia ludzi lub bydta przypisywane sa
wlasnie jemu. Przez lata, liczne relacje i artykuly prasowe
powtarzaly informacjg, Ze bagna zostaly przeszukane
przez policje, ktéra nigdy nie znalazta nikogo ani niczego
ciekawego. Jesli Czarownik z Bagien istnieje, jego kryjéwka
pozostaje tajemnicy.

= Pozycja ksigzkowa Przesqdy i folklor hrabstwa Essex
(zob. Nierozerwalne wi¢zi — Pomoc #4). Jesli William jest
razem z Badaczami, doda od siebie: , Eh, te ilustracje mroza
mi krew w zytach. Przeczytajcie opis przy obrazku. Zaloze sie,
ze to jest to stworzenie, ktére widziata Mary. Jak sadzicie?”.

Andrew Leman

Poniewaz wzmianka o Andrew Lemanie pochodzi z 1906 roku,
Badacze moga zalozy¢, ze mezezyzna nadal zyje, i sprébowad
si¢ z nim skontaktowac.

Wrtedy byt mlodziericem, a teraz Andrew Leman jest mez-
czyzng w §rednim wieku, ktéry rzadko wychodzi z domu.
Mozna go zlokalizowa¢ przy odrobinie wytrwatosci. Udany test
Korzystania z Bibliotek wykonany w archiwum lokalnej gazety
lub archiwach miejskich pozwoli znalez¢ adres Lemana. Jesli
ktérys z Badaczy jest dobry w czarowaniu picknymi stéwkami,
moze nawet przekonaé pracownika lub pracownice danego
archiwum, aby znalezli t¢ informacje dla niego. Najwidoczniej,
majgc dos¢ stonych mokradel, Leman postanowil przeprowa-
dzi¢ si¢ na wybrzeze i obecnie mieszka w poblizu Kingsport.

Leman czgsto przebywa w domu, ale rzadko odpowiada na
pukanie do drzwi swojego mieszkania. Jako forme zaplaty za
czynsz, wykonuje rézne doryweze prace dla gospodarza domu,
Sama Malanowskiego, ktéry moze udzieli¢ tej informacji
Badaczom. Nie powie im jednak wiele wigcej. Budynek
mieszkalny jest mocno zapuszczony, a jego lokalizacja nie
jest zbyt prestizowa — od razu widaé, ze Lemanowi si¢ nie
przelewa i raczej nie zbywa mu pienig¢dzy.

Jesli ktokolwiek zaproponuje Lemanowi pienigdze w za-
mian za rozmowg, zyska jego zainteresowanie. Niemniej
kiedy mezczyzna dowiaduje si¢, o czym chcieliby porozma-
wiaé Badacze, staje si¢ wrogi i nalega, zeby wyszli. Aby go
przekonadé, konieczny bedzie udany test Gadaniny, Perswazji
lub Zastraszania. Zwigkszenie oferowanej kwoty takze
pomoze. Leman musi zostaé przekonany, ze Badacze nie
majg zamiaru z niego kpi¢ — odkad jego nazwisko zostalo
wspomniane w tej publikacji, stal si¢ obiektem kpin z powodu
swojej ,zmyslonej historii” o czarowniku latajagcym na smoku.

Jesli Leman zostanie przekonany do rozmowy, opisze
wszystko szczegélowo, ale cala sytuacja miala miejsce
dwadzie$cia lat wezesniej, a jego pamied nie jest zbyt dobra.
Informacje, ktérych udziela, nie sg doktadne. Zatrzymat si¢
przy drodze, poniewaz w podkowie jego konia zaklinowal
si¢ kamiert. Gdy zajmowal si¢ swoja klacza, ta zaczela
rzed i si¢ trzg$¢. Zanim zdazyl uspokoié zwierze, ustyszat
trzepot wielkich skrzydet i zobaczyt ogromne stworzenie
wznoszace si¢ sposrod drzew i lecace w strong horyzontu.
Gtlowa bestii przypominata konski Ieb, jej cztery koriczyny
byly zakonczone szponami, a na jej grzbiecie siedzial zlo-
wrogo wygladajacy mezczyzna. W jednej chwili Leman ich

widzial, a w nastepnej znikneli. Poniewaz jeszcze nigdy nie
byl tak przerazony jak wtedy, dosiad! konia i popedzit go
szaleficzo, zmierzajac do domu.

Leman nadal pamieta miejsce, w ktérym widzial bestig,
i moze zabra¢ tam Badaczy pod warunkiem, ze otrzyma
odpowiednie wynagrodzenie za sw¢j trud. Leman jako prze-
wodnik zaprowadzi Badaczy na miejsce, z ktérego obserwowat
czarownika i stworzenie wiele lat temu (zob. Wizyta na
stonych mokradtach ponizej).

WIZYTA NA StONYCH
MOKRADtACH

Aby dotrze¢ na bagna, gdzie Leman podobno widzial czarow-
nika, Badacze musza udaé si¢ z powrotem w stron¢ Arkham,
na otaczajace je stone mokradta. Miejsce to znajduje si¢ tylko
kilka kilometréw od placu budowy pani Carrington.

Droga jest spokojna i do$¢ odludna. Co prawda przez
ostatnie dwadziescia lat drzewa znacznie urosty, ale Leman
nadal rozpoznaje t¢ okolice. Wskazuje, gdzie widziat latajaca
bestie i w ktérg strong zmierzata. Nastepnie okresla, skad
jego zdaniem przyleciata.

Wezesniejsze poszukiwania wyspy Czarownika z Bagien
nie powiodly si¢ ze wzgledu na jego magi¢. Nie chceial, aby go
znaleziono, wigc wszystkie ekipy poszukiwawcze po prostu
omijaly jego wyspe, calkowicie nie§wiadome jej istnienia,
poniewaz byta ukryta przez zaklecia ochronne. Przynajmniej
do teraz. Od czasu $mierci czarownika wyspe mozna tatwo
odnalezé, ale trzeba by¢ na tyle odwaznym, by jej szukadé.

Kiedy Badacze polazg juz troch¢ po mokradtach i kiedy
nadejdzie wiasciwa chwila, moga odkry¢ niewielka wyspe
otoczong drzewami. Udany test Spostrzegawczosci pozwoli
im zauwazy¢ stare chaty na wyspie. Jesli umkng one uwadze
Badaczy, pozwél im pobladzi¢ dluzej po okolicy i popros
o test Nawigacji (z kostka karng, jesli jest noc), aby sprawdzié,
czy przypadkiem si¢ nie zgubig. Niezaleznie od wyniku,
Badacze spedza jeszceze trochg czasu na poszukiwaniach,
ale w koricu podejda do wyspy z innego kierunku i dostrzega
mig¢dzy drzewami chaty. Popros kazdego z Badaczy o wyko-
nanie testu Spostrzegawczo$ci, aby sprawdzié, czy zauwazyli
dziwne ezoteryczne symbole wyryte na jednym z drzew
w poblizu wyspy.

Wszyscy Badacze, ktérzy wejda na gtéwng polane na
wyspie, wywoluja i budzg magicznych straznikéw czarow-
nika. Badacze moga wykona¢ testy Spostrzegawczosci lub
Nasluchiwania. Zakonczony sukcesem test Nastuchiwania
pozwoli im uslysze¢ odglosy przypominajgce bulgotanie
i czkanie z okolic polany. Natomiast sukces w tescie Spostrze-
gawczosci pozwoli im zauwazy¢ poruszenie w otaczajacym
ich mule i blocie, gdy zaczng one metniec i burzy¢ si¢. Powoli
z mokradel wynurzy si¢ sze$¢ matych humanoidalnych postaci,
co bedzie wymagalo testu Poczytalnosci (utrata 1/1K6 PP).
To widmaki dziczy (ich statystyki znajduja si¢ w Zalaczniku:
Postacie i potwory), ktére przypominaja nieco widmaki
z przygody Secrets of San Francisco wydanej przez Chaosium.
Widmaki pochodzace z dziczy sa powigzane z chaotyczng
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Wizyta na stonych mokradiach

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
DODANIE POSZUKIWANIOM NIECO NASTROIU

Thaddeus Waters, Czarownik z Bagien, nie zyje — ty jako
Straznik Tajemnic o tym wiesz, ale gracze nie majg pojecia.
Odegraj zatem pelen zagrozenia zlowrogi klimat stonych
mokradel. Dziwne hatasy, ptasie pokrzykiwania, pluskajaca
woda, rechot zab i inne odglosy powinny brzmie¢ niesa-
mowicie i niepokojgco, kiedy Badacze beda zapuszczac sig
coraz glebiej w dzicz. Jaka jest pora dnia? Opisz im $wiatlo
(lub jego brak), a takze wszechobecng wilgo¢, ktéra szybko
zacznie przesaczac sie przez ich buty i ubrania.

By¢ moze szukajac wyspy, Badacze potkng si¢ o cze-
$ciowo zanurzony ludzki szkielet (wymagany bedzie test
Poczytalnosci: utrata 0/1K2 PP). To szczatki jednej z wielu
dawnych ofiar czarownika, na ktére mozna natrafi¢.

= W8 o RIS



Piszczatka Czarownika z Bagien

ROZDZIALS

energia gluszy. Sg stosunkowo male, majg humanoidalng for-
me i s3 zbudowane z blota, kamieni i mchu. Widmaki dziczy,
podobnie jak ich miejskie odpowiedniki, sg przywolywane
przez skomplikowane symbole, ktére w jakis sposéb zostaty
powigzane z danym miejscem — mogly zosta¢ wyryte w pniu
drzewa lub wyskrobane na kamieniu. Stworzenia te mozna
skrzywdzi¢, uzywajac fizycznej sity (zwyklej broni), ale jedy-
nym sposobem, aby ostatecznie je pokonaé, jest znalezienie
symbolu, ktéry jest powiazany z dang istots, i zniszczenie
go. Jesli nie zostanie to zrobione, po dziesi¢ciu minutach od
zredukowania punktéw Wytrzymalosci widmaka do zera
nastepuje jego odrodzenie.

Aby pokona¢ straznikéw czarownika, Badacze musza
zlokalizowaé znaki wyryte na drzewach dookola wyspy.
Szes¢ drzew ma wycigte na swoich pniach ezoteryczne
symbole, a wigc wszystkie one musza zostaé zniszczone,
aby odegna¢ straznikéw. Gdy kolejne znaki sg niszczone,
stworzenie powigzane z kazdym z nich upada i rozplywa
si¢ w blocie. Kazdy ze znakéw mozna znalezé, wykonujac
udany test Spostrzegawczosci (po pierwszych dwéch lub
trzech taskawy Straznik Tajemnic moze nagrodzi¢ Badaczy
kostka premiowg przy probach znalezienia kolejnych symboli,
poniewaz Badacze juz wiedza, czego szukad).

Jesli Badaczom uda si¢ pokonaé widmaki dziczy, dalsze
przeszukiwanie okolicy ujawni kilka ludzkich szkieletéw
oraz ko$ci zwierzat gospodarskich (gléwnie kréw i owiec).
Czarownik wykorzystywal je do swoich rytuatéw przy-
wolywania, ktére wykonywal przez wieki. Identyfikacja
znalezionych szczatkéw moze przyczynié si¢ do zamkniecia

wielu spraw dotyczacych zaginionych oséb. Niemniej zlo-
kalizowanie dokumentéw, ktére pomoglyby zidentyfikowad
szczatki, jest catkowicie osobna kwestig. Odnalezienie
szkieletéw wymaga testu Poczytalnosci (utrata 0/1K2 PP).

Jesli widmaki nie zostaly ostatecznie pokonane, po dzie-
sigciu minutach ponownie si¢ odrodza, wigc Badacze muszg
dzialaé szybko, aby odkry¢ sekrety wyspy.

Tuz przed chata-pracownig znajduje si¢ (dos¢ $wieze) ciato
bardzo starego mezczyzny. Ujrzenie ciala, ktére lezy we
wlasnej krwi i wnetrznosciach z wyrazem zdziwienia i bélu
na twarzy, wymaga testu Poczytalnoéci (utrata 0/1K2 PP).
Oto, co pozostato z Thaddeusa Watersa, Czarownika z Bagien.
Byt zbyt niefrasobliwy podczas rzucania zaklecia i nie spetat
byakhee, aby byla postuszna jego woli, wigc zaatakowala go
izostawila tutaj na pewng $mieré.

W wysuszonej zacis$nigtej pigsci wiekowego czarodzieja
znajduje si¢ mata cylindryczna piszczalka wyrzezbiona z kosci
(p6zniejsze zbadanie kosci lub udany test Nauki (Biologii)
pozwoli potwierdzi¢, ze jest to ludzka ko$¢). Piszczatka jest
pokryta drobnymi rzezbieniami, ktére wydaja si¢ by¢ jakims
rodzajem pisma, ale jezyk jest nie do rozpoznania (oznacza
to, ze nie jest ludzkiego pochodzenia).

Jedna z matych chat byta kiedys sypialnig czarownika, dru-
ga pelnila role kuchni i jadalni, a trzecia byla jego pracownia.
Szybkie ogledziny ujawnig, ze nie zyl w Zadnym luksusie,
ale raczej w skrajnej nedzy. Chaty, z ktérych korzystal,
sa zrobione z blota, galezi i lisci — wygladajg niczym z epoki
neolitycznej. Wydaje sig, ze za poslanie stuzyly mu jedynie
stare, butwiejace liscie, ktére pachng zgnilizng. W drugiej
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Nierozerwalne wiezi— Pomoc #5
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chacie znajduje si¢ palenisko z tréjnogiem ponad nim oraz
kilka rdzewiejacych garnkéw (w niektérych znajduja sie
jeszcze resztki gnijacego jedzenia), co sugeruje, ze petnita
ona role kuchni. Od razu wida¢, ze dla czarownika liczyla
si¢ jedynie pracownia. Mozna tutaj znalez¢ stol warsztatowy
peten butelek, fiolek i karafek wypelnionych ré6znymi niezi-
dentyfikowanymi substancjami (s3 tam Zywe i martwe insekty,
zywe male zwierzatka, wnetrznoécei matych zwierzat itp.).
Na $rodku stotu znajduje si¢ wickowa kartka papieru zapisana
odrecznym pismem nieco archaicznym jezykiem — jest to
rekopis z dawnych lat, ktéry zawiera Zaklgcie Przywolania
i Spetania Byakhee (zob. Nierozerwalne wiezi— Pomoc #5).

Udany test Spostrzegawczo$ci podczas przeszukiwa-
nia stolu pozwoli Badaczom znalez¢ niewielki notatnik,
w ktérym brakuje wigkszosci stron. Na jednej z tych, ktére
si¢ ostaly, zapisano bardzo pomocna informacje. Wyblakty
atrament uktada si¢ w niestaranne pismo, ktérym zapisano
stowa przestrogi i porady (Nierozerwalne wigzi— Pomoc #6).

walne wigzi — Pomoc #6
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WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
WYKORZYSTANIE ZAKLECIA

Zaklecia w Zewie Cthulhu s3 naprawde przerazajace.
Nie wystarczy machna¢ magiczng rézdzka, aby twéj
przeciwnik padt bez zycia. Konieczny jest rozlew niewinnej
krwi, a ryzyko porazki jest bardzo wysokie i bardzo za-
béjcze. Jesli Badacze zdecyduja si¢ rzucic to zaklecie, beda
to robi¢ na wlasng odpowiedzialnos¢. Jesli to konieczne,
odswiez swoja pamigé, czytajac Rozdzial 9 w Ksigdze
Straznika, aby uzyska¢ dodatkowe informacje i porady
dotyczace zakle¢ mit6éw, ich rzucania i mozliwych efektow.

= W REEW

MIEISCE ZBRODNI:
POSIADEOSC CARRINGTONOW

Byakhee odwiedzita takze plac budowy posiadiosci Carring-

ton6w i réwniez tam zostawita po sobie znaczne spustoszenie
tuz przed tym, jak udata si¢ do pokoju Hacketta (jak zostato
szczegStowo opisane w sekcji Mama? Mama! oraz Miejsce
zbrodni: pokéj Hacketta).

Policja w krétkim czasie otoczyla okolicg kordonem i, ku wiel-
kiemu rozgoryczeniu pani Carrington, dzi§ prace na terenie
budowy nie zostang wznowione. Na tym etapie Badacze s3 juz
zapewne znani policji, wigc moga zyska¢ dostep do miejsca
przestepstwa (jesli nie, pani Carrington wykona telefon, w wy-
niku ktérego dostep ten stanie si¢ mozliwy).

Miejmy nadzieje, ze na tym etapie scenariusza Badacze juz
zdaja sobie sprawe z tego, ze stworzenie wrdci tutaj, aby odzy-
ska¢ swoje niewyklute jeszcze mlode. To z pewnoscia wazne
miejsce dla byakhee i jesli Badacze jeszcze nie zrozumieli
sytuacji, taskawy Straznik Tajemnic moze pozwoli¢ wszystkim
graczom na wykonanie testu INT, aby podsuna¢ im pomyst
na polaczenie tych kwestii.

Pracownicy budowy, ktérzy przyszli tego ranka do pracy,
zostali przywitani widokiem cial swoich wspétpracownikéw —

bylo to trzech mezezyzn, ktérzy zostali
oddelegowani do pilnowania placu
budowy po wezesniejszym akceie
wandalizmu. Pierwsze cialo
znajduje si¢ przy wejsciu do
piwnicy, drugie
lezy u pod-
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néza rusztowania, a trzecie zostalo nabite na jedng z belek
rusztowania. Ostatnie zwloki sa tak gleboko nasadzone na
zerdz, ze wyglada to tak, jakby uzyto do tego niesamowitej
sity lub jakby zostaly one upuszczone z ogromnej wysokosci.
Badacze ogladajacy zmasakrowane ciata nocnych strézéw
powinni wykona¢ test Poczytalnosci (utrata 1/1K3 PP).

Poza straszliwie pokiereszowanymi cialami, na miejscu
zbrodni znajduja si¢ jeszcze dwie interesujace rzeczy. Pierwsza
to drzwi do piwnicy — byakhee desperacko prébowata urato-
waé swoje jaja, ale metalowe drzwi okazaly si¢ dla niej zbyt
wytrzymale. Zostawila na nich liczne wgniecenia i zadrapania.
Blizsze zbadanie §ladéw pozwoli ustali¢, ze wygladaja one,
jakby zostaly zadane bardzo duza pigscia.

Druga rzecz to dziwne §lady na calym terenie — spacer
po placu budowy pozwoli Badaczom znalezé tropy. Udany
test Tropienia, Wiedzy o Naturze lub Nauki (Biologii lub
Zoologii) pozwoli ustali¢, ze §lady nie pasuja do zadnego
znanego gatunku zwierzecia (uswiadomienie sobie tego faktu
wymaga testu Poczytalnoéci: utrata 0/1 PP).

PODSUMOWANIE

Jak méwi przystowie, ,szczesliwa mama to szezg$liwe
dziecko”, ale mamie daleko do szczgscia i jest gotowa to
pokazaé, dokonujac zemsty. Udalo jej si¢ uratowac jedno ze
swoich dzieci, ale wigkszo$¢ z nich nadal pozostaje zamknieta
w dziwnym miejscu, do ktérego byakhee nie moze si¢ dostac.

Kiedy zmrok zamieni si¢ w ciemng noc, nad horyzontem
mozna dostrzec ruch. Bestia powrdcita, aby zabraé swoje
miode. Jesli Badacze cenig sobie zycie, miejmy nadzieje,
ze domyslili sie, co si¢ dzieje, 1 wystawili na zewnatrz jaja,
tak aby matka mogta je zabra¢, a ponadto, biorac pod uwage
powracajacg bestie, trzymaja si¢ z daleka od jej nienarodzone-
go potomstwa. Jesli nie, scenariusz moze skoriczy¢ si¢ porazka
i kilkoma krwawymi zgonami. To zakoriczenie moze mie¢
miejsce w dowolnym momencie, co najmniej 24 godziny po
tym, jak matka uratowala swoje mlode z pokoju Hacketta.
Najlepiej jednak, zeby nastapito ono juz po tym, jak gracze
mieli okazje zbada¢ wyspe Czarownika z Bagien.
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WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
WSPARCIE DLA MAMUSKI

Céz to sig stalo? Druzyna nie stracila zbyt wielu punktéw
Poczytalnosci i nikt nie zostal ranny (nie liczac zadrapania
od odtamkéw szkta)? No c6z, jesli masz taka potrzebe,
pora wezwac wsparcie. Z pewnoscig byakhee-matka nie
jest samotng wyspa. Ma rodzine i przyjaciél, do ktérych
moze si¢ zwrécié, wige jesli Straznik Tajemnic uzna to
za konieczne, moze ona wezwa¢ dodatkowe wsparcie.
Kto wie, moze zwréci si¢ do ojca swojego zaginionego
potomstwa lub do wujostwa czy rodzenstwa zagubionych
mlodych. To, w jakiej liczbie byakhee pojawig si¢ w tym
scenariuszu, zalezy tylko od Straznika Tajemnic. Niemniej
uwazaj, aby nie przesadzic!

S kTN
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Triumf Badaczy

Badacze zdali sobie sprawe z tego, ze to, co znaleziono
w fontannie, to jaja, a bestia chciala je tylko odzyska¢. Jesli
Badacze przeniosg jaja z powrotem do fontanny i odsuna si¢
poza kolumnadg, nastepuje pokojowe zakoriczenie. Byakhee
laduje, dostrzega jaja i (najprawdopodobniej) takze Badaczy
stojacych z dala, ale po prostu odlatuje, tulac jaja. Przy jednym
z sutkéw byakhee-matki wida¢ przyssane mlode, ktére zostalo
uratowane z pokoju Hacketta.

Jesli Badacze po prostu stoja, nie zblizaja si¢ i nie robig nic
lekkomyslnego — jak préba dokumentowania calego zdarzenia
aparatem fotograficznym (poniewaz hatas i lampa btyskowa
potrzebna do nocnej fotografii przestraszy i zaniepokoi
besti¢) — wszystko bedzie dobrze. Jesli jednak Badacze
zrobig co$, co Straznik Tajemnic uzna za ryzykowne lub po
prostu glupie, sytuacja szybko przybierze duzo gorszy obrét
(zob. sekcja ponizej). Oczywiscie nie zapomnij poprosic
wszystkich o test Poczytalno$ci, kiedy pojawi si¢ byakhee
(utrata 1/1K6 PP). Badacz, ktéry w tej scenie stanie si¢
niepoczytalny, moze by¢ odpowiedzialny za katastrofe, ktéra
nastapi na skutek jego szaleficzego zachowania, chyba ze
jego towarzysze zdaza go powstrzymac lub zostawia go na
pastwe losu, sami salwujac si¢ ucieczka.

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
JAK MAMY TO WYGRAC?

Jesli cheesz, zeby Badacze ,wygrali” ten scenariusz i prze-

zyli, aby odkrywa¢ kolejne tajemnice, poswie¢ chwile na
podsumowanie i przypomnienie im, co wydarzylto si¢ do
tej pory. Co probowata zrobi¢ bestia? Co chciata odzyskac?
Jesli trzymalibyscie w ramionach male niedzwiedziatko,
a mama grizzly wrécitaby z polowania, czy prébowalibyscie
z nig walczy¢, czy grzecznie odstawilibyscie niedzwiadka
na ziemi¢ i uciekli z ptaczem? Wybér nalezy do nich.
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Porazka Badaczy

Byakhee odzyska tej nocy swoje jaja, niezaleznie od tego,
kto lub co stanie jej na drodze. Przy jednym z sutkéw byak-
hee-matki znajduje si¢ mtode uratowane z pokoju Hacketta.
Jesli gdzie$ w poblizu jaj znajduja si¢ jacy$ ludzie, Badacze
lub inne postacie, byakhee sprébuje ich zabié.

Jesli Badacze pojawia si¢ na miejscu uzbrojeni, istnieje
szansa, ze to ludzie zatriumfuja nad tg istotg z mitéw Cthulhu.
Jesli Badacze zdecyduja si¢ podazy¢ ta droga, nadal jest to
porazka, poniewaz dzicki dokladnemu przemysleniu sprawy
mozna byfo unikna¢ bezsensownej rzezi.

Brutalne zwycigstwo nad byakhee-matka i jej mtodym
oraz wszystkie ofiary w ludziach, ktére beda wynikiem tej
sytuacji, beda kosztowaé Badaczy punkty Poczytalnosci,
poniewaz niechybnie zdaja sobie oni sprawe z konsekwencji,
ktére sg wynikiem ich dziatan.

Oczywiscie, jak wspomniano w jednej ze Wskazéwek
dla Straznika Tajemnic, bardziej gorliwi Badacze moga
zostaé zaskoczeni pojawianiem si¢ wigcej niz jednej bestii.
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Woynik tego starcia bedzie krwawy. Pamietaj, ze byakhee
dysponuja inteligencja zblizong do ludzkiej, wiec jesli ocenia
Badaczy jako potencjalne zagrozenie, ktére moze zada¢
im powazne obrazenia, wykorzystaja jaka$ forme taktyki,
aby unikng¢ bezposredniej konfrontacji.

Nagrody

W zaleznosci od wyniku scenariusza i dzialari podejmowa-

nych przez Badaczy, nalezy przyznaé tym, ktérzy przetrwaja,

nastgpujace nagrody:

= Zrozumienie, ze mamy tutaj do czynienia z sytuacja, kiedy

matka zostala oddzielona od swoich miodych: +1K3 PP.

= Pozostawienie jaj, tak aby matka mogta je zabraé: +1K8 PP.

= Zabicie byakhee i jej mlodego: -1K8 PP.

= Za kazda ludzka ofiare, ktérej Badacze mogli zapobiec™
-1K4 PP.

*Nie nalezy liczy¢ doktora Bridena, Hacketta i trzech pracow-

nikéw budowy zabitych przez byakhee podczas jej drugiej
wizyty na placu budowy.

DODATEK:
POSTACIE | POTWORY

ENID CARRINGTON, 51 lat,

kobieta o Zelaznej woli

S40 KON 65 BC55
ZR 60 INT 80 WYG 70
MOC75 WYKS80 P75
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Punkty Magii: 15

Walka

Walka Wreez (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3 (lub bron)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnos$ci: Majetnos¢ 80%, Nastuchiwanie 45%,
Pogardliwe Spojrzenie 75%, Prawo 50%, Psychologia
50%, Spostrzegawczo$¢ 60%, Ustne Strofowanie 85%,
Zastraszanie 80%.

WILLIAM CARRINGTON, 21 lat,
student okultyzmu

S45 KON 70 BC 65
ZR 60 INT 80 WYG 70
MOC70 WYKS80 P70
PW 13

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 14

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3 (lub bron)
Unik 32% (16/6)

Umiejetnosci: Dzielenie si¢ Mrozacymi Krew w Zytach
Lokalnymi Legendami 65%, Korzystanie z Bibliotek 50%,
Majetnos¢ 60%, Mity Cthulhu 3%, Nastuchiwanie 30%,
Okultyzm 45%, Spostrzegawczos$¢ 60%, Ukrywanie 40%,
Urok Osobisty 40%.

ANDREW LEMAN, 43 lata,
ten, ktdry stal si¢ po$miewiskiem
S 40 KON 45 BC 60
ZR 50 INT 65 WYG 40
MOCS55 WYK65 P52

PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6

Punkty Magii: 11

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3 (lub bron)

Unik 25% (12/5)

Umiejetnoséci: Gadanina 30%, Majetnosé 08%, Nastuchi-
wanie 35%, Nawigacja 40%, Rzewne Wspominanie 94%,
Spostrzegawczos¢ 40%, Tropienie 30%, Ukrywanie 45%.

TYPOWY PRACOWNIK BUDOWY

S 80 KON 70 BC75
ZR 60 INT 60 WYG 45
MOC45 WYKA45 P45
PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 9

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO) (lub bron)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Majetnos¢ 15%, Nastuchiwanie 40%, Pierwsza
Pomoc 35%, Psychologia 40%, Rzucanie 45%, Spostrze-
gawczo$§é 35%, Urok Osobisty 60%, Zastraszanie 45%.

WIDMAKI DZICZY

S35 KON 35 BC35
ZR 55 INT 50 WYG -
MOC35 WYK- P-
PW:7

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 7

Ataki

Ataki w rundzie: 1 (szpony lub ugryzienie)

Walka 35% (17/7) obrazenia 1K6

Unik 27% (13/5)

Umiejetno$ci: Nastuchiwanie 50%, Spostrzegawczos¢ 50%,
Ukrywanie 50%.

Pancerz: Brak.

Utrata Poczytalno$ci: 0/1K8 utraty PP za ujrzenie widmaka dziczy.
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Byakhee

BYAKHEE-MATKA, ,kobieta wzgardzona”

S 80 KON 50 BC 85
ZR 70 INT 65 WYG -
MOC55 WYK- P-
PW: 13

Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 5/16*

Punkty Magii: 11

*w locie

Ataki

Ataki w rundzie: 2 (szpony, wgryzienie, uderzenie ofiary
z rozpedu)

Walka 55% (27/11) obrazenia 1K6 + 1K6 (MO)

Wegryzienie* (manewr) obrazenia 1K6 + 3K10 punktéw S na
runde (wyssanie krwi, jedna ofiara)

Unik 40% (20/8)

Wogryzienie (manewr): Jesli byakhee uda si¢ ugryz¢ ofiare,
przywiera do niej i zaczyna wysysaé z niej krew. Poczaw-
szy od pierwszej rundy, gdy byakhee pozostaje wgryziona
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w ofiare, w kazdej rundzie wysysanie krwi pozbawia
ofiar¢ 3K10 punktéw S az do $mierci (gdy wartos¢ S
spadnie do zera). W tej formie ataku byakhee pozostaje
wgryziona, dopéki ofiara nie zostanie catkowicie wyssa-
na albo dopéki ofierze nie uda si¢ wyrwad, wykonujac
przeciwstawny test Sily. Jesli ofiara uniknie §mierci,
moze odpoczgaé i odzyskaé utracong krew w tempie
1K10+5 punktéw S na dzied. Byakhee moze w ten sposéb
trzymac jedng ofiar¢ naraz.

Zdolnosci specjalne

Lot: Byakhee potrafia lata¢ w przestrzeni kosmicznej i nosié¢
na grzbiecie jezdzca. Nalezy jednak pamietaé, ze jezdziec
potrzebuje ochrony przed dzialaniem prézni i przejmuja-
cego chiodu. Moga w tym poméc odpowiednie zaklgcia
i eliksiry (np. Kosmiczny miéd).

Umiejetno$ci: Nastuchiwanie 50%, Spostrzegawczo$é 50%,
Ukrywanie 50%.

Pancerz: 2 punkty futra i grubej skéry.

Utrata Poczytalnosci: 1/1K6 utraty PP za ujrzenie byakhee.
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WPROWADZENIE

Ten scenariusz jest przeznaczony dla grupy od dwéch do
sze$ciu graczy. Moze on zostaé osadzony w dowolnym miescie,
w ktérym znajduje si¢ uczelnia wyzsza, i bedzie §wietnym
wprowadzeniem graczy do nawiedzanego przez duchy
Arkham i Uniwersytetu Miskatonic. Scenariusz rozgrywa
si¢ w latach 20. XX wieku, ale po niewielkich przerébkach
dokonanych przez Straznika Tajemnic mozna przenies¢ go
do czaséw wspélczesnych.

INFORMACJE DLA STRAZNIKA TAJEMNIC

Jonathan Dover byl czlowiekiem, ktéry obsesyjnie chciat
wiedzieé, co przyniesie przysztosé. Kiedy jego zona, Margaret,
zgineta w niespodziewanym i straszliwym wypadku, jego $wiat
runal, a sam Jonathan wstapil na drogg, ktéra doprowadzita
go do zguby. Podrézowal po $wiecie, uczac si¢ od réznych
plemion, wiedZzmich kultéw, ezoterycznych stowarzyszeri,
a nawet jasnowidzow i wrézbitéw, aby znalez¢ chod cier szansy,
ze te zjawiska sg prawdziwe. Przez lata jego poszukiwania nie
przynosily zadnych rezultatéw, ale wtedy natrafit na pewien
starozytny kult z Zachodniej Afryki oddajacy czesé istocie

»spoza snéw”, ktéra miata moc widzenia ,wszystkich czaséw
i miejsc”. Jonathan popadl w obsesj¢ na punkcie tej istoty,
nazywanej Yibb-Tstll. Z czasem nauczy? si¢ z nia kontakto-
wacé, przywolywac jej stugi oraz, co bylo najgorsze, przyzywaé
nikczemng krew tej istoty, znang jako ,Czerd”.

Czern jest zazwyczaj wykorzystywana jako bror, ale po-
niewaz jest krwig Yibb-Tstlla, Jonathan stworzyt hipoteze,
ze moze zawiera¢ w sobie moc Zewngtrznego Boga do
patrzenia pomigdzy czasami. Przyzwal wiec Czern i ostroz-
nie jg spozyl. Krew rzeczywiscie pozwolita Jonathanowi
ujrze¢ rézne czasy i miejsca, ale takze przywiodta go do
szaleristwa, a w koricu doprowadzita do jego $mierci, ktéra
sprawila, ze jego dorosty i przepelniony gorycza syn, Jacob,
zostal catkowicie sam.
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Jacob Dover nienawidzit swojego dziecifstwa, ktore spedzit,
jezdzac razem z ojcem po calym $wiecie i towarzyszac mu
w jego szalonej krucjacie, ktérej celem byla mozliwosé prze-
powiadania przeszlosci. Nienawidzit zagadkowego i coraz
bardziej szalonego zachowania ojca po pobycie w Afryce
Zachodniej. Ale przede wszystkim nienawidzit tego, ze ojciec
zmarnotrawil caly, kiedy$ imponujacy, rodzinny majatek,
pozostawiajac Jacoba nie tylko w biedzie, ale obciazonego
tysigcami dolaréw nieswoich dfugéw. Dorastajac bez przy-
jaciol, jako osamotnione, nieckochane i odrzucone dziecko,
Jacob wyrést na niegodziwego miodego mezezyzne.

Pewnego dnia Jacob przeczytat dzienniki swojego zmarlego
ojca i dowiedzial si¢ calej prawdy o jego szalonych opowie-
$ciach dotyczgcych zakled i potworéw. Odkryt takze, ze to
Czern catkowicie pochloneta jego ojca. Dowiedziawszy si¢
tego wszystkiego, Jacob wymyslit bezwzgledny plan, dzigki
ktéremu cheial wydoby¢ si¢ z biedy, ktéra tak pogardzal.
Zamierzal przyzwaé Czern, ale nie dla siebie. Chcial wy-
korzystaé te substancije jako uzywke brang dla przyjemnosci,
aby kiedy juz inni ludzie si¢ od niej uzaleznia, stono sobie
liczy¢ za kazda kolejng dziatke.

Jego plan miat tylko dwie wady. Po pierwsze, rozzloscit
lokalny $wiatek przestgpezy, nie tylko odciagajac klientele
od narkotykéw i alkoholu, ktérymi handlowali przestepcy,
ale takze zwracajac niechciang uwage policji, poniewaz coraz
wiecej 0s6b zaczelo umieraé z powodu naduzywania Czerni.
Po drugie, sprzedat Czern mlodemu mezcezyznie nazwiskiem
Walter Resnick, co z kolei przyczynito si¢ do zaangazowania
Badaczy w sprawe.

SMIERC WALTERA RESNICKA

Walter Resnick byt studentem drugiego roku na miejscowym
uniwersytecie. Jesli Badacze znali go przed $miercia, Straznik
Tajemnic moze opisaé¢ lub odegraé ich interakcje z Walterem,
zanim ten przedwczesnie zmarl (moze to by¢ mata scena,
w ktorej Badacze spotykaja si¢ z Resnickiem).

@



Autopsja Waltera Resnicka
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Resnick byl czarujacym, zyczliwym i atrakcyjnym
mlodym mezczyzng. Osiagal dobre wyniki na studiach
i cieszyl si¢ sympatig wszystkich. Jednak w ciagu ostatnich
kilku tygodni calkowicie si¢ zmienil. Najpierw stal si¢
bardzo lekkomyslny, a nawet pyszatkowaty. Jednak ten
etap nie trwal zbyt dtugo. Wkrétce Walter stal sie nerwowy
i oddalil si¢ od rodziny i przyjaciél. Zaczal opuszczaé zajecia,
zaniedbal si¢ i zaniechal nawet najbardziej podstawowych
zabiegéw higienicznych. Stracit na wadze (okoto dziesigciu
kilograméw w dwa tygodnie), jego oczy staly si¢ zapad-
niete, a skéra przybrala szary odcien. Jesli Badacze znali
Resnicka, wybierz losowo jednego z nich i popros o test
Spostrzegawczos$ci. Sukces bedzie oznaczal, ze udalo mu
si¢ zauwazy¢ co§ dziwnego, kiedy ostatnio widzial Resnicka
zywego: kiedy chlopak co§ méwit, byto widaé, ze jego jezyk
jest catkowicie czarny.

Badacze, ktérzy nie znali Resnicka przed jego $miercia,
moga dowiedzie¢ si¢ wszystkiego o jego niekorzystnej prze-
mianie, wykonujac udany test Gadaniny, Perswazji lub
Uroku Osobistego podczas rozméw z profesorami, innymi
studentami i jego przyjaciéimi.

Kiedy nikt nie widzial Resnicka przez cztery dni, wezwana
zostala policja, aby sprawdzi¢ pokédj, w ktérym mieszkal
w miejscowym pensjonacie poza kampusem. T¢ informacje
Badacze moga uzyska¢ z pierwszej reki, jesli ktérys z nich
jest przedstawicielem prawa lub ekspertem medycyny sado-
wej, albo od ktéregos z przyjaciét Resnicka. Jesli Straznik
Tajemnic chce, moga to by¢ osoby, ktére zawiadomity policje,
i dlatego byly na miejscu, gdy funkcjonariusze wylamy-

wali drzwi do pokoju Resnicka. Jesli Badacze chea by¢
bardziej samodzielni podczas poszukiwari ich zaginionego
przyjaciela, by¢ moze sami wlamuja si¢ do jego pokoju,
bez wezesniejszego informowania policji. Jesli zamierzajg
si¢ tam dosta¢, moga wylama¢ drzwi, wykonujac test S,
otworzy¢ je, wykonujac test Slusarstwa, lub dosta¢ klucz
od gospodarza pensjonatu dzicki udanemu testowi Uroku
Osobistego, Perswazji lub Gadaniny.

Resnick zostat (lub zostanie) znaleziony martwy wewnatrz
pokoju. Jego cialo znajduje si¢ w pozycji siedzacej na krzesle,
jego galki oczne obrécily si¢ w gére tak, ze widaé tylko ich
biatka, a z jego otwartych ust zwiesza si¢ czarny jezyk. Jesli
ktos$ z rodziny lub przyjaciét Resnicka zobaczy go w takim
stanie, bedzie musiat wykonaé test Poczytalnosci (utrata
0/1K4 PP). Po calym mieszkaniu walaja si¢ liczne male,
szklane butelki (ktére mozna zauwazy¢, wykonujac udany test
Spostrzegawczoéci), a jedna z nich znajduje si¢ w martwe;j
dloni Resnicka. W kazdej z buteleczek mozna znalez¢ jedna
czy dwie krople czarnego plynu.

Rozmowy z sgsiadami Resnicka oraz z jego gospoda-
rzem ujawnia, ze ostatnio stawal si¢ on coraz wigkszym
samotnikiem, ale nic poza tym. Tylko jeden z sgsiadéw,
ten, ktéry mieszkal za $ciana, nie jest chetny do rozmowy.
Udany test Psychologii pozwoli zauwazy¢, ze co$ ukrywa.
Jesli Badaczom uda si¢ przycisnaé sasiada, ktéry takze jest
studentem i nazywa si¢ Thomas Swanson, to po udanym
tescie Perswazji lub Zastraszania przyzna on, ze nie chciat
méwic zle o zmarlym, ale Resnick czgsto miewat koszmary
senne i glos$no krzyczal, kiedy byt sam w pokoju.
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Pézniej koroner zbada ciato Resnicka. Jesli jest to jedna
z postaci Badaczy, popro$ o wykonanie testu Medycyny
lub Nauki (Medycyny Sadowej), aby mogta odkry¢ na-
stepujace fakty:
= Zanim odkryto cialo Resnicka, ten nie zy! juz od okolo
dwéch dni.
= Jezyk Resnicka jest z niewiadomych powodéw zabarwiony

na c¢zarno.

Resnick byt niedozywiony i odwodniony.

= Dokladna przyczyna $mierci nie jest znana — wszystkie
organy wydaja si¢ by¢ zdrowe, a na ciele nie ma widocznych
ran. Ze wzgledu na brak jakichkolwiek dowodéw i lepszego
wyttumaczenia, na §wiadectwie zgonu widnieje informacja

»Smier¢ z przyczyn naturalnych”.

Jesli nikt z Badaczy nie wykonuje autopsji, te informacje
mozna uzyskaé poprzez dowolnego przedstawiciela wladz lub
odwiedzajac biuro lekarza sgdowego (miejsce, gdzie zostato
zabrane cialo), a takze wykorzystujac Gadaning, Perswazje
lub Urok Osobisty. Jeszcze innym sposobem na zdobycie
tych informacji jest wlamanie si¢ do biura lekarza sadowego
i wykradzenie raportu z sekeji. Jesli Badacze zdecyduja
sie na t¢ ostatnig mozliwosé, beda musieli wykonad testy
odpowiednich umiejetnosci, np. Ukrywania, Slusarstwa itp.

IAANGAZOWANIE BADACZY

Badacze moga by¢ studentami lub pracownikami uczelni,
a jednoczesnie przyjaznié si¢ z Walterem Resnickiem. Moga
takze by¢ typowymi postaciami $ledczymi, jak oficerowie
policji lub lekarze medycyny sadowej, ktérzy angazuja si¢
w sprawe dopiero po jego $mierci. Trzeciag mozliwoscia
jest osadzenie Badaczy w roli gangsteréw i przedstawicieli
pétswiatka, ktérzy chea powstrzymad handel narkotykiem
o nazwie ,Czeri”. W koricu, Badacze moga zostaé zatrud-
nieni przez czfonka rodziny Waltera Resnicka, aby zbada¢
sprawe jego $mierci.

KIERUNKI BADAN

Teraz rozpoczyna si¢ prawdziwe §ledztwo. Ponizej zostaty
opisane rézne drogi, jakimi moze podazy¢ dochodzenie Badaczy.

Dziwne zachowanie

Z rozméw z przyjaciétmi Resnicka i jego kolegami ze stu-
diéw Badacze moga dowiedzied si¢, ze zaczal on obracaé sig
w zlym towarzystwie”, czyli spedzal sporo czasu z grupka
studentéw znanych z nielegalnego picia alkoholu, a takze
podejrzewanych o przerzucenie si¢ na ,,mocniejsze rzeczy”
(co odbijato si¢ na ich nauce). Jedno z nazwisk, ktére wie-
lokrotnie si¢ przewija, to Paul Rodgers, byty student, ktéry
zostal wyrzucony z uczelni w zesztym roku, ale nadal pojawia
si¢ od czasu do czasu na kampusie. Zob. Znalezienie Paula
Rodgersa, str. 100.
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Czarny jezyk

Jesli ktérys z Badaczy jest powigzany ze stuzbami mun-
durowymi, nalezy do pétswiatka przestepczego lub jest
dziennikarzem szukajacym dobrej historii, bedzie juz wiedziat,
ze w ciagu ostatnich dwéch tygodni znaleziono dwa inne
ciala z czarnymi jezykami. Jedno z nich nalezalo do Mary
Clawson, a drugie do Franklina Stewarta. Oboje byli stu-
dentami uniwersytetu i nalezeli do wspomnianej weze$niej
grupy uwazanej za ,niewlasciwe towarzystwo” (zob. Dziwne
zachowanie). Ponadto oboje byli w jakis sposéb potaczeni
z Paulem Rodgersem (te informacje mozna uzyskaé, jesli Ba-
dacze popytaja o tego typu powigzania). W obu przypadkach
orzeczono $§mier¢ z przyczyn naturalnych, a ich ciata zostaly
przestane do rodzin mieszkajacych poza stanem.

Badacze, ktérzy nie nalezg do zadnej z trzech wymie-
nionych powyzej kategorii, moga zdoby¢ te informacje,
podpytujac ludzi na kampusie, rozmawiajac z policja lub
koronerem, albo czytajac raport z autopsji, jesli wiamali si¢
do biura koronera. Zarzadz testy odpowiednich umiejetnosci
w zaleznosci do tego, jakie dzialania podejmg Badacze.

Biorac pod uwage fakt, ze tréjka studentéw zmarta w tak
krétkim czasie, cala spoleczno$é na terenie kampusu jest
w stanie bliskim paniki. Wiadze uniwersytetu robig wszystko,
aby ustali¢ przyczyne probleméw oraz uspokoi¢ studentéw
iich rodzicéw, nie tylko ze wzgledu na nich samych, ale takze,
by utrzymac dobra reputacje uczelni. W koricu nikt nie chce
bra¢ udziatu w zajeciach na ,przekletym” kampusie. Straznik
Tajemnic powinien odegrac t¢ atmosfere niepokoju i strachu,
a Badacze powinni rozwaznie zachowywac si¢ na terenie kam-
pusu i nie zwraca¢ na siebie niechcianej uwagi. W przeciwnym
razie mogg zosta¢ niezbyt uprzejmie przestuchani, a w powaz-
niejszych przypadkach takze zatrzymani lub wyprowadzeni
z kampusu przez nerwowych przedstawicieli ochrony.

Szklane buteleczki

Buteleczki podobne do tych znalezionych w pokoju Re-
snicka znajdowaly si¢ takze w pokojach Mary Clawson
i Franklina Stewarta.

Czlonkowie wspomnianego wezesniej ,niewlasciwego to-
warzystwa’, zapytani o czarng substancje, stwierdzg, ze wiedza,
co to takiego, ale sg sktonni udzieli¢ tej informacji tylko wtedy,
gdy otrzymaja zaplate w kwocie dwudziestu dolaréw. Udany test
Perswazji pozwoli zej$¢ z ceng do dziesigciu dolaréw. Udany
test Gadaniny lub Zastraszania moze takze sprawi¢, ze zgodza
si¢ udzieli¢ tej informacji za darmo, ale zalezy to od decyzji
Straznika Tajemnic. Przepytywani studenci przypominajg nieco
Resnicka przed jego $miercig — s wychudzeni, nerwowi i fatwo
wpadaja w gniew, ich cera jest poszarzala, a oczy zapuchnicte
i podkrazone. Wykonujac udany test Spostrzegawczosci, Ba-
dacze moga dostrzec, ze jezyki studentéw sg takze w réznym
stopniu zabarwione na czarno (jesli Badacze s3 juz swiadomi
istnienia ,efektu czarnego jezyka”, powinni otrzyma¢ kostke
premiows do rzutu). Jesli ktérykolwiek z Badaczy miat juz do
czynienia z osobami uzaleznionymi — np. lekarze, policjanci,
gangsterzy, przedstawiciele bohemy czy muzycy jazzowi — moga
z Yatwoscia rozpoznaé oznaki uzaleznienia, wykonujac udany
test Medycyny, Farmacji lub Psychologii (w przypadku braku
takich kompetencji mozna wykona¢ test Wiedzy).
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INALEZIENIE PAULA RODGERSA

Gdy narkomani zostang oplaceni lub w jaki$ sposéb Znalezienie Rodgersa oficjalnymi drogami jest trudne,
przymuszeni, opowiedzg o nowym narkotyku, ktéry mozna poniewaz nigdy nie zostal aresztowany, nie posiada pra-
dosta¢ w tych malych buteleczkach, nazywanym ,Czeri”.  wa jazdy, a uczelnia nie dysponuje danymi o jego miejscu
Twierdza, ze , To co§ sprawia, ze widzisz rzeczy niesamowite, ~ zamieszkania po tym, jak opuscit uniwersytet. Doktadne
ale prawdziwe — takie, ktére wydarzyly siec dawno temu lub przeszukanie archiwéw w ratuszu wymaga testu Korzystania
daleko stad, albo nawet takie, ktére dopiero bedg mialy z Bibliotek. Pamictaj, Ze biuro archiwum jest czynne tylko
miejsce. Czasem sa one nieco przerazajace, ale to i tak sprawia,  pie¢ dni w tygodniu (od poniedziatku do pigtku) w godzi-
Ze czujesz si¢ niczym bég!”. nach od 9:00 do 17:00. Sukces w tescie oznacza znalezienie

Zapytani o to, kto dostarcza Czerni, narkomani nie beda zeznania podatkowego Rodgersa, na ktérym znajduje si¢
chcieli udzieli¢ tej informacji, aby nie rozzlosci¢ swojego jego aktualny adres zamieszkania.
dostawcy, co skutkowaloby utrata dostgpu do Zrédta Czerni. Inng mozliwoscia jest zasadzenie si¢ na kampusie w na-

Na pytanie o Paula Rodgersa wszyscy reaguja wycofaniem dziei, ze wypatrza Rodgersa, gdy ten pojawi si¢ tam ponownie,
i stwierdzeniem, ze nie znaja nikogo takiego, ale udany test aby sprzeda¢ kolejne porcje Czerni. Jesli Badacze zdecyduja sie
Psychologii pozwoli stwierdzi¢, ze ktamia. Udany test na takg strategie, beda musieli postarac si¢ wtopi¢ w ttum i nie
Perswazji w polaczeniu z obietnica, ze Paul nie dowie si¢ zwracaé na siebie uwagi. Kazda z postaci w wieku okolo-uniwer-
o tym, ze udzielili jakichkolwiek informacji, i ze moga czu¢ syteckim, wlgcznie z tymi przed trzydziestka, moze po prostu
si¢ bezpieczni, pozwoli uzyskaé nastepujaca odpowiedz: przebrad si¢ na potrzeby odegrania roli. Im starszy jest dany

yPaul studiowal na tutejszym uniwersytecie, ale zostal wy-  Badacz, tym trudniej bedzie mu to zrobié, chyba ze zdecyduje si¢
rzucony za $cigganie. Nadal ma kilku przyjaciét na kampusie,  odgrywaé czlonka kadry profesorskiej. Jesli Badacze ewidentnie
wigc zaglada tutaj czasem po kryjomu, aby uszczesliwié bedg si¢ wyrézniaé lub zrobia cos, co zwréci na nich uwagg,
swoich kumpli, sprzedajac im rézne trunki. Jednak kilka ochrona kampusu moze si¢ nimi zainteresowac i zacza¢ ich
tygodni temu pojawil si¢ z Czernia i od tego czasu kazdy, = przepytywaé pod katem ich intencji i planéw dziatania na
kto jej sprébowal, nawet nie spojrzy na alkohol; liczy si¢ terenie uczelni. Jesli nie uda im si¢ na szybko czegos wymysli¢
dla nich tylko Czern. Teraz Paul pojawia si¢ raz czy dwa (Gadanina), zostang wyprowadzeni z kampusu. Co za tym idzie,
razy w tygodniu z kolejnymi porcjami. Za kazdym razem jesli Badacze chcg zrobi¢ cos szalonego i schowa¢ sig krzakach
cena za dziatke jest wyzsza”. Ta informacja moze zostaé (Ukrywanie) lub skorzysta¢ z umieje¢tnosci Charakteryzacii,
uzyskana takze dzigki udanemu testowi Zastraszania Straznik Tajemnic moze im na to pozwolié.
oraz pod grozba uzycia przemocy (jesli Badacz jest osobg Jesli Badaczom uda si¢ utrzymacé obserwacje w tajemnicy,
z pé§wiatka lub po prostu woli korzystac z sity migsni niz na drugi dzied zobacza, jak Rodgers przechadza si¢ po tere-
ze stownych srodkéw przymusu). nach zielonych uczelni. Pojedynczo podchodzg do niego osoby

Po uzyskaniu powyzszych informacji nastgpuje opis uzaleznione od Czerni o podkrazonych i zapadnietych oczach,
wygladu Paula Rodgersa: ,,okoto 170 centymetréw wzrostu,  dyskretnie wymieniaja pieniadze na buteleczki, po czym
70 kg wagi, rude wlosy, na twarzy, obok lewego oka, ma kazdy idzie w swoja stron¢. Kiedy Badacze wypatrza Rod-
ciemnoczerwone znamie¢ w ksztalcie pétksiezyca”. gersa, mogg albo podejs¢ do niego, albo podazy¢ za swoim

podejrzanym i sprawdzié¢, dokad ich zaprowadzi.
Czern Podejscie do Rodgersa nie jest najlepszym rozwiazaniem,
Jesli Badaczom udalo si¢ zdoby¢ pusta buteleczke po nar-  poniewaz jest on do$¢ sprytny, a oszukiwal podczas studiéw
kotyku (z pokoju Resnicka, z dowodéw zebranych przez tylko dlatego, ze jest takze leniwy. Czern, ktérg posiada
policje, od koronera lub od kogo$ z ,niewlasciwego towa-  przy sobie, nie moze zosta¢ zidentyfikowana jako narkotyk,
rzystwa”), sa w posiadaniu kilku kropli Czerni. Jesli chca,  ani jako cokolwiek innego, skoro juz o tym mowa. Zapyta-
moga przebadaé substancje pod mikroskopem —udany test ny o czarny plyn, stwierdzi, ze to atrament, ktéry wyrabia
Nauki (Biologii, Chemii lub Farmacji) pozwoli im ustali¢, ~ wedtug wtasnej receptury i sprzedaje studentom za kilka
ze sklada si¢ ona giéwnie z alkoholu, ale pozostale sktadniki penséw — rzuci nawet Badaczom wyzwanie, aby udowodnili,
to albo wysuszony naskérek, albo krew. Nie przypominaja ze jest inaczej. Rodgers usmiechnie si¢ drwiaco i stwierdzi:
one zadnej biologicznej materii, jaka kiedykolwiek widzieli, ~ ,Nic na mnie nie macie”. Niestety ma racj¢. Buteleczki po
niemniej z pewno$cig s to jakiegos rodzaju martwe komérki. Czerni zostaly co prawda znalezione na miejscu zgonéw,
Jesli nikt z Badaczy nie jest typem naukowca, t¢ informacije ale wszystkie §mierci, z braku jakichkolwiek dowodéw, zostaty
moga uzyskac takze od koronera. zaklasyfikowane jako ,$mier¢ z przyczyn naturalnych”. Nawet

Chociaz substancja wydaje si¢ by¢ martwa, tak naprawde jesli niektérzy z Badaczy to przestepey i zaczng grozi¢ uzyciem
jest ciagle zywa. Jesli Badacze zajmuja si¢ Czernia, Straznik przemocy, Rodgers bedzie nieco wstrzasniety, ale przyzna
Tajemnic moze przestraszy¢ ich jej nagtym samowolnym jedynie, ze jest posrednikiem, i nie wyda swojego ,szefa”.
ruchem, ktéry zdarzy si¢ tylko raz. Zobaczenie tego zjawiska Na wlasne oczy widzial mroczne sily, ktére kontroluje Jacob
wymaga testu Poczytalnosci (utrata 0/1K2 PP). Czern nigdy Dover, nie méwigc juz o dwéch czarnych demonach bez
wiecej si¢ nie porusza — moze ta jedna probka byta bardziej twarzy, ktore s na kazde jego skinienie. Cokolwiek Badacze
aktywna? Niech Badacze si¢ zastanawiajg, czy to, co widzieli, ~ zamierzaja zrobi¢ Rodgersowi, jest on pewien, ze Jacob
bylo prawdziwe, czy moze to tylko wytwér ich wyobrazni. méglby mu zrobié¢ co$ gorszego.
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Podgzenie za Rodgersem lub wykorzystanie adresu z zezna-
nia podatkowego (wspomnianego wyzej) zaprowadzi Badaczy
do jego mieszkania. Jesli Badacze sledza Rodgersa, beda to
musieli zrobi¢, zachowujac odpowiedni dystans i wykorzy-
stujac do tego samochéd lub rower, poniewaz ich podejrzany
porusza si¢ na swoim bicyklu. Popros odpowiednio o test
Prowadzenia Samochodu lub Ukrywania, aby sprawdzi¢, jak
dobrze Badacze radzg sobie ze §ledzeniem Rodgersa. Porazka
oznacza, ze moze on ich zauwazy¢ (porazka w forsowanym
rzucie oznacza, ze na pewno ich widziat).

Statystyki Paula Rodgersa i innych waznych postaci
znajduja si¢ w Zalgczniku: Postacie i potwory.

DOM PAULA RODGERSA

Paul Rodgers mieszka w malym naroznym domku znaj-
dujgcym si¢ okolo péltora kilometra od uniwersytetu. Jesli
Badacze obserwuja jego miejsce zamieszkania, zauwaza, ze
Rodgers nigdy nie przyjmuje swoich (narkotykowych) klien-
téw w domu. Czasem wychodzi wieczorami, aby obejrze¢ film
lub spotkaé si¢ ze swoimi znajomymi na uczelni i dostarczy¢
narkotyki. Widuje si¢ takze z mloda dziewczyna, Leslie,
ktéra pracuje jako kelnerka w miescie (nie ma ona pojecia
o tym, ze Rodgers handluje narkotykami).

Podczas gdy Rodgers jest poza domem, zapewnij Bada-
czom odpowiednio duzg szans¢ na wlamanie, jesli taki maja
plan. Jesli jednak beda obserwowaé Rodgersa przez trzy
dniipodaza za nim, gdy wyjdzie trzeciego dnia wieczorem,
zaprowadzi ich bezposrednio do siedziby Jacoba Dovera,
gdzie udaje si¢, aby odebraé wigcej Czerni i oddaé zarobione
przez tydzien pienigdze.

Wiamanie do domu Rodgersa wymaga udanego testu
Slusarstwa lub wylamania jednych z drzwi — frontowe
drzwi maja S réwng 60 (trudny test S), a tylne drzwi — 20
(normalny test S). Dom jest maty, ale dobrze utrzymany i dos¢
uporzagdkowany. Wewnatrz znajduje si¢ kilka pomieszczen:
frontowy pokdj, kuchnia, tazienka i sypialnia.

W kuchni, obok tylnych drzwi, na podtodze znajduje si¢ kilka
gazet, na ktorych stoi para gumowych kaloszy (zaktadanych na
buty). Ich podeszwy s3 mocno ubrudzone czyms, co wyglada
i pachnie jak obornik. Udany test Nauki (Biologii lub Chemii)
albo Medycyny pozwoli zidentyfikowa¢ substancje jako zwie-
rz¢ce odchody (prawdopodobnie krowie lub $winskie) oraz krew.
Rodgers zaktada kalosze, kiedy jedzie na spotkania z Jacobem
Doverem w jego siedzibie w starej rzezni. Co prawda krew
i inne nieczystosci w rzezni sg stare i zaschniete, ale podczas
deszczu dach budynku mocno przecieka, wigc woda miesza
si¢ ze starym brudem i tworzy obrzydliwg, §mierdzacy breje,
ktéra Rodgers nie chee pobrudzi¢ swoich fadnych butéw.

W szafie w sypialni znajduje si¢ marynarka, w ktérej kie-
szeni mozna znalez¢ kawalek kartki. Ten skrawek papieru
(Nigdy wiecej Czerni — Pomoc #1) zostal wyrwany przez
Rodgersa ze starych dokumentéw znajdujacych si¢ w rzezni
i wykorzystany przez niego do obliczenia jego czgsci zyskéw.
Na papierze znajduje si¢ takze polowa firmowego nagiéwka.
Jesli Badacze nie znajdg tej wskazowki w szafie, nic nie stoi
na przeszkodzie, aby umiescic ja na biurku Rodgersa, gdzie
tatwiej bedzie na nig trafic.

[0l

Ponadto w sypialni pod dywanem znajduje si¢ obluzowana
deska podlogowa, na ktéra mozna natrafi¢, przechodzac
po niej, poniewaz wydaje charakterystyczny pusty dzwigk.
Pod nig schowane sa cztery pelne buteleczki Czerni, 140
dolaréw w gotéwee oraz wyciag z banku, na ktérym widag,
ze Rodgers w ciagu tylko kilku tygodni zgromadzit catkiem
niezla sume 1145 dolaréw.
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WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
CZLONEK MAFII

Straznik Tajemnic, ktéry chce dodaé nieco zlozonosci
lub odrobing niebezpieczeristwa przygodzie, moze wpro-
wadzi¢ do swojej gry posta¢ Seamusa O’Shea. O’Shea
jest czlonkiem mafii $redniego szczebla, rozwigzujacym
dla niej problemy. Jego obecnym zadaniem jest zbadanie
sytuacji dotyczacej nowego narkotyku nazywanego
Czernig — jego szefowie cheg przeja¢ kontrole nad tym
specyfikiem, a jesli nie bedzie to mozliwe, cheg, aby sub-
stancja znikneta z ulicy raz na zawsze.

Badacze powinni od czasu do czasu widywa¢ O’Shea,
moga nawet zauwazyc, ze ich szpieguje. Gangster moze
by¢ przeciwnikiem i zagrozeniem, jesli sadzi, ze Badacze
beda mu w jakis sposéb przeszkadzaé, lub moze stac sie
ich sprzymierzericem, jesli oceni, ze uczynia jego zadanie
zwigzane z wyeliminowaniem handlu Czernig fatwiejszym.
Co wiecej, O’Shea moze osobiscie przyjazni¢ si¢ z ktéryms
z Badaczy lub by¢ jego wrogiem — np. w sytuacji, gdy Ba-
dacz jest przestepcea lub policjantem. W koricu moze by¢
tez odpowiednim kandydatem do nadchodzacej Smierci
z przestworzy (str. 102).

SEAMUS O’SHEA, 33 lata,

czlowiek mafii od brudnej roboty

S 70 KON 60 BC75
ZR 50 INT 65 WYG 45
MOC45 WYK65 P45
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 9

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) obrazenia 1K3 +
1K4 (MO) (lub bron)

Bron Palna (Pistolet .45) 60% (30/12) obrazenia 1K10+2

Bron Palna (Strzelba kal. 12 (zamek blokowo-slizgowy))
50% (25/10) obrazenia 4K6/2K6/1K6 (10/20/50
metréw)

Unik 45% (22/9)

Umiejetnosci

Gadanina 50%, Nastuchiwanie 45%, Prowadzenie
Samochodu 55%, Psychologia 45%, Rzucanie 60%,
Skakanie 35%, Spostrzegawczos¢ 40%, Slusarstwo 40%,
Ukrywanie 65%, Wspinaczka 50%, Zastraszanie 65%.
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i czasie, mogg dotyczy¢ normalnych, codziennych spraw
lub aspektéw mitéw Cthulhu — w zaleznosci od decyzji
Straznika Tajemnic. Osoba zazywajaca narkotyk powinna
wykona¢ test Poczytalnoéci (utrata 0/1K2 PP za wizje¢
dotyczacy spraw przyziemnych, utrata 1/1K6 PP za wizje
zwigzang z mitami Cthulhu). W wyniku wizji zawierajacych
elementy mitéw Cthulhu Badacz otrzymuje réwniez +1%
umieje¢tnosci Mity Cthulhu.

Oprécz efektéw zwigzanych z wizjami spowodowanymi
narkotykiem, Badacz, ktéry go zazywa, musi wykona¢ test
KON, aby okresli¢ efekt fizyczny zgodnie z wynikiem rzutu,
tak jak zostalo to opisane w Tabeli 1: Efekty zazycia Czerni.

OPCJONALNY MOTYW:
SMIERC Z PRZESTWORZY

To opcjonalna cz¢$¢ scenariusza, ktérg Straznik Tajemnic
moze wykorzystaé, aby spotggowac uczucie strachu oraz
podkresli¢ zagrozenie, z jakim mierzg si¢ Badacze. Straznik
Tajemnic moze wybra¢ jednego z bohateréw niezaleznych,
ktérych spotkali Badacze. Powinna to by¢ osoba, ktéra mo-
gla wjakis sposéb rozziosci¢ Jacoba Dovera. Moze to by¢
Paul Rodgers, ktéry udzielit Badaczom jakiej$ informacji

SPROBOWANIE CZERNI

Badacze moga by¢ na tyle rozsadni, zeby tego nie robic,
ale jesli ich ciekawos¢ wezmie gore lub jesli wbrew wia-
snej woli zostang wystawieni na dzialanie Czerni, dzieja
si¢ nastgpujace rzeczy: Tradycyjng metoda na przyjecie
dawki Czerni jest umieszczenie jej niewielkiej ilosci na
jezyku. Gdy ktorys z Badaczy to zrobi, doswiadczy bardzo
realistycznych halucynacji trwajacych przez 1K3 godzin.
Wizje moga by¢ umiejscowione w dowolnym miejscu

lub stat si¢ chciwy i zaczal oszukiwaé Dovera — a moze
Dover chce po prostu zlikwidowa¢ wszelkie polgczenia
pomiedzy sobg a posrednikiem, poniewaz Badacze zaczgli
si¢ nim interesowac. Inng opcja jest gangster Seamus
O’Shea, o ile Straznik Tajemnic wykorzystal go juz pod-
czas rozgrywki. ,Wybraricem” moze by¢ takze dowolny
dziennikarz, policjant czy pracownik biura koronera, ktéry
rozpoczat wlasne dochodzenie.

i ! ; TABELA |: EFEKTY ZAZYCIA CZERN

Wynik testu KON
Krytyczny sukces Brak uzaleznienia. Brak uzaleznienia.

Wykonaj kolejny test KON, aby sprawdzic¢, Wykonaj kolejny test KON (trudny poziom),
czy nastgpito uzaleznienie. aby sprawdzi¢, czy nastapito uzaleznienie.

Pierwsze

Drugie (lub kolejn

Trudny sukces

Porazka

Uzaleznienie.

Uzaleznienie.

Uzaleznienie: Posta¢ jest uzalezniona od narkotyku i aktywnie dazy do zazycia go ponownie przynajmniej raz na dzieri, dopoki
nie uda si¢ jej wyj$¢ z uzaleznienia.

Przezwycig¢zenie uzaleznienia: Posta¢ musi od razu odstawi¢ catkowicie narkotyk i nie zazywac go przez okres 1K4+2 dni. Przez
ten czas kazdego dnia, kiedy posta¢ powstrzymuje si¢ przed zazyciem Czerni, wszystkie wykonywane przez nig testy umiejetnosci
majg poziom trudnosci zwiekszony o jeden (normalny poziom staje si¢ trudnym, trudny ekstremalnym itd.). Jesli test ma by¢
przeciwstawny, przy rzucie nalezy wykorzysta¢ kostke karng. Ta kostka karna kumuluje si¢ z kazdym innym modyfikatorem
sytuacyjnym. Jesli posta¢ wytrwa przez caly okres, uwalnia si¢ od uzaleznienia.
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Niezaleznie od tego, na kogo padnie wybér, wypadki
potoczg si¢ tak samo: Pewnej nocy, gdy Badacze s3 w drodze
do jakiego$ miejsca, zauwazaja policje i ttum ludzi na ulicy.
Gdy podchodzg blizej, widzg zwloki (cztowieka, ktérego
moga rozpoznad) na §rodku ulicy. Jest to krwawa miazga ze
strzaskanymi ko$¢mi i poszarpanym ciatem. Jesli decyduja
si¢ zbada¢ cialo (utrata 0/1K6 PP za ujrzenie wszystkich
drastycznych szczegétéw), wyglada na to, ze spadto ono
z ogromnej wysokosci — co najmniej 60 metréw. Jednak
ani w poblizu, ani tym bardziej na $rodku drogi nie ma nic,
co mialoby taka wysokos¢.

Niedaleko stoi starszy mezczyzna, ktérego ubranie i twarz
s pochlapane krwig. Przestuchuje go policja, a on glosno
krzyczy: ,Méwie wam, panowie, ten go$¢ po prostu spadl
z nieba! Krzyczal caluteriki czas, gdy lecial na dé1!”. Jesli
Badacze rozmawiaja z me¢zczyzna, méwi im, ze szedt do domu,
az tu nagle plask! Ciato uderzylo w droge tuz koto niego. Nie
widzial na nocnym niebie Zadnego balonu, samolotu ani nic
innego, z czego ten czlowiek méglby wypasé.

Co wigc si¢ tutaj wydarzylo? Dover wyslal swoje nocne
zmory, aby dokonaly morderstwa. Czym s3 nocne zmory?
Czytaj dalej...

RZEINIA

Jacob Dover wykorzystal czes$é pieniedzy, ktére zarobil
na Czerni, na zakup opuszczonej i zrujnowanej rzezni na
obrzezach miasta, aby zalozy¢ tam swoja siedzibe. Zrobit
to, aby moéc przeprowadzié rytual przyzwania Czerni z dala
od swego marnego jednopokojowego mieszkanka i poten-
cjalnych swiadkéw. Ponadto nauczy! zaklecia niektérych ze
swoich najlepszych klientéw (ktérych bezdusznie nazywa

»Czarnogtowymi”) i wynagradza ich za ustugi, ktére mu
$wiadcza, jeszcze wigkszymi dawkami narkotyku, ktéry ich
zniewolil. Wykorzystujac Czarnoglowych, moze produkowaé
duze iloéci Czerni. Sam moze wezwaé krew Yibb-Tstlla
dwa razy na dzien, gdyz wyczerpuje to jego punkty Magii
(kazde wezwanie zapewnia zaledwie okolo ¢wieré litra nar-
kotyku lub nawet mniej). Popyt, ktéry stworzyt dla swojego
narkotyku, zdecydowanie przerést mozliwosci podazowe,
wiec obecnie on i jego Czarnoglowi dbaja o nieprzerwany
przyplyw Czerni, a kazda jej ilo$¢, ktéra nie zostanie od
razu przygotowana do sprzedazy, jest gromadzona w duzej
kadzi do spozytkowania pézniej.

Badacze moga trafi¢ do rzezni, $ledzac Paula Rodgersa,
lub znalez¢ w jego domu obliczenia wykonane na kawatku
papieru, ktéry bedzie swego rodzaju drogowskazem. Jesli
Badacze omingli obie te wskazéwki, by¢ moze udato im si¢
zlamac Rodgersa podczas przestuchania. Mozna wprowadzi¢
wariant sceny z fragmentu Smierci z przestworzy — nocne
zmory zostaly wystane przez Dovera, aby zabi¢ Rodgersa,
jednak udalo mu si¢ uciec i teraz jest przekonany, ze Bada-
cze sg jego jedyng nadzieja, wigc jest gotéw powiedzied im
wszystko, co wie.

Rzeznia znajduje si¢ przy River Street, niedaleko matego
strumienia, ktéry miejscowi zwykli nazywa¢ ,Potokiem Krwi”
ze wzgledu na spltywajace nim czesto odpadki. Jesli Straznik
Tajemnic osadzit scenariusz w Arkham, strumier wpada
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w koricu do rzeki Miskatonic. Zaglebienie si¢ w historig
rzezni pozwoli ustali¢, ze kiedys zaklad ten nazywal si¢ Cam-
pbell’s Meat Processing i zostal zamkniety okolo trzydziestu
lat temu, kiedy to lokalne dostawy miesa zanikty, a biznes
przeniést si¢ w inne miejsce. Sprawdzenie ratuszowych
archiwéw i wykonanie udanego testu Korzystaniaz Bibliotek
pozwoli znalez¢ wydany niedawno akt przekazania wiasnosci
przez miasto, do ktérego domyslnie nalezal budynek, na
rzecz Jacoba Dovera.

Rzeznia znajduje si¢ na catkiem sporej dzialce nieporo-
$nigtego terenu, gdzie puste zagrody otaczajg duzy budynek
przypominajacy magazyn. Jesli Badacze zdecyduja si¢
obserwowaé to miejsce, powinni poczynié jakie$ przygo-
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LAKLECIE: WEZWANIE CZERNI

= Koszt: 8 punktéw Magii, 1 punkt Mocy; 2K6 punktéw
Poczytalnosci
= Czas rzucania: 3 godziny

Zaklecie przyzywa zywa krew Yibb-Tstlla, znang jako
»Czert”, przeciwko pojedynczej ofierze. Krew pojawia
sie jako delikatne ciemne platki, ktére oblepiajg ciato
ofiary, gromadzac si¢ w tak wielkiej iloci, ze doprowa-
dzajg do uduszenia. Kiedy ofiara umiera, Czern znika,
powracajac do Yibb-Tstlla i zabierajac wraz z sobg dusze
nieszczeénika.

Podczas pierwszej rundy, w ktérej ofiara jest pokryta
Czernia, musi ona wykona¢ test KON — w przypadku
sukcesu ofiara traci 1K2 punkty Wytrzymatosci, porazka
oznacza utratg 1K4 PW. Podczas drugiej rundy wymagany
jest trudny test KON (utrata 1K4/1K6 PW). Podczas
trzeciej i kazdej kolejnej rundy ofiara musi wykonaé
ekstremalny test KON (utrata 1K6/1K8 PW na rundeg).
Caly proces trwa, dop6ki ofiara nie zginie lub dopéki
Czern nie zostanie rozproszona.

Moéwi sig, ze poza $miercia osoby rzucajacej zaklecie lub
przekonaniem jej, aby odwolata zaklecie, jedynie duza ilos¢
biezacej wody moze rozproszy¢ Czern i prawdopodobnie
skierowac jg przeciwko temu, kto ja wezwal.

W koricu, jesli osoba rzucajgca zaklecie ma czas, aby sie
przygotowac i zapisa¢ magiczny symbol nazywany ,,Szosta
Sathlatta” na oplatku z maki, oraz jako$ przekona ofiare
do jego spozycia, wtedy magiczny atak automatycznie si¢
udaje (testy KON nie sa wykonywane, ofiara otrzymuje
najgorszy mozliwy wynik obrazeri).

Zazwyczaj to zaklecie jest wykorzystywane w spo-
s6b, ktory zostal opisany powyzej, ale Jonathan Dover,
a nastepnie jego syn Jacob, znalezli inne zastosowanie
plugawej substancji. Czarna sypka materia przyzwana bez
okreslenia ofiary szybko znika i powraca do Yibb-Tstlla
(ktory zamieszkuje Krainy Snéw). Jednak kilka ptatkow
zawsze pozostaje w naszym $wiecie. Dover miesza je
z alkoholem, aby ztagodzi¢ ich zabéjcze dziatanie, i w ten
spos6b tworzy kilkaset mililitréw Czerni, czyli narkotyku
odpowiedniego do spozycia.
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towania, ktére pozwolg im ukry¢ siebie i swéj samochéd.
W nocy widzg przyémione §wiatlo lamp w niektérych
oknach. Moga zobaczy¢ Paula Rodgersa, jesli jeszcze zyje
i nadal pracuje dla Dovera, lub innego handlarza Czernia
przychodzacego do rzezni, aby odebraé kolejna porcje nar-
kotyku. Moga nawet dostrzec Dovera przyjezdzajacego lub
odjezdzajacego nowym samochodem prowadzonym przez
jednego z Czarnoglowych (choé oczywiscie moga jeszcze
nie wiedzie¢, kim on jest). Straznik Tajemnic powinien
zdecydowaé, czy ktéras z tych oséb bedzie miala szanse
dostrzec Badaczy i/lub ich pojazdy, gdy Badaczom nie
powiedzie si¢ test Ukrywania lub Charakteryzaciji, itp.
Jesli Badacze nie podjeli zadnych dzialan, aby si¢ ukryé,
wtedy ich przeciwnicy powinni ich zauwazy¢.

W koricu, jesli Straznik Tajemnic uzna to za przydatne,
Badacze moga przelotnie ujrzeé¢ dwa przerazajace ,pupilki”
Dovera: nocne zmory, ktére przelatuja po nocnym niebie.
Tego typu daleki i mamigcy widok wymaga testu Poczy-
talnosci (utrata 0/1K3 PP).

RZEINIA CZY DOVER?

Badacze beda musieli zdecydowaé, czy chea wejsé do rzezni
od razu, czy poszukaé informacji o Jacobie Doverze. Jesli
wybiorg rzeznig, przejdz do sekcji Ostateczna rozgrywka
(str. 107). Jesli beda chcieli przyjrzeé si¢ Doverowi, suge-
rowane rozwigzanie to spotkanie go w rzezni (a nie w jego
domu lub innym miejscu). Nie nalezy zmuszaé graczy do
podazania wyznaczona $ciezks, niemniej mozna zaaranzowaé
niektére sytuacje tak, aby sprawy zmierzaly w odpowiednim
kierunku, np. Dover moze zawsze znajdowac si¢ w miejscach
publicznych, a blok, w ktérym mieszka, tez mozna do nich
zaliczy¢ ze wzgledu na bardzo cienkie §ciany. Zatem bezpo-
$rednie zaatakowanie tego czlowieka moze nie wydawaé si¢
dobrym pomystem, a z pewnoscig przykuje uwage innych
(w tym policji), poniewaz zechca sprawdzi¢, skad ta awantura
i hatas. Ponadto Dover zawsze ma przy sobie Willisa Cartera,
swojego Czarnoglowego ochroniarza, ktéry nawet mieszka
w mieszkaniu obok.

Konfrontacja z Doverem i oskarzanie go sprawi, ze ten
wszystkiego si¢ wyprze — a poza tym bedzie juz wiedzial,
kim sg Badacze, i zacznie si¢ im blizej przypatrywaé. Moze
tez nasta¢ na nich ktéregos ze swoich bardziej skionnych do
przemocy Czarnoglowych, albo nawet nocne zmory. Jesli
Badacze sg przedstawicielami prawa, ktérzy oskarzaja go
o handel narkotykami, zaprzeczy i stwierdzi, ze Czera ma
w sobie tylko nieznaczng zawarto$¢ alkoholu i nie ma w niej
nic innego, co mozna by zidentyfikowa¢ jako szkodliwe
czy nielegalne. Zanim uzyja argumentu ,prohibicji”, od
razu odeprze atak, mowiac, ze przeciez jego wlasnorgcznie
robiony ,atrament” nie jest przeznaczony do spozycia. Nawet
podczas prohibicji rézne produkty moga zawiera¢ alkohol,
pod warunkiem, Ze nie sa sprzedawane jako substancje
przeznaczone do konsumpcji przez ludzi.

Jesli Badacze szczegStowo planuja konfrontacje z Doverem
w jakim§ ustronnym miejscu, np. podczas drogi z lub do
rzezni, oczywiscie im na nig pozwdl. Jesli Dover bedzie

w stanie uciec, uda si¢ do rzezni, poniewaz wie, ze ma tam
positki. Jesli Badaczom uda si¢ go uwiezi¢ i ,uporad si¢
z nim”, to takze nie jest zla opcja, ale bedzie oznaczala,
ze teraz nocne zmory nie sg przez nikogo kontrolowane
i moga zajaé si¢ morderczymi harcami. Byé moze jeden
z Czarnogtowych (ktéry zna Zaklecie Wezwania Czerni)
zajmie miejsce Dovera i zostanie baronem narkotykowym.
Ponadto zawsze zostaje Trupiogtowy i Czarniawokostny,
ale wigcej o tym okropienstwie za chwile.
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WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
WYKORZYSTANIE NOCNYCH ZMOR

Czarne, demonicznie wygladajace stworzenia bez twarzy,
zwane nocnymi zmorami, sg przez niektérych Straznikéw
Tajemnic uznawane za niezbyt grozne, poniewaz wola
schwyta¢ i unieruchomi¢ swg ofiare, faskoczac kolczastym
ogonem, zamiast rozszarpac jg za pomoca szponow i ktow.
Jesli spojrzysz jedynie na ich statystyki w Ksigdze Strazni-
ka, to rzeczywiscie moze si¢ to wydawaé prawdg, poniewaz
nie dysponuja one niepowstrzymang niszczycielska sita,
jak wiele stworzen z mitéw. Niemniej nie powinno si¢
ich traktowaé lekcewazaco.

Straznik Tajemnic moze wykorzystac¢ te istoty, ktére
sa mistrzami ukrywania sig, jako szpiegéw Jacoba Do-
vera obserwujacych Badaczy. Ponadto moze pozwoli¢
Badaczom na petne trwogi przelotne spojrzenia na nocne
zmory, ktére utrzymajg ich w niepewnosci i poglebia
ich paranoj¢. Poruszajace si¢ nagle ciemne ksztalty
lub wysokie, patykowate istoty przyczajone w mroku
pozwolg Straznikowi zwiekszy¢ napigcie i poczucie
zagrozenia. Niech Badacze bedg przekonani, ze cos,
najpewniej nieludzkiego, obserwuje ich i przesladuje.

Jesli nocne zmory zostang napotkane w siedzibie
Dovera, mogg one unieruchomi¢ dwéch Badaczy swoimi
taskotkami, podczas gdy Dover i jego Czarnoglowi
zajmg si¢ reszta.

Jedna opcja, z ktorej Straznik Tajemnic powinien
korzysta¢ z rozsadkiem, o ile w ogdle, to sytuacja,
w ktérej nocne zmory stajg si¢ naprawde rozwscieczone
lub gdy zostajg postane jako zabdjcy, a nie szpiedzy.
Woykorzystuja one jedng zabdjcza taktyke. Chwytaja
swoich wrogéw ilecg z nimi wysoko do gory, taskoczac
ich przez caly czas, by uniemozliwi¢ im kontratak,
a nastepnie upuszczajg swoje ofiary z ogromnej wyso-
kosci, aby spotkala je pewna $mier¢. Przy obrazeniach
na poziomie 1K6 za kazde trzy metry upadku nawet
stosunkowo niewielka wysoko$¢ moze okazaé sie
zabdjcza dla Badacza.

Gdy w danej rozgrywce bierze udziat wigksza grupa
Badaczy, ktérzy sg szczegélnie dobrze uzbrojeni, Straz-
nik Tajemnic moze, jesli uzna to za stosowne, zwiekszy¢
liczbe nocnych zmér, ktére kontroluje Dover.

Statystyki nocnych zmér znajdujg sie w Dodatku:
Postacie i potwory.

= W REEW
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POSZUKIWANIE INFORMACII
0 JACOBIE DOVERZE

Jesli Badacze mieszkaja w okolicy, popros ich o wykonanie
testu Majetnosci, aby sprawdzi¢, czy dzigki swoim kontaktom
spolecznym mogli slysze¢ kiedys o rodzinie Doveréw, ktéra byta
niegdy$ dobrze znana w zamoznych kregach. Moze nie beda
znali cafej historii, ale na pewno nazwisko bedzie im znane.
W przypadku porazki udany test Korzystania z Bibliotek
w lokalnej gazecie lub bibliotece pozwoli im odkry¢ historie
znajdujace si¢ w rubryce dotyczacej bywalcow salonéw lub
plotek towarzyskich, ktére dostarczg im tych samych informacii.
Mozna je podsumowaé w nastepujacy sposéb:

Dwadziescia lat temu Margaret Dover zginela w wy-
padku na fodzi, co mocno odbito si¢ na psychice jej meza,
Jonathana. Zaczal podrézowad po $wiecie, przymuszajac do
wyjazdéw w najdziwniejsze miejsca syna, Jacoba. Jonathan
roztrwonil rodzinny majatek. Dwa lata temu Jonathan
i Jacob wrécili z podrézy zupelnie bez grosza. Usuneli sig
z zycia publicznego i prowadzili razem skromne zycie az do
$mierci Jonathana w zeszlym roku. Nikt nie wie, co p6zniej
stalo si¢ z Jacobem.

Przygladajac si¢ blizej $mierci Jonathana Dovera oraz
wykonujac udany test Korzystania z Bibliotek w budyn-
ku szpitala hrabstwa (opcjonalnie udany test Gadaniny,
Perswazji lub Uroku Osobistego, aby kto$ inny wyszukal
dokument), Badacze moga dotrze¢ do aktu zgonu Jonathana
Dovera, w ktérym znajduje si¢ zapis ,$mier¢ z przyczyn
naturalnych”. Szczegélowy opis ciata zawiera adnotacje, ze
zmarly mial czarny jezyk, ale powdd takiego stanu rzeczy
nie jest znany.

Poszukiwania informacji na temat starego domu Doveréw
niewiele wnosza. Pieé¢ lat temu zostal on przejety jako
niesplacona wlasno§é przez miejscowy bank i obecnie stoi
pusty, czekajac na nowego nabywce. Udanie si¢ do domu,
wlamanie i przeszukanie go nie dostarczy zadnych wska-
z6éwek. Obserwacja tego miejsca takze jest bezsensowna.
Jacob Dover zamierza wykupi¢ swéj rodzinny dom, ale nie
chce tam zaglada¢, dopéki nie uzbiera odpowiedniej kwoty,
poniewaz to dla niego zbyt bolesne.

Mieszkanie Jacoba Dovera
Mieszkanie Dovera mozna zlokalizowaé dzigki §ledzeniu
Paula Rodgersa lub Jacoba Dovera, ewentualnie dzigki
dokumentom dotyczacym kupna rzezni.

Znajduje si¢ ono w starym trzypictrowym budynku z cegly
w najbardziej obskurnej cz¢sci miasta. Pokéj Dovera, bedacy
kwintesencja n¢dzy, znajduje si¢ na drugim pietrze za tanimi
drzwiami (wymagany jest test Slusarstwa, aby je otworzy¢,
lub S, aby je wytamad). Jest tylko na tyle duzy, by zmiescito
sie tam pojedyncze 16zko i niewiele wigcej. Sciany s grubosci
tektury, wiec Badacze musza by¢ bardzo cicho, jesli nie chea,
aby kto$ zauwazyt ich nielegalne poczynania. Tym kims
moze by¢ Willis Carter, ochroniarz Dovera mieszkajacy za
$ciang. Jesli Badacze wlamuja si¢ do mieszkania Dovera, kiedy
Carter jest w domu, i nie deklaruja przy tym, ze zachowuja
si¢ cicho (test Ukrywania), popro$ o zbiorowy test Szczescia,
aby sprawdzi¢, czy Carter ich ustyszy.
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D%IENNIK JONATHANA DOVERA

Ta gruba, oprawiona w skére ksigzka jest prawie
w catosci zapelniona zwartymi odrecznymi notatkami
wykonanymi réznymi kolorami atramentu i oléwkiem.
Dziennik obejmuje okres kilku lat, a zapiski sg zwigzane
z poszukiwaniami Jonathana, dzieki ktérym chciat odkry¢
sposob na przewidywanie przysziosci — to wiasnie miaty
na celu jego podréze po swiecie. Bodziec, ktéry go do
tego pchnat, wydaje si¢ nagly — to wypadek, w ktérym
zginela jego Zona. Jonathan obwinial si¢ za jej $mier¢.
Pograzony w zalobie ojciec catkowicie zignorowat swojego
syna, Jacoba, i to, co bytoby dla niego najlepsze. Jonathan
wspomina, ze Jacob wielokrotnie narzekal na ciagle prze-
prowadzki — nigdy nie zostawali nigdzie na tyle dtugo,
aby mégt si¢ z kim§ zaprzyjaznié. Niemniej Jonathan
ciggle wraca do wyméwki, ze ,,cel uswigca srodki”.

W dzienniku znajdujg si¢ liczne relacje ze spotkan
Jonathana z réznymi mistykami — Romami, szamanami,
okultystami i innymi — ktérych poznat podczas swoich
poszukiwan. Niemniej niewiele z nich wynikto. W koricu
gdzies w Afryce Zachodniej (dziennik nie podaje do-
ktadnej lokalizacji) Jonathan spotkat plemie¢ Gwari’kuyu,
z ktérym udato mu si¢ zaprzyjazni¢. Cztonkowie tego ludu
czcili istote nazywang Yibb-Tstll, ktéra byla opisywana
jako ,ten, kt6ry zamieszkuje dzungle Kled, poza granicami
snéw, i widzi wszystkie czasy i miejsca’. Dziennik opisuje
rézne aspekty zwigzane z Yibb-Tstllem, przedstawia takze
w zarysie kilka rytuatléw zwigzanych z tym béstwem.

Dziennik Jonathana Dovera, Angielski

= Utrata Poczytalnosci: 1K6

= Mity Cthulhu: +1/+2 punktéw

= Inne: +4 punkty do umiejetnosci Antropologia i Okultyzm

= Wskaznik Mitéw: 9

= Przestudiowanie: 2 tygodnie

= Zaklecia: Wezwanie Czerni, Rozmowa z Yibb-Tstllem
(Nawigzanie Kontaktu z Béstwem — Yibb-Tstllem),
Przyzwanie Istoty Bez Twarzy (Przywotanie/Spetanie
Nocnej Zmory).

Informacje o Yibb-Tstllu

Yibb-Tstll jest Zewngtrznym Bogiem, ktéry zamieszkuje
przeswit w Dzungli Kled w Krainach Snéw. Moze on
oglada¢ kazde miejsce i kazdy czas, a czarownicy cze-
sto kontaktujg si¢ z tym béstwem z trzech powodéw.
Po pierwsze, aby przywoltywac i wykorzystywac jego stugi,
nocne zmory bez twarzy. Po drugie, aby btaga¢ Yibb-Tstlla
o jego dotyk, ktéry moze drastycznie odmieni¢ osobg
zaréwno fizycznie, jak i mentalnie. Po trzecie, aby przy-
zwaé krew Yibb-Tstlla, nazywang Czernia, i wykorzystac
ja jako potezng bron. Petny opis Yibb-Tstlla znajduje si¢
w Ksigdze Straznika, ale jego statystyki tak naprawde nie
s istotne, poniewaz to béstwo w tym scenariuszu nie
wchodzi w bezposrednie interakeje z zadng istota i zawsze
jest tylko zlem, ktére czai si¢ gdzies daleko.
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Jesli uda im si¢ przeszukaé mieszkanie, nie znajda tam
zadnego $ladu Czerni, niemniej ksigzka schowana pod 16z-
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kiem, zawinieta w starg $cierke, zawiera pewne uzyteczne

informacje. Jesli Badacze deklaruja, ze sprawdzaja, czy pod

t6zkiem czego$ nie ma, znajduja ksiazke. Gdy tego nie zrobia,

wymagany jest test Spostrzegawczo$ci. Ksigzka jest dzienni-

kiem Jonathana Dovera (zob. Dziennik Jonathana Dovera).

Oprécz niego w mieszkaniu nie ma innych wskazéwek.

IAANGAZOWANIE POLICI

Niestety, w $wietle prawa Jacob Dover nie zrobit nic zlego.

Czern nie ulega nauce i nie da si¢ jej zidentyfikowaé jako

narkotyku (lub innej szkodliwej substancji). Ponadto Dover

zadbal o to, zeby oddzieli¢ si¢ od przemocy i jakiejkolwiek

przestepezej dziatalnosci przez posrednikéw (Czarnogtowych,

ktérzy nie wydadza swojego szefa ze strachu, oraz nocne

zmory, ktére moze powstrzymacd tylko §mieré, a gdy istoty

zgina, zamieniaja si¢ w katuze czarnego szlamu). Policja nie

moze nawet oskarzy¢ go o uchylanie si¢ od placenia podatkéw,

poniewaz bardzo dobrze ukrywa swoje nielegalne dochody.

Mozna si¢ przyczepi¢ do alkoholu, ktéry dodaje do swojego

»atramentu”, ale nawet ten skladnik jest legalnie kupowany

z magazynu medycznego zaopatrzenia poza miastem — zresztg

to i tak nie bylby duzy klopot.

Jesli Badacze cheg powstrzymad Jacoba, muszg zrobié¢

to sami.
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WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
WEZWANIE CZERNI

Kazdy, kto poswigci czas, aby nauczy¢ sie tego zaklecia,
dowie sie, ze staboscig Czerni jest biezaca woda, co moze
uratowac zycie osobie, na ktérg zostanie rzucone zaklecie.
Straznik Tajemnic moze chcie¢ zwréci¢ uwage na ten czar,
wspominajac tym, ktérzy czytaja dziennik Jonathana Do-
vera, ze ta czes$¢ ksiazki, ktora traktuje o Czerni, jest pelna
podkreslen (wykonanych przez Jacoba), a zagiete rogi
kartek wskazuja na to, ze byta wielokrotnie kartkowana.

Jesli Badacz poswigci caty dzieri i skupi sie tylko na
podkreslonych fragmentach dotyczacych Czerni, straci
1K6 PP, zyska +1 punktéw Mitéw Cthulhu i bedzie mégt
sie nauczy¢ zaklecia Wezwanie Czerni, jesli osiagnie sukces
w trudnym tescie INT (zob. str. 196 w Ksigdze Straznika).
Kiedy zaklecie zostanie opanowane, aby skutecznie je
rzuci¢ za pierwszym razem, nalezy wykonac trudny test
Mocy (zob. str. 197-198 w Ksigdze Straznika). Potem
Badacz moze przestudiowa¢ dziennik w catosci (co zajmie
mu okoto dwéch tygodni) i tym samym zyskac wszystkie
nagrody opisane w czesci Dziennik Jonathana Dovera.
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OSTATECZNA ROZGRYWKA

Kiedy Badacze sa gotowi, aby zakoniczy¢ rozprzestrzenianie

sie $miertelnie niebezpiecznego narkotyku, najprawdopo-
dobniej beda musieli zrobié¢ to w siedzibie Dovera, w starym

zakladzie migsnym Campbell’s Meat Processing. Dover nie

tylko spedza tam wigkszo$¢ czasu, produkujac i dystrybuujac

sw6j produkt posréd réznych handlarzy, ale takze czasem tam

sypia, kiedy jest wyczerpany po rzucaniu zaklecia Wezwania

Czerni. To bedzie takze miejsce, do ktérego si¢ uda, gdy tylko

zacznie robic si¢ goraco.

Rzeznia powinna zostaé opisana tak przerazajaco, jak to
tylko mozliwe. Prawdziwy, ci¢zki odér $émierci jest nadal
obecny w tym miejscu, nie méwiac juz o krwi, odchodach,
plesni i rdzy. Duzy budynek nie ma oswietlenia i petno
w nim mrocznych, zacienionych miejsc. Sg tam drewniane
i metalowe zagrody, kiedy$ wykorzystywane do trzymania
zwierzat oczekujacych na §mieré. Wzdluz przejsé ciagna
si¢ ztobienia odplywéw pelne zaschnietej krwi, narzedzia
do zabijania pokryte s rdza i posoka, a wszg¢dzie pelno jest
kosci kréw, $wini i owiec. Na poziomie powyzej dorostego
czlowieka znajduje si¢ system tasm i rolek zlozony z tan-
cuchéw i hakéw, ktéry kiedys stuzyt do przemieszczania
zwierzat — przypomina on lini¢ produkcyjng prowadzaca
do kolejnych etapéw przetwarzania w ubojni.

Dover, jego towarzysze oraz kadz z narkotykiem znajduja
si¢ na tylach budynku, w malej przestrzeni stuzacej kiedys
do zabijania zwierzat. Jednak jego nocne zmory poruszajg
sie swobodnie po calym zakladzie. Hebanowo czarne be-
stie trzymaja si¢ na poziomie krokwi budynku, unoszac si¢
w powietrzu, pikujac i ukradkowo przemykajac z miejsca na
miejsce. Jesli Straznik Tajemnic chee je wykorzysta¢, moga
zaatakowa¢ pojedynczego Badacza — schwytaé go, uniesé
pod sam dach na wysoko$¢ okolo szesciu metréw i upuscié
na ziemig, powodujac 2K6 punktéw obrazen.

Badacze powinni podej$¢ do tej konfrontacji ostroznie. Po
pierwsze, jest tam imponujacy ochroniarz Dovera, Willis Car-
ter, a ponadto zawsze znajduja si¢ tam Czarnoglowi w liczbie
1K6+3. Niektorzy z tych uzaleznionych nieszczg¢$nikéw
o otumanionych duszach rzucali zaklecie Wezwania Czerni,
wiec beda zbyt stabi, zeby walczy¢, a inni moga okazad si¢
tchérzami i uciec, jesli okaze sig, ze Badacze maja przewagg.
Paru z nich zostanie, aby broni¢ Jacoba — z obawy przed nim
samym, ze strachu przed potworami, ktére nazywa swoimi
sprzymierzericami, oraz z lgku, ze nie uda im si¢ dosta¢
wigcej Czerni, jesli Jacob zniknie. To, ilu Czarnogtowych
tak naprawdg zostanie, aby walczy¢ z Badaczami, zalezy od
decyzji Straznika Tajemnic.

Jesli Straznik do tej pory nie ujawnil nocnych zmér, ich
przybycie moze by¢ nieprzyjemng niespodzianka. Obie
lubia si¢ chowa¢ pomiedzy krokwiami duzego budynku,
wiec biorage pod uwage ich niezwykle wysoka umiejetnosé
Ukrywania (90%), jest bardzo mato prawdopodobne, ze
Badacze je zauwazg, zanim te schwytajg ich w swoje szpony.
Para drapieznikéw nie z tej ziemi woli atakowaé osobniki
odseparowane od grupy, a im mniejszy i stabszy cel, tym lepiej.
Jesli Badacze si¢ rozdzielg, nocne zmory na pewno zdecyduja
si¢ na t¢ taktyke. Jesli Badacze pozostang w grupie, istoty
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poczekaja, az zacznie si¢ walka, i dopiero wtedy zaatakuja
Badaczy, ktérzy znajda si¢ z dala od srodka akcji.

W koricu Badacze bgdg mieli do czynienia z samym
Jacobem Doverem. Podczas wielu lat podrézy z ojcem,
jednym z jego ulubionych zaje¢ w wolnym czasie bylo
trenowanie strzelania z dziadkowego rewolweru, starego

WSKAZOWKA DLA STRAZNIKA TAJEMNIC:
TRUPIOGLOWY | CZARNIAWOKOSTNY

Jesli Straznik Tajemnic chee zafundowaé swoim graczom

wigcej paskudnych potworéw, moze skorzystaé z tej opcji,
jednak powinien robi¢ to z rozwaga, poniewaz ta bestia
jest dos¢ potezna. Ze wzgledu na to, ze Czerti przyzywana
przez Jacoba jest zywa nawet wtedy, gdy zostanie pomie-
szana z alkoholem, aby sta¢ si¢ narkotykiem rozprowadza-
nym przez czarownika, posiada w sobie nikczemng wole
swojego stworcy Yibb-Tstlla. Skoro tak jest, zastanéwmy
sig, co by sie stalo, gdyby kadz, w ktérej przechowywany
jest nadmiar Czerni, nie byla do korica szczelna. Co zrobi-
taby ta niegodziwa, magiczna substancja, gdyby byta wolna
i miata dostep do wielu kosci i innych makabrycznych
odpadkéw, ktére zalegaja w rzezni? Stworzyltaby potwora
zlepierica sktadajgcego sie z niezliczonych kosci, kopyt,
rogow i czaszek zwierzat porzuconych w ubojni — catos¢
bytaby polaczona Czernig i zasilana jej wola.

Ten potwdr moze zosta¢ wprowadzony do gry na jeden
z dwdch sposobéw. Po pierwsze, moze by¢ zagrozeniem
nieznanym nawet dla Dovera. W takim przypadku Czern
wysaczyla si¢ z kadzi, odpelzta i uformowala stwora-zle-
pierica w nieuzywanym pomieszczeniu, z dala od wscib-
skich spojrzen. Powstaly potwér, nazywany Trupioglowy
i Czarniawokostny, opuscil zrujnowang rzeznie i zaczal
btadzi¢ po okolicy, zabijajac wtedy, gdy miat ochote, oraz
ukrywajac si¢ w lasach, na zaro$nietych polach, w starych
stodotach, studniach czy innych mrocznych miejscach.
Jesli Straznik Tajemnic wykorzysta potwora w ten spos6b,
Badacze powinni napotkac historie o nim w gazetach lub
uslysze¢ o nim od $wiadkéw, ktérzy przezyli, aby o nim
opowiedziec — oczywiscie jego obecnos¢ wiaze si¢ z duza
liczbg martwych ciat do zbadania.

Drugi, o wiele bardziej zaskakujacy i zabéjczy sposéb
wprowadzenia Trupiogtowego i Czarniawokostnego, to
sytuacja, w ktérej Dover wiedziat o jego istnieniu. Stwoér
uformowat si¢ w kadzi z Czernig, gdzie znalazly si¢ tez
szczatki zwierzat, a Dover zdotat do pewnego stopnia
zyskac kontrole nad besti. Jesli tak maja si¢ sprawy, prze-
razajacy zlepieniec moze wystrzeli¢ z kadzi, kiedy Badacze
beda znajdowa¢ si¢ w rzezni, prawdopodobnie podczas
ostatecznej konfrontacji. Paskudna niespodzianka tego
typu moze z fatwoscia zabi¢ calg druzyne, wiec Straznik
Tajemnic powinien ostroznie wprowadzi¢ t¢ opcje.

Statystyki Trupiogtowego i Czarniawokostnego znajduja
si¢ w Zalaczniku: Postacie i potwory.
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Colta Peacemakera. Dzigki temu stal si¢ naprawde dobrym
strzelcem. Moze takze skorzystaé z zaklecia Wezwanie
Czerni dwa razy na dzien bez koniecznosci odpoczyn-
ku. Poniewaz korzystal z tego czaru juz zbyt wiele razy,
obecnie jest prawie catkowicie szalony. Dover mysli, ze
$wiat jest mu co$ winien, i zrobi wszystko, aby otrzymaé
nalezng mu zaplate. Kazdy, kto wejdzie mu w droge, musi
zostaé unicestwiony, a Badacze staneli przeciwko niemu.
Tylko $mier¢ lub przymusowe uwigzienie powstrzyma jego
socjopatyczne knowania.

PODSUMOWANIE

Scenariusz najpewniej skoriczy si¢ jaka$ formg konfrontacji
w starej rzezni, podczas ktérej Badacze bedg walczyé z Czar-
noglowymi, a nastepnie zabijg lub schwytaja szalonego Jacoba
Dovera. Jesli Dover zostanie zabity, jego wi¢Z z nocnymi
zmorami zostaje zerwana, co pozwala stworzeniom po-
wréci¢ do krélestwa nocy, skad przybyty. W przeciwnym
przypadku Badacze bedg musieli sobie poradzi¢ takze
z nimi. Schwytany Dover moze zosta¢ przewieziony
do szpitala psychiatrycznego, aby tam si¢ nim za-
opieckowano — wstepne badanie szybko potwierdzi
jego nieuleczalny obled.
Jak zostato odnotowane w dzienniku Jonathana
Dovera, Czeri jest rozpuszczalna w wodzie,
wigc wszelkie jej pozostalosci mogg zostac
rozproszone odpowiednio duzg iloscia wody.
Oczywiscie rozprzestrzenienie si¢ Czerni
w lokalnych zasobach wodnych potencjalnie
moze prowadzi¢ do dalszych okropienistw,
jesli Straznik chce rozwingé temat konse-
kwencji dziatan Badaczy.
Jesli Badacze nie radzg sobie podczas
walki lub Straznik Tajemnic ma potrzebg
poetyckiej sprawiedliwosci, moze sprawié,
ze ciagle wysaczanie krwi przez Jacoba
Dovera wzbudzito gniew Yibb-Tstlla.
W krytycznym momencie potezny Ze-
wnetrzny Bég moze sprawi, ze nocne
zmory lub Trupiogtowy i Czarniawo-
kostny obrécg si¢ przeciwko Doverowi,
co bedzie dla béstwa niczym pacnigcie
komara, ktéry zbyt dtugo pozywiat sie
jego krwia. Przygladanie si¢, jak Do-
ver zostaje uniesiony przez nocne
zmory lub rozszarpany koriczyna
po koriczynie przez Trupioglowego
i Czarniawokostnego, moze by¢ cat-
kiem udanym zakoriczeniem historii.
Jesli Straznik Tajemnic jest
zainteresowany wykorzystaniem
Krain Snéw H.P. Lovecrafta w swo-
ich kolejnych grach, ten scenariusz
moze by¢ dobrym wprowadzeniem
do calej koncepcji. Dziennik Jona-
thana Dovera wspomina zaréwno
o Krainie Snéw, jak i o sposobach,
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dzigki ktérym Badacze moga si¢ tam dostaé. Aby uzyskacd
wiecej informacji dotyczacych Krain Snéw i przygdd z nimi
powigzanych, Straznik Tajemnic powinien zajrze¢ do publi-
kacji H.P. Lovecraft’s Dreamlands wydanej przez Chaosium.

Nagrody
W zaleznosci od zakoniczenia scenariusza i dzialari podje-
tych przez Badaczy, nalezy przyznaé tym, ktérzy przezyli,
nast¢pujace nagrody:

* Powstrzymanie handlu Czernia: +1K4 PP.

* Uporanie si¢ z Jacobem Doverem: +1K4 PP.

* Uporanie si¢ z nocnymi zmorami: +1K6 PP.

Jesli Straznik Tajemnic wykorzysta Trupioglowego i Czar-
niawokostnego, a Badaczom uda si¢ go zniszczy¢, zyskuja
oni dodatkowe +1K10 PP.



NIGDY WIECE) CZERNI

DODATEK:
POSTACIE | POTWORY

CZARNOGLOWI, uzaleznione zbiry
Korzystaj z tych statystyk dla wszystkich Czarnogtowych.
Kazdy z nich posiada bron (zwigksz umiejetnosci zwiazane
z atakiem, jesli potrzebni bedg twardsi przeciwnicy).

S55 KON 50 BC55
ZR 50 INT 50 WYG 45
MOC45 WYK60 P 40
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 9

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3

Walka Wrecz (N6z) 40% (20/8) obrazenia 1K4+2

Walka Wrecz (Kij bejsbolowy) 40% (20/8) obrazenia 1K8

Walka Wrecz (E.om) 40% (20/8) obrazenia 1K8

Bron Palna (Rewolwer .38) 30% (15/6) obrazenia 1K10

Unik 25% (12/5)

Umiejetnosci: Majetnosc¢ 8%, Nastuchiwanie 30%, Rzucanie
30%, Spostrzegawczo$¢ 25%, Ukrywanie 30%, Zastra-
szanie 30%.

PAUL RODGERS,; 20 lat,

handlarz narkotykami

Rodgers byt jednym z pierwszych, ktérzy dowiedzieli sig

o nowym, modnym narkotyku, jaki pojawil si¢ na ulicach.
Na szczes$cie dla niego, byt wystarczajaco bystry, zeby go nie

prébowad. Zamiast tego postanowil wykorzystaé sytuacje

do zarobku, zwlaszcza ze znal idealne miejsce do rozprowa-
dzania nowej uzywki — uniwersytet, z ktérego zostal wyrzu-
cony zaledwie rok temu za §cigganie. Ten niewykorzystany
wezesniej rynek szybko uczynit go najbardziej dochodowym

dilerem Jacoba Dovera. Rodgers jest niepozornym rudziel-
cem, na tyle sprytnym, ze cigzko przyprzec¢ go do muru czy
przytapaé na ktamstwie. Dobrze odczytuje zamiary innych

ludzi i czgsto wie dokladnie, co powiedzieé, aby dostaé to,
czego chce. Niezle radzi sobie z nozem, ale bedzie unikal

przemocy, jesli przeciwnikéw bedzie wigcej. Co prawda dba

tylko o siebie, ale bedzie bardzo niechgtny, zeby doniesé na

Jacoba Dovera, poniewaz widzial te ,szalone czarne magiczne

twory”, ktére Dover potrafi wyczarowaé, i §miertelnie boi

si¢ tego czlowieka.

S50 KON 65 BC 60
ZR 65 INT 80 WYG 45
MOC65 WYK65 P59
PW 12

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 8

Punkty Magii: 13
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Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3

Walka Wrecz (N6z sprezynowy) 35% (17/7) obrazenia 1K4

Unik 32% (16/6)

Umiejetnosci: Gadanina 65%, Jazda na Rowerze 50%,
Ksiegowos¢ 40%, Majetnosé 20%, Nastuchiwanie 30%,
Psychologia 40%, Rzucanie 30%, Spostrzegawczo$¢ 45%,
Ukrywanie 45%, Urok Osobisty 60%.

WILLIS CARTER, 20 lat,

ochroniarz i narkoman

Carter ma iscie tragiczng histori¢. Kiedys byl gwiazda
uczelnianego futbolu o imponujacej sile i réwnie okaza-
tych rozmiarach, ale, na swoje nieszczgscie, przyjaznil si¢
z Paulem Rodgersem i kiedy ten zaczat handlowa¢ Czernig,
zostal jednym z pierwszych uzaleznionych. W konsekwen-
cji zostal wyrzucony z uniwersytetu i wydziedziczony
przez swoja zamozng rodzing. Jednak Dover dostrzegt
potencjalng wartos$¢ posiadania przy swoim boku duzego
brutala, wiec zaoferowal Carterowi prace w charakterze
jego prywatnego ochroniarza — Dover placi mu w Czerni.
Jedyny promyk szczescia, ktéry przyswieca Carterowi,
to fakt, ze jak na razie jego organizm jest do$¢ odporny
na trujace efekty narkotyku.

S 85 KON 90 BC 85
ZR 70 INT 55 WYG 50
MOC40 WYK65 P35

PW 17

Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 8

Punkty Magii: 8

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 70% (35/14) obrazenia 1K3 + 1K6
(MO) (lub bron)

Bron Palna (Rewolwer .38) 30% (15/6) obrazenia 1K10

Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Gadanina 40%, Majetnosé 14%, Mity Cthulhu
3%, Nastuchiwanie 50%, Perswazja 55%, Prowadzenie
Samochodu 65%, Rzucanie 75%, Skakanie 55%, Spo-
strzegawczo$¢ 55%, Ukrywanie 40%, Urok Osobisty 40%,
Wspinaczka 50%.

JACOB DOVER, 27 lat,

czarnoksieski diler narkotykowy

Dover jest zgorzknialtym, chciwym i samolubnym czlo-
wiekiem, ktéry czuje, ze nalezy mu si¢ wigcej pieniedzy,
i wini za swoje ubdstwo obsesj¢ ojca, ktéry roztrwonil
caly rodzinny majatek. Dba tylko o siebie, a innych lu-
dzi traktuje instrumentalnie i pozbywa si¢ ich, kiedy sa
mu niepotrzebni. Jest wysoki, atrakcyjny i inteligentny,
ponadto ma dobra kondycje oraz dominujacg site woli.
Prawdziwg tragedig jest to, ze Dover méglby by¢ kimkol-
wiek, kim zechcialby zosta¢. Wielka szkoda, ze postanowit
zostaé bezlitosnym pasozytem, igrajacym z sitami, ktére
ledwie jest w stanie pojaé.
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S60 KON 75 BC 70
ZR 65 INT 80 WYG 60
MOC85 WYK75 P 00*
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 8
*Trwala niepoczytalnosé.

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 35% (17/7) obrazenia 1K3 + 1K4
(MO) (lub bron)

Bron Palna (Rewolwer .45) 45% (22/9) obrazenia 1K10+2

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Gadanina 60%, Historia 45%, Ksiegowos¢
35%, Majetnos¢ 20%, Mity Cthulhu 10%, Nastuchiwanie
50%, Nauka (Farmacja) 30%, Okultyzm 35%, Perswazja
55%, Spostrzegawczo$¢ 60%, Ukrywanie 40%.

Zaklecia: Wezwanie Czerni, Nawigzanie Kontaktu z Bé-
stwem (Yibb-Tstll), Przyzwanie/Spetanie Nocnej Zmory.

NOCNE ZMORY - dwoje stug

S50 KON 60 BC 70
ZR 70 INT 20 WYG -
MOC50 WYK- P-
PW:13

Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 6/12*

Punkty Magii: 10

*w locie

Ataki

Ataki w rundzie: 1

Walka 45% (22/9) obrazenia 1K4

Pochwycenie (manewr), ofiara jest pochwycona w celu
Laskotania lub innych atakéw.

Easkotanie 40% (20/8), ofiara jest unieruchomiona na 1K6+1 rund.

Unik 35% (17/7)

Zdolnosci specjalne

Pochwycenie (manewr): dwie nocne zmory moga potaczy¢
swoje ataki, aby pochwyci¢ silniejszg ofiar¢ (moga otrzymaé
kostke premiows za przewage liczebna).

Laskotanie: Nocne zmory mogg taskotad jedynie tych prze-
ciwnikéw, ktérzy zostali wezesniej pochwyceni. Udany atak
w formie taskotek jest wyjatkowo dokuczliwy, poniewaz
kolce na ogonie zmory sg ostre niczym brzytwa i zabéjczo
niebezpieczne, nawet jesli lekkie zetkniecie z nimi nie
powoduje obrazeri. Ofiara ataku staje si¢ coraz bardziej
zdezorientowana, rozkojarzona i upokorzona, w wyniku
czego otrzymuje kostke karng do wszystkich testow na 1K4
rund lub dopdki faskotanie nie ustanie. Ogon nocnej zmory
moze przeciskad si¢ przez otwory i szczeliny, przecinad
grube ubrania, a nawet wyszukiwac szpary w zelaznej zbroi.

Umiejetnosci: Ukrywanie 90%.

Pancerz: 2 punkty skéry.

Utrata Poczytalnosci: 0/1K6 utraty PP za ujrzenie nocnej zmory.

TRUPIOGLOWY
I CZARNIAWOKOSTNY

To okropienstwo jawi si¢ jako ogromna masa kosci, czaszek,
rogéw i kopyt, a wszystko to pokryte czarng substancja
podobng do smoty. Stwér porusza si¢ powoli, ciggnac swoje
cielsko po ziemi. Pomimo swojego rozmiaru potrafi catkiem
niezle si¢ skradad i rzadko wydaje jakikolwiek dzwiek. Jako
nieumarfa magiczna istota Trupioglowy i Czarniawokostny
nie potrzebuje pozywienia i snu, a zabija tylko dlatego, ze
czuje taka potrzebe. Bardzo trudno go zniszczy¢, poniewaz
jest stworzony z kosci i Czerni. Biezaca woda bedzie dla
niego zabdjcza, poniewaz szybko rozpusci si¢ w wyniku
wyplukania Czerni, ktéra go spaja.

S95 KON 90 BC 120
ZR 35 INT 05 WYG -
MOC70 WYK- P-
PW: 21

Modyfikator Obrazen: +2K6
Krzepa: 3

Ruch: 4

Punkty Magii: 14

Ataki

Atakiw rundzie: 1K4 zdeformowanych wyrostkéw (uderzenie
lepkimi mackami, wierzgniecie kopytami lub ubodzenie
byczymi rogami)

Walka 40% (20/8), obrazenia 1K6 + 2K6 (MO)

Unik 17% (8/3)

Pancerz: Brak, ale wszystkie fizyczne ataki powoduja tylko
1 punkt obrazen. Materiaty wybuchowe powodujg mini-
malne obrazenia. Potwor jest odporny na gaz, ogieri, elek-
trycznos¢ i kwas. Biezaca woda (w postaci deszczu, szybko
plynacej rzeki lub strumienia wody z weza strazackiego)
zadaje 2K6 punktéw obrazen na runde. Jednak stojaca
woda, taka jak w basenie lub stawie, nie wywiera zadnego
efektu. Buteleczka Czerni w formie narkotyku wylana
na Trupioglowego dodaje mu 1 punkt Wytrzymatosci,
wiaderko leczy 2K3+2 PW. Jesli zostanie na niego rzucone
zaklecie Wezwania Czerni, uleczy ono 3K6+3 PW.

Utrata Poczytalnosci: 1/1K10 utraty PP za ujrzenie Tru-
piogtowego i Czarniawokostnego.

Umiejetnos$ci: Ukrywanie 75%.
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A NUZ, JESLI TAIKA BEDZIE WOLA BOZA,
KTOS KIEDYS PRZECZYTA TE SLEOWA. JA, JOHN HARPER,
ZAPISUJE JE TUTAJ, ABY OPOWIEDZIEC HISTORIE MOJA
| MOICH TOWARZYS2Y. WINSCOTT | JEGO PRZEBIEGLE
PLANY PRZYWIODLY NAS DO 2GUBY. MYSLAL, ZE UDA
MU SIE UMIVAC UWADZE WEADZ RHODE ISLAND
DZIEKI TEMU KORYTARZOW/, KTORY ZNALAZL.
POWINIEN BYt POMYSLEC O PIERWOTNYM POWODZIE
POWSTANIA TEGO TUNELU. UZNAL SIE 2A S2CZESLIWCA
| TYM SAMYM SKAZAL NAS NA POTEPIENIE. KIEDY
PROWADZILISMY JEGO NIEWOLNICZY TOWAR PRZEZ
TEN TUNEL, 20STALISMY OSACZEN! PRZEZ OBR2YDLIWE
ISTOTY - Cl, KTOR2ZY MIEL] S2CZESCIE, 2GINEL] OD ICH
ILOW | PAZUROW. RESZTA 20STALA PR2YWLECZONA
TUTAJ. PISMO SWIETE | IKAPLAN] MOWIA NAM, ZE BOG
PRZEKLAL WEZA, ABY TEN C20LGAL SIE NA BRZUCHU
PO WS2YSTKIE DNI SWEGO |STNIENIA. DIACZEGO
WIEC NASZ NOWY PAN NADAL CHODZI? JAK ON
| JEGO RODZAJS UNIKNELI BOZEJ SPRAWIEDLIWOSCI?
C2YZBY TRWALI TUTAJ WE SNIE PRZED UPADICIEM
| USZLl NIEZAUWAZENI? TERAZ SLUZYMY TEMU
OBMIERZLEMU GADOW/. POSY¢A NAS WSZYSTIICH,
BEZ WYJATKU, ABYSMY DLA NIEGO PRACOWAL/.
ZMUSZA NAS DO SPOLIKOWANIA, JAKBYSMY BYL/
NIELEDWIE ZWIERZETAMI. WIDZIALEM, JAIX MO/
TOWARZYSZE UMIERALJ, MARNIEJAC W OCZACH LUB
DLA PR2ZYJEMNOSCI TEGO GADA. JESTESMY GLEBOKO
UKRYCI PRZED MItUJACYM WZROIKIEM BOGA.

Ciemno$¢ pod wzgérzem — Pomoc #2
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Genius Loci — Pomoc #2

ROZDZIALT

Stanowy Szpital Psychiatryczny w Danvers

450 Maple St  Danvers, MA

Drogi :
zignoruj prosze moj wezesniejszy list.

Miatem napad lekowy.

Wszystko jest w porzadku. Nie przyjezdzaj tuta;.
Potrzebuje nieco wiecej wypoczynku i terapii.
Dziekuje.

Z powazaniem,

Lawrence Croswell

(14
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Genius Loci — Pomoc #3

LEBRANE POMOCE DLA GRACZY
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Stugi jeziora— Pomoc #1

ROZDZIALT

Historia rdzennych ludéw Nowej Anglii ~78

to plemie nazywane Abenaki, ktére zylo w doli-
nie rzeki Connecticut w Vermont, New Hampshire
i Massachusetts.

Abenakowie jako pierwsi posiadali ziemie w okolicy
Squatters Lake, jednak zostali stamtad wypedzeni
przez angielskich osadnikow w 1722 r. Jezioro bylo
nazywane przez Abenakéw mianem ,Ponki-mkazas”
(oznaczajacym kruka) ze wzgledu na liczne stada
krukow zerujacych na jego brzegach. Osadnicy prze-
konali sie, ze ulokowanie swoich osad na tym terenie
nie bytlo dobrym pomystem - rybotéwstwo i mysli-
stwo nie byly tam zbyt optacalne. Ponadto drewno
z choin kanadyjskich, ktére rosty na tym obszarze,
stabo sie palilo, a nieobrobione, uzyte do budowy
domostw, szybko butwialo. Osadnicy przeniesli sie
dalej na péinoc, zostawiajac za soba wczesniejsze
osady. Przez wiele lat rozpadajace sie¢ chaty stuzyty
jako schronienie dla zebrakéw, zbieglych niewolnikéw
czy dezerteréw, az w koncu zostaly zabrane przez
powodz w 1805 roku i znalazly sie na dnie jeziora.
Ludzie zamieszkujacy w poblizu jeziora zaczeli na-
zywac je Squatters Lake i nazwa ta przetrwala po
dzis dzien.
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LEBRANE POMOCE DLA GRACZY

V\ogonozsza V\Aw%,

e safze, aloys wiedziolo, Lim jestem, ole ja doskonale wiem
im Tl j jpstes e procuf. vod Twom nowym domem. Ve
Jestem prawadzioym dzentelmenem, wa. okiego 2ashigufese, ol e
Stowm poczciym c2lowiekiem o sl rekack 1 dobrgm serc

Moze wydo. Ci sfe. to weoczekionne, ale 2ale2y i v Toloie
Widziaem Cie, 1 podzivoiafem, Liedy prayszias va. plac Youdowy,
L chointoym Cre. 2obacayt povowne. Mam dia. Ciebie prezent, kto-
(1 Cheiadym utro prayness do Twojego akademia. To vodzoy
Loty Ltory zm\eé\tém 0 iejsci, geate WMW i 00} dlow
Jest voprode. peky, wyglada jok gaautycana, wyszukana

perfa. Ponioa2 shidujesz wa. Unwersyteci Miskatone, uanodem,

20 M0O2e 0 \/)@C dlo. Cielore (mev%uﬂ%_

ede. 4215 wiec20fem | itvo w swoim PoLojl w Hoteld Borlen
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Nierozerwalne wi¢zi — Pomoc #3

ROZDZIALT

Stworzenie ,‘es+ wiellosci lociecia, ma talze Podobhq budowe
2 uldedu [Losjﬂnec(;o, ieo(ha(,, czqs‘fo s+a(e ho ‘fulbwlctw J(apactw, pozwo—
lajac swoit przednim lonczynom (preedunin nogob lub wydtuzonym
relom) swobodnie zwisaé z przodu. Szpony ne wszgstlich czterech
tapech w%do\,‘o2 sie by¢ LJZ%Z(SW{AQ Locich pozuréw bez mozli-
wosci ich chowania i wysuwanie oraz ludzliej dtoni. Na plecach
= euierzecio znejdujg sig slrzgdta niczyim u niefoperze. Wyrastaje
ohe ze SlLOl/hPLi{LOWO\W?CL\ struldfur L.OS+|0‘-1CL\ i Mq§hiowc1cb. Gtowe
zwierzecio. pregpomming nieco teb Lonia, niemniej grozne Lty
wypethiojace jego szczgli oraz haczylowate rogi znajdujace sie

20 0CZ0mi \;uu(u(,«czo\,'o2 faLieho(wieh delsze podobiev’»s‘fwo. Slore

i s+worzehia fes+ SzorS‘Hca i PYZU'PObhihG hieco 3adzie POW%O(AJ,

hiekhie| bralc (€ tusla. 'hhtl(lmi sjtowc7, naslorelc ma ‘(’e&s‘(’urq fuseh,
ale wie jest nimi poloryty.



Nierozerwalne wiezi — Pomoc #4
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LEBRANE POMOCE DLA GRACZY

Nierozerwalne wi¢zi — Pomoc #6

Stworzetie tie zawsze sw\ﬂwgs zadavie, Cza-
sem zdarza wu sie zawies(,

O}vgz bestie mowigc T.Nx_c)oT:Q
lck ctha yaaht neh wxsrrﬂa_ Ctha meh,

Po +.‘.N@Q§ ﬁo£+o\.‘.N®5= ﬁ#N@Q@%_& om+ rze
noZa od Wiwwo oka do i szczeki Fo Wz&

Z 7

.m._‘.)oxm@ ] :ﬁsmn T,N\x&m\n\..@ F‘.oﬁ: r.)zm z rany

do wisy, WeZ krew do ust

Oﬁwv\m_n.d rﬁé@ ﬁ\Mr stworzenia mowiec:
Ctha meh!

Pedzie ovo zmuszone ﬁozg\omm do ,wzm»Ns\.

Nigdy wiecej czerni— Pomoc #1
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ROZDIIAL

STANLEY ACE

25 LAT, BOKSER

Stanley niedawno wkroczyt do $wiata profesjonalnego boksu
po tym, jak dat si¢ poznac jako bardzo obiecujacy zawodnik
w lidze uniwersyteckiej. Podczas studiéw zajmowal sie
archeologia. Byt nawet na kilku wykopaliskach dotyczacych
miejscowej ludnosci plemiennej, ale w koricu jego milos¢ do
sportu dzentelmenéw wzieta gére, co wywolato ostupienie
jego rodziny. Zdarza sie, ze osoby, ktére poznal podczas
studiéw lub poprzez wspélnych znajomych, proponuja mu
wsp6lprace, gdy potrzebna jest sita jego miesni.

(niektore z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
bylo spersonalizowa¢ Badacza wedle uznania)

Opis: Stanley jest duzym i dobrze zbudowanym mez-
czyzng, ale chlopieca uroda nieco tagodzi jego wyglad.
Ma falowane brazowe wlosy i wysokie czolo.

Ideologia/Przekonania: —

Wazne osoby: —

Znaczace miejsca: —

Rzeczy osobiste: Medalik ze sw. Krzysztofem, ktéry
przynosi mu szczescie.

i Przymioty: Przyjacielski i pewny siebie. Jest wulkanem
energii. Pomimo tego, ze jest dobrze wyksztalconym
czlowiekiem, pragnie przygéd.

Urazy/Blizny: —

Ekwipunek: Rekawice bokserskie i zestaw treningowy,
aparat fotograficzny, 10 dolaréw w gotéwce.

GOTOWE
B POSTACIE BADACLZY

e

INT 45
PW 16

S90 KON 85
WYG 45 MOC 50

BC 75
WYK 80

ZR 65
P50

Modyfikator Obrazen: +1K6
Krzepa: 2

Ruch: 8

Punkty Magii: 10

Szczescie: 50

Walka
Wialka Wrecz (Boks) 80% (40/16) obrazenia 1K3 + 1K6 (MO)
Unik 50% (25/10)

Umiejetnosci: Archeologia 55% (27/11), Historia 45%
(22/9), Korzystanie z Bibliotek 35% (17/7), Majetnos¢
35% (17/7), Ptywanie 50% (25/10), Prowadzenie Samo-
chodu 50% (25/10), Psychologia 35% (17/7), Rzucanie
30% (15/6), Skakanie 30% (15/6), Sztuka/Rzemiosto
(Fotografia) 50% (25/10), Ukrywanie 30% (15/6),
Wspinaczka 30% (15/6), Zastraszanie 48% (24/9).
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GOTOWE POSTACIE BADACZY

=

JESSICA BROOKS

52 LATA, PISARKA

Jessica pisze powiesci kryminalne i detektywistyczne,
w zwiazku z tym ma mocno ugruntowane kontakty
z kilkoma miejscowymi wydzialami policji. Poniewaz
uwielbia rozwigzywac zagadki, zawsze chetnie angazuje
si¢ w amatorskg pracg detektywistyczng, a takze czasem
dolacza do akademickich lub catkowicie prywatnych
grup specjalizujacych si¢ w badaniu niezwyklych zjawisk.

(niektore z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
byto spersonalizowaé Badaczke wedle uznania)

Opis: Mocno zbudowana, ma brazowe wlosy siegajace
do ramion (zazwyczaj zwigzane) oraz zielone oczy.
Jej umilowanie do dobrego jedzenia idzie w parze
z niesamowitym poczuciem humoru.

Ideologia/Przekonania: —

Wazne osoby: —

Znaczace miejsca: —

Rzeczy osobiste: Miniaturowe szklo powickszajace, ktére
dostala w prezencie od swojego dziadka.

Przymioty: Jowialno$¢ i niekoniczgca si¢ ciekawosé
wzgledem wszystkiego, co jg otacza.

Urazy/Blizny: —

Ekwipunek: Samochéd Chevrolet Superior, lornetka,
reczna lampa karbidowa, réznego rodzaju piéra wieczne
i oléwki, maszyna do pisania Remington oraz 10 do-
laréw w gotéwee.

ZR70 INT75
P65 PW 14

BC 70
WYK 87

S 60 KON 70
WYG55 MOC 65

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 5

Punkty Magii: 13
Szczeécie: 60

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3
+ 1K4 (MO)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnoséci: Gadanina 55% (27/11), Historia 45%
(22/9), Jezyk Obcy (Lacina) 40% (20/8), Korzysta-
nie z Bibliotek 40% (20/8), Ksiegowosé 16% (8/3),
Majetnosé 35% (17/7), Nastuchiwanie 40% (20/8),
Nauka (Biologia) 36% (18/7), Nauka (Chemia) 31%
(15/6), Okultyzm 20% (10/4), Perswazja 60% (30/12),
Psychologia 35% (17/7), Sztuka/Rzemiosto (Literatura)
65% (32/13), Sztuka/Rzemiosto (Szkicowanie) 55%
(27/11), Ukrywanie 30% (15/6).

o L T T T T e - N i Y, S Y " e
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ROZDZIAL 8

G = wkid
MELISSA DEVRIES

31 LAT, NAUKOWCZYNI

Melissa jest zdeklarowang racjonalistkg i wierzy jedynie

w naukowo udowodniong rzeczywistos¢. Dorastata w No-
wym Jorku, wiec widziala wielu fatszywych spirytualistéw

zerujacych na ludzkiej latwowiernosci. Jej zyciowa misja jest
demaskowanie tego typu oszustéw poprzez metodyczne

zastosowanie intelektu. Poniewaz kilkakrotnie znalazta si¢
juz w napietych sytuacjach, nosi w torebce maly pistolet
w celu samoobrony.

(niektore z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
bylo spersonalizowa¢ Badaczke wedle uznania)

Opis: Ludzie czgsto zauwazaja, ze wyglada nieco jak
skrzat. Ma dlugie brazowe wlosy, ktére zazwyczaj
upina w luzny kok, jasne oczy, a z jej twarzy prawie
nie znika zagadkowy usmiech.

Ideologia/Przekonania: Zwolenniczka materializmu
(fizykalizmu), uwaza, ze wiara w rzeczy nadprzyrodzone
jest w najlepszym przypadku naiwna.

Wazine osoby: —

Znaczace miejsca: —

Rzeczy osobiste: —

Przymioty: Bardzo rzeczowa, czasem moze by¢ nieco
apodyktyczna i surowa.

Urazy/Blizny: —
Ekwipunek: Pistolet .22, mala kasetka zawierajaca

réznego rodzaju sprzet badawczy, notatnik i oféwek
oraz 10 dolaréw w gotéwece.

S55 KON65 BC60 ZR50 INT 80
WYG70 MOC70 WYKS80 P70 PW 12
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 14
Szczeécie: 45

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 25% (12/5) obrazenia 1K3
Bron Palna (Pistolet .22) 40% (20/8) obrazenia 1K6
Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Jezyk Obcy (Francuski) 40% (20/8),
Korzystanie z Bibliotek 55% (27/11), Majetnos¢ 45%
(22/9), Medycyna 30% (15/6), Nastuchiwanie 30%
(15/6), Nauka (Biologia) 50% (25/10), Nauka (Chemia)
40% (20/8), Nauka (Kryminalistyka) 60% (30/12),
Perswazja 20% (10/4), Prawo 25% (12/5), Psychologia
35% (17/7), Spostrzegawczosé 50% (25/10), Ukrywanie
30% (15/6), Wiedza o Naturze 40% (20/8), Zastraszanie
45% (22/9).
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GOTOWE POSTACIE BADACZY

AR
JACOB GIBSON

36 LAT, DOZORCA

Jacob pracuje na stanowisku portiera i konserwatora na
uniwersytecie. Zna si¢ na naprawach i utrzymaniu sprz¢-
téw codziennego uzytku, ma takze pewne doswiadczenie
techniczne. Potrafi pozosta¢ spokojny nawet w napigtej
sytuacji. Czesto znajomi i przyjaciele prosza go o pomoc
w pracach, ktére nie s3 do konca oficjalne — czasem wigze
sie to z alternatywnym sposobem na otworzenie sejfu
lub dostaniem si¢ do pomieszczenia czy budynku, ktére
niekoniecznie zostaly zamkniete przez osobe zlecajaca
ich otworzenie. Wielu profesoréw i studentéw ma diug
wdzigeznosci u Jacoba, poniewaz pomdgt im w trudnych

sytuacjach.

(niektére z kategorii nie zostaty opisane, aby mozna
bylo spersonalizowaé¢ Badacza wedle uznania)

Opis: Jacob ma chiriskie korzenie, jest szczuply i nieco
Wwyzszy niz przecietny mezczyzna, ma ciemne wlosy.
Lata fizycznej pracy sprawily, ze jest bardzo sprawny
i ma dobrg kondycje, jednak nie jest atletycznej bu-
dowy. Jego rece sg szorstkie, pokryte zrogowacialym
naskérkiem oraz malymi zadrapaniami i drasnigciami.

Ideologia/Przekonania: Zyj i pozwdl zy¢ innym.

Wazne osoby: —

Znaczace miejsca: —

Rzeczy osobiste: —

Przymioty: Z natury jest cichy i ma skromny styl bycia.
Gardzi nadetymi ludzmi, ktérym wydaje sie, ze sa
lepsi od innych.

Urazy/Blizny: —

Ekwipunek: Skrzynka z narz¢dziami, kombinezon
roboczy, paczka papieroséw oraz 10 dolaréw w gotowce.

S70 KON 65
WYG55 MOC 70

BC 65
WYK 70

ZR 45
P70

INT 50
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 14
Szczeécie: 60

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 60% (30/12) obrazenia 1K3
+ 1K4 (MO)

Wialka Wrecez (Klucz nastawny) 60% (30/12), obrazenia
1K8 + 1K4 (MO)

Unik 45% (22/9)

Umiejetnosci: Elektryka 50% (25/10), Majetnos¢ 15%
(7/3), Mechanika 70% (35/14), Nastuchiwanie 35%
(17/7), Obstuga Cigzkiego Sprzetu 39% (19/7), Prowa-
dzenie Samochodu 40% (20/8), Spostrzegawczos¢ 49%
(22/9), Slusarstwo 40% (20/8), Ukrywanie 50% (25/10),
Urok Osobisty 40% (20/8), Wspinaczka 40% (20/8).
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MAXIMILIAN HIRST

26 LAT, PARAPSYCHOLOG

Max, bo tak nazywajg go przyjaciele, poszukuje rzeczy
niewyja$nionych, odkad powrécil z Wielkiej Wojny.
To wtedy, kiedy przebywal we Francji, rozpoczelo si¢
jego zainteresowanie dziwnymi zjawiskami. Oprécz
okropienistw wojny, Max doswiadczyl czego$ nadzwy-
czajnego i niewyjasnionego podczas wypadu operacyjnego
przez opuszczony cmentarz. Odkad wrécit do domu,
poswiecil swoje zycie poszukiwaniom niezwyktych
i niewytlumaczalnych zjawisk, pomimo tego, ze przynosi
mu to marny dochéd.

(niektdre z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
byto spersonalizowaé¢ Badacza wedle uznania)

Opis: Krétkie brazowe wlosy, nawoskowane wasy i kozia
brédka. Zielone oczy i blada cera. Wzrost powyzej

przecietnej oraz kilka nadprogramowych kilograméw.

Ideologia/Przekonania: Ma nadziej¢ na uwiecznienie na
zdjeciu ducha lub innego niewyja$nionego fenomenu.

Wazne osoby: —
Znaczace miejsca: —
Rzeczy osobiste: —

Przymioty: Wyjatkowo ciekawska natura, ze skfonnoscia
do okres6éw introspekcji.

Urazy/Blizny: —
Ekwipunek: Aparat fotograficzny i klisza, ,,zestaw poszu-

kiwacza duchow” (talk, termometr, sznurek, $rubokret,
Biblia), notatnik i piéro oraz 10 dolaréw w gotéwee.

S 45 KON 75
WYG 60 MOC 70

BC 50
WYK 70

ZR 50
P68

INT 75
PW 15

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 14
Szczeécie: 50

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/10), obrazenia 1K3
+ 1K4 (MO)

Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Antropologia 25% (12/5), Gadanina 55%
(27/11), Jezyk Obcy (Francuski) 20% (10/4), Historia
30% (15/6), Korzystanie z Bibliotek 40% (20/8), Majet-
no$¢ 16% (8/3), Nauka (Fizyka) 20% (10/4), Okultyzm
65% (32/13), Perswazja 30% (15/6), Psychologia 57%
(28/11), Spostrzegawczoéé 45% (22/9), Sztuka/Rze-
miosto (Fotografia) 45% (22/9), Wiedza o Naturze
40% (20/8).



GOTOWE POSTACIE BADACZY

AR
DOKTOR JOHN LUCAS

37 LAT, LEKARZ

Pracujac w licznych szpitalach Nowego Jorku, doktor Lucas
zdoby! reputacje utalentowanego lekarza. Zdarza mu si¢
pelnié role konsultanta medycznego dla znajomych pisarzy,
ktérzy specjalizujg sie w powiesciach detektywistycznych,
a takze asystowac przy sprawach zwigzanych z urazami

w kilku kancelariach prawniczych jako biegty sadowy.

(niektore z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
bylo spersonalizowaé¢ Badacza wedle uznania)

Opis: Wysoki i szczuply, wyglada jak typowy kompe-
tentny lekarz. Ubiera si¢ w konserwatywnym stylu

i rzadko mozna go spotkac bez jego lekarskiej torby.

Ideologia/Przekonania: Pelna wspoélczucia troska jest
tym, co odréznia czlowieka od zwierzat.

Wazne osoby: —

Znaczace miejsca: —

Rzeczy osobiste: —

Przymioty: Skrupulatny i pragmatyczny, posiada bystry
i sceptyczny umysl. Nie boi si¢ zakasaé rekawéw i wzigé
sie do pracy.

Urazy/Blizny: —

Ekwipunek: Samochéd Buick 121, torba lekarska, wiecz-

ne pidro, bloczek z receptami, zegarek na reke oraz
10 dolaréw w gotéwee.

S 45 KON65 BC75 ZR70 INT 85
WYG 60 MOC60 WYKS85 P60 PW 14
Modyfikator Obrazen: 0

Krzepa: 0

Ruch: 7

Punkty Magii: 12
Szczeécie: 45

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 30% (15/6) obrazenia 1K3
Walka Wrecz (Skalpel) 30% (15/6) obrazenia 1K4
Unik 35% (17/7)

Umiejetnosci: Jezyk Obcey (Lacina) 55% (27/11), Ma-
jetnos¢ 45% (22/9), Medycyna 70% (35/14), Nauka
(Biologia) 70% (35/14), Nauka (Chemia) 65% (32/13),
Nauka (Farmacja) 55% (27/11), Perswazja 35% (17/7),
Pierwsza Pomoc 70% (35/14), Prawo 11% (5/2), Psy-
choanaliza 35% (17/7), Psychologia 55% (27/11).
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CHRIS PARKER

39 LAT, PROFESORKA GEOLOGI!

Chris pracuje na uniwersytecie, gdzie jest profesorka geo-
logii. W wolnym czasie z entuzjazmem odkrywa nowe
naturalne jaskinie. Juz jako mala dziewczynka fascynowata
si¢ $wiatem podziemi — spedzata wtedy dlugie godziny
w malej jaskini na terenie posiadiosci swojej rodziny
w Massachusetts. Podazanie za swoja pasja rozpoczeta na
terenie Nowej Anglii, ale jej zamitowanie do wedréwek
sprawilo, ze podrézowata po calych Stanach Zjednoczonych.

(niektore z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
bylo spersonalizowa¢ Badaczke wedle uznania)

Opis: Lekko rudawe brazowe wlosy, zielone oczy i szczu-
pla budowa. Zazwyczaj nosi praktyczne, ale szykowne
ubrania, ale najlepiej czuje sie w turystycznych butach
i stroju do chodzenia po jaskiniach.

Ideologia/Przekonania: —
Wazne osoby: —

Znaczace miejsca: Podziemia, podczas tworzenia mapy
nowoodkrytych systeméw jaskiri.

Rzeczy osobiste: —

Przymioty: Zyczliwa i pogodna, czasem sklonna do
ryzyka.

Urazy/Blizny: -

Ekwipunek: Duzy néz w pochwie przy pasie, lampka do
zamocowania na kasku, latarka, dwa komplety ubran dla
grototazéw (jeden przeznaczony do cieptych i suchych
warunkéw, a drugi do chlodnych i wilgotnych) oraz
10 dolaréw w gotéwee.

INT 70
PW 10

S 60 KON 60
WYG55 MOCS55

BC 45
WYK 90

ZR 75
P55

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 11
Szczeécie: 60

Walka
Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3
Unik 37% (18/7)

Umiejetnosci: Jezyk Obey (Hiszpariski) 30% (15/6), Ko-
rzystanie z Bibliotek 30% (15/6), Majetnos¢ 41% (20/8),
Materialy Wybuchowe 30% (15/6), Mechanika 45%
(22/9), Nauka (Chemia) 40% (20/8), Nauka (Geologia)
80% (40/16), Nawigacja 40% (20/8), Pierwsza Pomoc
40% (20/8), Ptywanie 53% (26/10), Psychologia 20%
(10/4), Skakanie 60% (30/12), Spostrzegawczos¢ 35%
(17/7), Tropienie 35% (17/7), Urok Osobisty 40% (20/8),
Wspinaczka 60% (30/12).
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OJCIEC STEPHEN
SCHEPOLOWSKI

25 LAT, KSIADZ KATOLICKI

Jako mlody wikariusz, ojciec Schepolowski czuje powo-
tanie do pomagania strapionym duszom. Zdarzalo sie,
ze jego wspolczujaca natura przywiodla go do sytuacii,
ktére go przerastaly, ale dobry Bég zawsze stwarzat
mozliwosci zaradzenia tym trudnym okoliczno$ciom.
Schepolowski ma wsparcie starszego ksigdza z parafii,
ktéry popiera jego cheé pomagania tym, ktérym mniej sie
powodzi, co czasem sprawia, ze wikariusz trafia w dziwne
miejsca. Co za tym idzie, ojciec Schepolowski czesto
jest zwalniany z obowiazkéw parafialnych, aby mégl
kontynuowa¢ swoja misje pomagania potrzebujacym.

(niektére z kategorii nie zostaty opisane, aby mozna
byto spersonalizowaé¢ Badacza wedle uznania)

Opis: Wyzszy niz przecietny mezczyzna i szczuply.
Ma mloda, ale zatroskang twarz. Nosi czarny garnitur
i koloratke, jesli zatatwia sprawy zwiazane z ko$cio-
tem. Drobnej budowy, jego brazowe wlosy maja kolor
zblizony do jego ciemnobrazowych oczu.

Ideologia/Przekonania: Zdecydowanie katolickie.
Wazne osoby: —

Znaczace miejsca: Bokserska sala treningowa, gdzie
si¢ udziela.

Rzeczy osobiste: —

Przymioty: Lagodne usposobienie skrywa bystry umyst
i silne poczucie celu. Stephen jest cichy i uwazny,
pozwala innym znaleZ¢ si¢ w centrum uwagi. Za jego
poczatkowa rezerwg skrywa si¢ ciepla osoba, ktéra
bardzo dba o innych.

Urazy/Blizny: —

Ekwipunek: Maly ztoty krzyzyk na tanicuszku, wie-
lokrotnie czytane kieszonkowe wydanie Biblii, maty
scyzoryk, piéro wieczne, karty do gry, papierosy oraz
10 dolaréw w gotéwee.

S70 KON 75
WYG50 MOC70

BC 70
WYK 70

ZR 55
P70

INT 70
PW 14

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 8

Punkty Magii: 14
Szczeécie: 50

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 50% (25/40) obrazenia 1K3 +
1K4 (MO)

Unik 40% (2087)

Umiejetnosci: Historia 45% (22/9), Jezyk Obcy (La-
cina) 70% (35/14), Jezyk Obcy (Wtoski) 30% (15/6),
Korzystanie z Bibliotek 40% (20/8), Ksiegowosé¢ 35%
(17/7), Majetnosé¢ 20% (10/4), Nastuchiwanie 40%
(20/8), Okultyzm 30% (15/6), Perswazja 50% (25/10),
Pierwsza Pomoc 40% (20/8), Psychologia 40% (20/8),
Rzucanie 45% (22/9), Spostrzegawczos¢ 34% (17/6),
Urok Osobisty 30% (15/6).
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GERALDINE ,,GERRY”
THORNHILL

32 LATA, DZIENNIKARKA

Talent Gerry pozwolil jej wypracowaé sobie pozycje
w swiatku dziennikarskim i sta¢ si¢ autorka piszaca dla
jednej z wickszych gazet w miescie. Zawsze szczegdlnie
interesowaly jg historie, ktérych inni, ,szanowani” dzien-
nikarze nie chcieli nawet tknac — to czesto prowadzito do
ktopotéw z redaktorami. Gerry jest zywo zainteresowana
historiami o duchach, tajemniczymi wydarzeniami i innymi
mroczniejszymi sprawami. Te zainteresowania wynikaja
prawdopodobnie z jej dziecifistwa, kiedy to, jak sama
twierdzi, mieszkala w nawiedzonym domu.

(niektore z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
byto spersonalizowaé¢ Badaczke wedle uznania)

Opis: Bragzowooka brunetka o glebokim spojrzeniu. Jest
wysoka i szczupla. Zazwyczaj nosi praktyczny, ale

jednoczesnie szykowny ubiér.

Ideologia/Przekonania: Wierzy w §wiat duchowy, chce
udowodnic jego istnienie.

Wazine osoby: —
Znaczace miejsca: —
Rzeczy osobiste: —

Przymioty: Hazardzistka poszukujaca dreszczyku emocii.
Uwielbia straszne historie.

Urazy/Blizny: —
Ekwipunek: Notatnik i otéwek, aparat fotograficzny

iklisza, néz sprezynowy, piersiéwka z dobra kanadyjska
whisky oraz 10 dolaréw w gotéwee.

S55 KON 60
WYG 70 MOC 65

BC 70
WYK 80

ZR 45
P65

INT 75
PW 13

Modyfikator Obrazen: +1K4
Krzepa: 1

Ruch: 7

Punkty Magii: 13
Szczegécie: 55

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8), obrazenia 1K3
+ 1K4 (MO)

Walka Wrecez (N6z sprezynowy) 40% (20/8) obrazenia
1K4 + 1K4 (MO)

Unik 30% (15/6)

Umiejetnosci: Gadanina 55% (27/11), Historia 30%
(15/6), Korzystanie z Bibliotek 50% (25/10), Ksiegowos¢
25% (12/5), Majetnosé 24% (12/4), Okultyzm 45%
(22/9), Perswazja 55% (27/11), Psychologia 60% (30/12),
Spostrzegawczosé 45% (22/9), Sztuka/Rzemiosto
(Fotografia) 45% (22/9), Sztuka/Rzemiosto (Pisanie)
70% (35/14), Ukrywanie 35% (17/7), Urok Osobisty
30% (15/6), Wiedza o Naturze 18% (9/3).
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DAVID
»NIESAMOWITY KRAYGEN”
WILCOX

36 LAT, ILUZIONISTA

Wicekszos¢ iluzjonistéw jest cynicznymi ludZmi — niektérzy

z najwiekszych sceptykéw na $wiecie byli iluzjonistami.
David jest wyjatkiem od tej reguly. Zajal sie ,magig”,
poniewaz jest gleboko przekonany, ze w zyciu istnieje

co$ wiecej poza tym, co wigkszos¢ §wiata uwaza za rze-
czywistos¢. Pomimo wielu lat poszukiwania ,prawdziwej”
magii David nie napotkal jeszcze niczego, co byloby cho¢

troche ,magiczne”. Nie poddaje si¢ jednak. Wyszukuje

niezwykte zdarzenia, dziwne tajemnice i ludzi, ktérzy

twierdza, ze posiadaja magiczne talenty, ciagle majac

nadzieje, ze pewnego dnia ujrzy co$ pozaziemskiego.

(niektore z kategorii nie zostaly opisane, aby mozna
bylo spersonalizowa¢ Badacza wedle uznania)

Opis: Nieco nizszy niz przecietny mezczyzna, jest szczu-
ply, zwinny i zreczny. Ma ciemne wlosy, jasnoniebieskie
oczy oraz niesamowitg charyzme wyéwiczong przez
niezliczone wystepy na zywo.

Ideologia/Przekonania: Nie daj si¢ oszukaé, poddawaj
wszystko w watpliwosé.

Wazne osoby: —

Rzeczy osobiste: Szczesliwa dziesigciocentéwka, ktorg
otrzymal od swojego mentora, Wielkiego Falstiniego.

Przymioty: Lubi si¢ popisywaé (jest zawsze gotowy do
wykonania jakiej$ sztuczki karcianej). Przyjacielski,
otwarty i towarzyski.

Ekwipunek: Rewolwer .38 (bez pozwolenia), walizeczka
pelna sztuczek (talia kart, wytrychy, para kajdanek, uni-
wersalny kluczyk do kajdanek (80% szansy na otworzenie
dowolnej pary standardowych kajdanek), proszek btysko-
wy (trzy szczypty), stréj sceniczny, jedna wielokolorowa
niekoriczaca si¢ chustka (6 metréw dlugosci)) oraz
10 dolaréw w gotéwee.
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S70

KON 60
WYG 80 MOCS55

BC 45
WYK 79

ZR 80
P55

INT 60
PW 10

Modyfikator Obrazen: 0
Krzepa: 0

Ruch: 9

Punkty Magii: 11
Szczeécie: 50

Walka

Walka Wrecz (Bijatyka) 40% (20/8) obrazenia 1K3
Bron Palna (Rewolwer .38) 30% (15/6) obrazenia 1K10
Unik 40% (20/8)

Umiejetnosci: Gadanina 50% (25/10), Majetnosé 30%
(15/6), Nastuchiwanie 27% (13/5), Okultyzm 35%
(17/7), Psychologia 35% (17/7), Spostrzegawczo$¢ 40%
(20/8), Sztuka/Rzemiosto (Stolarstwo) 30% (15/6),
Sztuka/Rzemiosto (Sztuczki Magiczne) 70% (35/14),
Slusarstwo 50% (25/10), Ukrywanie 30% (15/6), Urok
Osobisty 55% (27/11), Wiedza o Naturze 25% (12/5),
Zreczne Palce 65% (32/13).
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CHRISTOPHER SMITH ADAIR

Christopher Smith Adair zaczal gra¢ w gry
fabularne, gdy tylko dowiedzial si¢ o ich ist-
nieniu. Kilka lat péZniej w bibliotece szkoly
sredniej, do ktérej uczeszezat, pojawila sie ko-
lekcja dziet Lovecrafta, a w tym samym czasie
trzecia amerykanska edycja Zewu Cthulbhu byla
reklamowana w magazynie Dragon. Polaczenie
byto nieuniknione. Od tego czasu pracowal
nad licznymi projektami zwigzanymi z Zewem
Cthulbu oraz innymi grami, z ktérych czes¢
bezczelnie nie ma nic wspélnego z kosmicznym
horrorem. Jego strona internetowa znajduje si¢
pod adresem: www.csmithadair.com.

Aﬂ !

GLYNN OWEN BARRASS

Glynn Owen Barrass mieszka w pélnocno-
-wschodniej Anglii, gdzie pogoda jest zawsze
zta. W Zew Cthulhu gra od ponad trzydziestu
lat, jest wspétautorem kampanii 4 Time to
Harvest oraz autorem scenariuszy, ktére zna-
lazty si¢ w Blood Brothers 1111 Gaslight Cthulbu,
a takze w tej zacnej publikacji (wszystkie zostaly
lub zostang wydane przez Chaosium). Jest takze
odpowiedzialny za informacje techniczne, ktére
znalazly si¢ w podreczniku Punktown
wydanym przez Miskatonic River Press.
Ponadto pisze beletrystyke, redaguje an-
tologie, a dla rozrywki i zabawy zbiera
klasyczne gry fabularne.
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AUTORZY

BRIAN COURTEMANCHE

Mieszkajac cate zycie w Nowej Anglii, Brian
Courtemanche dorastal w Krainie Lovecrafta
i fascynowatl si¢ pelng polotu fikcjg dotyczaca
mitéw Cthulhu, odkad byt nastolatkiem. Ponie-
waz odkryt gry fabularne mniej wiecej w tym
samym czasie, Courtemanche od kilkudziesi¢ciu
lat jest zagorzalym milosnikiem Zewu Cthulbu.
Udato mu si¢ opublikowac¢ kilka swoich scena-
riuszy poprzez Chaosium i Miskatonic River
Press. Z zawodu jest akademikiem, pracuje jako
bibliotekarz, mieszka w Massachusetts. Jeszcze
nie odkryt Necronomiconu w swojej bibliotece,
ale niezaleznie od tego notorycznie nie zdaje
testéw poczytalnosci.
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TOM LYNCH

Tom Lynch jest oddanym akolitg Cthulhu, kt6-
ry rozpoczal swa przygode z gra we wezesnych
latach 90. XX wieku. Jego scenariusze mozna
znalezé w New Tales of the Miskatonic Valley,
More Adventures in Arkham Country, Tales of the
Sleepless City, Lux in Tenebras oraz Atomic Age
Cthulhu. Para si¢ réwniez pisarstwem, a jego
teksty byty publikowane w The Lovecraft eZine,
Dark Rites of Cthulhu, Eldritch Chrome, Undead
and Unbound, Horror for the Holidays, a takze
w wielu innych miejscach! Na co dzien Tom
jest nauczycielem w szkole podstawowej i dba
o poszerzanie horyzontéw mlodych umystéw,
wolny czas spedza natomiast pochylony nad
klawiaturg, wymyslajac sposoby na obdarowanie
was koszmarami.
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AUTORZY

KEVIN ROSS

Kevin Ross pisze, opracowuje i redaguje mate-
rialy do Zewu Cthulhu juz od ponad trzydzie-
stu lat. Pomagal przy tworzeniu serii ksiazek
traktujacych o Krainie Lovecrafta, zaprojek-
towal niestawny (a teraz wszechobecny) Zélty
Znak i kierowal pracami nad trzecia edycja
zdobywajacego nagrody podrecznika Crhulbu
by Gaslight. Jego przyszie plany wydawnicze
to Down Darker Trails (Dziki Zachéd) oraz
Colonial Lovecraft Country (XVIII-wieczna
Ameryka). Kazda z pozycji bedzie si¢ sktadaé
z trzech czgsci. Ross redagowal dwie antologie
lovecraftowskiej fikcji Dead But Dreaming oraz
(razem z Brianem Sammonsem) antologie
westernowego horroru Edge of Sundown. Ostat-
nimi czasy najlepiej opisuja go stowa ,zrzeda”,
ysamotnik” 1 ,wielki samotnik”.

BRIAN M. SAMMONS

Brian M. Sammons napisal historie, ktére
ukazaly sie w antologiach: Arkham Tales, Hor-
rors Beyond, Monstrous, Dead but Dreaming
2, Horror for the Holidays, Deepest, Darkest
Eden iinnych. Redagowat ksiazki: Cthulbu Un-
bound 3, Undead & Unbound, Eldritch Chrome,
Edge of Sundown, Steampunk Cthulbu, Dark
Rites of Cthulbu, Atomic Age Cthulbu, World
War Cthulbu oraz Flesh Like Smoke. Ponadto
jest redaktorem naczelnym serii wydawniczej
weird fiction wydawanej przez Dark Regions
Press. Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o tym mez-
czyznie, ktérego sasiedzi opisuja jako ,taki
mily, cichy czlowiek”, mozecie zacza¢ sledzié
go na Twitterze @BrianMSammons.
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ZEW CTHULHU

ROTA
IEMNOSCI

PIEC SCENARIUSZY DLA POCIATKUJACYCH STRAINKOW TAJEMNIC

Wrota ciemnosci to pigé scenariuszy napisanych specjalnie dla poczatkujacych Straznikéw Tajemnic i graczy Zewu
Cthulhu. Znajdziecie tutaj horror, tajemnice, sledztwo, straszliwe potwory, niezwykla magie, zapomniane sekrety i

wiele wskazéwek dotyczacych tego, jak poprowadzi¢ przygody, aby osiagnaé najlepszy efekt.

CIEMNOSE POD WZGORZEM - Christopher Smith Adair

Renowacja domu znajomego prowadzi do nieoczekiwanych odkryc w Providence w stanie Rhode Island.

GENIUS LOCI - Brian Courtemanche

Cos zlego dzieje sig w Stanowym Szpitalu Psychiatrycznym w Danvers. Badacze bgdg musieli odpowiedziec na rozpaczliwg

prosbe o pomoc nadestang przez przyjaciela.

SEUGI JEZIORA - Glynn Owen Barrass

Poszukiwanie zaginionej osoby prowadzi do ujawnienia starozytnych tajemnic w gluszy na potnoc od Kingsport.

NIEROZERWALNE WIEZI - Tom Lynch

W cennej fontannie pani Carrington znaleziono niezwykle formacje skalne. Nikt jeszcze nie widzial takich okazow!

NIGDY WIECEJ CZERNI - Brian M. Sammons

Smier¢ studenta Uniwersytetu Miskatonic zaprowadzi Badaczy w podejrzang okolicg i w sam srodek ciemnych interesow.

Podrecznik zawiera esej z niezwykle pomocnymi sugestiami i poradami dotyczacymi prowadzenia sesji w Zew
Cthulhu, napisany przez uznanego Straznika i autora dodatkéw, Kevina Rossa. Znajduje si¢ tu takze dziesig¢ gotowych,

zréznicowanych postaci Badaczy, co pozwala graczom od razu zaczaé zglebiaé tajemnice Wrdt ciemnosci.

Scenariusze zostaly napisane z mysla o nowych graczach, ale nie oczekujcie, ze beda lekkie, fatwe i przyjemne! Ten,

kto odwazy si¢ otworzy¢ wrota ciemnosci, odkryje skrywane za nimi sekrety i niebezpieczeristwa!

Aby w pelni skorzysta¢ z tego zbioru scenariuszy, niezbedny jest egzemplarz Ksiggi Straznika.

({3 ZewCihuhuRPG & blackmonkpl

Wydawca:
ISBN: 978-83-64198-29-8 Black Monk Michat Lisowski
ul. Stowackiego 13/211
60-822 Poznan

Wydrukowane przez: .
STANDARTY SPAUSTUVE
www.standart.1lt Cﬁﬁg‘%um
Wilno, Litwa
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